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Turnieje w gre karciang Warhammer 40 000: Podbdj wspierane IV. Przebieg turnieju
przez program Organized Play (OP) sponsorowane przez Fantasy .
Flight Games (FFG) oraz jego miedzynarodowych partnerow 1. Definicje

powinny by¢ zgodne z zasadami tego dokumenty. g T i

INTRODUCTION R

Turniej to rywalizacja pomiedzy graczami w gre karciang a. System szwajcarski
Warhammer 40 000: Podbdj. Po zapisach gracze sa parowani

. . . ] - b. Rundy pucharowe
przeciwko sobie w sposéb zorganizowany. Po serii gier yPp

przeciwko réznym przeciwnikom, gracze sa klasyfikowani 4. Koniec Rundy

na podstawie ich wynikow. Wiekszos¢ turniejow przewiduje

nagrody dla najlepszych graczy. a. Koniec czasu

Turnieje sa przeprowadzane z wykorzystaniem zasad zawartych 5. Punkty turniejowe

w Kompletnej Ksiedze Zasad oraz FAQ, ktére mozna pobrac

z naszej strony internetowej. Dodatkowe zasady rozgrywania a. Rozstrzyganie remisow

turniejow sq opisane w tym dokumencie.
. ER° o V. Struktura turnieju

Ten dokument wyjasnia najwazniejsze zatozenia turnieju oraz

szczeg6ly w standardowej rozgrywki turniejowej. 1. Struktura podstawowa

2. Struktura zaawansowana

SPIS TRESCI X

Struktura niestandardowa

I.  Role uczestnikow VI. Poziomy turnieju
1. Organizator glowny 1. Towarzyski
2. Komandor 2. Formalny
3. Sedzia 3. Mistrzowski
4. Gracz

ROLE UCZESTNIKOW TURNIEIOW

Kazda osoba obecna na turnieju jest uczestnikiem. Uczestnicy
6. Uczestnictwo animator6w dziela sie na role w oparciu o ich obowiazki na turnieju.
Kazdy uczestnik powinien zachowywac sie odpowiedzialnie
i z szacunkiem do pozostatych. Prosimy o zapoznanie sie

5. Obserwator

7. Zachowanie

a. Niesportowe zachowanie z podstawowymi dokumentami wydarzenia, ktére wyjasniaja
znaczenie r6l. Animatorzy to organizator gtéwny, sedzia oraz
Il.  Materiaty turniejowe komandor. Pozostale role to gracze oraz obserwatorzy.

1. Materialy organizatora org alliZ 9 l or g""wnv

2. phaterEdyioiacy Wydarzenie musi posiada¢ dokladnie jednego organizatora.

gl TG il Organizator jest odpowiedzialny za przebieg catego turnieju,
wliczajac w to planowanie oraz realizacje. Jezeli organizator
b. Koszulki na karty nie wyznaczy komandora, musi wykonywac jego obowiazki.

c. Zgubione i zniszczone karty Kﬂmallllﬂl'

G il o il Na kazdy turniej moze zosta¢ powotana dowolna liczba

lll. Rozgrywka turniejowa komandoréw (mozna takze nie wyznaczy¢ zadnego). Komandor
jest ekspertem w kwestii zasad i regulacji oraz posiada ostateczne
1. Przygotowanie turnieju stowo w kwestii pytan dotyczacych zasad, regulacji oraz sporow

graczy.
2. Przygotowanie gry

3. Przeoczone okazje

4. Notatki oraz materialy zewnetrzne



Sedzia

Turniej moze posiada¢ dowolna liczbe sedzidéw, rowniez zadnego.

Sedzia jest dobrze zorientowany w kwestiach zasad gry oraz
regulacji. Obowiazkami sedziego jest pomaganie graczom
W rozstrzyganiu sporéw i pytan zgodnie z zasadami gry.

Gracz

Gracz to osoba grajaca w gre Warhammer 40 000: Podboj
na danym turnieju. Gracz musi ze soba przynies¢ wszystkie
potrzebne komponenty do gry.

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

Uczestnictwo animatorow

Animator moze uczestniczy¢ w turniejach rangi towarzyskiej,
za ktory jest odpowiedzialny, tylko jezeli jest obecny inny
animator. Drugi animator musi zosta¢ ogloszony przed
rozpoczeciem turnieju i jest odpowiedzialny za wszystkie
spory, w ktorych uczestniczy pierwszy animator. Jezeli dwoch
animatoréw gra za soba, komandor jest odpowiedzialny

za wszystkie zasady podczas gry.

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

Od wszystkich uczestnikéw turnieju oczekuje sie zachowania

z szacunkiem oraz dobrych manier podczas wydarzenia. Jezeli
podczas rozgrywki dojdzie do sporu, ktérego gracze nie beda

w stanie rozwiaza¢ samodzielnie, musza wezwac sedziego w celu
rozwiazania go. Za wszystkie interpretacje kart podczas turnieju
odpowiedzialny jest komandor. Moze on podwazy¢ FAQ, kiedy
zostanie odkryta pomy#ka lub blad.

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 sila, nieodpowiednie
zachowanie, traktowanie przeciwnika bez naleznego mu szacunku
i godnosci etc. Wspoélne uzgodnienia pomiedzy graczami w celu
manipulacji wynikami sa surowo zakazane. Gracze nie moga
odwotywac sie do materiatéw oraz informacji zewnetrznych
podczas turnieju w trakcie rundy. Jednak gracze moga odwotywac
sie w dowolnym momencie do oficjalnych dokumentow lub
poprosi¢ sedziego o wyjasnienie zasad zgodnie z dokumentami
oficjalnymi.

Organizator, zgodnie ze swoja oceng, moze usunac z turnieju
graczy nieprzestrzegajacych zasad fair-play.

MATERIALY TURNIEJOWE

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

Materialy Organizatora

Poza aranzacja lokalu organizator odpowiedzialny jest za
zapewnienie krzesel i stoléw dla kazdego uczestnika. Stoty
powinny by¢ ponumerowane, tak by gracze na poczatku kazdej
rundy w tatwy sposéb mogli znalez¢ miejsce, przy ktérym beda
gra¢. Organizator jest zobowiazany posiadac¢ puste kartki oraz
dlugopisy, jezeli spis talii jest wymagany na turnieju.

Dodatkowo organizator jest odpowiedzialny za posiadanie
wszystkich dokumentéw z zasadami podczas turnieju. Dotyczy

to Zasad Wprowadzajacych, Kompletnej Ksiegi Zasad, FAQ,
Zasad turniejowych (ten dokument), terminarza wydarzenia oraz
wszystkich innych istotnych dokumentéw dla turnieju. Wiekszos¢
tych dokumentéw mozna pobrac ze strony internetowej
www.galakta.pl.

Materialy graczy

Gracze sa odpowiedzialni za przyniesienie wszystkich
materiatéw potrzebnych do gry w Warhammer 40 000: Podbdj.
Wiliczaja sie w to wszystkie karty, koszulki oraz zetony. Musza
upewnic sie, ze posiadaja legalna talie. Jezeli wymagany jest
spis talii, gracze musza przynie$¢ kompletna liste na turniej lub
przyj$¢ odpowiednio wczesniej, by sporzadzic ja na miejscu.

Kazda talia musi posiadac jedna karte lidera, synapse (jezeli

to wymagane) oraz przynajmniej 50 kart gracza. Nie ma gornej
granicy rozmiaru talii, jednak gracze musza by¢ w stanie
samodzielnie potasowac swoja talie w rozsadnym czasie.

Kazdy gracz musi przynie$¢ ze soba 10 kart planet z zestawu
podstawowego Warhammet 40 000: Podbdj. Te karty nie sq
czescig talii gracza.

Koszulki na karty

Gracze sa zobowiazani do zakoszulkowania zaréwno talii gracza,
jak i planet identycznymi, nieprzezroczystymi koszulkami w
turniejach rangi formalnej oraz mistrzowskiej. Gracze mogg uzy¢
réznych koszulek w talii oraz na planetach, jednak wszystkie
karty w jednej talii musza by¢ w identycznych koszulkach pod
wzgledem rozmiaru, koloru, tekstury i stanu. W turniejach
towarzyskich, jezeli gracze nie korzystaja z koszulek, musza
upewnic sie, ze wszystkie rewersy wygladaja jednakowo.



Lgubione i zniszczone karty

Jezeli gracz zgubi karte podczas turnieju, ma on mozliwo$¢
znalezienia zamiennika. Kazdy gracz, ktéry odkryje, ze brakuje
mu karty przed rozpoczeciem rundy, powinien zglosic¢ to

do organizatora. Organizator daje krotki czas na znalezienie
zamiennika. Jezeli gracz nie jest w stanie w tym czasie znalez¢
karty, musi on poddac gre. Jezeli zawodnik nie znajdzie zamiennej
karty do poczatku kolejnej rundy, zostanie usuniety z turnieju.

Jezeli gracz odkryje, ze brakuje karty w talii podczas gry, musi
on poddac gre.

Jezeli karta gracza zostanie uszkodzona podczas turnieju, ma

on mozliwos¢ na znalezienie zamiennika. Jezeli gracz nie

moze znalez¢ zamiennika, bedzie on korzystat z karty ,,proxa”

w miejsce uszkodzonej karty przez pozostala czes¢ turnieju.
Organizator tworzy zamiennik zawierajacy nazwe karty oraz
informacje, ktore nie sa czytelne na uszkodzonej karcie, imie
organizatora, ktory go stworzyt oraz date. Oryginalna karta musi
zosta¢ w poblizu umieszczona wierzchem do dotu z mozliwoscia
jej podejrzenia, kiedy zostanie zagrana karta ,,proxa”.

Legaine komponenty

Gracze mogg korzystac jedynie z oficjalnych produktéw gry

karcianej Warhammer 40,000: Podbdj z ponizszymi wyjatkami:

* zetony, ktore nie przyslaniajq informacji na kartach

W przypadku watpliwosci o legalno$¢ zetonéw innych
producentéw decyzje podejmuje komandor. Karty ,,proxy” nie
sa dozwolone, z wyjatkiem sytuacji opisanych w zasadach
»Zgubione i uszkodzone karty” na stronie 6.

Wszystkie komponenty gry Warhammer 40 000: Podbéj sa
dozwolone w turniejach w formacie standardowym.

Dla turniejéw towarzyskich oraz rywalizacyjnych na terenie
Polski wszystkie produkty sa dozwolone od dnia polskiej
premiery. Dla turniejow rangi mistrzowskiej, dozwolone sa
produkty 11 dni po polskiej premierze. Zazwyczaj jest to w drugi
poniedziatek po premierze.

RozGRYWKA TURNIEIOWA

Ten rozdziat zawiera informacje dotyczace rozgrywek
turniejowych w gre karciana Warhammer 40 000: Podbdj.

Przygotowanie turnieju

Przed rozpoczeciem turnieju, organizator musi ustawic

stoly odpowiednio dla rozgrywek turniejowych. Kazde
miejsce powinno zostac¢ zorganizowane tak, aby gracze mieli
wystarczajaco miejsca do rozmieszczenia wszystkich swoich
kart i Zeton6w w trakcie gry.

Przygotowanie gry

Nastepujace kroki musza by¢ podjete, zanim gracze rozpoczna
pierwsza gre w kazdej rundzie turnieju.

1. Kazdy gracz odkrywa swoja karte lidera w kolejnosci
rozgrywki i umieszcza w swoim Sztabie.

2. Kazdy z graczy doktadnie tasuje swoja talie i przedstawia
ja przeciwnikowi. Przeciwnik moze ja potasowac lub
przelozy¢ wedle uznania. Po tym, jak kazdy z graczy miat
okazje potasowac talie, umieszcza ja na obszarze gry
w tatwo dostepnym miejscu

3. Gracze ustalaja w losowy sposob, ktory gracz bedzie
zaczynat. Mozna do tego wykorzystac rzut monetg, koscia
lub inny losowy sposab.

4. Gracz rozpoczynajacy tasuje swoje 10 kart planet i 7
z nich umieszcza zakryte w linii pomiedzy graczami.
Trzy pozostale karty planet odktada do pudetka poza
gra. Nastepnie, dany gracz odkrywa pierwsze 5 planet,
zaczynajac od planety najbardziej po lewej i umieszcza
tam znacznik pierwszej planety.

5. Gracze przygotowuja swoje wskazniki dowodzenia oraz
wszystkie znaczniki potrzebne do gry w tatwo dostepnym
miejscu.

6. Kazdy gracz dobiera karty z wierzchu talii w liczbie
réwnej rozmiarowi reki swojego lidera. Kazdy gracz
w kolejnosci rozgrywki moze odtozy¢ dobrane karty
do talii, przetasowac karty, ponownie da¢ mozliwos¢
potasowania ich przeciwnikowi talii, a nastepnie dobra¢
nowe karty. Gracze musza zachowac ,,druga reke”.

7. Kazdy gracz bierze zetony zasobow w liczbie réwnej
rozmiarowi zasobow na karcie swojego lidera.

Kiedy gracze zakoncza przygotowanie, powinni poczekac,

az organizator oglosi poczatek rundy przed rozpoczeciem gry.
Jezeli runda juz sie rozpoczela, gracze moga rozpoczac gre
bezposrednio po zakorniczeniu przygotowania.



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 wykonac go pozniej, jesli
przeciwnik nie wyrazi na to zgody. Od graczy oczekuje sie
szanowania rywali, nierozpraszania ani poganiania ich, co
mogloby doprowadzi¢ do przegapienia stosownej okazji.

Notatki oraz materialy zewnetrzne

Gracze nie moga sporzadzac¢ notatek ani korzystac¢ z materiatow
zewnetrznych lub informacji podczas trwania rundy turnieju.
Jednakze gracze moga sprawdzi¢ oficjalne dokumenty

z zasadami w dowolnym momencie lub zapyta¢ sedziego

o wyjasnienie zasad. Oficjalne dokumenty z zasadami, sq to
dokumenty dostepne do pobrania z naszej strony internetowej
oraz znajdujace sie w produkcie Warhammer 40 000: Podbéj
lub jakichkolwiek jego czesci.

PRZEBIEG TURNIEIU

Zalozenia turnieju tworzg ramy dla kazdego turnieju
w Warhammer 40,000: Podbdj.

Definicje
Ponizsze frazy sa waznymi terminami wykorzystywanymi
do opisania turniejow w Warhammer 40 000: Podbdj.

« Rundy w systemie szwajcarskim: Turnieje w gre
Warhammer 40 000: Podbdj wykorzystuja parowanie
w systemie szwajcarskim, ktdre daje punkty zwyciezcy kazdej
gry. W kazdej rundzie turnieju w systemie szwajcarskim
gracze sa sparowani w pojedynkach jeden na jeden z graczami
z taka samg liczba punktéw turniejowych bez mozliwosci
grania z jednym przeciwnikiem wiecej niz raz. Na koncu rund
szwajcarskich gracz, ktéry zdoby! najwiecej punktow, zostaje
zwyciezca, jezeli nie sa przewidziane rundy pucharowe.

+ Bye: Od czasu do czasu 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 sie jako
zwyciestwo z rozmiarem zwyciestwa 150.

+ Odciecie: W niektérych turniejach organizator moze
zdecydowac sie na ,,odciecie” po wcze$niej ustalonej liczbie
rund. Odciecie eliminuje wszystkich graczy z turnieju poza
wczesniej ustalong liczba graczy z najwyzszymi wynikami.
Pozostali gracze kontynuuja turniej w kolejnych rundach
szwajcarskich lub rundach pucharowych.

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

Czas rundy turniejowej

Kazda runda turnieju w gre karciang Warhammer 40 000:
Podbéj ma okreslony czas trwania, dajacy mozliwos¢ graczom
rozegranie kompletnej gry. Organizator powinien rozpocza¢
odliczanie czasu rundy po tym, jak gracze znajda swoje miejsca
i rozpoczna przygotowanie. Jezeli gra nie zostata rozstrzygnieta
po zakonczeniu czasu, gracze graja do nastepnej fazy podatkow
(,,Koniec rundy” na stronie 11). Czas trwania rundy zalezny jest
od jej rodzaju.

- runda szwajcarska: 55 minutes each

+ runda pojedynczej eliminacji (poza finalem):
55 minutes each

« finak: 90 minutes

W kazdej rundzie gracze sq parowani z przeciwnikami, przeciwko
ktérym beda gra¢ w Warhammer 40 000: Podbgj. Sposb
parowania moze ulec zmianie w oparciu o rodzaj rund, ktére sa

wykorzystywane.

Organizator przed rozpoczeciem turnieju musi oglosic¢ liczbe
rund, czy beda rundy pojedynczej eliminacji oraz jak duze bedzie
,odciecie”.

Rundy szwajcarskie

W pierwszej rundzie w systemie szwajcarskim gracze parowani
sa ze soba losowo. W kazdej kolejnej rundzie gracze sq parowani
losowo przeciwko innemu graczowi, ktéry zdobyl taka sama
liczbe punktow.

Aby ustali¢ pary, nalezy losowo sparowac graczy w obrebie
grupy graczy z najwyzsza liczba punktéw. Jezeli liczba graczy
z taka sama liczba punkt6éw jest nieparzysta, jeden z graczy
zostaje losowo sparowany z graczem z grupy z nastepna
najwieksza liczba punktéw w turnieju. Nastepnie nalezy losowo
sparowac graczy w grupie graczy z druga najwieksza liczba
punktowa i kontynuowac do czasu, az wszyscy gracze beda
posiadac pary.

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

Zaden gracz nie powinien zosta¢ sparowany przeciwko temu
samemu przeciwnikowi podczas rund szwajcarskich wiecej niz
raz.

Przyklad parowania: Jan, Sara i Bartek posiadajq po 15
punktow turniejowych, najwiecej z wszystkich graczy. Tomek zajmuje
miejsce zaraz za nimi — jest jedynym graczem, ktory uzyskat 10
punktow turniejowych. Jan zostaje sparowany z Sarq. Poniewaz

nie ma innego gracza z 15 punktami, Bartek zostaje sparowany

z Tomkiem.



Rundy pucharowe pojedynczej eliminacji

Wiele turniejéw w gre Warhammer 40 000: Podbéj wykorzystuje
rundy pojedynczej eliminacji po ,,odcieciu” dla top 4, 8, 16 lub
32 graczy. W rundach pojedynczej eliminacji, kiedy pozostanie
ostatni gracz, zostaje on zwyciezca turnieju. Gra finalowa nie ma
limitu czasowego.

W pierwszej rundzie pojedynczej eliminacji po odcieciu, gracz

z najwyzszym wynikiem jest parowany z graczem z najnizszym
wynikiem, ktéry zakwalifikowat sie do tego etapu. Jest to Gra nr 1.
Gracz z drugim najwyzszym wynikiem jest parowany z graczem

z drugim najnizszym wynikiem, ktéry zakwalifikowat sie do tego
etapu. To jest Gra nr 2. Nalezy kontynuowac w ten sposéb, do
momentu az WSzyscy gracze zostang sparowani.

W turniejach, ktére rozpoczynaja sie od rund pojedynczej
eliminacji, bye (wolne losy) beda musiaty zosta¢ wykorzystane

w pierwszej rundzie, jezeli liczba graczy nie bedzie potega liczby
2 (4, 8, 16, 32 itd.) Nalezy losowo przydzieli¢ wolne losy do
graczy w liczbie réznicy miedzy liczba graczy a nastepng potega
liczby 2. Nastepnie nalezy sparowa¢ pozostatych graczy pomiedzy
soba. Wszystkie pary oraz graczy z wolnym losem nalezy losowo
ponumerowac zaczynajac od Gry nr 1.

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

W kolejnych rundach pojedynczej eliminacji nalezy stosowac te
sama metode.

Koniec rundy

Kazda runda turniejowa koniczy sie w jeden z ponizszy sposéb:

« Podbdj: Jezeli gracz posiada 3 planety w swojej puli
zwyciestwa, ktére majq ten sam symbol, gracz natychmiast
zwycieza.

«  Smier¢ lidera: Pokonanie Skrwawionego lidera. Gracz,
ktorego lider przetrwal, wygrywa.

» Skonczona talia gracza: Jezeli w talii gracza nie ma
kart, przegrywa natychmiast.

+ Jednoczesne zwyciestwo: Jezeli obaj gracze spetnia
warunki zwyciestwa jednoczesnie, gracz z inicjatywa ustala

Zwyciezce gry.

- Brak Planet: Jezeli bitwa na ostatniej planecie nie
rozstrzygnie zwyciezcy przez jeden z powyzszych
warunkow, gracz, ktdry jako ostatni dodat planete do
swojej puli zwyciestwa, wygrywa w grze. Jezeli zaden
gracz nie dodat planety do puli zwyciestwa przez cala gre,
gracz, ktory posiadal inicjatywe podczas ostatniej tury,
decyduje, ktéry gracz wygrywa gre.

» Czas: Kiedy zostanie ogtoszony koniec czasu rundy, gracze
musza zagra¢ do obecnej rundy, nalezy postepowac zgodnie
z zasadami ,,Konca czasu” na stronie 6, aby ustali¢, kto
zdobedzie zmodyfikowane zwyciestwo.

- Poddanie: Gracz dobrowolnie poddaje sie w dowolnym
momencie gry. Poddajacy sie gracz przegrywa, a jego
przeciwnik zwycieza.

Podczas rund eliminacyjnych, jezeli na koniec rundy w dalszym
ciagu jest remis, gracze rozgrywaja dodatkowa runde. Jezeli
gracze w dalszym ciggu remisuja, proces powtarza sie, az do
remisu na koncu rundy gry.

Koniec czasu

Jezeli zaden z graczy nie osiggnat warunkéw zwyciestwa na
koniec rundy, postepuja oni zgodnie z ponizszymi krokami, aby
wytoni¢ osobe, ktéra otrzyma zmodyfikowane zwyciestwo. Drugi
gracz przegrywa.

1. Gracz z wiekszg liczba planet w puli zwyciestwa. Jezeli obaj
gracze posiadaja taka samgq liczbe planet, przechodza do
kroku 2

2. Gracz z najwieksza ilosScia rodzajéw symboli na planetach
w swojej puli zwyciestwa. Jezeli obaj gracze posiadaja ich
takq samag ilos$¢, przechodza do kroku 3.

3. Gracz, ktory jako ostatni dodat planete do swojej puli
zwyciestwa. Jezeli zaden gracz nie dodat planety do swojej
puli zwyciestwa, przechodza do kroku 4.

4. Gracz z mniejszq iloScia jednostek w swoim stosie kart
odrzuconych. Jezeli obaj gracze posiadaja takq samaq liczbe
jednostek w swoich stosach kart odrzuconych, przechodza
do kroku 5.

5. Gracz, ktéry posiadat inicjatywe w ostatniej rundzie gry
decyduje, ktéry gracz wygrywa gre.

Gracze zdobywaja punkty turniejowe na koncu kazdej rundy.
Na koncu turnieju gracz, ktory zdobyl najwiecej punktéw
turniejowych, wygrywa turniej. W przypadku wiekszych
wydarzen, punkty wykorzystuje sie do ustalenia, ktérzy gracze
przechodza do rund pucharowych. Gracze zdobywaja punkty

W nastepujacy sposob:

* Zwyciestwo = 5 punktow
» Zmodyfikowane zwyciestwo = 4 punkty

* Przegrana = 0 punktéow



Rozstrzyganie remisow

Jezeli dwoch lub wiecej graczy posiada réwna liczbe punktow
turniejowych, wykorzystywane jest rozstrzyganie remiséw, aby
ustali¢ konkretne miejsca dla tej grupy. Rozstrzyganie remiséw
jest stosowane w nastepujacy sposdb, az wszyscy gracze w danej
grupie nie beda mie¢ swojego miejsca.

« Sila Tabeli: Aby obliczy¢ Site Tabeli gracza, nalezy
podzieli¢ sume punkt6w turniejowych kazdego jego
przeciwnika, przez liczbe rund, ktére grat ten przeciwnik,
nastepnie podzieli¢ ich sume przez liczbe przeciwnikow,
z ktérymi dany gracz grat. Gracz, ktéry posiada wieksza
Site Tabeli, wygrywa remis i jest umieszczony nad
pozostatymi z taka samgq liczba punktéw. Gracz z druga
najwyzsza Sita Tabeli jest klasyfikowany na drugim
miejscu posrod graczy z grupy, ktérzy jeszcze nie byli
klasyfikowani itd.

+ Rozszerzona Sila Tabeli: Aby obliczy¢ warto$¢
Rozszerzonej Sity Tabeli gracza, nalezy zsumowac Site
Tabeli kazdego przeciwnika, a nastepnie podzieli¢ przez
liczbe przeciwnikéw, z ktérymi gracz grat. Gracz, ktéry
posiada najwieksza Rozszerzona Site Tabeli, wygrywa
remis i jest umieszczony nad pozostatym jeszcze
niesklasyfikowanymi w tej grupie. Gracz z druga najwyzsza
Rozszerzona Silg Tabeli jest klasyfikowany na drugim
miejscu posréd graczy z grupy, ktérzy jeszcze nie byli
klasyfikowani itd.

» Losowo: Jezeli gracze nadal remisuja po rozpatrzeniu
wczesniejszego rozstrzygania remisow, gracze sa
klasyfikowani losowo, az wszyscy gracze beda dopasowani
do miejsca.

STRUKTURY TURNIEIU

Struktura turnieju okresla, jak wiele powinno by¢ rund
szwajcarskich oraz pojedynczej eliminacji. Wszystkie turnieje
Warhammer 40 000: Podbdj musza korzystac z jednej z trzech
ponizszych typow.

Struktura podstawowa

Struktura podstawowa jest prosta i tatwo dostepna, stworzona
z mysla o nowych uczestnikach. Zapewnia ona turniejowe
doswiadczenie wymagajace niewielkiego zaangazowania
czasu i Srodkéw od uczestnikéw i organizatoréw. Struktura
jest wykorzystywana w turniejach Store Championship
(Mistrzostwa Sklepu).

Liczha graczy Liczba rund Rozmiar
szwajcarskich odciecia
45-76 6 Top 8
77-148 6 Top 16
149 i wiecej 7 Top 16

Liczha graczy Liczha rund Rozmiar
szwajcarskich odciecia
4-8 3 Brak
9-16 4 Brak
17-24 4 Top 4
25-40 5 Top 4
41-44 5 Top 8

Zaawansowana struktura jest stworzona jest dla uczestnikow
lubigcych rywalizacje. Ta struktura zapewnia doswiadczenie
turniejowe, ktére wymaga znacznego zaangazowania srodkéw
i czasu od organizatoréw i graczy. Zaawansowana struktura
jest wykorzystywana w turniejach Regional Championship.
(Mistrzostwa Regionow).

Liczha graczy Liczba rund Rozmiar

szwajcarskich odciecia
9-12 4 Top 4
13-24 4 Top 8
25-40 5 Top 8
41-76 6 Top 8
77-148 6 Top 16
149-288 6 Top 32
289-512 7 Top 32
513 i wigcej 8 Top 32

Niestandardowa struktura obejmuje wszystkie struktury inne niz
podstawowa i zaawansowana. Réwniez obejmuje turnieje, ktére
oferuja inng liczbe rund szwajcarskich lub rozmiar odciecia, ktére
nie zmieniaja sie w oparciu o frekwencje. Schemat Wydarzenia
oficjalnych turniejéw zawiera specyfikacje struktury dostosowana
do danego rodzaju wydarzenia lub instrukcje dla organizatora,
ktéry moze stworzy¢ strukture i poinformowac

o tym uczestnikow.

Poziomy ROZGRYWEK
TURNIEJOWYCH

Wydarzenia FFG OP sa podzielone na trzy poziomy. Te poziomy
stuza do okreSlenia oczekiwan wobec turniejéw w gre karciana
Warhammer 40 000: Podbdj. Nie maja za zadanie wykluczy¢
graczy z uczestnictwa, ale zakomunikowac graczom, czego moga
oczekiwac od turnieju. Organizatorzy nieoficjalnych turniejow

sa zachecani do korzystania z poziomu towarzyskiego, chyba ze
turniej jest skierowany typowo na graczy rywalizacyjnych.

Poziom towarzyski

Turnieje na tym poziomie sa otwarte dla wszystkich graczy,
niezaleznie od poziomu do$wiadczenia. Graczy zacheca sie

do wzajemnej pomocy i nauki zasad, tak dtugo jak nie wpltywa
to znaczaco na gre. Poziom koncentruje sie na stworzeniu milej
i przyjaznej atmosfery.



Poziom rywalizacyjny

Ten poziom turniejowy wymaga od uczestnikéw minimalnego
dos$wiadczenia. Gracze powinni by¢ zaznajomieni z zasadami
gry i by¢ przygotowanym do gry w rozsadnym tempie. Oczekuje
sie, ze gracze beda unika¢ nieporozumien oraz ustrzegg sie
niechlujstwa i btedéw. Nacisk jest potozony na przyjazna
rywalizacje.

Jest to najwyzszy poziom rywalizacji w turniejach Fantasy Flight
Games. Na tym poziomie turniejow oczekuje sie od graczy
odpowiedniego doswiadczenia. Gracze powinni zna¢ nie tylko
zasady gry, ale rowniez FAQ oraz regulacje turniejowe. Poziom
jest nastawiony na uczciwa rywalizacje.




