


Wytyczne Turniejów Drużynowych

PRZYGOTOWANIE
• Gracze uczestniczący w turnieju są zobowiązani do posiadania
wszystkich modeli, kart, kostek, urządzeń pomiarowych, terenów, 
żetonów, tacek i wszelkich innych elementów niezbędnych do
gry.

• Aplikacja War Council może być używana przez graczy zamiast 
Kart Jednostek. Informacje muszą być udostępnione przeciwnikowi 
na żądanie. Jeśli nie można tego zapewnić, może to skutkować 
dyskwalifikacją, według uznania organizatora wydarzenia.

• Każda użyta armia musi mieć dołączoną Rozpiskę, która musi 
być wydrukowana lub czytelnie napisana odręcznie w momencie 
zgłoszenia.

• Wszystkie modele w armii muszą być reprezentowane przez 
figurki A Song of Ice and Fire/Dark Sword. Proxy nie są 
dopuszczone. Konwersje modeli i/lub jednostek są dopuszczalne, 
ale muszą być łatwo rozpoznawalne jako dany model/jednostka i 
muszą składać się z figurek A Song of Ice and Fire/Dark Sword.

• Do gry dopuszcza się tylko modele aktualnie wydane i dostępne 
w sprzedaży detalicznej. Przedpremierowe modele/jednostki nie 
są dozwolone, chyba że organizator imprezy wyraźnie zezwoli na 
to, a wszyscy gracze będą o tym wiedzieć przed wydarzeniem. 
Modele z alternatywnymi pozami są dozwolone pod warunkiem, 
że model będzie zgodny z w/w wytycznymi.

• Pomalowane armie nie są obowiązkowe, ale rekomendowane.

KONSTRUKCJA ARMI
I ROZPISKI

• Wszyscy gracze muszą dostarczyć przynajmniej jedną Rozpiskę. 
Dopuszcza się posiadanie drugiej Rozpiski.

• Żadna ze zgłoszonych Rozpisek nie może być modyfikowana po 
rozpoczęciu turnieju

• Obie rozpiski muszą zawierać jednostki z tej samej farkcji.

• Członkowie tej samej drużyny nie mogą grać tą samą frakcją. 
Wszystkie frakcje w drużynie muszą być różne.

• Każda Neutralna postać ( dodatek/Stronnik/Dowódca)  może
być użyta tylko w rozpisce jednego gracza z drużyny.

• Członek drużyny grający Frakcją Neutralną nie wlicza się do tego 
limitu i może dołączyć postać, która już znajduje się na listach 
innego członka drużyny.

• Obie Listy nie mogą przekroczyć maksymalnej wartości 
punktowej, zależnej od limitu punktowego dla danego 
wydarzenia.

• Rozpiski muszą zawierać wyraźną informację o wartości
punktowej każdej jednostki/dodatku/NCU.

• Rozpiski muszą być czytelne.  Gracz jest zobowiązany do 
dostarczenia Rozpisek swoich armii do Organizatora, przed 
rozpoczęciem wydarzenia.

RYWALIZACJA
• Gracze powinni odnosić się z szacunkiem do przeciwników, 

obsługi turnieju i wszystkich innych osób biorących udział w 
wydarzeniu.

• Jeżeli w trakcie gry dojdzie do sporu, gracze powinni
niezwłocznie wezwać Organizatora Wydarzenia, lub innego
wcześniej wyznaczonego członka obsługi, w celu rozstrzygnięcia
sporu. W takich przypadkach werdykt tej osoby jest ostateczny.

• Jeśli w jakimkolwiek momencie wydarzenia, gracz zachowuje się 
destrukcyjne, niekulturalnie, lub w inny niegodny sposób wobec 
przeciwnika lub obsługi wydarzenia (rozumiemy przez to: 
oszukiwanie, przeciąganie czasu, zastraszanie, niewłaściwą grą,
kłótliwe i/lub wrogie nastawienie), może zostać natychmiast 
zdyskwalifikowany przez obsługę wydarzenia. Zdyskwalifikowani 
gracze natychmiast tracą wszelkie nagrody i są proszeni o 
opuszczenie miejsca imprezy. Jeśli odmówią, podjęte zostaną 
dalsze działania, z pomocą odpowiednich służb.
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Wytyczne Turniejów Drużynowych

LICZBA
RUND 

• Liczba rund zależy od harmonogramu wybranego przez
Organizatora imprezy, ale dobrymi przykładami są:
8 lub mniej drużyn: 3 rundy 
9 do 16 drużyn: 4 rundy 
17 do 32 drużyn: 5 rund 
33 do 64 drużyn: 6 rund

LIMITY CZASOWE 
I KONIEC RUNDY

• Limit Czasu dla każdej Rundy powinien być wprowadzony w
zależności od Rozmiaru Gry w danym wydarzeniu (dostosowany
do przypadków specyficznych dla lokalizacji wydarzenia i jego
zasad). Kiedy Limit Czasu upływa dla danej Rundy Turnieju,
gracze kończą bieżącą Rundę Gry i odpowiednio punktują swoje
gry. Ten Limit Czasu obejmuje fazę przed grą oraz samą grę.

• Sugerowane limity czasowe: 
• 30 punktów: 90 minut
• 40 punktów: 120 minut
• 50 punktów: 150 minut

• Wydarzenia, w których limity punktowe wykraczają poza
standardowe zasady, pozostają w gestii organizatorów.

• Organizator imprezy powinien co jakiś czas przypominać
graczom o czasie pozostałym do końca każdej rundy.

• Organizator powinien w sposób jasny dla graczy informować, że do 
końca danej rundy pozostało 15 minut. W tym momencie gracze 
powinni zakończyć bieżącą Rundę Gry. Gracze nie powinni 
rozpoczynać nowej Rundy Gry. Na koniec tej Rundy, jeśli żaden z 
graczy nie osiągnął Warunków Zwycięstwa dla wybranego 
scenariusza, zwycięzcą zostanie gracz z największą liczbą Punktów 
Zwycięstwa (może to również skutkować Remisem).

PAROWANIE
DRUŻYN

• Parowanie w pierwszej rundzie powinno być losowe, określone 
przez Organizatora imprezy.

• Kolejne parowanie rundy powinno być oparte na łącznej liczbie 
Punktów Turniejowych (PT) przyznawanych za zwycięstwo, 
następnie suma Punktów Zespołu (PZ) jest używana jako 
pierwszy tie-breaker, a Punkty Drugorzędne jako drugi tie-
breaker. Jeśli nadal jest remis, Punkty Trzeciorzędne  są 
kolejnym tie-breakerem.

• W czasie danego wydarzenia Drużyny nie mogą być parowane z 
tym samym przeciwnikiem więcej niż raz.

• W przypadku nieparzystej liczby Drużyn, Drużyna z najniższą 
liczbą Punktów Turniejowych w danym wydarzeniu lub w 
przypadku pierwszej rundy, losowo wybrana Drużyna, otrzyma 
Bye. Drużyna ta otrzymuje 1 Punkt Turniejowy (TP) , 
maksymalne Punkty Zespołu (PZ) jakie może zdobyć (9 albo 
12) oraz maksymalne Punkty Drugorzędne (PD) jakie może 
zdobyć (12 albo 16).

• Drużyna nie może otrzymać więcej niż 1 Bye w danym 
wydarzeniu.
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Wytyczne Turniejów Drużynowych

PAROWANIE
GRACZY

• - Proces parowania zawodników do Rundy zależy od liczby
zawodników w drużynie.
Dla drużyn 3 osobowych:

1. Każda drużyna wybiera Lorda. Pozostali dwaj gracze są
Chorążymi.
2. Następnie każda drużyna ujawnia, który gracz jest Lordem na
daną rundę.
3. Następnie każda Drużyna wybiera 1 Chorążego z przeciwnej
drużyny.
4. Połącz w pary 2 wybranych Chorążych.
5. Sparuj pozostałych 2 Chorąży.
6. Sparuj 2 Lordów.

• Dla drużyn 4 osobowych:
1. Każda drużyna wybiera Lorda. Pozostali trzej gracze są
Chorążymi.
2. Następnie każda drużyna ujawnia, który gracz jest Lordem na
tę rundę.
3. Obaj Lordowie ustalają, która Drużyna otrzymuje Rzut.
Drużyna, która wygra Rzut zostaje Drużyną A, a druga Drużyną
B.

• Drużyna A wybiera 2  chorążych.
• Drużyna B wybiera 1 chorążego do sparowania z jednym z 

dwóch graczy z Drużyny A.
• Gracz z Drużyny A może wybrać Strefę Rozstawienia lub

oddać ten wybór przeciwnikowi (ta zasada zastępuje
pierwszą zasadę Rozmieszczenia s.27 w Instrukcji
v2021.S01)

• Drużyna A wybiera 1 ze swoich Chorążych, który 
zostanie sparowany z 1 z 2 pozostałych Chorążych z 
Drużyny B.
• Gracz z drużyny B może wybrać swoją Strefę

Rozmieszczenia lub przekazać ten wybór swojemu
przeciwnikowi. (ta zasada zastępuje pierwszą zasadę
Rozmieszczenia, str.27 z Instrukcji v2021.S01)

• Sparuj pozostałych 2 Chorążych.
• Gracz z drużyny B może wybrać swoją Strefę

Rozmieszczenia lub przekazać ten wybór swojemu
przeciwnikowi. (ta zasada zastępuje pierwszą zasadę
Rozmieszczenia, str.27 z Instrukcji v2021.S01)

• Sparuj 2 Lordów.
• Lord z drużyny B może wybrać swoją Strefę

Rozmieszczenia lub przekazać ten wybór swojemu
przeciwnikowi. (ta zasada zastępuje pierwszą zasadę
Rozmieszczenia, str.27 z Instrukcji v2021.S01)

PRZED GRĄ
• Przed rozpoczęciem każdej gry gracze muszą być w stanie

dostarczyć swojemu przeciwnikowi kopię obu swoich Rozpisek
do wglądu po rozpoczęciu gry.

• Po sprawdzeniu Rozpisek i scenariusza, który będzie
rozgrywany, obaj gracze wybierają 1 ze zgłoszonych przez siebie
list.

• Gdy obaj gracze dokonają wyboru, przedstawiają
go przeciwnikowi.

• Po wykonaniu tych czynności, Set-Up zostanie wznowiony
w normalny sposób i będzie można rozpocząć grę.

• Gracz może zażądać każdej z powyższych informacji od
swojego przeciwnika w dowolnym momencie po rozpoczęciu
gry.
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Wytyczne Turniejów Drużynowych

ZWYCIĘSTWO 
I PUNKTACJA 

1.W każdej rundzie, Tryb Gry (scenariusz) zostanie wybrany lub 
ustalony losowo przez Organizatora Turnieju. Wszystkie 
Drużyny będą grały w ten sam scenariusz, przestrzegając zasad 
przedstawionych w instrukcji dla danego trybu.

2.Każda gra zakończy się zgodnie z zasadami danego scenariusza 
lub po upływie limitu czasowego

3. Następnie, aby wyłonić zwycięzcę postępuj stosuj się do 
poniższych zasad:

• PUNKTY ZESPOŁU
Każda runda może potencjalnie przynieść każdemu 
członkowi zespołu do 3 Punktów Zespołu (PZ);
- 3 PZ za zwycięstwo,
- 2 PZ za remis,
- 1 PZ za przegraną.

• Jeśli gracz stracił wszystkie jednostki na polu bitwy, jego 
przeciwnik natychmiast wygrywa grę i zdobywa Miażdżące 
Zwycięstwo.

• Gracze powinni zapisywać sumę punktów zniszczonych 
jednostek przeciwnika podczas każdej gry, ponieważ liczą 
się one jako punkty trzeciorzędne. Jeśli gracz chce poddać 
grę, jego przeciwnik zdobywa Standardowye Zwycięstwo 
(chyba że w momencie poddania gry zdobyłby już 
Miażdżące Zwycięstwo) . Otrzymuje również punkty za 
każdą zniszczoną przez siebie jednostkę lub ½ wartości 
armii przeciwnika, w zależności od tego, która z nich jest 
większa. Gracz poddający się otrzymuje Przegraną z 0 PZ i 
PD. Organizator Wydarzenia może zmodyfikować te 
wartości i ukarać gracza (i jego Drużynę), jeśli ustępstwo 
zostanie uznane za zachowanie niesportowe lub dokonane 
z premedytacją.

• PUNKTY DRUGORZĘDNE
Oprócz Punktów Zespołu (PZ), drużyny zdobędą również 
pewną liczbę Punktów Drugorzędnych (PD). Są one używane 
jako tiebreakery, do określenia zwycięstwa drużyny i są 
oparte na całkowitej ilości zgromadzonych punktów 
zwycięstwa w stosunku do całkowitej ilości punktów 
przeciwnika.
- Miażdżące Zwycięstwo (5+ PZ): Zwycięzca: 4 PD /
Przegrany: 0 PD
- Standardowe Zwycięstwo (3-4 PZ): Zwycięzca: 3 PD /
Przegrany: 1 PD
- Połowiczne Zwycięstwo (1-2 PZ): Zwycięzca: 2 PD /
Przegrany: 1 PD
- Remis: Obaj gracze otrzymują 1 PD

• PUNKTY TRZECIORZĘDNE
Oprócz punktów drużynowych i drugorzędnych, drużyny 
zdobywają również pewną liczbę punktów trzeciorzędnych. Są 
one używane jako tiebreakery do określenia Zwycięstwa 
Drużyny i odpowiadają całkowitej wartości punktów 
zniszczonych jednostek wroga.

4. Drużyna z większą liczbą Punktów Zespołu wygrywa daną rundę, 
otrzymując za to 1 Punkt Turniejowy.

W przypadku remisu w ilości zdobytych PZ, Drużyna z największą 
liczbą PD zostaje ogłoszona zwycięzcą. Jeśli wynik nadal jest 
remisowy, zwycięzcą zostanie Drużyna z największą liczbą Punktów 
Trzeciorzędnych. Drużyny mierzące się ze sobą w danej rundzie nie 
mogą remisować.

WYŁONIENIE
ZWYCIĘZCY

• Na koniec wydarzenia, drużyna z największą liczbą Punktów 
Turniejowych zostaje ogłoszona zwycięzcą. W przypadku remisu, 
drużyna z największą liczbą Punktów Zespołu zostaje ogłoszona 
zwycięzcą.

• Jeśli nadal jest remis, wówczas zwycięzcą zostanie Drużyna z 
największą liczbą Punktów Drugorzędnych (oraz Punktów 
Trzeciorzędowych w przypadku, gdy nadal jest remis).

ELEMENTY TERENU
I ROZMIAR STOŁU

Tereny można ustawić na kilka sposobów (zgodnie z zasadami 
danego scenariusza):

• Wystawienie przez graczy:
• Dostarczone przez graczy i wybrane w ramach przygotowania pola 

bitwy.
• Wyłonione poprzez rzut kośćmi zgodnie z zasadami ustalania pola 

bitwy i elementów terenu.

• Wystawienie przez organizatora:
• Każdy stół może być przygotowany przez Organizatora pomiędzy 

rundami, w zależności od scenariusza.
• Organizator Wydarzenia może udostępnić pulę elementów Terenu 

dla każdego stołu do wykorzystania przez graczy podczas 
przygotowania rozgrywki.

• Jeżeli gracze dostarczają/ustawiają własne tereny co rundę, należy 
uwzględnić czas na przygotowanie stołu w harmonogramie turnieju.

• Jeśli gracz chce dostarczyć i grać własnymi, niestandardowymi 
elementami, każdy taki element powinien zostać sprawdzony i 
zweryfikowany przez Organizatora przed rozpoczęciem wydarzenia. 
Organizator może zezwolić lub odrzucić dowolne niestandardowe 
elementy Terenu według własnego uznania.

• Rozmiar stołu jest wybierany przez organizatora wydarzenia, ale 
powinien być podany graczom przed wydarzeniem. Zdecydowanie 
zalecamy użycie sugerowanych rozmiarów 4'x4' w przypadku 
większości wydarzeń oraz 6'x4'w przypadku turniejów 
organizowanych na wyższą ilość punktów.
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Imię gracza: Frakcja:

Rundy Przeciwnik Wynik Punkty 
drużynowe

Punkty za zniszczenie 
jednostek przeciwnika

1 Z   |   R   |   P
2 Z   |   R   |   P
3 Z   |   R   |   P
4 Z   |   R   |   P
5 Z   |   R   |   P

Rozpiska 1
Jednostki bojowe + Dodatki Wartość punktowa

Stronnicy Wartość punktowa

Rozpiska 2
Jednostki bojowe + Dodatki Wartość punktowa

Stronnicy Wartość punktowa

A SONG OF ICE AND FIRE - PUNKTACJA GRACZA
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