.

Program rozgrywek turniejowych w gre Warhammer: Dikswars,
sponsorowany przez Fantasy Flight Games (,FFG”) i ich
partneréw na catym $wiecie, podlega zasadom zawartym

w niniejszym dokumencie.

Na poczatku niniejszego dokumentu znajduja sie ogdlne zasady
odnoszace sie do wszystkich turniejow w ramach rozgrywek
turniejowych. W dalszej czesci przedstawiono szczegdtowe
procedury wykorzystywania specjalnych scenariuszy podczas
organizowanych rozgrywek. Na samym konicu znajduje sie lista
ograniczen kart i modyfikowania armii.

Zmiany wstosunku do poprzedniej wersji zaznaczane sa na
niebiesko.

PozioMY ROZGRYWEK TURNIEJOWYCH

Rozgrywki turniejowe zostaly podzielone na trzy poziomy. Kazdy
poziom ma spetni¢ okreslone oczekiwania graczy, sedziow

i organizatoréw turniejow w gre Warhammer: Diskwars. 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 calym $wiecie.

Poziom towarzyski

Gtéwny nacisk w turniejach towarzyskich ktadzie si¢ na zabawe
s i przyjemna atmosfere. Turnieje tego typu pomagaja budowaé

L i
" lokalne spotecznosci graczy. Nowi gracze moga dzigki nim cieszy¢

i

sie swoja ulubiong gra, nie muszac martwic sie tym, ze nie znaja
kazdej najdrobniejszej zasady. W tym poziomie mogg zwieraé sie
lokalne ligi, cotygodniowe turnieje oraz warianty rozgrywki w gre
Warhammer: Diskwars.
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Zasady turniejowe I.I.I

Poziom rywalizacyjny

Turnieje na poziomie rywalizacyjnym wymagaja od graczy ogdlnej 'i
wiedzy na temat zasad gry. Bardziej do$wiadczeni gracze bedg
uczestniczy¢ w tych turniejach aby zdobywa¢ nagrody, jednak
gracze nie powinni by¢ karani za niezrozumienie bardziej
szczegdtowych zasad gry karcianej Warhammer: Diskwars. Gracze
moga oczekiwaé, ze wszystkie turnieje tego typu beda prowadzone
w podobny sposob. W tym poziomie zawieraja sie Mistrzostwa ¢
Sklepow, oraz wyjatkowe, jednorazowe wydarzenia.

Poziom mistrzowski

Turnieje mistrzowskie sa najwyzszym poziomem rywalizacji L
posréd rozgrywek turniejowych skierowanym do graczy, sedziow
i organizatoréw turniejow reprezentujacych najwyzszy poziom.
Od graczy wymaga sie dobrej znajomosci zasad oraz zapiséw ;
najnowszych wersji FAQ i zasad turniejowych. Wszystkie zasady
bedg scisle przestrzegane i egzekwowane. Mistrzostwa Regionalne,
Mistrzostwa krajowe oraz Mistrzostwa Swiata to turnieje

mistrzowskie.

ZASADY POSTEPOWANIA

Ponizsze zasady odnoszg sie do ogdlnego zachowania
oczekiwanego od wszystkich uczestnikéw turnieju.

Zasady i interpretacja elementow

Turnieje Warhammer: Diskwars s3 prowadzone z wykorzystaniem
instrukcji z podstawowej wersji Warhammer: Diskwars, ktora mozna
pobra¢ ze strony www.galakta.pl. Elementy nalezy interpretowaé
wedtug najnowszej wersji FAQ), ktére réwniez mozna znalezé na
tej stronie. Podczas turnieju gracze musza odnosi¢ sie do FAQ

w celu rozwigzania kwestii spornych zwiazanych z wydrukowanymi
wartosciami i symbolami na dyskach oraz tekstami dyskow badz % i .8
kart. Podczas interpretowania efektow dyskéw i kart obowiazuje
réwniez ztota zasada: jesli specjalna zdolnosé na dysku lub
karcie stoi w sprzecznosci z podstawowymi zasadami Warhammer:
Diskwanrs, specjalna zdolno$¢ ma pierwszenstwo.

i -

Ostateczna decyzja odnosnie interpretacji kart nalezy do
Organizatora Turnieju (,OT”).



e _opdznianie gry, naduzywanie meskonczonych petli efektéw,
meodpow1edme zachowanie, traktowanie przeciwnikéw w sposéb
‘nieuprzejmy i bez szacunku itp. Zmowy pomiedzy graczami w celu
manipulowania wynikéw sa zabronione. OT moze, wedle whasnego
uznania, usunaé graczy z turnieju za niesportowe zachowanie.

e » 0 Udziat OT/S¢dziego 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 interpretaciji zasad we wszelkich grach,
w ktorych bierze udziat pierwszy OT.

Od Organizatoréw Turniejow oraz Sedziéw turniejow
mistrzowskich (regionalnych, narodowych oraz $wiatowych)
oczekuje sie petnego poswiecenia uwagi organizacji i sedziowaniu
imprezy i w zwiazku z tym nie moga oni by¢ graczami

w organizowanych przez siebie turniejach regionalnych, narodowych
oraz $wiatowych.

Margines btedu

Dyski moga czasem zostaé¢ przypadkowo przesuniete, lub
niedokladnie umieszczone w trakcie normalnego przebiegu
rozgrywki. Taka sytuacja moze wystapi¢ jesli dysk uderzy o inny
lub zostanie podniesiony podczas rozpatrywania starcia. Jesli dysk
spadnie z pozycji przyszpilajacej lub nachodzacej poniewaz zostat
uderzony, gracze powinni umiesci¢ go tak blisko jego wczesniejszej
pozycji, jak to mozliwe. Dozwolony jest niewielki margines btedu
w ustawianiu dyskow, w sytuacji kiedy przebieg gry nie jest przez
to niepotrzebnie zaklécony. Gracze nie powinni naduzywaé tego
marginesu, i musza korzysta¢ ze wszystkich dostepnych

w pudetku elementow aby by¢ tak doktadni, jak to mozliwe.

W przypadku wystapienia kwestii spornej, ostateczna decyzja o jej
rozstrzygnieciu nalezy do OT, ktory moze dyskwalifikowaé¢ graczy
nie przestrzegajacych zasad sportowej rywalizacji.

Przegapione okazje

* Od graczy oczekuje sie optymalnego prowadzenia rozgrywki,
pamietania o mozliwo$ci wykonywania akgji i korzystania z efektéw
kart w wyznaczonych momentach. Jezeli gracz zapomni skorzysta¢
z efektu w momencie, w ktéorym moégt on mie¢ miejsce, gracz nie
moze wykona¢ go pozniej, jesli przeciwnik nie wyrazi na to zgody.
Od graczy oczekuje sie szanowania rywali, nie rozpraszania ich ani
poganiania, ktore moga spowodowaé przegapienie stosownej okazji.

Robienie notatek

Podczas rozgrywek turniejowych, niedozwolone jest notowanie
informacji'o armiach lub kartach dowodzenia przeciwnikéw,
zaréwno w formie fizycznej jak i elektronicznej. Odnoszenie sie do
zewnetrznych materialéw i informacji podczas meczu réwniez jest
zabronione (z wylaczeniem oficjalnych dokumentéw opisujacych
zasady gry). :

':"."."'.r '1.\!.

Powolna gra

Rundy turnieju maja okreslony limit czasowy (patrz ,Oficjalne
zasady turniejowe Linie Frontu” na stronie 3). Od graczy oczekuje
sie grania dostatecznie szybko, aby mogli skoticzy¢ mecz w
wyznaczonym czasie. Opdznianie rozgrywki nie bedzie akceptowane.
Gracze moga poprosi¢ OT o obserwowanie ich rozgrywki pod
katem powolnej gry.

BUDOWANIE ARMII

Aby wzia¢ udziat w turnieju Warhammer: Diskwars, kazdy z graczy
musi posiada¢ armie zbudowana z dwéch regimentéw, zgodnie

z zasadami modyfikowania armii z instrukcji do podstawowe;j wersji
gry. W turnieju z rundami finatowymi (patrz ,Rundy finatowe” s
na stronie 4), kazdy z graczy musi réwniez zbudowaé REGIMENT ‘
REZERWOWY. Gracz dodaje regiment rezerwowy do swojej armii

wylacznie podczas rund finatowych i nie moze uzywa¢ dyskow ani

kart dowodzenia w normalnych rundach turnieju.

Kazdy z graczy moze dowolnie wybra¢ stronnictwo Porzadku lub f
Zniszczenia, poniewaz zasady turniejowe ignoruja przynaleznosé
gracza do stronnictwa.

Kazdy z graczy musi przedtozy¢ OT swoja liste armii, w sktad

ktorej wehodza dyski, karty dowodzenia, karty scenariusza, karty :
rozstawienia i karty terenu, przed rozpoczeciem turnieju. Gracze 7
muszg korzystaé z tych samych armii przez caly czas trwania |
turnieju, wlaczajac w to wszystkie karty. W turniejach z rundami

finatowymi, kazdy z graczy musi spisa¢ sktad swojego regimentu

rezerwowego wraz z kartami dowodzenia osobno od podstawowych
regimentow.

Kazdy z graczy musi posiada¢ przy sobie nastepujace elementy
stuzace do przygotowania pola bitwy. Gracz moze wybra¢ wskazane ]
elementy sposrod tych dostepnych w podstawowej wersji gry
Warhammer: Diskwars oraz dopuszczonych rozszerzeniach (patrz
»Dozwolone produkty” na stronie 5). Gracz nie moze przyniesé
wiecej niz jednej kopii danego elementu*:

* 5 kart scenariusza
¢ 12 kart scenariusza

e 5 kart terenu z odpowiadajacymi im znacznikami terenu

*Whijatek: Gracz moze posiada¢ po dwie kopie nastepujacych kart
rozstawienia: ,Marsz”, ,Oderwanie” i ,Zasadzka”.

Kazdy z graczy musi posiadaé¢ przy sobie wszelkie dodatkowe
znaczniki, ktorych wymaga jego armia. Zawierajq sie w nich (ale i
nie wylacznie): kosci, linijka zasiegu, znaczniki aktywacji, znaczniki
obrazen i ran oraz znaczniki zdolnosci bitewnych. -

OT nie ma obowiazku zapewni¢ graczom jakichkolwiek elementéw
gry. Gracz, ktory nie posiada wszystkich niezbednych elementow
aby gra¢ jako ostatni gracz w meczu, jest dyskwalifikowany (patrz
,Procedury przed rozpoczeciem gry” na stronie 3).

Modyfikacja elementéw

Gracze moga oznaczy¢ krawedzie swoich dyskéw dtugopisem lub:

pisakiem, aby utatwi¢ rozroznienie ich wlasciciela (patrz »Blizniacze
mecze” na stronie 4). Gracze moga réwniez umiesci¢ swoje inicjaty
lub znak rozpoznawczy na swoich dyskach, ale nie moze on b
przestania¢ zadnych wartosci ani tekstow na dysku. Sa to ]§d ¢
dopuszczalnd modyﬁkaqe dla dyskow.



uszg by¢ identyczne. Gracze muszg uzywaé przezroczystych
koszulek na swoje karty scenariusza, rozstawienia i terenu.

W zwiazku z niewielkimi réznicami w druku oraz wystepowania

.~ zewnetrznych produktéw, zasieg na poszczegdlnych linijkach moze
~ minimalnie sie rézni¢. W zwiazku z tym, przed rozpoczeciem
meczu turniejowego, gracz moze zazada¢, aby podczas meczu

- uzywana byta tylko jedna linijka zasiegu. Jesli jeden z graczy

. g"_ }wystosuje takg prosbe, grajacy wspolnie musza zdecydowa¢, ktéra
~ zlinijek/wzornikow bedzie wykorzystywany podczas calego meczu.
Zadanie to mose takze dotyczy¢ wykorzystywanej strony linijki.
Jesli gracze nie moga w tym wzgledzie doj$¢ do porozumienia,
dowolny z nich moze poprosi¢ TO o zabranie ostatecznego glosu.

OFICJALNE ZASADY TURNIEJOWE
FORMATU LINIE FRONTU

Turnieje Warhammer: Diskwars w formacie Linie Frontu sktadaja
sie z serii 65-minutowych rund. OT moze skroci¢ ten czas do

55 lub wydtuzy¢ do 75 minut, wedle wtasnego uznania. Jesli
czas ulega zmianie, OT musi poinformowaé o tym graczy przed
rozpoczeciem turnieju.

Podczas kazdej rundy turnieju, gracze otrzymaja punkty w liczbie
zaleznej od wyniku ich gry. Po rozegraniu wczesniej ustalonej
liczby rund (zaleznej od mozliwosci i rozmiaréw turnieju), gracz
ktéry zdobyt najwiecej punktéw zostaje zwyciezeg turnieju, o ile
nie zostaly zaplanowane rundy finatowe.

W przypadku wiekszych turniejow, rozgrywane sa rundy finatowe.
W takim wypadku, gracze z najlepszymi wynikami (zazwyczaj 4
lub 8) rozegra 90-minutowe mecze finatowe w celu wytonienia
ostatecznego zwyciezcy. W tych meczach gracze muszg korzystaé
ze swoich regimentéw rezerwowych dodajac je do regimentow
podstawowych, ktérymi rozgrywali pozostate rundy turnieju.

OT musi oglosi¢, czy rozgrywane beda rundy finatowe, przed
rozpoczeciem turnieju.

Przygotowanie turnieju

Przed rozpoczeciem turnieju, OT musi odpowiednio przygotowac -
stoly do rozgrywek turniejowych. Na kazdym stole musi miescié
sie kwadratowy obszar gry o wymiarach 90x90 cm i wyraznie
zaznaczonych krawedziach. Zaleca sie, aby obszar gry byt pokryty
suknem, filcem lub podobnym materiatem, aby stworzy¢ tarcie,
ktore zapobiegnie przypadkowym przesunieciom dyskow podczas
obracania lub przypadkowego upuszczenia.

.
-
Dwie przeciwne krawedzie powinny by¢ oznaczone jako krawedzie ']
graczy. Gracze powinni mie¢ na stole wystarczajaco duzo miejsca,
aby zmiesci¢ na nim wszystkie elementy niezbedne dla ich armii.
OT przypisze kazdemu z graczy numer na potrzeby wyznaczania |
miejsc. 3
Jesli OT nie jest w stanie zapewni¢ rekomendowanego
przygotowania, musi poinformowa¢ gracz przed turnieje, ze
wykorzystywane bedg alternatywne obszary rozgrywki.

PAROWANIE SYSTEMEM SZWAJCARSKIM .

Podczas turnieju stosuje sie paringi zgodne ze standardowym
systemem szwajcarskim. W pierwszej rundzie sugerowane jest
losowe parowanie graczy. Jesli OT ma taka mozliwo$¢, powinien
podczas pierwszej rundy unika¢ parowania ze soba cztonkow .
rodziny lub graczy, ktérzy wspolnie przyjechali na turnie;j.

W przypadku pdzniejszych paringéw graczy nalezy faczy¢ w pary

z przeciwnikiem, ktory zdobyt taka sama liczbe punktow, z tak matq
roznica jak to mozliwe.

Podczas kazdego parowania przed zakoticzeniem turnieju badz
rundami finatowymi nalezy upewnic sie, ze zadna para graczy nie
grala juz wczesniej przeciwko sobie. Jesli dwoch graczy grato juz ze -
sobg w tym turnieju, OT musi zmieni¢ pary, tak aby kazdy z tych
graczy grat z przeciwnikiem przeciwko ktéremu jeszcze nie grat.

Jesli w turnieju bierze udzial nieparzysta liczba graczy, gracz

z najnizszym wynikiem otrzymuje tzw. Bye’a, ktory liczy sie jak
Zwyciestwo (patrz ,Punktacja” na stronie 4). Gracz nie moze
otrzyma¢ wiecej niz jednego Bya’a podczas turnieju.

Przygotowanie do rozgrywki

Przed rozpoczeciem kazdego meczu nalezy wykonaé ponizsze
kroki. Moga one zosta¢ wykonane przed rozpoczeciem rundy
turniejowej, ale gracze nie moga rozpocza¢ gry zanim OT nie
oglosi startu rundy.




jawniaja kart dowodzenia.

‘Gracze ustalaja inicjatywe zgodnie ze standardowa procedura
~ opisana w instrukcji podstawowej Warhammer: Diskwars. Ostatni

* gracz udostepnia karty scenariuszy, rozstawienia i terenu, ktore

.~ beda wykorzystane w tym meczu i je tasuje. Jego przeciwnik moze

* przefozyé lub przetasowa¢ kazda z talii.

__.’Gracze wykonuja pozostate kroki normalnego przygotowania gry,

opisane w instrukcji podstawowej Warhammer: Diskwars.

KONIEC MECZU

Kazdy mecz moze zakonczy¢ sie na jeden z czterech mozliwych
sposobow:

* Gra osiagnie limit 5 rund. Zgodnie z zasadami sekcji
LZwyciestwo” opisanymi w podstawowej instrukcji Warhammer:
Diskwars, kazdy z graczy umieszcza wszystkie pozostate w rezerwie
dyski na stosie ofiar. Nastepnie kazdy z graczy zdobywa punkty
zwyciestwa (PZ) w liczbie zgodniej z jego celem. Gracz z najwyzsza
liczba punktéw otrzymuje Zwycigstwo, a jego przeciwnik Przegrana.
Remisy rozstrzyga sie zgodnie z kolejnoscia inicjatywy.

* Gracz nie posiada dyskéw na polu bitwy i zostaje wyeliminowany.
Gracz, ktéremu pozostat przynajmniej jeden dysk natychmiast
otrzymuje Zwyciestwo, a jego przeciwnik Przegrang. Jesli obaj gracze
zostajg wyeliminowani w tym samym momencie, gra konczy sie
Remisem.

¢ Jesli skoniezyt sig czas przeznaczony na runde a gracze w dalszym
ciagu sa w fazie aktywacji, konicza rozpatrywanie aktualnie
wybranych kart dowodzenia, a nastepnie wybieraja i rozpatruja
jeszcze po jednej karcie dowodzenia, jesli to konieczne. Nastepnie
gracze przechodza do fazy walki wrecz i fazy zakonczenia aby
ukonczy¢ runde. Kazdy z graczy umieszcza wszystkie pozostate

w rezerwie dyski na stosie ofiar a nastepnie zdobywa PZ w liczbie
zgodniej z jego celem. Gracz z najwyzsza liczbg PZ otrzymuje
Zmodyfikowane zwyciestwo, a jego przeciwnik Przegrang. Remisy
rozstrzyga sie zgodnie z kolejnoscia inicjatywy.

© o Gracz dobrowolnie poddaje sie w dowolnym momencie meczu.

Kiedy gracz sie poddaje, otrzymuje Przegrana, a jego przeciwnik
Zwyciestwo. Gracz moze podda¢ mecz w dowolnym momencie.
OT moze wykluczy¢ gracza z dalszego udziatu w turnieju, jesli jego
zdaniem poddanie sie byto proba manipulacji wynikami turnieju.

- PUNKTAC)A

Gracz otrzymuja punkty meczowe za kazdy rozegrany mecz zgodnie
z ponizszym schematem:

e Zwyciestwo = 5 punktow
» Zmodyfikowane zwyciestwo = 3 punkty
e Remis = 1 punkt

* Przegrana = O punktow

. Punkty te wykorzystywane s3 do wytonienia zwyciezcy turnieju lub,
w przypadku wigkszych turniejow, wytonienia graczy dopuszczonych
o :rund fmalowych

Przyklad: Jacek i Tomek grajq przeciwko sobie w formacie
turniejowym Linie Frontu. OT oglasza koniec czasu dla tej
rundy. Jacek i Tomek koriczg rozpatrywanie swoich aktualnie
wybranych kart dowodzenia, a nastepnie przechodzg do fazy
walki wrecz i zakoriczenia, aby zakonczyé gre. Jacek ujawnia,
e zdobywa 1 PZ za kazdg wrogg ofiare i otrzymuje 8 PZ.
Tomek ujawnia, ze otryymuje 5 PZ za kazdego wrogiego
bohatera na stosie ofiar i zdobywa 0 PZ. Poniewaz Jacek ma
wiecej PZ, otrzymuje Zmodyfikowane zwyciestwo, a Tomek

Przegrang. i
ROZSTRZYGANIE REMISOW ==

Jesli na koniec turnieju lub przed rundami finatowymi gracze
maja taka samg liczbe punktéw meczowych, remis rozstrzyga sie ,
biorac pod uwage poziom ich przeciwnikéw. Jesli remisujacy gracz
pokonat wszystkich remisujacych przeciwnikéw, remis rozstrzygany
jest na jego korzy$¢. W innym wypadku nalezy podliczy¢ sume ‘
punktéw meczowych wszystkich przeciwnikéw kazdego .
z remisujgcych graczy. Gracz z najwyzszg suma wygrywa remis
i zdobywa wyzsza pozycje.

RUNDY FINAEOWE

W przypadku wiekszych turniejow, OT moze zdecydowad, ze po
wczesniej ustalonej liczbie rund, czes¢ graczy zakwalifikuje sie do
rund finatowych. OT musi poinformowa¢ o tym graczy przed '|
rozpoczeciem turnieju.

Tl

Korzystajac z punktéw meczowych i procedury rozstrzygania
remiséw opisanej powyzej, OT ogtasza graczy dopuszczonych do ‘
rund finatowych i pozycjonuje ich zgodnie z liczbg zdobytych {
punktéw. Tylko ci gracze beda rozgrywa¢ dalsze rundy. Gracz z

najwyzszym wynikiem bedzie grat przeciwko graczowi z najnizszym
wynikiem. Gracz drugi w kolejnosci z przedostatnim itd. i

W rundach finatowych, przegrana w meczu oznacza eliminacje
z turnieju. Tylko gracze, ktoérzy wygrali mecz (whaczajac w to
Zmodyfikowane zwyciestwa) przechodzg do kolejnej rundy. W
rzadkim przypadku, kiedy obaj gracze jednoczesnie przegraja,
Zwyciestwo otrzymuje gracz o wyzszej pozycji. Zwyciezca rund
finatowych zostaje zwyciezca turnieju.

DODATKOWE ZASADY TURNIEJOWE
Blizniacze mecze

Blizniaczy mecz to taki, ktory rozgrywany jest pomiedzy dwoma
graczami, ktorzy korzystaja z dyskow tej samej rasy. Parowanie nie
faworyzuje meczy Porzadek konta Zniszczenie, dlatego blizniacze
mecze moga sie zdarzac. Jesli gracze korzystajacy z tej samej rasy
zostaja sparowani razem, obowiazuja standardowe zasady rozgrywki.
Kazdy z graczy moze wystawi¢ unikatowe dyski, nawet jesli re
przeciwnik uzywa kopii tego samego dysku. .Q

Aby Utatwi¢ blizniaczy mecz, gracze moga oznaczy¢ krawedzi swotch
dyskow aby umozliwi¢ identyfikacje ich wlasciciela. Gracze powinni
zwracaé uwage na polozenie swoich dyskéw i innych powtarzajacych
sie elementow, zwhaszeza podczas blizniaczych meczy.




" Starcia oraz zwarcia moga spowodowac, ze dyski znajda sie wyraznie

‘s
.?ﬂwkponad powierzchnia gry. Kiedy taka sytuacja ma miejsce, gracze
‘powinni mierzy¢ dystans patrzac z géry zamiast fizycznie dotykac

linijka okreslonych dyskow lub terenow.

% Jesli koniec mierzonego dystansu znajduje sie na granicy pomiedzy
. dwoma zasiegami na linijce, nalezy uzna¢, ze znajduje sie w blizszym
zasiegu. Jesli gracze nie moga sie zgodzi¢ co do mierzonego zasiegu,
- moga poprosi¢ OT o rozstrzygniecie tej kwestii.

" Ruch

Gracze musza stosowaé sie do wszystkich zasad ruchu z
podstawowej instrukcji Warhammer: Diskwars. Dodatkowo, po
kazdym obrocie gracz musi zdja¢ reke z dysku, tak aby przeciwnik
mogt zobaczy¢ jego pozycje. Gracz nie moze cofaé obrotéw podczas
gry turniejowej. Jesli obaj gracze zgodza sie co do tego, ze w wyniku
niecodziennych okolicznosci spowodowaty ze dysk przesunat lub
obrocit sie dalej niz miatoby to miejsce przy normalnym obrocie,
gracz moze przenies¢ dysk na wspolnie ustalona pozycje. Jesli

gracz uwaza, ze jego przeciwnik uzywa swojej techniki obrotu

do nieuczciwego wplywania na konicowe pozycje dyskow, moze
poprosi¢ OT o obserwacje gry.

Stos kart odrzuconych i stos ofiar

Stos odrzuconych kart dowodzenia oraz stos ofiar kazdego z graczy
s3 jawnymi informacjami.

Podliczanie rund gry podczas meczu

Gracze s3 odpowiedzialni za liczenie ukoficzonych rund swojego
meczu. W tym celu ostatni gracz moze umieszcza¢ znacznik aktywacji
na karcie scenariusza podczas fazy zakoniczenia aby oznaczyé runde.
Gracz moze uzy¢ innej metody, jesli jego przeciwnik wyrazi na to
zgode.

Rzuty kosémi
Gracze musza rzucaé kosémi w taki sposob aby wyniki byty
jednoznaczne. W przypadku kiedy ko$¢ upadnie pod katem,
- ladujac na innym elemencie gry lub spadnie ze stotu, gracz musi
- przerzuci¢ taka kosé.
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PuLA FELEMENTOW DOPUSZCZO:
DO ROZGRYWEK TURNIEJOWYCH
Dopuszczone produkty

Do rozgrywek turniejowych dopuszczone sa nastepujace produkty:

e Zestaw Podstawowy Warhammer: Diskwars

Format specjalnego scenariusza

OT moze zdecydowag, ze turniej towarzyski moze sie odbywac

z wykorzystaniem kart specjalnego scenariusza z podstawowej wersji
gry lub rozszerzen. Jesli podejmie taka decyzje, musi poinformowaé
o niej graczy przed turniejem. ,

Poza normalnym przygotowaniem gry, w trakcie kazdego meczu
z wykorzystaniem scenariusza specjalnego, gracze muszg zastosowaé
sie do dodatkowych zasad scenariusza




