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System  zorganizowanych rozgrywek w gre figurkowa
Star Wars™: Armada, wspieranych przez Fantasy Flight Games
i ich miedzynarodowych partneréw bedzie odbywat sie w oparciu
o zasady przedstawione w niniejszym dokumencie.

WPROWADZENIE

Turniej to rywalizacja pomiedzy graczami w Star Wars: Armada.
Po rozpoczeciu turnieju sa oni w zorganizowany sposéb dobierani
w pary, w ktérych beda rozgrywaé mecze. Po kilku rozgrywkach
przeciwko réznym przeciwnikom gracze sa szeregowani
w zaleznosci od swoich wynikéw. Wiekszos¢ turniejéow konczy
sie przyznaniem nagréd najlepszym graczom.

Turnieje rozgrywa sie z wykorzystaniem zasad dostepnych
w Kompletnych Zasadach Gry Star Wars: Armada oraz FAQ), ktére
sa dostepne do pobrania w dowolnym momencie z podstrony
gry (http://galakta.pl/star-wars-armada/). Dodatkowe zasady
dotyczace rozgrywek turniejowych zostaty szczegétowo opisane
w tym dokumencie.

Niniejszy dokument wyjasnia istotne zatozenia zwiazane
z turniejami i zawiera objasnienia dla turniejow w formacie
standardowym, w ktérym wykorzystywane sa zasady tworzenia
flot o warto$ci maksymalnie 400 punktéw.
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ROLE UCZESTNIKOW
TURNIEJU

Kazda osoba obecna na turnieju jest uczestnikiem. Uczestnicy
wypetniaja okreslone role, uzaleznione od ich obowiazkéw na
turnieju. Od wszystkich uczestnikow wymaga sie zachowania
z szacunkiem wobec siebie nawzajem. Nalezy zapoznaé sie
z dokumentem ,Podstawowe zasady turniejowe”, gdzie
szczegbétowo opisano role uczestnikéw. Sposréd uczestnikéw
wyrdznia sie nastepujace role organizatoréw: gtéwny organizator,
sedzia i koordynator. Pozostali uczestnicy to gracze i obserwatorzy.




GLOWNY ORGANIZATOR

Wydarzenie musi mie¢ doktadnie jednego organizatora.
Organizator jest odpowiedzialny za przebieg catego wydarzenia,
w tym jego planowanie i przeprowadzenie. Jesli gtéwny
organizator nie wyznaczy koordynatora wydarzenia, musi sam
wypetniac jego obowiazki.

KOORDYNATOR

Wydarzenie moze mie¢ dowolna liczbe koordynatorow
(w tym zadnego). Koordynator jest ekspertem w kwestii zasad
gry oraz ostateczng instancja w kwestii ich stosowania na
turnieju. Koordynator decyduje réwniez, czy mialo miejsce
niesportowe zachowanie oraz proponuje rozwiazanie takiej
sytuacji, zglaszajac wszelkie sugestie dyskwalifikacji gléwnemu
organizatorowi. Kiedy koordynator nie wykonuje aktywnie
swoich obowiazkéw, staje sie obserwatorem i powinien wyraznie
zakomunikowa¢ te zmiane statusu.

SEDZIA

Wydarzenie moze mie¢ dowolna liczbe sedziéw (w tym zadnego)
Sedzia jest dobrze zorientowany w zasadach gry i zasadach
turniejowych. Do obowiazkéw sedziego nalezy pomoc graczom
w rozstrzyganiu dyskusji oraz udzielanie odpowiedzi na pytania
odnosnie zasad gry. Kiedy sedzia nie wykonuje aktywnie swoich
obowiazkow, staje sie obserwatorem i powinien wyraznie
zakomunikowaé te zmiane statusu. Gracze maja mozliwos¢
rozwiazac konfliktowa sytuacje miedzy soba, ale kazdy z nich
moze réwniez poprosi¢ sedziego o przytoczenie konkretnych
zasad. Jesli ktory$ z graczy o to poprosi, koordynator moze
sprawdzi¢ decyzje sedziego i wyda¢ ostateczny werdykt.

GRACZ

Gracz to osoba uczestniczaca w rozgrywkach w gre Star Wars:
Armada podczas danego wydarzenia. Gracz musi posiadac
wszystkie elementy niezbedne do rozgrywki w gre Star Wars:
Armada. Kiedy gracz aktywnie nie uczestniczy w rozgrywce, jest
obserwatorem.

OBSERWATOR

Obserwator to kazda osoba na turnieju, ktéra nie spetnia
aktywnie zadnej innej roli. Obserwatorzy nie moga przeszkadza¢
w trwajacych rozgrywkach ani zapewnia¢ zadnej pomocy
graczom podczas ich rozgrywek. Jesli obserwator uzna, ze
zauwazyl naruszenie zasad w obserwowanej grze (inne niz
przegapione okazje), moze zgtosi¢ taki fakt ogranizatorowi

UCZESTNICTWO ORGANIZATOROW

Organizator moze uczestniczyc jako gracz w turnieju na poziomie
towarzyskim, za ktéry jest odpowiedzialny, wytacznie jesli
obecny jest na nim obecny inny organizator. Drugi organizator
musi zosta ogtoszony na poczatku turnieju i odpowiada za
rozstrzyganie kwestii spornych w rozgrywkach, w ktérych bierze
udziat pierwszy organizator. Jedli dwaj organizatorzy graja
przeciwko sobie, za rozstrzyganie kwestii spornych w takiej grze
odpowiedzialny jest koordynator.

Podczas turniejow na poziomie formalnym i mistrzowskim
organizatorzy nie moga uczestniczy¢ w nich jako gracze. Od
organizatoréw turniejéw na poziomie formalnym i mistrzowskim
oczekuje sie petnego skupienia uwagi na prowadzonym
wydarzeniu.

ZACHOWANIE

Od wszystkich uczestnikéw turnieju oczekuje sie odpowiedniego
zachowania i poszanowania innych uczestnikéw. Jesli gracze nie
moga dojs¢ do porozumienia w dyskusji podczas rywalizacji,
powinni wezwaé sedziego, aby rozsadzit spor i/lub zapewnit
wszelkie niezbedne objasnienia zasad. Wszelkie interpretacje
kart naleza podczas turnieju do koordynatora, ktérego gtos ma
pierwszenstwo przed FAQ, jesli wystapit btad lub pomytka.

NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Od graczy oczekuje sie dojrzatego i kulturalnego zachowania,
rozgrywki zgodnie z zasadami oraz nienaduzywania ich.
Zakazana jest celowa gra na czas, uzywanie nadmiernej sity
przy umieszczaniu elementéw gry, nieodpowiednie zachowanie,
traktowanie przeciwnika bez naleznego mu szacunku i godnosci,
oszukiwanie etc. Wspdlne uzgodnienia pomiedzy graczami
w celu manipulacji wynikami sg surowo zakazane.

Organizator, jezeli uzna to za konieczne, moze usuna¢ graczy
z turnieju za niesportowe zachowanie.

MATERIALY TURNIEJOWE

Do przeprowadzenia turnieju niezbedne sa okre$lone materiaty
i elementy gry. Za ich zapewnienie odpowiadaja zaréwno gtéwny
organizator jak i gracze.

MATERIALY ORGANIZATORA

Poza zapewnieniem lokalizacji, w ktérej odbedzie sie turniej,
gtéwny organizator odpowiada takze za zapewnienie stolikéw, na
ktérych mozna wyznaczy¢ obszar gry o wymiarach 90x180 cm,
dla kazdej rozgrywki dwoch graczy, jak réwniez krzeset. Gtéwny
organizator moze oznaczy¢ obszar gry za pomoca taSmy lub
innej prostej metody, jednak sugerowane jest wykorzystanie mat
do gry lub innego materiatu, ktéry zapewni tarcie i zapobiegnie
przesuwaniu sie statkow.

Gtéwny organizator powinien zapewni¢ numeracje stolikéw lub
inna metode, ktéra pozwoli graczom fatwo znajdowaé swoje
miejsca na poczatku kazdej rundy turnieju. Do obowiazkéw
organizatora nalezy zapewnienie pustych list flot oraz dtugopiséw,
jesli sa one wymagane dla danego wydarzenia. Organizator musi
takze posiadac wszystkie potrzebne dokumenty z zasadami gry, do
uzytku podczas trwania turnieju, w tym Kompletne zasady gry Star
Wars: Armada z zestawu podstawowego, FAQ i zasady turniejowe
(niniejszy dokument) dla gry Star Wars: Armada, schemat
wydarzenia (odpowiedni dla wydarzenia), i inne niezbedne dla
danego wydarzenia dokumenty. Wiekszos¢ z nich mozna znalez¢é
na podstronie gry (http://galakta.pl/star-wars-armada/).

Marty

W przypadku wydarzen, w ramach ktérych gracze korzystaja
z whasnych mat do gry (w tym oficjalnych mat rozdawanych
w ramach nagréd na niektérych turniejach), dozwolone jest
korzystanie wytacznie z oficjalnych mat do gry X-Wing™ Playmats
produkcji FFG. Gwarantuje to jednakowe doswiadczenia dla
wszystkich graczy i uniemozliwia zdobycie przewagi, jaka gracz
mogtby zdoby¢ przez znajomos¢ konkretnej maty, powszechnie
niedostepnej. Jesli konkretne miejsce zapewnia maty do gry
na potrzeby wydarzenia, dopuszczalne jest korzystanie z mat
innego producenta. Jesli chca, gracze moga zastapi¢ maty innego
producenta wtasnymi matami produkcji FFG.



MATERIALY GRACZY

Od graczy wymaga sie posiadania wszystkich elementéw
niezbednych do rozgrywki w gre Star Wars: Armada, w tym modeli
wszystkich statkow i eskadr, podstawek, stupkéw mocujacych,
kart statkdw, kart eskadr, zetonéw statkdw, przeszkdd, kart
ulepszen, kart celéw i zetonéw. Dodatkowo, gracze musza
posiadac talie uszkodzen, odpowiednia liczbe kosci, wzornik
manewrdw i linijke zasiegu. Jesli wymagana jest lista floty, gracz
powinien przynie$¢ wypetniona liste lub przyj$¢ na turniej na
tyle wczesnie, aby ja wypetnic.

TWORZENIE FLOT

Kazdy gracz musi stworzy¢ jedng flote, ktorej bedzie uzywat
w trakcie trwania turnieju. Flota nie moze przekroczy¢ wartosci
400 punktéw, ale moze miec taczna warto$¢ mniejsza niz 400
punktéw. Gracz moze wystawi¢ flote Rebelii lub Imperium. Flota
gracza nie moze zawiera¢ eskadr wartych wiecej niz 134 punkty
floty. Flota musi zawiera¢ takze jednego dowddce oraz jedna
karte celu z kazdej kategorii (poza kategoria kampanii).

Gracz musza korzystac z tej samej floty przez caty czas trwania
turnieju.

LisTY FLOT

Podczas niektérych wydarzen od graczy wymaga sie
przedstawienia listy floty, zawierajacej ich imie i nazwisko oraz
wszystkie wykorzystywane statki, karty ulepszen, karte dowddcy,
karty celéw oraz taczna liczbe punktéw floty. Lista musi zostaé
przedtozona gtéwnemu organizatorowi przed rozpoczeciem
turnieju.

Jesli gracz korzysta ze statku, eskadry lub karty ulepszenia o tej
samej nazwie i liczbie punktéw floty co inny dostepny element
gry, musi w wyrazny sposob zidentyfikowa¢ te karte. Mozna to
zrobi¢ poprzez zawarcie w nawiasie peilnej nazwy produktu, z
jakiego pochodzi karta lub rodzaju tej karty (o ile nie wystepuja
dwie karty o tej samej nazwie tego samego rodzaju). Gracz moze
poprosi¢ organizatora o konkretne instrukcje, aby upewnic sie
co do najlepszej metody identyfikowania karty.

Przyklad identyfikacji karty: Weronika uzywa w swojej flocie
Dartha Vadera, korzystajac z karty eskadry Darth Vader. Karta
eskadry Darth Vader ma inny koszt niz karta dowodcy o tej
samej nazwie, ale Weronika chce jasno oznaczyé¢, z ktérej karty
korzysta, dlatego zapisuje ja jako , Darth Vader (eskadra)” na
swojej liscie floty.

Jedli organizator zauwazy, ze na liscie floty gracza brakuje
odpowiednich informacji, powinien niezwlocznie znalez¢ tego
gracza i zaktualizowa¢ liste floty na podstawie uzywanych przez
danego gracza kart. Jedli poskutkuje to znaczaca i potencjalnie
zapewniajaca przewage zmiana, organizator powinien rozwazy¢
dokladniejsze zbadanie sytuacji pod katem mozliwosci oszustwa.

WSsPatDZIELENIE ELEMENTOW

Przed rozpoczeciem rundy turnieju, kazdy gracz moze poprosic
o korzystanie z tej samej linijki zasiegu, wzornika manewru i/lub
zestawu kosci przez obu graczy podczas danej rundy. Wszelkie
decyzje w tej kwestii naleza do koordynatora lub sedziego.

Koordynator moze nakaza¢ graczom korzystanie z tej samej
linijki zasiegu, wzornika manewru i/lub zestawu kosci podczas
trwania rundy.

MODYFIKACIE ELEMENTOW

Podczas rozgrywek turniejowych kazdy z graczy musi korzystac
z elementéw pochodzacych z oficjalnych produktéw z serii Star
Wars: Armada (patrz ,Dozwolone produkty” na stronie 5).
Pytania odnosnie legalnosci elementéw nalezy kierowa¢ do
koordynatora. Jesli potrzebny element zgodnie z zasadami jest
niedozwolony, a gracz nie posiada dla niego zamiennika, dany
gracz jest usuwany z turnieju.

Gracze musza rozrézni¢ kopie tego samego statku — i jego karty
statku — w swoich flotach, przyktadowo za pomoca zetonéw,
naklejek lub innej formy oznaczen.
Jesli  chca, gracze moga personalizowaé
z zachowaniem ponizszych zasad:

swoje floty

= Gracze moga malowa¢ swoje modele statkéw. Niedozwolone
jest modyfikowanie modeli w sposéb, ktéry utrudnia ustalenie,
jaki statek reprezentuje dany model.

= Gracze nie moga modyfikowaé podstawek statkéw ani eskadr,
aby zmienic ich rozmiar lub ksztatt. Dozwolone jest dodanie
obciaznika do podstawki statku lub eskadry, o ile nie zmieni
on ksztattu podstawki. Zebra lub kolumny mocujace statkéw
(w tym kolumny mocujace przypisane do konkretnych modeli
statkéw) moga by¢ modyfikowane lub zastapione innag metoda
mocowania.

* Karty musza pozosta¢ niezmienione, ale gracze moga umiescic
je w koszulkach ochronnych. Koszulki na karty uszkodzen
musza by¢ identyczne i nie moga by¢ zmodyfikowane w zaden
sposob.

= Gracze moga oznaczy¢ swoje zetony, wzorniki manewréw
i wskazniki rozkazéw, aby rozrézni¢ do kogo nalezg, o ile
nie wptywa to na ich funkcje. Gracze moga oznaczy¢ zetony
przeszkdd, aby oznaczy¢ do kogo naleza, ale nie moga ich
modyfikowaé w zaden inny sposéb.

* Gracze moga w dyskretny sposéb oznaczy¢ swoje kosci za
pomoca niezmywalnego markera, aby rozrézni¢ do kogo
naleza, ale nie mogg ich modyfikowa¢ w zaden inny sposéb.

* Jesli dwa lub wiecej modeli w grze potencjalnie moze
sie zetkna¢, co spowoduje ktopot z ich poruszeniem lub
rozmieszeniem (przyktadowo, dwa Gwiezdne niszczyciele
typu Imperial umieszczone tak, ze ich modele sie stykaja),
gracze musza usunaé jeden model i umiesci¢ go na karcie
statku, do momentu, az nie bedzie ryzyka, ze beda sie ze soba
stykac.

ZGUBIONE | USZKDDZONE ELEMENTY

Jesli gracz zgubi jaki$ element podczas turnieju, ma mozliwos¢
znalezienia zamiennika (jesli jest niezbedny). Kazdy gracz,
ktéry zauwazy brak istotnego elementu na poczatku rundy,
powinien zgtosi¢ ten fakt organizatorowi. Organizator powinien
nieco przedtuzy¢ czas rozgrywki, aby da¢ graczowi szanse na
znalezienie zamiennika. Jesli gracz nie bedzie w stanie znalez¢
zamiennika w tym czasie, musi poddac¢ gre. Jesli graczowi nie
uda sie znalez¢ zamiennika do momentu rozpoczecia kolejnej
rundy, nalezy usuna¢ go z turnieju.

Jesli istotny elementy gry ulegnie uszkodzeniu w trakcie turnieju,

gracz ma mozliwos$¢ znalezienia zamiennika. Jesli gracz nie jest

w stanie znalez¢ zamiennika, uszkodzony element traktuje sie

jak zgubiony, chyba ze podlega jednej z ponizszych kategorii.

* Uszkodzona karta: gracz pozostawia oryginalna karte w poblizu
reszty swojej floty i korzysta zamiast niej z karty zastepczej
(proxy) do koiica tego turnieju. Karte zastepcza przygotowuje



organizator, umieszczajac na niej nazwe Kkarty, wszelkie
informacje niewidoczne na uszkodzonej karcie, swoje imie
i date utworzenia.

» Uszkodzony model statku/eskadry lub tacznik: model
w  swojej uszkodzonej postaci nie utrudnia przebiegu
rozgrywki i podlega zasadom opisanym w sekcji ,Modyfikacje
elementéw” na stronie 4. Jesli uszkodzony model utrudnia
rozgrywke, gracz umieszcza go w poblizu reszty floty do korca
tego turnieju.

* Uszkodzone kosci, linijki zasiegu lub wzornik manewru: Gracz
umieszcza oryginalny element w poblizu reszty swojej floty,
aw kazdej kolejnej rundzie turnieju musi poprosi¢ przeciwnika
o wspétdzielenie danego elementu.

ZETONY

Zetony stuza reprezentowaniu informacji na temat gry i stanu gry.
Wystepowanie zetondéw - innych niz zetony bedace kluczowymi
elementami - oznacza si¢ za pomoca jednego lub wiecej
znacznikéw. Znacznikéw mozna uzywaé takze jako oznaczenia
kilku Zetonéw lub innej jawnej albo uzyskanej informagiji.
Kluczowymi Zzetonami sa zetony statkéw, przeszkéd i celéw.
Pozostale zetony nie sa kluczowymi elementami.

Gracze z reguly korzystaja z kartonowych zetonéw znajdujacych
sie¢ w pudetku z gra jako znacznikéw. Jednakze gracze moga
korzysta¢ z innych przedmiotéw jako znacznikéw, o ile nie
sprawiaja one, ze informacja na danym elemencie staje sie
niejasna, nie sa podatne na przypadkowa modyfikacje, a ich
funkcja jest jasna dla obu graczy. Koordynator odpowiada
za decyzje odnoénie legalnosci znacznikéw i sposobu ich
wykorzystania w trakcie meczu, jesli przeciwnik ich wlasciciela
zglosi zastrzezenia.

DozwoLONE PRODUKTY

Podczas rozgrywek turniejowych gracze moga korzystac
wylacznie z oficjalnych produktéw z serii Star Wars: Armada,
z nastepujacymi wyjatkami w kwestii zamiennikéw innych
producentéw:
= Niekluczowe zetony (patrz ,Zetony” na stornie 5)
= Linijki zasiegu, ktére odpowiadaja wymiarami oficjalnej linijce
zasiegu lub konkretnej czesci oficjalnej linijki zasiegu.
Ustalenie legalnosci wszelkich dyskusyjnych Zetonéw badz
linijek innych producentéw nalezy do obowiazkéw koordynatora.
Karty zastepcze sa niedozwolone, z wyjatkiem sytuacji opisanych
w sekcji ,Zgubione i uszkodzone elementy” na stronie 4.
Elementy moga by¢ modyfikowane wytacznie w sposéb zgodny
z opisem w sekgcji ,Modyfikacje elementéw” na stornie 4. Jesli
gracz korzysta z aplikacja Star Wars™ Dice App, urzadzenie, na
ktérym dziata aplikacja, musi by¢ caty czas widoczne dla obu
graczy, a przeciwnik moze poprosi¢ o wspétdzielenie aplikacji.
Wszystkie elementy produktéw z serii Star Wars: Armada sa
legalne w turniejach formatu standardowego, za wyjatkiem kart
celéw kampanii z rozszerzenia-kampanii Konflikt koreliarski.

Specjalne wzorniki, ktére maja poméc w rozmieszczaniu statkéw
i eskadr, nie sa dozwolone. Gracze moga korzysta¢ wytacznie
z linijek zasiegu, aby poméc sobie w tworzeniu formacji podczas
przygotowania gry.

Dla turniejéw towarzyskich i formalnych na obszarze Polski
wszystkie produkty sa legalne od daty ich polskiej premiery. Dla
turniejow mistrzowskich wszystkie produkty sa legalne 11 dni
po ich polskiej premierze. W razie watpliwosci gracze powinni

skontaktowac sie z gtéwnym organizatorem, aby potwierdzié
legalnos¢ poszczegdlnych produktéw.

ROZGRY WKI TURNIEJOWE

Ta sekcja zawiera informacje i sugestie zwigzane z rozgrywaniem
turnieju w gre Star Wars: Armada.

PRZYGOTOWANIE TURNIEJU

Przed rozpoczeciem turnieju giéwny organizator musi
przygotowac stoty odpowiednie do gry turniejowej. Kazdy st6t
musi zawiera prostokatny obszar gry o wymiarach 90x180 cm,
0 wyraznie oznaczonych granicach. Na stole powinna znajdowaé
sie wystarczajaca ilos¢ miejsca, aby gracze mogli wygodnie
umiesci¢ na nim wszystkie niezbedne elementy dla swoich
flot. Dodatkowo, gtéwny organizator powinien odpowiednio
wczesniej przekazac¢ graczom szczegétowe informacje o danym
wydarzeniu.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Zanim gracze beda mogli rozpoczaé rozgrywke w danej rundzie
turnieju, musza wykonac ponizsze kroki.

1. Kazdy gracz umieszcza swoja flote poza obszarem gry
o wymiarach 90x180 cm, przy przypisanej mu krawedzi
i ustala obszar przygotowania umieszczaja znaczniki
obszary przygotowania w odlegtosci 30 cm od krétkich
krawedzi obszaru gry.

2. Gracze ujawniaja wszystkie swoje elementy statkéw
i eskadr. Wszystkie wskazniki oston i dyski eskadr nalezy
ustawi¢ tak, aby wskazywaty maksymalne wartosci oston
i kadtuba. Suwaki aktywacji wszystkich eskadr nalezy ustawié
tak, aby widoczny byt niebieski koniec z symbolem .
Gracze przypisuja odpowiednie zetony obrony do kazdego
statku i unikatowej eskadry. Nastepnie przypisuja zetony
identyfikacyjne do okretéw flagowych oraz do statkow, ktére
powtarzaja sie w obrebie jednej floty. Jesli floty obu graczy
przynaleza do tego samego stronnictwa, gracze musza
przydzieli¢ znaczniki identyfikacyjne do wszystkich statkow
i eskadr. Jeden z graczy uzywa wytacznie biafej strony swoich
znacznikéw identyfikacyjnych, a jego przeciwnik wytacznie
czarnej strony. Przed rozpoczeciem pierwszej rundy turnieju
koordynator moze nakaza¢ graczom sprawdzenie facznej
wartosci punktéw floty przeciwnika.

3. Gracze ustalaja inicjatywe. Gracz, ktérego flota ma nizsza
taczna wartos¢, decyduje, ktéry gracz ma inicjatywe. Jesli
floty obu graczy maja taka sama wartos¢, gracze musza
uzy¢ losowej metody, takiej jak rzut moneta, aby wytonié
gracza. Zwyciezca decyduje, kto ma inicjatywe, i umieszcza
obok krawedzi tego gracza zeton inicjatywy niebieska strona
z symbolem K do géry. Osoba posiadajaca inicjatywe jest
pierwszym graczem.

4. Pierwszy gracz patrzy na wszystkie trzy karty celu swojego
przeciwnika i wybiera jedna, ktéra bedzie celem w danej
grze.

5. Jeden z graczy bierze swoj zestaw szeSciu przeszkéd
z zestawu podstawowego, a nastepnie drugi gracz wybiera
jedna z nich i umieszcza na obszarze przygotowania.
Nastepnie pierwszy gracz wybiera jeden z pozostatych
zetonéw i takze umieszcza go na obszarze przygotowania.
Gracze na zmiane kontynuuja, az wszystkie szes¢



zetondéw zostanie umieszczonych. Przeszkoda musi zostac
umieszczona w obrebie obszaru przygotowania i nie moze
zosta¢ umieszczona w dystansie 3 od dowolnej krawedzi
obszaru gry ani dystansie 1 od innej przeszkody.

6. Rozpoczynajac od pierwszego gracza, gracze na zmiane
wykonujg tury, rozstawiajac swoje sily na obszarze
przygotowania. Pojedyncza tura rozstawiania obejmuje
rozstawienie jednego statku lub dwéch eskadr. Gracze musza
rozmieSci¢ wszystkie swoje statki w obrebie swoich stref
rozstawienia. Strefa rozstawienia gracza to cze$¢ obszaru
przygotowania w dystansie 1-3 od jego krawedzi obszaru gry.
Po tym, jak statek zostanie rozstawiony, nalezy ustawi¢ jego
wskaznik predkosci na jedng z dostepnych w tabeli predkosci
wartosci. Eskadry musza by¢ umieszczane w obrebie dystansu
1-2 od sojuszniczego statku i w obrebie obszaru przygotowania.
Eskadry moga by¢ umieszczane poza strefa rozstawienia.
Jesli gracz posiada tylko jedna eskadre, kiedy musi wystawic
dwie, nie moze jej rozstawi¢, do momentu, az wszystkie jego
pozostate statki zostang rozstawione.

7. Kazdy z graczy moze zazada¢ sprawdzenia talii uszkodzen
przeciwnika, aby sprawdzi¢ jej kompletno$¢. Kazdy z graczy
tasuje swoja talie uszkodzen i prezentuje ja przeciwnikowi,
ktéry moze ja potasowac lub przetozyé. Gracze nie moga
wspoldzieli¢ talii uszkodzen.

8. Gracze umieszczaja zeton rundy oznaczony ,1” na aktywnej
karcie celu obok obszaru gry i usuwaja znaczniki obszaru
przygotowania.

Po tym, jak gracze ukoncza powyzsze kroku, musza poczekac,

az organizatorzy ogtosza poczatek rundy, zanim beda mogli

rozpoczaé rozgrywke. Jesli runda juz sie rozpoczeta, gracze
moga zacza¢ gre natychmiast po ukonczeniu tych krokéw.

KARTY USZKDDZEN

Kiedy statek gracza otrzymuje karte uszkodzenia, gracz dobiera
te karte ze swojej talii uszkodzen. Gracze musza posiadac wtasne
stosy kart odrzuconych dla wiasnych kart uszkodzen. Przed
potasowaniem, gracz moze zazadac¢ sprawdzenia talii uszkodzen
przeciwnika, aby sprawdzi¢ jej kompletnos¢. Koordynator lub
sedzia w dowolnym momencie moze sprawdzic talie uszkodzer.

ZNISZCZONE STATKI

Aby utatwi¢ obliczenie wyniku gracza po zakonczeniu
rozgrywki (patrz ,Obliczanie wyniku gracza” na stronie 8),
kazdy gracz powinien trzymac swoje karty statkéw i ulepszen
w zorganizowany sposéb, nawet po tym, jak statek zostat
zniszczony. Kiedy statek zostaje zniszczony, wiasciciel umieszcza
jego model na powiazanej z nim karcie statku.

Zniszczone statki, eskadry oraz odrzucone karty ulepszen
kazdego z graczy sa jawna informacja.

ODRZUCONE KARTY

Kiedy gracz ma odrzuci¢ karte ulepszenia, zamiast tego ja
zakrywa. Zakryte karty ulepszen sa poza gra, ale w dalszym ciagu
pozostaja przypisane do odpowiednich statkéw. Nie wliczaja
sie one do punktow gracza, chyba ze wyposazony w nie statek
zostanie zniszczony.

MIERZENIE

Gracze moga dowolnie umieszcza¢ i dopasowywaé wzornik
manewru podczas kroku ,Ustalenie kursu” wykonywania
manewru, aby utatwi¢ sobie wyznaczenie kursu. Statek nie

ma wyznaczonego kursu do momentu, az plastikowe wypustki
wzornika manewru nie zostana wsuniete w podstawke tego
statku. Gracze nie powinni naduzywac tej zasady aby spowalniaé
przebieg rozgrywki lub przerywac aktywacje przeciwnika.

Gracz moze uzywac tylko jednego narzedzia na raz podczas
mierzenia zasiegu, dystansu lub ruchu. Jako narzedzie
definiowane sa: linijka zasiegu, wzornik manewréw lub inny
element, taki jak np. zeton.

Jesli koniec mierzonego zasiegu lub dystansu wypada na linii
dzielacej dwa zasiegi lub dystanse na linijce, nalezy bra¢ pod
uwage blizszy dystans lub zasieg. Jesli gracze nie moga dojs¢
do porozumienia w kwestii wyniku pomiaru, moga poprosi¢
sedziego, aby wydat werdykt co do wyniku pomiaru.

ODLICZANIE RUND GRY

Gracze sg odpowiedzialni za $ledzenie liczby zakofczonych rund
w swoim meczu. Aby je oznaczy¢, drugi gracz umieszcza zeton
rundy na aktywnej karcie celu podczas fazy statusu. Gracze moga
skorzystac z innej metody, jeli obaj sie na nia zgodza.

MARGINES BtEDU

W trakcie rozgrywki statki i eskadry czasem moga zosta¢
przypadkowo  poruszone lub  ustawione niedoktadnie.
W  odniesieniu do pozycji i orientacji statkéw i eskadr
dopuszczalny jest niewielki margines btedu, jednak dotyczy to
jedynie sytuacji, w ktérych nie ma to znaczenia dla przebiegu
rozgrywki. Gracze nie powinni naduzywac tego marginesu btedu
imuszamozliwie najdoktadniejkorzysta¢ zelementéw dostepnych
w grze. Niedopuszczalne jest uzywanie nadmiernej sity podczas
umieszczania elementéw gry, w celu przemieszczenia innych
elementéw. W kwestiach spornych ostateczna decyzja nalezy do
organizatora, ktéry wydaje werdykt co do zasad.

PRZEGAPIONE OKAZIE

Od graczy oczekuje sie rozgrywki zgodnie z zasadami,
pamietania o mozliwosci wykonywania akcji i korzystania
z efektow kart w wyznaczonych momentach. Jezeli gracz zapomni
skorzysta¢ z efektu w momencie, w ktérym mdégt on miec
miejsce, gracz nie moze wykonac go pdzniej, jesli przeciwnik nie
wyrazi na to zgody. Od graczy oczekuje sie poszanowania rywali,
nie rozpraszania ich ani poganiania, co moze spowodowac
przegapienie stosownej okazji na uzycie jakiegos efektu.

NOTATKI | DODATKOWE MATERIALY

Gracze nie moga robi¢ notatek ani korzysta¢ z dodatkowych
materiatéw lub informacji w trakcie trwania rundy turnieju.
Wszyscy gracze sa odpowiedzialni za utrzymanie wlasciwego
stanu gry, oraz upewnienie si¢, ze wszystkie obowiazkowe
zdolnodci i kroki gry zostaja rozpatrzone. Gracze moga
w dowolnym momencie skorzysta¢ z oficjalnych dokumentéw
z zasadami gry, ktére nie zawieraja niejawnych informacji, lub
poprosi¢ sedziego o objasnienie z oficjalnych zasad. Oficjalne
dokumenty z zasadami to wszelkie broszury i arkusze z zasadami
dostepne na podstronie produktu Star Wars: Armada lub zawarte
w samych produktach, albo ich fragmenty.



ZALOZENIA TURNIEJOWE

Przedstawione w tej sekcji informacje razem tworza ramowy
schemat kazdego turnieju w gre Star Wars: Armada.

CZAS RUNDY TURNIEJOWE]

Kazda runda turnieju w gre Star Wars: Armada trwa okreslona
ilos¢ czasu, w ktéorym gracze powinni ukonczy¢ rozgrywke.
Koordynator powinien rozpocza¢ odliczanie czasu rundy po tym,
jak wiekszos$¢ graczy zajeta miejsca i rozpoczeta przygotowania
do gry. Jesli rozgrywka nie dobiegta konca, kiedy czas danej
skonczyt sie, gracze rozgrywaja do konca aktualng runde
i podliczaja swoje wyniki (patrz ,Koniec rundy” na stronie 8).
Dtugos¢ rundy turniejowej uzalezniona jest od jej rodzaju.

* Runda eliminacyjna: 135 minut
* Runda pucharowa (poza finatem): 135 minut

» Runda finatowa: 180 minut

USTALANIE PAR

W kazdej rundzie turnieju kazdy gracz jest dopierany w pare
z przeciwnikiem, przeciwko ktéremu rozegra mecz. Metoda
ustalania par moze sie zmieniaé, w zaleznosci od rodzaju rundy.
Gtéwny organizator musi ogtosi¢ liczbe i rodzaje rund oraz liczbe
rozmiar ,odciecia” eliminacyjnego przed rozpoczeciem turnieju.

Jesli zajdzie taka potrzeba, gracz moze otrzymaé wolny los
(,bye”) zamiast zosta¢ przydzielony do pary z przeciwnikiem.
Taki gracz otrzymuje woéwczas 8 punktéow turniejowych
z marginesem zwyciestwa 140 za dana runde turnieju. Zasady
przydzielania wolnych losow zostaly szczegétowo opisane
w jednej z ponizszych sekcji.

Gracz nie powinien zosta¢ dobrany w pare z tym samym
przeciwnikiem wiecej niz raz podczas jednego etapu turnieju.
Za koniec etapu uznaje sie¢ moment, w ktérym nastepuje
odciecie eliminacyjne.

Jezeli gracz nie chce kontynuowac rozgrywki, powinien to zglosi¢
gféwnemu organizatorowi. Organizator usuwa takiego gracza
z turnieju i w kolejnych rundach nie bedzie go uwzgledniat
podczas ustalania par. Gracze zostaja usunieci z turnieju
réwniez, jesli nie pojawia sie na poczatku nowej rundy
(w ktérej maja pare) lub jezeli nie sa juz dtuzej dostepni z innych
powoddéw. Gracze moga poprosi¢ organizatora o pozwolenie
na ponowne dotaczenie do turnieju, z ktorego zostali usunieci,
otrzymujac przegrana (bez przydzielenia pary) za kazda runde,
w ktorej nie uczestniczyli. Zdyskwalifikowani gracze sa usuwani
z turnieju bez prawa do ponownego dolaczenia.

RuNDY W SYSTEMIE SZWAJCARSKIM

Wiekszo$¢ turniejow w gre Star Wars: Armada rozgrywanych jest
w systemie szwajcarskim, w ktérym zwyciezca kazdego meczu
otrzymuje punkty turniejowe. W kazdej rundzie gracze sa dzieleni
na pary wedlug liczby uzyskanych punktéw turniejowych, co
pozwala mierzy¢ sie graczom o podobnych wynikach i zapobiega
sytuacji, w ktorej gracz gra wiecej niz raz przeciwko temu samemu
przeciwnikowi. Po zakonczeniu rund w systemie szwajcarskim
zwyciezca turnieju jest gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéow
turniejowych, chyba Ze nastepuja po nich rundy pucharowe
(patrz ,Rundy pucharowe” na stronie 8).

W pierwszej rundzie w systemie szwajcarskim gracze sa
dobierani w pary w sposéb losowy. W kazdej kolejnej rundzie
gracze sa losowo dobierani w pary z graczami, ktorzy zdobyli
taka sama liczbe punktéw turniejowych.

Aby ustali¢ pary, nalezy wylosowac pary w obrebie grupy graczy
z najwieksza liczba punktéw turniejowych. W przypadku
nieparzystej liczby graczy w tej grupie, ostatniego gracza nalezy
dobra¢ w pare z osoba z grupy z kolejng najwieksza liczba
punktéw turniejowych. Nastepnie nalezy losowo dobra¢ w pary
pozostatych graczy w tej grupie. Nalezy powtarzac te czynnos¢,
az wszyscy gracze zostana dobrani w pary.

Jesli w turnieju bierze udziat nieparzysta liczba graczy,
w pierwszej rundzie losowy gracz otrzymuje wolny los.
W kolejnych rundach, jesli w turnieju nadal uczestniczy
nieparzysta liczba graczy, wolny los jest przyznawany graczowi
o najstabszym wyniku, ktéry nie otrzymat jeszcze wolnego losu.
Kiedy gracz otrzymuje wolny los, liczy sie on jako zwyciestwo
warte 8 punktéw turniejowych z marginesem zwyciestwa 140
(patrz ,Margines zwyciestwa” na stronie 9).

Przyklad ustalania par: janek, Sylwia i Tomek zdobyli po
15 punktéw turniejowych, najwiecej sposréd wszystkich graczy.
Krzysiek jest kolejnym graczem z najwyzszym wynikiem,
a zarazem jedyng osoba, ktora zdobyta 13 punktéw turniejowych.
Poniewaz Janek grat juz przeciwko Tomkowi, zostaje przydzielony
do party z Sylwia. Poniewaz nie ma innych graczy posiadajacych
15 punktow, Tomek zostaje przydzielony do pary z Krzyskiem.

,, ODCIECIE” ELIMINACYINE

Wiele turniejow w gre Star Wars: Armada rozgrywanych jest
w okreslonej liczbie rund, po ktérych zakonczeniu gracze,
ktorzy uzyskali wynik spelniajacy okreslone kryteria
przechodza do kolejnego etapu turnieju. Pozostali gracze
nie uczestnicza w dalszej rywalizacji. Okresla si¢ to mianem
»odciecia” eliminacyjnego i czesto wiaze si¢ ze zmiana rodzaju
rozgrywanych rund turniejowych po rozpoczeciu kolejnego
etapu turnieju.

Niniejszy dokument z zasadami turniejowymi okresla rodzaj
odciecia wykorzystywany w podstawowych i zaawansowanych
turniejach: standardowe odciecie bazujace na wynikach dla
najlepszych 4,8,16 lub 32 graczy. Oprdcz niego wystepuja jeszcze
dodatkowe rodzaje odcie¢, wyszczegblnione w dokumencie
,Podstawowe zasady turniejowe” dostepnym do pobrania
z podstrony gry (http://galakta.pl/star-wars-armada/).

Jesli gracz, ktéry zakwalifikowat sie do odciecia bazujacego na
wynikach musi opusci¢ turniej przed rozegraniem jakiejkolwiek
gry w kolejnym etapie, gracz z kolejnym najwyzszym wynikiem
powinien zosta¢ uwzgledniony w odcieciu, jako ostatni gracz.

Przyklad rezygnacji gracza: Patryk koriczy rundy eliminacyjne na
drugim miejscu i kwalifikuje sie do odciecia 4 najlepszych graczy,
ale przed rozpoczeciem rund pucharowych okazuje sie, ze musi
zrezygnowac z dalszej gry ze wzgledu na nagly wypadek. Patryk
zglasza ten fakt organizatorowi i opuszcza turniej. Giowny
organizator wzywa gracza z pigtego miejsca — Ewe — i informuje
ja, ze moze zagra¢ w rundach pucharowych. Ewa zgadza sie,
i dofacza do top 4 jako czwarty gracz. Wczesniejszy czwarty
gracz awansuje na trzecie miejsce, a wczesniejszy trzeci gracz
zajmuje miejsce Patryka na drugiej pozycji. Glowny organizator
dzieli czwérke graczy na pary zgodnie z nowymi wynikami.



RuNDY PUCHAROWE

Podczas niektérychturniejéw w gre Star Wars: Armada rozgrywane
sa rundy pucharowe, podczas ktérych zwyciezca kazdego meczu
pozostaje w turnieju, a przegrany jest eliminowany i opuszcza
turniej. Rundy pucharowe rozgrywane sa zwykle po odcieciu
2 lub 4 najlepszych graczy i trwaja az wyloniony zostanie jeden
zwyciezca.

W pierwszej rundzie pucharowej po odcieciu nalezy przydzieli¢
gracza o najwyzszym wyniku do pary z graczem o najnizszym
wyniku. Jest to gra nr 1. Gracz o drugim najwyzszym wyniku
bedzie grat przeciwko graczowi o drugim najnizszym wyniku.
Jest to gra nr 2. Nalezy powtarzac ten proces, az wszyscy gracze
beda mieli swoje pary.

W  przypadku turniejéw, ktére rozpoczynaja sie rundami
turniejowymi, wolne losy beda niezbedne w pierwszej rundzie,
jesli liczba graczy nie jest réwna liczbie 2 podniesionej do potegi
(4, 8, 16, 32 itd.). Nalezy losowo przydzieli¢ wolne losy liczbie
graczy réwnej réznicy pomiedzy liczba graczy bioracych udziat
w turnieju, a kolejna najwyzsza potega liczby 2. Nastepnie
wszyscy pozostali gracze sa w losowy sposéb dobierani w pary.
Kazda para i gracz z wolnym losem otrzymuje numer, zaczynajac
odnr 1.

W przypadku dodatkowych rund turniejowych nalezy
przydzieli¢ zwyciezce gry nr 1 do pary ze zwyciezca gry
0 najwyzszym numerze. Tych dwéch graczy rozegra nowa gre
nr 1. Jezeli pozostato wiecej niz dwéch graczy, zwyciezce gry nr
2 nalezy przydzieli¢ do pary ze zwyciezca gry o przedostatnim
najwyzszym numerze (jest to nowa gra nr 2. Nalezy kontynuowac
w ten sposdb, az wszyscy gracze beda mieli swoje pary na dana
runde.

W kolejnych rundach pucharowych nalezy korzysta¢ z tej
metody, az wszyscy gracze beda mieli swoje pary.

Jesdli gracz opusci turniej po rozpoczeciu rund pucharowych,
aktualny przeciwnik tego gracza (lub kolejny, jesli dany gracz
opuszcza turniej pomiedzy rundami) otrzymuje w tej rundzie
wolny los.

KONIEC RUNDY

Kazdy mecz moze zakohczy¢ sie na jeden z ponizszych
sposobdw:

* Jeden z graczy zostal pokonany: wszystkie statki jednego
z graczy zostaly zniszczone. Gracz, ktéremu pozostat
przynajmniej jeden statek zwycieza, natomiast przeciwnik
przegrywa. Nastepnie gracze podliczaja swoje punkty
turniejowe.

* Wzajemne wyniszczenie: wszystkie statki obu graczy zostaty
zniszczone. Gracz nieposiadajacy inicjatywy zwycieza, ale
jego margines zwyciestwa to O.

* Na koniec széstej rundy: gracze ukonczyli szdésta runde
rozgrywki. Gracz, ktéry zdobyt wiecej punktéw, zwycieza,
natomiast przeciwnik przegrywa.

* Koniec czasu: kiedy czas rundy turniejowej dobiega korca,
gracze rozgrywaja aktualnie trwajaca runde gry do konca.
Gracz, ktéry zdobyt wiecej punktéw zwycieza, natomiast
przeciwnik przegrywa.

* Poddanie partii: gracz dobrowolnie poddaje mecz w dowolnym

momencie rozgrywki. Gracz poddajacy gre przegrywa
i otrzymuje 0 punktow turniejowych z marginesem zwyciestwa

0. Jedli jego przeciwnik posiada margines zwyciestwa réwny
140 lub wiecej, wéwczas otrzymuje punkty i margines
zwyciestwa zgodnie z opisem w sekcji ,Margines zwyciestwa”
na stronie 9. W innym wypadku przeciwnik uzyskuje
zwyciestwo warte 8 punktow, z marginesem zwyciestwa 140.

Przyktad konca czasu: Sylwia i Eryk rozgrywaja wiasnie faze
statkow, kiedy zostaje ogfoszony koniec rundy. Rozgrywaja faze
az do zakonczenia fazy statusu, a nastepnie podliczaja swoje
punkty. Eryk zniszczyt 177 punktéw floty Sylwii, podczas gdy
ona zniszczyfta tylko 49 punktow floty Eryka. Eryk uzyskat wyzszy
wynik, wiec otrzymuje zwyciestwo, 7 punktéw turniejowych
i margines zwyciestwa 128. Sylwia otrzymuje przegrana,
4 punkty turniejowe i margines zwyciestwa 0.

OBLICZANIE WYNIKU GRACZA

Wynik gracza pomaga wyloni¢  zwyciezce  rozgrywki
w okreslonych warunkach i jest wykorzystywany do obliczania
marginesu zwyciestwa. Kazdy gracz oblicza swéj wynik poprzez
zsumowanie tacznej wartosci punktéw floty zniszczonych statkow
(wliczajac w to karty ulepszen, w ktére byty wyposazone) i eskadr
przeciwnika, a takze dodatkowe punkty zdobyte za pomocg kart
celéw.

Jesli gracz zniszczy wszystkie statki przeciwnika, warto$¢ jego
floty wynosi 400 na potrzeby ustalania wyniku, nawet jesli
taczna warto$¢ statkéw, eskadr i kart ulepszen przeciwnika jest
nizsza niz 400.

Jesli gracz poddaje gre, otrzymuje O punktéw turniejowych
i margines zwyciestwa 0. Jego przeciwnik otrzymuje 8 punktéw
turniejowych i margines zwyciestwa 140. Jesli jego przeciwnik
posiada margines zwyciestwa réwny 140 lub wiecej, wowczas
otrzymuje punkty i margines zwyciestwa zgodnie z opisem
w  sekcji ,Punkty turniejowe” na stronie 9. W innym
wypadku przeciwnik uzyskuje zwyciestwo warte 8 punktéw,
z marginesem zwyciestwa 140.

Jesli obaj gracze uzyskali doktadnie taki sam wynik, lub jesli ich
floty zostaty zniszczone w tej samej rundzie rozgrywki, zwyciezca
zostaje drugi gracz, ale jego margines zwyciestwa to 0.

MARGINES ZWYCIESTWA

Na koniec kazdej rozgrywki, zwycieski gracz odejmuje od swojego
wyniku wynik przegranego. Wynik to margines zwyciestwa
(,MZ"”) zwycieskiego gracza. Jest to margines zwyciestwa tego
gracza w danej rundzie. Jesli wynik bytby ujemny, wéwczas MZ
wynosi 0. Jesli wynik miatby by¢ wiekszy od 400, wéwczas
MZ wynosi 400. Przegrywajacy gracz otrzymuje MZ réwny 0.

Jesli obaj gracze zniszcza flote swojego przeciwnika, kazdy
z nich otrzymuje margines zwyciestwa réwny 0.

Kiedy gracz otrzymuje wolny los, jego margines zwyciestwa to
140.

Przyklad konca gry: Bartek zwycieza, niszczac wszystkie wrogie
statki (o wartosci 400 punktow). Jego przeciwniczka, Kasia,
zniszczyta statki warte 150 punktow i zdobyfa 75 punktow z karty
celu Akcja wywiadowcza, uzyskujac facznie 225 punktow. Bartek
zwyciezaréznica 175 punktéwiotrzymuje8punktowturniejowych
z marginesem zwyciestwa 175. Kasia zdobywa 3 punkty
turniejowe i margines zwyciestwa 0.



PUNKTY TURNIEJOWE

Gracze zdobywaja punkty turniejowe po zakonczeniu kazdej
rundy. Na koniec turnieju zwyciezca zostaje gracz, ktéry zdobyt
najwiecej punktéw turniejowych. W przypadku wiekszych
turniejéw punkty turniejowe decyduja o tym, kto zakwalifikuje
sie do odciecia eliminacyjnego. Gracze zdobywaja punkty na
koncu kazdej rundy, zgodnie z tabela po prawe;.

MARGINES ZWYCIESTWA ~ Zwvoiswo  Pracsrama
0-59 b 5
60-139 7
140-219 8
220-299 9
300-400 10
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Remisy

Jesli dwoéch lub wiecej graczy uzyskato taka sama liczbe
punktéw turniejowych, pozycje graczy w obrebie grupy ustala
sie rozstrzygajac remisy. Remisy rozstrzyga sie kolejno wedtug
ponizszych kryteriéw, do momentu az wszyscy gracze beda mieli
okreslona pozycje.

* Margines zwyciestwa: gracz z wyzszym facznym marginesem
zwyciestwa uzyskuje wyzsza pozycje nisz wszyscy gracze
w grupie niz pozostali gracze, ktérych pozycja nie zostata
jeszcze ustalona. Gracz z drugim najwyzszym facznym MZ
otrzymuje druga pozycje wsréd tych graczy i tak dalej.

* Sita przeciwnikéw: site przeciwnikéw gracza oblicza sie
poprzez podzielenie tacznej liczby punktéw turniejowych
kazdego z jego przeciwnikéw przez liczbe rozegranych przez
danego przeciwnika rund, nastepnie dodajac wyniki uzyskane
przez kazdego z jego przeciwnikéw i dzielac uzyskany
wynik przez liczbe przeciwnikéw. Gracz o najwyzszej sile
przeciwnikéw uzyskuje wyzsza pozycje nisz wszyscy gracze
w grupie niz pozostali gracze, ktérych pozycja nie zostata
jeszcze ustalona. Gracz o drugiej najwyzszej sile przeciwnikéw
otrzymuje druga pozycje wsréd tych graczy i tak dale;j.

* Losowo: Jedli jacyS gracze w dalszym ciagu remisuja po
zastosowaniu powyzszych metod rozstrzygania remiséw,
nalezy losowo pozycjonowaé pozostatych graczy po
wszystkich pozostatych graczach w danej grupie.




STRUKTURA TURNIEJU

Struktura turnieju okresla i rund eliminacyjnych i pucharowych
nalezy rozegrac. Wszystkie turnieje w gre Star Wars: Armada
musza korzystac z jednego z ponizszych typow.

STRUKTURA PODSTAWOWA

Struktura podstawowa jest prosta i fatwo dostepna, stworzona
z mysla o nowych uczestnikach. Zapewnia turniejowe

doswiadczenie wymagajace niewielkiego zaangazowania czasu
i srodkéw od uczestnikéw i organizatoréw. Strukture podstawowa
wykorzystuje sie np. w turniejach Mistrzostw Sklepéw.

Liczea Liczea Ruxo w  Rozmiar
GRACZY S. SZWAJCARSKIM ODCIECIA
4-32 3 Brak
33-48 4 Brak
49 | wigce) 5 Brak

STRUKTURA ZAAWANSOWANA

Struktura zaawansowana przeznaczona jest dla uczestnikow
lubigcych rywalizacje. Ta struktura zapewnia solidne turniejowe
doswiadczenie, ktére wymaga znacznego zaangazowania czasu
i Srodkéw tak od organizatoréw, jak i uczestnikéw. Strukture
zaawansowana wykorzystuje sie np. w turniejach Mistrzostw
Regionu.

Liczea Runo W RozmiAr
WA S. SZWAJCARSKIM  ODCIECIA

9-28 3 Brak

Liczea

29-44 4 Top 2

45-30 5 Top 2

91 | WIECE) 5 Tor 4

STRUKTURA NIESTANDARDOWA

Struktura niestandardowa odnosi sie do wszystkich turniejéw
z inng struktura rund niz podstawowa i zaawansowana. Skupia
takze turnieje, ktére oferuja liczbe rund i rozmiar ,odciecia”
nieopierajacy sie na frekwencji. Schemat wydarzenia turniejow
w strukturze dowolnej zawiera specyficzna strukture dostosowana
do danego rodzaju imprezy albo instrukcje dla organizatora do
stworzenia struktury i przekazania jej uczestnikom. Strukture
niestandardowa wykorzystuje sie np. w turniejach mistrzowskich
takich jak Mistrzostwa krajowe, kontynentalne czy $wiatowe.

POZIOMY ROZGRYWEK
TURNIEJOWYCH

Rozgrywki turniejowe zostaly podzielone na trzy poziomy
(towarzyski, formalny, mistrzowski). Kazdy poziom ma spetni¢
okreslone oczekiwania graczy, sedziéw i organizatoréw turniejow
w gre figurkowa Star Wars: Armada. Nie maja one postuzy¢ do
wykluczenia pewnych graczy z uczestnictwa, ale do okreslenia,
czego gracze moga spodziewac sie po turnieju. Organizatorzy
nieoficjalnych turniejéw zachecani sa do przygotowywania
turniejéw towarzyskich, jezeli nie sg one przeznaczone specjalnie
dla graczy rywalizacyjnych..

POZIOM TOWARZYSKI

Gtéwny nacisk w turniejach towarzyskich ktadzie sie na zabawe
i przyjemna atmosfere. Turnieje tego typu pomagaja budowac
lokalne spotfecznosci graczy. Nowi gracze moga dzieki nim
cieszy¢ sie swoja ulubiona gra, nie muszac martwic sie tym, ze
nie znaja kazdej najdrobniejszej zasady.

POZIOM FORMALNY

Turnieje na poziomie formalnym wymagaja od graczy ogélnej
wiedzy na temat zasad gry. Bardziej doswiadczeni gracze
uczestnicza w tych turniejach, aby zdobywac nagrody, jednak nie
powinni by¢ karani za niezrozumienie bardziej szczegétowych
zasad. Gtéwny nacisk tych turniejéw jest potozony na przyjazna
rywalizacje.

POZIOM MISTRZOWSKI

Turnieje mistrzowskie sa najwyzszym poziomem rywalizacji
posréd rozgrywek turniejowych, skierowanym do graczy, sedziéw
i organizatoréw turniejow reprezentujacych najwyzszy poziom.
Od graczy wymaga sie dobrej znajomosci zasad, najnowszych
wersji FAQ i zasad turniejowych. Na tym poziomie najwazniejsza
jest na sprawiedliwa i zgodna z zasadami fair play rywalizacja.

Ten oraz inne przydatne dokumenty zwigzane z grg
Star Wars: Armada mozna znalez¢é na podstronie gry:

http://galakta.pl/star-wars-armada/
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