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Warhammer: Inwazja - Format ,,Krol wzgorz”

Ponizej znajduje si¢ ogdlny zasad

obowiacujacych w formacie Krol wzgorz.

opis

Zasady ogolne:

Celem formatu Krol Wzgorz jest wylonienie osob,
ktore wygraja najwiecej gier jako ,,krélowie”, a nastepnie
bedg walczy¢ o zwycigstwo w serii rund eliminacyjnych
do czasu wylonienie jednego ,,kréla wzgorz”.

» Gracze, ktoérzy biora udzial w turnieju zostaja
losowo podzieleni na o$mioosobowe grupy — tzw.

Alternatywne formaty turnigjowe

e W ramach kazdego krélestwa 4 stoliki zostaja
ponumerowane od 1 do 4.

¢ Kazda runda trwa 30 minut, a gracze rozgrywaja
mecz do pierwszego zwycigstwa.

* Jezeli po uplywie wyznaczonego czasu nie da
si¢ wyloni¢ zwycigzcy, gracz, ktory ma mniej plonacych
stref jest uznawany za zwyciezce. Jezeli gracze remisuja
w liczbie plonacych stref, wygrywa gracz, ktérego stolicy
zostalo wigcej obrazen. Jezeli gracze nadal remisuja,
zwycigzca jest wylaniany poprzez rzut kostka.

* Na koniec rundy gracz, ktory wygra przy stoliku
1 zostaje ,,krélem”. Kazdy mecz, w ktérym od tej chwili
zwycliezy bedzie liczyl si¢ do jego catkowitej liczby
ZWYCIEStW.

W kolejnych rundach gracze
W nastepujacy sposob:

sq parowani

e Krol zmierzy si¢ z graczem, ktéry odnidst
zwycliestwo przy stoliku 2 (graja oni przy stoliku numer
1). Gracze, ktorzy odniedli zwycigstwo przy stolikach
3 oraz 4 zmierza si¢ ze sobg (przy stoliku 2). Gracze, ktorzy
przegrali przy stolikach 1 oraz 2 zmierza si¢ ze soba (przy
stoliku 3), a dwaj pozostali gracze, ktorzy przegrali przy
stolikach 3 oraz 4 zmierza si¢ ze sobg (przy stoliku 4).




Od powyzszej zasady parowania jest jeden wyjatek:

% przegrana krola.

Jezeli krdl przegra mecz, parowanie wyglada w nastepujacy
sposob:

Nowy krél zmierzy si¢ z graczem, ktory wygral przy stoliku
2 (zagraja razem przy stoliku 1). Gracze, ktérzy wygrali
przy stolikach 3 oraz 4 zmierza si¢ ze soba (przy stoliku 2).
Gracze, ktorzy przegrali przy stolikach 2 oraz 3 zmierza sie
ze sobg (przy stoliku 3), a zdetronizowany krol zmierzy sie
z graczem, ktory przegral przy stoliku 4 (przy stoliku 4).

Gracze rozgrywajq kilka rund ,krélestw”, po ktérych
w kazdym matym krélestwie zostanie wyloniony jeden krol.
Po rozegraniu kilku rund ,,krélestw” (ktorych liczba zalezy
od ilosci graczy), gracze zostaja ponownie wymieszani
w »krolestwa”, aby ich rozgrywki byly
zrbznicowane.

nowe

Powyzsze rundy sa kontynuowane do czasu, az ogloszone
zostanie ich zakonczenie. Wtedy tez gracz, ktory wygral
najwiccej gier bedac krélem (w dowolnym krolestwie),
zostaje uznany krolem , krolestwa”, w ktorym znajduje sie
obecnie. Jezeli gracze remisuja, wtedy ,,krélem” zostaje
gracz, ktory wygral wiecej gier. Jezeli gracze nadal remisuja,
zwycigzca sposrod remisujacych graczy zostaje wyloniony
poprzez rzut kostka.

W tym momencie krélowie kazdego z krélestw mierza si¢ ze
soba w rundach eliminacyjnych (50 minut do 2 wygranych),
dopoki nie zostanie wyloniony jeden zwycigzca. Zwycigzca
finalu rund eliminacyjnych zostaje prawdziwym ,,Krélem

1 Wzgorz”.

Zasady rozgrywki druzynowej 3 na 3

Druzyny zlozone z 3 graczy mierzg si¢ ze soba w trakcie
kilku rund rozgrywanych systemem szwajcarskim (liczba
rund jest wyznaczana odpowiednio do liczby druzyn bio-
racych udzial w turnieju).

Zasady dotyczace budowania talii:

W taliach wszystkich czlonkéw jednej druzyny moze
wystepowa¢ nie wiecej niz 6 kopii pojedynczej karty.
Ponadto, w ramach jednej druzyny, kazdy gracz musi
uzywac innej planszy stolicy.

Przebieg meczu:

¢ Kazda druzyna wskazuje ,kapitana druzyny”, kto-
ry bedzie odpowiedzialny za wybieranie przeciwnikéw dla
swoich zawodnikow.

* Kiedy dwie druzyny mierza si¢ ze sobg w trakcie
rundy, wszyscy gracze wchodzacy w ich sklad ujawniajg
swoje plansze stolic, a kapitanowie druzyn losowo
(np. poprzez rzut koscia) wyznaczaja, kto jako pierwszy
ma opcj¢ wyboru pierwszej pary zawodnikow, ktérzy beda
ze soba rozgrywali mecz. Osoba, ktéra wygra rzut koscig
moze zdecydowac¢ si¢ dokonywac wyboru jako drugi.

 Kapitan druzyny, ktéry wygra rzut koscig wybiera 2
pierwsza pare, wskazujac czlonka swojej druzyny oraz
czlonka druzyny przeciwne;.

e Kapitan drugiej druzyny nastepnie wybiera dwie
pozostale pary sposréd zawodnikéw swojej druzyny jak ‘|
1 druzyny przeciwne;.

* Gracze rozgrywaja w wybranych parach mecze do
2 zwycigstw.

* Jezeli gracz wygra 2 z 3 partii, uwaza si¢, ze wygral
,mecz” dla swojej druzyny.

* Druzyna, ktora osiagnie zwycigstwo w 2 z 3 meczy

(albo osiagnie wiecej zwycigstw, jezeli mecze nie zostana 4L

ukonczone lub zakonicza si¢ remisem) wygrywa.

* Gracze kontynuujq rozgrywanie turnieju zgodnie
z powyzszym opisem korzystajac z normalnych zasad
systemu szwajcarskiego, ustalajac liczbe rund odpowiednio

do liczby druzyn, a nastepnie rozgrywaja final w postaci
rund eliminacyjnych. ; '

mistrzem turnicju 3 na 3.




