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PRZYGOTOWANIE

+ Gracze uczestniczacy w turnieju sa zobowiazani do posiadania
wszystkich modeli, kart, kostek, urzagdzen pomiarowych, terenéw,
zetonow, tacek i wszelkich innych elementéw niezbednych do
gry.

Aplikacja War Council moze by¢ uzywana przez graczy zamiast
Kart Jednostek. Informacje muszga by¢ udostepnione przeciwnikowi
na zadanie. Jesli nie mozna tego zapewni¢, moze to skutkowa¢
dyskwalifikacja, wedlug uznania organizatora wydarzenia.

.

.

Kazda uzyta armia musi mie¢ dolaczona Rozpiske, ktéra musi
by¢ wydrukowana lub czytelnie napisana odrecznie w momencie
zgloszenia.

Wiszystkie modele w armii musza by¢ reprezentowane przez
figurki A Song of Ice and Fire/Dark Sword. Proxy nie s3
dopuszczone. Konwersje modeli i/lub jednostek s3 dopuszczalne,
ale musza by¢ tatwo rozpoznawalne jako dany model/jednostka i
musza skladac sie z figurek A Song of Ice and Fire/Dark Sword.

Do gry dopuszcza si¢ tylko modele aktualnie wydane i dostgpne
w sprzedazy detalicznej. Przedpremierowe modele/jednostki nie
sa dozwolone, chyba ze organizator imprezy wyraznie zezwoli na
to, a wszyscy gracze beda o tym wiedzie¢ przed wydarzeniem.
Modele z alternatywnymi pozami sg dozwolone pod warunkiem,
ze model bedzie zgodny z w/w wytycznymi.

« Pomalowane armie nie sg obowigzkowe, ale rekomendowane.

| KONSTRUKCJA ARMI
I ROZPISKI

Wszyscy gracze musza dostarczy¢ przynajmniej jedng Rozpiske.
Dopuszcza si¢ posiadanie drugiej Rozpiski.

.

Zadna ze zgloszonych Rozpisek nie moze by¢ modyfikowana po
rozpoczeciu turnieju

.

Obie rozpiski muszg zawierac jednostki z tej samej farkcji.

.

Czlonkowie tej samej druzyny nie mogg grac ta samg frakeja.
Wiszystkie frakcje w druzynie muszg by¢ rozne.

.

Kazda Neutralna posta¢ ( dodatek/Stronnik/Dowddca) moze
by¢ uzyta tylko w rozpisce jednego gracza z druzyny.

Czlonek druzyny grajacy Frakcja Neutralng nie wlicza sie do tego
limitu i moze dolaczy¢ postaé, ktéra juz znajduje sie na listach
innego czlonka druzyny.

+ Obie Listy nie moga przekroczy¢ maksymalnej wartosci
punktowej, zaleznej od limitu punktowego dla danego
wydarzenia.

+ Rozpiski musza zawiera¢ wyrazng informacje o wartosci
punktowej kazdej jednostki/dodatku/NCU.

+ Rozpiski muszg by¢ czytelne. Gracz jest zobowigzany do
dostarczenia Rozpisek swoich armii do Organizatora, przed
rozpoczeciem wydarzenia.

goan RYWALIZACJA

+ Gracze powinni odnosi¢ si¢ z szacunkiem do przeciwnikéw,
obstugi turnieju i wszystkich innych oséb bioracych udzial w
wydarzeniu.

+ Jezeli w trakcie gry dojdzie do sporu, gracze powinni
niezwlocznie wezwa¢ Organizatora Wydarzenia, lub innego
wczesniej wyznaczonego czlonka obstugi, w celu rozstrzygniecia
sporu. W takich przypadkach werdykt tej osoby jest ostateczny.

+ Jesli w jakimkolwiek momencie wydarzenia, gracz zachowuje si¢
destrukcyjne, niekulturalnie, lub w inny niegodny sposéb wobec
przeciwnika lub obstugi wydarzenia (rozumiemy przez to:
oszukiwanie, przeciaganie czasu, zastraszanie, niewtasciwg gra,
ktétliwe i/lub wrogie nastawienie), moze zosta¢ natychmiast
zdyskwalifikowany przez obstuge wydarzenia. Zdyskwalifikowani
gracze natychmiast traca wszelkie nagrody i sg proszeni o
opuszczenie miejsca imprezy. Jesli odmowia, podjete zostana
dalsze dziatania, z pomocg odpowiednich stuzb.




+ Liczba rund zalezy od harmonogramu wybranego przez
Organizatora imprezy, ale dobrymi przykladami sa:
8 lub mniej druzyn: 3 rundy
9 do 16 druzyn: 4 rundy
17 do 32 druzyn: 5 rund
33 do 64 druzyn: 6 rund

+ Limit Czasu dla kazdej Rundy powinien by¢ wprowadzony w
zaleznosci od Rozmiaru Gry w danym wydarzeniu (dostosowany
do przypadkow specyficznych dla lokalizacji wydarzenia i jego
zasad). Kiedy Limit Czasu uplywa dla danej Rundy Turnieju,
gracze konczg biezacg Runde Gry i odpowiednio punktujg swoje
gry. Ten Limit Czasu obejmuje faze przed gra oraz sama gre.

» Sugerowane limity czasowe:
* 30 punktow: 90 minut
* 40 punktow: 120 minut
+ 50 punktow: 150 minut

« Wydarzenia, w ktérych limity punktowe wykraczaja poza
standardowe zasady, pozostaja w gestii organizatorow.

+ Organizator imprezy powinien co jaki$ czas przypomina¢
graczom o czasie pozostatym do konca kazdej rundy.

+ Organizator powinien w sposéb jasny dla graczy informowac, ze do
konca danej rundy pozostato 15 minut. W tym momencie gracze
powinni zakonczy¢ biezaca Runde Gry. Gracze nie powinni
rozpoczyna¢ nowej Rundy Gry. Na koniec tej Rundy, jesli zaden z
graczy nie osiagnal Warunkow Zwyciestwa dla wybranego
scenariusza, zwyciezca zostanie gracz z najwieksza liczbg Punktow
Zwyciestwa (moze to rowniez skutkowaé Remisem).

| PAROWANIE
DRUZYN

Parowanie w pierwszej rundzie powinno by¢ losowe, okreslone
przez Organizatora imprezy.

Kolejne parowanie rundy powinno by¢ oparte na facznej liczbie
Punktéw Turniejowych (PT) przyznawanych za zwyciestwo,
nastepnie suma Punktéw Zespotu (PZ) jest uzywana jako
pierwszy tie-breaker, a Punkty Drugorzedne jako drugi tie-
breaker. Jegli nadal jest remis, Punkty Trzeciorzedne sa
kolejnym tie-breakerem.

+ W czasie danego wydarzenia Druzyny nie moga by¢ parowane z

tym samym przeciwnikiem wigcej niz raz.

W przypadku nieparzystej liczby Druzyn, Druzyna z najnizszg
liczbg Punktéw Turniejowych w danym wydarzeniu lub w
przypadku pierwszej rundy, losowo wybrana Druzyna, otrzyma
Bye. Druzyna ta otrzymuje 1 Punkt Turniejowy (TP),
maksymalne Punkty Zespotu (PZ) jakie moze zdoby¢ (9 albo
12) oraz maksymalne Punkty Drugorzedne (PD) jakie moze
zdoby¢ (12 albo 16).

Druzyna nie moze otrzymac wiecej niz 1 Bye w danym
wydarzeniu.




.

PAROWANIE
GRACZY

- Proces parowania zawodnikéw do Rundy zalezy od liczby
zawodnikéw w druzynie.
Dla druzyn 3 osobowych:

1. Kazda druzyna wybiera Lorda. Pozostali dwaj gracze sa
Chorazymi.

2. Nastepnie kazda druzyna ujawnia, ktory gracz jest Lordem na
danag runde.

3. Nastepnie kazda Druzyna wybiera 1 Chorazego z przeciwnej
druzyny.

4. Pofacz w pary 2 wybranych Chorazych.

5. Sparuj pozostatych 2 Chorazy.

6. Sparuj 2 Lordow.

Dla druzyn 4 osobowych:

1. Kazda druzyna wybiera Lorda. Pozostali trzej gracze sa
Chorazymi.

2. Nastepnie kazda druzyna ujawnia, ktory gracz jest Lordem na
te runde.

3. Obaj Lordowie ustalajg, ktéra Druzyna otrzymuje Rzut.

Druzyna, ktéra wygra Rzut zostaje Druzyng A, a druga Druzyna
B.

.

Druzyna A wybiera xhorgZych.

.

dwoch graczy z Druzyny A.

+ Gracz z Druzyny A moze wybra¢ Strefe Rozstawienia lub
odda¢ ten wybér przeciwnikowi (ta zasada zastepuje
pierwszq zasade Rozmieszczenia s.27 w Instrukcji
v2021.801)

Druzyna A wybiera 1 ze swoich Chorgzych, ktéry
zostanie sparowany z 1 z 2 pozostatych Chorgzych z
Druzyny B.

* Gracz z druzyny B moze wybra¢ swojg Strefe
Rozmieszczenia lub przekazaé ten wybér swojemu
przeciwnikowi. (ta zasada zastgpuje pierwszg zasade
Rozmieszczenia, str.27 z Instrukcji v2021.501)

Sparuj pozostalych 2 Chorgzych.

* Gracz z druzyny B moze wybrac swojg Strefe
Rozmieszczenia lub przekazac ten wybér swojemu
przeciwnikowi. (ta zasada zastgpuje pierwszg zasade
Rozmieszczenia, str.27 z Instrukcji v2021.S01)

* Sparuj 2 Lordow.

* Lordz druzyny B moze wybra¢ swojg Strefe
Rozmieszczenia lub przekazaé ten wybér swojemu
przeciwnikowi. (ta zasada zastepuje pierwszg zasade
Rozmieszczenia, str.27 z Instrukcji v2021.S01)

.

m Wytyczne Turniejow Druzynowych

Druzyna Bwybiera 1 chorgzego do sparowania z jednym z

|PRZED GRA

+ Przed rozpoczeciem kazdej gry gracze musza by¢ w stanie
dostarczy¢ swojemu przeciwnikowi kopie obu swoich Rozpisek
do wgladu po rozpoczeciu gry.

+ Po sprawdzeniu Rozpisek i scenariusza, ktéry bedzie
rozgrywany, obaj gracze wybieraja 1 ze zgtoszonych przez siebie
list.

+  Gdy obaj
go przeciwnikowi.

gracze dokonaja wyboru, przedstawiajg

« Po wykonaniu tych czynno$ci, Set-Up zostanie wznowiony
w normalny sposoéb i bedzie mozna rozpocza¢ gre.

+ Gracz moze zazada¢ kazdej z powyzszych informacji od
swojego przeciwnika w dowolnym momencie po rozpoczeciu

gry.




§ ZWYCIESTWO
1 PUNKTACJA

1. W kazdej rundzie, Tryb Gry (scenariusz) zostanie wybrany lub
ustalony losowo przez Organizatora Turnieju. Wszystkie
Druzyny beda graly w ten sam scenariusz, przestrzegajac zasad
przedstawionych w instrukgji dla danego trybu.

2.Kazda gra zakonczy sie zgodnie z zasadami danego scenariusza
lub po uptywie limitu czasowego

3. Nastepnie, aby wyloni¢ zwycigzce postepuj stosuj si¢ do
ponizszych zasad:

+ PUNKTY ZESPOLU

Kazda runda moze potencjalnie przynies¢ kazdemu
cztonkowi zespotu do 3 Punktow Zespotu (PZ);

- 3 PZ za zwyciestwo,

- 2 PZ za remis,

- 1PZ za przegrang.

Jesli gracz stracil wszystkie jednostki na polu bitwy, jego
przeciwnik natychmiast wygrywa gre i zdobywa Miazdzace
Zwyciestwo.

Gracze powinni zapisywa¢ sume¢ punktéw zniszczonych
jednostek przeciwnika podczas kazdej gry, poniewaz licza
sie one jako punkty trzeciorzedne. Jesli gracz chce poddac
gre, jego przeciwnik zdobywa Standardowye Zwyciestwo
(chyba ze w momencie poddania gry zdobytby juz
Miazdzgce Zwyciestwo) . Otrzymuje réwniez punkty za
kazdg zniszczona przez siebie jednostke lub ¥ wartosci
armii przeciwnika, w zaleznosci od tego, ktora z nich jest
wieksza. Gracz poddajacy sie otrzymuje Przegrang z 0 PZ i
PD. Organizator Wydarzenia moze zmodyfikowac te
wartosci i ukara¢ gracza (i jego Druzyng), jesli ustepstwo
zostanie uznane za zachowanie niesportowe lub dokonane
z premedytacja.

.

.

PUNKTY DRUGORZEDNE

Oproécz Punktéw Zespotu (PZ), druzyny zdobeda rowniez
pewna liczbe Punktow Drugorzednych (PD). Sa one uzywane
jako tiebreakery, do okre$lenia zwyciestwa druzyny i sa
oparte na catkowitej ilo$ci zgromadzonych punktéw
zwyciestwa w stosunku do catkowitej ilo$ci punktow
przeciwnika.

- Miazdzace Zwyciestwo (5+ PZ): Zwycigzca: 4 PD /
Przegrany: 0 PD

- Standardowe Zwyciestwo (3-4 PZ): Zwyciezca: 3 PD /
Przegrany: 1 PD

- Polowiczne Zwycigstwo (1-2 PZ): Zwycigzca: 2 PD /
Przegrany: 1 PD

- Remis: Obaj gracze otrzymuja 1 PD

.

PUNKTY TRZECIORZEDNE

Oprécz punktéw druzynowych i drugorzednych, druzyny
zdobywajg réwniez pewna liczbe punktow trzeciorzednych. Sg
one uzywane jako tiebreakery do okreslenia Zwycigstwa
Druzyny i odpowiadaja calkowitej wartosci punktow
zniszczonych jednostek wroga.

4. Druzyna z wigksza liczbg Punktéw Zespotu wygrywa dana runde,
otrzymujac za to 1 Punkt Turniejowy.

W przypadku remisu w iloéci zdobytych PZ, Druzyna z najwigksza
liczba PD zostaje ogloszona zwyciezcg. Jesli wynik nadal jest
remisowy, zwyciezca zostanie Druzyna z najwieksza liczbg Punktéow
Trzeciorzednych. Druzyny mierzace sie ze soba w danej rundzie nie
mogg remisowac.

'WYLONIENIE

+ Na koniec wydarzenia, druzyna z najwiekszg liczbg Punktow
Turniejowych zostaje ogloszona zwyciezcg. W przypadku remisu,
druzyna z najwigksza liczbg Punktow Zespotu zostaje ogloszona

Zwyciezca.

.

Jesli nadal jest remis, wowczas zwyciezca zostanie Druzyna z
najwieksza liczbg Punktéw Drugorzednych (oraz Punktow
Trzeciorzedowych w przypadku, gdy nadal jest remis).

| ELEMENTY TERENU
T1ROZMIAR STOLU

Tereny mozna ustawi¢ na kilka sposobow (zgodnie z zasadami
danego scenariusza):

+ Wystawienie przez graczy:
+ Dostarczone przez graczy i wybrane w ramach przygotowania pola
bitwy.
» Wylonione poprzez rzut kos¢mi zgodnie z zasadami ustalania pola
bitwy i elementow terenu.

+ Wystawienie przez organizatora:

+ Kazdy stél moze by¢ przygotowany przez Organizatora pomiedzy
rundami, w zaleznoéci od scenariusza.
Organizator Wydarzenia moze udostepnic pule elementéw Terenu
dla kazdego stotu do wykorzystania przez graczy podczas
przygotowania rozgrywki.
Jezeli gracze dostarczaja/ustawiaja wlasne tereny co runde, nalezy
uwzgledni¢ czas na przygotowanie stotu w harmonogramie turnieju.
Jesli gracz chce dostarczy¢ i gra¢ wlasnymi, niestandardowymi
elementami, kazdy taki element powinien zosta¢ sprawdzony i
zweryfikowany przez Organizatora przed rozpoczeciem wydarzenia.
Organizator moze zezwoli¢ lub odrzuci¢ dowolne niestandardowe
elementy Terenu wedlug wlasnego uznania.
Rozmiar stotu jest wybierany przez organizatora wydarzenia, ale
powinien by¢ podany graczom przed wydarzeniem. Zdecydowanie
zalecamy uzycie sugerowanych rozmiaréw 4'x4' w przypadku
wiekszo$ci wydarzen oraz 6'x4'w przypadku turniejow
organizowanych na wyzsza ilo$¢ punktow.
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A SONG OF ICE AND FIRE - PUNKTACJA GRACZA
Imie gracza: Frakgja:

Punkty Punkty za zniszczenie

Rund Przeciwnik ; . stek przeciwnika
Yy druzvnowe jednostek przeciwnika

Rozpiska 1

Jednostki bojowe + Dodatki Warto$¢ punktowa

Stron nicy Warto$¢ punktowa

Rozpiska 2

Jednostki bojowe + Dodatki Warto$¢ punktowa

Stronnicy Wartos¢ punktowa
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