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Insany TurNiElowe Warnammer 40 000: Pongol

Program rozgrywek turniejowych w gre karciang Warhammer
40 000: Podbdj, sponsorowany przez Fantasy Flight Games
(,FFG”) i ich partneré6w na catym Swiecie, podlega zasadom
zawartym w niniejszym dokumencie.

Na poczatku niniejszego dokumentu znajduja sie ogdlne zasady
odnoszace sie do wszystkich turniejéw w ramach rozgrywek
turniejowych. W dalszej czesci przedstawiono szczegotowe
procedury przeprowadzania i punktowania turnieju w gre
Warhammer 40 000: Podbdj, jak rowniez kodeks postepowania,
do ktérego musza stosowac sie gracze biorac udziat w tego
typu turniejach. Na konicu dokumentu wymienione sg zestawy
dostepne w aktualnym sezonie turniejowym.

Interpretacja kart

Sankcjonowane turnieje rozgrywane sq wedtug najbardziej
aktualnych dokumentéw opisujacych zasady i najnowszej wersji
oficjalnego FAQ do gry, obu dostepnych do pobrania na stronie
Galakty. Karty nalezy interpretowac korzystajac z zasad kart

z najnowszej wersji FAQ. Podczas rozgrywek sankcjonowanych
gracze musza odnosi¢ sie do tej wersji kart w celu rozstrzygania
sporow dotyczacych interpretacji tekstu lub zdolnosci karty.
Zdolnosci kart opieraja sie na tekscie karty, nie na grafice,
tekscie fabularnym lub nazwie karty. Nalezy pamietac o zlotej
zasadzie podczas interpretowania efektdw i interakcji kart: jesli
tekst karty stoi w sprzecznosci z zasadami gry, tekst karty ma
pierwszenstwo.

Ostateczna decyzja odnosnie interpretacji kart nalezy do
Organizatora Turnieju (,,0T”), i jego zdanie jest nadrzedne nad
zapisami w FAQ, jesli jego zdaniem wystapit blad lub pomytka.

Kodeks postepowania

Od graczy oczekuje sie dojrzatego i taktownego zachowania,
traktowania przeciwnikéw i sedziéw z szacunkiem oraz grania
zgodnie z zasadami i nie naduzywania ich. Szczegotowe
objasnienia znajduja sie na stronie 5 niniejszego dokumentu
w sekcji ,,Kodeks postepowania”.

Udziat 01/Sedziego w turnieju

OT moze uczestniczy¢ w turnieju, za ktéry jest odpowiedzialny,
jedynie jesli obecny jest drugi OT. Wspomniany drugi OT musi
by¢ obecny i wskazany na poczatku turnieju. To na nim spoczywa
odpowiedzialno$¢ dotyczaca interpretacji zasad we wszelkich
grach, w ktérych bierze udziat pierwszy OT.

Od Organizatoréw Turniejéw oraz Sedzidéw turniejow
mistrzowskich (regionalnych, narodowych oraz Swiatowych)
oczekuje sie pelnego poSwiecenia uwagi organizacji

i sedziowaniu imprezy i w zwiazku z tym nie moga oni by¢
graczami w organizowanych przez siebie turniejach regionalnych,
narodowych oraz Swiatowych.

Koszulki na karty

Na wszystkich oficjalnie sankcjonowanych regionalnych,
krajowych i Swiatowych turniejach, gracze musza korzystac¢

z ochronnych koszulek na karty, zwanych takze protektorami
(karta lidera nie musi znajdowac sie w koszulce). Jesli w talii
gracza znajduja sie karty z alternatywnymi grafikami, wowczas
gracz musi uzywac koszulek z nieprzezroczystym tytem. Podczas
lokalnych turniejéw gracze nie musza korzystac z koszulek, ale
zacheca sie ich do tego ze wzgledu na ochrone kart oraz w celu
zapobiegniecia oskarzen o znaczenie talii, wynikajace z r6znic
rozmiaru, stopnia zuzycia czy faktury kart.

Limity wielkoSci talii

W rozgrywkach turniejowych, kazda talia musi sktadac sie

z co najmniej pie¢dziesieciu kart. Karta lidera nie wlicza sie do
minimalnej liczby pie¢dziesieciu kart, ale karty z sygnowanego
oddziatu lidera sq do niej wliczane. Nie ma ograniczenia
maksymalnej ilosci kart w talii, jednak gracz musi by¢ w stanie
potasowac swoja talie samodzielnie w okreslonym czasie.

Aby mie¢ pewnos¢, ze gracze beda mieli dostep do kart planet,
kazdy z graczy musi przynie$¢ wlasna talie planet aby wziac¢
udziat w turnieju Warhammer 40 000: Podboj. W kazdej
rozgrywce wykorzystuje sie tylko jedna talie kart planet.

Podczas przygotowania gry, gracz moze wtasowac swoja
poczatkowa reke do talii, umozliwi¢ przeciwnikowi jej
potasowanie lub przelozenie, a nastepnie dobra¢ nowa startowa
reke z tej samej talii. Mulligana mozna wykona¢ tylko raz na

gre. Decyzja o skorzystaniu (lub nie) z Mulligana moze zostac¢
podjeta w kroku 8 przygotowania gry, opisanym w zasadach
wprowadzajacych, kiedy gracz dobiera poczatkowa reke. Gracz

z inicjatywa decyduje jako pierwszy. Jesli gracz nie zdecyduje sie
na wziecie Mulligana, nie moze pézniej zmieni¢ zdania.



Procedura postepowania w przypadku
niedozwolonej talii

Jesli podczas turnieju w talii gracza odkryta zostanie
niedozwolona karta, ten gracz natychmiast przegrywa gre,

w ktorej odkryta zostata ta karta. Przeciwnik gracza w rundzie,
w ktorej odkryta zostata niedozwolona talia wygrywa z pelnym
zwyciestwem. Gracz moze zrezygnowac z dalszego udziatu

w turnieju, lub zdecydowac sie grac dalej. Jesli gra dalej, gracz
musi obréci¢ w koszulce kazda z niedozwolonych kart w taki
sposob, aby widoczny byt jej tyt (to rozwiazanie nie jest mozliwe
w przypadku przezroczystych koszulek). Podczas kolejnych

gier obrocone w ten sposéb karty uznaje sie ze puste. Nie nalezy
zmienia¢ wynikow poprzednich rund.

Puste karty z talii gracza nie moga by¢ wystawione, umieszczone
w grze ani wykorzystane do ptacenia kosztéw. ZdolnoSci kart,
ktore przenosza je z reki lub talii gracza do innych stref poza gra
w dalszym ciagu moga wplywac na puste karty.

Przykladowe niedozwolone talie zawierajq: lojalng karte w innym
stronnictwie, sygnowana karte nie odpowiadajaca liderowi, karte
ktéra tamie zasady kota sojuszy, zbyt wiele kopii jednej karty

1 inne.

Niedozwolona sytuacja w grze

Niedozwolona sytuacja w grze (wtaczajac w to przegapione
Wymuszone zdolnosci, pominiete kroki gry, przegapione
ograniczenia i wszelkie sytuacje kiedy po fakcie zauwazono,

Ze co$ ,,powinno” lub ,nie powinno” sie wydarzy¢) moze miec¢
miejsce w wyniku nieuwagi lub rozproszenia jednego lub obu
graczy. Jesli taka sytuacja wystapi, gracze powinni w pierwszej
kolejnosci sprobowac osiagna¢ pomiedzy soba kompromis jak
najlepiej rozwiazac te sytuacje. Jesli nie sa w stanie sami dojs$¢ do
porozumienia, mogq poprosi¢ sedziego o jej rozstrzygniecie. Jesli
sedzia zostanie wezwany w celu rozstrzygniecia sytuacji, jego
rozstrzygniecie jest wigzace.

Osoby obserwujace rozgrywke nie biora udzialu w grze i nie
moga wplywac na graczy bioracych udziat w rozgrywce. Jesli
obserwator podejrzewa, ze gracz czynnie i umyslnie tamie zasady
gry lub kodeks postepowania, powinien natychmiast powiadomic
sedziego o swoich podejrzeniach.

Poziomy rozgrywek turniejowych

Rozgrywki turniejowe zostaty podzielone na trzy poziomy.
Kazdy poziom ma spehi¢ okreslone oczekiwania graczy,
sedzidw i organizatorow turniejow w gre karciana Warhammer
40 000: Podbdj. Dodatkowo, poziom rywalizacyjny

i mistrzowski gwarantuja, ze niezaleznie od tego gdzie odbywa
sie turniej, podlega¢ on bedzie tym samym zasadom co inne
turnieje tego rodzaju na catym Swiecie.

Glowny nacisk w turniejach towarzyskich ktadzie sie na zabawe
i przyjemna atmosfere. Turnieje tego typu pomagaja budowac
lokalne spotecznosci graczy. Nowi gracze moga dzieki nim
cieszy¢ sie swoja ulubiong gra, nie muszgc martwic sie tym, ze
nie znaja kazdej najdrobniejszej zasady. W tym poziomie moga
zawierac sie lokalne ligi, cotygodniowe turnieje oraz warianty
rozgrywki w gre karciang Warhammer 40 000: Podbd;.

Poziom rywalizacyjny

Turnieje na poziomie rywalizacyjnym wymagaja od graczy
ogolnej wiedzy na temat zasad gry. Bardziej doswiadczeni gracze
beda uczestniczy¢ w tych turniejach aby zdobywac nagrody,
jednak gracze nie powinni by¢ karani za niezrozumienie bardziej
szczegotowych zasad gry karcianej Warhammer 40 000: Podbdj.
Gracze moga oczekiwac, ze wszystkie turnieje tego typu beda
prowadzone w podobny sposéb. W tym poziomie zawieraja sie
Mistrzostwa Sklepdw, oraz wyjatkowe, jednorazowe wydarzenia.

Poziom mistrzowski

Turnieje mistrzowskie sa najwyzszym poziomem rywalizacji
posrod rozgrywek turniejowych skierowanym do graczy, sedziéw
i organizatorow turniejow reprezentujacych 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.



PRIEBIEG TURNIEJU

Turnieje w gre karciang Warhammer 40 000: Podbdj skladaja sie
z serii 55 minutowych rund. OT moze skrécic ten czas do

45 minut lub wydtuzy¢ do 65 minut, jesli jego zdaniem zachodzi
taka potrzeba. W kazdej rundzie turnieju gracze otrzymuja
punkty w zaleznos$ci od uzyskanych wynikéw. Po rozegraniu
wczesniej ustalonej liczby rund (uzaleznionej od liczby graczy
oraz ograniczeniami czasowymi turnieju), gracz z najlepszym
wynikiem zostaje zwyciezca, o ile w turnieju nie byty planowane
rundy finalowe w systemie pucharowym. W przypadku
wiekszych turniejow, na drodze rund eliminacyjnych zostana
wylonieni gracze, ktérzy wezma udzial w rundach finatowych.
W przypadku takiego turnieju, gracze z najlepszymi wynikami
(na ogét 4, 8 lub 16) wezma udzial w rundach finatowych, ktére
beda miaty na celu wytonienie zwyciezcy turnieju.

Parowanie systemem szwajcarskim

Podczas turnieju stosuje sie paringi zgodne ze standardowym
systemem szwajcarskim. W pierwszej rundzie dozwolone jest
losowe parowanie graczy. Jesli OT ma tylko taka mozliwos¢,
powinien podczas pierwszej rundy unikac¢ parowania ze soba
cztonkow rodziny lub graczy, ktérzy wspolnie przyjechali na
turniej. W przypadku p6zniejszych paringéw graczy nalezy
laczy¢ w pary w ramach tej samej grupy punktowej, zgodnie
z systemem szwajcarskim.

W obrebie grupy punktowej OT powinien parowac graczy
dzielac grupe na pot, zamiast wybierac ich losowo. Pozwala to na
drobne korekty, jesli gracze grali juz wczesniej ze soba (Uwaga:
Parowanie graczy jest duzo prostsze, jesli OT ma dostep do
szczegblowego zestawienia wynikow).

Parujac sposobem dzielenia grupy na po6t, OT szereguje graczy
w danej grupie punktowej zgodnie z numerem gracza, a nastepnie
dzieli grupe na pot, parujac gorng czes¢ grupy z dolna.

W ten sposdb, tak jak w przypadku korzystania z tabeli
eliminacyjnej, dwoch najlepszych graczy nie spotka sie az do
ostatniej rundy.

Przykitad rundy drugiej: Jesli w grupie z trzema punktami jest
oSmiu graczy, nalezy uszeregowac zgodnie z numerem gracza,
a nastgpnie podzieli¢ na dwie grupy: 1-4 i 5-8. Pary na te
runde to 1 vs 5, 2 vs 6, 3 vs 7i4 vs 8. Jesli w grupie z trzema
punktami jest siedmiu graczy, nalezy uszeregowac zgodnie z
numerem gracza, a nastepnie podzieli¢ na dwie grupy: 1-3 i 4-7.
., Nieparzysty” gracz jest ostatni w grupie i zostanie sparowany
z najlepszym graczem w nizszej grupie punktowej.

Gracze otrzymujq punkty turniejowe po zakonczeniu kazdej gry,
zgodnie z ponizszym schematem. Punkty te wykorzystywane sa
do wytonienia zwyciezcy turnieju lub, w przypadku wiekszych
turniejéw, do wylonienia graczy, ktérzy zakwalifikujq sie do rund
finatowych.

Zwyciestwo = S punktéow
Zmodyfikowane zwyciestwo = 4 punkty
Remis = 2 punkty

Zmodyfikowana przegrana = 1 punkt
Przegrana = 0 punktow

Jesli gracz osiggnie warunek zwyciestwa swojej talii przed
uptynieciem wyznaczonego czasu, ten gracz konczy gre
Zwyciestwem, a jego przeciwnik Przegrana.

Jesli limit czasu na runde zostat przekroczony, gracze kontynuuja
rozgrywke do konca biezacej rundy, a nastepnie poréwnuja
planety w swoich pulach zwyciestwa aby ustali¢ gracza, ktéry
zdoby} zmodyfikowane zwyciestwo. Gracz z najwieksza liczba
planet w swojej puli zwyciestwa zdobywa zmodyfikowane
zwyciestwo, a jego przeciwnik zmodyfikowang przegrana.

Jesli obaj gracze posiadaja w swoich pulach zwyciestwa taka
sama liczbe planet, poréwnuja taczna liczbe symboli typéw
planet w swoich pulach zwyciestwa. Gracz z najwieksza liczba
symboli typéw planet w swojej puli zwyciestwa zdobywa
zmodyfikowane zwyciestwo, a jego przeciwnik zmodyfikowana
przegrana.

Jesli obaj gracze remisujg w liczbie planet i liczbie symboli
typow planet w swoich pulach zwyciestwa, gra konczy sie
remisem. JeSli ma to miejsce w rundach finatowych, nalezy
rozgrywac dodatkowe rundy, do momentu az remis zostanie
rozstrzygniety.

Finalowa rozgrywka nie ma limitu czasu.

Przyktad: Tomek i Krzysiek przekroczyli limit czasu w swojej,
wiec korzystajq z procedury przekroczenia limitu czasu aby
wylonic¢ zwycigzce. Rozgrywajq biezgcq runde do konca,

a nastepnie porownujq planety w swoich pulach zwyciestwa.

Tomek ma dwie planety (Plannum i Barlus) w swojej puli
zwyciestwa. Krzysiek rowniez posiada dwie planety (Carnath

i Y'Varn) w swojej puli zwyciestwa. Poniewaz remisujq w liczbie
planet w pulach zwyciestwa, muszq porownac lgczng liczbe
symboli typow planet w swoich pulach zwyciegstwa.

Tomek posiada 3 symbole typow planet (2 na Plannum i I na
Balrus), a Krzysiek 5 symboli typow planet (2 na Carnath

i 3 na Y'Varn) w swojej puli zwyciestwa. Krzysiek zdobywa
zmodyfikowane zwyciestwo, a Tomek zmodyfikowang przegrang.



Jesli konieczne jest rozstrzygniecie remisu pomiedzy graczami

z taka sama suma punktéw turniejowych, rozstrzygany jest on na
korzys¢ gracza, ktory pokonat kazdego z graczy w remisujacej
grupie. Jesli zaden z graczy nie pokonat wszystkich pozostatych,
remis rozstrzyga sie sumujac liczbe punktow wszystkich
przeciwnikdw remisujacych graczy. Remis rozstrzygany jest

na korzysc¢ gracza, ktory uzyskat najwieksza sume. Jesli dwoch
lub wiecej graczy nadal remisuje, nalezy w taki sam spos6b
podliczy¢ punkty przeciwnikéw dla kazdego z przeciwnikow
remisujacych graczy i w ten sposob rozstrzygnac remis.

Program turniejowy FFG - TOME - jest obecnie udostepniony
w wersji beta niektérym organizatorom turniejow.
Oprogramowanie to wykorzystuje inny system obliczania

sity przeciwnikow, niz ten przedstawiony w tym dokumencie.
Zmiana ta zostata wprowadzona w celu ulepszenia doSwiadczen
turniejowych oraz aby dokladniej reprezentowac faktyczna
pozycje gracza w turnieju.

TOME oblicza site przeciwnikéw gracza poprzez dzielenie
wyniku kazdego z przeciwnikéw przez liczbe rund przez
niego rozegranych, a nastepnie przez dodanie wynikow
wszystkich przeciwnikéw, przeciwko ktérym grat dany gracz.
Oprogramowanie nastepnie dzieli uzyskana sume przez
liczbe rund rozegranych przez gracza, aby ustali¢ site jego
przeciwnikow.

Organizatorzy turniejéw korzystajacy z TOME powinni oglosic¢
to graczom przed rozpoczeciem turnieju, tak aby gracze mieli
Swiadomosc, ze sita przeciwnikdw bedzie podliczana w inny
sposob.

Struktura rundy

Dlugosc i struktura turnieju ustalana jest na podstawie ilo$ci
uczestnikéw. Dla turniejéw towarzyskich, OT moze wybrac
liczbe rund, ktéra bedzie najbardziej odpowiednia dla turnieju i
graczy.

Sugerowana liczba rund w systemie szwajcarskim dla turniejow
rywalizacyjnych przedstawiona jest ponizej. Na turnieju musi by¢
Co najmniej 4 graczy.

Liczha graczy Liczha rund
4-8 3
9-24 4
25-44 5
45-148 6
149 and Above 7

Sugerowany wielko$¢ fazy pucharowej przedstawiona jest
ponizej.

Liczha graczy Rundy pucharowe
4-16 Brak
17-40 Top 4
41-76 Top 8
77 i wigcej Top 16

Rundy finatowe

Jesli zwyciezca turnieju ma zosta¢ wyznaczony w wyniku rund
finalowych, liczba graczy, ktérzy beda do nich zakwalifikowani,
musi zosta¢ ogloszona przed rozpoczeciem turnieju. Kolejnos¢
w jakiej gracze zakoniczyli rundy eliminacyjne okresla ich
kolejno$¢ w tabeli finatowej: gracz z najwyzszym wynikiem
bedzie grat z graczem z najnizszym wynikiem z rund
eliminacyjnych, gracz z drugim najlepszym wynikiem

z przedostatnim graczem i tak dalej. Wygrywajac gre, gracz
kwalifikuje sie do kolejnej rundy. Przegrana oznacza eliminacje.
Zwyciezca finalowej rozgrywki zostaje zwyciezca turnieju.

KoDEKS POSTEPOWANIA

Biorac udziat w rozgrywkach turniejowych w gre Warhammer
40 000: Podboj, gracze poswiadczaja, ze bedq samodzielnie
uczestniczy¢ w rozgrywkach, a takze potwierdzaja ze

zrobig wszystko, by okaza¢ szacunek swoim przeciwnikom,
organizatorom, poprzez obserwacje i przestrzeganie zasad
rozgrywki. Gracze powinni mie¢ Swiadomos¢, ze beda mierzy¢
sie z innymi, aby wspdlnie przezywac satysfakcjonujace
rozgrywki. Gracze powinni mie¢ Swiadomos¢, ze mozliwos¢
uczestniczenia w rozgrywkach turniejowych w gre Warhammer
40 000: Podboj jest przywilejem, a nie prawem, a tamanie
niniejszego kodeksu postepowania moze skutkowac
ograniczeniem lub catkowitym odebraniem tego przywileju.

Mianem oszukiwania okresla sie wszelkie zachowania niezgodne
z zasadami gry i danego turnieju, wykorzystywane do osiagniecia
nieuczciwej przewagi nad jednym lub wieksza iloScia graczy.

Podczas turniejoéw proby oszustwa nie beda tolerowane. Jesli
sedzia podejrzewa oszustwo, moze da¢ graczowi lub kilku
graczom ostrzezenie. Wowczas do konca turnieju sg oni
mobilizowani do dalszej gry w sposéb nie pozostawiajacy
watpliwosci co do przestrzegania zasad. Jesli sedzia uwaza, ze
zaobserwowat lub potwierdzit oszustwo, moze skorzystac¢

z prawa do ukarania graczy poprzez wylaczenie z gry lub meczu,
utrate punktow turniejowych lub dyskwalifikacje, zaleznie od
przewinienia. W przypadku powtarzajacych sie przypadkéw
oszukiwania, mozliwe jest czasowe ograniczenie lub catkowite
wylaczenie danego gracza z rozgrywek turniejowych.

Wsroéd metod oszukiwania znajduja sie (ale nie wytacznie):
Niedozwolone manipulowanie i fizyczny wptyw na elementy
gry, zmowy, wprowadzanie w blad oraz niesportowe zachowanie.
Kazda z tych metod zostata szczegétowo omowiona ponizej.



Ta metoda oszukiwania odnosi sie do wszelkich dziatan
zwiazanych z manipulowaniem elementami w niejawny

sposob, aby uzyskac przewage w turnieju. Przyktadowe
dziatania to (ale nie wylacznie): dobieranie nadmiarowych kart,
przenoszenie znacznikow na lub z kart w sposéb niedozwolony,
wykorzystywanie nieuporzadkowanego obszaru gry aby
zdezorientowac lub wprowadzi¢ w btad przeciwnika (w tym
wykorzystywanie niejasnych sytuacji takich jak ,,pétwyczerpane”
karty, pozwalanie by karty ze stosu kart odrzuconych byty
przemieszczane na obszar gry itp.), wydzielanie lub ukrywanie
kart aby uzy¢ je w okreslonych momentach (,,asy w rekawie™),
manipulowanie wskaznikiem dowodzenia po dokonaniu wyboru,
ukrywanie karty przed wzrokiem przeciwnika, uktadanie talii lub
rozdawanie/dobieranie ze spodu talii.

Fizyczny wpiyw na elementy gry

Ta metoda odnosi sie do wszelkich prob oszustwa poprzez
fizyczne zmiany elementéw gr y nalezacych do oszukujacego lub
jego przeciwnika, oraz wptywanie na obszar gry w niedozwolony
sposob, w celu uzyskania przewagi w turnieju. Przyktadowe
dzialania to (ale nie wylacznie): granie znaczonymi kartami,
granie niedozwolona talig, usuwanie lub wymienianie kart

w talii pomiedzy poszczeg6lnymi rundami turnieju, korzystanie

z lustrzanych powierzchni aby uzyska¢ niedozwolone informacje
o kartach na rece, w talii lub wskazniku dowodzenia przeciwnika,
ujawnianie kart, ktére powinny pozosta¢ zakryte lub korzystanie
z urzadzen elektronicznych do wykonywania obliczen, notowanie
przebiegu gry lub decyzji podjetych przez graczy.

Imowy

Okreslenie zmowy odnosi sie do sytuacji, w ktérej dwoch lub
wiecej graczy wspoétdziata aby realizowa¢ wspélna, ukryta lub
wczesniej ustalong strategie na mecz lub turniej, z zamiarem
osiagniecia korzysci w turnieju dla jednego lub wiecej

z oszukujacych graczy.

Przykladowe dziatania to (ale nie wytacznie):

Ulatwianie 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 ja wykona¢, w celu pomocy drugiemu
partnerowi.

Podkladanie 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 ktorej

gracze podczas rozgrywki komunikuja sie w celu wymiany
niedozwolonych informacji, aby uzyskac przewage w grze. Moze
sie odnosi¢ do przekazywania informacji za pomoca gestow,
kodéw lub sygnaléw wymienianych z partnerem przy stoliku, lub
otrzymywania informacji od partnera obserwujacego gre.

Przekupstwo lub przymus odnosi sie do wszelkich prob
wykorzystania przez gracza zewnetrznych grézb oraz obietnic

wynagrodzenia lub zachety w celu wplyniecia na wynik gry lub
turnieju.

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

Wspoldzialanie odnosi sie do sytuacji, w ktorej grupa graczy
przystepuje do turnieju z zamiarem wptywania na gre aby
uzyskac przewage nad graczami grajacymi indywidualnie.
Cztonkowie grupy wykorzystuja nawzajem spisy swoich talii
w celu wptyniecia na lub narzucenia spisu talii pozostatych
cztonkow grupy. Przyktadem wspoétdziatania moze by¢ rowniez
domniemana zgoda na nie rywalizowanie w pelni 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 graja przeciwko nim.

Wprowadzanie w blad odnosi sie do wszelkich préb uzyskania
przewagi w turnieju poprzez obtudne i nieszczere zachowania.
Przykladem takich zachowan moze by¢ granie na czas,
»,Zapominanie” o rozpatrzeniu pasywnych efektéw gry, dzialanie
poza swoja turg, przyspieszanie gry nie dajac przeciwnikowi
czasu na reakcje, celowe bledne podawanie jawnych informacji
(np. zadeklarowanie ataku o sile 12 ATK, podczas gdy

w rzeczywisto$ci wynosi on 10 ATK), celowe wprowadzanie

w blad co do interpretacji karty lub zasady mniej doswiadczonego
gracza, podawanie nieprawdziwych informacji (takich jak

liczba kart na rece, liczba obrazen na karcie lub typy symboli
potrzebnych do zwyciestwa), lub wprowadzanie sedziego w btad
co do wyniku gry.




Niesportowe zachowanie odnosi sie sytuacji, w ktorej uczestnik
turnieju wykazuje brak szacunku w stosunku do przeciwnikow "
oraz sedziow. Przykladami takiego zachowania moze by¢ A
uzywanie wrogiego lub ublizajacego stownictwa, fizyczne
zastraszanie, dyskredytowanie przeciwnika lub nieodpowiednie
zachowanie w przypadku zwyciestwa lub przegrane;j.

Wiadza Organizatora Turnieju

Niniejszy kodeks postepowania zostat stworzony jako przewodnik
dla graczy, sedziéw i OT, na potrzeby oceny etycznej zachowan
i zasad sportowego wspoétzawodnictwa. Nie jest jednak w stanie
i nie objasnia on kazdej mozliwej sytuacji, ktéra moze wystapic.

Jesli OT uwaza ze gracz zachowat sie w sposdb uznawany za
nieetyczny poprzez famanie zasad spisanych w niniejszym
dokumencie lub zasady sportowego wspotzawodnictwa, moze
i powinien, wedle wlasnego uznania, podja¢ kroki ktére uzna
za niezbedne (wlaczajac w to wylaczenie z meczu, kary i/lub
dyskwalifikacje) aby upewnic sie, ze podczas turnieju beda
przestrzegane zasady fair play.

PuLa KART TURNIEIOWYCH

Podczas wszystkich rozgrywek turniejowych w gre karciang
Warhammer 40 000: Podboj dozwolone s3 wymienione ponizej
zestawy kart.

Dozwolone karty

W Polsce wszystkie karty sa legalne turniejowo od moment
premiery ich polskiej wersji. Uczestniczac w turniejach =~ %
w innych krajach, gracze powinni upewnic si¢ u OT ktore karty
sa dopuszczone na turnieju. s




