X-WIN

™ STANDARDOWE

ZASADY TURNIEJOWE

Zmiany w stosunku do poprzedniej wersji dokumentu zostaty zaznaczone na czerwono.

System zorganizowanych rozgrywek w Gre figurkowg Star Wars:
X-Wing™, sponsorowanych przez Fantasy Flight Games (,FFG") oraz
migdzynarodowych partneréw, bedzie sie odbywat w oparciu o zasady
przedstawione w niniejszym dokumencie.

graczy oraz zasad obowigzujgcych podczas wszystkich turniejow. W drugiej
czesci znajdujg sie oficjalne zasady turniejowe dla walk mysliwcéw. Pod koniec
dokumentu zamieszczono dodatkowe zasady dotyczace budowy eskadr oraz
ograniczenia dotyczace elementow.

Wszystkie turnieje gry X-Wing musza by¢ organizowane jako walki
mysliwcow.

IASADY | INTERPRETACIA

Turnieje przeprowadzane sg z wykorzystaniem zasad zawartych w instrukcji
do zestawu podstawowego X-Wing™ oraz FAQ. Oba te dokumenty mozna
pobrac ze strony gry w dowolnym momencie.

Jesli gracze nie moga doj$¢ do porozumienia w trakcie turnieju, muszg wezwac
sedziego aby rozstrzygnat spor i w razie potrzeby zapewnit stosowne zasady
odnoszace sie do tekstu karty lub symboli. Gtéwny sedzia ma ostateczny

gfos w kwestii interpretacii kart podczas turnieju i moze i moze znies¢ zapis
zamieszczony w FAQ, jesli jego zdaniem zawiera on bfad lub pomytke

P0ZIOmY ROZGRYWEK TURNIEJOWYCH

Rozgrywki turniejowe zostaty podzielone na trzy poziomy. Kazdy poziom ma
spetni¢ okreslone oczekiwania graczy, sedziow i organizatoréw turniejow

w Gre Figurkowg Star Wars: X-Wing™. Dodatkowo, poziom
rywalizacyjny i mistrzowski gwarantujg, ze niezaleznie od tego gdzie odbywa sie
turniej, podlegac on bedzie tym samym zasadom co inne turnieje tego rodzaju
na catym swiecie.

Poziom towarzyski

Gtéwny nacisk w turniejach towarzyskich ktadzie sie na zabawe i przyjemna
atmosfere. Turnieje tego typu pomagajg budowac lokalne spotecznosci graczy.
Nowi gracze moga dzieki nim cieszy¢ sie swojg ulubiong gra, nie muszac
martwi¢ sie tym, ze nie znajg kazdej najdrobniejszej zasady. W tym poziomie
mogg zwierac sie lokalne ligi, cotygodniowe turnieje oraz warianty rozgrywki
w Gre Figurkowa Star Wars: X-Wing™..

Poziom rywalizacyjny

Turnieje na poziomie rywalizacyjnym wymagajg od graczy ogdlnej wiedzy na
temat zasad gry. Bardziej doswiadczeni gracze bedg uczestniczyé w tych
turniejach aby zdobywa¢ nagrody, jednak gracze nie powinni by¢ karani za
niezrozumienie bardziej szczeg6towych zasad Gry Figurkowej Star Wars:
X-Wing™. Gracze moga oczekiwaé, ze wszystkie turnieje tego typu beda
prowadzone w podobny sposéb. W tym poziomie zawierajg sie Mistrzostwa
Sklepdw, oraz jednorazowe wydarzenia, takie jak Atak na Imdaar Alfa.

Poziom mistrzowski

Turnieje mistrzowskie sg najwyzszym poziomem rywalizacji po$rad rozgrywek
turniejowych skierowanym do graczy, sedziéw i organizatoréw turniejow
reprezentujgcych 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.
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STRUKTURA TURNIEJU

Turnieje ,Walki mysliwcéw” dla gry X-Wing skiadaja sie z serii 75 minutowych
rund. Jesli osiggniety zostaje limit czasu na runde, a gracze w dalszym ciggu
grajg, dokanczajg aktualng runde po czym konczg rozgrywke.

W kazdej rundzie turnieju gracze otrzymajg punkty w zaleznosci od swoich
wynikéw. Po zakoriczeniu ustalonej wezeéniej liczby rund (patrz ,Struktura rund”
na stronie 3.), gracz z najlepszym wynikiem zostaje zwyciezca, o ile rundy
pucharowe nie zostaty wczesniej zapowiedziane (patrz ,Rundy pucharowe” na
stronie 3.J.

Przygotowanie turnieju

Przed rozpoczeciem turnieju OT musi przygotowac stoly nadajace sie do
rozgrywek turniejowych. Na kazdym stole musi znajdowaé sie obszar gry

o wymiarach 90 x 90 cm z wyraznie zaznaczonymi granicami. Dwie przeciwlegte
granice powinny by¢ wskazane jako granice graczy. Gracze powinni na stole mie¢
wystarczajaco miejsca aby wygodnie rozmiesci¢ wszelkie elementy niezbedne
dla ich eskadr. OT powinien ponumerowac stoty do gry tak zeby gracze nie mieli
problemow z ich odnalezieniem.

Rozmieszczanie eskadr

Przed rozpoczeciem kazdej gry nalezy przeprowadzi¢ ponizsze kroki. Gracze
moga je przeprowadzié¢ réwniez przed tym, jak OT ogtosi rozpoczecie rundy
turniejowej:

1. Kazdy gracz umieszcza swojg eskadre poza obszarem gry, obok
przypisanej mu krawedzi.

Obaj gracze ujawniajg wszystkie elementy swoich eskadr i przypisujg zetony
identyfikacyjne do statkéw, w przypadku ktérych wystepujg duplikaty. Jesli
obaj gracze wystawiajg eskadry z tej samej frakcji, zetony identyfikacyjne sg
przypisywane do wszystkich statkéw (patrz Blizniacze mecze na stronie 3).
Jeden gracz korzysta wytgcznie z biatej strony zetonéw identyfikacyjnych,

a drugi z czarnej.

Kazdy gracz doktadnie tasuje swojg talie uszkodzen i podaje jg
przeciwnikowi, ktéry moze jg potasowac lub przetozyé, jesli zechce.

Gracze wyznaczajg inicjatywe. Gracz o nizszej tgcznej sumie punktdw
eskadry wybiera, kto otrzyma inicjatywe. Jesli obaj gracze remisujg

w sumie punktéw eskadry, o tym, kto otrzyma inicjatywe decyduje gracz,
ktéry wygra rzut moneta.

Kazdy gracz umieszcza swoje trzy zetony asteroid i/lub chmur odpadkéw
obok obszaru gry, tworzac pule szesciu przeszkdd. Gracz z inicjatywa
wybiera jeden z nich i umieszcza na obszarze gry. Nastepnie jego
przeciwnik wybiera jeden z pozostatych zetondw i umieszcza go na
obszarze gry. Gracze kontynuujg wyktadanie przeszkdd na przemian, do
momentu az wszystkie szeS¢ przeszkod znajdzie sie na obszarze gry.
Zeton przeszkody nie moze zostaé umieszczony w Zasiegu 1-2 od dowolne;
krawedzi obszaru gry ani w Zasiegu ‘1 od innego zetonu przeszkody.

Gracze rozstawiajg swoje statki zgodnie z rosnacg wartoscig umiejetnosci
pilota, zgodnie ze standardowymi zasadami gry X-Wing.

Gracze aktywujg ostony i przygotowujg wszelkie specjalne elementy, ktére
moga by¢ im potrzebne. Gracze nie moga rozpoczaé poruszania statkdow,
do momentu az OT ogtosi rozpoczecie rundy turnigju.




Powierzchnia obszaru gry

Rozgrywki rywalizacyjne w gre X-Wing wymagaja duzej precyzji umieszczania
statkow i eskadr. Sugerujemy, aby kazdy obszar gry byt pokryty mata, suknem
lub innym, podobnym materiatem, w celu utworzenia tarcia, ktére zapobiegnie
poruszeniom statkow i eskadr w przypadku ich przypadkowego potracenia.

Podczas turniejow, w ktérych gracze korzystajg z wtasnych mat do gry,
dozwolone sa wytacznie oficjalne maty FFG X-Wing™. Gwarantuje to
niezmienne warunki dla wszystkich graczy i wyklucza jakakolwiek przewage jaka
gracz magthy zdoby¢ poprzez zaznajomienie sie z niedostepng powszechnie
mata. Jesli organizator zapewnia maty dla danego turnieju, moze korzystac

z mat innego producenta. Gracze moga zastgpi¢ mate innego producenta
oficjalng matg FFG, jesli takg posiadaja.

Koniec meczu

Kazdy mecz rozgrywany w ramach turnieju moze zakoficzy¢ sie na jeden
z ponizszych sposobow:

e \Wszystkie statki jednego gracza zostaly zniszczone (przy zachowaniu
zasady Rownoczesnego ataku ze strony 16 podstawowej instrukg;il.
Natychmiastowym zwyciezcg meczu zostaje gracz, ktéremu na obszarze
gry zostat co najmniej jeden statek. Jego przeciwnik przegrywa mecz. Jesli
zadnemu graczy nie zostaty zadne statki, mecz konczy sie remisem.

Wraz z koricem rundy, w ktorej uptynat wyznaczony czas (jesli koniec czasu
zostanie ogtoszony w trakcie rundy gry, gracze dogrywajg jg do korca)
Kazdy gracz podlicza swaj wynik, sumujgc tgczng wartosc w punktach
eskadry wszystkich statkéw przeciwnika, ktére zniszczyt, wraz z kartami
rozwinie¢, w ktére byty one wyposazone. Gracz z wyzszym wynikiem
zostaje ,zwyciezcg warunkowym”, a jego przeciwnik przegranym. Jesli
wynik zwyciezcy to co najmniej 12 punktdw wiecej niz wynik przeciwnika,
woéwczas jest ,normalnym” zwyciezca. Jesli obaj gracze majg ten sam
wynik, gra korczy sie remisem.

Gracz poddaje sie w dowolnym momencie meczu. Poprzez poddanie sig,
zostaje uznany przegranym, a jego rywal zwyciezca.

Podliczanie punktow

Gracze otrzymujg punkty turniejowe na koniec kazdego meczu, zgodnie
z ponizszg lista:

e Zwyciestwo = 5 punktéw
e Zwyciestwo warunkowe = 3 punkty
e Remis = 1 punkt
e Przegrana = 0 punktéw
Punkty te sg wykorzystywane do ustalenia zwyciezcy turnieju albo, w przypadku

wigkszego turnieju, sa uzywane do wytonienia graczy, ktérzy beda uprawnieni
do wziecia udziatu w finatowych rozgrywkach pucharowych.

Margines zwycigstwa

Na koniec kazdego meczu, gracz ktéry zniszczyt wiecej punktéw eskadry
przeciwnika, dodaje ilo$¢ punktéw, o ktérg przekroczyt warto$é zdobyta przez
przeciwnika do 100 i zapisuje wynik. Gracz, ktory zniszczyt mniej punktow
eskadry przeciwnika odejmuje tg sama ilos¢ od 100 i zapisuje wynik.

Przyktad konnca meczu: Anakin wygrywa gre, podczas ktorej
zniszczyt 53 punkty eskadry przeciwnika. Przeciwnik Anakina,
Biggs, zniszczyt 24 punkty eskadry Anakina. Anakin wygrywa
wiec 29 punktami, ktére dodaje do 100 uzyskujac margines
zwyciestwa 129. Biggs przegrywa 29 punktami, ktére odejmuje
od 100, uzyskujgc margines 7 1.

Jesli gracz zniszczy wszystkie statki przeciwnika, wartosé eskadry przeciwnika
zawsze wynosi 100 punktéw, nawet jesli zaczynat gre z mniejsza wartoscig
punktéw eskadry. Jesli obaj gracze zniszczg statki o identycznej wartosci

w punktach eskadry, margines zwyciestwa obu graczy wyniesie 100 punktéw.
Jesli gracz poddaje mecz, wszystkie jego pozostate statki uznaje sie za
zniszczone.

Rozstrzyganie remisow

Jesli dwach graczy uzyskato taka sama liczbe punktéw turniejowych, kazdy

z graczy, ktory pokonat wszystkich innych remisujacych graczy awansuje przed
wszystkimi innymi graczami z takg sama liczba punktéw. Po sprawdzeniu tego
warunku, remisy sg rozstrzygane z wykorzystaniem marginesu zwyciestwa.
Gracz z wyzszym marginesem zwyciestwa wygrywa remis i awansuje wyzej
przed wszystkimi innymi graczami z takg sama liczbg punktéw.

Jesli gracze w dalszym ciggu remisujg po sprawdzeniu marginesu zwyciestwa,
nalezy podliczy¢ site przeciwnikéw wszystkich remisujgcych graczy, poprzez
podliczenie punktéw meczowych wszystkich przeciwnikéw, z ktérymi grali
remisujacy gracze. Gracz, ktérego przeciwnicy mieli tacznie najwyzsza sume
punktéw meczowych awansuje przed wszystkimi innymi graczami z takg sama
liczbg punktow

Jesli gracze w dalszym ciggu remisujg po sprawdzeniu sity przeciwnikdw,
remis nalezy rozstrzygngé w losowy sposab.

Oprogramowanie turniejowe a margines zwycigstwa

Program turniejowy FFG - TOME - jest obecnie udostepniony w wersji beta
niektérym organizatorom turniejow. Oprogramowanie to wykorzystuje inny
system obliczania sity przeciwnikéw niz ten przedstawiony w tym dokumencie.
Zmiana ta zostata wprowadzona w celu ulepszenia do$wiadczen turniejowych
oraz aby dokfadniej reprezentowac faktyczng 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 wynikéw wszystkich przeciwnikéw przeciwko ktdrym grat dany
gracz. Oprogramowanie dzieli nastepnie uzyskang sume przez liczbe rund
rozegranych przez gracza, aby ustali¢ site jego przeciwnikow.

Organizatorzy turniejéw korzystajacy z TOME powinni ogtosi¢ to graczom przed
rozpoczeciem turnieju, tak aby gracze mieli Swiadomo$é, ze sita przeciwnikdw
bedzie podliczana w inny sposab.

Parowanie graczy

Podczas turnieju graczy paruje sie zgodne ze standardowym systemem
szwajcarskim. Liczba rozgrywanych rund zostata wskazana w ,Strukturze rund”
na stronie 4. W pierwszej rundzie dozwolone jest losowe parowanie graczy.
Jesli OT ma tylko takg mozliwosé, powinien podczas pierwszej rundy unikaé
parowania ze sobg czfonkéw rodziny lub graczy, ktérzy wspdlnie przyjechali

na turniej.

W kazdej kolejnej rundzie, gracze sg parowani losowo przeciwko innemu
graczowi, ktéry zdobyt taka sama liczbe punktéw turniejowych. W przypadku,
nieparzystej liczby graczy, o takiej samej liczbie punktéw, jeden z nich jest
losowo parowany z graczem z grupy o kolejnej najwyzej liczbie punktdw. Jesli
w turnieju bierze udziat nieparzysta liczba graczy, gracz z najmniejsza liczba
punktéw turniejowych otrzymuje wolny los - ,bye” (patrz nizej).

OT powinien upewnic¢ sie, ze zaden z graczy nie zostat sparowany z tym samym
graczem wiecej niz raz przed koricem turnieju lub rozpoczeciem rozgrywania
rund pucharowych. Jesli dwdch graczy grato juz przeciwko sobie, OT musi
zmieni¢ pary, tak aby kazdy z tych graczy grat z innym przeciwnikiem, z taka
sama liczbg punktéw turniejowych.

Przyktad parowania: Anakin, Luke i Biggs maja po 15 punktow
turniejowych. Anakin bedzie grat przeciwko Luke'owi a Biggs
przeciwko Kyle'owi, ktéry ma 13 puntkéw turniejowych.

Wolny los (,bye”)

Od czasu do czasu, w turnieju udziat bierze nieparzysta liczba uczestnikéw,
w zwigzku z czym jeden z uczestnikéw nie ma przeciwnika w danej rundzie

i zostaje przeniesiony bezposrednio do kolejnej rundy. Nazywane jest to
,Wolnym losem”. W pierwszej rundzie gracz, ktéremu przyznany zostaje
,Wolny los” wytaniany jest drogg losowa. W kolejnych rundach ,\Wolny los”
przyznawany jest graczowi, ktdry zdobyt najmniej punktéw turniejowych

(w przypadku takiego samego wyniku ,Woalny los” otrzymuje gracz, ktéry ma
mniejszy margines zwyciestwa). Jesli gracze nadal remisuja, nalezy losowo
wytonié gracza, ktdry otrzyma ,wolny los”

,Wolny los” liczy sie jako zwyciestwo z marginesem zwyciestwa 150.




Blizniacze mecze

Blizniaczy mecz, to mecz pomiedzy dwoma graczami, ktérzy korzystajg

z tej samej strony. Turniejowe rozstawienie graczy nie faworyzuje rozgrywek
przeciwko réznym frakcjom, dlatego w czasie turnieju dojdzie do blizniaczych
potyczek. Jesli gracze uzywajacy tej samej strony zostang sparowani,
obowigzujg ich wszystkie normalne zasady. Kazdy gracz moze wystawic do gry
karty z unikatowymi nazwami nawet jesli przeciwnik uzywa karty o tej samej,
unikatowej nazwie.

W celu przeprowadzenia blizniaczego meczu gracze muszg rozroznic swoje
statki od statkéw przeciwnika. Moga to zrobi¢ na nastepujace sposoby:
przypisac zetony identyfikacyjne z zestawu podstawowego, oznaczy¢ wszystkie
statki zetonami lub pomalowa¢ statki/podstawki w dowolny dozwolony sposab.
Kiedy gracz przypisuje wskazniki manewrdw, musi umiesci¢ je na kartach
statkéw, a nie obok podstawek statkdw. Zapobiega to omytkowemu uzycia
wskaznika rywala.

Struktura rund

Dtugosé i struktura turnieju zalezy od liczby graczy. W turniejach towarzyskich
OT moga ustali¢ liczbe rund, jaka wedtug nich najlepiej sprawdzi sie dla danego
turnieju i spetni oczekiwania graczy.

Sugerowana liczba rund w systemie szwajcarskim i rund finatowych dla
turniejéw rywalizacyjnych zostata przedstawiona ponizej. Struktura ta musi by¢
przestrzegana na turniejach mistrzowskich.

Liczba Liczba
graczy rund

Rundy
finalowe

Do 8 Brak

9-16 Top 4

17582 Top 4

33-64 Top 8

65-128 Top 8

129-256 Top 16

257 i wiecej

Top 16

Rundy pucharowe

W przypadku wigkszych turniejow OT moze ,zebraé najlepszych” po rozegraniu
wczesniej ustalonej liczby rund. Przed rozpoczeciem turnieju OT musi

ogtosié, czy beda sie odbywaty rundy finatowe. Gracze sg szeregowani wedfug
punktéw turniejowych od najlepszego do najgorszego. Jesli gracze remisuijg,
wszyscy gracze z taka sama liczbg punktow turniejowych sg szeregowani

z wykorzystaniem marginesu zwyciestwa (od najwyzszego do najnizszego).
Wyfonieni w ten sposob gracze rozgrywaja rundy pucharowe, a pozostali
koncza turnigj.

Rozstawienie graczy w rundach pucharowych jest wyznaczane na podstawie
rankingu gracza z rund eliminacyjnych — gracz z najlepszym wynikiem gra

z graczem z najstabszym wynikiem; gracz z drugim najlepszym wynikiem gra

z graczem z drugim najstabszym wynikiem itd. Po ustaleniu par, tabela finatowa
jest stata, nie zmienia sie w kolejnych rundach. Podczas rund finatowych,

po przegranym meczu gracze zostajg wyeliminowani z gry. Do nastepnej

rundy przechodzg jedynie zwyciezcy. Zwyciezca serii rund finatowych zostaje
ostatecznym zwyciezcg turnieju. Jesli podczas rundy finatowej mecz zakoriczy
sie remisem, zwyciezca zostaje gracz, ktéry miat inicjatywe. Finatowy mecz nie
ma limitu czasowego.

OT musi ogtosi¢, czy beda rozgrywane rundy pucharowe i ilu graczy sie do nich
zakwalifikuje przed rozpoczeciem turnieju.

TWORZENIE ESKADR

Kazdy gracz musi przygotowac jedng eskadre, ktorej bedzie uzywat podczas
turnieju w gre X-Wing. Zasady tworzenia eskadr opisane w tej czesci majg
pierwszenstwo przed zasadami tworzenia eskadr zawartymi w instrukcji do gry
X-Wing.

Kazdy gracz moze stworzy¢ eskadre o wartosci maksymalnie 100 punkt6w.
Wartosé eskadry nie moze przekroczy¢ tej wartosci, ale eskadra moze byé
warta mniej, niz 100 punktéw. Kazdy gracz moze wystawi¢ do gry eskadre
nalezacg do frakcji Rebelii, Imperium lub Szumowin i Nikczemnikéw, poniewaz
rozstawienie graczy podczas turnieju ignoruje frakcje, ktérg gracz wybiera.

Kazdy gracz musi zawrze¢ w swojej eskadrze doktadnie trzy, wybrane przez
niego, rézne zetony przeszkdd. Gracze muszg wybraé przeszkody sposrod
szesciu asteroid z zestawu podstawowego oraz szesciu chmur odpadkow

z zestawow YT-2400 i VT-49 Decimator. Kazda wybrana przeszkoda
musi by¢ inna; gracz nie moze wybraé dwdch identycznych asteroid czy chmur
odpadkéw.

Kazdy gracz musi przed rozpoczeciem turnieju przedtozyé OT rozpiske swojej
eskadry, zawierajgcg spis wszystkich kart rozwinigé, catkowitg liczbe punktéw
eskadry oraz wybrane przeszkody. Gracz musi korzystaé z tej eskadry

i tych samych Zetonéw przeszkdd przez caly czas trwania turnieju, razem ze
wszystkimi statkami i kartami rozwinie¢.

Kazdy gracz musi przynies¢ ze sobg wszystkie elementy niezbedne dla jego
eskadry i rozgrywki. Zawierajg sie w tym (ale nie tylko): kosci, linijka zasiegu,
wzorniki manewréw i kompletna talia uszkodzen. Od OT nie oczekuje sie, ze
zapewni graczom jakiekolwiek elementy niezbedne do gry.

Statki z réznych frakcji

Wszystkie karty pilotéw i zetony statkéw w eskadrze gracza muszg naleze¢ do
tej samej frakcji. Jesli statek gracza posiada inne wersje w wiecej niz jednej
frakcji, gracz moze uzywac dowolnej wersji modelu oraz wskaznika manewrow
tego statku w swojej eskadrze.

Przyktad: Szymon wystawia eskadre Szumowin i Nikczemnikéw
skladajaca sie z czterech Z-95 towcow Gfow i jednego
Firespraya. Jego model i wskaznik manewrow Firespraya
pochodzi z imperialnego rozszerzenia, dwa modele i wskazniki
Z-95 pochodza z rebelianckich rozszerzer Z-95 towca Gfow,

a pozostate dwa Z-95 wraz ze wskaznikami pochodzg

z rozszerzenia Scigani. Jednak wszystkie karty statkow i zetony
statkéw pochodza ze stronnictwa Szumowin i Nikczemnikow.

Modyfikowanie elementow

Podczas turniejow od graczy oczekuje sie wykorzystywania elementéw

z oficjalnych produktéw z serii X-Wing (patrz ,Dozwolone produkty” na stronie
4). Gtéwny sedzia ma ostateczny gtos w kwestii dopuszczenia do turnieju
konkretnych elementéw. Jesli element zostanie uznany za niedozwolony,

a gracz nie posiada stosownego zamiennika dla danego modelu, gracz zostaje
zdyskwalifikowany z turnieju.

Mozliwa jest sytuacja, w ktdrej gracze posiadaja kilka kopii tego samega statku
w swojej eskadrze. Aby unikngé zamieszania, gracze muszg o0znaczy¢ swoje
identyczne statki i odpowiadajgcg im karte statku. Mogg to zrobi¢ korzystajac z
zetonéw, naklejek lub innych sposobdw oznaczania.

Gracze moga i sg wrecz zachecani do personalizowania swoich eskadr,
zgodnie z ponizszymi zasadami:

e Modele statkéw moga by¢é przemalowywane Rozmiar ani ksztatt modelu
nie moga byé w zaden sposéb zmieniane.

Podstawki statkéw nie mogg byé zmieniane — odnosi sie to zaréwno do
ich ksztattu, jak i rozmiaru. Do podstawki moze zosta¢ dodany obcigznik,
o ile nie wplynie na ksztatt ani rozmiar podstawki. Kolumny mocujgce
(wtgczajac w to taczniki zamocowane w statkach) mogg byé modyfikowane
lub zastgpione innym sposobem tgczenia.

Karty musza pozostac¢ niezmienione, ale mogg by¢ zabezpieczone
koszulkami. Koszulki na karty uszkodzer musza byé identyczne i nie moga
byé znaczone.

Gracze mogg oznaczyé swoje zetony oraz wskazniki manewréw pod
warunkiem, ze to oznaczenie nie stoi w sprzecznosci z funkcjg elementu
gry. Gracze powinni jednak uwaza¢ oznaczajac tyly wskaznikéw
manewréw, poniewaz ich oznaczenie w asymetryczny sposob moze daé
przeciwnikowi wskazéwke co do wybranego manewru.

Gracze mogg oznaczyé asteroidy i chmury odpadkéw aby zaznaczyé do
kogo naleza, ale nie moga zmienia¢ ich w zaden inny sposab.

Jesli dwa modele (lub wiecej) miatyby sie ze sobg styka¢, utrudniajgc tym
samym ruch lub ustawienie statkéw (np. dwa Sokoty Millennium majg

sie zetkngé podstawkami) gracze musza odpowiednio dostosowac liczbe
plastikowych kolumn (dodajac je lub odejmujac) aby ustawié modele w
taki sposéb aby sie ze sobg nie stykaty. Pod zadnym pozorem gracz nie
moze kontynuowac swojej tury dopoki statek jest usuniety z podstawki.




PRZEBIEG TURNIEIOW

Od graczy, sedziéw i wszystkich innych uczestnikéw turnieju oczekuje sie
zachowania z szacunkiem i w profesjonalny sposéb podczas turnigju.

Niesportowe zachowanie

Od graczy oczekuje sie kulturalnego zachowania, rozgrywki zgodnie z zasadami
oraz nie naduzywania ich. Zakazana jest celowa gra na czas, naduzywanie
nieskonczonej kombinacji, nieodpowiednie zachowanie, traktowanie przeciwnika
bez naleznej mu czci i godnosci etc. Wspdlne uzgodnienia pomiedzy graczami
w celu manipulacji wynikami sg surowo zakazane.

Gtéwny sedzia, zgodnie ze swojg oceng, moze usungé z turnieju graczy nie
przestrzegajgcych zasad fair-play.

Margines btfedu

Czasami, podczas normalnej rozgrywki, statki mogg zostaé przypadkowo
poruszone lub ustawione niedoktadnie. W odniesieniu do pozycji i orientacii
statkow 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 i muszg mozliwie najdoktadniej
korzystac z elementéw dostepnych w grze. Uzywanie nadmiernej sity podczas
umieszczania elementéw, w celu zamierzonego przesuniecia innych elementéw
jest surowo zakazane. W przypadku dyskusji, ostateczna decyzja nalezy do
0T, ktéry podejmuje ostateczng decyzje co do zasad, a w ostatecznosci moze
zdyskwalifikowaé graczy za niesportowe zachowanie.

Przegapione okazje

Od graczy oczekuje sie optymalnego prowadzenia rozgrywki, pamigtania

0 mozliwosci wykonywania akgji i korzystania z efektéw kart w wyznaczonych
momentach. Jezeli gracz zapomni skorzystaé z efektu w momencie, w ktérym
magt on mie¢ miejsce, gracz nie moze wykona¢ go pézniej, jesli przeciwnik nie
wyrazi na to zgody. Od graczy oczekuje sie szanowania rywali, nie rozpraszania
ich ani poganiania, ktére moga spowodowac przegapienie stosownej okazji.

Uczestnictwo sedziego w turnieju

Sedzia moze uczestniczy¢ w turnieju towarzyskim lub rywalizacyjnym, za ktory
jest odpowiedzialny, jedynie jesli obecny jest drugi sedzia. WWspomniany drugi
sedzia musi by¢ obecny i wskazany na poczatku turnieju. To na nim spoczywa
odpowiedzialno$é dotyczaca interpretacji zasad we wszelkich grach, w ktérych
bierze udziat pierwszy OT. Jesli sedziowie grajg przeciwko sobie, gtéwny sedzia
odpowiada za interpretacje zasad w trakcie rozgrywki.

Od Organizatoréw Turniejéw oraz Sedziéw wiekszych turniejéw (regionalnych,
narodowych oraz Swiatowych) oczekuje sie petnego poswigcenia uwagi
organizacji i sedziowaniu imprezy i w zwigzku z tym nie moga oni byé graczami
w organizowanych przez siebie turniejach regionalnych, narodowych oraz
$wiatowych.

DODATKOWE ZASADY TURNIEJOWE

Zniszczone statki

Aby umozliwi¢ obliczenie marginesu zwyciestwa pa zakoriczeniu meczu, kazdy
gracz musi obok swoich kart statkéw utworzyé stos punktacji. Kiedy statek
zostaje zniszczony, wiasciciel statku umieszcza odpowiednig karte statku na
swoim stosie punktacji wraz ze wszystkimi kartami rozwinie¢, w ktdre byt on
wyposazony (wraz z kartami odrzuconymi w trakcie gry takie jak rakiety czy
bomby).

Zniszczone statki i odrzucone rozwiniecia gracza sg jawng informacja.

Karty odrzucone

Kiedy gracz zostaje poinstruowany do odrzucenia karty statku lub rozwiniecia,
woéwczas nie odrzuca jej, tylko jg zakrywa. Zakryte karty statkéw i rozwinigé
znajdujg sie poza gra i uznaje sie je za odrzucone. Odrzucone karty rozwinieé
muszg pozostaé obok statku, do ktérego zostaty przypisane, poniewaz moga
by¢ potrzebne na koniec meczu, podczas podliczania catkowitej wartosci
punktow eskadry.

Karty uszkodzen

Kiedy statek gracza otrzymuje uszkodzenie, karta stuzaca do jego oznaczenia
musi pochodzi¢ z talii uszkodzen danego gracza. Gracze muszg stworzy¢
osobne stosy kart odrzuconych dla swoich kart uszkodzen. Przed potasowaniem
kart, gracz moze zdecydowac sie przeglagdnaé talie uszkodzen rywala, w celu
upewnienia sig, Ze jej zawartosc jest prawidtowa. Sedzia moze przegladaé talie
uszkodzers w dowolnym momencie.

PULA ESKADR TURNIEJOWYCH

Dozwolone produkty

Wytacznie elementy Gry Figurkowej Star Wars: X-Wing™, sa
dopuszczone do gry na turniejach sankcjonowanych. ,Proxy” kart oraz statkdw
nie sg dozwolone. Wzorniki manewréw oraz linijki zasiegu innych producentéw
moga by¢ dopuszczone do rozgrywek turniejowych - decyzja o ich dopuszczeniu
nalezy do gtéwnego sedziego. Podczas gier w ktérych jest wykorzystywana
aplikacia Star Wars™ Dice, musi byé ona widoczna dla obu graczy przez
caly czas.

Wszystkie produkty z serii X-Wing™ sg dozwolone w turniejach ,walki
mysliwcéw”, o ile nie zostaly oznaczone symbolem epickim [@] obok nazwy
na karcie statku.

Korzystanie ze specjalnych wzornikéw, ktére maja poméc graczom
w rozstawieniu statkéw nie jest dozwolone. Gracze moga jednak
wykorzystywag linijki zasiegu i wzorniki manewrdéw aby utatwi¢ sobie
ustawienie formacji podczas przygotowania.

W Polsce, poszczegdlne produkty sg dopuszczone do rozgrywek od momentu
ich polskiej premiery. W razie watpliwosci, czy dany produkt jest dozwolony,
gracze powinni skontaktowac sie z OT.

Elementy moga zostaé zmodyfikowane tak jak jest to opisane w ,Modyfikowanie
elementéw” na stronie 3.

Linijki zasiegu i wzorniki manewrow

W zwigzku z niewielkimi réznicami w druku oraz wystepowaniem produktéw
innych producentéw, zasieg na linijce jak i wzornikach manewréw moze
minimalnie sig rdzni¢. W zwigzku z tym, przed rozpoczeciem meczu
turniejowego, gracz moze zazadac, aby podczas meczu uzywana byta tylko
jedna linijka zasiegu i/lub jeden zestaw wzornikéw manewrdéw. Gtoéwny sedzia
ma ostateczny gtos w tej kwestii.

Ten oraz inne dokumenty zwigzane z rozgrywkami X-Wing mozna pabrac
ze strony: http://galakta.pl/gry/gry-figurkowe-2/x-wing/?postTabs=3
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