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SHOWDOWN EVENT

Niniejszy pakiet zawiera oficjalne zasady rozgrywania
Shatterpoint Showdown event.

Showdown event to turniej oparty na systemie szwajcarskim,
w ktorym zwyciezce wytania sie po serii 2-osobowych
pojedynkow. Ranking graczy jest tworzony w oparciu o wyniki
bezposrednich pojedynkdw oraz koricowa tabele wynikdw.

Ponizej opisano obowiazki graczy, sedziéw i organizatorow
turnieju, sposob kojarzenia graczy oraz zasady zdobywania
punktéw turniejowych podczas Showdown event.

OBOWIAZKI GRACZY

Uczestnicy turnieju uzywaja wiasnych modeli, kart, kosci,
miarek, zetondw, znacznikéw, grup uderzeniowych i innych
elementéw gry wymaganych podczas rozgrywki.

MODELE

Kazdy z graczy musi mie¢ model reprezentujacy kazda

postac w jego grupie uderzeniowej. Gracze moga w dowolny

sposob modyfikowac swoje modele, ale muszg przestrzegac
nastepujacych zasad:

1. Model musi by¢ w wigkszosci wykonany z elementéw
modeli z serii Shatterpoint od Atomic Mass Games.

2. Postac, ktdra reprezentuje model, musi by¢ tatwo
rozpoznawalna.

3. Gracze nie moga zmodyfikowa¢ modelu w taki sposéb,
aby jakakolwiek jego czes¢ odnosita sie do wtasnosci
intelektualnej podmiotu innego niz Lucasfilm. Dotyczy
to takze chronionych prawem autorskim logotypdw,
symboli, elementéw graficznych i innych elementéw
ikonografii.

4. Rozmiar i ksztat przygotowanego przez gracza modelu
nie moze wplywac na rozgrywke.

5. Figurki tworzace modele musza by¢ umocowane na
podstawkach Atomic Mass Games lub na podstawkach
odpowiadajacych oryginalnym figurkom pod wzgledem
rozmiaru i ksztattu.

KARTY

Gracz musi miec¢ wszystkie karty misji, karty rozkazéw,
karty jednostek oraz karty walki zwigzane ze swojg grupa
uderzeniowa. Nie mozna uzywac kart zastepczych. Karty

do gry Shatterpoint zostaty przettumaczone na wiele
jezykéw. Podczas Showdown events gracze moga uzywac
kazdej legalnej karty gry. W przypadku rozbieznosci

w ttumaczeniach, za prawidtowa uznaje sie wersje w jezyku
angielskim.

©8& ™ Lucasfilm Ltd. Drukowanie oraz kopiowanie dozwolone tylko do uzytku prywatnego.
Atomic Mass Games i logo s3 znakami towarowymi Atomic Mass Games. Atomic Mass Games, 1995 West County Road

B2, Roseville, MN 55113 USA 651-639-1905

Kosci

Gracze musza uzywac oryginalnych kosci Shatterpoint.
Obejmuja one kosci z zestawu podstawowego, rozszerzen
lub materiatéw promocyjnych rozprowadzanych przez
Atomic Mass Games. Nie mozna uzywac zamiennikéw.

MIARKI

Gracze musza dysponowac wiasnymi zestawami miarek.
Dotyczy to zaréwno miarek zasiegu, jak i miarek ruchu.

Gracze nie moga modyfikowac swoich miarek, ale moga je
zastapi¢ innymi. Gracze, ktdrzy uzywaja zamiennikéw, powinni
przed rozpoczeciem turnieju zgtosi¢ to organizatorowi,

ktéry sprawdzi, czy majg one odpowiedni rozmiar i ksztatt.
Nie mozna uzywac miarek, ktdre nie sa odpowiednikami
tych oferowanych przez Atomic Mass Games.

ZETONY

W grze wystepuja dwa rodzaje zetondw: kluczowe

i pomocnicze. Zetony kluczowe to takie, ktére umieszcza

sie na polu bitwy, aby oznaczac za ich pomoca cele lub
rézne efekty. Zetony te maja okreslony rozmiar i towarzysza
jednostkom oraz misjom, z ktérymi s powiazane. Zetony
pomocnicze zwykle umieszcza sie na kartach postaci i uzywa
sie ich do oznaczania obrazen, punktéw Mocy, stanéw albo
innych efektéw.

Gracze nie moga modyfikowac swoich zetonéw kluczowych,
ale moga je zastapi¢ innymi. Gracze, ktérzy uzywaja
zamiennikéw, powinni przed rozpoczeciem turnieju
zgtosic to organizatorowi, ktéry sprawdzi, czy majg one
odpowiedni rozmiar i ksztatt. Gracze moga modyfikowac
zetony pomocnicze, a takze zastepowac je innymi, pod
warunkiem, ze uzywane zetony nie budza watpliwosci

i nie wptywaja na rozgrywke.

GRUPA UDERZENIOWA

Gracz musi przedstawi¢ swoja grupe uderzeniowa
organizatorowi przed rozpoczeciem turnieju i po jego
rozpoczeciu nie moze jej juz zmieniac. Grupa uderzeniowa
musi by¢ utworzona zgodnie z zasadami opisanymi

w podstawowej instrukcji do gry Shatterpoint, ktéra
znajdziecie na AtomicMassGames.com/shatterpoint.

ZASADY FAIR PLAY

Podczas turnieju wszyscy gracze muszg przestrzegac
podstawowych zasad kultury. W trakcie rozgrywek
pojawiaja sie rézne kwestie sporne, ale gracze zawsze
muszg prezentowac postawe szacunku wobec siebie
nawzajem, organizatoréw, a takze przestrzeni, w ktérej

sie znajduja. W przypadku zaostrzenia problemu, gracze
winni natychmiast wezwac sedziego, aby rozstrzygnat spor.

rézni¢ od tych zawartych w pudetku.

jach moga sie ni




Shatterpoint jest gra, w ktorej zdecydowana wiekszos¢
informacji jest jawna. Gracze w kazdej chwili moga
poprosi¢ przeciwnika o wglad w jego karty jednostek,
karty walki oraz karty rozkazéw nieznajdujace sie w dane;
chwili w talii rozkazéw. Gracze nie moga wprowadzac
przeciwnika w btad co do jakichkolwiek posiadanych
atrybutdw, kart lub zdolnosci.

PRZEOCZENIE DZIALAN

Gracze winni przestrzegac zasad gry, pamietajac, aby
wykonywac akcje i rozpatrywac efekty kart w odpowiednich
momentach. Obowigzkiem kazdego gracza jest pilnowanie
stanu gry i upewnianie sie, ze wszystkie obowigzkowe
zdolnodci oraz etapy gry zostaly przeprowadzone i rozpatrzone.
Jesli gracz zapomni uzyc¢ efektu w odpowiednim czasie, nie
moze uzy¢ go po tym czasie bez zgody przeciwnika. Oczekuje
sie, ze gracze nie beda celowo odwraca¢ uwagi lub poganiac
przeciwnika, aby ten zapomniat o jakim$ efekcie lub zdoInosci.

MARGINES BLEDU

W trakcie gry moze sie zdarzy¢, ze postacie zostang
przypadkowo poruszone lub niedoktadnie umiejscowione
na polu bitwy. Jest to dopuszczalne, ale w okreslonym
zakresie. Gracze nie moga przekracza¢ ustalonego
marginesu btedu i musza uzywa¢ komponentéw z gry, aby
ich dziatania byty jak najdokfadniejsze. Jesli gracz uwaza,
ze przeciwnik przekracza dopuszczalny margines btedu lub
gdy bedzie wykonywat szczegélnie trudny ruch, powinien
wezwac sedziego przed poruszeniem jakichkolwiek modeli.

POSTEPOWANIE W PRZYPADKU
NIESPORTOWEGO ZACHOWANIA

Gracze niestosujacy sie do zasad turnieju i ogéInie przyjetych

zasad kultury moga zostac z turnieju wykluczeni albo moga

otrzymac ostrzezenie ze strony sedziego badz organizatora.

Przyktady niesportowego zachowania:

e Qkazywanie braku szacunku graczom, sedziom,
organizatorom lub widzom.

e Celowe wprowadzanie w btad przeciwnika, sedziego lub
organizatora.

e Celowe przeszkadzanie w trakcie rozmieszczania modeli,
elementdw terenu lub znacznikéw na stole.

e byt szybkie usuwanie kosci ze stotu, tak aby przeciwnik
nie byt w stanie dostrzec wynikéw rzutu.
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OBOWIAZKI
ORGANIZATORA

Organizator to osoba, sklep lub wydarzenie, ktdre organizuje
dany turniej. Podobnie jak na graczach, na organizatorze
spoczywa odpowiedzialnos¢ za przebieqg catego wydarzenia.

ZASADY PRZEPROWADZANIA TURNIEJU
Organizator jasno okresla wszystkie szczegéty dotyczace
turnieju. Dotyczg one wszystkich informacji, poczawszy od
dtugosci rund, a skonczywszy na jakichkolwiek zasadach
specjalnych nie wymienionych w tym dokumencie.

RAMY CZASOWE ROZGRYWANIA RUND
Kazda runda turnieju Shatterpoint trwa okreslong ilos¢
czasu, w trakcie ktorej gracze rozgrywaja swoje pojedynki.
Organizator uruchamia zegar na dang runde po tym,

gdy wiekszo$¢ graczy zajmie swoje miejsca i rozpocznie
przygotowania do gry. Jedli rozgrywka nie zakoniczy sie

w czasie przeznaczonym na dang runde, gracze dokanczaja
biezaca ture i obliczajg wyniki. Runda standardowego
turnieju trwa 120 minut. Po 90 minutach rozpoczyna sie
kluczowa faza rundy. Aby zréznicowac czas trwania rund,
nalezy rzuci¢ 5 ko$¢mi ataku. Nalezy doda¢ 1 minute do
czasu trwania rundy za kazdy uzyskany symbol trafienia
krytycznego (@) lub trafienia ().

KLUCZOWA FAZA RUNDY

Podczas kazdej rundy turnieju, na 30 minut przed je]
koricem, sedzia gtéwny ogtasza rozpoczecie fazy kluczowe.
Podczas fazy kluczowej, na poczatku kroku korica tury,
aktywny gracz otrzymuje znacznik postepu. Faza kluczowa
trwa do korica rundy turnieju.

KOJARZENIE PRZECIWNIKOW

W kazdej rundzie gracze s3 dobierani w pary, w ktdrych
rozegraja pojedynek. We wszystkich Showdown events do
kojarzenia uczestnikow uzywa sie systemu szwajcarskiego
(zob. nizej). W przypadku zastosowania podziatu na
kwalifikacje i finat (zob. nizej) przed rozpoczeciem turnieju
organizator powinien ogtosi¢ liczbe rund oraz szczegoty
dotyczace kwalifikacji.

W razie koniecznosci, podczas kojarzenia jeden z graczy
moze otrzymac wolny los na dang runde, co oznacza, ze nie
rozgrywa w jej trakcie pojedynku. Uznaje sie, ze gracz ten
odnidst zwyciestwo poprzez wygranie 2 zmagan i zadat w tej
rundzie 3 zetony ostabienia. Ponizej opisano zasady rzadzace
przyznawaniem wolnego losu.

rézni¢ od tych zawartych w pudetku.

jach moga sie ni




Gracz nie powinien rozgrywac pojedynku z tym samym
przeciwnikiem wiecej niz jeden raz w trakcie jednego etapu
turnieju. Za pierwszy etap turnieju 2-etapowego uznaje sie
etap kwalifikacyjny.

Gracz moze opuscic turniej na kilka sposobow:

e Jedligracz nie chce juz rozgrywac pojedynkéw,
informuje o tym organizatora. Organizator nie bedzie
go juz uwzgledniat podczas kojarzenia kolejnych par.
Gracz powinien poinformowac organizatora o swoim
zamiarze jak najszybciej. Jedli tego nie zrobi, organizator
moze natozy¢ na niego kare wedtug wlasnego uznania,
np. wstrzymac ewentualne nagrody.

e (Gracz moze takze odpasc, gdy spozni sie na rozegranie
nowej rundy ponad dopuszczalny limit czasu lub gdy
nie bedzie mdgt grac z jakiegokolwiek innego powodu.
W takim wypadku moze jednak poprosi¢ organizatora
0 powrdt do turnieju. Graczowi, ktéry powraca do
turnieju, przypisuje sie przegrang bez pary za kazda
runde, w ktérej nie brat udziatu.

e  Gracze wykluczeni z turnieju nie moga do niego
powrdcic.

KOJARZENIE PAR W SYSTEMIE
SZWAJCARSKIM

Showdown events korzystaja ze szwajcarskiego systemu
kojarzenia par, w ramach ktérego zwyciezca kazdego
pojedynku zdobywa punkty turniejowe (patrz nizej:,Punkty
turniejowe"). W kazdej rundzie gracze s3 taczeni w pary.

W ramach systemu dopasowuje sie graczy z taka sama liczbg
punktéw turniejowych, jednoczesnie uniemozliwiajac graczom
gre z tym samym przeciwnikiem wigcej niz raz. Turnie;
wygrywa gracz z najwieksza liczba punktéw turniejowych.

Podczas pierwszej rundy gracze sa kojarzeni losowo. Podczas
kazdej kolejnej rundy s kojarzeni losowo, ale sposréd graczy
o tej samej liczbie punktéw turniejowych.

W tym celu, wpierw tworzy sie grupe o najwiekszej liczbie
punktéw i w jej ramach losowo kojarzy graczy w pary. Jeli
w grupie jest nieparzysta liczba graczy, pozostatego gracza
nalezy skojarzy¢ z losowym graczem z grupy z nastepna
najwieksza liczbg punktéw turniejowych. Nastepnie, kojarzy
sie losowo wszystkich pozostatych graczy z drugiej grupy.
Proces ten nalezy kontynuowac¢ do momentu, az wszyscy
gracze zostang skojarzeni.

Jedli w turnieju bierze udziat nieparzysta liczba graczy,

jeden losowy gracz otrzymuje w pierwszej rundzie wolny los.
W kolejnych rundach, w przypadku nieparzystej liczby graczy,
wolny los otrzymuije jeden z uczestnikéw z najmniejszym
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dorobkiem punktowym, ktdry jeszcze takiego losu nie
otrzymat. Gdy gracz otrzymuje wolny los, uznaje sie, ze w tej
rundzie odnidst zwyciestwo poprzez wygranie 2 zmagar i ze
zadat 3 zetony ostabienia.

ETAP KWALIFIKACYJNY

Niektére Showdown events zostaja podzielone na 2 etapy.
Po rozegraniu ustalonej liczby rund gracze spetniajacy
okreslone kryteria przechodza do nastepnego etapu,

a wszyscy pozostali gracze odpadaja z turnieju. Pierwszy etap
nosi nazwe ,etapu kwalifikacyjnego”.

Jedli gracz, ktéry zakwalifikowat sie do nastepnego etapu,
odpadnie z turnieju przed rozegraniem jakichkolwiek
meczéw tego etapu, kolejny najwyzej sklasyfikowany gracz
zostaje dodany na liste nastepnego etapu jako gracz najnizej
w nim sklasyfikowany.

liczba graczy liczba rund etap kwalifikacyjny
4 3 nd.
5-16 4 nd.
17-32 4 top 4
33-64 4 top 8
65 lub wiecej 5 top 16
KONIEC POJEDYNKU

Kazdy pojedynek w Shatterpoint koficzy sie w jednej

z ponizszych sytuacji:

e Zwyciestwo: Jeden z graczy wygrat gre.

¢ Limit czasowy: Skoficzyt sie czas przeznaczony na dang
runde. Gracze dokariczaja biezaca ture. Po przesunieciu
znacznika zmagan na koniec tury, jesli zaden z graczy
nie wygrat tego zmagania, gracz, ktéry kontroluje
wiecej celéw, wygrywa to zmaganie. Gracz, ktdry wygrat
wiecej zmagan, wygrywa gre. W przypadku remisu,
wygrywa gracz, ktory zadat przeciwnikowi wiecej zetonow
ostabienia. Jesli remis sie utrzymuje, pojedynek kofczy
sie oficjalnym remisem.

e Poddanie: Jeden z graczy dobrowolnie poddat
mecz. Poddajacy gracz odnotowuje porazke, a jego
przeciwnik zwyciestwo. Uznaje sie, ze zwyciezca wygrat
2 zmagania i zadat 3 zetony ostabienia, chyba ze
faktyczne statystyki pojedynku byty wyzsze (zmagania
i ostabienia rozpatruje sie osobno). Zgodnie z zasadami
sportowej rywalizacji zawartymi w tym dokumencie
niedopuszczalna jest zmowa miedzy graczami.
Jesli sedzia uwaza, ze gracze prébuja manipulowac
systemem punktacji, gracze moga otrzymac ostrzezenie
albo nawet zosta¢ wykluczeni z turnieju.

rézni¢ od tych zawartych w pudetku.

jach moga sie




PUNKTY TURNIEJOWE

Gracze zdobywaja punkty turniejowe na koniec kazdej rundy
w nastepujacy sposéb:

e Zwyciestwo - 3 punkty

e Porazka - 0 punktéw

e Remis - 1 punkt

Zwyciezca catego turnieju zostaje gracz z najwiekszg liczbg
punktéw turniejowych.

ROZSTRZYGANIE REMISOW

Jesli dwdch lub wiecej graczy ma taka sama liczbe punktéw

turniejowych, nalezy ustali¢ kolejnos¢ miejsc miedzy

remisujacymi graczami. Kolejnymi kryteriami rozstrzygania
remisow (az wszystkim graczom zostang przydzielone
miejsca) sa:

e Wygrane zmagania: Gracz z najwieksz3 liczba
wygranych w sumie zmagan zajmuje najwyzsze
miejsce sposrdd graczy o tej samej liczbie punktow
turniejowych. Gracz z druga najwieksza suma wygranych
zmagan zajmuje drugie miejsce i tak dalej.

e Sita przeciwnika (SoS): Ta wartos¢ jest obliczana
przez podzielenie punktéw turniejowych zdobytych
przez kazdego z przeciwnikéw gracza przez liczbe rund
rozegranych przez danego przeciwnika, a nastepnie
dodanie do siebie tych wynikow i podzielenie sumy
przez liczbe przeciwnikéw. Gracz z najwieksza wartoscia
sity przeciwnikéw zajmuje najwyzsze miejsce sposrdd
graczy bez przyznanych jeszcze miejsc w danej grupie.
Gracz z drugq najwiekszg liczbg punktéw pomocniczych
zajmuje drugie miejsce i tak dalej.

o Zetony ostabienia: Gracz, kt6ry zadat najwiecej
zeton6w ostabienia wrogim jednostkom zajmuje
najwyzsze miejsce sposréd graczy o takiej samej liczbie
punktéw turniejowych.

® Los: Jesli jacy$ gracze nadal remisuja po zastosowaniu
wszystkich powyzszych kryteriéw, to zajmuja oni losowe
miejsca wzgledem siebie, ponizej graczy z ustalonymi
juz miejscami w tej grupie.

TEREN

Organizatorzy sa odpowiedzialni za zapewnienie graczom
elementdw terenu 3D oraz mat do gry, a takze za
przygotowanie pola bitwy przed kazda runda. Organizatorzy
powinni starac sie tworzy¢ pola bitwy o jednakowej
wielkosci dla wszystkich stotéw, jesli to mozliwe. Pola bitwy
na wszystkich stotach powinny uwzgledniac cechy terenu

0 réznych poziomach.

Podczas Showdown events gracze nie tworza sami pola
bitwy. W zamian, na przygotowanym przez organizatoréw
polu bitwy przygotowuja wybrang misje.
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SEDZIOWIE

Na kazdym Showdown event organizator musi zapewnic co
najmnie;j 1 sedziego. Sedzia moze by¢ sam organizator lub
osoba przez niego wyznaczona. Podczas Showdown events
sedzia nie moze uczestniczy¢ w turnieju jako zawodnik.
Sedzia powinien bardzo dobrze znac¢ requty gry Shatterpoint,
a takze najnowszg errate oraz wszelakie uscislenia. Zadaniem
sedzidw jest pilnowanie, aby pojedynki przebiegaly

bez zaktdcen oraz rozwigzywanie ewentualnych sytuaji
spornych. Decyzja sedziego jest ostateczna, nawet jesli

w pézniejszym czasie okazataby sie btedna.

Sedziowie moga dawac graczom ostrzezenia oraz wykluczac

ich z turnieju. Sedziowie winni dawac ostrzezenia

graczom, ktdrzy tamig jedna lub wiecej zasad sportowego

zachowania wymienionych wczesniej. Sedziowie powinni

réwniez dawac ostrzezenia graczom prébujacym naruszy¢

margines btedu lub jawnos¢ informacji w grze, a takze

tym grajacym nieuczciwie. Sedziowie powinni wykluczy¢

gracza z turnieju natychmiast, gdy tylko uznaja, ze jest to

konieczne . Oto przyktady zachowar mogacych prowadzi¢ do

natychmiastowego wykluczenia z turnieju:

e Zdenerwowany gracz jest agresywny w czynie lub mowie
wobec przeciwnika, widza lub jakiejkolwiek innej osoby.

e Sedzia ma uzasadnione podejrzenia, ze gracz celowo
oszukuje.

e  Gracz otrzymat co najmniej 3 ostrzezenia podczas tego
turnieju.

SEDZIOWIE GEOWNI

Na duzych turniejach organizator powinien wyznaczy¢
sedziego gtéwnego oraz jednego lub kilku sedziéw
asystentéw. Jesli gracz nie zgadza sie z decyzjg sedziego
asystenta, moze odwotac sie do sedziego gtéwnego.
Sedzia gtéwny wydaje w takim wypadku decyzje, ktéra jest
ostateczna i moze podwazy¢ decyzje sedziego asystenta.

jach moga sie

rézni¢ od tych zawartych w pudetku.




