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e Poprawione zostaly zasady turniejowe wraz z
innymi dokumentami.

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




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

WPROWADZENIE

Turnie] jest wspotzawodnictwem pomiedzy graczami X-Winga.
Po zapisaniu sie do turnieju sg oni parowani ze sobg
w usystematyzowany sposcb. Po serii gier przeciwko réznym
przeciwnikom gracze sa klasyfikowani w zaleznosci od swoich
wystepow. W wigkszosci turniejéw najlepsi gracze otrzymujg
nagrody.

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.
Dodatkowe zasady rozgrywania gier s opisane w tym dokumencie.
Ten dokument wyjasnia najwazniejsze kwestie turniejowe dla
standardowych turniejéw. Podczas rozgrywania turniejéw w innym
formacie, nalezy zapoznac sig z zasadami alternatywnych formatéow
turniejowych, aby pozna¢ wszystkie istotne rdznice.
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ROLE UCZESTMKOW TURNIE)OW

Kazda osoba obecna na turnieju jest uczestnikiem. Uczestnicy
dzielg sie na role w oparciu o ich obowigzki na turnieju. Kazdy
uczestnik powinien zachowywac sig odpowiedzialnie i z szacunkiem
do pozostatych. Prosimy o zapoznanie sie z podstawowymi
dokumentami wydarzenia, ktére wyjasniajg znaczenie ral.
Animatorzy to organizator gtéwny, sedzia oraz komandor. Pozostate
role to gracze oraz obserwatorzy.

Organizator gtéwny

Wydarzenie musi posiada¢ doktadnie jednego organizatora.
Organizator jest odpowiedzialny za przebieg catego turnieju,
wliczajgc w to planowanie oraz realizacjg. Jezeli organizator
nie wyznaczy komandora, musi wykonywac jego obowigzki.

Komandor

Na kazdy turniej moze zosta¢ powotana dowolna liczba komandoréw
(mozna takze nie wyznaczy¢ zadnego). Komandor jest ekspertem
w kwestii zasad i regulacji oraz posiada ostateczne stowo w kwestii
pytan dotyczacych zasad, regulacji oraz sporéw graczy.

Sedzia

Turniej] moze posiada¢ dowaolng liczbe sedziéw, réwniez zadnego.
Sedzia jest dobrze zorientowany w kwestiach zasad gry oraz
regulacji. Obowigzkami sedziego jest pomaganie graczom
W rozstrzyganiu sporow i pytan zgodnie z zasadami gry.

Gracz

Gracz to osoba grajgca w X-Winga na danym turnieju. Gracz musi
ze sobg przynies¢ wszystkie potrzebne komponenty do gry.




Obserwator

Obserwator to osoba obecna na turnieju, ktéra nie nalezy do
zadnej innej grupy. Obserwatorzy nie moga przeszkadzac w trakcie
gier oraz nie moga pomagaé¢ graczom podczas ich gier.

Uczestnictwo animatoréow

Animator moze uczestniczy¢ w turniejach rangi towarzyskiej,
za ktory jest odpowiedzialny, tylko jezeli jest obecny inny animator.
Drugi animator musi zosta¢ ogtoszony przed rozpoczeciem turnieju
i jest odpowiedzialny za wszystkie spory w ktérych uczestniczy
pierwszy animator. Jezeli dwéch animatoréw gra za sobg,
komandor jest odpowiedzialny za wszystkie zasady podczas gry.

Podczas turniejow rangi rywalizacyjnej oraz mistrzowskiej,
animatorzy nie mogg uczestniczy¢ w turnieju. W tego typu
turniejach od animatoréw oczekuje sie petnego skupienia
na kwestiach organizacyjnych oraz nadzorowania turnieju.

Zachowanie

Od wszystkich uczestnikdw turnieju oczekuje sie zachowania
z szacunkiem oraz dobrych manier podczas wydarzenia. Jezeli
podczas rozgrywki dojdzie do sporu, ktérego gracze nie bedag
w stanie rozwigza¢é samodzielnie, muszg wezwaé sedziego
w celu rozwigzania go. Za wszystkie interpretacje kart podczas
turnieju odpowiedzialny jest komandor. Moze on podwazy¢é FAQ,
kiedy zostanie odkryta pomytka lub btad.

Niesportowe zachowanie

Od graczy oczekuje sie kulturalnego zachowania, gry zgodnej
z zasadami oraz nie naduzywania ich. Zakazana jest celowa gra
na czas, rzucanie komponentami gry z duza sitg, nieodpowiednie
zachowanie, traktowanie przeciwnika bez naleznej mu czcii godnosci
etc. Wspdlne uzgodnienia pomiedzy graczami w celu manipulacji
wynikami sg surowo zakazane. Gracze nie mogg odwotywac sig
do materiatéw oraz informacji zewnetrznych podczas turnieju
w trakcie rundy. Jednak gracze moga odwotywac¢ sie w dowolnym
momencie do oficjalnych dokumentéw Ilub poprosi¢ sedziego
0 wyjasnienie zasad zgodnie z dokumentami oficjalnymi.

Organizator, zgodnie ze swojg oceng, moze usungé z turnieju
graczy nieprzestrzegajgcych zasad fair-play.

MATERIALY TURNIEJOWE

Istnieje wiele materiatéw i komponentéw gry potrzebnych do
rozegrania turnieju. Organizator oraz gracze sg odpowiedzialni
za zapewnienie odpowiednich przedmiotow.

Materiaty Organizatora

Poza aranzacjg lokalu organizator odpowiedzialny jest za zapewnienie
krzeset i stotéw, na ktérych zmiesci sie obszar gry 90xS0 cm.
Organizator moze oznaczy¢ obszar gry za pomocag tasmy lub
innego prostego sposobu, mat do gry lub podobnego szorstkiego
materiatu o wymiarach 90x80 cm. Takie rozwigzane jest zalecane,
jako ze zapobiega slizganiu sig statkéw po powierzchni stotu.

Stoty powinny by¢ ponumerowane, tak by gracze na poczatku kazdej
rundy w tatwy sposdb mogli znalezé miejsce, przy ktérym beda
grac. Organizator odpowiedzialny jest za posiadanie pustych kartek
na rozpiski eskadr oraz dtugopiséw, jezeli bedg one potrzebne
na turnieju. Dodatkowo organizator jest odpowiedzialny
za posiadanie wszystkich dokumentéw z zasadami podczas
turnieju. Dotyczy to Zasad \Wprowadzajgcych, Kompletnej Ksiegi
Zasad, FAQ, Zasad turniejowych (ten dokument), terminarza
wydarzenia oraz wszystkich innych istotnych dokumentéw dla
turnieju. Wiekszos¢ tych dokumentéw mozna pobra¢ ze strony
internetowej www.galakta.pl.

Maty do gry

W turniejach, w ktérych gracze sami zapewniajg maty do gry,
dozwolone s3a jedynie oficjalne maty FFG X-Wing™. Gwarantuje to
rowne warunki dla wszystkich graczy oraz zapobiega przewadze,
jaka gracze mogliby posiada¢ uzywajac innych mat, ktore nie sa
ogdélnodostepne. Maty FFG sg przygotowane w odpowiednim,
tatwym do sprawdzenia standardzie i dobrze przygotowane
do gry. Jezeli organizator zapewnia maty dla danego turnieju, moze
korzysta¢ z mat innego producenta. Gracze moga zastgpic mate
innego producenta oficjalng matg FFG, jesli takg posiadajg.

Materiaty graczy

Gracze sg odpowiedzialni za przyniesienie wszystkich potrzebnych
elementéw do gry w X-Winga. Wliczajgc w to modele statkow,
podstawki, kolumny, karty pilotow, zetony statkow, karty ulepszen
i zetony. Dodatkowo, muszg przynies¢ talie uszkodzen, kosci
ataku oraz obrony oraz kompletny zestaw wzornikéw manewrow
i linijke zasiegu. Jezeli rozpiska eskadry jest wymagana, gracze
powinni przynies¢ kompletna liste lub uzupetni¢ jg na miejscu przed
turniejem.

TWORZENIE ESKADR

Kazdy gracz musi stworzy¢é jedng eskadre na turniej X-Winga.
Eskadra nie moze przekroczy¢ 100 punktéw, jednak moze by¢ warta
mniej niz 100 punktéw. Gracz moze wybraé strone Rebelii, Imperium
lub Szumowin i Nikczemnikéw. Gracze mogg wybrac oryginalna talie
uszkodzen lub talie z zestawu podstawowego Przebudzenie Mocy.

Kazdy gracz musi zawrze¢ w swojej eskadrze dokfadnie trzy,
wybrane przez niego, rézne zetony przeszkéd. Gracze muszg
wybra¢ przeszkody sposrod dwunastu asteroid z dwéch zestawow
podstawowych oraz szesciu chmur odpadkéw z zestawéw YT-2400
i VT-49 Decimator. Kazda wybrana przeszkoda musi by¢ inna; gracz
nie moze wybra¢ dwaoch identycznych asteroid czy chmur odpadkow.

Gracz musi korzystac przez caty turniej z tej samej eskadry, zetonéw
przeszkod oraz tali uszkodzen.

Niektére turnieje mogg wymagac od graczy przestania do organizatora
przed turniejem rozpiski eskadry wraz z wymienionymi kartami
ulepszen, tfgczng suma punktow, talig obrazen i przeszkodami.

Statki wielu frakgiji

Karty pilotéw oraz zetony statkéw w rozpisce jednego gracza
muszg naleze¢ do tej samej frakcji. Jezeli statki gracza posiadajg
rézne wersje w wiecej niz jednej frakcji, moze on uzy¢ dowolnej
wersji statku i wskaznika manewréw w swojej eskadrze.

Statki wielu frakcji - przyktad: Szymon dowodzi eskadra
Szumowin | Nikczemnikéw zawierajgcg czterech towcow Gfow Z-95
oraz jeden statek Firespray. Jego model Firespray oraz wskaznik
manewréw pochodzg z rozszerzenia do Imperium, natomiast jego
dwa modele | wskazniki manewréw Z-95 pochodzg z rozszerzen
do Rebeli, a dwa z rozszerzenia Scigani do Szumowin
i Nikczemnikéw. Jakkolwiek wszystkie karty pilotow oraz zetony
statkéw naleza do frakcji Szumowin i Nikczemnikéw.

Dzielenie komponentéw

Przed rozpoczeciem rundy turnieju, kazdy gracz moze poprosic o to
by linijka zasiggu, zestaw wzornikéw lub/oraz kosci byty wspoélne na
czas rundy. \Wszelkie decyzje podlegajg weryfikacji przez komandora
lub sedziego.

Modyfikowanie komponentéw

Podczas turnieju od graczy wymaga sie wykorzystywania oficjalnych
produktéw X-Wing (patrz ,Dozwolone produkty” na stronie 4).
Komandor podejmuje ostateczng decyzje o tym, czy dany komponent
jest dozwolony na turnieju. Jezeli element jest nielegalny, a gracz
nie moze go zastapi¢, dany gracz zostaje zdyskwalifikowany
z turnieju.




Gracze muszg rozrézni¢ kopie tych samych statkéw w swojej
eskadrze oraz w odpowiadajgcych im kartach statkéw za pomocag
zetonow lub innych znacznikéw.

Dozwolone jest personalizowanie eskadr przez graczy zgodnie
Z ponizszymi zasadami.

e Modele statkéw mogg byé malowane dowolnie o ile zmiany
nie sg obrazliwe dla pozostatych graczy. Rozmiar i ksztaft
statkéw nie moze by¢ modyfikowany w zaden sposeéb.

Nie mozna modyfikowa¢ ksztaftu i rozmiaru podstawki statku.
Mozna dodac¢ element obcigzajgcy do podstawki statku, o ile
nie zmienia on jej ksztattu. Kolumny statku (w tym element
mocujgcy w statku) mogg by¢é modyfikowane lub wymieniane
dowolnie na inne elementy faczace statek z podstawka.

Karty muszg pozosta¢ niezmienione, jednak mogg zostac
umieszczone w koszulkach. Wszystkie koszulki na karty
obrazen muszg byc identyczne i niezmienione.

Gracze moga oznaczac swoje zetony oraz wskazniki manewrow,
aby zaznaczy¢ wtasnosé o ile funkcjonalnosé komponentow
nie zostanie zagrozona. Gracze powinni uwaza¢, aby nie
oznaczyc¢ tytéw wskaznikdw manewréw w sposob, ktory mogtby
spowodowag, ze ich przeciwnicy bedg w stanie rozszyfrowac
jaki manewr zostat wybrany.

Gracze mogg oznaczy¢ swoje zetony asteroidow oraz
odtamkéw chmur, jednak nie moga ich modyfikowaé w zaden
spos6b.

Gracze mogag w delikatny sposéb oznaczy¢ kosci markerem
niezmywalnym do oznaczenia wtasnosci, jednak nie mogg ich
modyfikowaé w zaden sposoéb.

Jezeli dwa lub wigcej modeli w grze mogtoby potencjalnie sobie
przeszkadza¢ powodujgc problem z ruchem (np. dwa Sokoty
Millenium stykajg sie ze sobg) gracze muszg manewrowac
liczba kolumn, zwiekszajac lub zmniejszajgc wysokosé modelu,
tak by modele nie stykaty sig ze soba.

Dozwolone produkty

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

Wszystkie komponenty X-Wing sa dopuszczone do Standardowej
rozgrywki turniejowej, o ile nie sg oznaczone symbolem epickim
(®). Wiecej informacji dotyczacych Rozgrywki Epickiej znajduje sie
w dokumencie Alternatywne Formaty, ktére mozna znalezé
na naszej stronie internetowej.

Asteroidy oraz inne przeszkody nie mogg by¢ modyfikowane
w zaden sposob. Korzystanie ze specjalnych wzornikéw, ktore
moga pomaoc graczom w rozstawianiu statkéw nie jest dozwolone.
Gracze mogg wykorzystywac linijki zasiggu i wzorniki manewrow,
aby utatwi¢ sobie ustawianie formacji podczas przygotowania.

Korzystanie ze specjalnych wzornikéw, ktére majg pomdéc graczom
w rozstawieniu statkéw nie jest dozwolone. Gracze moga jednak
wykorzystywac linijki zasiegu i wzorniki manewrdw aby utatwic sobie
ustawienie formacji podczas przygotowania.

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

Komponenty moga by¢ modyfikowane zgodnie z opisem w rozdziale
,Modyfikowanie komponentow”.

ROZGRYWKA TURNIEJOWA

Ten rozdziat zawiera informacje i ustalenia dotyczace rozgrywania
gry podczas turnieju.

Przygotowanie turnieju

Przed rozpoczeciem turnieju, organizator musi przygotowac stoty
do gry. Kazdy stét musi posiadaé obszar o wymiarach 90x80 cm
z wyraznie zaznaczonymi krawedziami. Gracze powinni posiadac
odpowiednig przestrzen przy stole, aby umiescic wszystkie
niezbedne komponenty do swoich eskadr.

Przygotowanie gry

Przed rozpoczeciem kazdej gry nalezy przeprowadzi¢ ponizsze
kroki. Gracze mogg je przeprowadzi¢ réwniez przed tym, jak OT
ogtosi rozpoczecie rundy turniejowe;:

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 przypadkach
kiedy wystepuja duplikaty. Jesli obaj gracze wystawiajg eskadry
z tej samej frakcji, zetony identyfikacyjne sg przypisywane
do wszystkich statkéw. Jeden gracz korzysta wytgcznie z biatej
strony zetonoéw identyfikacyjnych, a drugi z czarnej.

Kazdy gracz dokfadnie tasuje swojg talie uszkodzen i podaje
ja przeciwnikowi, ktéry moze jg potasowac lub przetozye, jesli
zechce.

Gracze wyznaczajg inicjatywe. Gracz o nizszej tacznej sumie
punktoéw 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 pulg szesciu
przeszkod. Gracz z inicjatywa wybiera jeden z nich i umieszcza
na obszarze gry. Nastgpnie jego przeciwnik wybiera jeden
z pozostatych zetonéw i umieszcza go na obszarze gry. Gracze
kontynuujg wyktadanie przeszkéd na przemian, do momentu
az wszystkie szes¢ przeszkod znajdzie sie na obszarze gry.
Zeton przeszkody nie moze zosta¢ umieszczony w Zasiegu 1-2
od dowolnej krawgdzi obszaru gry ani w Zasigegu 1 od innego
zetonu przeszkody.

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

Gracze aktywujg osfony i przygotowujg wszelkie specjalne
elementy, ktére mogg by¢é im potrzebne. Gracze nie moga
rozpocza¢ poruszania statkéw do momentu az OT ogfosi
rozpoczecie rundy turnieju.

Kiedy wszystkie kroki przygotowania gry zostang wykonane, gracze
powinni poczeka¢ do czasu ogfoszenia o starcie rundy, zanim
rozpoczng gre. Jezeli runda juz sie rozpoczeta, gracze mogag
od razu rozpoczgct gre.

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 przegladna¢ talie uszkodzeh rywala, w celu upewnienia sie,
ze jej zawartosc jest prawidiowa. Sedzia moze przegladac talie
uszkodzen w dowolnym momencie.




Zniszczone statki

Aby umozliwic obliczenie rozmiaru zwyciestwa po zakonczeniu
meczu, kazdy gracz musi obok swoich kart statkow utworzyc
stos punktaciji. Kiedy statek zostaje zniszczony, wiasciciel statku
umieszcza odpowiednig kartg statku na swoim stosie punktacji
wraz ze wszystkimi kartami rozwinie¢, w ktére byt on wyposazony
(wraz z kartami odrzuconymi w trakcie gry, takimi jak rakiety
i bomby). Zniszczone statki i odrzucone rozwiniecia gracza sa
jawng informacja.

Karty odrzucone

Kiedy gracz ma odrzuci¢ karte statku lub rozwinigcia, wowczas
nie odrzuca jej, tylko jg zakrywa. Zakryte karty statkéw i rozwinigc
znajdujg sie poza grag i uznaje sie je za odrzucone. Odrzucone
karty rozwinig¢ musza pozosta¢ obok statku, do ktérego zostaly
przypisane, poniewaz mogg byé potrzebne na koniec meczu,
podczas podliczania catkowitej wartosci punktéw eskadry.

Margines btedu

Czasami, podczas normalnej rozgrywki, statki mogag zostac
przypadkowo poruszone lub ustawione niedoktadnie. W odniesieniu
do pozyciji i orientacji statkéw 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 btgedu i muszg mozliwie najdoktadniej korzystac
z elementéw dostepnych w grze. Uzywanie nadmiernej sity podczas
umieszczania elementéw, w celu zamierzonego przesunigcia innych
elementow jest surowo zakazane. W przypadku sporu, gracze
powinni poprosié o pomoc sedziego, do ktérego nalezy ostateczna
decyzja w tej kwestii.

Przegapione okazje

Od graczy oczekuje sie optymalnego prowadzenia rozgrywki,
pamietania o mozliwosci wykonywania akgcji i korzystania z efektow
kart w wyznaczonych momentach. Jezeli gracz zapomni skorzystac
z efektu w momencie, w ktérym maégt on mie¢ miejsce, gracz nie
moze wykona¢ go pozniej, jesli przeciwnik nie wyrazi na to zgody.
Od graczy oczekuje sie szanowania rywali, nie rozpraszania ani
poganiania ich, co mogtoby doprowadzi¢ do przegapienia stosownej
okazji.

IALOZENIA TURNIEIU

Zatozenia turnieju tworza ramy dla kazdego turnieju X-Winga.

Standardowy turniej w X-Winga skiada sie z serii 75-minutowych
rund. Jesli osiggnigty zostaje limit czasu na runde, a gracze
w dalszym ciggu grajg, dokanczajg aktualng runde po czym koncza
rozgrywke. Liczba rund w turnieju okreslona jest w ,Strukturze
turnieju” na stronie 7.

Definicje
Ponizsze frazy s waznymi terminami wykorzystywanymi do
opisania turniejow X-Winga.

* Rundy w systemie szwajcarskim: Turniee X-Winga
wykorzystujg parowanie w systemie szwajcarskim, ktére
daje punkty zwyciezcy kazdej gry. W kazdej rundzie turnieju
w systemie szwajcarskim gracze sg sparowani w pojedynkach
jeden na jeden z graczami z takg sama liczbg punktéw
turniejowych bez mozliwosci grania z jednym przeciwnikiem
wiecej niz raz. Na kohcu rund szwajcarskich gracz, ktéry zdobyt
najwigcej punktow zostaje zwycigzca, jezeli nie sg przewidziane
rundy pucharowe.

Bye: Zdarza sie, ze w turnieju udziat bierze nieparzysta liczba
uczestnikow, w zwigzku z czym jeden z uczestnikéw nie ma
przeciwnika w danej rundzie i zostaje przeniesiony bezposrednio
do kolejnej rundy. Nazywane jest to bye lub ,wolnym losem”.

Wolny los liczy sig jako zwycigstwo z rozmiarem zwycigstwa
150.

Rozmiar 2zwycigstwa: jest pierwszym wyznacznikiem,
stuzagcym do rozstrzygania remiséw, wykorzystywanym do
ustalenia klasyfikacji. Rozmiar zwycigstwa jest liczbowg ocenag
wystepéw podczas turnieju pomiedzy wygranymi i przegranymi
grami.

Odciecie: \V niektérych turniejach organizator moze
zdecydowac sig na ,odcigcie” po wczesniej ustalonej liczbie
rund. Odcigcie eliminuje wszystkich graczy z turnieju poza
wczesnie] ustalong liczbg graczy z najwyzszymi wynikami.
Pozostali gracze kontynuujg turniej w kolejnych rundach
szwaijcarskich lub rundach pucharowych.

Rundy pojedynczej eliminacji: seria pojedynczych rund
eliminacyjnych, w ktérych zwycigzca pojedynku pozostaje
w turnieju, a przegrany gracz jest eliminowany z turnieju. Rundy
eliminacyjne zazwyczaj stosuje sig po odcigciu i kontynuuje sie
je az do momentu, w ktérym pozostanie jeden zwyciezca.

Parowanie

W kazdej rundzie, gracze sg parowani z przeciwnikiem, z ktérym
bedg grac w X-Winga. Spostb parowania moze by¢ rozny
w zaleznosci od tego rodzaju rund. Bez wzgledu na metode, kazda
runda trwa 75 minut.

Organizator musi ogtosi¢ przed turniejem liczbe rund w turnieju
oraz rozmiar odcigcia, jezeli bedzie miafo miejsce.

System szwajcarski

W pierwszej rundzie w systemie szwajcarskim gracze parowani
sg ze sobg losowo. W kazdej kolejnej rundzie gracze sg parowani
losowo przeciwko innemu graczowi, ktéry zdobyt takg sama liczbe
punktéw.

Aby ustali¢ pary, nalezy losowo sparowaé graczy w obrebie
grupy graczy z najwyzszg liczbg punktow. Jezeli liczba graczy
z takg samg liczbg punktéw jest nieparzysta, jeden z graczy jest
losowo parowany z graczem z grupy z nastepng najwigkszg liczbg
punktéw w turnieju. Nastgpnie nalezy losowo sparowac graczy w
grupie graczy z druga najwiekszg liczbg punktows i kontynuowag,
do czasu az wszyscy gracze bedq posiadac pary.

Jezeli w turnieju bierze udziat nieparzysta liczba uczestnikow,
w pierwszej rundzie losowo jest przydzielany bye. W kolejnych
rundach oscba najnizej sklasyfikowana, ktéra jeszcze go
nie posiadata otrzymuje bye.

Zaden gracz nie powinien zostaé sparowany przeciwko temu
samemu przeciwnikowi podczas rund szwajcarskich.

Przykiad parowania: Jan, Sara i Bartek posiadaja po 15 punktéw
turniejowych. Kuba ma 13 punktéw turniejowych. Sara zostaje
sparowana przeciwko Bartkowi, poniewaz grafa juz wczesniej
z Janem. Jan jest sparowany z Kuba poniewaz nie ma innego
gracza z 15 punktami.

Rundy pucharowe pojedynczej eliminacji

Wiele turniejow X-Winga wykorzystuje rundy pojedynczej eliminacji
po odcieciu dla top 4, 8, 16 lub 32 graczy. W rundach pojedynczej
eliminacji, kiedy pozostanie ostatni gracz, zostaje on zwycigzca
turnieju. Gra finatfowa nie ma limitu czasowego.

W pierwszej rundzie pojedynczej eliminacji po odcieciu, gracz
z najwyzszym wynikiem jest parowany z graczem z najnizszym
wynikiem, ktory zakwalifikowat sie do tego etapu. Jest to Gra
nr 1. Gracz z drugim najwyzszym wynikiem jest parowany
z graczem z drugim najnizszym wynikiem, ktory zakwalifikowat sig
do tego etapu. To jest Gra nr 2. Nalezy kontynuowac w ten sposeéb,
do momentu az wszyscy gracze zostang sparowani.




W turniejach, ktére rozpoczynajg sie od rund pojedynczej eliminacji,
bye (wolne losy) bedg musialy zostac wykorzystane w pierwszej
rundzie, jezeli liczba graczy nie bedzie potega liczby 2 (4, 8, 16, 32
itd.) Nalezy losowo przydzielic wolne losy do graczy w liczbie réznicy
miedzy liczbg graczy a nastepng potega liczby 2. Nastepnie nalezy
sparowac pozostatych graczy pomiedzy sobg. \Wszystkie pary oraz
graczy z wolnym losem nalezy losowo ponumerowac zaczynajgc od
Gry nr 1.

Dla kolejnych rund eliminacyjnych nalezy sparowaé gracza z Gry
nr 1 ze zwyciezcg ostatniej pary (gra z najwyzszym numerem).
Ta para jest teraz nowg Gra nr 1. Jezeli pozostato wiecej niz dwéch
graczy, zwyciezca Gry nr 2 bedzie grat ze zwyciezcag gry z drugim
najwyzszym wynikiem. Ta para jest teraz nowg Grg nr 2. Jest to
kontynuowane az wszyscy gracze zostang sparowani w rundzie.

W kolejnych rundach pojedynczej eliminacji nalezy stosowaé te
sama metode.

Koniec Rundy

Runda kazdego turnieju konczy sie w jeden z ponizszych sposcbow

e Porazka jednego gracza: Na koncu rundy gry wszystkie
statki gracza zostaly zniszczone. Gracz z przynajmniej jednym
pozostatym statkiem natychmiastowo zyskuje zwycigstwo,
a przeciwnik przegrang.

Wozajemne zniszczenie: Na koncu rundy gry, wszystkie statki
graczy sg zniszczone. Gra konczy sie remisem, a obaj gracze
otrzymujg rozmiar zwyciestwa o wartosci 100 punktow.

Czas: \Wraz z koricem rundy, w ktérej uptynat wyznaczony
czas (jesli koniec czasu zostanie ogtoszony w trakcie rundy
gry, gracze dogrywajg jg do konca) Gracz z wyzszym wynikiem
zostaje zwyciezca, a jego przeciwnik przegranym. Jesli wynik
zwyciezcy jest mniejszy niz wynik przeciwnika +12 punktow,
wowczas ten gracz otrzymuje zwycigstwo warunkowe. Jesli
obaj gracze majg ten sam wynik, gra konczy sie remisem.

Poddanie gry: Gracz dobrowolnie poddaje sie w dowolnym
momencie podczas gry. Wszystkie statki tego gracza zostajg
zniszczone. Gracz ten jest przegranym, a jego przeciwnik

ZWyciezca.

Jezeli podczas rund eliminacyjnych skonczy sie runda a obaj gracze
posiadajg ten sam wynik, gracz z inicjatywa otrzymuje zwycigstwo,
a jego przeciwnik przegranag.

Podliczanie punktoéw gracza

Punkty gracza pomagajg w ustaleniu kto wygrat gre w niektérych
okolicznosciach oraz wykorzystywane sg do obliczenia Rozmiaru
Zwycigestwa. Kazdy gracz oblicza swoje punkty przez dodanie do
siebie tgczne] sumy punktéw zniszczonych statkéw przeciwnika,
wliczajgc w to karty ulepszen dotgczone do tych statkéw. W dodatku
kazdy gracz otrzymuje pofowe wartosci punktéw (wraz z kartami
ulepszen) za kazdy wrogi duzy statek, ktérego suma kadtuba i oston
zostafa zredukowana o przynajmniej potowe.

Jezeli gracz zniszczy wszystkie statki przeciwnika, eskadra
przeciwnika warta jest 100 punktow na potrzeby liczenia punktow,
nawet jezeli catkowita wartos¢ kart statkow oraz ulepszen jest
warta mniej.

Jezeli gracz podda gre, wszystkie jego pozostate statki zostajg
zniszczone przed podliczaniem punktow gracza.

Przykiad potowy punktéw: Han Solo nie posiada zadnych tarcz i
jest do niego przypisana karta uszkodzer , Trafienie bezposrednie”.
Posiada 7 obrazen, ktore jest wiecej niz potowa 13 mozliwych
obrazen, dlatego jest warty potowe jego wartosci punktowej
(wliczajac karty ulepszen), zaokraglajac w dot.

Punkty turniejowe:

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

e  Zwycigstwo = 5 punktow

e  Zwycigstwo warunkowe = 3 punkty
e Remis = 1 punkt

e Przegrana= O punktéw

Punkty te sg wykorzystywane do ustalenia zwyciezcy turnieju albo,
w przypadku wiekszego turnieju, do wytonienia graczy, ktérzy beda
uprawnieni do wziecia udziatu w finatowych rundach pucharowych.

Zamierzony remis

Podczas rund szwajcarskich, gracze mogg celowo zdecydowac
sie na remis pod warunkiem, ze komandor lub segdzia jest obecny
podczas porozumienia pomiedzy graczami. Obecnosé komandora
lub sedziego jest wymagana w celu zapobiegania naruszenia
integralnosci  turnieju. Nie bedzie on interweniowat, dopoki
gracze postepujg zgodnie z wytycznymi z rozdziatu ,Niesportowe
zachowanie” na stronie 4.

Jezeli gracze zdecydujg sig na celowy remis, kazdy gracz otrzymuje
1 punkt turniejowy oraz Rozmiar Zwyciestwa 100, tak samo jakby
zremisowali w normalny sposéb podczas gry.

Rozmiar Zwyciestwa

Na koniec kazdego meczu, gracz ktéry zniszczyt wigce] punktow
eskadry przeciwnika, dodaje ilos¢ punktéw, o ktérg przekroczyt
wartos¢ zdobyty przez przeciwnika do 100 i zapisuje wynik.
Gracz, ktéry zniszczyt mniej punktéw eskadry przeciwnika odejmuje
tg sama ilos¢ od 100 i zapisuje wynik.

Przykiad koriica meczu: Anakin wygrywa gre, podczas ktorej
zniszczyt 100 punktow eskadry przeciwnika. Przeciwnik Anakina,
Biggs, zniszczyt 24 punkty eskadry Anakina. Anakin wygrywa wiec
78 punktami, ktore dodaje do 100 uzyskujgc Rozmiar zwyciestwa
179. Biggs przegrywa 789 punktami, ktére odejmuje od 100,
uzyskujgc rozmiar zwyciestwa 24.

Jesli obaj gracze zniszczg statki o identycznej wartosci w punktach
eskadry, rozmiar zwyciestwa obu graczy wyniesie 100 punktow.

Kiedy gracz otrzymuje bay (wolny los), otrzymuje on rozmiar
zwyciestwa 150 punktéw.

Rozstrzyganie remisow

Jesli dwéch graczy uzyskato takg sama liczbe punktéw turniejowych,
nalezy wykorzysta¢ rozstrzyganie remisow do ustalenia kolejnosci
graczy w danej grupie punktowej, Rozstrzyganie remiséw
wykorzystywane jest w ponizszej kolejnosci, az wszyscy gracze
w danej grupie beda posiadali konkretne miejsce.

¢ Jeden na jeden: Kazdy gracz, ktory grat i pokonat wszystkich
innych graczy w danej grupie punktowej jest klasyfikowany
wyzej od pozostatych.

Rozmiar 2zwycigstwa: Gracz z wyzszym Rozmiarem
zwyciestwa jest klasyfikowany najwyzej z graczy z tg sama
liczbg punktéw turniejowych. Gracz z drugim najwyzszym
rozmiarem zwyciestwa jest klasyfikowany jako drugi. Gracz
z trzecim najwyzszym rozmiarem zwyciestwa jest klasyfikowany
jako trzeci i tak dalej.

Sita tabeli: Sita tabeli gracza jest podliczana przez podzielenie
wszystkich punktéw turniejowych kazdego przeciwnika przez
liczbe rund w ktérych grat, sumujac rezultat kazdego przeciwnika
i dzielgc go przez taczng liczbe przeciwnikéw z ktérymi gracz
grat. Gracz z najwyzszg sitg tabeli jest klasyfikowany najwyzej
w grupie jeszcze niesklasyfikowanej. Gracz z drugg najwyzsza
sitg tabeli jest klasyfikowany jako drugi i tak dalej.




Losowo: Jezeli gracze w dalszym ciggu remisujg po
rozpatrzeniu wszystkich danych stuzgcych rozstrzyganiu
remiséw, sg oni klasyfikowani losowo ponizej tych, ktérzy juz
zostali sklasyfikowani.

STRUKTURA TURNIENU

Struktura turnieju okresla jak wiele rund w systemie szwajcarskim
oraz pucharowych ma sie odbyé. Wszystkie turnieje X-Winga
muszg wykorzystywac jeden z ponizszych typow.

Struktura podstawowa

Struktura podstawowa jest prosta i fatwo dostepna, stworzona
z mysla o nowych uczestnikach i zapewnia turniejowe doswiadczenie
wymagajgce niewielkiego zaangazowania czasu i Srodkow
od uczestnikéw i organizatoréow.

4-8 Bez rund finatlowych
9-16
17-24
25-40
41-44
45-76

77-148
149 i wigcej

Bez rund finatlowych
Top 4

Top 4

Top 8

Top 8

Top 16

Top 16
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Struktura zaawansowana

Struktura zaawansowana przeznaczona jest dla uczestnikéw
lubigcych rywalizacjg. Ta struktura zapewnia solidne turniejowe
doswiadczenie, ktére wymaga znacznego zaangazowania
czasowedo i srodkéw od organizatoréw i uczestnikow.

9-12 Top 4
13-24 Top 8
25-40 Top 8
41-76 Top 8
77-148 Top 16
149-288 Top 32
289-512 Top 32
Top 32
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Struktura niestandardowa

Struktura niestandardowa dotyczy wszystkich struktur turniejowych
innych niz podstawowe i zaawansowane. Rdéwniez w turniejach
z niestandardowg strukturg zawierajg sie te, ktore oferujg liczbe
rund lub odcigcie niezaleznie od liczby uczestnikéw. Harmonogram
oficjalnego turnieju w niestandardowe] strukturze bedzie zawierat
doktadne informacje dotyczace przebiegu turnieju, ktéry organizator
przedstawi uczestnikom.

P0ZIOMY ROZGRYWEK TURNEJOWYCH

Rozgrywki turniejowe zostaty podzielone na trzy poziomy. Kazdy
poziom ma spetni¢ okreslone oczekiwania graczy, sedziow
i organizatoréw turniejéw w gre figurkowa X-Wing. Poziomy stuzg
do wykluczenia graczy z uczestnictwa, ale do przedstawienia
czego gracze mogg spodziewac sig po turnieju. Organizatorzy
nieoficjalnych turniejéw zachecani sg do organizowania turniejow
towarzyskich, jezeli nie jest sg one przeznaczone dla graczy
rywalizacyjnych.

Poziom towarzyski

Gtéwny nacisk w turniejach towarzyskich ktadzie sie na zabawe
i przyjemng atmosfere. Turnieje tego typu pomagajg budowac
lokalne spotecznosci graczy. Nowi gracze mogg dzigki nim cieszyc
sie swojg ulubiong gra, nie muszac martwi¢ sie tym, ze nie znajg
kazdej najdrobniejszej zasady.

Poziom rywalizacyjny

Turnieje na poziomie rywalizacyjnym wymagaja od graczy ogolnej
wiedzy na temat zasad gry. Bardziej doswiadczeni gracze
bedg uczestniczy¢ w tych turniejach, aby zdobywac¢ nagrody,
jednak gracze nie powinni byé karani za niezrozumienie bardzigj
szczegotowych zasad. Gtéwny nacisk tych turniejow jest ktadziony
na przyjazna rywalizacje.

Poziom mistrzowski

Turnieje mistrzowskie sg najwyzszym poziomem rywalizacji
posrod rozgrywek turniejowych. Skierowane sg do graczy,
sedzibw i organizatoréw turniejéw reprezentujgcych wysoki
poziom doswiadczenia w rozgrywkach. Od graczy wymaga sie
dobrej znajomosci zasad oraz zapiséw najnowszych wersji FAQ
i zasad turniejowych. Na tym poziomie giéwny nacisk ktadzie sie
na sprawiedliwg i zdrowg rywalizacje.

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