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Nowe: Kodeks postepowania, Przebieg turnieju.




ZASADY OGOLNE

System sankcjonowanych rozgrywek w gre karciang
Star Wars jest organizowany w oparciu o zasady
opisane w niniejszym dokumencie.

W pierwszej czesci dokumentu znajdujg sie ogélne
zasady, obowigzujgce na wszystkich sankcjonowanych
turniejach. Pézniej opisano zasady przeprowadzenia
oraz punktacji turniwjow. W koncowej czesci natomiast
znajduje sie lista zestawdéw dopuszczonych na
sankcjonowanych turniejach.

INTERPRETACJA KART | ZASAD

Sankcjonowane turnieje sg rozgrywane zgodnie

z najnowszym zestawem zasad oraz najaktualniejszym
plikiem FAQ, ktéry dostepny jest do pobrania ze strony
www.galakta.pl. Tres¢ kart takze nalezy interpretowac
zgodnie z wytycznymi zawartymi w najnowszym FAQ.
Podczas sankcjonowanych turniejow, w przypadku
wystgpienia sporu co do interpretacji sformutowania
karty, gracze musza stosowac sie do wersji karty
opisanej w powyzszym dokumencie. Zdolnosci kart
wynikajg z tekstu karty, a nie jej grafiki lub nazwy.
Podczas interpretacji efektéw i wspaétdziatania kart
nalezy pamietac o zlotej zasadzie: Jesli zasada z tekstu
karty jest sprzeczna z zasadg gry, zasada na karcie
ma pierwszenstwo, chyba ze tres¢ zasad zawiera zapis
,nie moze”, ktory jest niepodwazalny.

Organizator Turnieju (zwany dalej ,0T") jest wtadny

do rozsadzania wszystkich sporéw dotyczgcych
interpretacji kart. OT moze znies¢ zapis zawarty w FAQ,
jesli uwaza, ze ten zawiera btad.

KODEKS POSTEPOWANIA

Od graczy oczekuje sie dojrzatego zachowania, traktowania
przeciwnikow i sedziow z szacunkiem oraz grania zgodnie
z zasadami i nie naduzywania ich. Szczegoétfowe objasnienia
znajdujg sie na stronie 4 niniejszego dokumentu w sekcji
,Kodeks postepowania”.

UczeEsTNICTWO OT W TURNIEJU

OT moze uczestniczy¢ w turnieju, za ktory jest odpowiedzialny,
jedynie jesli obecny jest drugi OT. Wspomniany drugi OT

musi by¢ obecny i wskazany na poczatku turnieju. To na nim
spoczywa odpowiedzialnos¢ dotyczaca interpretacji zasad we
wszelkich grach, w ktérych bierze udziat pierwszy OT.

Od Organizatoréw Turniejow oraz Sedziow turniejow
mistrzowskich (regionalnych, narodowych oraz swiatowych)
oczekuje sie petnego poswiecenia uwagi organizacji i sedziowaniu
imprezy i w zwigzku z tym nie moga oni byé graczami

w organizowanych przez siebie turniejach regionalnych,
narodowych oraz Swiatowych.

KOSZULKI NA KARTY

Na wszystkich oficjalnie sankcjonowanych regionalnych,
krajowych, goscinnych i Swiatowych turniejach, gracze
muszg korzystac z koszulek na karty (zwanych takze
protektorami). Jesli w talii gracza znajdujg sie karty,

w ktorych tekst zapisano Aurebeshem lub karty

z alternatywnymi grafikami, wéwczas gracz musi uzywac
koszulek z nieprzezroczystym tytem. Podczas lokalnych
turniejow gracze nie muszg korzystac¢ z koszulek, ale
zacheca sie ich do tego ze wzgledu na ochrone kart oraz
w celu zapaobiegniecia oskarzen o znaczenie talii, wynikajgce
z réznic rozmiaru, stopnia zuzycia czy faktury kart.




WYMAGANIA DOTYCZACE TALII

DRAZ LIMITY WIELKOSCI

Kazdy gracz musi przynies¢ na turniej jedng talie Jasnej
Strony oraz jedng talie Ciemnej Strony.

Kazda talia musi zawiera¢ jedng karte stronnictwa
oraz co najmniej dziesie¢ zestawow celow.

Nie ma maksymalnego limitu wielkosci talii, jednak
gracz powinien by¢ w stanie potasowac swojg talie
samodzielnie.

Przed rozpoczeciem meczu gracze w losowy sposob
muszg ustali¢, ktéry z nich dokona wyboru stron podczas
pierwszej rozgrywki. W celu ustalenia wybierajgcego
mozna rzuci¢ monetg, koscig lub dokona¢ wyboru

w inny sposob, postepujgc zgodnie z czynnosciami
przygotowawczymi opisanymi doktadnie na stronie

10 instrukcji do zestawu podstawowego. Po zakonczeniu
pierwszej rozgrywki gracze zamieniajg sie stronami na
czas drugiej rozgrywki wchodzacej

w sktad meczu.

MULLIGAN

Po dobraniu kart podczas przygotowania do gry gracz
ma mozliwosé ogtoszenia mulligana. Kiedy to zrabi,
wtasowuje szesc dobranych kart z powrotem do talii
dowaddztwa i losuje nowa startowg reke, skiadajaca

sie z szesciu kart. Gracz musi zatrzymac te druga reke.

SPRAWDZANIE TALII

Po zakonczeniu meczu i wprowadzenia wynikéw

na arkusz wynikow gracz moze zazadac¢ sprawdzenia
talii jego przeciwnika w celu upewnienia sie, ze wszystkie
karty wchodzgce w sktad talii dowodztwa odpowiadajg
kartom celéw wykorzystywanym w talii celéw.

Jesli zostanie znaleziona niedozwolona karta, nalezy

ja usunac z talii, anulowac wyniki meczu, da¢ ostrzezenie
lub ukara¢ za niesportowe zachowanie. Jesli talii nie
mozna uczyni¢ legalng turniejowo poprzez usunigcie
niedozwolonych kart, gracz musi zrezygnowac z udziatu
w kolejnych meczach wchodzacych w sktad turnieju.

KODEKS POSTEPOWANIA

Biorac udziat w rozgrywkach turniejowych w gre
karciang Star Wars, gracze potwierdzajg ze zrobig
wszystko, by okaza¢ szacunek swoim przeciwnikom,
organizatorom, poprzez obserwacje i przestrzeganie
zasad rozgrywki. Gracze beda mierzy¢ sie z innymi,
aby wspalnie przezywac satysfakcjonujgce rozgrywki.
Gracze powinni mie¢ swiadomosgé, ze mozliwose
uczestniczenia jest przywilejem, a nie prawem,

a famanie niniejszego kodeksu postepowania moze
skutkowac¢ ograniczeniem lub catkowitym odebraniem
tego przywileju.

WEADZA ORGANIZATORA TURNIEJU

Niniejszy kodeks postepowania zostat pomyslany jako
przewodnik dla graczy i OT, na potrzeby oceny etyczne;j
zachowan i zasad sportowego wspotzawodnictwa. Nie
jest jednak w stanie i nie objasnia on kazdej mozliwej
sytuacji, ktéra moze wystagpic.

Jesli OT uwaza ze gracz zachowat sie w sposob
uznawany za nieetyczny poprzez tamanie zasad spisane
w niniejszym dokumencie lub zasady sportowego
wspotzawodnictwa, moze i powinien, wedle wtasnego
uznania, podjgc kroki aby upewnic¢ sie, ze podczas
turnieju beda przestrzegane zasady fair play. Wsrad
krokow, ktore moze podjgc OT znajdujg sie (ale nie
wyfgcznie):

e ostrzezenia

e kary

e wytgczenie gracza z gry/meczu (skutkujgce jego
przegrang w danej grze/meczu)

e dyskwalifikacje

OSZUKIWANIE

Mianem oszukiwania okresla sie wszelkie zachowania
niezgodne z zasadami gry i danego turnieju,
wykorzystywane do osiggniecia nieuczciwej przewagi
nad jednym lub wiekszg iloScig graczy.

Podczas turniejow proby oszustwa nie bedag
tolerowane. Jesli sedzie podejrzewa oszustwo, moze
dac graczowi lub kilku graczom ostrzezenie. \Woéwczas
do konca turnieju sg oni mobilizowani do dalszej

gry w sposob nie pozostawiajgcy watpliwosci co do
przestrzegania zasad.

Jesli sedzia uwaza, ze zaobserwowat |lub potwierdzit
oszustwo, moze skorzysta¢ z prawa do ukarania
graczy poprzez wytgczenie z gry lub meczu, utrate
punktéw turniejowych lub dyskwalifikacje, zaleznie

od przewinienia. W przypadku powtarzajgcych sie
przypadkoéw oszukiwania, mozliwe jest czasowe
ograniczenie lub catkowite wytgczenie danego gracza
z rozgrywek turniejowych.

Wsrad metod oszukiwania znajdujg sie (ale nie
wytacznie): Niedozwolone manipulowanie i fizyczny
wptyw na elementy gry, zmowy, wprowadzanie w btad
oraz niesportowe zachowanie. Kazda z tych metod
zostata szczegotowo omaowiona ponizej.




NIEDOZWOLONE MANIPULOWANIE
ELEMENTAMI GRY

Ta metoda oszukiwania odnosi sie do wszelkich

dziatan zwigzanych z manipulowaniem elementami

w niejawny sposob, aby uzyska¢ przewage w turnieju.
Przyktadowe dziatania to (ale nie wytacznie): dobieranie
nadmiarowych kart, przenoszenie znacznikow obrazen
lub skupienia na lub z kart w sposab niedozwolony,
wykorzystywanie nieuporzadkowanego obszaru gry aby
zdezorientowac lub wprowadzi¢ w btad przeciwnika,
wydzielanie lub ukrywanie kart aby uzyc je

w okreslonych momentach (,asy w rekawie”), ukrywanie
karty przed wzrokiem przeciwnika, uktadanie talii lub
rozdawanie /dobieranie ze spodu talii.

FiIzYCZNY WPLYW NA ELEMENTY GRY

Ta metoda odnosi sie do wszelkich prob oszustwa
poprzez fizyczne zmiany elementéw gry nalezacych do
oszukujgcego lub jego przeciwnika, oraz wptywanie na
obszar gry w niedozwolony sposob, w celu uzyskania
przewagi w turnieju. Przyktadowe dziatania to (ale

nie wyftgcznie): granie znaczonymi kartami, granie
niedozwolong talig, usuwanie lub wymienianie kart

w talii pomiedzy poszczegalnymi rundami turnieju,
korzystanie z lustrzanych powierzchni aby uzyskac
niedozwolone informacje o kartach na rece lub w talii
przeciwnika, ujawnianie kart, ktére powinny pozostac
zakryte lub korzystanie z urzadzen elektronicznych do
wykonywania obliczeh, notowanie przebiegu gry lub
decyzji podjetych przez graczy.

ZMOowyYy

Okreslenie zmowy odnaosi sie do sytuacji, w ktore;j
dwaoch lub wiecej graczy wspotdziata aby realizowac
wspolng, ukrytag lub wczesniej ustalong strategie na
mecz lub turniej, z zamiarem osiggniecia korzysci

w turnieju dla jednego lub wiecej z oszukujgcych graczy.
Przyktadowe dziatania to (ale nie wytgcznie):

Utatwianie gry odnosi sie do zachowan, w ktérych
jeden z partneréw wykonuje akcje w sytuacji, ktéra
normalnie mu tego nie nakazuje, lub nie wykonuje akcji
w momencie kiedy normalnie musiatby jg wykonac,

w celu pomocy drugiemu partnerowi.

Podkfadanie sie odnosi sie do celowego przegrania
gry z partnerem, lub pozwolenia partnerowi na
podniesienie rangi lub zwiekszenie wyniku przed
zakonczeniem gry.

Dzielenie informacji odnosi sie do sytuacji,

w ktérej gracze podczas rozgrywki komunikujg sie
w celu wymiany niedozwolonych informaciji, w celu
uzyskania przewagi w grze. Moze sie odnosi¢ do
przekazywania informacji za pomocg gestow, kodow
lub sygnatéw wymienianych z partnerem przy
stoliku, lub otrzymywania informacji od partnera
obserwujgcego gre.

Przekupstwo lub przymus odnosi sie do wszelkich prab
wykorzystania przez gracza zewnetrznych grozb oraz
obietnic wynagrodzenia lub zachety w celu wptyniecia
na wynik gry lub turnieju.

Gnebienie odnosi sie do sytuacji, w ktorej partnerzy
wspotdziatajg przeciwko jednemu graczowi w celu
pogorszenia wyniku tego gracza i/lub odbioru przez
niego turnieju.

Wspétdziatanie odnosi sie do sytuacji, w ktérej grupa
graczy przystepuje do turnieju z zamiarem wptywania
na gre aby uzyska¢ przewage nad graczami grajgcymi
indywidualnie. Przyktadem moze byé domniemana
zgoda na nie rywalizowanie w petni przeciwko sobie lub
pozwalanie okreslonym cztonkom grupy (np. najlepszym
graczom w grupie lub graczom o najwyzszej pozycji

w turnieju) na awansowanie w turnieju za kazdym
razem kiedy inni cztonkowie grupy grajg przeciwko nim.

WPROWADZANIE W BEAD

Woprowadzanie w btad odnosi sie do wszelkich préb
uzyskania przewagi w turnieju poprzez obtudne

i nieszczere zachowania. Przyktadem takich zachowan
moze by¢ granie na czas, ,zapominanie” 0 rozpatrzeniu
obowigzkowych efektéw gry, dziatanie poza swojg turg,
przyspieszanie gry nie dajgc przeciwnikowi czasu na
reakcje, celowe btedne podawanie jawnych informacji
(np. liczby symbali jakie posiada jednostka), celowe
wprowadzanie w btad co do interpretacji karty lub
zasady mniej doswiadczonego gracza, podawanie
nieprawdziwych informacji (takich jak liczba kart na
rece czy pozostaty prég obrazen jednostki lub celu), lub
wprowadzanie sedziego w bfgd co do wyniku gry.

Uwaga! Obaj gracze zobowigzani sg do sledzenia
wszelkich zasad i dbania o prawidtowy przebieg
rozgrywki. Dotyczy to przekrgcania tarczy Gwiazdy
Smierci, rozpatrywanie wszystkich wymuszonych
reakcji i wymuszonych zaktécen oraz efektow
pasywnych, umieszczanie wtasciwej ilosci znacznikow
na kartach etc.

Jesli przebieg rozgrywki jest zagrozony przez btgd

obu graczy, w pierwszej kolejnosci powinni oni dojsé
pomiedzy sobg do porozumienia, jak najlepiej rozwigzac
zaistniatg sytuacje i kontynuowac rozgrywke.

Jesli gracze nie moga dojs¢ do porozumienia, moga
poprosi¢ sedziego aby rozwigzat kwestie sporng. Sedzia
powinien da¢ obu graczom ostrzezenie, aby unikngé
dalszych zakitécen przebiegu rozgrywki. Nastepnie
moze on zdecydowac czy uwzgledni¢ powstaty btad

w rozgrywce, ogtosi¢ rozwigzanie kwestii spornej

lub kontynuowanie rozgrywki, zaleznie od zaistniate;j
sytuacji. Jezeli sedzia uzna, ze ze wzgledu na btad
niemozliwe jest rozstrzygniecie sytuacji i kontynuowanie
rozgrywki, moze wytgczy¢ obu graczy z gry (co skutkuje
przyznaniem im przegranej za ta gre).

NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Niesportowe zachowanie odnosi sie sytuaciji,

w ktérej uczestnik turnieju wykazuje brak szacunku
do przeciwnikéw oraz sedziéw. Przyktadami takiego
zachowania moze by¢ uzywanie wrogiego lub
ublizajgcego stownictwa, fizyczne zastraszanie itp.




PRZEBIEG TURNIEJU

Turnieje gry Star Wars: Gra karciana skiadajg

sie z 70 minutowych rund. OT moze skroéci¢ ten czas
do 60 minut lub wydfuzy¢ do 80 minut, jesli jego
zdaniem zajdzie taka potrzeba. Jesli to uczyni, gracze
muszg by¢ o tym poinformowani przed rozpoczeciem
turnieju. W kazdej rundzie turnieju gracze walczg ze
soba w serii dwoch rozgrywek. Podczas pierwszej
partii jeden gracz gra Jasng, a drugi Ciemng Stronag.
W drugiej partii gracze zamieniajg sie stronami i graja
taliami stron, ktarych nie uzywali podczas pierwszej
rozgryweki.

Gracze otrzymujg punkty turniejowe odpowiednio

do swoich wynikéw. Po zakonczeniu ustalonej wczesniej
liczby rund (uzaleznionej od liczby graczy oraz
ograniczeniami czasowymi turnieju), gracz z najlepszym
wynikiem zostaje zwyciezca (jesli nie ustalono, ze turniegj
odbywa sie systemem pucharowym). W przypadku
wiekszych turniejow, na drodze rund eliminacyjnych
zostang wytonieni gracze, ktérzy wezmag udziat

w rundach finatowych. W przypadku takiego turnieju,
gracze z najlepszymi wynikami (na ogot 4, 8 lub 16)
wezmag udziat w rundach finatowych, ktére beda miaty
na celu wytonienie zwyciezcy.

PAROWANIE GRACZY

Podczas turnieju stosuje sie paringi zgodne ze
standardowym systemem szwajcarskim. W pierwszej
rundzie dozwolone jest losowe parowanie graczy.

Jesli OT ma tylko taka mozliwosé, powinien podczas
pierwszej rundy unika¢ parowania ze sobg cztonkaw
rodziny lub graczy, ktdrzy wspalnie przyjechali na turniej.
W przypadku p6ézniejszych paringéw graczy nalezy taczye
w pary w ramach tej samej grupy punktowej, zgodnie

z systemem szwajcarskim.

Podczas parowania graczy nalezy zawsze podzieli¢
na grupy zgodnie z wynikiem, a nastepnie numerem
startowym. Nastepnie nalezy grupe podzieli¢ na pét,
parujac ze sobg graczy z gornej potowy z graczami
z dolnej potowy grupy.

Dzieki temu dwéch najlepszych graczy nie spotka
sie ze sobg wczesniej niz w ostatniej rundzie.

Przykfad drugiej rundy: Jesli w grupie z wynikiem

3 znajduje sie osmiu graczy, nalezy ich podzielic zgodnie
z numerami startowymi, a nastepnie rozazielic

na dwie grupy : 1-4 oraz 5-8. Graczy nalezy sparowac
w nastepujacy sposob: 1-5, 2-6, 3-7, 4-8.

Jesli w grupie 3 znajduje sie 7 graczy, nalezy ich
podzielic zgodnie z numerami na dwie grupy: 1-3

oraz 4-6. Gracz 7 rozegra mecz przeciwko graczowi

0 najwyzszym wyniku z kolejnej, nizszej grupy.

PODLICZANIE PUNKTOW

Gracze otrzymujg punkty turniejowe odpowiednio
do wyniku kazdej z dwach partii rozgrywanych
w ramach meczu:

Zwyciestwo = 3 punkty
Remis = 1 punkty
Przegrana = 0O punktow

Jesli gracz spetni warunek zwyciestwa swojej talii
zanim zostanie osiggniety limit czasu, wéwczas
uzyskuje zwyciestwo, a jego przeciwnik przegrang.
Jesli zaden z graczy nie osiggnie zwyciestwa

w okreslonym limicie czasu, rozgrywka konczy

sie remisem. Gracze otrzymujg punkty turniejowe za
kazdg z dwaéch rozgrywek wchodzgcych w sktad meczu.

Przyktad: W pierwszym meczu turnieju Tomek wygrat
dwie gry przeciwko swojemu przeciwnikowi, Marcinowi.
Tomek otrzymuje 3 punkty za kazda gre a Marcin

O punktow. Mecz konczy sie wynikiem 6 punktow dla
Tomka i O punktow dla Marcina.

W drugim meczu Tomek gra przeciwko Jankowi. Tormek
wygrywa pierwszg gre, ale w drugiej przekroczony
zostat limit czasu, wiec gra konczy sie remisem. Tomek
otrzymuje wiec 3 punkty za wygrang gre oraz 1 za
remis, a Janek O punktow za przegrana i 1 za remis.
Ten mecz konczy sie wynikiem 4 punktow dla Tormka

I tylko 1 punktemn dla Janka.

W trzecim meczu, Tomek i jego przeciwnik Grzegorz
wygrali po jednej grze. Dlatego kazdy z nich otrzymuje
3 punkty za wygrana i O punktow za przegrang gre.

LIMIT CZASU

Limit czasu obowigzujgcy w kazdej rundzie
(wynoszacy pomiedzy 60, a 80 minut) jest ogtaszany
przez OT na poczatku turnieju.

Od graczy oczekuje sie, ze zrobig co w ich mocy,

aby zakonczy¢ obie rozgrywki w wyznaczonym

czasie. Pierwsza partia jest rozgrywana do konca,

a pozostaty czas rundy jest czasem przeznaczonym

na rozegranie drugiej partii. Jesli zostanie osiggniety
limit czasu, rozgrywka jest kontynuowana

(od momentu, w ktérym zostat ogtoszony koniec czasu)
do chwili zakonczenia tury grajgcego Jasnag Strong.
Ma to na celu zapewnienie kazdemu z graczy
identycznej liczby rund w kazdej rozgrywce. Jesli do
tego momentu zaden z graczy nie osiggnie zwyciestwa,
rozgrywka konczy sie remisem, a kazdy gracz zdobywa
1 punkt turniejowy.

Celowe wstrzymywanie lub opéznianie gry jest
uznawane za niesportowe zachowanie i moze zostac
ukarane ostrzezeniem lub inng karg, zgodnie z tym
CO Opisano powyzej.




PODDAWANIE SI

Gracz moze poddac gre na poczatku dowalnej ze
swoich tur, jesli uwaza ze nie ma szans na zwyciestwo
i chce szybciej rozpoczgc¢ druga gre. Poddawanie gry
nie jest korzystne dla gracza, chyba ze chce miec¢
pewnosc¢, ze wystarczy mu czasu na ukonczenie drugiej
gry w meczu.

Druga gra musi zostac rozegrana do konca.

WAGA ZWYCIESTW

Jesli potrzebne jest rozstrzygniecie remisu pomiedzy
dwoma graczami o identycznym stosunku wygranych
i przegranych (co moze by¢ potrzebne podczas
finatowego rozstawienia), awansowany zostaje gracz,
ktory pokonat kazdego z pozostatych remisujgcych

z nim przeciwnikow. Jesli zaden z graczy nie pokonat
wszystkich remisujgcych rywali, nalezy ustali¢ wage
jego zwyciestw. Ustala sie to poprzez zliczenie

i poréwnanie punktéw turniejowych kazdego

z remisujgcych rywali gracza. Gracz, ktéry posiada
najwiecej punktéw za rozstrzygniete remisy
(warunkowych) wygrywa remis i zostaje awansowany.
Jesli waga zwyciestw dwoch lub wiecej graczy jest taka
sama, nalezy podliczy¢ i poréwnac¢ wage zwyciestw
kazdego z rywali remisujgcych graczy (innymi stowy —
wage zwyciestw kazdego przeciwnika).

RUNDY FINALOWE

Wigkszos¢ turniejow nie wymaga rozgrywania rund
finatowych do wytonienia zwyciezcy, ale jest ekscytujgcy
spostb na zakonczenie turnieju. W przeciwienstwie

do rund eliminacyjnych, rundy finatowe odbywaja sie
zgodnie z ponizszymi zasadami:

e - 35 minutowe rundy (OT moze przed rozpoczeciem
rund finatowych

® zmieni¢ ten czas o +/- 5 minut wedtug wtasnego
uznania).

e - podwajna eliminacji
e - rundy sktadajgce sie z pojedynczej gry
PODWOAJNA ELIMINACJA

Gracze z najwiekszg iloscig punktéw turniejowych
(zwykle top 8 lub top 16) otrzymaja pozycje zalezng
od ilosci punktéw i bedg parowani w celu wytonienia
zwyciezcy turnieju. Liczba graczy dopuszczonych

do rund finatowych musi by¢ ogtoszona przed
rozpoczeciem turnieju. Wynik rund eliminacyjnych
determinuje jego pozycje podczas rund finatowych:
gracz ktory zdobyt najwiecej punktow turniejowych

w rundach eliminacyjnych jest bedzie grat przeciwko
graczowi, ktory zakwalifikowat sie do rund finatowych
z najmniejszg iloscig punktéw. Drugi z kolei gracz z
najwiekszg iloscig punktow, z przedostatnim graczem
zakwalifikowanym do rund finatowych itd. Remisy
rozstrzyga sie zgodnie z opisem zawartym w sekcji
,Waga zwyciestw” powyzej.

Tabela podwajnej eliminacji jest podzielona na tabele
goérng i dolng. Kiedy gracz zwycieza w gornej tabeli,
awansuje w niej dalej, a przegrany spada na okreslone
miejsce w dolnej tabeli. Kiedy gracz przegrywa

druga gre podczas podwaojnej eliminacji, zostaje
wyeliminowany. Tabela podwajnej eliminacji znajduje sie
na koncu tego dokumentu.

WYBOR TALII

Podczas pierwszej rundy rozgrywek finatowych, gracz
0 wyzszej pozycji wybiera, ktéra strong bedzie grat
(jasnag czy ciemna).

W kolejnych rundach kazdy gracz gra talig, ktorg
rozegrat mniej partii.

Jesli obaj gracze rozegrali mniej partii tg sama strona,
nalezy obliczy¢, ktory gracz ma wigkszg roznice
pomiedzy liczbg gier kazdg ze stron - wéwczas ten
gracz gra talig, ktérg rozegrat mniej partii. Jesli obaj
gracze majg takg sama réznice, gracz o wyzszej pozycji
decyduje, ktora strong bedzie grat.

KONIEC CZzASU PODCZAS RUNDY

Kiedy OT ogfasza koniec rundy, gracze kontynuujg
rozgrywke, az zakonczy sie tura grajgcego jasng
strong, tak aby kazdy z graczy rozegrat podczas meczu
takg sama liczbe tur.

Jesli gra nie zakonczy sie w tym czasie, zwyciezce
okresla sie uzywajgc punktacji rozstrzygajgcej remisy,
opisanej ponizej.

Gracz jasnej strony otrzymuje 4 punkty za kazdy cel
w swoim stosie zwyciestwa oraz 0,1 punktu za kazde
obrazenie na celach ciemnej strony.

Gracz ciemnej strony otrzymuje O punktow jesli tarcza
Gwiazdy Smierci znajduje sie na pozycji 0-3, 4 punkty
jesli znajduje sie na pozycji 4-7 i 8 punktow na pozycji
8-11. Gracz ciemnej strony otrzymuje réwniez

0,1 punktu za kazde obrazenie na celach jasnej strony.

Gracz, po ktérego stronie znajduje sie réwnowaga
Mocy, otrzymuje 0,25 punktu.

Przyktad: Tomek i Krzysiek rozgrywajg mecz rundy
finafowej, podczas ktérego przekroczyli limit czasu.
Zaden z nich nie osiggnat zwyciestwa w wyznaczonym
czasie, wiec uzywajg punktacji rozstrzygajgcej remisy
aby okreslic zwyciezce. Tomek grat jasnag strona i ma
w swoim stosie zwyciestwa 2 cele (8 punktow), a na
celach Krzyska znajduje sie w sumie 7 obrazen

(O, 7 punktu), wiec jego wynik to 8,7 punktow. Krzysiek
grat ciemna strong i jego tarcza Gwiazdy Smierci
wskazuje 10 (8 punktow), a na celach Tomka znajduja
sie w sumie 4 obrazenia (0,4 punktu). Dodatkowo,
rownowaga Mocy jest po stronie Krzyska (0,25
punktu). Tomek wygrywa, poniewaz zdobyt 8,7 punktu,
a Krzysiek tylko 8,65.




MECGCZ FINALOWY

Wszystkie gry pomiedzy finalistami nie majg limitu
czasu.

Jeden gracz, z gérnej tabeli, wchodzi do meczu
finatowego bez przegranych. Drugi, z dolnej tabeli
wchodzi do finatu z jedng przegrang. Jesli niepokonany
gracz wygra pierwsza gre, jego przeciwnik bedzie miat
na koncie dwie przegrane, co skutkuje jego eliminacja.
Jesli niepokonany gracz przegra pierwsza gre, obaj
gracze majg po jednej przegranej. \Wowczas zamieniajg
sie stronami i rozgrywaja kolejng gre w celu wytonienia
ZWyciezcy.

2 na 2 to alternatywny format rozgrywek turniejowych
w gre karciang Star Wars. \W wariancie 2 na

2 obowigzujg wszystkie zasady opisane w sekcji
,Rozgrywka druzynowa 2 na 2" i ,0golne zasady
wieloosobowe” w instrukcji rozszerzenia Réwnowaga
Moacy.

UDZIAEL | ZAPISY

Gracze rejestrujg sie i biorg udziat w turniejach

jako dwuosobowe druzyny. Gracze wybierajg swoich
partnerdéw przed rozpoczeciem turnieju i tworzg talie
zgodnie z ,Limitami skfadania talii druzyny” znajdujgcymi
sie na stronie B instrukcji rozszerzenia Réwnowaga
Mocy. Podczas turnieju gracze korzystajg z pary talii
jasnej i pary talii ciemnej strony. Spisy wszystkich
czterech talii musza zosta¢ przedstawione przed
turniejem, tak aby byfo jasne, ktory gracz bedzie grat
konkretnymi taliami ciemnej i jasnej strony. Gracze
powinni réwniez zawsze¢ w spisie talii imie

i nazwisko partnera z druzyny.

STRUKTURA TURNIEJU

Podczas turnieju w trakcie ustalonej wczesnigj

liczby rund druzyny paruje sie korzystajgc z systemu
szwajcarskiego. Liczba rund jest ogtaszana przez OT
przed rozpoczeciem turnieju. Po zakonczeniu okreslonej
liczby rund, druzyna, ktéra zebrata najwiecej punktow
zwycieza. W turniejach formatu 2 na 2 nie rozgrywa
sie rund finatowych. Jesli dwie druzyny remisujg po
zakonczeniu ostatniej rundy, rozgrywajg miedzy sobg
finatowy mecz, ktéry wytoni zwyciezcow.

ZAJMOWANIE MIEJSC

Gracze zajmujg miejsca obok swoich partneréw, po
przeciwnej stronie stofu od przeciwnikéw. Po ustaleniu
w sposo6b losowy, ktéra druzyna bedzie jako pierwsza
grac¢ ciemng strong, gracze ciemnej strony zajmujg
swoje miejsca, tak aby pierwszy gracz miat po swojej
prawej stronie drugiego gracza. Nastepnie gracze
jasnej strony siadajg naprzeciwko druzyny przeciwnej,
w sposob przedstawiony na stronie 2 instrukcji
rozszerzenia Rownowaga Mocy.

PODLICZANIE PUNKTOW

W kazdym meczu podlicza sie punkty zgodnie

z zasadami punktowania i rozstrzygania remisow
podczas rozgrywek w gre karciang Star Wars,
opisanych na stronie 4 tego dokumentu. Punkty
turniejowe sg przyznawane druzynom, a nie
poszczegolnym graczom.

LIMIT CZASU

Limit czasu na runde (pomiedzy 80 a 100 minut) jest
ogtaszany przez OT przed rozpoczeciem turnieju.

Od druzyn oczekuje sie podjecia staran w celu
ukonczenia obu gier mieszczac sie w limicie czasu
rundy. Pierwszg gre rozgrywa sie do jej zakonczenia,
a pozostaty czas rundy przeznaczony jest na drugg
gre. Jesli przekroczony zostanie limit czasu, nalezy
kontynuowa¢ rozgrywke (niezaleznie od momentu
kiedy czas sie skonczyt) do momentu zakonczenia
tury przez druzyne jasnej strony. Dzieki temu obie
druzyny rozegrajg jednakows liczbe tur w danej grze.
Jesli zadna z druzyn nie wygrata tej gry po ogtoszeniu
konca czasu, gra konczy sie remisem i kazda z druzyn
otrzymuje 2 punkty zwyciestwa.

Celowe spowalnianie rozgrywki lub wykorzystywanie
limitu czasowego uznaje sie za niesportowe zachowanie
i moze ono skutkowac¢ ostrzezeniem, karg lub
dyskwalifikacja.




POZIOMY ROZGRYWEK TURNIEJOWYCH

Rozgrywki turniejowe zostaty podzielone na trzy
poziomy. Kazdy poziom ma spetni¢ okreslone
oczekiwania graczy, sedziéw i organizatoréw turniejow
w gre karciang Star Wars. Dodatkowo, poziom
rywalizacyjny i mistrzowski gwarantujg, ze niezaleznie
od tego gdzie odbywa sie turniej, podlega¢ on bedzie
tym samym zasadom co inne turnieje tego rodzaju na
catym swiecie.

POzioM TOWARZYSKI

Gtéwny nacisk w turniejach towarzyskich ktadzie sie
na zabawe i przyjemng atmosfere. Turnieje tego typu
pomagajg budowac lokalne spotecznosci graczy. Nowi
gracze moga dzieki nim cieszy¢ sie swojg ulubiong
gra, nie muszac martwic sie tym, ze nie znajg kazdej
najdrobniejszej zasady. W tym poziomie mogg zwierac
sie lokalne ligi, cotygodniowe turnieje oraz warianty
rozgrywki w gre karciang Star Wars.

POzZzIOM RYWALIZACYJNY

Turnieje na poziomie rywalizacyjnym wymagajg od
graczy ogolnej wiedzy na temat zasad gry. Bardziej
doswiadczeni gracze bedg uczestniczy¢ w tych
turniejach aby zdobywac¢ nagrody, jednak gracze

nie powinni by¢ karani za niezrozumienie bardziej
szczegotowych zasad gry karcianej Star Wars. Gracze
moga oczekiwac, ze wszystkie turnieje tego typu beda
prowadzone w podobny sposéb. W tym poziomie
zawierajg sie Mistrzostwa Sklepow, oraz jednorazowe
wydarzenia.

POzioM MISTRZOWSKI

Turnieje mistrzowskie sg najwyzszym poziomem
rywalizacji posrad rozgrywek turniejowych skierowanym
do graczy, sedziéw i organizatoréw turniejow
reprezentujgcych najwyzszy poziom. Od graczy wymaga
sie dobrej znajomosci zasad oraz zapisow najnowszych
wersji FAQ i zasad turniejowych. Wszystkie zasady
beda scisle przestrzegane i egzekwowane. Mistrzostwa
Regionalne, Mistrzostwa krajowe oraz Mistrzostwa
Swiata to turnieje mistrzowskie.

DOZWOLONE KARTY

Podczas turniejow sg dozwolone sg wszystkie karty
wchodzace w skifad zestawaow, ktdre miaty swojg
Swiatowg premiere. Uczestnicy turniejow odbywajgcych
sie poza terytorium Rzeczpospolitej Polskiej powinni
sprawdzi¢ u OT, ktére karty sg dozwolone na turnieju.

Na niektérych turniejach moga obowigzywac
ograniczenia dopuszczonych zestawéw. Gracze mogag
uzyskac informacje na temat dopuszczonych kart u OT.
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