NEUROSHIMA HEX!
OFICJALNE ZASADY TURNIEJOWE MISTRZOSTW POLSKI SEZON: 2022

WERSJA: 22.1.10
Zasady aktualne od dnia 10 lutego 2022 r.

Niniejszy dokument przedstawia oficjalne zasady prowadzenia rozgrywek eliminacyjnych do Mistrzostw
Polski 2022 w grze Neuroshima HEX! Celem tego dokumentu jest zamieszczenie wszystkich informaciji
niezbednych do przeprowadzenia turnieju eliminacyjnego obecnego sezonu w jednym miejscu bez innych zasad
ogolnych, co w konsekwencji ma utatwi¢ organizatorom prowadzenie tych turniejow.
Wszystkie turnieje eliminacyjne do Mistrzostw Polski 2022 muszg by¢ rozegrane wedtug niniejszego dokumentu.

1. POZIOM TURNIEJOW ELIMINACYJNYCH DO MISTRZOSTW POLSKI 2022

Turnieje eliminacyjne do Mistrzostw Polski 2022 sg turniejami oficjalnymi. Sg prowadzone przy wspétpracy z
Wydawcg lub oficjalnym dystrybutorem gry Neuroshima HEX!

Turniej eliminacyjny musi mie¢ wyznaczong osobe, ktéra bedzie petnié role Organizatora.

Turniej eliminacyjny musi mieé¢ takze wyznaczong osobe, ktdra bedzie petni¢ role Sedziego Gtéwnego. Na tych
turniejach role Organizatora i Sedziego Gtdéwnego moze petni¢ ta sama osoba.

Organizator turnieju moze wzig¢ w nim udziat jako Gracz, jedli wyznaczy do prowadzenia turnieju inng osobe w
roli Sedziego Gtéwnego. Sedzia Gtéwny nie moze petni¢ jednoczesénie roli Gracza.

1.2. Aby turniej byt zaliczony jako eliminacyjny, musi mie¢ minimum 8 uczestnikdw.

2. ROLE UCZESTNIKOW TURNIEJU
Kazda osoba, ktéra bierze udziat w turnieju wystepuje w przynajmniej jednej z ponizszych rol.
2.1. Organizator

Kazdy turniej eliminacyjny musi mie¢ wyznaczong doktadnie jedng osobe, ktdra petni role Organizatora.
Organizator turnieju ma nastepujgce obowigzki:

- odpowiada za wybranie daty i miejsca rozgrywania turnieju;

- odpowiada za przygotowanie miejsca turnieju, w szczegoélnosci zadbania o jego czystos¢ i dostepnosé

dla uczestnikow;

- odpowiada za przygotowanie na czas turnieju wszystkich niezbednych materiatéw do

przeprowadzenia rozgrywek;

- odpowiada za nalezyte ogtoszenie turnieju dostepnymi kanatami, w szczegdlnosci za podanie daty, miejsca
i godziny rozpoczecia turnieju, wpisowego, puli nagrod, kontaktu dla graczy oraz limitu miejsc dla graczy jesli
miejsce tego wymaga; powinien, nie pdzniej niz na tydzien przed turniejem, utworzy¢ wydarzenie turnieju na
Facebooku i oznaczyé¢ profil Portal Games Polska jako wspétorganizatora wydarzenia;

- wyznacza pozostate role organizacyjne turnieju: Sedziego Giéwnego a takze jesli to potrzebne
dodatkowych Sedziéw, w tym Sedziego Technicznego.

- odpowiada za sprawny przebieg catosci turnieju oraz rozwigzywanie probleméw organizacyjnych;

- odpowiada za rozdzielenie i rozdanie nagréd;

- odpowiada za przygotowanie wystanie zdje¢ oraz raportu z turnieju;

- odpowiada za pozostawienie porzgdku w miejscu rozgrywania turnieju po jego zakonczeniu;

- jest zobowigzany do przebywania w miejscu turnieju podczas jego trwania, a gdy nie jest to mozliwe

0 wyznaczenie osoby odpowiedzialnej i przekazanie jej niniejszych obowigzkow;

- Organizator podejmuje ostateczne decyzje zwigzane z organizacjg turnieju z wytgczeniem ingerencji w
zasady gry, chyba ze jednoczes$nie petni role Sedziego Gtéwnego turnieju.

2.2 Sedzia Gtéwny

Kazdy turniej musi mie¢ wyznaczong takze jedng osobe, ktdra petni role Sedziego Gtéwnego turnieju. Turnieje
eliminacyjne umozliwiajg fgczenie roli Sedziego Gtéwnego z rolg Gracza, tak wiec moze je peni¢ jedna osoba, jesli
tylko nie jest jednoczesnie Organizatorem na tym turnieju.

Sedzia Gidwny turnieju ma nastepujgce obowigzki:

- odpowiada za przebieg turnieju od momentu jego rozpoczecia az do zakonczenia ostatniego meczu;
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- musi by¢ zaznajomiony z aktualnymi zasadami gry Neuroshima HEX!, w tym zasadami armii oraz zasadami
turniejowymi, musi mie¢ takze dostep do aktualnej instrukcji gry, instrukcji armii legalnych w rozgrywkach oraz
aktualnego dokumentu FAQ;

- jest zobowigzany do pomocy Graczom w prowadzonych meczach turniejowych, w szczegoélnosci do udzielania
odpowiedzi na pytania zwigzane z zasadami gry oraz rozwigzywania sytuacji konfliktowych powstatych w wyniku
prowadzenia meczy turniejowych;

- odpowiada za rozwigzywanie zgtaszanych probleméw dotyczgcych prowadzonych meczy przez Graczy;

- wydaje ostateczne decyzje w kwestii interpretacji zasad gry;

- jest uprawniony do przyznawania ostrzezen Graczom za przewinienia zwigzane z zasadami gry oraz regutami
turnieju;

- jest jedyng osobg mogacyg zdyskwalifikowaé Gracza z turnieju;

- jest dostepny na miejscu prowadzenia turnieju przez caty czas jego trwania, a gdy nie jest to mozliwe wyznacza
inng osobe ktéra jako Sedzia bedzie jego zastepcg na czas nieobecnosci;

- odpowiada za zgtoszenie do Wydawcy gry kazdego razgcego zachowania Gracza, w tym szczegdlnie
udowodnionego oszustwa oraz karygodnego braku kultury w stosunku do pozostatych uczestnikéw turnieju;

- podczas trwania rozgrywek pozostaje w statym kontakcie z Organizatorem turnieju, ustalajgc z nim wszystkie
potrzebne kwestie w zakresie prowadzenia turnieju;

- zalecane jest takze by Sedzia Gtéwny przekazat do Wydawcy gry swoje uwag i spostrzezenia na temat zasad gry,
w tym zasad turniejowych, wynikle po zakonczeniu turnieju.

2.3. Sedzia

Turniej moze mie¢ takze wyznaczong jedng lub wiecej oséb do roli Sedziego. Sedzia turnieju jest dodatkowsg rolg
dziatajgcg we wspotpracy z Sedzig Gtéwnym turnieju.

Sedzia turnieju ma nastepujgce obowigzki:

- jest zobowigzany do pomocy w prowadzeniu turnieju we wspotpracy z Sedzig Gtéwnym turnieju;

- jest zobowigzany do pomocy Graczom w prowadzonych meczach turniejowych, w szczegdélnosci do udzielania
odpowiedzi na pytania zwigzane z zasadami gry oraz rozwigzywania sytuacji konfliktowych powstatych w wyniku
prowadzenia meczy turniejowych;

- jest uprawniony do przyznawania ostrzezen Graczom za przewinienia zwigzane z zasadami gry oraz regutami
turnieju - Gracz, ktéry w danym turnieju otrzyma trzy ostrzezenia zostaje automatycznie wykluczony z turnieju;

- musi by¢ zaznajomiony z aktualnymi zasadami gry Neuroshima HEX!, w tym zasadami armii oraz zasadami
turniejowymi, musi mie¢ takze dostep do aktualnej instrukcji gry, instrukcji armii legalnych w rozgrywkach oraz
aktualnego dokumentu FAQ;

- w przypadku podejrzenia popetnienia oszustwa podczas rozgrywek lub tez zauwazenia razgcego famania zasad,
w tym kultury osobistej, ma obowigzek poinformowania Sedziego Gtéwnego turnieju, ktéry jako jedyny ma
mozliwos¢ zdyskwalifikowania uczestnika turnieju.

Gracz ma prawo odwotac sie od decyzji wydanej przez Sedziego do Sedziego Gtéwnego turnieju. Decyzja
Sedziego Gtéwnego jest ostateczna.

2.4. Sedzia Techniczny

Sedzia Techniczny jest wyznaczany jako dodatkowa rola na turniejach, w ktérych wymaga tego liczba graczy oraz
oczekiwana jakos¢ rozgrywek. Osoba petnigca role Sedziego Technicznego nie moze w tym samym czasie peic
innej roli na tym turnieju.

Sedzia Techniczny ma nastepujgce obowigzki:

- odpowiada za zbieranie i prawidtowe segregowanie kart turniejowych jesli sg uzywane podczas turnieju, lub tez
obstuge programu do prowadzenia rozgrywek jesli jest uzywany podczas turnieju;

- odpowiada za prawidtowe przydzielenie par Graczy na czas rund;

- odpowiada za przygotowanie i przedstawienie do akceptacji Sedziemu Gtéwnemu kohcowej listy z wynikami
miejscami wszystkich Graczy;

- podczas turnieju wspétpracuje z Sedzig Gtownym, ktéry to podejmuje ostateczne decyzje w kwestii prowadzenia
turnieju.

2.5. Gracz

Kazdy uczestnik turnieju, ktory zgtasza swdj udziat i przystepuje do rozgrywek wystepuje w roli Gracza na danym
turnieju.

Gracz uczestniczgcy w turnieju eliminacyjnym ma nastepujgce obowigzki:

- musi stawi¢ sie w miejscu rozgrywania turnieju w czasie umozliwiajgcym przeprowadzenie sprawnej rejestracji
przed rozpoczeciem rozgrywek;

- musi posiada¢ na czas rozgrywek wszystkie niezbedne elementy do gry, w tym wszystkie armie wybrane do
turnieju (przypominamy: w turniejach eliminacyjnych dopuszczone sg jedynie armie wydane w wersji 3.0), znaczniki
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do prawidtowego oznaczania punktow wytrzymatosci oraz efektéw wystepujgcych w grze oraz kopii zasad
wszystkich armii wybranych do turnieju;

- musi by¢ zaznajomiony z podstawowymi zasadami gry, zasadami danego turnieju oraz z zasadami
wszystkich armii wybranych przez siebie do gry na turnieju;

- zobowigzany jest do rozgrywania meczy w atmosferze uczciwosci, z zachowaniem kultury osobiste;j;

- odpowiada za sprawne prowadzenie gier turniejowych, w szczegoélnosci za zachowanie odpowiedniego rytmu
gry (nie przeciaggajgc gier);

- odpowiada za zgtaszanie wynikéw gier turniejowych oraz za prawidtowe wypetnianie kart turniejowych;

- zobowigzany jest do wykonywania polecen Organizatora, Sedziego Gtéwnego, Sedziéw oraz Sedziego
Technicznego dotyczgcych przebiegu turnieju i regulaminéw obowigzujgcych w miejscu prowadzenia
turnieju.

Gracz w kazdym momencie moze zrezygnowac z udziatu w turnieju. Zobowigzany jest poinformowac o tym fakcie
Sedziego Gtéwnego lub Sedziego, lub tez Sedziego Technicznego wraz z podaniem wyniku z ostatnio rozegranego
meczu.

2.6. Obserwator

Osoby przebywajagce w miejscu prowadzenia turnieju, a nie bedgce Graczami ani nie petnigcej roli Organizatora,
Sedziego Gtéwnego, Sedziego ani Sedziego Technicznego wystepuja w roli Obserwatoréw.

Obserwator ze wzgledu na potrzebe sprawnego prowadzenia turnieju oraz zachowania jego przejrzystosci
zobowigzany jest do:

- nie utrudniania prowadzenia turnieju;

- nie komunikowania sie z Graczami podczas rozgrywania przez nich meczéw turniejowych;

- nie zasiadania przy stolikach gdzie trwajg mecze turniejowe;

- zastosowania sie do polecen Organizatora, Sedziego Gtéwnego, Sedziéw oraz Sedziego Technicznego
majgcych bezposredni zwigzek z prowadzonym turniejem lub regulaminem obowigzujgcym w miejscu
prowadzenia turnieju;

- w przypadku zauwazenia razgcego famania regulaminu przez Gracza zgtoszenia tego faktu Sedziemu
lub Sedziemu Gtéwnemu.

3. MIEJSCE PROWADZENIA TURNIEJU

Organizator turnieju jest odpowiedzialny za wybér i przygotowanie odpowiedniego miejsca na czas

rozgrywek turniejowych. Turnieje eliminacyjne do Mistrzostw Polski Neuroshimy HEX 2022 musza odbywaé
sie w takich miejscach, ktére bedg sprzyjaé rozgrywce i dobrej atmosferze. Dlatego tez miejsce prowadzenia
turnieju musi spetnia¢ nastepujgce warunki:

- posiadac wystarczajacg liczbe stanowisk na ktérych mogg by¢ przygotowane miejsca dla graczy do
przeprowadzania meczy, tworzgcych stoliki turniejowe z miejscami siedzgcymi dla obu graczy, wystarczajagcym
miejscem dla roztozenia planszy wraz z armiami i akcesoriami obu graczy, a takze wystarczajgco oswietlonych
by prowadzi¢ czytelng dla uczestnikdw rozgrywke;

- posiadac miejsce ktére moze by¢ wykorzystane przez obstuge turnieju do jego prawidtowego prowadzenia,
czyli mozliwosci roztozenia dokumentow, kart turniejowych oraz pozostatego potrzebnego sprzetu;

- posiadac¢ swobodny dostep do toalety dla uczestnikdéw turnieju.

Dodatkowo turnieje eliminacyjne do Mistrzostw Polski nie mogg odbywac sie w miejscach gdzie zabronione jest
wykonywanie zdjeé, a takze w miejscach gdzie podczas trwania turnieju miataby gra¢ gtosna muzyka, uzywane
Swiatta stroboskopowe lub moglty wystgpi¢ inne zjawiska utrudniajgce graczom skupienie i swobodng

rozgrywke.

Miejsce rozgrywania turnieju moze posiada¢ wtasne regulaminy. Organizator winien upewnic sie, ze ich zapisy
nie sg sprzeczne z zasadami prowadzenia turniejéw, np. miejsce nie moze posiada¢ zakazu wstepu dla oséb
nieletnich jesli ma by¢ miejscem prowadzenia turnieju eliminacyjnego do Mistrzostw Polski, ktérego regulamin
pozwala takim osobom bra¢ udziat w rozgrywkach.

4. LEGALNOSC PRODUKTOW
4.1. Na turniejach eliminacyjnych do Mistrzostw Polski 2022 gracze mogg wykorzystywac nastepujgce armie:

* BESTIE, BORGO, DANCER, DEATH BREATH, HEGEMONIA, IRON GANG, MEPHISTO, MISSISIPI,
MOLOCH, NEODZUNGLA, NOWY JORK, POSTERUNEK, SANDRUNNERS, SHARRASH, SMART, STALOWA
POLICJA, TROGLODYCI, URANOPOLIS, VEGAS.

4.2. Nowa oficjalna armia legalna, (nie wymieniona w punkcie 4.1) w grze turniejowej bedzie mogta by¢ uzywana
w kolejnej edycji Mistrzostw Polski.
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4.3. Na tych turniejach gracze mogg wykorzystywaé nastepujgce dodatki:

+ Zeton armii Iron Gang: HAK — wykorzystywany na zasadach zetonéw wymiennych.
Na turniejach poziomu oficjalnego oraz turniejach mistrzowskich uzycie tego zetonu jest mozliwe tylko na

nastepujgcych zasadach:

- Gracz chcacy wykorzysta¢ zeton wymienny podczas turnieju musi mie¢ do dyspozycji pusty zeton z tej
samej wypraski, z ktérej ma pozostate zetony armii Iron Gang;
- w momencie deklaracji uzycia zetonu wymiennego, czyli przed rozpoczeciem rozgrywki, Gracz zamienia
jeden wybrany zeton ze swojej armii Iron Gang na zeton pusty, informujac jednoczes$nie przeciwnika, ze w

momencie pociggniecia tego zetonu zamieni on go na Hak i bedzie moégt wykorzysta¢ w grze;

- nastepnie zetony armii nalezy wymieszac¢ i mozna przejs¢ do rozpoczecia rozrywki;
Te procedure stosuje sie by zapobiec mozliwosci identyfikacji zetonu wymiennego gdy znajduje sie on jeszcze w
puli ze wzgledu na prawdopodobienstwo

4.4. Na turniejach eliminacyjnych do Mistrzostw Polski gracze mogg wykorzystywac¢ jedynie armie i dodatki

wydane w wersji 3.0.

5. STRUKTURA TURNIEJU

5.1. Turnieje eliminacyjne do Mistrzostw Polski 2022 sg prowadzone z rundami eliminacyjnymi rozgrywanymi w
systemie szwajcarskim oraz finatami rozgrywanymi w systemie pucharowym.
Turnieje w tym sezonie majg nastepujgca strukture rund:

Liczba Graczy Liczba rund w systemie | Liczba graczy awansujgca do rund finatowych (jesli
szwajcarskim sg rozgrywane na turnieju)
8-11 4 Nie rozgrywa sig finatow
12 -20 4 Top 4
21-40 4 Top 8
41 i wiecej 4 Top 16

Turniej przebiega nastepujgco:

Rejestracja gracza na

turniej i przygotowanie | —
kart graczy z

wybranymi armiami

Rozegranie
czterech rund
eliminacyjnych

Klasyfikacja graczy
na koniec rund
eliminacyjnych

Wybranie przez
finalistéw armii
do gier finatlowych

Rozegranie rund
finalowych

5.3. Punktacja turniejowa

W ramach jednego meczu turniejowego dwaj sparowani Gracze rozgrywajg jedng gre Neuroshimy HEX! Mecz
moze zakonczyé¢ sie na trzy sposoby:
- wygrang jednego z Graczy — wéwczas otrzymuje on trzy Punkty Turniejowe

- remisem podczas rundy w systemie szwajcarskim — wowczas obaj gracze otrzymujg po jednym

Punkcie Turniejowym,

- remisem podczas rundy w systemie pucharowym — wéwczas zwyciezcg zostaje gracz, ktéry zajmowat

wyzsze miejsce po zakonczeniu rund eliminacyjnych w danym turnieju.

Gracze podajgc wynik turniejowy podajg takze réznice wytrzymatosci sztabdéw na zakonczenie rozgrywki —

zwykle wpisujgc to na kartach turniejowych.

Dla przyktfadu: gracze zakoriczyli mecz w sytuacji, gdy jeden ze sztabdow zostat na 12 punktach Wytrzymato$ci,
a drugi na 5 punktach Wytrzymatosci. R6znica miedzy nimi to 7 punktow Wytrzymatosci. Zwyciezca zgtasza
wynik podajgc roznice dla siebie jako +7, natomiast przegrany zgtasza wynik podajgc roznice dla siebie jako -7.

Szczegolnym przypadkiem jest udziat w grze armii Dancer. W takiej sytuacji réznica wytrzymatosci sztabéw
podana w wyniku turniejowym nie moze przekroczy¢ +/-20. Tak wiec w przypadku wygranej armii Dancer, gdy
réznica miedzy sumg wytrzymatosci pozostatych na planszy obiektéw, a wytrzymatoscig sztabu przeciwnika jest
wieksza niz 20, gracz Dancer powinien zanotowac réznice wytrzymatosci jako +20 dla siebie i -20 dla przeciwnika.
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5.4. Bye

Okresleniem Bye nazywamy automatyczng wygrang w rundzie turnieju dla jednego z Graczy. Najczesciej Bye jest
wykorzystywany w momencie, gdy w turnieju bierze udziat nieparzysta liczba graczy.

Gracz, ktory otrzymat Bye podczas rundy w systemie szwajcarskim otrzymuje trzy Punkty Turniejowe, natomiast
réznica wytrzymatosci sztabéw w tej rundzie dla tego Gracza wpisywana jest jako +7.

5.5. Czas rozgrywki i terminacja

Czas na jedna runde eliminacyjng w turnieju wynosi 40 minut. Czas na jedng runde finatowg w turnieju wynosi 50
minut, poza Scistym finatem, ktéry nie ma limitu czasowego. W finale w dalszym ciggu gracze zobowigzani sg do
sprawnej gry bez zbednego przedtuzania.

Jesli w rundzie eliminacyjnej turnieju Gracze nie zakonczg meczu po uptynieciu wyznaczonego czasu, wowczas
rozgrywajg tzw. Terminacje:

- Gracz, ktéry wykonywat swojg ture w momencie ogtoszenia konca czasu rundy dokancza jg;

- nastepnie je$li wynik meczu nie zostat ustalony wczesniej, przeprowadzona zostaje Ostateczna Bitwa, a
wynik rozgrywki jest wynikiem meczu.

5.8. Rundy eliminacyjne - system szwajcarski

Pierwsze rundy turnieju, tak zwane rundy eliminacyjne, sg prowadzone w systemie szwajcarskim. W tym systemie
kazdy Gracz ma mozliwos¢ rozegrania tej samej liczby rund, zdobywajgc Punkty Turniejowe za wygrane i
zremisowane mecze, ale nie odpadajgc z rozgrywek po meczach przegranych.

Rundy w systemie szwajcarskim przeprowadzane sg nastepujgco:

- pary na rundy nalezy przygotowac tak, aby gracze ktérzy grali ze sobg w poprzednich rundach nie spotkali

sie ponownie,

- na pierwszg runde pary graczy sg losowane,

- na nastepne rundy pary sg dobierane tak, aby osoby z podobng liczbg Punktéw Turniejowych w miare
mozliwosci graty ze sobag,

- gdy w danej rundzie udziat bierze nieparzysta liczba zawodnikdw wowczas jeden uczestnik otrzymuje Bye - nie
rozgrywa meczu i otrzymuje 3 Punkty Turniejowe, a réznica Wytrzymatosci Sztabéw wynosi dla niego +7. Bye
w pierwszej rundzie otrzymuje losowy zawodnik. W dalszych rundach Bye otrzymuje zawodnik z najmniejszg
liczbg Punktéw Turniejowych oraz najmniejszg tgczng réznicg wytrzymatosci sztabdw;

- w przypadku nie zakonczenia meczu po zakonczeniu ustalonego czasu gracze rozgrywajg Terminacje.

Klasyfikacja graczy po zakonczeniu rund w systemie szwajcarskim ustalana jest nastepujgco:

- gracze zajmujg kolejne miejsca poczgwszy od gracza z najwyzszg liczbg Punktéw Turniejowych,

- w momencie gdy dwdch lub wiecej graczy ma tyle samo zdobytych Punktéw Turniejowych wowczas
nalezy zastosowac ponizszg procedure w celu przetamania remisow i ustalenia kolejnosci:

I. kolejnos¢ graczy ustalana jest zaleznie od tgcznej roznicy wytrzymatosci sztabdw, poczgwszy od gracza
Z najwyzszym wynikiem,

1. jesli w dalszym ciggu dwoch lub wiecej graczy znajduje sie na tym samym miejscu poniewaz ma takg samg
liczbe Punktow Turniejowych oraz tgczng réznice wytrzymatosci sztabdéw, wowczas w przypadku gdy jest to
dwoch graczy, ktérzy rozgrywali miedzy sobg mecz na tym turnieju to zwyciezca tego meczu znajdzie sie na
wyzszej pozycji, a gdy jest to dwdch lub wiecej graczy bez rozegranych ze sobg meczy woéwczas kolejno$é
ustalana jest losowo.

Po zakonczeniu rund eliminacyjnych nastepujg rundy finatowe rozgrywane w systemie pucharowym. Do dalszych
rund przechodzi ustalona odgadrnie liczba os6b zgodnie z klasyfikacjg na zakonczenie rund w systemie
szwajcarskim. Nazywane jest to okresleniem Top2/Top4/Top8/Top16 itd. i oznacza dalszy udziat w turnieju
dwéch/czterech/o$miu/szesnastu osob.

Gracze ktérzy awansujg do rund finatowych muszg w tym momencie turnieju wybrac kilka ze swoich armii do
dalszych rozgrywek, tak jak to opisano w punkcie 6.3.

5.9. System pucharowy
W systemie pucharowym gracze po wygraniu swoich meczy awansujg do nastepnej rundy, natomiast gracze
przegrywajgcy odpadajg z rozgrywek. Struktura turnieju okresla liczbe graczy awansujgcych do rund finatowych

rozgrywanych systemem pucharowym, a bedzie to zawsze potega liczby 2. Okresla sie to jako
Top4/Top8/Top16, co odpowiednio oznacza awans dla najlepszych czterech/odmiu/szesnastu zawodnikéw.
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Na pierwszg runde rozgrywang w systemie pucharowym gracze sg parowani nastepujgco:

- gracz zajmujgcy najwyzsze miejsce w klasyfikacji po rundach eliminacyjnych jest parowany z

graczem zajmujgcym najnizsze miejsce w klasyfikacji;

- nastepnie kolejno Gracze sg parowani wedtug zasady: kolejny Gracz z najwyzszym miejscem w klasyfikacji
jest parowany z kolejnym Graczem w kolejnosci od najnizszego miejsca w klasyfikacji;

- w praktyce oznacza to, ze dla Top8 pierwszy gracz bedzie parowany z ésmym, drugi z si6ddmym, trzeci z
szostym a czwarty z pigtym.

Zwyciezca meczu kwalifikuje sie do nastepnej rundy, a jesli jest to ostatnia runda to zostaje zwyciezca turnieju.
Przegrany meczu konczy swoj udziat w turnieju na tej rundzie.

W przypadku remisu w meczu w systemie pucharowym, ktory jest czescig rund finatowych rozgrywanych po
rundach eliminacyjnych, zwyciezca zostaje gracz, ktdéry zajmowat wyzszg pozycje w klasyfikacji po zakohczeniu
rund eliminacyjnych.

Na nastepne rundy Gracze sg parowani tak, by Gracz pozostaty w turnieju, ktéry miat najwyzsze miejsce w
klasyfikacji po zakonczeniu rund eliminacyjnych, byt sparowany z pozostatym w turnieju Graczem, ktéry miat
najnizsze miejsce w tej klasyfikacji, a dalsze pary takze sg ustawiane wedtug tego schematu.

6. ZASADY ROZGRYWEK TURNIEJOWYCH

6.1. Kazdy Gracz turnieju rejestruje podczas zgtaszania udziatu w turnieju pie¢ réznych armii legalnych w grze
turniejowej. Jesli Gracz planuje wykorzystywaé podczas gier zetony wymienne do tych armii takze zgtasza ten
fakt. Organizator moze przydzieli¢ Graczowi cztery podstawowe armie z zestawu Neuroshima HEX 3.0 i tym
samym przydzieli¢ graczowi status poczatkujgcego. W ten sposdb gracz nie posiadajgc swoich armii moze zagrac
na turnieju. Poczatkujgcy Gracz nie ma mozliwo$ci zmiany ani dodania innych armii.

6.2. W tym sezonie turniejéw eliminacyjnych Gracze bedg mogli rozegra¢ tylko jedng runde kazdg ze swoich
armii w rundach eliminacyjnych i tylko raz wykorzysta¢ dang armie w rundach finatowych.

6.3. Gdy Gracz awansuje do rund finatowych musi ze swoich armii wybra¢ odpowiednig liczbe do
wykorzystania podczas rund finatowych:

- jesli w turnieju rozgrywane sg finaty Top 4 gracz wybiera trzy swoje armie,

- jesli w turnieju rozgrywane sg finaty Top 8 gracz wybiera cztery swoje armie,

- jesli w turnieju rozgrywane sg finaty Top 16 wéwczas gracz nadal moze wykorzysta¢ wszystkie swoje
armie podczas rund finatowych.

Wybrane przez Gracza armie na rundy finalowe muszg by¢ wyraznie zaznaczone na karcie gracza.

6.4. Gracze podczas turnieju w kazdej rundzie sg ze sobg parowani do rozgrywania meczy. Organizator lub
Sedzia ogtasza pary na dang runde i przydziela graczy do przygotowanych stolikdw, do ktérych sie udaja.

6.5. Gdy obaj gracze zasigdg juz przy stoliku przystepujg do rozgrywki turniejowej prowadzac
procedure poczgtkowa:

1) Gracze w tajemnicy na kartce notujg dwie ze swoich dostepnych na ten mecz armii, przypisujgc im
odpowiednio pozycje ,1” i ,2”. Nastepnie gracze ujawniajg zapisy. Jesli na pozycjach ,1” obu graczy
wystepujg rézne armie, Gracze beda rozgrywac ten mecze tymi armiami. Jesli na pozycjach ,1” obu graczy
wystepujg te same armie woéwczas gracze rozgrywajg mecz korzystajgc z armii wypisanymi w pozycjach
»2 . Jesli w pozycjach ,2” réwniez znajdujg sie te same armie wéwczas w sposob losowy ustala sie ktéry z
graczy rozegra mecz armig wypisang na swojej pozycji ,2”, a ktéry z pozycji ,1”.

Kazdy Gracz moze rozegra¢ dang armig tylko jeden mecz podczas wszystkich rund eliminacyjnych. Po
wybraniu armii do gry w danym meczu Gracz zaznacza to w odpowiednim miejscu na karcie turniejowe;j.
Od tej pory ta armia staje sie niedostepna do wyboru w nastepnych rozgrywkach rund eliminacyjnych.
Podobnie Gracz moze tylko raz zagra¢ dang swojg armig podczas rund finatowych. Podobnie po
wyborze armii do gry w danym meczu Gracz zaznacza to w odpowiednim miejscu na karcie turniejowej a
sama armia staje sie niedostepna do wyboru w nastepnych rozgrywkach rund finatowych.

2) W przypadku gdy w meczu bierze udziat gracz posiadajacy jedynie cztery armie podstawowe
przydzielone przez Organizatora, moze zdarzy¢ sie sytuacja, w ktérej bedzie musiat on wybraé ponownie
jedng ze swoich armii w rundzie eliminacyjnej lub finatowej gdyz w przeciwnym wypadku musiaty by
zagrac¢ na siebie te same armie. W takim wypadku stosuje sie wyjgtkowo mozliwos¢ wybrania drugi raz
jednej z posiadanych armii podczas wypisywania listy. Dotyczy to jednak tylko ostatniej rundy
eliminacyjne;j.

3) Jesili ktorykolwiek z graczy chce w rozgrywce wykorzysta¢ zeton wymienny to zgtasza to w tym momencie
i dokonuje podmiany zetondw.

4) Nastepnie Gracze przygotowujg stos swoich armii zetonéw ustawiajgc je w sposéb losowy. Podczas gry
gracz moze mie¢ roztozone zetony w maksymalnie trzech stosach. Nie dopuszcza sie rozktadania zetonéw
na wigkszg liczbe stosdéw lub rozmieszczania ich na powierzchni stotu w sposéb mieszany.
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5) Nastepnie w sposdb losowy wybiera sie Gracza, ktéry decyduje kto z Graczy jako pierwszy wystawi
swoj sztab. Wyjatkiem jest sytuacja kiedy w grze bierze udziat armia Dancer: wéwczas Gracz tej armii
musi wystawi¢ Obiekty jako pierwsze. Drugim wyjgtkiem jest armia Vegas. Gracz pierwszy wystawiajgcy
swoj sztab jest jednoczesnie graczem rozpoczynajgcym rozgrywke.

6.6 W obecnym sezonie gry turniejowe prowadzone s3g z nastepujaca modyfikacjg zasad podstawowych
gry:

- po rozpoczeciu tury przez Gracza w momencie gdy ma on dobrane 3 zetony moze on wykonywac¢ juz
swoja runde, czyli zagrywaé zetony i wykonywaé akcje dozwolone w grze. Gracz nie musi odrzucaé
trzeciego zetonu przed swoimi akcjami tak jak jest to opisane w instrukcji podstawowej a moze go odrzucié
na koniec swojej tury chyba ze wczesniej jakas decyzje musi podjaé jego przeciwnik — w takim wypadku
Gracz musi najpierw odrzucié trzeci zeton zanim przeciwnik podejmie decyzje.

Przyktadowe decyzje ktére musi podjg¢ przeciwnik podczas trwania tury Gracza:

- decyzja o przesunieciu swojego zetonu z Odepchniecia.

Ta nowa zasada ma z zatozenia utatwi¢ gre uczestnikom turnieju, gdyz rozgrywanie gier Neuroshimy Hex w
praktyce czesto wyglada tak, ze gracze dopiero na koniec ruchu odrzucajg trzeci zeton. Wazne jest jednak by
pamietad, ze zeton MUSI by¢ odrzucony przed jakakolwiek decyzjg podjetg przez przeciwnika. W przeciwnym
wypadku zaburza to gre i jest traktowane jako przewinienie Gracza na turnieju. Moze to w konsekwencji skutkowac
przegraniem meczu.

6.7. Po rozpoczeciu rozgrywki mecz turniejowy prowadzony jest zgodnie z zasadami gry Neuroshima HEX 3.0.

6.8. Po zakonczonym meczu Gracze wypetniajg swoje karty turniejowe i oddajg Sedziemu Gtéwnemu lub
Sedziemu, lub tez Sedziemu Technicznemu. Obaj gracze sg odpowiedzialni za prawidiowe wypetnienie
swojej czesci kart turniejowych.

6.9. Ingerencja Sedziego w mecz turniejowy.

Generalna zasada kazdej rozgrywki méwi, ze jest to gra dwoch Graczy. Oznacza to, ze osoby trzecie, w tym inni
Gracze, Obserwatorzy a takze Organizator czy tez Sedzia nie biorg udziatu w meczu.

Gracze rozgrywajgcy mecz sg za swojg rozgrywke odpowiedzialni, zarbwno za swoje poczynania, jak i
sprawdzanie legalnosci ruchéw przeciwnika. Sedzia nie petni na turnieju roli arbitra, ktéry sprawdza na biezgco
legalnos¢ zagran Graczy przy kazdym ze stolikow.

Dlatego tez w sytuacji niezgodnosci ruchu z zasadami, czy tez konfliktu miedzy graczami Sedzia wkracza w
momencie, w ktérym jest o to poproszony. Bowiem w wielu przypadkach spér moga rozwigza¢ sami gracze, takze
sprawdzajgc samodzielnie zasady.

Sedzia jednak ma obowigzek reagowaé w przypadku gdy zauwazy duzy spor graczy, a takze gdy przy
obserwacji meczu zauwazy razacy btgd niezgodny z zasadami gry. Ponadto Obserwator moze zgtosi¢ Sedziemu
takze tego typu sytuacje, by ten mogt odpowiednio zareagowac.

Sedzia ma takze obowigzek zwracania uwagi za zachowania niekulturalne i naganne.

W przypadku interwencji Sedziego podczas trwajgcego meczu ma on mozliwosé wydiuzenia czasu rozgrywki dla
tego konkretnego meczu wliczajgc czas jaki zajeto rozwigzanie problemu.
W przypadku skomplikowanych problemow Sedzia nawet ma takg powinno$c.

W przypadku podejrzenia Sedziego o oszukiwanie przez jednego z Graczy podczas rozgrywanego meczu ma on
prawo przerwa¢ mecz by przeprowadzi¢ dochodzenie. Jesli takie dochodzenie potwierdzi przypuszczenie o
oszustwie Gracz jest dyskwalifikowany z dalszego udziatu w turnieju. Jesli udziat w turnieju wymagat optacenia
wpisowego to wpisowe nie jest zwracane zdyskwalifikowanemu graczowi.

7. SYMULOWANIE RUCHOW PODCZAS TURY

Gracze majg mozliwo$¢ symulowania swoich ruchéw podczas swojej tury przed podjeciem decyzji o swoich
ruchach i akcjach. Oznacza to, ze gracz moze analizowa¢ swoje mozliwosci w tej turze za pomoca:
e przyktadania zetonéw natychmiastowych do zetonéw na planszy
e przesuwania maksymalnie jednego swojego zetonu po planszy symulujgc ruch
e doktadajgc zeton z wiasnie dociggnietych na plansze symulujgc jego zagranie, ale maksymalnie
jeden zeton naraz.

Gracz podejmujgc decyzje o rozpoczeciu symulowania informuje o tym wyraznie przeciwnika. Takze
zakonczenie symulowania musi by¢ wyraznie zaznaczone przeciwnikowi.
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Symulowanie nigdy nie moze wigzaé sie z zadawaniem pytan przeciwnikowi dotyczacymi jego hipotetycznych
decyzji w grze.
Symulowanie musi by¢ przeprowadzone sprawnie by nie byto zbednego przedtuzania rozgrywki.

Jesli w ktérymkolwiek momencie symulacji Gracz nie bedzie w stanie jednoznacznie wréci¢ do pozycji stanu gry z
poczatku jego tury, to znaczy ze nie bedzie w stanie potozyé swojego zetonu tam gdzie byt na poczatku tury, tak
jak byt obrécony na poczatku swojej tury, lub w inny sposéb nie da sie jednoznacznie stwierdzic¢ ze taki byt stan gry
na poczatku tury, to symulujacy Gracz automatycznie przegrywa gre.

Brak stwierdzenia jednoznacznie ze taki byt stan na poczatku tury oznacza ze jeden z graczy lub sedzia
obserwujgcy mecz orzeka ze nie zgadza sie z obecnym stanem gry ktéry powstat po symulacji.

Gracz symulujgcy ma prawo do przedstawienia swojego stanowiska sedziemu, ale decyzja sedziego bedzie juz
ostateczna.

Podsumowujgc: symulacja pomaga graczom przygotowac swoje ruchy wiec jest dopuszczalna, ale jest
jednoczesnie ryzykiem zmiany stanu gry, dlatego tez odpowiedzialno$¢ za to ryzyko przyjmuje na siebie gracz
chcacy rozpoczg¢ symulacie.

8. KONCOWA KLASYFIKACJA TURNIEJU

Po zakonczeniu rozgrywek ustalana jest koricowa klasyfikacja turnieju w nastepujacy sposob :

e zwyciezca meczu finalowego zajmuje pierwsze miejsce w klasyfikacii,

e przegrany meczu finatowego zajmuje drugie miejsce w klasyfikacji,

¢ jesli rundy finatowe byly rozgrywane dla Top 4 Graczy wéwczas miejsca 3-4 zajmujg Gracze
przegrywajacy w pétfinatach zgodnie z miejscami zajetymi w klasyfikacji na zakonczenie rund
eliminacyjnych,

e jesli rundy finatowe byly rozgrywane dla Top 8 Graczy wéwczas miejsca 5-8 zajmujg Gracze
przegrywajgcy w ¢wiercfinatach zgodnie z miejscami zajetymi w klasyfikacji na zakonczenie rund
eliminacyjnych,

e jesli rundy finatowe byty rozgrywane dla Top 16 i Top 32 Graczy woéwczas dalsze miejsca ustala
sie analogicznie,

e Gracze, ktdrzy nie awansowali do rund finatowych pozostajg w klasyfikacji na tych samych miejscach,
jakie zajeli na zakonczenie rund eliminacyjnych.

9. NAGRODY

9.1. Gléwng nagrodg w turnieju jest zaproszenie na finatowy turniej Mistrzostw Polski Neuroshimy HEX 2022, ktéry
odbedzie sie na poczatku roku 2023. Zaproszenie to otrzymuje zwyciezca turnieju eliminacyjnego.

Jesli zwyciezca turnieju jest juz posiadaczem takiego zaproszenia (np. przez wygranie innego turnieju) wéwczas
zaproszenie jest przydzielane nastepnej osobie w klasyfikacji kohcowej turnieju, ktéra jeszcze nie otrzymata
zaproszenia.

9.2. Organizatorzy turniejow eliminacyjnych kupujg od Wydawnictwa Portal zestaw nagréd rzeczowych na turnie;j.

Organizator rozdysponowuje nagrody wedle planu przedstawionego na oficjalnej stronie poswieconej
Mistrzostwom Polski w Neurshimie Hex : https://portalgames.pl/pl/mistrzostwa-neuroshima-hex/
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