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(Dtadca Pierécieni gra karciana - Zasady turniejowe

(VDysciG PRZECIWLOKR O CIENIOWI

W rozgrywce turniejowej na zasadach Wyscigu przeciwko Cieniowi zespoly graczy $cigaja si¢ o to, kto pierwszy
wygra scenariusz. Obie druzyny rozgrywaja scenariusz jednoczesnie, zmieniajac si¢ w okreslonych momentach
rundy. Zespot, ktory jako pierwszy wygra scenariusz i zmiesci si¢ w ustalonym limicie czasowym, mecz.

Elementy

Kazdy stolik musi zosta¢ wyposazony w zegar odmierzajacy czas gry dla dwoch graczy, z mozliwoscia zatrzymania
czasu (np. zegar szachowy).

Organizator Turnieju (zwany dalej OT) moze wybra¢ dowolny zestaw scenariuszy, ale ze wzgledu na
ich poziom, trudnosci podczas gry turniejowej nie zaleca si¢ stosowania scenariuszy Ucieczka z Dol
Goldur, Bitwa o Miasto na Jeziorze, Mrok nad Osgiliath. OT jest zobowiazany do ogloszenia
odpowiednio wczesniej, jakie scenariusze beda rozgrywane w ramach turnieju. Gracze sa

zobowiazani do przyniesienia wlasnych kart Wypraw i Spotkan.

Budowanie talii

Kazdy gracz musi przynie$¢ na turniej tali¢ zgodna z zasadami gry karcianej
Wiadca Pierscieni LCG. Zasady tworzenia talii przedstawiono na 27 stronie
instrukcji zestawu podstawowego. Talia turniejowa musi skladaé sie

z przynajmniej 50 kart i nie moze si¢ w niej znalez¢ wigcej niz trzech
bohaterow. Gracze musza dobra¢ bohaterow zgodnie z jednym

z ponizszych formatow rozgrywki turniejowe;.

W formacie ograniczonym, gracz uzywa tych samych bohaterow
w kazdym meczu. Ten format rozgrywki ktadzie naciska na stworzenie
silnej, ale zcownowazonej talii, ktéra sprosta kazdemu wyzwaniu.

W formacie rozszerzonym, przed rozpoczg¢ciem kazdego meczu,
kazdy gracz moze wybra¢ trzech bohateréw z puli wszystkich
dostepnych bohaterow. Turnieje w formacie rozszerzonym sg
mniej wymagajace, dzigki czemu gracze maja mozliwos¢ lepszego
dostosowania talii do r6znych scenariuszy.

OT moze zdecydowac czy chce przeprowadzac turnieje w formacie
ograniczonym czy rozszerzonym.
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Rozgrywanie meczu

Podczas rundy turniejowej, kazda druzyna parowana jest
z inng. Wszystkie druzyny musza posiada¢ swoja kopie
scenariusza rozgrywanego w tej rundzie turniejowe;j,
a przeciwnicy majg prawo sprawdzi¢ czy talia spotkan
drugiej druzyny jest kompletna. Nalezy losowo ustali¢, ktora
druzyna rozpocznie rozgrywke jako pierwsza.

Kazda druzyna rozpoczyna majac 45 minut, ktore nalezy
ustawi¢ na zegarze. W ten sposob mecz trwa maksymalnie 90
minut. Jesli OT zdecyduje, ze czas potrzebny na ukonczenie
danego scenariusza jest inny, moze wydhuzy¢ czas druzyny
do 60 minut lub skroci¢ go do 30 minut. Jakiekolwiek
zmiany czasu trwania meczu muszg by¢ ogloszone razem z
paringami.

W Wyscigu przeciwko Cieniowi, podczas meczu, kazda runda
gry jest podzielona na trzy grupy faz. Zespoly naprzemiennie
rozgrywaja te grupy, zagrywajac karty i przechodzac przez
kolejne etapy wyprawy, na zmian¢ z obserwowaniem akcji
przeciwnikow. Trzy grupy faz to:

1. Zasoby, Planowanie
2. Wyprawa, Podroz,
3. Spotkania, Walka, Odpoczynek

Pierwszy zespot rozpoczyna gre i rozgrywa swoje fazy
Zasobow i Planowania. Nastepnie uruchamia zegar drugiego
zespotu, ktory moze rozpoczaé rozgrywanie swoich faz
Zasoboéw 1 Planowania. W ten sposob zespoly po kolei
rozgrywaja swoje grupy faz az drugi zespot zakonczy faze
Odpoczynku. Pierwsza druzyna rozpoczyna nowa rundg.

Przyktad rundy: Zespol 1 rozpoczyna. Gracze zespotu
1 ukonczyli rozgrywanie swoich faz Zasobow i Planowania,
i przelqczajq zegar. Zespotl 2 rozgrywa swoje fazy Zasobow
i Planowania, podczas gdy zespol 1 obserwuje ich zagrania.
Po tym jak zespol 2 przelgczy zegar, zespol 1 rozgrywa
swoje fazy Wyprawy i Podrozy po czym ponownie przelqcza
zegar. Zespol 2 rowniez rozgrywa fazy Wyprawy i Podrozy
i przelgcza zegar. Nastepnie zespol 1 rozgrywa fazy Spotkan,
Walki i Odpoczynku po czym przelgcza zegar. Po tym jak
zespol 2 rozegra swoje fazy Spotkan, Walki i Odpoczynku,
runda si¢ konczy. Zespotl drugi przelgcza zegar i zespol
1 rozpoczyna nowq runde od swoich faz Zasobow
i Planowania.

Kiedy nie uptywa ich czas, gracze jednego zespotu powinni
obserwowacd tury przeciwnikow, aby upewni¢ si¢ ze wszystkie
zasady sg przestrzegane, a wszystkie karty spotkan wiasciwie
rozpatrywane. Dodatkowo, gracze moga przeznaczy¢ ten
czas na omowienie jakie akcje beda podejmowac podczas
swoich kolejnych tur, pod warunkiem, ze w ten sposob nie
przeszkadzaja swoim przeciwnikom. Jesli ktorys z graczy ma
pytanie lub watpliwosci co do zasad podczas tury drugiego
zespotu, musi zatrzymac zegar przeciwnikow. Kiedy kwestia
zostanie rozwigzana, zegar nalezy uruchomié¢ ponownie,
a zespot powraca do rozgrywania swojej tury.

Punktowanie meczu

Zespot ktory ukonczy scenariusz jako pierwszy a przeciwnicy
nie ukonczyli go w tej samej grupie faz, zostaje zwyciezca
meczu i otrzymuje 5 punktow.

Jesli rozpoczynajacy zespot ukonczy scenariusz jako
pierwszy, przeciwnicy majga szanse sprobowac ukonczy¢ go
podczas swojej nastepnej grupy faz. Jesli oba zespoty ukoncza
scenariusz podczas tej samej grupy faz, zwycigza zespot
znizszym wynikiem. Jesli wyniki sg takie same, mecz konczy
sie remisem a kazdy zesp6t otrzymuje po 2 punkty.

Jesli oba zespoty zostajg wyeliminowane podczas tej samej
rundy, lub jesli zaden zespot nie ukonczyt scenariusza, mecz
konczy si¢ warunkowa przegrang a kazdy zespot otrzymuje
po 1 punkcie.

Jesli jeden zespot zostat wyeliminowany, drugi zespot
wygrywa mecz i otrzymuje 5 punktow.

Jesli jeden z zespolow przekroczyt swoj ustalony czas,
zostaje wyeliminowany, a przeciwny zespot wygrywa mecz
i otrzymuje 5 punktow.

Rozgrywka turniejowa

Podczas turnieju stosuje si¢ paringi zgodne ze
standardowym systemem szwajcarskim. W pierwszej
rundzie dozwolone jest losowe parowanie zespotow.
W przypadku pézniejszych paringéw zespoly nalezy taczy¢
w pary w ramach tej samej grupy punktowej, zgodnie
z systemem szwajcarskim.

Podczas oglaszania paringdw nalezy poinformowaé graczy
jaki scenariusz bedzie rozgrywany podczas tej rundy.

Organizatorzy turniejow powinni faczy¢ w pary zespoty z tej
samej grupy punktowej. Zamiast taczy¢ zespoty w sposob
losowy, nalezy posortowa¢ je w kazdej grupie zgodnie
z numerami zespoldéw, nastepnie potaczy¢ w parg dwa zespoty
z analogicznych miejsc na liScie itd. Pozwala to na dokonanie
stosownych zmian, jesli zespoty juz graly ze soba i sprawia to,
ze 2 najlepsze zespotly nie spotkaja si¢ ze soba wezesniej, niz
w ostatniej rundzie. Zespot ,,bez pary” z danej grupy powinien
zosta¢ sparowany w dot, w kolejnej grupie i rozegra¢ mecz
z najlepszym obecnie zespotem z danej grupy.

Jesliwturniejuuczestniczy nieparzystaliczba zespotow, zespot
0 najnizszym wyniku otrzymuje wolny los (tzw. ,,bye”), ktory
liczy si¢ jak zwyciestwo. Jesli jest kilka zespotow o takim
samym, najnizszym rankingu, wolny los otrzymuje zespot
Z nizszym numerem startowym.

Zespot ktory zdobyt najwigcej punktow po ostatniej rundzie
w systemie szwajcarskim zostaje zwycigzca turnieju.
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