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Wstep:

Drodzy gracze!

Pacta Conventa sg kolejnym, po Artykutach Henrykowskich, niezwykle waznym dokumentem dla
SGK Veto. Ich zasady stworzone sg z mys$lg o uczestnikach turniejow, po to, aby zapewni¢ im
rowne szanse 1 mozliwie komfortowe warunki gry. Nawet jesli niektore sposrod nich moga
wydawac si¢ oczywiste, albo budzi¢ nasz sprzeciw, nalezy zastanowic si¢, czy sg oczywiste dla
wszystkich 1 czy sprzeciwiajgc si¢ bierzemy pod uwage okoliczno$ci nieprzewidziane. Dla
przyktadu: wiele osob $mieje si¢ z obowigzku przektadania lub tasowania talii przeciwnika. Wydaje
si¢ oczywistym, ze jesli nie chee, to nie musze rywala sprawdza¢ lub o cokolwiek podejrzewac.
Tymczasem jest zupelnie inaczej. Co zrobi¢ jesli do tej pory nie przektadatem talii i nagle siadam
do gry z kim$ kogo nie znam? Przetoze to pomysli, Zze mu nie ufam. Tymczasem obowigzek
przektadania rozwigzuje te sytuacje — nie chodzi o zaufanie, lecz o zasade turnieju! Co wigcej moga
pojawié si¢ gracze, ktorzy oszukuja przy rozktadzie kart, a ktorzy zaczng postugiwac si¢ hastami: ja
Ci wierze to Ci nie przektadam, albo honorowi gracze nie tasujq talii innym. Proba zrobienia tego
jest zarzuceniem nieuczciwosci rywalowi, albo ujma na wlasnym honorze!

Nie moze by¢ tez tak, ze gracz bedzie bat si¢ zwroci¢ uwage rywalowi, albo nie zrobi tego, bo
wyszedlby w oczach innych na osobe, ktora chce wygraé za wszelka cene. Obowigzek zglaszania
naruszen w grze zmienia t¢ sytuacj¢ — zwracam Ci uwage poniewaz musz¢ to zrobic.

Rozpisuje si¢ nad tymi przyktadami celowo, poniewaz wiem, ze cze¢$¢ z Was woli zasady
honorowe, oparte na wzajemnym zaufaniu itd. Rozumiem to, poniewaz sam tez takie preferuje i
wiem, jak szczegolne jest nasze Srodowisko 1 ile warto$ciowych oséb w nim si¢ zajmuje.
Pamigtajmy jednak, Ze nasza gra caty czas si¢ powigksza 1 dostawac si¢ beda do niej rozni ludzie.
Roéwniez Ci nieuczciwi.

Za kazdym razem, kiedy macie watpliwosci co do jakiego$ zagrania podnos$cie reke 1 wotajcie
sedziego. Nie zdawajcie si¢ na orzeczenia rywala.

Marszatkowie 1 sedziowie powinni stosowac si¢ do wszystkich punktéw niniejszego dokumentu.
Préba lokalnych zmian zasad jest niemile widziana o tyle, ze kazda osoba, ktorej te lokalne zmiany
si¢ nie podobajg bedzie na straconej pozycji, muszac dostosowac si¢ do ogotu.

Oczywis$cie niektore zmiany mozna przedyskutowac z osobami z wydawnictwa 1 obowigzkowo
ogtlosi¢ je na kilka przynajmniej dni przed turniejem.

Mam nadzieje, ze zasady uznacie za przydatne i podejdziecie do nich ze zrozumieniem.
Pozdrawiam serdecznie!
Krzysztof ,,Ksch” Schechtel
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1 Podstawowe zasady turniejowe

1.1 Typy i formaty turniejow

Sankcjonowane turnieje dzielg si¢ na dwa rodzaje: zwykte oraz specjalne. Specjalne turnieje
prowadzone sg przez wybranych organizatorow (najczgsciej Marszatkow) 1 maja wlasng nazwe oraz
cechy szczegolne. Do turniejow specjalnych zaliczane sg turnieje rangi mistrzowskiej oraz
Mistrzostwa Polski.

Istniejg dwa gldwne formaty turniejow: kwarciany oraz wybraniecki. Kazdy z nich ma
odpowiadajgce mu zasady. W formacie wybranieckim wszystkie karty potrzebne do gry dostarczane
sg podczas turnieju. W turniejach kwarcianych gracze rywalizujg uzywajac wlasnych talii
przygotowanych przed turniejem.

1.2 Role turniejowe

Istnieje szereg rol turniejowych, jakie mozna pehnic:
e Organizator
e Sedzia gtowny,
e Sedzia liniowy,
e Sedzia techniczny,
e Gracz,
e Widz.
Osoby petnigce trzy pierwsze role tworzg oficjalng obstuge turnieju. Mozna jednoczesnie petni¢

kilka r6l na danym turnieju. Osoby nie bedace sedziami na danym turnieju sa widzami we
wszystkich meczach, w ktorych nie biorg udziatu.

1.2.1 Organizator

Organizatorem turnieju moze zosta¢ kazdy uzytkownik zalogowany na forum veto2ed.pl.

Organizator turnieju, odpowiedzialny jest za:
e zapewnienie sali do rozegrania turnieju,
e rozreklamowanie turnieju,
e dostarczenie produktu na turnieje wybranieckie,
e zapewnienie odpowiedniej liczby sedziow potrzebnych do obstugi turnieju,
e zapewnienie znacznikow dla uczestnikow turnieju,

e zaraportowanie wynikow turnieju.

1.2.2 Sedzia gtéwny

Sedzia gtéwny turnieju rozstrzyga ostatecznie wszelkie zaistniate spory i problemy, jest
najwyzszym autorytetem w kwestii interpretacji kart i podejmuje wszystkie inne oficjalne decyzje.
Uczestnicy turnieju powinni szanowac decyzje sedziego gldwnego jako ostateczne.

Jesli to mozliwe, sedzig gtéwnym turnieju powinien by¢ marszatek.Sedzia gtowny:

e zapewnia podjecie wszelkich niezbednych krokéw, aby przestrzegane byty zasady gry SGK
Veto oraz zasady turniejowe w razie wszelkich naruszen, na ktére zwrdcona zostanie jego



uwaga,
e oglasza ostateczng decyzj¢ w razie apelacji, potencjalnie zmieniajac decyzje sedziego
liniowego,

e koordynuje 1 deleguje zadania do sedziow liniowych.

1.2.3 Sedzia liniowy

Sedzia liniowy to kazdy sedzia, poza sedzig gldéwnym i technicznym. Sedziowie liniowi stuzg
graczom i widzom odpowiadajgc na pytania, radzac sobie z nielegalnymi zagraniami oraz
spetniajac uzasadnione prosby uczestnikoOw turnieju.

Sedziowie nie powinni dostarczaé graczom strategicznych informacji podczas gry, jednak moga
odpowiada¢ na pytania dotyczace zasad, interakcji migdzy kartami oraz aktualnych tresci kart.

Gracz ma prawo zada¢ pytanie z dala od stotu 1 jego prosba powinna zosta¢ spelniona. Gracze nie
moga wzywac konkretnego s¢dziego do odpowiedzi na ich pytania. W razie niezadowolenia z
orzeczenia sedziego, graczowi przystuguje apelacja do sedziego gtownego.

1.2.4 Sedzia techniczny

Sedzia techniczny odpowiedzialny jest na turnieju za poprawne generowanie par oraz wszelkich
danych turniejowych. Obowigzkami se¢dziego technicznego sa:

e generowanie poprawnych par na rund¢ oraz wprowadzanie prawidtowych wynikow,

e rozwigzywanie wszystkich problemow technicznych w porozumieniu z s¢dzig glownym,

e zapewnienie, ze wszelkie niezbedne dane turniejowe zostang dostarczone organizatorowi do
zaraportowania wynikow turnieju.

Sedzia gléwny podejmuje ostateczng decyzj¢ w sprawie rozwigzywania probleméw technicznych.

Sedzia techniczny nie musi mie¢ statusu sedziego SGK Veto.

1.25 Gracze

Gracze sa odpowiedzialni za:
e kulturalne zachowanie wobec obstugi turnieju oraz wszystkich jego uczestnikow oraz
widzow,
e powstrzymywanie si¢ od niesportowego zachowania podczas turnieju,
e utrzymywanie jasnego i poprawnego stanu gry,
e przestrzeganie limitow czasowych na turnieju,
e zglaszanie sedziom wszelkich nieprawidtowosci w ich meczach oraz wynikach,

e znajomos¢ zasad gry oraz zasad turniejowych.

1.2.6 Widzowie

Widzowie sg odpowiedzialni za:

e zachowanie ciszy podczas obserwowanych meczow oraz w trakcie budowy talii 1 draftu na
turniejach wybranieckich,

e zglaszanie sedziom wszelkich zaobserwowanych nieprawidtowosci.

e Gracze mogg poprosi¢, aby widz nie ogladat ich meczu. Pro$ba taka musi zostaé skierowana
poprzez sedziego. Obstluga turnieju moze rowniez zabroni¢ widzom ogladanie danego



meczu.

2 Mechaniki turniejowe

2.1 Struktura meczu

Mecz sktada si¢ z serii gier, az jeden z graczy osiagnie liczb¢ wygranych gier wymagang do
wygrania meczu. Liczba ta ogloszona zostaje przed rozpoczgciem turnieju.

Zremisowanie pojedynczej gry nie jest mozliwe, ale zremisowanie catego meczu juz tak. Nastepuje
to w momencie gdy po uptywie czasu na mecz i rozstrzygnigciu partii bedacej w toku stan gier w
meczu jest réwny.

2.2 Poczatek gry

Gre rozpoczyna gracz ktory posiada mniejszy skarb startowy wydrukowany na karcie frakcji.

Jezeli skarb poczatkowy obu graczy jest rowny, gracza, ktory zacznie gr¢ w pierwszej grze meczu
ustala si¢ w sposob losowy. W kolejnych grach rozpoczyna gracz, ktory przegrat gre poprzednig

Przed kazda gra, poza pierwsza w meczu, gracze moga skorzysta¢ z Sakwy.

Gracze tasuja swoje kredensy przed rozpoczgciem gry, a nastepnie przekazujg swojemu
przeciwnikowi aby on ja obowigzkowo przetasowal/przetozyt

Gracze dobierajg po 7 kart. Nastgpnie, w kolejnosci od gracza ktdry rozpocznie gre, gracze
podejmuja decyzje o grymaszeniu.

Gra rozpoczyna si¢ gdy obaj gracze zakonczg grymaszenie.

2.3 Poddawanie gry i intencjonalny remis

Gracz, w dowolnym momencie ma prawo do poddania pojedynczej gry, lub catego meczu.

Gracze nie mogg proponowac zadnych korzy$ci materialnych w zamian za poddanie meczu ani gry.
Zachowanie takie jest traktowane jako przekupstwo(patrz punkt 6.4.4)

W dowolnym momencie meczu gracze moga zgodzi¢ si¢ na intencjonalny remis.

Jezeli gracz odmawia przystapienia do gry, oznacza to ze poddaje mecz.

2.4 Procedury konca meczu

Kiedy ogtaszany jest koniec czasu w rundzie, a zwyci¢zca meczu nie zostat wyloniony, gracze
dokanczajg aktualnie trwajaca rundg. Po jej zakonczeniu, gr¢ wygrywa gracz posiadajacy wigcej
kresek (mozna stosowac przeliczanie znacznikdw ze strategii na kreski).

24.1 Przeliczanie znacznikow na kreski

W przypadku gdy jeden z graczy, gra na strategii z alternatywnym warunkiem zwyci¢stwa, mozna
zastosowac przeliczenie znacznikow lub dukatéw na kreski poprzez nast¢pujgcy wzor:

|-E l/ z -I, gdzie x = liczba znacznikow / dukatéw niezbednych do wygrania gry, dla T < 21. Jegli
natomiast - > 2 1, gdzie x = liczba znacznikéw / dukatéw niezbednych do wygrania gry, wtedy

kazde y znacznikow / dukatow liczymy jak z kresek, gdzie y = |z/6],



2 = [21/[2/25]]
Do ostatecznego rozstrzygniecia meczu, liczymy kreski lub przeliczone znaczniki ze strategii —

wybierajac wigksza wartos¢ sposrod tych dwoch.

2.5 Rejestracja talii

W turniejach w formacie kwarcianym oddanie spisu talii jest wymagane tylko wtedy gdy zostanie
ogloszone to przed turniejem.

Spis talii obejmowac musi wszystkie karty znajdujace si¢ w talii. Karty wchodzace w sktad sakwy
powinny by¢ wyraznie oznaczone.

W turniejach w formacie wybranieckim gracze spisuja catos¢ zestawu ktory otrzymali, a nastepnie

oznaczajg karty ktoére stanowic¢ beda ich podstawowy kredens.

2.6 Procedury sprawdzania talii

Procedury sprawdzania talii s3 obowigzkowe na turniejach mistrzowskich.

Sprawdzenie talii polega wzigciu talii od graczy przez sedziego i sprawdzeniu ich zgodnosci z
oddanym spisem talii.

Czas jaki trwa¢ bedzie sprawdzanie talii zostanie dodany graczom do czasu podstawowego rundy.

2.7 Notatki

W trakcie gry oraz pomi¢dzy grami gracze moga korzysta¢ z notatek sporzadzonych zarowno w
trakcie meczu jak i przed nim.

2.8 Opuszczanie turnieju przed czasem

Jezeli gracz z jakiegokolwiek powodu chce opusci¢ turniej przed czasem zglasza to sedziemu
gléwnemu 1 jest wykres§lany z dalszego uczestnictwa w turnieju.

2.9 Apelacje do sedziego giéwnego

Gracz zawsze moze odwota¢ sie od decyzji sedziego liniowego lub technicznego do sedziego
glownego.

Decyzja sedziego gtownego jest decyzja ostateczng i nie przystuguje od niej zadne odwotanie.

2.10 Algorytm parowania graczy

Na turniejach z uzyciem Sakwy domys$lnym systemem punktowania jest system szwajcarski
(swiss).

W systemie szwajcarskim za zwycigstwo przyznawane s3 3 punkty, za remis | punkt, za porazke 0
punktow.

Gracze do kolejnych meczow parowani sg poprzez odpowiedni algorytm. Algorytm ten stara si¢
parowac ze sobg graczy posiadajacych tg sama liczbe punktéw jezeli jest to mozliwe.Kolejnos¢
graczy posiadajacych taka samg liczbe punktéw okreslana jest na podstawie tak zwanych 'tie
breakerow':



e pierwszy tie breaker jest to procent wygranych meczy wszystkich przeciwnikow gracza
e drugi tie breaker jest to procent wszystkich wygranych gier przez gracza,

e trzeci tie breaker jest to procent wszystkich wygranych gier przez wszystkich przeciwnikow
gracza.

W Zzadnym wypadku do parowania i wyznaczenia kolejnosci graczy nie moga by¢ uzyte zdobyte
przez nich wczesniej kreski..



3 Zasady turniejowe

3.1 Zastepcze karty tymczasowe
Zastepcze karty tymczasowe sg uzywane w zastgpstwie za karty uszkodzone w trakcie turnieju.
Zastepcza karte tymczasowa moze przygotowac i nakazac jej stosowanie tylko sedzia.

Oryginat na ktérego podstawie przygotowano zastepcza karte tymczasowa powinien znajdowac si¢
w posiadaniu gracza ktoremu przyznano zastepcza karte tymczasows, i zastepowac ja po jej
zagraniu, kiedy znajduje si¢ ona w Polu Gry co uniemozliwia wyr6znienie uszkodzonej kopii
posrod kart w kredensie czy we dworze.

3.2 Interpretacja tresci karty

Oficjalnym i obowigzujacym tekstem karty jest tekst ktory znajduje si¢ w wyszukiwarce kart lub w
spisie kart poddanych erracie, jezeli dana karta zostala zerratowana.

W razie watpliwos$ci podczas turnieju gracz powinien wezwac s¢dziego aby ten dokonat
interpretacji tresci karty.

3.3 Tasowanie kart

Przed gra oraz kazdorazowo po przeszukaniu lub innej ingerencji w rozktad kart w kredensie
wymagane jest jego przetasowanie w sposob zapewniajacy losowy rozktad kart w talii.

Przetasowanie talii nie jest wymagane jezeli skutek karty lub zdolno$ci pozwala lub wymusza
zastosowanie rozkladu pewnej ilosci kart w sposob zalezny od gracza.

Za losowy rozktad kart w kredensie uznawana jest sytuacja kiedy zaden z graczy nie posiada
informacji o rozktadzie kart lub pozycji zadnej z kart w kredensie.

Po przetasowaniu kredensu gracz musi zaprezentowac tali¢ przeciwnikowi do przetozenia lub
przetasowania, ktdre to jest elementem obligatoryjnym i nie moze zosta¢ pominigte.

Jezeli ktorykolwiek z graczy podczas tasowania talii zobaczyl awers dowolnej z kart ktore si¢ w
niej znajduja to rozklad kart w tej talii nie jest uznawany za losowy 1 talia musi zosta¢ poddana
ponownemu tasowaniu.

3.4 Koszulki na karty
Gracze mogg uzywac koszulek na karty w celu ich ochrony przed zniszczeniem.

Jezeli gracz uzywa koszulek na karty wszystkie z nich muszg by¢ identyczne 1 nie r6zni¢ si¢ miedzy
sobg.

Wszystkie koszulki na karty, ktore znajduja si¢ w talii, muszg by¢ zwrocone w jednym kierunku. W
przeciwnym wypadku, gracz popetnia wykroczenie z rozdziatu 6.2.5 - Znaczone Kkarty.

Gracz ma prawo wezwac sedziego zeby sprawdzit czy koszulki jego przeciwnika znajdujg si¢ w
odpowiednim stanie jezeli posiada uzasadnione przypuszczenie ze nie s3 identyczne lub dotykaja
ich inne dolegliwosci budzace watpliwos¢.

3.5 Znaczone karty

Karta jest uznawana za znaczong jezeli posiada ona wtasciwos$ci pozwalajace na jej
zidentyfikowanie w inny sposob niz przeczytanie tekstu, nazwy, zobaczenie obrazka etc. ktore
zostaly jej dodane w sposob nielegalny turniejowo lub znajduje si¢ w koszulce posiadajacej takie



wlasciwosci.
Gracze sg odpowiedzialni za utrzymywanie talii w takim stanie, aby zadna z kart nie mogta zosta¢
zakwalifikowana jako karta znaczona.

3.6 Informacja niejawna

Podczas gry, draftowania oraz procedur poczatku gry gracze zobowigzani sg do takiego trzymania
kart aby nie byly one widoczne dla przeciwnika.

Gracz moze zdecydowac si¢ pokazac karty znajdujace si¢ w jego dworze przeciwnikowi jezeli tego
chce.

Gracze nie mogg z premedytacjg dgzy¢ do uzyskania informacji niejawnych.

3.7 Sakwa

Sakwa sktada si¢ z 0 lub 15 kart. Gracz moze skorzysta¢ z Sakwy pomiedzy grami. Gracz musi
wyjac z podstawowej wersji kredensu doktadnie tyle kart ile do niego wktada z sakwy, tak aby
zawsze w sakwie znajdowato si¢ doktadnie O lub 15 kart.

Gracz do meczu musi przystapic¢ z podstawowa wersjg kredensu. Po meczu gracz winien jest
przywréci¢ kredens do podstawowej wersji.

3.8 Komunikacja miedzy graczami

Komunikacja pomiedzy graczami jest kluczowa dla poprawnej rozgrywki. Jakkolwiek blefowanie
jest dozwolone, tak musi istnie¢ wyrazna granica co mozna, a czego nie mozna powiedzie¢ lub
przedstawia¢ przeciwnikowi w trakcie gry.

W zatozeniach, gracz powinien mie¢ przewage wynikajaca z lepszego zrozumienia zasad gry,
wigkszej swiadomosci co do sytuacji w grze, zachodzacych interakcji pomigdzy kartami oraz
lepszego planowania i taktyki. Gracze nie muszg pomagac przeciwnikom w grze, lecz nie moga
odmowi¢ udzielenia ogdlnodostepnej informacji.

Jesli dana informacja jest dostgpna bezposrednio, gracz musi jej udzieli¢, kiedy jest o nig zapytany
przez przeciwnika.

Jesli dana informacja jest dostepna poprzez wykonanie obliczen lub zauwazenie 1 zrozumienie
interakcji zachodzacych w grze, gracz nie musi udzieli¢ odpowiedzi, lecz nie moze utrudniaé
uzyskania tej informacji przeciwnikowi.

Jesli dana informacja jest prywatna, a gracz uzyskat do niej dostep w wyniku wezesniejszych akcji
w grze, przeciwnik nie musi odpowiadac¢ prawdy na temat tej informaciji.

W kazdej sytuacji, kiedy gracz jest pytany przez sedziego, musi udzieli¢ pelnej, prawdziwej i
rzetelnej informacji, w przeciwnym wypadku popelnia wykroczenie z kategorii Oszustwa —
Nieuczciwo$¢. Gracz, pytany o informacje, ktorych nie chce wyjawia¢ przeciwnikowi, ma prawo
udzieli¢ odpowiedzi sedziemu z dala od stolika 1 sedzia powinien takg prosbe spetni¢, jesli nie
istniejg zadne przeciwwskazania.

3.9 Skroty

Skroét to akcja wykonana przez gracza majaca na celu pominigcie sekwencji czynnos$ci jasnych dla
obydwu graczy bez potrzeby wykonywania lub zapowiadania ich. Skroty sg kluczowe dla ptynnej
rozgrywki 1 pozwalajg na czysta i niezmacong technikaliami gre.

Stwierdzenia ,,Pas”, ,,Bene” i im podobne oznaczaja przekazanie glosu kolejnemu graczowi.



Gracze mogg definiowac wlasne skroty podczas gry. Przy pierwszym jego wykonaniu nalezy
ustali¢, co on obejmuje i oznacza oraz jak go wykona¢ — gestem, okresleniem stownym itp. Dalsze
uzycia skrotu wymagaja tylko jego wykonania, bez potrzeby zwracania uwagi, ze to skrot.

Jesli gracz przez catg dotychczasowg gre stosowat ustalony skrot, a jego przeciwnik chce
zaprzestania stosowania tego skrotu, jego prosba powinna zosta¢ uznana, a wszystkie potrzebne
akcje muszg by¢ wykonywane doktadnie tak, jak nalezy.

Jesli gracz przez catg dotychczasowg gre stosowat ustalony skrot, a jego przeciwnik po jego
zastosowaniu twierdzi, ze tym razem go nie zastosowat, ale nie zaznaczyl tego wprost, skrét uznaje
si¢ za wykonany. Gracz po jego wykonaniu moze zgtosi¢ che¢ zaniechania stosowania skrotu.



4  Zasady turniejéw kwarcianych

4.1 Ogolne zasady budowy talii w formatach kwarcianych

Talia w formacie kwarcianym co do zasady sklada si¢ obligatoryjnie z karty frakcji, kredensu
zawierajacego minimum 60 kart oraz sakwy sktadajgcej si¢ z 0 lub 15 kart. Maksymalna liczba
karta w kredensie nie jest ograniczona.

Talia w formacie kwarcianym moze zawiera¢ kartg strategii.
Liczba kopii tej samej karty ograniczona jest do trzech sztuk tacznie w kredensie i sakwie.

Zasady budowy talii moga by¢ modyfikowane przez organizatora turnieju przed jego rozpoczeciem
lub definiowane w spos6b odmienny od wymienionego wyzej przez zasady ogoélne formatu
obowigzujacego na turnieju.

4.2 Uzycie Sakwy

Wymiana kart pomigdzy podstawowym kredensem a sakwa musi by¢ wymiang 1 do 1 tak, zeby po
zakonczeniu uzywania sakwy znajdowato si¢ w niej zawsze tyle kart ile zostato w niej
zadeklarowanych (0 lub 15).

4.3 Format Sezon

W formacie Sezon legalne sa dodatki i karty posiadajace symbol aktualnego sezonu i nie bedace w
nim zbanowane.

Jezeli jakas karta zostata przedrukowana z symbolem sezonu, mozna uzywac jej kopii z
wczesniejszych edycji nie posiadajgcych symbolu sezonu.

Jezeli wersje wczesniejsze maja inny tekst niz wersje nowsze, za tekst obowigzujacy uznaje si¢
tekst wersji nowszych.

4.3.1 Format kwarciany magiczny (czworniak)

Jest to odmiana klasycznego formatu kwarcianego. Przy tym formacie w kredensie i sakwie moga
si¢ znalez¢ maksymalnie 4 kopie kazdej karty.

4.4 Format Otwarty

W formacie Otwartym legalne sa wszystkie karty SGK Veto poczawszy od drugiej edycji z
wylaczeniem kart zbanowanych.

4.4.1 Format kwarciany setnik

Kwarciany setnik jest odmiang grang w formacie otwartym. Minimalna kart w kredensie gracza
wynosi 100 kart. Zadna karta nie moze w kredensie wystapic¢ czgsciej niz raz. Nie mozna uzywac
kart strategii.

4.5 Dodatkowe zasady konstrukcji kredensu
Organizator turnieju moze wprowadzi¢ na nim dodatkowe zasady konstrukcji kredensu.

Jezeli turniej mialby by¢ sankcjonowany, organizatormusi uzyska¢ zgode Rady Marszatkowskiej.



4.6 Formaty dwufrakcyjne

Dowolny format kwarciany opisany powyzej mozna potgczy¢ z formatem dwufrakcyjnym. Przy
takim formacie gracz wybiera frakcje gtowna, ktorg bedzie grat oraz frakcje sojuszniczg. Gracz
uzywa karty frakcji gtownej. W kredensie moze mie¢ nastepujace karty:

a) wszystkie frakcyjne karty z frakcji glownej z wyjatkiem znajdujacych si¢ na liScie
ograniczen (ponizej)

b) wszystkie karty z frakcji sojuszniczej, ktore nie maja stow kluczowych Lojalny ani Zamek
oraz nie znajduja si¢ na liScie ograniczen

c) wszystkie dozwolone bezfrakcyjne karty

Karty z frakcji sojuszniczej uzywane sa jak karty frakcji gtbwnej (np. nie jest podwajana lafa
postaci i oddzialow)

W grach dwufrakcyjnych mozna korzystaé z kart strategii oraz sakwy (jezeli jej uzycie przewiduja
zasady turnieju).Gdy zasada karty odnosi si¢ do ,,twojej frakcji” dotyczy to kart frakcji gtdéwnej i
sojuszniczej. Jesli zasada odnosi si¢ do kart z konkretnej frakcji (np. cechy bierne kart frakcji)
dotyczy to tylko kart z tej wybranej frakcji.

Lista kart zastrzezonych (nie mozna ich uzywa¢ w kredensach dwufrakcyjnych niezaleznie czy
pochodza z frakcji gtéwnej czy sojuszniczej):

e Awanturnicy: ,,Rabunek”, ,.Zajazd”

e Dworscy: ,,Manipulanci”, ,,Koncept”

e Osmanowie: ,,W jasyr”, ,,Kazindzi”

o Radziwiltowie: ,,Kompanija cata”, ,,Ktody pod nogi”

o Wisniowieccy: ,,W potrzasku”, ,,Hej kto szlachta / Towarzysze ze Zbaraza”

e Wielofrakcyjne: ,,Warchotowi nikt nie da rady”, ,,Madry salwuje si¢ ucieczka”, ,,Ciach, idzie
krach”

o Bezfrakcyjne: ,,Krew jego dawne bohatery”

Organizator turnieju dwufrakcyjnego moze dopusci¢ mozliwo$¢ grania taliami jednofrakcyjnymi.
Takie talie tworzone sa na klasycznych zasadach kwarcianych. Nie dotycza ich Zadne dodatkowe
restrykcje.



5 Zasady turniejéow wybranieckich

5.1 Ogdblne zasady budowy talii w formatach wybranieckich

Talia w formacie wybranieckim sktada si¢ z karty frakcji dostarczonej przez organizatora oraz
kredensu zawierajgcego minimum 30 kart. Niewykorzystana czgs$¢ zestawu stanowi Sakwe gracza.
Maksymalna liczba kart w kredensie nie jest ograniczona.

Liczba kopii tej samej karty nie jest ograniczona.

Talia moze si¢ sktadac tylko z kart znajdujacych si¢ w zestawie dostarczonym przez organizatora
lub wydraftowanych w trakcie trwania turnieju.

5.2 Uzycie Sakwy
W formatach wybranieckich stosuje si¢ ogélne zasady uzywania sakwy.

Sakwa gracza sa wszystkie karty wchodzace w sktad jego zestawu ktore nie zostaty zastosowane w
podstawowej wersji kredensu.

5.3 Karty uzywane w formatach wybranieckich

W budowie talii w formacie wybranieckim uzy¢ mozna tylko kart dostarczonych przez organizatora
turnieju.

5.4 Procedury draftowania

W turniejach typu draft organizator dostarcza kazdemu graczowi 4 boostery, wybrang przez gracza
karte frakcji oraz odpowiedni zestaw kart uzupetniajacych.

Podczas draftowania kazdego boostera gracz po otwarciu go wybiera jedng karte 1 przekazuje reszte
w odpowiednim kierunku. Po otrzymaniu kolejnego boostera od gracza siedzacego obok procedura
ta jest powtarzana az do skonczenia si¢ kart w boosterze.

W przerwie pomigdzy draftowaniem kolejnych boosterow gracz moze przegladac¢ karty
wydraftowane do tej pory.

Kolejno$¢ podawania boosterow:

pierwszy w lewo

drugi w prawo

trzeci w lewo

czwarty w prawo

Po zakonczeniu draftowania gracze spisuja wydraftowane karty i przystepuja do budowy talii.

5.5 Procedury budowy talii Sealed Deck

W turniejach typu sealed deck organizator dostarcza kazdemu graczowi 6 boosteréw, wybrang przez
gracza karte frakcji oraz odpowiedni zestaw kart uzupetniajacych.

Po otrzymaniu zestawu gracz spisuje jego zawarto$¢ i przystepuje do konstrukeji talii.



6 Wykroczeniai kary

6.1 Filozofia kar

Sedziowie podczas turniejow petnia rolg neutralnych arbitréw i promotorow zasad oraz procedur.
Sedziowie nie interweniuja w trakcie gier, chyba ze nastapito naruszenie zasad, sg przekonani, ze
nastapito naruszenie zasad lub gracz ma pytanie lub watpliwos¢, tudziez by zapobiec eskalacji
btedow. Sedziowie nie powstrzymujg graczy przed popetnieniem btedu lub ztamaniem zasady, lecz
radzg sobie z wyniktymi problemami, karzg tych, ktoérzy ztamali zasady lub procedury oraz promuja
sportowe zachowanie poprzez dyplomacje i dajac dobry przyktad wszystkim wokot.

Gracze sg traktowani jednakowo, zgodnie z zasadami. Nierowne traktowanie graczy spowodowane
ich udzialem w turniejach w przesztosci powodowaloby utrzymywanie graczy do réoznych
standardow i1 skutkowatoby niekonsystentnymi decyzjami zaleznymi od znajomosci gracza z s¢dzig.

Celem kary jest edukowanie gracza, by nie powtarzal podobnych btedéw w przysztosci.
Dokonywane jest to przez wyttumaczenie, w ktérym miejscu zasady lub procedury zostaty
przekroczone oraz karg, by wzmocni¢ efekt edukacyjny. Kary sa rowniez uzywane jako ostrzezenie
dla innych graczy oraz widzow celem ich edukacji.

Sedzia gléwny ma prawo przyznawac kary odbiegajace od zasad wymienionych ponizej. Przyczyna
takiej decyzji musza by¢ zawsze wyjatkowe okolicznosci. Wyjatkowymi okoliczno$ciami nie s3:
wiek czy doswiadczenie turniejowe gracza, stopien s¢dziego, che¢ edukacji gracza, runda turnieju.
Jesli sedzia wydajacy orzeczenie uwaza, ze odpowiednia jest kara inna niz wynikajaca z zasad,
powinien skonsultowac si¢ z sedzig gldwnym przed wydaniem takiego orzeczenia i kary.

Wykroczenia opisane nizej zaktadaja, ze wystepek byl przypadkowy i niezamierzony, za wyjatkiem
sekcji poswigconych oszustwom i niesportowemu zachowaniu. Jesli sedzia uwaza, ze przekroczenie
zasad bylo intencjonalne, nalezy rozwazy¢ te sekcje jako pierwsze.

6.1.1 Definicja kar

Upomnienie

Upomnienie jest stownym zwrdceniem uwagi graczowi przez s¢dziego. Jest to najlzejsza mozliwa
kara, ktorg moze da¢ sedzia, uzywana w sytuacji pomniejszych wykroczen. Sedzia nie musi wprost
powiedzie¢, ze udziela kary upomnienia, poprawiajac gracza. Kiedykolwiek s¢dzia udziela
upomnienia i zajmuje to znaczng ilo$¢ czasu, kara powinna zosta¢ podwyzszona do ostrzezenia.

Ostrzezenie

Ostrzezenie jest najnizszg oficjalnie oglaszang karg. UZzywane jest w sytuacjach niepoprawnych
zagran, kiedy niewielka ilo$¢ czasu jest potrzebna by naprawi¢ zaistnialy stan gry lub rozwigzaé
problem. Jesli orzeczenie zajeto wigcej niz minute, gracze powinni otrzyma¢ dodatkowy czas na gre
jako rekompensate.

Kara gry

Kara gry udzielana jest kiedy sytuacja jest na tyle skomplikowana, ze jej naprawienie zajmuje tak
duzo czasu, ze moze op6zni¢ turniej, powoduje znaczgce zamieszanie na turnieju lub jest
niemozliwa do naprawienia i kontynuowania gry. Jest rOwniez stosowana w sytuacji wykroczen,
ktére cechuja si¢ wickszym prawdopodobienstwem, ze gracz w wyniku wykroczenia uzyskat
znaczaca przewage.

Kara gry powoduje natychmiastowe zakonczenie wlasnie trwajacej gry i liczy si¢ jako przegrana
przez gracza popetniajacego wykroczenie. Jesli orzeczenie skutkujace karg gry jest wydawane



przed rozpoczgciem meczu, zaden gracz nie moze skorzysta¢ z Sakwy w pierwszej rozegranej grze
tego meczu. Jesli kara gry przypadataby na nowa gre, a turniej jest pomiedzy kolejnymi rundami,
kar¢ nalezy natozy¢ na nastgpng odbywajaca si¢ gre. Jesli gracz otrzymuje kare gry w tym samym
momencie, gdy jego przeciwnik otrzymuje kar¢ meczu, kara gry powinna by¢ przeniesiona na
kolejng rundg. Jednoczesne kary gry powinny by¢ zaaplikowane razem, nawet w sytuacji, gdy
oznacza to zakonczenie meczu i zwycigstwo jednego z graczy. Dopuszczalne jest rowniez
wydtuzenie meczu o dodatkowe gry, jesli po natozeniu kar zaden gracz nie wygral wigkszosci gier.
Gracze otrzymaja kare gry nawet jesli zrezygnuja z dalszego udziatu w turnieju lub sg pomiedzy
rundami 1 nie zostang sparowani na kolejng rundg.

Kara meczu

Kara meczu jest surowg karg udzielang w sytuacjach, kiedy mecz nie moze zosta¢ ukonczony ze
wzgledu na ograniczenia czasowe lub gdy integralno$¢ meczu zostata naruszona.

Kary meczy sa dawane w meczach, w trakcie ktorych wystapito wykroczenie, chyba ze ten mecz
juz si¢ skonczyt, a w tym przypadku kara jest przenoszona na kolejny mecz ukaranego gracza.
Gracze otrzymaja kar¢ meczu nawet jesli zrezygnuja z dalszego udzialu w turnieju lub sg pomigdzy
rundami i nie zostang sparowani na kolejng runde.

Dyskwalifikacja

Gracz zostaje zdyskwalifikowany z turnieju za dzialania, ktore naruszajg integralno$¢ turnieju jako
catosci, za powtorzone wykroczenia lub wyjatkowo niesportowe zachowanie. Moze to rowniez
nastapié, jesli gracz nie jest w stanie kontynuowac swojego udziatu w turnieju (na przyklad z
powodu utraty swojej talii), lecz odmawia zrezygnowania z udziatu.

Dyskwalifikacja moze nastgpi¢ pomimo braku bezposredniego dowodu wykroczenia, jesli sedzia
glowny zdecyduje, ze posiadane informacje sg wystarczajace do stwierdzenia, ze integralnos¢
turnieju zostala naruszona.

Gracz zdyskwalifikowany traci prawa do wszelkich nagrod, ktére miat by otrzymac za swoje
wyniki w turnieju. Nagrody, ktore juz otrzymat moze zachowac, lecz zadne nalezne nagrody nie
beda mu juz wydane.

Gracz zdyskwalifikowany jest usuwany z listy wynikdéw turnieju i nie zajmuje miejsca w tabeli.
Pozostali gracze otrzymuja nagrody zgodnie z nowa tabela wynikow. Jesli dyskwalifikacja nastapita
po wytonieniu czotowej N-Ki graczy, gracz z N+1 miejsca nie zajmuje jego miejsca w dalszych
rozgrywkach, a jedynie awansuje na wyzsze miejsce w tabeli wynikow.

6.1.2 Aplikowanie kar

Zawsze, gdy sedzia karze gracza, musi wytlumaczy¢ graczom obj¢tym orzeczeniem wykroczenie,
procedure jego naprawy oraz kare. Jesli sedzia gléwny zdecydowat si¢ odstapi¢ od standardowe;
kary, powinien on wyttumaczy¢ standardowg kar¢ 1 powod odstgpienia od nie;.

Niektore wykroczenia moga nie pasowac¢ do zadnej kategorii. Pomniejsze problemy powinny by¢
rozwigzywane przez upomnienia, wigksze — przez wyzsze kary, odpowiednio do czasu, jaki zajmuje
ich rozwigzania 1 jak wielki miaty wpltyw na integralno$¢ gry, meczu oraz turnieju.

6.2 Wykroczenia turniejowe

Wykroczenia turniejowe to naruszenia przepisow zawartych w Pacta Conventa. Jesli s¢dzia uwaza,
ze wykroczenie bylo intencjonalne, powinien najpierw rozwazy¢ kategori¢ oszustw.

Drugie i kazde kolejne ostrzezenie dawane za to samo wykroczenie turniejowe powinno zostac
podwyzszone do kary gry.



6.2.1 Spoéznienie

Definicja

Gracz nie dostosowuje si¢ do zatozonych limitow czasowych.

Kara
Kara gry.

Przykiady
o Gracz przychodzi do swojego stolika sp6zniony 10 minut.
. Gracz oddaje spis talii po wyznaczonym przez s¢dziego lub organizatora terminie.
o Gracz gubi swoja talie i musi szuka¢ kart na zastepstwo po rozpoczeciu rundy.

o Gracz siada przy ztym stoliku i zaczyna gra¢ z niewlasciwym przeciwnikiem.

Filozofia i sposob naprawy

Gracze sg odpowiedzialni za bycie bycie na czas na swoim miejscu do gry i dopetianie
obowigzkow w wyznaczonych terminach.

Jesli runda zaczela sie¢ wezesniej niz planowano, kara nie obowigzuje.

Organizator moze zdecydowac si¢ da¢ graczom dodatkowe 5 minut na przygotowanie do gry, zanim
sedziowie zaczng dawac kary za spoznienie na mecz. Jesli gracz nie zajat swojego miejsca do gry w
przeciagu 15 minut od rozpoczgcia rundy, otrzymuje drugg kare gry i jest usuwany z turnieju, chyba
ze zglosi si¢ do sedziego technicznego przed koncem rundy 1 potwierdzi che¢ dalszego udziatu w
turnieju.

6.2.2 Powolna gra

Definicja
Gracz zuzywa wigcej czasu niz jest to konieczne do podjecia akcji w grze. Jesli s¢dzia uwaza, ze
gracz $wiadomie i specjalnie gra powoli, by wykorzysta¢ limit czasowy, odpowiednim
wykroczeniem jest Oszustwa — Przedtuzenie gry.

Kara

Ostrzezenie.

Przykiady

J Gracz kilkukrotnie przeglada Posesje przeciwnika, podczas gdy nie zaszta zadna zmiana w
stanie gry.

. Gracz spgdza czas na zapisywaniu zawartos$ci talii przeciwnika, zamiast podja¢ wymagana
akcje.

Filozofia i spos6b naprawy

Gracze sg zobowigzani gra¢ wystarczajaco szybko, by ich przeciwnicy nie byli pokrzywdzeniu z



powodu limitu czasu. Gracz moze popehnia¢ to wykroczenie nie§wiadomie. Zwrocenie uwagi
graczowi, ze powinien gra¢ szybciej, powinno wystarczy¢, a kolejnym razem sedzia powinien
udzieli¢ ostrzezenia.

Jesli powolna gra w sposob znaczacy wplyneta na wynik meczu, sedzia gtlbwny moze zdecydowac
o podwyzszeniu kary.

6.2.3 Niedostateczne tasowanie kart

Definicja
Gracz nieswiadomie zaniedbuje tasowanie kart. Karty nie sg dostatecznie potasowane, jesli sedzia

uwaza, ze gracz moze znac pozycje lub rozktad jednej lub kilku kart. Jesli niedostateczne tasowanie
byto swiadome, odpowiednim wykroczeniem jest Oszustwa — Manipulacja elementami gry.

Kara

Ostrzezenie.

Przyktady
. Gracz zapomina przetasowac¢ Kredens po rozpatrzeniu karty Znajome Szlaki.

o Gracz przeszukuje Kredens w poszukiwaniu karty, a nast¢pnie jedynie przeklada talig.

Filozofia i sposob naprawy

Tasowanie kart jest istotng czgscig losowosci gry. Od graczy wymaga si¢ odpowiedniego tasowania
oraz zrozumienia wagi tego faktu. Jednakze, przeciwnik ma mozliwo$¢ przetasowania po
pierwszym graczu, wigc potencjalna uzyskana przewaga jest znacznie mniejsza, jesli przestrzegane
sg procedury turniejowe.

Kiedykolwiek gracz bylby w stanie zobaczy¢ fronty kart podczas tasowania, dotychczasowe
tasowanie jest niewazne, nawet jesli tylko jedna lub dwie karty byly widoczne. Gracze powinni
uwazac, by nie ujawnia¢ tasowanych kart.

Gracze powinni uzywac zrdznicowanych metod tasowania kart. Tasowanie przez
usystematyzowany rozktad na stosy nie jest wystarczajaca metodg. Jakiekolwiek ustawianie kart
przed tasowaniem jest dozwolone, pod warunkiem, Ze nastgpnie karty zostang dostatecznie
potasowane. Swiadome uktadanie kart, by skorzysta¢ z niedostatecznego tasowania podpada pod
kategori¢ Oszustwo — Manipulacja elementami gry.

6.2.4 Nieprzestrzeganie oficjalnych ogtoszen i procedur

Definicja
Gracz nie przestrzega oficjalnych ogloszen instrukcji wydanych grupie graczy lub innych procedur.

Niewypelnione instrukcje skierowane bezposrednio do gracza podpadaja pod kategori¢
Niesportowe zachowanie — Pomniejsze.

Kara

Ostrzezenie.



Przyktady

. Gracz zapomina podpisac si¢ na oddawanym sedziom spisie talii, cho¢ bylo to ogtoszone
jako wymagane.

o Gracz pali w miejscu, w ktorym zabronione jest palenie tytoniu.

Filozofia i sposob naprawy

Od graczy wymaga si¢ wypelniania polecen kierowanych do nich przez s¢dziéw i obstuge turnieju.
6.2.5 Znaczone karty

Definicja
Karty gracza sg znaczone lub ustawione w sposob, ktory potencjalnie mogtby da¢ przewage temu
graczowi.

Kara

Ostrzezenie.

Przykiady
J Gracz ma mate znaczenia na kilku koszulkach na karty.
. Gracz bez koszulek na karty ma kilka zniszczonych kart, wyraznie odstajacych od reszty
talii.

Filozofia i spos6b naprawy

Karty oraz koszulki na nie czgsto ulegaja zabrudzeniu lub uszkodzeniu podczas turnieju, wiec
dopoki gracz nie stara si¢ z tego skorzysta¢ (co podpadatoby pod kategori¢ Oszustwa — Manipulacja
elementami gry), zwrocenie uwagi powinno by¢ wystarczajace.

Gracz musi zastgpi¢ znaczone karty lub koszulki nieznaczonymi odpowiednikami. Jesli nie uzywat
koszulek, mozna uzy¢ koszulek zakrywajacych znaczenia.

Jesli sedzia gtowny uwaza, ze zauwazenie przez gracza znaczen na kartach mogto da¢ mu znaczng
przewage 1 naruszy¢ integralno$¢ gry, ma mozliwos¢ podwyzszenia kary do kary gry.

6.2.6 Problem z talig lub spisem talii

Definicja

Gracz ma problem z talig lub spisem talii, jesli zachodzi jedno z ponizszych:

. Talia lub spis talii zawiera nielegalng liczb¢ kart w danym formacie.
. Talia lub spis talii zawiera jedng lub wigcej nielegalnych kart w formacie.
J Karta na spisie talii wypisana jest w sposob niejednoznaczny, na przyktad przez uzycie

skrétu lub bez podania przydomka.
° Zawarto$¢ talii i spisu talii nie zgadzaja si¢ ze sobg.

Na potrzeby tej kary, karty tworzace Kredens 1 Sakwe traktujemy jako catos¢ — talig.



Kara
Kara gry.

Przyktady
. Gracz ma talie w formacie kwarcianym sktadajgcg si¢ z 59 kart, pomimo 60 na spisie talii.

J Talia gracza na turnieju w formacie kwarcianym Sezon ma karte nie mieszczacg si¢ w
formacie.

J Spis talii gracza liczy 57 kart. Talia sktada si¢ z 60 kart, z czego 3 Znajome Szlaki nie
znajduja si¢ na liscie.

Filozofia i spos6b naprawy

Spisy talii s3 uzywane do zapewnienia, ze talie graczy nie sg zmieniane w trakcie turnieju. Jesli
s¢dzia nie ma podejrzen co do legalnosci talii w formacie, kara powinna by¢ przyznana pomigdzy
rundami. Zalecane jest sprawdzenie legalnosci spisow talii tak szybko, jak to mozliwe.

Jesli spis talii jest nielegalny, nalezy usung¢ z talii wszystkie karty nielegalne w formacie lub
naruszajace limit maksymalnej ilo$ci kopii w talii, a nastepnie poprawi¢ spis talii. Jesli po tej
operacji liczba kart w talii jest zbyt mata dla formatu, nalezy podwyzszy¢ kare do kary meczu i
umozliwi¢ graczowi uzupeknienie talii legalnymi w formacie kartami, a nastepnie nanie$¢ poprawki
na spis talii.

Jesli spis talii jest legalny, ale talia mu nie odpowiada, a gracz nie ma, nie moze lub nie chce zdoby¢
brakujacych kart, nalezy je usuna¢ ze spisu talii (tymczasowe karty zastgpcze nie sg dozwolone w
przypadku brakujacych kart).

Jesli blad w spisie jest oczywistym bledem pisarskim, sedzia gldéwny moze zdecydowac o obnizeniu

kary do ostrzezenia. Spis talii nalezy poprawi¢, by byt poprawny.

6.3 Wykroczenia zwigzane z grg

Wykroczenia zwigzane z gra to naruszenia zasad ogdlnych SGK Veto!, zawartych w Artykutach
Henrykowskich oraz wszelkich innych, wynikajacych z tresci kart. Wiele wykroczen pasuje do tej
kategorii 1 niemozliwym by bylo wypisanie ich wszystkich, dlatego ponizsze punkty opisuja
najpopularniejsze z nich, a zarazem te, ktére wymagajg innego, indywidualnego sposobu naprawy.

6.3.1 Pominieta zdolnos¢ wyzwalana

Definicja
Gracz kontrolujacy zrodto zdolnos$ci wyzwalanej nie jest Swiadomy jego istnienia i/lub zapomina

podja¢ wymagane przez nig czynnosci.

Kara

Ostrzezenie.

Przyktady

. Gracz zapomina zaznaczy¢ wszystkie postaci z dotaczonym moderunkiem ,,Umowa”, kiedy
jedna z nich zostaje zaznaczona.



Filozofia i spos6b naprawy
Zdolnosci wyzwalane sg niewidoczne, wigc gracze mogg o nich tatwo zapomniec.

Jesli zdolnos¢ wyzwalana byta opcjonalna (pozwalajgca cos zrobi¢ lub nie), zaktada si¢ wybranie
braku akcji ze strony gracza i nie daje kary za opuszczong zdolno$¢ wyzwalang.

Jesli pominigta zdolno$¢ miata widoczny wpltyw na gre, na przyklad poprzez znaczniki, zmiang
wartosci Szabli postaci itp, a nie kazdy gracz miat od czasu pominigcia zdolnosci mozliwos¢
wykonania czynu, zdolno$¢ nalezy rozpatrzy¢ natychmiast, biorac pod uwage tylko Elementy Stale
Stotu, na ktoére zdolno$¢ mogta wptywac¢ w swoim momencie wyzwolenia. W przeciwnym
wypadku, zdolnos¢ nie zostaje juz rozpatrzona. W obydwu przypadkach gracz, ktory kontrolowat
zrodto zdolnosci wyzwalanej w momencie jej wyzwolenia, podlega karze. Jego przeciwnik, za
niedopilnowanie stanu gry, rowniez podlega karze, jednak z innej kategorii.

Jesli gracz nie jest Swiadomy istnienia lub dziatania zdolnosci wyzwalanej z kontrolowanego przez
niego zrddla, lub o niej zapomniatl, a jego przeciwnik zgtosi taki fakt sedziemu, tylko gracz
kontrolujacy zrédto zdolnosci podlega karze.

6.3.2 Podgladanie kart
Definicja

Gracze sg postrzegani jakby podgladali karty, jesli byli w stanie zobaczy¢ front niejawnej karty lub
jesli karta jest przesunieta na znaczng od stosu Kredensu, lecz zanim dotknie kart we Dworze.
Kiedy karta dotknie innych kart we dworze, odpowiednig kategorig jest Docigganie dodatkowych
kart.

Gracz nie podglada kart, kiedy wyktada je zwrocone wierzchem do gory podczas dociggania kart,
celem przeliczenia ich wtasciwe;j ilosci.

Kara przyznawana jest tylko raz, nawet jesli podczas jednego wydarzenia gracz miat okazje

podejrze¢ wiecej niz jedng karte.

Kara

Ostrzezenie.

Przyktady

J Gracz przez przypadek odstania karte podczas tasowania talii przeciwnika.
. Gracz przewraca dodatkowg karte podczas dociggania kart z Kredensu.

. Gracz widzi ostatnig karte z Kredensu, kiedy oddaje przeciwnikowi swojg tali¢ do
przetasowania.

Filozofia i sposéb naprawy

Gracze moga tatwo w sposéb przypadkowy zauwazy¢ dodatkowe karty. Docigganie dodatkowych
kart oméwione jest w oddzielnej kategorii. Gracze nie powinni uzywac tego wykroczenia jako
sposobu na ,,darmowe przetasowanie”, by pozby¢ si¢ nieprzydatnych kart. Proba takiego
zachowania podpada pod Oszustwa — Nieuczciwos$¢.

Losowa cz¢$¢ Kredensu nalezy potasowac (z uwagag na karty, ktore zostaty umieszczone w
okreslonym miejscu Kredensu), a nastgpnie znane, nielosowe karty umiesci¢ na ich miejscu.



6.3.3 Dociaganie dodatkowych kart
Definicja

To wykroczenie jest popelnione, kiedy gracz nielegalnie dociagnie jedna lub wiecej kart do Dworu,
a zaraz przed tym jak to zrobil nie nastgpito zadne inne wykroczenie zwigzane z gra.

Dodatkowo, jesli gracz ma we Dworze za duzo kart 1 nie jest w stanie wytlumaczy¢ ich obecnosci
we Dworze, popelnia to wykroczenie.

Kara
Kara gry.

Przyktady

o Gracz dociaga 4 karty po zagraniu Konceptu.
J Gracz dociaga karte ze zdolnosci Miodu Korzennego, po czym dociaga kartg jeszcze raz.

. Gracz docigga 3 karty po zagraniu Konceptu, zapominajac, ze Jan Andrzej Morsztyn zostat
chwile wczesniej zabity.

Filozofia i spos6b naprawy

Chociaz btad tatwo jest popeti¢ przypadkiem, potencjat niezauwazenia przez przeciwnika
zobowiazuje do wyzszej kary. Dociagnigcie dodatkowej karty daje znaczng przewage w grze, co
réwniez wplywa na wysokos¢ tej kary.

6.3.4 Zewnetrzna pomoc
Definicja

Gracz, widz lub inny uczestnik turnieju robi jedng z ponizszych rzeczy:

. Szuka pomocy lub informacji niejawnych pomocnych w ich meczy u 0séb trzecich, po tym
jak zasiadt juz do meczu.

. Daje wskazowki zwigzane z gra lub wyjawia niejawne informacje graczowi, ktéry juz
zasiadt do meczu.

Kara

Kara meczu.

Przykiady

J Widz wskazuje graczowi, ktory o to nie prosit, optymalne zagranie.

o Gracz prosi widza o wskazanie optymalnego zagrania.

Filozofia i spos6b naprawy

Turnieje stuza testowaniu umiejetnosci graczy, a nie ich zdolnosci do korzystania z zewnetrzne;
pomocy lub wskazowek. Jakiekolwiek rady strategiczne, wskazowki czy pomoc w budowie talii w
formatach wybranieckich sa uwazane za zewnetrzng pomoc.



Widzowie popetniajacy to wykroczenie, a nie grajacy w turnieju, moga zosta¢ poproszeni o
opuszczenie miejsca turnieju.

6.3.5 Nieodstoniecie karty
Definicja

Nieodstonigcie karty wystepuje, kiedy od gracza wymagane jest ujawnienie informacji, ktéra jest
konieczna do stwierdzenia legalno$ci zagrania. Jesli odstonigcie karty byto opcjonalne, zaktada sig,
ze gracz wybral inng mozliwos¢.

Kara

Kara gry.

Przyktady

o Gracz zagrywa Znajome Szlaki i bierze karte¢ z Kredensu do Dworu, bez odstaniania je;.

. Gracz uzywa Strategii Ojczyzna w Potrzebie i wyszukuje kart¢ z Kredensu, a nastgpnie
bierze ja do Dworu, nie odstaniajac je;.

Filozofia i sposob naprawy

Nieodstonigcie karty powstrzymuje przeciwnika od sprawdzenia legalno$ci rozpatrzenia efektu lub
zdolnosci. Cho¢ wykroczenie to tatwo jest popetni¢ przez nieuwagg, potencjalne naduzywanie go
jest bardzo niebezpieczne i moze w znaczacy sposob wptynaé na integralnos¢ gry.

Jesli karta jest weigz jednoznacznie rozpoznawalna (na przyktad jest jedyng karta we Dworze),
nalezy ja odstoni¢ 1 obnizy¢ kar¢ do ostrzezenia.

6.3.6 Ztamanie zasad gry
Definicja

Ta kategoria obejmuje wszystkie wykroczenia inne niz Niedopilnowanie stanu gry, nie mieszczace
si¢ w pozostatych kategoriach wykroczen zwigzanych z gra.

Kara

Ostrzezenie.

Przykiady

. Gracz, wystawiajac postac, oplaca lafe o 1 nizsza, niz jest wymagana.

. Gracz, ktorego postaé zostata zabita, ktadzie jej karte do Lazaretu zamiast do Zalnika.
Filozofia i spos6b naprawy

Ztamania zasad gry najczesciej dokonuje jeden gracz, lecz jesli przeciwnik nie zwraca na to uwagi,
popeinia wykroczenie z kategorii Niedopilnowania stanu gry, gdyz jest odpowiedzialny za to, co
dzieje si¢ w grze, tak jak jego przeciwnik.

Jesli wykroczenie zostato wykryte w czasie, w ktorym oczekuje si¢ po przeciwniku, by wykryt takie



zagranie i sytuacja jest na tyle prosta, Zze mozna bezpiecznie cofna¢ stan gry, s¢dzia moze dostac
pozwolenie od s¢dziego gldéwnego, by cofna¢ stan gry do momentu sprzed btedu i od tej chwili
gracze kontynuuja rozgrywke zgodnie z zasadami. Jesli sytuacja jest zbyt skomplikowana, lecz stan
gry jest legalny, nalezy go pozostawi¢ bez zmian 1 po udzieleniu kar i pouczeniu graczy, pozwoli¢
im kontynuowac gre.

Jesli stan gry jest nielegalny, jakie$s decyzje musiaty zosta¢ podje¢te itp — Sytuacja jest naprawiana,
gracze musze podjac¢ decyzje w odniesieniu do Elementow Statych Stotu, ktérych te decyzje mogly
dotyczy¢ w momencie ich poprawnego rozpatrywania i gra jest kontynuowana.

6.3.7 Niedopilnowanie stanu gry
Definicja

To wykroczenie popetniane jest przez gracz, a ktory pozwolit innemu graczowi w grze popetnic¢
wykroczenie zwigzane z gra, nieSwiadomie tamigc zasady i1 nie zauwazyt tego w wystarczajaco
krotkim czasie. Jesli sedzia uwaza, ze gracz specjalnie unikat wzywania s¢dziego wczesniej, by
skorzysta¢ z wyzszej kary dla przeciwnika w razie eskalacji zdarzen, gracz popehit wykroczenie z
kategorii Oszustwa — Nieuczciwos¢.

Kara

Ostrzezenie.

Przyktady

o Gracz, wystawiajac postac, oplaca lafe o 1 nizsza, niz jest wymagana i nie jest to zauwazone
do konca tury.

. Gracz, ktorego postaé zostala zabita, ktadzie jej karte do Lazaretu zamiast do Zalnika i nie
jest to zauwazone do konca gry.

Filozofia i sposob naprawy

Jesli btad jest uchwycony zanim gracz méglby odnies$¢ korzysé, zagrozenie powazniejszego
naruszenia stanu gry jest znacznie mniejsze. Jesli btad pozostanie niezauwazony, co najmniej czgs$¢
winy lezy po stronie przeciwnika, ktéry na ten blad pozwolit i rowniez go nie zauwazyt.

Sedziowie nie powinni podwyzszac tej kary, gdyz moze to skutkowac tym, ze gracze mniej chetnie
beda wotali sgdziego, jesli wydaje im si¢, ze moga za to dosta¢ znaczaca karg.

6.4 Niesportowe zachowanie

Niesportowe zachowanie graczy moze wplywac na bezpieczenstwo i dobrg zabawe uczestnikéw
turnieju w negatywny sposob. Przewinienie, ktére nie daje Zadnej przewagi wewnatrz gry jest
najczesciej przewinieniem z kategorii Niesportowego zachowania.

Brak sportowego zachowania nie jest jednoznaczny z zachowaniem niesportowym. Postawa
posrednig jest postawa zdrowego wspotzawodnictwa, ktdra nie musi si¢ odznacza¢ uprzejmoscia,
ani tez niegrzecznos$cig. S¢dzia gtowny podejmuje ostateczng decyzje, co podpada pod niesportowe
zachowanie.

Sedziowie powinni informowac graczy, kiedy ich zachowanie jest nieodpowiednie. W takiej
sytuacji od gracza oczekuje si¢ poprawy zachowania i naprawy sytuacji w trybie natychmiastowym.
Jakkolwiek edukowanie graczy jest wazne, tak sedziowie powinni przede wszystkim uspokajac



sytuacje, a nastepnie zajmowac si¢ wykroczeniami 1 karami.

6.4.1 Niesportowe zachowanie — pomniejsze

Definicja
Ta kategoria obejmuje pomniejsze zachowania graczy, majace destrukcyjny wptyw na turniej i jego
atmosfere. Moga one wplywac¢ na samopoczucie innych uczestnikéw turnieju, lecz nie jest to
konieczne do ustalenia przy karaniu za to wykroczenie.

Kara

Ostrzezenie.

Przykiady

. Gracz w sposob nieodpowiedni domaga si¢ kary dla swojego przeciwnika.

o Gracz wnosi apelacj¢ do sgdziego gtéwnego przed wystuchaniem do konca decyzji sedziego
liniowego.

. Gracz pozostawia $mieci na stole do gry, opuszczajac go po meczu.
Filozofia i spos6b naprawy

Wszyscy uczestnicy turnieju moga oczekiwaé bezpiecznego i przyjemnego otoczenia podczas
turnieju, wiec wszyscy gracze zaktdcajacy ten porzadek powinni zosta¢ pouczeni przez s¢dziego.

Za kolejne wykroczenia z tej kategorii, karg dawang przez s¢dziego powinna by¢ kara gry. Jesli
kara gry jest udzielana pod koniec toczacej si¢ gry, s¢dzia moze zdecydowac o zaaplikowaniu kary
dopiero na kolejng gre danego gracza.

6.4.2 Niesportowe zachowanie — powazne
Definicja

Powazne niesportowe zachowanie mozna podzieli¢ na trzy kategorie:

. Niezastosowanie si¢ do bezposrednich polecen obstugi turnieju.
. Obrazanie innej osoby w oparciu o religig, rase, pochodzenie, wiek, ptec itp.
. Agresywne zachowanie nieukierunkowane na inng osobe¢ lub jej wlasnos¢.
Kara
Kara gry.
Przykiady
. Gracz poproszony o opuszczenie przestrzeni do gry, po kilku minutach nadal oglada mecz.
. Gracz toczy ktotnie z sedzig na temat jego orzeczenia po tym, jak zostat poproszony o

uspokojenie sig.
. Gracz zniewaza swojego przeciwnika.

. Po przegranym meczu, gracz rzuca talig o stét i kopie krzesto ze ztosci.



Filozofia i spos6b naprawy

Obstuga turnieju ma prawo wymagac postuszenstwa i wykonywania polecen bez dodatkowego
pouczania uczestnikOw turnieju.

Zniewazanie uczestnikdw turnieju jest nie na miejscu i nalezy je zdecydowanie, lecz delikatnie
zakancza¢ w taki sposob, by nie urazi¢ klasy chronione;.

Nieukierunkowane agresywne zachowanie moze by¢ bardzo destrukcyjne zarowno dla atmosfery
turnieju, jak i poczucia bezpieczenstwa jego uczestnikow, dlatego osoby agresywne powinny by¢
uspokajane i karane odpowiednio.

Uczestnik popetniajacy to wykroczenie zobowigzany jest poprawi¢ swoje postepowanie i moze by¢
usuni¢ty z miejsca turnieju przy kolejnym takim zachowaniu.

6.4.3 Nieodpowiednie rozstrzygniecie zwyciezcy
Definicja
Gracz uzywa lub proponuje uzycia alternatywnej metody wylonienia zwycigzcy gry lub meczu.

Kara

Dyskwalifikacja.

Przykiady
. Kiedy czas na rundg si¢ konczy, gracze rzucajg kostka by ustali¢ zwycigzce meczu.
. Gracz proponuje rzut moneta by rozstrzygnac o zwycigzcy meczu.
. Dwaj gracze situjg si¢ na reke, ustalajac zwyciezce meczu.

Filozofia i spos6b naprawy
Uzycie losowej metody do ustalenia zwycigzcy powaznie narusza integralno$¢ turnieju.

Mecze konczace si¢ remisem powinny by¢ zgtaszane jako zremisowane i nie s3 wylaczone z tej
kary, jesli gracze uzyli losowej metody dla ustalenia wyniku.

W wigkszosci przypadkow ta kara zostanie przyznana obydwu graczom, chyba ze gracz zawota
sedziego zaraz po tym, jak zostanie mu zaproponowane losowe ustalenie zwycigzcy meczu.

6.4.4 Przekupstwo i zaktady

Definicja

Przekupstwo wystepuje, kiedy gracz oferuje korzys¢ materialng drugiemu graczowi w zamian za
poddanie, zremisowanie lub zmienienie wyniku meczu, lub kiedy gracz akceptuje taka oferte.

Zaktady dotyczace wynikow meczow turniejowych lub turnieju jako cato$ci sg zabronione nawet,
jesli przedmiotem zaktadu nie sg pienigdze.

Kara

Dyskwalifikacja.



Przyktady

J Gracz oferuje przeciwnikowi 100zt za poddanie meczu.
J Gracz oferuje przeciwnikowi kart¢ ze swojej talil w zamian za remis.
. Gracz obiecuje przeciwnikowi pizze¢ za poddanie meczu, ktory da mu awans do czotowe;j

Osemki turnieju.

. Dwoch widzéw zaktada si¢ o wynik trwajacego meczu.
Filozofia i spos6b naprawy

Przekupstwo i zaktady naruszajg integralno$¢ turnieju i sg surowo zabronione.
6.4.5 Agresywna postawa
Definicja

Gracz zachowuje si¢ w sposob grozny dla innych os6b lub ich mienia.

Kara

Dyskwalifikacja.

Przyktady
o Gracz grozi, ze uderzy przeciwnika, jesli nie podda meczu.
o Gracz wyciaga krzesto spod innego gracza, powodujac jego upadek na podtoge.
o Gracz grozi sedziemu po wystuchaniu jego orzeczenia.
. Gracz targa karte nalezaca do jego przeciwnika.
J Gracz $wiadomie przewraca stol do gry.

Filozofia i sposob naprawy

Bezpieczenstwo wszystkich ludzi na turnieju jest najwyzszym priorytetem. Nie moze by¢ zadne;j
tolerancji dla przemocy fizycznej, grozb i1 niszczenia cudzego mienia.

Agresywna osoba powinna zosta¢ wyproszona z sali przez organizatora.
6.4.6 Kradziez materiatéw turniejowych
Definicja

Gracz kradnie materialy turniejowe, takie jak karty, czy wyposazenie turnieju.

Kara
Dyskwalifikacja.

Przyktady

. Gracz na turnieju w formacie wybranieckim chowa do kieszeni drogg karte, ktorg otworzyt
w zestawie, ktory do niego nie nalezy.

o Gracz kradnie karty z Sakwy przeciwnika.



. Gracz kradnie numer ze stolika.

o Gracz zdaje sobie sprawe, ze ma kartg swojego poprzedniego przeciwnika, lecz chowa ja
zamiast powiedzie¢ obstudze turnieju.

Filozofia i spos6b naprawy

Gracze, przychodzac na turniej, oczekuja, ze ich mienie i materiaty turniejowe beda chronione. Nie
zwalnia to graczy od chronienia ich wiasnosci, lecz mogg oczekiwaé, ze dostang z powrotem
produkt, z ktorym zaczeli udzial w turnieju.

Osoba popetniajaca to wykroczenie powinna zosta¢ wyproszona z sali przez organizatora.

6.5 Oszustwa

Wykroczenia z tej kategorii obejmuja wszelkie naruszenia zasad i procedur podejmowane
swiadomie i z premedytacja, dla uzyskania przewagi w grze. Filozofia dla wszystkich tych sytuacji
jest taka sama — takie postepowanie nie jest mile widziane na turniejach, gdyz narusza ich
integralnos¢.

6.5.1 Przedtuzanie gry
Definicja
Gracz z premedytacjg gra powoli, by wykorzysta¢ limit czasu. Jesli powolna gra nie jest

intencjonalna, odpowiednia kategoria dla wykroczenia jest Wykroczenia turniejowe — Powolna gra.

Kara

Dyskwalifikacja.

Przyktady
o Gracz ma we Dworze 2 karty postaci, ktorych nie moze zagra¢ i przez dhugi czas ,,mysli”
nad swoim zagraniem, by zuzy¢ plynacy czas.
J Gracz prowadzacy 1-0 w meczu znaczaco obniza swoje tempo gry, zeby przeciwnik nie miat
szansy zremisowac.
. Gracz grajacy powoli, sktada apelacje¢ do sedziego gtownego, probujac wykorzystaé
dodatkowy czas na podjecie decyzji w grze.

. Gracz z premedytacja wydtuza czas tasowania talii przed gra, by utrudni¢ przeciwnikowi
ZWYCIgStwo.

6.5.2 Nieuczciwosé

Definicja

Osoba, ktora §wiadomie i z premedytacjg narusza lub przekrgca brzmienie zasad, procedur,
informacji osobistych lub jakichkolwiek innych waznych informacji turniejowych, popetnia
wykroczenie z tej kategorii. Nieuczciwo$é, jak wiekszo$¢ przewinien z kategorii Oszustw, z
poczatku przypomina zwykte Wykroczenie turniejowe lub Wykroczenie zwigzane z gra.

Gracz musi by¢ $wiadomy, ze popetit btad w reprezentacji informacji, by popetni¢ to wykroczenie.



Osoba, ktora zauwazy nielegalne zagranie 1 go nie zglosi, tez popetnia to wykroczenie, nawet jesli
nie bierze udzialu w danym meczu.

Kara

Dyskwalifikacja.

Przyktady
. Gracz zapisuje si¢ do turnieju pod fatszywym nazwiskiem, zeby manipulowa¢ rankingami.
. Gracz przekreca wynik meczu po jego zakonczeniu.
. Gracz klamie s¢dziemu by uzyska¢ lub utrzymac przewage w grze.
o Gracz ktamie przeciwnikowi na temat stanu gry.
. Widz, obserwujacy mecz, zauwaza blad, lecz nie wzywa sedziego, gdyz jest to na korzys¢

jego znajomego.
6.5.3 Naruszenie wiedzy o informacjach niejawnych
Definicja

Gracz, widz, lubi inny uczestnik turnieju $§wiadomie i z premedytacjg dazy do pozyskania
informacji niejawnych, niedostepnych dla niego, by uzyskac przewage w grze. Gracz nie popetnit
tego wykroczenia jesli informacja zostata mu wyjawiona bez jego udziatu, ani nie jest on w
obowigzku informowac o tym fakcie przeciwnika, dopoki korzystanie z zaistnialej sytuacji nie
przedluza gry. Gracze mogg wyjawiac tajne dla ich przeciwnikow informacje, chyba ze zasada
wprost tego zabrania.

Kara

Dyskwalifikacja.

Przyktady
J Gracz podglada fronty kart przy tasowaniu talii przeciwnika.
. Gracz podglada karty na rece przeciwnika.

J Gracz podglada, jakie karty draftuje jego sasiad.
6.5.4 Manipulacja elementami gry
Definicja

Gracz fizycznie manipuluje elementami gry — kostkami, znacznikami, koszulkami na karty —w
Sposob nielegalny, by uzyskaé przewage w grze.

Kara

Dyskwalifikacja.

Przyktady

J Gracz uktada karty w swojej talii podczas szukania karty i nie tasuje wystarczajaco kart.



Gracz zaznacza wszystkie karty postaci w swojej talii lekkim nacigciem koszulki na kartg.
Gracz docigga dodatkowg karte, kiedy przeciwnik nie patrzy.
Gracz w turnieju w formacie wybranieckim dodaje karty do swojego zestawu.



7 Dodatki

7.1 Rekomendowane limity czasowe

Minimalny limit czasu na runde w turniejach bez Sakwy (do jednego zwycigstwa) wynosi 40 minut.

Rekomendowane jest uzycie 50 minut na rundg.

Rekomendowane limity czasu na runde w turniejach z Sakwa (do dwoch zwyciestw):
e w turniejach kwarcianych i wybranieckich — 90 minut
e w meczach rozgrywanych systemem ,,przegrany odpada” w 1/8 i 1/4 finatu — 120 minut

e w meczach potfinatowych i finatowych rozgrywanych systemem ,,przegrany odpada” - bez

limitu czasu

Dodatkowe rekomendowane limity czasu na turniejach wybranieckich:
e Sealed Deck — 30 minut na ztozenie talii
e Draft — 20 minut na zlozenie talii

Sedzia gtéwny turnieju jest najwyzszym autorytetem w sprawie limitow czasu na turnieju.
Jakiekolwiek odchylenia od tych rekomendacji musza by¢ ogloszone przed zapisami na turnie;.

W rundach z limitowanym czasem, gracze muszg zaczekac z rozpoczeciem rozgrywki na start

rundy.

7.2 Rekomendowana liczba rund w turniejach Swiss

Ponizsza liczba rund jest stosowana na turniejach rangi mistrzowskiej i Mistrzostwa Polski. Na
pozostatych turniejach liczba rund zalezy od decyzji S¢dziego lub Marszatka organizujacego
turniej. Tabela stanowi o rekomendowanej liczbie rund Swiss.

Liczba graczy Liczba rund
5-8 3
9-16 4
17-32 5
33-64 6
65-128 7
129+ 8

Na turniejach druzynowych kazda druzyna liczy si¢ jako jeden gracz na potrzeby ustalania liczby
rund.

W turniejach, ktére wylaniaja czolowa 16-ke graczy do dalszej gry, nalezy odja¢ jedna runde.
W turniejach, ktore wytaniajg czotowa 4-k¢ graczy do dalszej gry, nalezy doda¢ jedng runde.
W turniejach, ktore wyltaniajg czotowg 2-k¢ graczy do dalszej gry, nalezy doda¢ dwie rundy.



7.3 Warunki sankcjonowania turniejow

Aby turniej zostat mogt zosta¢ sankcjonowany w ogélnopolskim rankingu, musi wzig¢ w nim
udziat co najmniej 6 0sob, a turniej musi poprowadzi¢ osoba posiadajaca odpowiednie uprawnienia
(Sedzia lub Marszatek).

Turniej musi zosta¢ wczesniej wpisany do rankigu znajdujacego si¢ na forum gry pod adresem
http://www.veto2ed.pl/ranking.php

Gracze wpisywani sg do rankingu po loginie z forum i przypisanym do niego numerze ID.

7.4 Klasy turniejéw

Istnieja dwie klasy turniejéw: lokalne i mistrzowskie.

7.4.1 Klasa lokalna

Turniej klasy lokalnej moze by¢ zorganizowany przez dowolnego Sedziego lub Marszatka 1 zostaé
ogloszony zgodnie z Warunkami sankcjonowania turniejow.

7.4.2 Klasa mistrzowska

W roku kalendarzowym 2011 organizowanych jest 12 turniejow klasy mistrzowskiej w tym IMP,
DMP i Mistrzostwa Par.

W roku kalendarzowym 2012 organizowanych bedzie 8 turniejow klasy mistrzowskiej w tym IMP,
DMP i Mistrzostwa Par. Maksymalnie 25% turniejow (czyli 2) moze odbywac si¢ w jednym
miescie.

Marszatkowie zgtaszaja do konca roku che¢ organizacji turnieju klasy mistrzowskie;.

Przedstawiciele wydawnictwa KuZnia Gier podejmuje decyzje o przyznaniu prawa do organizacji
masterow na nastepny rok biorgc pod uwagg aktywno$¢ marszatkow w mijajacym roku.

Turnieje klasy mistrzowskiej sag dodatkowo punktowane w rankingu turniejowym.

7.5 Punktacja w rankingu

Za udzial w sankcjonowanych turniejach gracze uzyskuja punkty rankingowe.

7.5.1 Rok 2011

W roku kalendarzowym organizowanych jest 12 turniejow klasy master w tym IMP, DMP 1
Mistrzostwa Par.

Kazdy gracz ma klasyfikowane do rankingu osiem turniejow, w ktorych zdobyt najwigksza liczbg
punktow.

W zalezno$ci od klasy turnieju przyznaje si¢ nastepujaca liczbg punktow w rankingu, gdzie LU =
Liczba uczestnikow turnieju.

Turnieje lokalne:

1 miejsce = LU +3;
2 miejsce = LU;

3 miejsce = LU -2;

kolejne miejsca = LU - miejsce +1;

Turnieje mistrzowskie:



1 miejsce = LU +35;
2 miejsce = LU +25;
3 miejsce = LU +20;
4 miejsce = LU +16;
5 miejsce = LU +13;
6 miejsce = LU +11;
7 miejsce = LU +9;
8 miejsce = LU +7;
9 miejsce = LU +5;
10 miejsce = LU +3;
11 miejsce = LU +1;
12 miejsce = LU -1;

kolejne miejsca

Rok 2012

7.5.2

LU - miejsce +11;

Kazdy gracz ma klasyfikowane do rankingu najlepsze swoje:

A 4 turnieje mistrzowskie
A 4 turnieje lokalne: kwarciane,
A 4 turnieje lokalne: wybranieckie.

Turnieje mistrzowskie (liczba punktéow niezalezna od liczby graczy):

#1 miejsce = 90,
#2 miejsce = 78,
#3 miejsce = 69,
#4 miejsce = 61,
#5 miejsce = 54,
#6 miejsce = 47,
#7 miejsce = 41,
#8 miejsce = 35,
#9 miejsce = 25,
#10 miejsce = 22,
#11 miejsce = 20,
#12 miejsce = 18,
#13 miejsce = 16,
#14 miejsce = 14,
#15 miejsce = 12,
#16 miejsce = 11,

Pozostali uczestnicy 10pkt za udziatl.

Premia za odwiedzenie innego os$rodka o ponad 100km drogi +10 pkt.

Na turnieju mistrzowskim wymagana jest obecno$¢ minimum 16 osob - w przeciwnym wypadku
gracze dostajg nagrody nalezne za turniej mistrzowski, ale punkty do rankingu otrzymuja jak za
turniej lokalny.

Turnieje lokalne:

Liczba punktdéw zalezy od liczby uczestnikdw turnieju

LU.

#1 miejsce = LU + 15 (maksimum 40pkt)
#2 miejsce = LU + 8 (maksimum 33pkt)
#3 miejsce = LU + 5 (maksimum 30pkt)
#4 miejsce = LU + 2 (maksimum 27)

#5 miejsce = LU (maks 25)

#6 miejsce = LU -1 (maks 24)

#7 miejsce = LU -2 (maks 23)

#8 miejsce = LU-3 (maks 22)

#9 miejsce = LU -8 (maks 17)

#10 miejsce = LU -9 itd. (maks 16)

Minimum 6 osdb,

Sedzia turnieju moze zdecydowac aby nie gra¢ w turnieju — woéwczas otrzymuje liczbe punktow

réwna przyznawanym za czwarte miejsce.

aby turniej lokalny byt zaliczony do rankingu.



Ranking jest prowadzony za dany rok kalendarzowy i konczy si¢ podczas Indywidualnych
Mistrzostw Polski na ten rok. Po IMP rozpoczyna si¢ naliczanie punktow do nowego rankingu.

Zwycigzca rankingu w danym roku kalendarzowym otrzymuje tytul Pierwsza Szabla
Rzeczpospolitej, a takze nagrode rzeczowa.

7.6 Warunki obowigzujace na turniejach klasy mistrzowskiej

Warunki obowiazkowe:
1. Rozgrywki prowadzone sg zawsze w systemie do dwoch wygranych, jesli turniej jest
kwarciany.

2. Na masterze nalezy rozegra¢ minimum 5 rund. Jesli liczba uczestnikéw przekracza 32,
konieczna jest 6. runda.

Nie mozna rozgrywac jednego dnia wigcej niz 6 rund.

3. Czas na runde to minimum 1,5h

4. Terminacja oznacza dogranie biezacej rundy.

5. Turniej musi s¢dziowac¢ marszatek, ktory musi by¢ caty czas do dyspozycji i w dobrej
dyspozyciji.

6. Obowigzujg spisy talii, PC 1 AH bez Zzadnych odstgpstw. Marszalek, ktory s¢dziuje inaczej
traci tytut.

7. Tiebreakery - wg programu DCI Reporter.

8. Przy losowaniu swissa, lub grup, nie ma unikania mirroréw, albo gry osob z tego samego
miasta.

9. Minimum os6b na turnieju, aby byt zaliczony - 16. Jesli 0s6b jest mniej to turnie;
punktowany jest wg punktacji lokalowych, lecz gracze otrzymujg wszelkie karty okazyjne
oraz inne nagrody tak, jakby byt to turniej mistrzowski.

10. Gracz opuszczajacy turniej przed ostatnig rundg automatycznie uznawany jest za
porzucajacego zawody 1 wpisywany na ostatnie miejsce, lub wyzsze, jesli przed nim turniej
porzucili jacy$ gracze. Powyzsza sytuacja nie dotyczy poddania ostatniej partii w turnieju,
po wylosowaniu par.

11. Miejsce rozegrania turnieju musi by¢: wygodne, umozliwiajgce skupienie i spokojne
rozegranie gier.

Rekomendujemy:

1. Rozgrywanie turniejow w systemie dwudniowym. Drugiego dnia rozgrywane s3 3 rundy
swiss dla top 8, pozostali gracze grajg turniej lokalny wybraniecki, lub inny event
towarzyszacy.

2. Dopuszczalne jest rozbicie turnieju na dwa dni dla wszystkich uczestnikéw, jesli turniej ma
trwa¢ minimum 6 rund (woéwczas 5 jednego dnia).



