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Wszystkie zmiany oraz nowosci w tym dokumencie w stosunku do poprzedniej wersji zostaly zaznaczone na czerwono.




Turnieje w gre karciang Gra o Tron LCG druga edycja wspierane
przez program Organized Play (,OP”) sponsorowane przez
Fantasy Flight Games (FFG) oraz migdzynarodowych

partneréw powinny by¢ zgodne z zasadami tego dokumentu.

WPROWADZENIE

Turniej to rywalizacja pomiedzy graczami w gre karciang
Gra o Tron LCG druga edycja. Po zapisach gracze s3 parowani
przeciwko sobie w sposéb zorganizowany. Po serii gier
przeciwko réznym przeciwnikom gracze sa klasyfikowani na
podstawie wynikéw. Wigkszo§¢ turniejéw przewiduje nagrody
dla najlepszych graczy.

Turnieje sg przeprowadzane z wykorzystaniem zasad zawartych
w Kompletnej Ksigdze Zasad oraz FAQ, ktére mozna pobraé
z naszej strony internetowej. Dodatkowe zasady rozgrywania
turniejéw sa opisane w tym dokumencie.

Ten dokument wyjasnia najwazniejsze zalozenia turnieju
oraz szczegoly turniejéw w formie Pojedynku, gdzie gracze
przychodza na turniej z wczesniej stworzonymi taliami i s
parowani w pojedynkach jeden na jednego. Jezeli turniej
odbywa si¢ w innym formacie, nalezy zapozna¢ si¢ z zasadami
alternatywnego formatu, aby dowiedzie¢ si¢ o réznicach.
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ROLE UCZESTNIKOW
TURNIEJOW

Kazda osoba obecna na turnieju jest uczestnikiem. Uczestni-
cy dzielg si¢ na role w oparciu o ich obowiazki na turnieju.
Kazdy uczestnik powinien zachowywa¢ si¢ odpowiedzialnie
i z szacunkiem do pozostalych. Prosimy o zapoznanie si¢
z podstawowymi dokumentami wydarzenia, ktére wyjasniaja
znaczenie 16l. Role animatoréw (organizatoréw) petni organi-
zator gléwny, komandor oraz sedzia. Pozostale role to gracz
oraz obserwator.

ORGANIZATOR GLOWNY

Wydarzenie musi posiada¢ dokladnie jednego organizatora.
Organizator jest odpowiedzialny za przebieg calego turnieju,
wliczajac w to planowanie oraz realizacje. Jezeli organizator nie
wyznaczy komandora, musi wykonywac jego obowiazki.

KOMANDOR

Na kazdy turniej moze zosta¢ powolana dowolna liczba
komandoréw (mozna takze nie wyznaczy¢ zadnego).
Komandor jest ekspertem w kwestii zasad i regulacji oraz
posiada ostateczne stowo w kwestii pytani dotyczacych zasad,
regulacji oraz sporéw graczy. Komandor okresla réwniez, czy
mialo miejsce ,niesportowe zachowanie” i jest osoba doradcza
w kwestiach dyskwalifikacji dla gléwnego organizatora.
Jezeli Komandor w danym momencie nie pelni aktywnie
swojej roli, jest uznawany za obserwatora i powinien to jasno
zakomunikowaé.

SEDZIA

Turniej moze posiada¢ dowolng liczbe sedziéw, réwniez
zadnego. Sedzia jest dobrze zorientowany w kwestiach zasad
gry oraz regulacji. Obowigzkami sedziego jest pomaganie
graczom w rozstrzyganiu sporéw i pytan zgodnie z zasadami
gry. Jezeli sedzia w danym momencie nie pelni aktywnie
swojej roli, jest uznawany za obserwatora i powinien to jasno
zakomunikowad.

Jezeli sedzia obserwuje gre lub zostal poinformowany
o problemie, powinien poinformowa¢ graczy, Ze nie postepuja
zgodnie z zasadami gry. Gracze maja mozliwo$¢ rozwigzania
problemu indywidualnie, jednak kazdy gracz ma prawo
poprosi¢, by decyzje podjal sedzia. Dodatkowo gracz moze
poprosi¢ o weryfikacje decyzji przez komandora i ostateczny
werdykt.

GRACZ

Gracz to osoba grajaca w Gre o Tron: Gre karciang na danym
turnieju. Gracz musi ze sobg przynies¢ wszystkie potrzebne
komponenty do gry. Jezeli sedzia w danym momencie nie
bierze aktywnie udzialu w grze, jest uznawany za obserwatora.

OBSERWATOR

Obserwator to osoba obecna na turnieju, ktéra aktualnie nie
pelni zadnej innej roli na turnieju. Obserwatorzy nie moga
przeszkadzaé w trakcie gier oraz nie mogg pomagaé graczom
podczas ich gier. Jezeli obserwator zauwazyl naruszenie
przepisow innych niz ,,przegapione okazje” podczas gry, ktora
obserwuje, moze poinformowac o tym organizatora.

UCZESTNICTWO ANIMATOROW

Animator moze uczestniczy¢ jako gracz w turniejach rangi
towarzyskiej, za ktéry jest odpowiedzialny, tylko jezeli jest
obecny inny animator. Drugi animator musi zosta¢ ogloszony
przed rozpoczeciem turnieju i jest odpowiedzialny za wszystkie
spory, w ktérych uczestniczy pierwszy animator. Jezeli dwéch
animatoréw gra ze soba, komandor jest odpowiedzialny za
wszystkie zasady podczas gry.

Podczas turniejéw rangi rywalizacyjnej oraz mistrzowskiej
animatorzy nie moga uczestniczy¢ jako gracze w turnieju.
W tego typu turniejach od animatoréw oczekuje si¢ pelnego
skupienia na kwestiach organizacyjnych oraz nadzorowania
turnieju.

ZACHOWANIE

Od wszystkich uczestnikéw turnieju oczekuje si¢ zachowania
z szacunkiem oraz dobrych manier podczas wydarzenia. Jezeli
w czasie rozgrywki dojdzie do sporu, ktérego gracze nie beda
w stanie rozwigza¢ samodzielnie, musza wezwaé sedziego
w celu rozwigzania go. Za wszystkie interpretacje kart podczas
turnieju odpowiedzialny jest komandor. Moze on podwazy¢

FAQ, kiedy zostanie odkryta pomytka lub btad.

Niesportowe zachowanie

Od graczy oczekuje si¢ kulturalnego zachowania, gry zgodnej
z zasadami oraz nienaduzywania ich. Zakazana jest celowa gra
na czas, rzucanie komponentamigryz duzg sila, nieodpowiednie
zachowanie, traktowanie przeciwnika bez naleznego mu
szacunku, uprzejmosci etc. Wspélne uzgodnienia pomiedzy
graczami w celu manipulacji wynikami sg surowo zakazane.

Organizator, zgodnie ze swoja oceng, moze usuna¢ z turnieju
graczy nieprzestrzegajacych zasad fair-play.




MATERIALY TURNIEJOWE

Istnieje wiele materiatéw i komponentéw gry potrzebnych do
rozegrania turnieju. Organizator oraz gracze sa odpowiedzialni
za zapewnienie odpowiednich przedmiotéw.

MATERIALY ORGANIZATORA

Poza aranzacja lokalu organizator odpowiedzialny jest za
zapewnienie krzesel i stoléw dla kazdego uczestnika. Stoly
powinny by¢ ponumerowane tak, by gracze na poczatku kazdej
rundy w fatwy sposéb mogli znalez¢ miejsce, przy ktérym beda
gra¢. Organizator jest zobowigzany posiada¢ puste kartki oraz
dlugopisy, jezeli spis talii jest wymagany na turnieju.

Dodatkowo organizator jest odpowiedzialny za posiadanie
wszystkich dokumentéw z zasadami podczas turnieju.
Dotyczy to Zasad Wprowadzajacych, Kompletnej Ksiegi
Zasad, FAQ, Zasad turniejowych (ten dokument), terminarza
wydarzenia oraz wszystkich innych istotnych dokumentéw dla
turnieju. Wiekszos¢ tych dokumentéw mozna pobraé ze strony
internetowej www.galakta.pl.

MATERIALY GRACZY

Gracze s3 odpowiedzialni za przyniesienie wszystkich materialéw
potrzebnych do gry w Grg o Tron: Grg karciang. Wliczaja sie w to
wszystkie karty, koszulki oraz zetony. Uczestnicy muszg upewnic¢
sie, ze posiadaja legalng tali¢. Jezeli wymagany jest spis talii,
gracze muszg przynie$¢ kompletng liste na turniej lub przyjs¢
odpowiednio wezesniej, by sporzadzic ja na miejscu.

Tworzenie talii

Kazdy gracz musi stworzy¢ jedna talie gracza i jedng tali¢
fabuly do wykorzystywania podczas trwania danego turnieju.
Kazda talia musi posiada¢ jedna karte stronnictwa oraz
przynajmniej 60 kart gracza. Gracz moze réwniez posiadaé
jedng karte agendy, ktdra nie wlicza si¢ do limitu 60 kart. Nie
ma gérnej granicy rozmiaru kart, jednak gracze musza by¢
w stanie samodzielnie potasowaé swoja talic w rozsadnym
czasie. Kazda talia fabuly musi posiada¢ doktadnie 7 kart.

Gracze musza korzysta¢ z tej samej talii gracza oraz talii
fabuly podczas trwania calego turnieju.

Spis talii

Niektére wydarzenia wymagaja od graczy sporzadzenia spisu
talii zawierajacego ich imi¢ oraz wszystkie karty zawarte
w obu taliach. Spis nalezy przekazaé organizatorowi przed
rozpoczeciem turnieju.

Jezeli gracz zawrze w swojej talii karty, ktére moglyby pomylié
sie z innymi kartami, ktére réwniez mogloby by¢ w talii, musi
je jednoznacznie zidentyfikowaé w spisie. W celu uniknigcia
nieporozumieri, polecamy umieszczaé¢ pelna nazwe karty

wraz z pelna nazwa produktu, z ktérego pochodzi w nawiasie.
Gracz moze zwrdcié sie z pytaniem do organizatora w jaki
spos6b powinien sporzadzic spis.

Przyklad niejednoznacznej identyfikacji: Weronika zawarta
w talii Jona Snow, korzystajqgc 2 wersji z Zestawu podstawowego.
Jednak jest tez inna karta Jona Snowa w grze, 2 innymi statysty-
kami i zdolnosciami. Weronika musi napisac w spisie Jon Snow

(Zestaw Podstawowy).

Jezeli organizator odkryje, ze w spisie talii brakuje wymaganych
informacji, powinien natychmiastowo odnalezé danego
gracza i zaktualizowal spis w oparciu o karty, ktére dany
gracz wykorzystuje. Jezeli mialoby to spowodowa¢ znaczace
i potencjalnie korzysci, organizator powinien rozwazy¢
dochodzenie ewentualnego oszustwa.

Koszulki na karty

Gracze s3 zobowigzani do zakoszulkowania zaréwno talii gracza,
jak i fabuly identycznymi, nieprzezroczystymi koszulkami
w turniejach rangi formalnej oraz mistrzowskiej. Gracze moga
uzy¢ réznych koszulek w réznych taliach, jednak wszystkie
karty w jednej talii muszg by¢ w identycznych koszulkach pod
wzgledem rozmiaru, koloru, tekstury i stanu. W turniejach
towarzyskich, w ktérych gracze nie korzystajg z koszulek, musza
upewnié sie, ze wszystkie rewersy s3 jednakowego wygladu.
Gracze powinni przynie$¢ kilka dodatkowych koszulek do
swojej talii na wypadek, gdyby ktéras koszulka si¢ zniszczyta lub

stala si¢ nieuzyteczna podczas turnieju.

Zgubione i uszkodzone karty

Jezeli gracz zgubi kart¢ podczas turnieju, ma on mozliwo$é
znalezienia zamiennika. Kazdy gracz, ktéry odkryje, ze brakuje
mu karty przed rozpocze¢ciem rundy, powinien zglosi¢ to do
organizatora. Organizator daje kr6tki czas na znalezienie
zamiennika. Jezeli gracz nie jest w stanie znalez¢ karty w danym
czasie, musi on poddaé¢ gre. Jezeli ten zawodnik nie znajdzie
zamiennej karty do poczatku kolejnej rundy, musi zostaé
usuniety z turnieju.

Jezeli gracz odkryje, ze brakuje karty w talii podczas gry, musi
on poddac gre.

Jezeli karta gracza zostanie uszkodzona podczas turnieju, ma
on mozliwo$¢ znalezienia zamiennika. Jezeli gracz nie moze
znalez¢ zamiennika, bedzie korzystat z karty ,proxa” w miejsce
uszkodzonej karty przez pozostaly czes¢ turnieju. Organizator
tworzy zamiennik zawierajacy nazwe karty oraz informacje, ktére
nie sg czytelne na uszkodzonej karcie, imi¢ organizatora, ktéry
go stworzyl, oraz date. Oryginalna karta musi zosta¢ w poblizu
umieszczona wierzchem do dotu z mozliwoscig jej podejrzenia,
kiedy zostanie zagrana karta ,proxa”.




ZLetony

Zetony reprezentujg informacje dotyczace gry lub stanu gry.
Zetony w grze s3 oznaczone przez jeden lub wigcej znacznikéw.
Znaczniki moga réwniez stuzy¢ do reprezentowania wielu
zetonéw lub innych jawnych i pochodnych informacji.

Zazwyczaj gracze uzywaja tekturowych zetonéw znajdujacych
sic w oficjalnych produktach. Jednak gracze moga wybraé
inne przedmioty jako wskazniki, jezeli nie zaslaniajg one
istotnych informacji, s3 odporne na przypadkowe modyfikacje
oraz korzystanie z nich jest czytelne dla obydwdéch graczy.
Gléwny organizator jest odpowiedzialny za ustalenie, czy dany
wskaznik jest dozwolony i korzystanie z niego jest rozsadne
podczas gry, jezeli przeciwnik ma do tego obiekcje.

DOZWOLNE PRODUKTY

Gracze moga korzysta¢ jedynie z oficjalnych produktéw gry
karcianej Gra o Tron LCG druga edycja z ponizszymi wyjatkami:

% 7etony, ktére nie przystaniajg informacji na kartach

W  przypadku watpliwosci o legalnosé¢ zetonéw innych
producentéw decyzje podejmuje komandor. Karty ,proxy”
nie sa dozwolone, z wyjatkiem sytuacji opisanych w zasadach
»Zgubione i uszkodzone karty” na stronie 4.

Wszystkie komponenty Gry o Tron: Gry karcianej drugiej edycji
sa dozwolone w turniejach w formacie standardowym.

Dla turniejéw towarzyskich oraz rywalizacyjnych na terenie
Polski wszystkie produkty sa dozwolone od dnia polskiej
premiery. Dla turniejéw rangi mistrzowskiej dozwolone s3
produkty 11 dni po polskiej premierze. Zazwyczaj jest to
w drugi poniedzialek po premierze.

ROZGRYWKA TURNIEJOWA

Ten rozdzial objasnia zasady przygotowania i przeprowadzenia
turnieju w Grg o Tron: Gre karciang.

PRZYGOTOWANIE TURNIEJU

Przed rozpoczgciem turnieju organizator zobowigzany jest
przygotowaé nadajace sie do gry stoly. Miejsca siedzace przy
stolach powinny by¢ tak zorganizowane, aby gracze mieli
na stolach wystarczajaco miejsca do rozkltadania swoich kart
i zetonéw podczas gry. Dodatkowo, organizator powinien
poinformowaé z wyprzedzeniem o szczegélach dotyczacych
turnieju.

PRZYGOTOWANIE GRY

Nastepujace kroki muszg by¢ podjete, zanim gracze rozpoczng
pierwszg gre w kazdej rundzie turnieju.

1. Gracze ustalajg, kto jest pierwszym graczem. Powinno by¢
to ustalone poprzez rzucenie monetg, koscig lub w inny
losowy sposéb.

. Kazdy gracz odkrywa swoja karte stronnictwa i karte
agendy, jezeli takg posiada, w kolejnosci gry, umieszczajac
je w widocznym miejscu na swoim obszarze gry.

. Gracze przygotowuja wszystkie potrzebne Zetony do gry
i umieszczajg je w fatwo dostgpnym miejscu.

. Kazdy gracz umieszcza swoja zakryta tali¢ fabuly obok
karty stronnictwa.

. Kazdy z graczy dokladnie tasuje swoja talic i przystawia
ja przeciwnikowi. Przeciwnik moze ja potasowaé lub
przelozy¢ wedle uznania. Po tym, jak kazdy z graczy
mial okazje potasowa¢ talig, umieszcza jg na obszarze gry
w latwo dostepnym miejscu.

. Kazdy gracz dobiera siedem kart ze swojej talii. Kazdy gracz
w kolejnosci rozgrywki moze odlozy¢ dobrane karty do talii,
przetasowaé karty, ponownie da¢ mozliwo$é potasowania
ich przeciwnikowi talii, a nastepnie dobra¢ nowe 7 kart.
Gracze muszg zachowaé ,drugg reke”.

. Kazdy gracz, w kolejnosci graczy, moze umiesci¢ z reki
postacie, miejsca oraz dodatki o maksymalnej tacznej war-
tosci 8 ztota jako karty przygotowania. Karty przygotowania
sa umieszczane wierzchem do dotu na obszarze gry gracza.

. Gracze odwracaja karty przygotowania jednoczesnie.
Nastepnie w kolejnosci graczy kazdy gracz dotacza dodatki
oraz umieszcza duplikaty.

9. Kazdy gracz dobiera karty na rece do siedmiu.

Kiedy gracze zakoricza przygotowanie, musza poczekad, az or-
ganizator oglosi poczatek rundy przed rozpoczeciem gry. Jezeli
runda juz si¢ rozpoczela, gracze moga rozpoczaé gre bezpo-
$rednio po zakoriczeniu przygotowania.




PRZEOCZONE OKAZJE

PAROWANIE

Od graczy oczekuje si¢ optymalnego prowadzenia rozgrywki,
pamietania o mozliwosci wykonywania akcji i korzystania
z efektéw kart w wyznaczonych momentach. Wszyscy gracze
sa odpowiedzialni za zachowanie prawidlowego stanu gry
oraz pamietaniu o obowigzkowych umiejetnosciach oraz
poszczegdlnych krokach gry. Jezeli gracz zapomni skorzystaé
z efektu w momencie, w ktérym mégl on mie¢ miejsce,
gracz nie moze wykonaé go pézniej, jesli przeciwnik nie
wyrazi na to zgody. Od graczy oczekuje sie szanowania
rywali, nierozpraszania ani niepoganiania ich, co mogloby
doprowadzi¢ do przegapienia stosownej okazji.

NOTATKI ORAZ MATERIALY
ZEWNETRZNE

Gracze nie moga sporzadzaé notatek ani korzysta¢ z mate-
rialé6w zewnetrznych lub informacji podczas trwania rundy
turnieju. Gracze mogg jednak sprawdzi¢ oficjalne dokumenty
z zasadami w dowolnym momencie lub zapyta¢ sedziego o wy-
jasnienie zasad. Oficjalne dokumenty z zasadami s to doku-
menty dostepne do pobrania z naszej strony internetowej oraz
znajdujace sie w produkcie Gra o Tron: Gra karciana 2. edycja lub
jakichkolwiek jego czesci.

PRZEBIEG TURNIEJU

Zalozenia turnieju tworza ramy dla kazdego turnieju
w Grg o Tron: Grg karciang.

CZAS RUNDY

Kazda runda turnieju w Grg o Tron: Grg karciang ma okreslony
czas trwania dajgcy graczom mozliwo$é rozegrania kompletnej
gry. Organizator powinien rozpoczaé odliczanie czasu
rundy po tym, jak gracze znajda swoje miejsca i rozpoczng
przygotowanie. Jezeli gra nie zostala rozstrzygnieta po
zakoniczeniu czasu, gracze graja do nastepnej fazy podatkéw
(zob. ,Koniec rundy” na stronie 11). Czas trwania rundy zalezy
od jej rodzaju.

#% runda szwajcarska 55 min
4% runda pojedynczej eliminacji 55 min

+% final pojedynczej eliminacji 120 min

W kazdej rundzie turnieju gracze s3 parowani z przeciwnikami,
z ktérymi beda gra¢ w Gre o Tron: Grg karciang. Sposéb
parowania moze ulec zmianie w oparciu o rodzaj rund, ktére
sa wykorzystywane. Organizator musi oglosi¢ liczbe rund,
ich rodzaj oraz rozmiar ,odcigcia” (topu) przed rozpoczeciem
turnieju.

Jezeli to koniecznie, gracz moze otrzymaé ,bye” (wolny los)
zamiast by¢ parowanym z przeciwnikiem. Taki gracz otrzymuje
automatycznie zwycigstwo w tej rundzie turnieju. Zasady
przyznawania ,bye’a” sa opisane w rozdziale ponize;j.

Zaden gracz nie powinien zosta¢ sparowany przeciwko temu
samemu przeciwnikowi wiecej niz raz podczas tego samego
etapu turnieju. Generalnie etap turnieju konczy si¢ po
»odcieciu” i rozpoczeciu rund pucharowych.

Jezeli gracz nie chce kontynuowaé rozgrywek, moze
poinformowaé organizatora o swoim zamiarze. Organizator
uniknie parowania go w kolejnych rundach poprzez usunigcie
go z turnieju. Gracze sa usuwani z turnieju, jezeli nie stawia
sic na runde w rozsadnym czasie. Gracze moga poprosié
organizatora o pozwolenie na ponowne dolaczenie do turnieju,
z ktérego zostali usunigciu, otrzymujac przegrang za kazda
runde, w ktérej nie uczestniczyli. Gracze moga ponownie
dolaczy¢ do turnieju jedynie w tym samym etapie turnieju,
w ktérym go opuscili. Zdyskwalifikowany gracz nie moze
ponownie dolaczy¢ do turnieju.

System szwajcarski

Wigekszo$¢ turniejéw w Gre o Tron: gre karciana wykorzystuje
szwajcarski system parowania. W kazdej rundzie gracze
sa parowani w pojedynki, do jednego zwyciestwa, jeden na
jednego, starajac si¢ tworzy¢ pary graczy z taka sama laczna
liczba punktéw turniejowych, zapobiegajac Yaczenia graczy,
wiecej niz raz. Po rozegraniu wszystkich rund w systemie
szwajcarskim, zwyciezca turnieju jest gracz, ktéry zdobyl
najwi¢cej punktéw, chyba ze odbywaja si¢ rundy pucharowe
(zobacz Rundy pojedynczej eliminacji na stronie 7).

W pierwszej rundzie w systemie szwajcarskim gracze parowani
sa ze sobg losowo. W kazdej kolejnej rundzie gracze sg parowani
losowo przeciwko innemu graczowi, ktéry zdobyt taka samg
liczbe punktéw.

Aby ustali¢ pary, nalezy losowo sparowaé graczy w obrebie
grupy graczy z najwyzszg liczba punktéw. Jezeli liczba graczy
z takg samg liczba punktéw jest nieparzysta, jeden z graczy
jest losowo parowany z graczem z grupy z nastepna najwicksza
liczbg punktéw w turnieju. Nastepnie nalezy losowo sparowaé
graczy w grupie graczy z druga najwicksza liczba punktows
i kontynuowaé do czasu, az wszyscy gracze beda posiadaé pary.




Jezeli w turnieju bierze udzial nieparzysta liczba uczestnikéw,
w pierwszej rundzie losowo jest przydzielany bye. W péznie-
jszych rundach, jezeli w turnieju pozostalta nieparzysta liczba
graczy, osoba najnizej sklasyfikowana, ktéra jeszcze go nie
posiadala, otrzymuje bye.

Przyktad parowania: Jan, Sara i Bartek majq po 15 punktow tur-
niejowych, najwigcej 2 wszystkich graczy. Jan zostaje sparowany
przeciwko Sarze. Poniewaz nie ma innego gracza z 15 punkta-
mi, Bartek jest sparowany przeciwko losowemu graczowi z grupy
Z nastgpng najwigkszq liczbg punktow. W tym przypadku z gra-
czami 2 10 punktami. Karol jest losowo wybrany sposrid graczy
2 10 punktami i zostaje sparowany z Bartkiem.

Odcigcie (top)

Wiele turniejow w Gre o Tron: gre karciang moze posiadaé
weczes$niej ustalong liczbe rund, po ktérej gracze, ktérzy uzyskali
odpowiedni wynik przechodza do nastepnego etapu turnieju,
a pozostali s3 usuwani. Jest to potocznie nazwane ,,odcieciem”
i towarzysza mu zmiany w rodzaju rozgrywanych rund
irozpoczecie nowego etapu turnieju.

Te regulacje turniejowe moga by¢ uzywane w podstawowej
izaawansowanej strukturze turnieju, w oparciu o tabele odciecia
dla najlepszych 4, 8, 16, 32 graczy. Istnieja dodatkowe rodzaje
odcieé opisane w Podstawowych Zasadach Turniejowych, ktére
sa dostepne na podstronie gry karcianej Gra o Tron.

Jezeli gracz, ktéry zakwalifikowal si¢ do fazy pucharowej,
zostanie usuniety z turnieju przed rozpoczeciem gier drugiego
etapu, nastepny najwyzej sklasyfikowany gracz powinien
zosta¢ dodany do odciecia jako najnizszej sklasyfikowany gracz
w odcieciu.

Przyklad usunie¢cia gracza: Stefan skoriczyt rundy szwajcarskie
na 6 miejscu i dostal sig do odcigcia top8, jednak otrzymat wazng
wiadomos¢ od rodziny przed rozpoczeciem fazy pucharowej.
Stefan poinformowatl organizatordw, ze musi opuscic turniej.
Organizatorzy natychmiast informujg Ewe (9 gracza), ze moze
znalezc sig w top8, poniewaz ktos inny zrezygnowat. Ewa zgadza
sig, wigc jest przeniesiona na 8 miejsce, natomiast gracz, ktory
zajmowat miejsce 8 jest przeniesiony na 7, a ten, ktory byt 7 na
6. Organizatorzy parujg wszystkich 8 graczy w oparciu o nowq
klasyfikacje.

Rundy pucharowe

Wiele turniejéw w Grg o Tron: Grg karciang wykorzystuje rundy
pojedynczej eliminacji, wktérych zwyciezcakazdego pojedynku
pozostaje w turnieju, a przegrany jest eliminowany i usuwany
z turnieju. Rundy pucharowe najczesciej sa wykorzystywane
po ,odcieciu” dla top 4, 8, 16 lub 32 graczy. W rundach
pojedynczej eliminacji, kiedy pozostanie ostatni gracz, zostaje
on zwyciezca turnieju. Podczas rund pucharowych, gracze
graja do ,,dwéch zwyciestw” zamiast pojedynczej gry.

W pierwszej rundzie pojedynczej eliminacji po odcieciu gracz
z najwyzszym wynikiem jest parowany z graczem z najnizszym
wynikiem, ktéry zakwalifikowal si¢ do tego etapu. Jest to Gra
nr 1. Gracz z drugim najwyzszym wynikiem jest parowany
zgraczemzdrugim najnizszym wynikiem, ktory zakwalifikowal
si¢ do tego etapu. To jest Gra nr 2. Nalezy kontynuowaé w ten
spos6b, do momentu az wszyscy gracze zostang sparowani.

W  turniejach, ktére rozpoczynaja sie od rund pojedynczej
eliminacji, bye (wolne losy) beda musiaty zosta¢ wykorzystane
w pierwszej rundzie, jezeli liczba graczy nie bedzie potega
liczby 2 (4, 8, 16, 32 itd.). Nalezy losowo przydzieli¢ wolne losy
do graczy w liczbie réwnej réznicy miedzy liczba graczy a nas-
tepng potega liczby 2. Nastepnie nalezy sparowaé pozostalych
graczy pomiedzy sobg. Wszystkie pary oraz graczy z wolnym
losem nalezy losowo ponumerowad, zaczynajac od Gry nr 1.

Dla kolejnych rund eliminacyjnych nalezy sparowaé gracza
z Gry nr 1 ze zwycigzcg ostatniej pary (gra z najwyzszym
numerem). Ta para jest teraz nowg Gra nr 1. Jezeli pozostato
wiecej niz dwéch graczy, zwyciezca Gry nr 2 bedzie gral ze
zwycigzcg gry z drugim najwyzszym wynikiem. Ta para jest
teraz nowa Gra nr 2. Jest to kontynuowane, az wszyscy gracze
zostang sparowani w rundzie.

W kolejnych rundach pucharowych, postepujemy zgodnie z ta
metoda, aZ wszyscy gracze zostang sparowani.

Jezeli graczzostanie usuniety z turnieju po tym, jak rozpocznie
sie faza pucharowa, obecny przeciwnik tego gracza (lub
nastepny, jezeli gracz zostanie usuniety pomiedzy rundami)

otrzymuje ,,bye’a” (wolny los) w danej rundzie.




IKONIEC RUNDY

PUNKTY TURNIEJOWE

Kazda runda turniejowa

z ponizszych sposobéw:

koriczy st w  jeden

2% Warunki zwyciestwa: Gracz, ktéry spelnil warunki
Zwycigstwa wygrywa, a jego przeciwnik przegrywa.

% Skoniczona talia: Jezeli w talii gracza nie ma kart,
przegrywa natychmiastowo.

% Czas: Kiedy zostanie ogloszony koniec czasu rundy, gracze
muszg zagra¢ do fazy podatkéw obecnej tury. Jezeli zaden
z graczy nie wygral, postepuja oni zgodnie z zasadami
»2Koniec czasu” na stronie 8, aby ustali¢, kto zdobedzie
zmodyfikowane zwycigstwo.

% Poddanie: Gracz dobrowolnie poddaje si¢ w dowolnym
momencie gry. Poddajacy si¢ gracz przegrywa, a jego
przeciwnik wygrywa.

Koniec czasu

Jezeli zaden z graczy nie wypelnil warunkéw zwycigstwa na
koniec rundy, postgpuja oni zgodnie z ponizszymi krokami,
aby wylonic¢ osobeg, ktéra otrzyma zmodyfikowane zwycigstwo.

1. Gracz, ktéry potrzebuje mniej zetonéw wladzy do
zwycigstwa. Jezeli obaj gracze potrzebuja tyle samo zetonéw

wladzy, przechodza do kroku 2.

. Gracz, ktéremu pozostalo wigcej kart w jego talii gracz.
Jezeli obaj gracze posiadaja t¢ sama liczbe kart w talii,
przechodza do kroku 3.

. Gracz, ktéry wygral dominacje w ostatniej rundzie gry.
Jezeli zaden gracz nie wygrat dominacji w ostatniej rundzie,

przechodza do kroku 4.

. Gracz z mniejszg liczbg postaci z swoim stosie kart zabitych.
Jezeli obaj gracze posiadaja te samg liczbe postaci w swoich
stosach zabitych, przechodzg do kroku 5.

. Gracz, ktéry byt pierwszym graczem na konicu gry, wybiera
gracza, ktéry otrzymuje zmodyfikowane zwyciestwo, jego
przeciwnik przegrywa.

Przyklad konca czasu: Koriczy si¢ czas rundy. Daniel i Emilia
T0ZgTYWAjG fAZg WYZWAn, Wige r02grYWajqg ostatniq runde. Zadne
z nich nie wygrywa do kotica fazy podatkow, dlatego postepujg
zgodnie z zasadami korica czasu. Zaczynajgc od pierwszego kroku,
Daniel ma 11 zetonow wladzy, natomiast Emilia 13. Emilia
potrzebuje jedynie 2 Zetonow wladzy wigcej, by wygrac, podczas
gdy Daniel 4. Jako ze Emilia jest blizsza zwycigstwa, ofrzymuje
ona zmodyfikowane zwycigstwo, natomiast Daniel przegrywa.

Gracze zdobywaja punkty turniejowe na koncu kazdej rundy.
Na koncu turnieju gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw
turniejowych, wygrywa turniej.

% Zwycigstwo = 5 punktéw
% Zmodyfikowane zwycigstwo = 4 punkty

% Przegrana = 0 punktéw

Rozstrzyganie remisow

Jezeli dwéch lub wiecej graczy posiada réwng liczbe punktéw
turniejowych, nastepuje rozstrzyganie remiséw, aby ustali¢
konkretne miejsca w tej grupie. Rozstrzyganie remiséw jest
stosowane w nastepujacy sposob, az wszyscy gracze w danej
grupie nie bedg miec¢ swojego miejsca.

%% SitaTabeli: Aby obliczy¢ Site Tabeli gracza nalezy podzieli¢
sume¢ punktéw turniejowych kazdego jego przeciwnika
przez liczbe rund, ktére gral ten przeciwnik, nastgpnie
podzieli¢ ich sume przez liczbe przeciwnikéw, z ktérymi
dany gracz gral. Gracz, ktéry posiada wigkszg Site Tabeli,
wygrywa remis i jest umieszczony nad pozostalymi z taka
sama liczbg punktéw. Gracz z druga najwyzsza Silg Tabeli
jest klasyfikowany na drugim miejscu posréd graczy z grupy,
ktérzy jeszcze nie byli klasyfikowani itd.

% Rozszerzona Sita Tabeli: Aby obliczyé wartos¢ Rozsze-
rzonej Sily Tabeli gracza nalezy zsumowaé Site Tabeli
kazdego przeciwnika, a nastepnie podzieli¢ przez liczbe
przeciwnikéw, z ktérymi gracz gral. Gracz, ktéry posia-
da najwicksza Rozszerzong Sile¢ Tabeli wygrywa remis
i jest umieszczony nad pozostalym jeszcze niesklasyfikowa-
nymi w tej grupie. Gracz z druga najwyzsza Rozszerzong
Sitg Tabeli jest klasyfikowany na drugim miejscu posérod
graczy z grupy, ktérzy jeszcze nie byli klasyfikowani itd.

2% Losowo: Jezeli gracze nadal remisujg po rozpatrzeniu weze-
$niejszego rozstrzygania remiséw, gracze sa klasyfikowani
losowo, az wszyscy gracze beda dopasowani do miejsca.

STRUKTURY TURNIEJU

Struktura turnieju okreéla, jak wiele powinno byé¢ rund
szwajcarskich oraz pojedynczej eliminacji. Wszystkie turnieje
Gry o Tron: gry karcianej muszg korzysta¢ z jednej z trzech
opisanych na kolejnej stronie typéw.




STRUKTURA PODSTAWOWA

Struktura podstawowa jest prosta i fatwo dostepna, stworzo-
na z mysla o nowych uczestnikach. Zapewnia ona turniejowe
doswiadczenie wymagajace niewielkiego zaangazowania czasu
i rodkéw od uczestnikéw i organizatoréw. Podstawowa struk-
tura jest wykorzystywana w turniejach Store Championship

(Mistrzostwa Sklepu).

ROZMI-
AR OD-
CIECIA
No CuTt
No Curt

ToP 4

LICZBA GRACZY LICZBA RUND
SZWAJCARS-
KICH

48 3
9-16

17-24

jest wykorzystywana na oficjalnych turniejach rangi
mistrzowskiej takich jak Mistrzostwa Kraju, Mistrzostwa

Europy/Ameryki PéInocnej czy Swiata.

POZIOMY TURNIEJU

Wydarzenia FFG OP s3 podzielone na trzy poziomy. Te
poziomy stuzg do okreslenia oczekiwan wobec turniejéw w Grg
o Tron: gre karciang. Nie majg za zadania wykluczenia graczy

z uczestnictwa, ale zakomunikowanie graczom, czego moga
oczekiwa¢ od turnieju. Organizatorom nieoficjalnych turniejéw
zaleca si¢ poziom towarzyski, chyba ze turniej jest skierowany
typowo na graczy rywalizacyjnych.

POZIOM TOWARZYSKI

25-40
41-44
45-76
77-148
149 | WIECE])

ToP 4
TJoP 8
TJoP 8
TOP 16
TOP 16

STRUKTURA ZAAWANSOWANA

Zaawansowana struktura jest stworzona dla uczestnikéw lu-
bigcych rywalizacje. Ta struktura turniejowa wymaga znaczne-
go zaangazowania $rodkéw i czasu od organizatoréw i graczy.
Zaawansowana struktura jest wykorzystywana w turniejach
Regional Championship (Mistrzostwa Regionéw).

ROZMI-
AR OD-
CIECIA
Tor 4
Tor 8
Tor 8
Tor 8
Tor 16
Topr 32
Topr 32
Tor 32

LICZBA GRACZY LICZBA RUND

SZWAJCARSKICH

9-12
13-24
25-40
41-76
77-148
149-288
289-512
513 AND ABOVE
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STRUKTURA NIESTANDARDOWA

Niestandardowa struktura obejmuje wszystkie struktury inne
niz podstawowa i zaawansowana. Obejmuje tez turnieje, ktére
oferujg inng liczb¢ rund szwajcarskich lub rozmiar odciecia,
ktére nie zmieniaja si¢ w oparciu o frekwencje. Schemat
specyfikacje

struktury dostosowang do danego rodzaju wydarzenia lub

Wydarzenia oficjalnych turniejow zawieral

instrukcje dla organizatora, ktéry moze stworzy¢ strukture
i poinformowa¢ o tym uczestnikéw. Struktura niestandardowa

Turnieje na tym poziomie sg otwarte dla wszystkich graczy
niezaleznie od poziomu doswiadczenia. Zachegca si¢ graczy
do wzajemnej pomocy oraz nauki, tak dlugo jak nie wplywa
to znaczaco na gre. Celem jest stworzenie milej i przyjaznej
atmosfery.

POzIOM FORMALNY

Ten poziom turniejowy wymaga od uczestnikéw minimalnego
doswiadczenia. Gracze powinni by¢ zaznajomieni z zasadami
i przygotowani do gry w rozsadnym tempie. Oczekuje sie,
ze gracze beda unika¢ nieporozumien oraz ustrzega sie
niechlujstwa i bledéw. Nacisk jest polozony na przyjazna
rywalizacje.

POZIOM MISTRZOWSKI

Jest to najwyzszy poziom rywalizacji w turniejach Fantasy
Flight Games. Na tym poziomie turniejéw oczekuje si¢ od
graczy odpowiedniego doswiadczenia. Gracze powinniznad nie
tylko zasady gry, ale réwniez FAQ_oraz regulacje turniejowe.
Nacisk jest nastawiony na uczciwg rywalizacje.
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