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1 Uzycie tego podrecznika

Podrecznik Zasad Turniejowych Pokémon Play! ma na celu zapewnienie dokfadnego i kompleksowego

przegladu zasad i polityk obowigzujgcych podczas wydarzen Play! Pokémon.

Przystepujac lub pozostajgc w wydarzeniu Play! Pokémon, wszyscy uczestnicy zgadzajg sie przestrzegac
zasad okreslonych w niniejszym podreczniku. Osoby, ktére tego nie zrobig, mogg zostac¢ ukarane,

usuniete z turnieju, w ktérym biorg udziat, i/lub poproszone o opuszczenie miejsca wydarzenia.

1.1 Materialy Dodatkowe

Ten podrecznik powinien by¢ stosowany w potgczeniu z Kodeksem Postepowania Play! Pokémon (Play!
Pokémon Standards of Conduct), Warunkami Uzytkowania, Politykg Inkluzywnosci, Polityka Dostepnosci
oraz wszelkich odpowiednich wytycznych dotyczacych typu turnieju, w ktdrym uczestnik bierze udziat

(VG, GO, UNITE itp.).

1.2 Rekomendowane Sekcje i Odbiorcy

Odbiorcy

Profesorowie Pokémondw:
Sedziowie

Profesorowie Pokémonow:
Organizatorzy i Administratorzy
Turnieju

Zawodnicy

Rodzice Zawodnikow

Widzowie / Publiczno$é¢

Rekomendowane Sekcje

Zaleca sie przeczytanie i zapoznanie sie z

catym dokumentem.

NP wWwN

. Podstawy Uczestnictwa

. Zasady Turnieju

. Organizacja i Szczegdty Turnieju
. Naruszenia Zasad i Kary

. Podstawy Uczestnictwa
. Zasady Turnieju
. Zasady Turnieju Gry Karcianej lub

Zasady-Furniefu-Gry-Wideo

. Naruszenia Zasad i Kary

. Podstawy Uczestnictwa
. Zasady Turnieju
. Naruszenia Zasad i Kary

. Podstawy Uczestnictwa
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49

11
31
49
49
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49



2 Podstawy Uczestnictwa

2.1 Wprowadzenie

Kazdy, kto bierze udziat w wydarzeniach Play! Pokémon, czy to jako zawodnik, widz czy Profesor,
powinien zapoznac sie z informacjami zawartymi w tej sekcji. W szczegélnosci omdéwiono tu nastepujgce
tematy:

e Kto moze brac udziat w wydarzeniach?
e Zachowania i przedmioty niedozwolone podczas wydarzen Play! Pokémon
e Role, obowigzki i oczekiwania uczestnikdw wydarzen

2.2 Identyfikatory Graczy

Wszyscy, ktdrzy chcg wzigc udziat w turnieju Play! Pokémon muszg posiadaé wtasny Identyfikator Gracza
(Player ID). Wygenerowanie unikalnego, osobistego Identyfikatora Gracza za posrednictwem konta
Klubu Treneréw Pokémondw (Pokémon Trainer Club) na oficjalnej stronie Pokémon jest szybkie i proste.
Aby uzyskac dalsze instrukcje, kliknij tutaj!

Zawodnicy, ktorzy nie zrobili tego przed przybyciem na turniej, mogg otrzymacé ldentyfikator Gracza od
Organizatora. W takim przypadku podczas kolejnego logowania do konta Klubu Treneréw zawodnik
powinien potgczyc¢ to konto z numerem Identyfikatora Gracza, ktéry otrzymat. Dzieki temu bedzie mogt
$ledzi¢ swdj udziat w turniejach i zdobywac zwigzane z tym profity i nagrody.

Zawodnicy muszg uzywaé wytacznie jednego Identyfikatora Gracza. Swiadome rejestrowanie wielu
Identyfikatordw Graczy stanowi naruszenie warunkdw korzystania z oficjalnej strony Pokémon, a
wszelkie zduplikowane identyfikatory mogg zostac usuniete lub potgczone bez ostrzezenia.

2.3 Prawo do uczestnictwa

Mozliwos¢ uczestnictwa w turniejach Play! Pokémon jest dostepna dla wszystkich, ktorzy posiadajg
numer Identyfikatora Gracza, z nastepujgcymi wyjgtkami.

2.3.1 We wszystkich Turniejach Play! Pokémon

e Wszyscy, ktérych uczestnictwo w wydarzeniach Play! Pokémon, na mocy decyzji Play! Pokémon,
zostato zawieszone.
e Obstuga turnieju, wtacznie z Organizatorem, Sedziami i Sedziami punktacyjnymi.
o Dotyczy to réwniez wtasciciela sklepu, na ktérego terenie odbywa sie dany turniej.


https://assets.pokemon.com/assets/cms2/pdf/trainer-club/how-to-get-a-player-id-en.pdf

2.3.2 W wydarzeniach z Serii Mistrzostw

Nastepujgce osoby nie mogg bra¢ udziatu w turniejach Play! Pokémon, w ktorych mozna
zdobywac punkty mistrzowskie.

e Osoby wymienione w sekcji 2.3.1.

e Zawodnicy w wieku ponizej 6 lat.

e Obecni pracownicy The Pokémon Company i jej obecnych spétek zaleznych, w tym: The
Pokémon Company International, The Pokémon Company International Ireland, Pokémon
Korea, Pokémon Singapore i Pokémon Shanghai.

o Dotyczy to réwniez bytych pracownikdéw ktdrejkolwiek z tych firm w ciggu 60 dni od
ostatniego dnia zatrudnienia.

e Obecni pracownicy GAME FREAK Inc. lub Creatures Inc.

o Dotyczy to réwniez bytych pracownikéw GAME FREAK inc. lub Creatures Inc. w ciggu 60
dni od ostatniego dnia zatrudnienia.

e (Cztonkowie najblizszej rodziny pracownikéw The Pokémon Company i jej spdtek zaleznych: The
Pokémon Company International, The Pokémon Company International Ireland, Pokémon
Korea, Pokémon Singapore i Pokémon Shanghai.

e Podwykonawcy ktérejkolwiek z wyzej wymienionych firm, ktérzy sg zaangazowani we wsparcie i
wdrazanie programow Play! Pokémon lub ktérych rola zapewnia im wczesniejszy dostep do
produktéw wspieranych przez programy Play! Pokémon.

e Pracownicy firm odpowiedzialnych za obstuge lub koordynacje programoéw Play! Pokémon w
swoich krajach.

2.3.2.1 W wydarzeniach z Serii Mistrzostw Gier Wideo

e Osoby wymienione w sekgcji 2.3.1.

e Obecni pracownicy Nintendo.

o Dotyczy to rowniez bytych pracownikéw Nintendo, w ciggu 60 dni od ostatniego dnia ich
zatrudnienia.

e Cztonkowie Programu, ktérzy zostang wybrani do zrecenzowania gry wideo Pokémon przed jej
oficjalng datg premiery w Stanach Zjednoczonych, nie moga brac udziatu w turniejach Play!
Pokémon przez 60 dni od oficjalnej daty premiery produktu w Stanach Zjednoczonych.

o W przypadku, gdy uczestnik programu zdecyduje sie wzig¢ udziat w turniejach po tym
terminie, nie moze on korzystac z zadnego produktu gry wideo uzyskanego przed
oficjalng datg premiery w Stanach Zjednoczonych.

2.3.2.2 W wydarzeniach z Serii Mistrzostw Pokémon GO

e  (Osoby wymienione w sekgcji 2.3.1.
e  QObecni pracownicy Niantic.
o Dotyczy to réwniez bytych pracownikéw Niantic, w ciggu 60 dni od ostatniego dnia ich
zatrudnienia.

2.3.2.3 W wydarzeniach z Serii Mistrzostw Pokémon UNITE

e  (Osoby wymienione w sekgcji 2.3.1.
e Obecni pracownicy TiMi Studio Group.



o Dotyczy to réwniez bytych pracownikéw TiMi Studio Group, w ciggu 60 dni od
ostatniego dnia ich zatrudnienia.

2.4 Oczekiwania

Od uczestnikéw wydarzen Play! Pokémon oczekuje sie zrozumienia i przestrzegania zasad okreslonych w
niniejszym dokumencie, a takze wszelkich innych dokumentach towarzyszacych, ktére maja
zastosowanie do ich rél.

Od wszystkich uczestnikéw oczekuje sie:

Spetnienia wymogow rejestracji i/lub wstepu na wydarzenie, w tym zakupu karty wstepu lub
identyfikatora, jesli jest to konieczne.

Nie bycia pod wptywem alkoholu i/lub innych substancji odurzajgcych.

Powstrzymania sie od uzywania nieodpowiedniego jezyka i/lub dyskusji na tematy drazliwe.
Utrzymywania spotecznie akceptowalnego poziomu higieny osobistej.

Stosowania sie do polecen personelu wydarzenia.

Odnoszenia sie do wszystkich z szacunkiem i uprzejmoscia.

Jesli przestrzeganie ktoregokolwiek z powyzszych zasad przez uczestnika zostanie zakwestionowane,
Organizator jest odpowiedzialny za ustalenie czy uczestnik ten powinien zosta¢ dopuszczony do
pozostania w wydarzeniu.

Wiecej informacji na temat akceptowalnego zachowania podczas wydarzen Play! Pokémon mozna
znalez¢ w dokumencie Kodeks Postepowania Play! Pokémon (Play! Pokémon Standards of Conduct).

2.4.1 Zakazy

Wazne jest, aby wszyscy uczestnicy czuli sie mile widziani i komfortowo w srodowisku wydarzen Play!
Pokémon. W tym celu Play! Pokémon zabrania nastepujgcych zachowan:

Sprzedazy lub spozywania napojéw alkoholowych i/lub jakichkolwiek substancji
odurzajgcych.

Obstawiania lub uprawiania hazardu w odniesieniu do wynikdéw gry, czesci gry, meczu lub
liczby meczow.

Oferowania jakiejkolwiek formy rekompensaty z zamiarem zmiany wyniku gry, czesci gry,
meczu lub liczby meczéw; fapdwkarstwo.

Ponadto podczas wydarzen Play! Pokémon nastepujgce przedmioty sg zakazane:

Wszelka bron palna, w tym atrapy broni, ktére mogtyby by¢ uznane za prawdziwg bron

palng.

Stroje i akcesoria, ktdre naruszajg Kodeks Postepowania Play! Pokémon, Polityke

Inkluzywnosci lub w inny sposéb sg uznane za nieodpowiednie dla srodowiska turniejowego.

o W wypadku, gdy obstuga poprosi o zmiane ubioru, uczestnik jest zobowigzany do
przebrania sie w stosowny ubidr przed powrotem do obiektu. Powtarzajgce sie



wykroczenia lub niestosowanie sie do prdsb obstugi moze skutkowac usunieciem z
obiektu.
. Kazdy ubidr, ktéry moze mylnie sugerowad, ze uczestnik nalezy do obstugi wydarzenia (na
przyktad noszenie stroju Sedziego lub koszulki w sytuacji, gdy nie sprawuje sie tej funkcji na
wydarzeniu).

Kazdy uczestnik, wobec ktérego stwierdzono naruszenie tych zasad, powinien zosta¢ usuniety z miejsca
odbywania sie turnieju, a incydent powinien zostac¢ zgtoszony do Play! Pokémon.

2.4.1.1 Podczas Trwania Turnieju

W przypadku zawodnikéw, ktdrzy biorg udziat w rozgrywkach turniejowych, nastepujace zachowania sg
rowniez niedozwolone podczas trwajgcych meczéw, chyba ze obstuga wydarzenia udzieli wyraznej
zgody:

. Otrzymywanie informacji z zewnetrznego Zrddta dotyczacych ich meczu lub meczéw innych
oséb.

. Odbieranie pofaczen telefonicznych lub korzystanie z urzadzen komdrkowych.

. Noszenie stuchawek, chyba ze zawodnik bierze udziat w turnieju gier wideo Pokémon (VGC,

Pokémon GO lub Pokémon UNITE), a stuchawki sg w widoczny sposéb podtgczone do jego
wtasnego systemu gry. Korzystanie z zestawdéw stuchawkowych (stuchawek z dotgczonym
mikrofonem) jest rowniez zabronione, z wyjgtkiem turniejéw Pokémon UNITE.

Ponadto zabrania sie wnoszenia na przestrzen rozgrywek nastepujgcych przedmiotéw:

. Jedzenie i napoje.
. Przygotowane notatki i/lub pomoce naukowe, zaréwno w formie fizycznej jak i cyfrowe;j.

o Nalezy pamieta¢, ze pomoce umozliwiajgce $ledzenie tur nie sg traktowane jako
przygotowane pomoce naukowe i moga by¢ uzywane w trakcie Rozgrywki Turniejowej;
jednakze to zawodnicy sg odpowiedzialni za uzycie tych materiatéw i jakiekolwiek btedy
rozgrywki, ktére powstang na skutek nieprawidtowosci w ich uzyciu mogg spowodowaé
natozenie odpowiednich kar.

2.5 Definicje Rdl i Zakresu Obowiazkéw

2.5.1 Zawodnicy

Zawodnik to kazdy aktywny uczestnik w turnieju Play! Pokémon. Zawodnicy, ktorzy rezygnuijg badz
zostajg wyeliminowani z turnieju stajg sie widzami.

2.5.1.1 Obowiazki Zawodnika

Wszyscy Zawodnicy musza:

. Punktualnie stawiac sie do gry.



. Weryfikowaé wyniki swoich meczéw i klasyfikacje po opublikowaniu nowych par w kazdej
rundzie, oraz natychmiast zgtasza¢ wszelkie rozbieznosci do odpowiednich oséb z obstugi
wydarzenia.

Zawodnicy sg réwniez odpowiedzialni za zabranie nastepujgcych przedmiotéw:

. Waznego ldentyfikatora Gracza.

. Talii lub druzyny, ktora spetnia wymagania formatu turnieju.

. Czytelnej i doktadnej listy kart, ktére sktadajg sie na talie zawodnika (lista talii) lub
Pokémondéw w druzynie zawodnika (lista druzyny).

. Wszelkich akcesoriéw niezbednych do gry, sledzenia i przechowywania informacji o grze.

Obejmuje to miedzy innymi takie przedmioty jak:

Liczniki obrazen;

Znaczniki warunkoéw specjalnych;

Urzadzenie losujace;

System gier wideo w dobrym stanie technicznym;

Oryginalny nosnik gry lub gra cyfrowa w dobrym stanie technicznym;

Wtasne urzadzenie w przypadku turniejéw z aplikacjg mobilng, w ktorych Organizator
nie zapewnia urzadzen, lub dowolne urzadzenie osobiste potrzebne do uwierzytelnienia
w celu utatwienia logowania sie do przedmioty zapewnionego przez Organizatora.

O O O O O O

2.5.2 Widzowie

Widzowie to osoby, ktére sg obecne na wydarzeniu Play! Pokémon, ale nie biorg aktywnego udziatu w
turnieju. Nalezg do nich réwniez rodzice, opiekunowie i zawodnicy, ktdorzy odpadli z turnieju.

2.5.2.1 Obowiazki Widza

Wszyscy Widzowie sg musza:

. Nie zaktdcaé meczu w zaden sposdb.
. Zachowac rozsadng odlegtos¢ od trwajgcych meczéw, aby nie rozprasza¢ zawodnikow.
. Powstrzymywac sie od dyskusji na temat trwajgcych meczow bedac w zasiegu stuchu od

stotu, przy ktérym toczy sie rozgrywka.

Jesli zaktécajacy widz jest odpowiedzialny za zawodnika aktualnie zaangazowanego w rozgrywke
turniejowg, zawodnik ten moze otrzymac kare, tak jakby sam dopuscit sie tych zachowan.

Moze to ostatecznie doprowadzié¢ do dyskwalifikacji tego zawodnika z turnieju, jesli zajdzie potrzeba
usuniecia z wydarzenia zaktécajgcego widza.

2.5.3 Organizator

Organizatorem turnieju jest Profesor, ktoéry oficjalnie utworzyt dany turniej na oficjalnej stronie
Pokémon. Jest on bezposrednio odpowiedzialny za zapewnienie, ze turniej jest prowadzony zgodnie z
zasadami Play! Pokémon.



2.5.3.1 Obowiazki Organizatora

Organizator jest odpowiedzialny za wszystkie aspekty sankcjonowania i obstugi turnieju, w tym za
zorganizowanie odpowiedniego miejsca, uzyskanie i rozdanie wszelkich nagrdd, raportowanie wynikéw i
zatrudnienie obstugi wydarzenia.

Organizator jest rowniez zobowigzany do poinformowania zawodnikdw we witasciwym czasie o
ponizszych aspektach:

. Typ turnieju (w systemie szwajcarskim, w systemie szwajcarskim plus faza pucharowa z
pojedynczg eliminacjg itp.)

o Format turnieju (standardowy, rozszerzony itp.)

. Liczba rund

. Liczba minut na runde

o Format meczu (pojedynczy mecz lub do dwéch wygranych)

. Lista najlepszych (top cut), jesli ma zastosowanie

o Personel obstugujacy turniej, w szczegdlnosci Sedzia (Sedziowie) gtdwny(gtéwni)

o Wszelkie przerwy podczas turnieju

Format i rodzaj turnieju powinny by¢ ogtoszone na tyle wczes$niej przed turniejem, aby zawodnicy mogli
przygotowac sie do turnieju przed przyjazdem.

Liczba rund, minuty na runde, lista najlepszych (top cut), osoby obstugujace turniej i przerwy powinny
zostac ogtoszone przed rozpoczeciem pierwszej rundy.

2.5.4 Sedzia

Oczekuje sie, ze Sedziowie bedg wydawac bezstronne decyzje i pomagac Organizatorowi i Sedziemu
Gtéwnemu w prowadzeniu rozrywkowego, szybkiego i sprawiedliwego turnieju. Play! Pokémon
akceptuje decyzje Sedzidow, o ile s3 one podejmowane bezstronnie i w najlepszym interesie Ducha Gry.

2.5.4.1 Obowiazki Sedziego

Wszyscy Sedziowie musza:

e Byc¢ wolni od stronniczego traktowania jakiegokolwiek zawodnika.

e W miare mozliwosci unikaé Sedziowania meczéw, w ktdrych moze zaistnie¢ potencjalny konflikt
intereséw (np. mecze z udziatem rodziny, przyjaciot, kolegéw z druzyny lub partneréw
biznesowych).

e Dawac przyktad i zacheca¢ do sportowego zachowania.

2.5.4.2 Obowiazki Gtéwnego Sedziego

Poza obowigzkami Sedziego, Sedzia Gtéwny petni role ostatecznego arbitra we wszystkich decyzjach i
interpretacjach zasad turnieju i jest ostatecznie odpowiedzialny za upewnienie sie, ze wszyscy uczestnicy
przestrzegajg zasad okreslonych w niniejszym dokumencie.

Sedzia Gtéwny musi:



e Upewnic sie, ze Sedziowie pozostajg aktywni i wykonujg swoje zadania.

e Woypetni¢ i przesta¢ formularz podsumowania kar otrzymanych w turnieju.

o  Woypetni¢ i przesta¢ Raport Dyskwalifikacji dla kazdej pojedynczej Dyskwalifikacji (z wyjgtkiem
niestawienia sie).

2.5.5 Sedzia Punktowy

Sedzia Punktowy to cztonek personelu turniejowego, ktory jest odpowiedzialny za doktadne
rejestrowanie wynikdw meczéw i generowanie par w miare postepu turnieju w imieniu organizatora.
Role Sedziego Punktowego moze petnic¢ Profesor, Sedzia, Organizator lub inna osoba, ktérej powierzono
te role, ale osoba ta musi posiada¢ odpowiednie uprawnienia do obstugi oprogramowania turniejowego.

2.5.5.1 Obowiazki Sedziego Punktowego

e Zapewnienie integralnosci turnieju poprzez generowanie prawidtowych par dla kazdej rundy i
wprowadzanie doktadnych wynikéw dla kazdej z tych rund.

e Rozwigzywanie wszelkich problemdéw zwigzanych z punktacjg w porozumieniu z Organizatorem.
Organizator bedzie miat ostateczny gtos w sprawie przyjecia najlepszego sposobu dziatania, by
naprawic te problemy, jesli sie pojawia.

e Generowanie klasyfikacji po ostatniej rundzie rund szwajcarskich i dla wszystkich dodatkowych
rund poprzedzajgcych, zgodnie z zyczeniem Sedziego Gtéwnego i/lub Organizatora turnieju.

e Upewnienie sie, ze wszystkie informacje w pliku turniejowym sg doktadne i sfinalizowane do
przestania przez Organizatora po zakonczeniu wszystkich meczow.

2.5.6 Uprawnienia Zawodnikow i Profesoréw

2.5.6.1 Uprawnienia Zawodnikow

Obowigzkiem Organizatora Turnieju jest potwierdzenie, ze zawodnicy biorgcy udziat w jego
wydarzeniach sg uprawnieni do udziatu w wydarzeniach Play! Pokémon. Informacje na temat uprawnien
zawodnikéw znajdujg sie w zaktadce "Informacje o Organizatorze" (Organizer Information) na koncie
Klubu Treneréw Pokémondw (Pokémon Trainer Club) Organizatora i zawieraja liste uprawnien kazdego
zawodnika. Zezwolenie zawodnikom na udziat w wydarzeniach Play! Pokémon, gdy nie sg oni do tego
uprawnieni, moze skutkowaé zaktdceniem wydarzen, uniewaznieniem turniejéw i potencjalnymi
dziataniami dyscyplinarnymi. Prosimy o czeste odwotywanie sie do tych informacji w celu zapewnienia
integralnosci wydarzen.

2.5.6.2 Uprawnienia Profesorow

Obowigzkiem Organizatora Turnieju jest upewnienie sie, ze wszyscy pracownicy sg rowniez uprawnieni
do udziatu w wydarzeniach Play! Pokémon i posiadajg odpowiednie role Profesora, aby petnic¢
przypisane im funkcje. Organizatorzy powinni zapoznac sie z informacjami na temat uprawnien
Profesora, ktére znajdujg sie w zaktadce "Informacje o zawodniku" (Player Information) na koncie Klubu
Treneréw Pokémondw (Pokémon Trainer Club). Dopuszczenie niekwalifikujgcych sie Profesoréow do
obstugi wydarze moze skutkowaé utrudnieniami, uniewaznieniem turniejéw i potencjalnymi
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dziataniami dyscyplinarnymi. Prosimy o czeste odwotywanie sie do tych informacji w celu zapewnienia
integralnosci wydarzen.

2.6 Publikowanie Informacji o Turnieju

Play! Pokémon zastrzega sobie prawo do publikowania informacji turniejowych, w tym m.in. list talii, list
druzyn, transkrypcji, nagran audio i/lub wideo lub innych relacji, kar zawodnikéw, nagréd lub innych
informacji zwigzanych z turniejem.

Organizatorzy, Sedziowie, zawodnicy i widzowie majg réwniez prawo do publikowania szczegétéw gry
i/lub wynikéw turnieju, z zastosowaniem sie do przepiséw lokalnych, stanowych i krajowych.

Uczestnictwo w wydarzeniu Play! Pokémon moze prowadzi¢ do tego, ze tozsamos¢ i wizerunek
uczestnika zostang utrwalone fotograficznie lub filmowo przez lub w imieniu The Pokémon Company
International (TPCi).

Wchodzac lub pozostajgc na wydarzeniach Play! Pokémon, uczestnicy udzielajg zgody firmie TPCi, jej
podmiotom stowarzyszonym i organizacjom medialnym na publikacje swojego imienia i nazwiska,
wizerunku, sktadu zespotu lub talii, metod gry oraz pisemnych i ustnych oswiadczen w zwigzku z
materiatami fotograficznymi lub filmowymi, zaréwno w transmisji na zywo jak i retransmisji, lub inng
transmisjg lub reprodukcjg wydarzenia, w catosci lub w dowolnej czesci.

2.6.1 Publikowanie Talii/List Druzyn

Zawarto$¢ talii lub sktad druzyny dowolnego zawodnika mogg zostac opublikowane przez Organizatora
w dowolnym momencie po rozpoczeciu wydarzenia, pod warunkiem, ze informacje te sg publicznie
dostepne, a sama publikacja takich danych jest czescig inicjatywy, ktora zapewnia dodatkowa wartosc
osobom uczestniczgcym lub ogladajgcym wydarzenie. Obejmuje to na przyktad transmisje meczu na
zywo lub publikacje artykutu na temat wydarzenia.

W przeciwnym razie dane te powinny pozostac poufne przez caty czas trwania turnieju.

3 Zasady Turnieju

3.1 Wprowadzenie

W tej sekcji przedstawiono i wyjasniono standardy i zasady, ktérych przestrzegania Play! Pokémon
oczekuje od Organizatoréw podczas planowania i raportowania turniejow Play! Pokémon.

J Gdzie moga by¢ organizowane turnieje, tgcznie z zasadami planowania i ograniczeniami.
. Jak wyniki muszg by¢ zaraportowane po zakonczeniu turnieju.
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3.2 Planowanie Turnieju

3.2.1 Dopuszczalne lokalizacje

Play! Pokémon preferuje, aby wszystkie sankcjonowane wydarzenia odbywaty sie w obiekcie
zatwierdzonej Ligi Pokémon. Zdajemy sobie jednak sprawe, ze miejsca te nie zawsze sg dostepne,
dlatego zezwalamy na organizowanie wydarzen nieligowych w innych miejscach publicznych, takich jak
domy kultury, biblioteki lub wynajete sale eventowe. Wydarzenia Ligowe Play! Pokémon muszg zawsze
odbywac sie w zatwierdzonym miejscu Ligi. Ligi mogg w razie potrzeby poprosi¢ o zorganizowanie
Wyzwan Ligowych i Pucharéw Ligi w wiekszym miejscu, wypetniajgc formularz wniosku o Alternatywne
Miejsce. Aby dowiedziec¢ sie wiecej o wymaganiach i ograniczeniach dotyczacych Alternatywnych Miejsc,
zapoznaj sie z tym artykutem.

W przypadku wszystkich wydarzen, w tym zaréwno pozaligowych, jak i ligowych, organizator musi
upewnic sie, ze kazde potencjalne miejsce turnieju:

. jest czyste, bezpieczne i otwarte dla publicznosci oraz pozostanie takie przez caty czas
trwania turnieju

. przyjmuje uczestnikdw niezaleznie od ich pochodzenia, przekonan lub sytuacji osobistej;

. jest zgodne z obowigzujgcymi lokalnymi przepisami.

Play! Pokémon nie uznaje targéw, konwentéw i innych podobnych miejsc za dozwolone miejsca do
organizowania Serii Mistrzow i Oficjalnych Lig.

3.2.2 Sankcjonowanie

Play! Pokémon wymaga, aby Profesorowie oficjalnie sankcjonowali (ogtaszali) Wydarzenia Serii
Mistrzostw z co najmniej 14-dniowym wyprzedzeniem przed datg, w ktérej wydarzenie ma sie odby¢.
Gwarantuje to, ze zawodnicy bedg mieli odpowiednig mozliwos¢ znalezienia turnieju za pomoca
narzedzia Event Locator.

Play! Pokémon zdecydowanie zacheca do tego, aby turnieje sankcjonowane przez Lige, ktére nie sg
Wydarzeniem Serii Mistrzostw (takie jak Turnieje Towarzyskie i wydarzenia Przedpremierowe), byty
sankcjonowane (ogtaszane) tak wczesnie, jak to mozliwe, aby umozliwi¢ zawodnikom udziat w turnieju.
Wydarzenia te nie muszg by¢ jednak sankcjonowane na 14 dni przed datg turnieju. Wiecej informacji na
temat sankcjonowania turniejéw ligowych mozna znalezé w sekcji 5.1 Podrecznika ligowego.

3.2.2.1 Woydarzenia Serii Mistrzostw

Wydarzenie Serii Mistrzostw to specjalny typ sankcjonowanego turnieju Play! Pokémon, ktére pojawia
sie jako czes¢ Serii Mistrzostw Pokémon i umozliwia zdobycie punktéw Championship Points przez
zawodnikow, ktdrzy zajma wysokie miejsca.

Niektére Wydarzenia Serii Mistrzostw nie mogg zostac uznane za oficjalne bez uzycia specjalnego
narzedzia, do ktérego Organizatorzy muszg uzyskac dostep. Sankcjonowanie tych turniejéw bez uzycia
tego narzedzia moze skutkowadé ich uniewaznieniem.
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Oprdcz niniejszego dokumentu, Organizatorzy powinni réwniez zwracaé szczegblng uwage na wszelkie
dodatkowe wytyczne, ktére otrzymuja, gdy uzyskujg uprawnienia do prowadzenia kazdego rodzaju
Wydarzen Serii Mistrzéw.

3.3 Zgtoszenie do Turnieju

Turnieje Play! Pokémon powinny by¢ otwarte dla wszystkich, ktérzy spetniajg wymogi uczestnictwa
okreslone przez Play! Pokémon, cho¢ mogg zostaé¢ wprowadzone nastepujgce wyjatki:

. Organizatorzy mogg zdecydowac sie na zaoferowanie priorytetowej rejestracji zawodnikom,
ktdrzy regularnie uczestniczg w sesjach Ligi Pokémondéw w powigzanej lokalizacji.
. Organizatorzy mogg catkowicie odmdwicé wstepu kazdemu zawodnikowi, ktérego uwazajg za

zagrozenie dla bezpieczenstwa lub dobrej zabawy innych, lub ktérego obecnos¢ wczesniej
okazata sie szkodliwa dla miejsca wydarzenia z jakiegokolwiek innego powodu.

3.3.1 Optaty startowe

Organizatorzy mogg pobierac optaty za udziat w turniejach.

Play! Pokémon nie wydaje zadnych zalecen dotyczacych opfat startowych poza zastrzezeniem, ze
Organizatorzy muszg przestrzegaé wszystkich lokalnych wymogdéw prawnych, ktére mogg miec
zastosowanie przy podejmowaniu decyzji o tym, czy, jak i jakie optaty pobierac.

3.4 Integralnosc Turnieju

Kluczowag sprawg jest to, aby Wydarzenia Serii Mistrzostw byty obstugiwane zgodnie z najwyzszymi
standardami i nalezy dotozy¢ wszelkich staran, aby unikng¢ wszelkich mozliwych zagrozen dla
integralnosci turnieju. Chociaz dla kazdego sankcjonowanego turnieju Play! Pokémon zaleca sie
uwzglednienie ponizszych zalecen, informacje opisane w tej sekcji s3 obowigzkowe dla wszystkich
Wydarzen Serii Mistrzostw.

3.4.1 Weryfikacja dopuszczalnosci

Listy talii lub druzyn muszg by¢ zawsze zbierane podczas Wydarzen Serii Mistrzostw, a weryfikacja
dopuszczalnosci moze byé przeprowadzona w dowolnym momencie podczas dowolnej fazy turnieju.

Play! Pokémon oczekuje, ze weryfikacja dopuszczalnosci zostanie przeprowadzona na co najmniej 10%
talii lub druzyn, ale zaleca, aby personel turnieju dazyt do weryfikacji takiej liczby list, jakg uwaza za
rozsgdne.
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3.4.2 Obstuga

3.4.2.1 Obecnos$¢ Organizatora

Na Organizatorze spoczywa obowigzek dopilnowania, aby turniej byt prowadzony zgodnie z zasadami i
procedurami okreslonymi w niniejszym regulaminie i innych dokumentach dotyczacych podstawowych
zasad. Z tego powodu Organizator musi by¢ obecny na turnieju podczas jego trwania.

W wyjatkowych okolicznosciach Play! Pokémon moze zezwoli¢ na przekazanie odpowiedzialnosci za
turniej od jednego Organizatora do drugiego. W takim przypadku aktualny Organizator powinien ztozy¢
whniosek za posrednictwem Obstugi Klienta Play! Pokémon.

Kazdy wniosek jest rozpatrywany indywidualnie.

3.4.2.2 Sedziowie

Play! Pokémon zdecydowanie zaleca, aby we wszystkich turniejach - a w szczegdlnosci Wydarzeniach
Serii Mistrzostw - uczestniczyli Profesorowie posiadajgcy odpowiedni certyfikat Profesora. Obecnos¢
Sedziéw pomaga zapewnic, ze watpliwosci dotyczace rozstrzygniec sg rozwigzywane tak rzetelnie, jak to
tylko mozliwe, a w przypadku obecnosci wielu Sedziéw, zawodnicy nie muszg czekac przez dtuzszy czas,
zanim otrzymajg odpowiedz.

Obecnosc¢ Sedzidw na turniejach utatwia réwniez przeprowadzenie weryfikacji legalnosci.

3.4.2.3 Wynagrodzenie Obstugi

Play! Pokémon nie wydaje zadnych zalecen dotyczacych wynagradzania personelu turniejowego, poza
przypomnieniem, ze Sedziowie i inni wolontariusze wnoszg wartos¢ dodang do doswiadczenia
turniejowego i powinni czuc sie docenieni.

3.4.3 Tryb odwotawczy do Sedziego Gtéwnego

Jesli zawodnik jest niezadowolony z otrzymanego rozstrzygniecia, moze odwotac sie od niego do
Sedziego Gtdwnego. Personel na duzych Wydarzeniach Serii Mistrzéw, takich jak Mistrzostwa
Regionalne, Miedzynarodowe lub Swiatowe, moze sktada¢ sie z dodatkowych Asystentéw Sedziego
Gtéwnego, ktdrzy réwniez mogg rozpatrywac odwotania.

Zawodnik nie moze ztozy¢ odwotania przed ogtoszeniem petnego rozstrzygniecia. Zawodnicy nie mogg
rowniez prosic¢ o rozpatrzenie ich odwotania przez konkretnego Sedziego.

Rozstrzygniecia podjete przez Sedziego Gtdwnego sg zawsze uznawane za ostateczne. Rozstrzygniecia
wydane przez Asystenta Sedziego Gtdwnego po ztozeniu odwotania sg réwniez uwazane za ostateczne.

Jesli po ztozeniu odwotania zawodnik nadal jest niezadowolony z jego wyniku, moze skontaktowac sie z
Play! Pokémon za posrednictwem Dziatu Obstugi klienta Play! Pokémon po zakonczeniu wydarzenia.
Zadna inna $ciezka odwotawcza nie jest dostepna na miejscu wydarzenia.

14



3.4.4 Dokumentacja papierowa

Dokumentacja papierowa, taka jak klasyfikacje, pary i protokoty meczowe, moze by¢ przechowywana do
konca turnieju, aby pomdc w rozwigzaniu wszelkich potencjalnych rozbieznosci, ktére mogg sie pojawic.
Nastepnie powinny zosta¢ natychmiast zniszczone.

3.4.4.1 Protokoty Meczowe

Protokdt meczowy stuzy jako pisemny zapis wyniku jednego meczu. Protokoty meczowe muszg by¢
zawsze uzywane w Pokémon TCG i w Wydarzeniach Serii Mistrzostw gier wideo, a takze w Pucharach i
Wyzwaniach Pokémon GO.

Po zakonczeniu kazdego meczu zawodnicy powinni zapisa¢ wynik na odpowiedniej karcie protokotu.
Nastepnie obaj zawodnicy powinni parafowaé protokét, aby zaznaczyé, ze zgadzajg sie z wynikiem.

Po podpisaniu protokotu meczowego wynik jest uznawany za ostateczny. Obowigzkiem zwyciezcy meczu
jest oddanie protokotu meczowego zgodnie z zaleceniami Organizatora.

3.5 Raportowanie Wynikow Turnieju

Wyniki turniejow muszg wptynac¢ do Play! Pokémon w ciggu 7 dni od zakonczenia turnieju i muszg zostac
zgtoszone online na oficjalnej stronie Pokémon.

Wszelkie turnieje, ktérych wyniki nie zostang przestane w tym terminie, zostang uznane za zalegte i
moga wptynaé na ograniczenie prawa Organizatora do organizacji przysztych Wydarzen Serii Mistrzostw.

3.5.1 Rozbieznosci zwigzane z Identyfikatorami Gracza

W przypadku stwierdzenia, ze Identyfikator Gracza (Player ID) zostat nieprawidtowo zarejestrowany,
zawodnik powinien skontaktowac sie z Organizatorem danego turnieju. Btedne Identyfikatory Graczy
moga byc¢ poprawiane bezposrednio przez Organizatora za pomocg narzedzia "Zastgp ldentyfikator
Gracza" (Replace Player ID) przez okres do 3 miesiecy od daty przestania danych.

Wszelkie problemy wykryte po tym czasie powinny zostac zgtoszone przez Organizatora do Dziatu
Obstugi Klienta Play! Pokémon.

3.6 Transmisje Meczéw

Podczas uczestnictwa w turnieju Play! Pokémon, niektérzy zawodnicy mogg zostaé poinstruowani, aby
rozegra¢ mecz, ktéry bedzie prezentowany, wyswietlany lub transmitowany (streamowany) na zywo dla
szerokiej publicznosci i/lub widzéw online.

Zawodnicy muszg stosowac sie do wskazédwek Organizatora dotyczgcych miejsca rozgrywania meczu.
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Ponadto, mecze te mogg wymagac¢ dodatkowego sprzetu lub rozwazenia dodatkowych czynnikéw,
takich jak nowe koszulki na karty, maty do gry, odziez lub uzycie stuchawek z redukcjg szuméw. Od
zawodnikéw oczekuje sie przestrzegania tych zasad.

3.6.1 Uczestnictwo w meczach transmitowanych na zywo

Przypomina sie zawodnikom, ze biorgc udziat w oficjalnym wydarzeniu Play! Pokémon, zgadzajg sie
przestrzega¢ postanowien zawartych w sekcji Publikowanie Informaciji o Turnieju (2.6) niniejszego
dokumentu. Zawodnicy nie mogg z wtasnej woli odmadwic udziatu w transmitowanym meczu.

W wyjatkowych okolicznos$ciach Organizator moze wedtug wtasnego uznania zdecydowaé, ze w
najlepszym interesie wszystkich zaangazowanych stron jest, aby wybrany mecz nie byt transmitowany.
Nalezy jednak zauwazy¢, ze taka decyzja jest zarezerwowana dla naprawde wyjgtkowych okolicznosci, w
ktérych moze dojs¢ do powaznego ograniczenia zdolnos$ci zawodnikéw do petnego uczestnictwa w
meczu.

Jesli zawodnicy uwazajg, ze ich indywidualne okolicznosci mogg uniemozliwi¢ im pojawienie sie w
transmisji na zywo, powinni dotozy¢ wszelkich staran, aby poinformowac o tym Organizatora przed
dniem wydarzenia.

3.6.2 Naruszenia zasad w meczach transmitowanych na zywo

Przewinienia popetnione podczas meczéw transmitowanych na zywo, ktére nie zostaty natychmiast
usuniete, moga zostac zidentyfikowane i obtozone karg po pdzniejszym przejrzeniu materiatu z meczu.

Ponadto niektdre rodzaje kar, zwtaszcza te zwigzane z niedopuszczalnym zachowaniem lub jezykiem,
moga zostac zaostrzone, gdy wykroczenie ma miejsce podczas meczu transmitowanego na zywo.

3.6.3 Sponsoring i Loga

Zawodnicy i zespoty, ktére chcg pozyskaé sponsora oraz nosi¢ na sobie, uzywac lub w jakikolwiek inny
sposéb promowac logo sponsora w trakcie wydarzen Play! Pokémon, muszg wystgpic¢ o zgode poprzez
formularz sponsoringu (Sponsorship Release Form) dostepny poprzez Dziat Obstugi Klienta.

Prosba o zgode musi spetniac¢ nasze ponizsze wymagania sponsoringu i musi by¢ ztozona trzy tygodnie
przed wydarzeniem, na ktérym logo sponsora bedzie promowane. Wszystkie zgody sg wytgczng decyzjg

TPCi i TPCi zastrzega sobie prawo do odrzucenia dowolnej prosby.

Petne informacje na temat Polityki Sponsoringu Wydarzen Premierowych mozna znalezé pod linkiem:
https://www.pokemon.com/us/play-pokemon/about/premier-events-sponsorship-policy
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3.7 Nagrody

Wszystkie nagrody przewidziane do wykorzystania w danych turniejach Play! Pokémon muszg zostac
wykorzystane w okreslony sposéb, o ile to mozliwe. O ile nie okreslono inaczej, Organizatorzy zawsze
mogg dodatkowo uzupetnia¢ we wtasnym zakresie wszelkie nagrody zapewniane przez Play! Pokémon.

Play! Pokémon nie wydaje zadnych zalecen dotyczacych dodatkowego nagradzania poza zastrzezeniem,
ze Organizatorzy muszg przestrzegac wszystkich lokalnych wymogéw prawnych, ktére mogg miec
zastosowanie.

3.7.1 Zdobywanie nagrod

Aby kwalifikowac sie do otrzymania okreslonych nagrdd, zawodnicy muszg upewnic sie, ze wyrazili
zamiar uczestnictwa w Play! Pokémon - akceptujgc tym samym wszystkie warunki uczestnictwa
okreslone w niniejszym dokumencie - za posrednictwem swojego konta Klubu Trenera Pokémonow
(Pokémon Trainer Club). Opcja ta znajduje sie pod nagtéwkiem "Play! Pokémon Settings", znajdujgcej sie
na lewym pasku nawigacyjnym pod "Moim profilem" (My profile).

Zawodnicy, ktérzy nie wybrali opcji uczestnictwa w Play! Pokémon nie bedg uprawnieni do
otrzymywania nagréd, w tym Championship Points, zaproszen na wydarzenia lub zwrotéw kosztéw
podrdzy.

3.7.2 Wplyw dyskwalifikacji zawodnika na otrzymanie nagréd

Zawodnicy nie sg uprawnieni do otrzymania nagréd w zadnym wydarzeniu Play! Pokémon, z ktérego
zostali zdyskwalifikowani.

Po usunieciu zdyskwalifikowanych zawodnikéw z klasyfikacji, miejsca pozostatych zawodnikéw mogg
odpowiednio ulec zmianie. Moze to oznaczaé, ze nowi zawodnicy stang sie uprawnieni do nagrdd.

Jesli taka korekta nastgpi po przyznaniu nagrdod rzeczowych, zawodnicy ze zmieniong pozycjg korncowa
nie otrzymajg dalszych nagréd rzeczowych, ale bedg kwalifikowac sie do zwiekszenia liczby punktéw
mistrzowskich, zwrotow kosztow podrozy i podobnych nagrdd nierzeczowych, ktére mogg zostac
przyznane po zakoniczeniu turnieju.

3.7.3 Produkt Promocyjny

Produkt promocyjny przeznaczony do uzytku podczas wydarzen Play! Pokémon, w tym w ramach
programu Ligi Pokémondw, musi by¢ dystrybuowany zgodnie z instrukcjami, gdzie tylko jest to mozliwe.

Poczawszy od 30 dni po wydarzeniu lub ostatniej sesji Ligi, podczas ktorej ten materiat miat zostac
rozdystrybuowany, pozostata czesé moze zostaé wykorzystana w ramach dodatkowych wydarzen Play!
Pokémon wedtug uznania Organizatora. W przeciwnym razie nalezy go zniszczy¢.

Taki materiat promocyjny nie moze by¢ sprzedawany przez zadnego Organizatora w jakiejkolwiek
formie.
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3.7.4 Nieodebrane nagrody

Produkt promocyjny lub inna nagroda, ktdra pozostanie nieodebrana po zakoriczeniu turnieju, zostanie
uznana za utracong przez zawodnika. Zawodnicy nie powinni oczekiwaé, ze zachowajg prawo do
jakichkolwiek nagrdd, jesli nie bedg obecni na turnieju, aby je odebrac.

3.7.5 Punkty Play! (Play! Points)

Program Play! Pokémon bedzie sledzi¢ Punkty Play! stuzac jako narzedzie do tie-breakdw. Narzedzie to
moze zostac uzyte w wyjatkowych okolicznosciach, by rozstrzygnac remisy punktéw mistrzowskich
(Championship Point), na przyktad kiedy Play! Pokémon przyznaje nagrody Podrdzy. Wiecej informacji
na ten temat mozna znalezé na stronie Punktéw Play!.

4 Organizacja i Szczegoty Turnieju

4.1 Wprowadzenie

Ta sekcja przedstawia i wyjasnia specyfike gry turniejowej. Powinienes$ przeczytad te sekcje, jesli jestes
zainteresowany:

. Podstawowymi zasadami wszystkich . Parowaniem zawodnikdw i
turniejéw Play! Pokémon przyznawaniem pozycji w rankingu
. Réznymi typami struktury turnieju o Sposobem obliczania ostatecznej pozycji
zawodnika

4.1.1 Definicje

41.1.1 Mecz

Mecz definiuje sie jako gre lub serie gier rozgrywanych przeciwko jednemu przeciwnikowi w ramach
turnieju.

Wiele meczow sktada sie z jednej gry, ale niektére mogg byc¢ rozgrywane w formacie do dwdch
zwyciestw (lub wiecej). Jesli mecze do dwdch (lub wiecej) zwyciestw bedg obecne w dowolnym
momencie turnieju, Organizator przed rozpoczeciem pierwszej rundy powinien okresli¢, kiedy bedg one
miaty miejsce.
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4.1.1.2 Runda

Grupa meczéw rozgrywanych w danym momencie podczas turnieju nazywana jest runda. Liczba rund,
ktore zostang rozegrane, zalezy od liczby zawodnikdw biorgcych udziat w turnieju, a takze od stylu
turnieju, ktory jest prowadzony.

4.2 Dywizje Wiekowe

Play! Pokémon, gdy ma to zastosowanie, dzieli zawodnikdw na trzy Dywizje Wiekowe: Junioréw,
Senioréw i Mistrzéw.

Dywizja wiekowa, w ktdrej uczestniczy zawodnik, jest ustalana na poczatku sezonu turniejowego na
podstawie roku urodzenia zawodnika i nie zmienia sie w trakcie sezonu. Dzieki temu zawodnicy moga
rywalizowac z tg samg pulg przeciwnikdw przez caty sezon.

Dywizje Wiekowe Sezonu Mistrzostw 2025

Dywizja Juniorow Zawodnicy urodzeni w 2013 lub pdzniej

Dywizja Senioréow Zawodnicy urodzeni w latach 2009-2012
wiacznie

Dywizja Mistrzow Zawodnicy urodzeni w 2008 lub wczeéniej

4.3 Wymogi dla Zawodnikow

4.3.1 Minimalna liczba zawodnikéw
Oficjalny turniej Play! Pokémon musi spetnia¢ nastepujgce kryteria:

e Co najmniej 4 zawodnikéw musi wzig¢ udziat w turnieju.
e Zawodnicy muszg ukonczyé 3 petne rundy.
e Kazdy zawodnik musi rywalizowac z prawidtowym przeciwnikiem.
o Prawidtowy przeciwnik jest zdefiniowany jako kazdy przeciwnik, z ktérym zawodnik
jeszcze nie grat przed ukorczeniem rundy 3.
o Jesli z turnieju odpadnie liczba zawodnikéw, ktdra nie pozwoli zawodnikowi na gre z
prawidtowym przeciwnikiem przed rundg 3, turniej zostanie uniewazniony.

Jesli ktérekolwiek z powyzszych kryteridw nie zostanie spetnione, organizator powinien zgtosi¢ turniej
jako "anulowany".

4.3.1.1 Grataczonych Kategorii Wiekowych

Zmodyfikowany wiekowo system szwajcarski jest uzywany, gdy w dowolnej kategorii wiekowej jest
mniej niz 6 zawodnikdw. Zawodnicy sg tgczeni w mieszane grupy wiekowe w rundach szwajcarskich, ale
sg rozdzielani wedtug kategorii wiekowych w rundach pojedynczej eliminacji. Rankingi bedg zawsze
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przyznawane wedtug kategorii wiekowych, nawet jesli nie ma pojedynczej eliminacji najlepszych
zawodnikow.

Oprogramowanie najpierw sprawdzi Junioréw, a jesli bedzie ich mniej niz 6, zostang oni pofaczeni z
Seniorami. Jesli nadal bedzie ich mniej niz 6, zaréwno Juniorzy, jak i Seniorzy zostang potgczeni z
Mistrzami. Jesli jest co najmniej 6 Juniordw, ale Senioréw mniej niz 6, Seniorzy zostang potaczeni z
Mistrzami. Jesli tylko Mistrzowie majg mniej niz 6 zawodnikéw, Mistrzowie zostang potaczeni z
Seniorami.

Turnieje mogg by¢ rozgrywane z udziatem zaledwie 4 zawodnikdw, mimo ze minimalna liczba
zawodnikéw w oddzielnej kategorii wiekowej wynosi 6. Potgczone kategorie wiekowe majg wspdlne
pary tylko w rundzie szwajcarskiej. Kazda dywizja wiekowa ma wtasng klasyfikacje i, jesli ma to
zastosowanie, pojedynczg eliminacje najlepszych zawodnikdw.

4.3.2 Spoznienia

Jesli Organizator uzna, ze dodanie spdznionego zawodnika moze stanowic zagrozenie dla integralnosci
wydarzenia, moze odmédwic¢ temu zawodnikowi udziatu w wydarzeniu. W przeciwnym razie zawodnik
moze zosta¢ dodany do turnieju i zostanie sparowany w nastepnej rundzie. Gracz ten otrzyma przegrang
za biezacg runde i kazdg runde, ktdra juz sie zakonczyta.

Zawodnicy, ktérzy zostang dodani do turnieju po sparowaniu w pierwszej rundzie, bedg zawsze
klasyfikowani ponizej zawodnikéw z takim samymi wynikami meczowymi, ktérzy przybyli na czas, oraz
zostang oznaczeni w dokumentacji turniejowej gwiazdkga (*) pojawiajacg sie obok ich nazwiska.

Zawodnicy dodani do turnieju po sparowaniu pierwszej rundy nie bedg mieli wptywu na liczbe rund w
turnieju.

4.3.3 Spoznienia Wydarzenia Serii Mistrzostw

Zawodnicy nie mogg by¢ dodawani do Zawoddw Serii Mistrzow po zakoniczeniu trzeciej rundy.

4.4 Wyniki Meczow

4.4.1 Wynik Meczu

Wyniki meczéw zawodnika to liczba meczéw, ktére wygrat, przegrat lub zremisowat podczas turnieju.
Jest on przedstawiany jako stosunek w formacie "W/P/R". Na przyktad zawodnik, ktéry wygrat 4 mecze,
przegrat 3 mecze i zremisowat 1 mecz, bedzie miat wyniki meczéw 4/3/1.

Wyniki meczdéw sg drukowane i wyswietlane w kazdej rundzie na parach i protokotach meczowych obok
nazwisk zawodnikéw. Zawodnicy powinni sprawdza¢ ich doktadnosé¢, gdy tylko zostang udostepnione.
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4.41.1 Btedy w wynikach meczow

Organizator moze wedtug wtasnego uznania ponownie potgczy¢ zawodnikdw w pary, jesli wyniki
meczow danego zawodnika okazg sie nieprawidtowe.

Organizator moze naprawic¢ ten btad przed rozpoczeciem rundy i ponownie sparowac minimalng liczbe
zawodnikéw, aby mie¢ prawidtowe sparowanie, lub poczekaé do rozpoczecia rundy przed korekta
wynikéw meczéw. W obu przypadkach parowanie zawodnika w nastepnej rundzie bedzie prawidtowe.

Wyniki meczédw nie moga by¢ zmieniane po sparowaniu w drugiej kolejnej rundzie. Na przyktad wyniki
meczéw w rundzie 1 nie mogg by¢ zmieniane po sparowaniu w rundzie 3.

Zmiana wynikéw meczéw w jednej rundzie po wystgpieniu btedu wptywa na turniej podobnie jak losowe
parowanie w goére lub w doét. Jednak zmiana wyniku meczu wiele rund pdzniej ma znacznie wiekszy
wplyw na turniej i moze spowodowac, ze zawodnik bedzie musiat stawi¢ czota przeciwnikom z nizszymi
wynikami meczéw przez wiekszg cze$¢ turnieju, zanim zmiana jego wtasnego wyniku meczu umiesci go
w czotéwece klasyfikacji.

Uwaga: Zawodnicy Pokémon GO s3 odpowiedzialni za sprawdzenie swojej pozycji w drabince podczas
wydarzen przed rozpoczeciem nastepnego meczu, poniewaz par rund nie mozna zmienic¢ po rozpoczeciu
nowego zestawu meczow.

Uwaga: Podczas Wydarzen Serii Mistrzostw i wyzszych, zawodnicy Pokémon GO sg odpowiedzialni za
sprawdzenie swoich pozycji w drabince przed rozpoczeciem nastepnego meczu, poniewaz par rund nie
mozna zmienié po rozpoczeciu nowego zestawu meczéw.

4.4.2 Punkty Meczowe

Punkty meczowe sg gromadzone w miare postepdw zawodnikdw w turnieju. Liczba punktéw
meczowych posiadanych przez zawodnika w danym momencie zalezy od wynikow meczow.

Dystrybucja Punktow Meczowych

Zwyciestwo Zwyciestwo
Przegrana Przegrana
Remis Remis

Zawodnicy otrzymujg 3 Punkty Meczowe za zwyciestwo, 0 za porazke i 1 za remis. Tak wiec, jesli wyniki
meczow zawodnika wynoszg 4/3/1, ma on 13 Punktoéw Meczowych. To tyle samo, co zawodnik, ktérego
wyniki meczéw wynoszg 3/1/4.

Wyniki meczdéw s3 drukowane i wyswietlane w kazdej rundzie na parach i protokotach meczowych obok
kazdego

wynikéw meczéw. Sg one wyswietlane jako liczba w nawiasie; w tym przypadku (13).
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4.4.3 Procent Zwyciestw (Przeciwnikow)

Procent zwyciestw przeciwnikéw zawodnika - w dokumentacji turniejowej okreslany jako Op Win% - jest
$rednig procentéw zwyciestw wszystkich przeciwnikdw rozegranych w danym zestawie rund.

4.4.3.1 Obliczanie procentu zwyciestw

To, czy przeciwnik ukonczyt turniej, czy odpadt przed jego zakonczeniem, moze mie¢ wptyw na sposdb
obliczania jego procentu zwyciestw.

Jesli zawodnik ukoriczyt turniej, jego procent zwyciestw bedzie liczbg zwyciestw podzielong przez
catkowitg liczbe rund w turnieju, z minimalnym procentem zwyciestw wynoszacym 25% i maksymalnym
procentem zwyciestw wynoszacym 100%. Ponizsza tabela to ilustruje:

Zawodnik ukonczyt turniej:

Minimalny procent zwyciestw: 25% Maksymalny procent zwyciestw: 100%
Przyktady
taczna liczba zwyciestw taczna liczba rund % Zwyciestw
1 5 25%
3 5 60%
5 5 100%

Jesli zawodnik zrezygnowat z udziatu w wydarzeniu przed jego zakoriczeniem, jego procent wygranych to
liczba wygranych podzielona przez liczbe rund, w ktérych brat udziat, przy minimalnym procencie
wygranych wynoszgcym 25% i maksymalnym procencie wygranych wynoszacym 75%. Ponizsza tabela to
ilustruje:

Zawodnik rezygnuje z gry przed zakornczeniem turnieju

Minimalny procent zwyciestw: 25% Maksymalny procent zwyciestw: 75%
Przyktady
taczna liczba zwyciestw taczna liczba rund % Zwyciestw
1 5 25%
3 5 60%
5 5 75%

Po obliczeniu procentu wygranych przeciwnikéw zawodnika, sg one usredniane, w wyniku czego
otrzymywana jest ostateczna liczba.
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4.4.3.2 Procent Zwyciestw i Wolne Losy

Przy obliczaniu procentu zwyciestw przeciwnikéw, rundy, w ktérych zawodnik otrzymat wolny los, nie sg
liczone jako zwyciestwo tego zawodnika. Runda ta nie jest w ogdle brana pod uwage do celéw tych
obliczen.

4.5 Poddawanie Gry i Celowe Remisy

O wyniku meczu powinna decydowacé przede wszystkim rozgrywka. Zawodnicy mogg jednak
zrezygnowac z gry na rzecz przeciwnika lub (tylko w przypadku turniejow TCG) zaproponowac remis.

Zawodnik moze podjg¢ decyzje o poddaniu sie zdowolnego powodu. Jednakze Play! Pokémon nie
uznaje zadnych nieformalnych porozumien zawartych miedzy zawodnikami dotyczgcych wyniku meczu
przed podpisaniem protokotu meczowego. Zawodnicy powinni mie¢ swiadomos¢, ze takie porozumienia
nie beda uznawane przez personel turnieju.

Po zapisaniu wyniku meczu na podpisanym protokole meczowym, wynik ten jest uznawany za
ostateczny i nie moze zosta¢ zmieniony.

Zawodnicy nie moga:

J Prosi¢ przeciwnika o poddanie sie

o Ponawiaé présb o ustalenie celowego remisu po tym, jak przeciwnik jasno wyrazit swoj
sprzeciw wobec takiego rozwigzania.

o Przekupywac, wymuszaé lub w inny sposéb naciska¢ na przeciwnika w celu uzyskania
jakiegokolwiek wyniku meczu.

J Sprawdza¢ klasyfikacji turniejowej lub czeka¢ na rozstrzygniecie innych trwajgcych meczéw
przed podjeciem decyzji o poddaniu sie lub remisie.

o Decydowac o wyniku meczu w sposdb losowy (np. poprzez rzut monetg) lub w jakikolwiek

inny losowy sposéb.

4.6 Style Turniejow Play! Pokémon

Sankcjonowane turnieje Pokémon TCG/VG moga by¢ rozgrywane jako turnieje w systemie szwajcarskim,
turnieje pojedynczej eliminacji lub turnieje w systemie szwajcarskim plus turnieje pojedynczej eliminacji.
Sankcjonowane wydarzenia Pokémon GO sg prowadzone jako turnieje w systemie szwajcarskim plus
turnieje pojedynczej eliminacji, a Regionalne Mistrzostwa Pokémon GO, Miedzynarodowe Mistrzostwa i
Mistrzostwa Swiata sa prowadzone jako turnieje podwdjnej eliminacji. W zaleznosci od liczby
uczestnikow, wydarzenia Pokémon GO mogg by¢ prowadzone w dwdch fazach: grupowej i finatowej.

Inne style turniejowe moga by¢ uzywane wytgcznie za wyrazng pisemng zgodg Play! Pokémon.
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4.6.1 System Szwajcarski

Wiekszos$¢ Wydarzen Serii Mistrzow wykorzystuje ten styl turniejowy, samodzielnie lub w potgczeniu z
rundami pojedynczej eliminacji.

Celem gry w systemie szwajcarskim jest wytonienie jednego zwyciezcy poprzez parowanie zawodnikdéw z
takimi samymi lub podobnymi wynikami meczéw, az do wytonienia jednego niepokonanego zawodnika.

Turnieje rozgrywane w systemie szwajcarskim pozwalajg kazdemu zawodnikowi uczestniczgcemu w
turnieju zagrac¢ w kazdej rundzie, niezaleznie od tego, jak dobrze radzi sobie w trakcie wydarzenia.

Turnieje w systemie szwajcarskim przebiegajg w nastepujacy sposdb:

Runda 1

Zawodnicy sg losowo tgczeni w pary w pierwszej rundzie gry. Jesli liczba uczestnikdw jest nieparzysta,
zawodnik bez przeciwnika otrzymuje wolny los, ktory liczy sie jako zwyciestwo, ale nie jest
uwzgledniany w wypadku tie-breakow.

Runda 2

Zawodnicy w grupie 1-0 (1 zwyciestwo, 0 porazek) sg losowo taczeni w pary; zawodnicy w grupie 0-1
(0 zwyciestw, 1 porazka) sg tgczeni w pary w ten sam sposob.
Jesdli liczba zawodnikdw jest nieparzysta, jeden z zawodnikdéw w przedziale 1-0 jest losowo parowany z
jednym z zawodnikéw w przedziale 0-1 (o ile nie grali ze sobg w poprzedniej rundzie). Jesli w grupie 0-
1 pozostanie nieparzysta liczba zawodnikéw, jeden z zawodnikdw z tej rundy otrzymuje wolny los, jak
opisano powyzej.

Wszystkie Kolejne Rundy

Zawodnicy sg losowo tgczeni w pary na podstawie wynikdw meczéw az do zakonczenia okreslonej
liczby rund. Zawodnik znajdujacy sie na szczycie klasyfikacji w tym momencie jest mistrzem.

Jesli jest nieparzysta liczba zawodnikdéw, parowanie jest kontynuowane jak w rundzie 2, od
najwyzszego przedziatu (najwiecej zwyciestw) do najnizszego przedziatu (najmniej zwyciestw),
przydzielajac wolny los jednemu zawodnikowi w najnizszym przedziale.

4.6.1.1 Ostateczna klasyfikacja w systemie szwajcarskim

Po ostatniej rundzie turnieju w systemie szwajcarskim, jedyny niepokonany zawodnik - lub zawodnik z
najwiekszg liczbg punktéw meczowych i najlepszymi wynikami tie-breakéw - zostaje zwyciezcg turnieju.
Wszyscy pozostali zawodnicy sg klasyfikowani na podstawie ich koicowych wynikéw w turnieju.

Poniewaz zawodnicy czesto majg podobng liczbe punktdw meczowych, Play! Pokémon wykorzystuje tie-
breaki do ustalenia ostatecznego rankingu kazdego zawodnika. Po tym, jak zawodnicy zostang
sklasyfikowani wedtug koricowych punktéw meczowych, remisy sg stosowane w nastepujgce] kolejnosci.

Po spetnieniu kryteriéw dla jednego tie-breaku, nie sg stosowane zadne inne tie-breaki.
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Pierwszy Tie-break Procent Zwyciestw Przeciwnikéw

Zawodnicy, ktérzy wcigz sg w pozycji remisowej, zostajg uszeregowani wedtug ich Procentu Zwyciestw
(Op Win %), od najwyzszego do najnizszego.

Drugi Tie-break Procent Zwyciestw Przeciwnikéw
Przeciwnikow

Zawodnicy, ktorzy wcigz sg w pozycji remisowej, zostajg teraz uszeregowani w kolejnosci od
najwyzszego do najnizszego procentu zwyciestw przeciwnikow swoich przeciwnikdw (Op Op Win
%).
Procent zwyciestw przeciwnikdéw przeciwnikow zawodnika (Op Op Win %) jest srednig procentéw
zwyciestw przeciwnikow (Op Win %) wszystkich przeciwnikéw danego zawodnika.

Koncowy Tie-break Bezposrednia konfrontacja

Jesli doktadnie dwdch zawodnikéw zremisuje w klasyfikacji koricowej, a ci zawodnicy grali
ze sobg podczas turnieju, wéwczas zwyciezca tego meczu zostanie sklasyfikowany wyzej niz
przegrany.

Jesli doktadnie dwdch zawodnikéw zremisuje w klasyfikacji koncowej, a ci zawodnicy nie
grali ze sobg podczas turnieju, wéwczas kolejnosé, w jakiej sie pojawig, zostanie ustalona
losowo.

Jesli wiecej niz dwdch zawodnikédw zremisuje w klasyfikacji konncowej, kolejnosé, w jakiej
sie pojawig, zostanie ustalona losowo.

4.6.2 Pojedyncza Eliminacja

Turnieje pojedynczej eliminacji wytaniajg zwyciezce wydarzenia poprzez usuniecie zawodnikow z
turnieju po przegraniu przez nich jednego meczu. Liczba zawodnikéw w kazdej rundzie bedzie réwna
potowie liczby zawodnikéw w poprzedniej rundzie (z mozliwym wyjatkiem pierwszej rundy).

Turniej konczy sie, gdy niepokonany pozostaje tylko jeden zawodnik . Zawodnik ten jest zwyciezca
turnieju.

Turnieje pojedynczej eliminacji przebiegajg w nastepujacy sposoéb:

Runda 1

Zawodnicy otrzymujg losowe rozstawienie, a nastepnie zostajg sparowani w oparciu o standardowe
drabinki pojedynczej eliminacji. Zwyciezca kazdego meczu przechodzi do nastepnej rundy, podczas
gdy przegrany zostaje wyeliminowany z turnieju.

Wszystkie Kolejne Rundy
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Zawodnicy kontynuujg rywalizacje w parach, gdzie zwyciezca meczu przechodzi do nastepnej rundy, a
przegrany zostaje wyeliminowany z turnieju.

Ostatecznie pozostang tylko dwaj zawodnicy. Zwyciezca tego meczu zostaje zwyciezcg turnieju.

4.6.2.1 Drabinka Pojedynczej Eliminacji

Jesli liczba zawodnikéw w zawodach nie jest potega 2 (8, 16, 32, 64, 128, 256 itd.), wowczas najwyzej
rozstawieni zawodnicy otrzymujg wolny los. Liczba zawodnikéw, ktérzy otrzymajg wolny los, opiera sie
na réznicy miedzy rzeczywistg frekwencjg a najblizszg potegg 2, ktdra jest wieksza niz rzeczywista
frekwencja.

Na przyktad, jesli rzeczywista frekwencja wynosi 53, najblizsza potega 2, ktéra jest wieksza niz 53, wynosi
64. Réznica miedzy 64 a 53 wynosi 11, wiec 11 najwyzej rozstawionych zawodnikéw (ktdrzy zostali
rozstawieni losowo) otrzymatoby wolne losy w pierwszej rundzie.

4.6.2.2 Klasyfikacja Finatowa w Systemie Pojedynczej Eliminacji

Po ostatniej rundzie pojedynczej eliminacji, jedyny pozostaty zawodnik jest zwyciezcg turnieju.
Wszyscy pozostali zawodnicy sg klasyfikowani na podstawie koricowego wyniku przeciwnika,
ktory wyeliminowat ich z turnieju.

Na przyktad zawodnik, ktéry zostat wyeliminowany w pierwszej rundzie przez zwyciezce tego
turnieju, zostanie sklasyfikowany wyzej niz jakikolwiek inny zawodnik, ktéry zostat
wyeliminowany w pierwszej rundzie.

4.6.2.3 Dogrywki Klasyfikacyjne

Organizator moze zdecydowac, ze zawodnicy, ktérzy przegrali w fazie pucharowej finatowej
czworki, zagrajg w dogrywce o 3. i 4. miejsce, zamiast uzywad tie-breakéw do ustalenia
klasyfikacji konncowej na 3. i 4. miejscu. Jesli tak sie stanie, Organizator musi to wyraznie
zaznaczy¢ na poczatku turnieju.

4.6.3 System Szwajcarski + Pojedyncza Eliminacja

Celem tego formatu jest przeprowadzenie kilku rund szwajcarskich odpowiednich dla liczby
zawodnikéw, po ktérych najwyzej sklasyfikowani zawodnicy sg rozstawiani w drabinkach pojedynczej
eliminacji i grajg do momentu, az pozostanie tylko jeden zawodnik. Zawodnik ten zostaje zwyciezca
turnieju.

Wiekszo$¢ gier Pokémon TCG i Wydarzen Serii Mistrzostw Gier Wideo wykorzystuje odmiane tego stylu
turniejowego. Ponizsze sekcje ilustruja, ktére Wydarzenia Serii Mistrzéw uzywajg ktérego wariantu oraz
szczegoty i rdznice kazdego z tych wariantow.

Play! Pokémon zastrzega sobie prawo do zatwierdzenia zmian w formacie turnieju w dowolnym
momencie i z dowolnego powodu.
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Organizatorzy powinni pamietac, ze zawodnicy, ktérzy zostang dodani do turnieju po wyznaczeniu par
pierwszej rundy, nie wptyng na liczbe rund w turnieju.

4.6.3.1 Struktury turniejow Wydarzen Serii Mistrzostw

Game

VG
VG
VG

VG

TCG

TCG

TCG

TCG

GO

GO

GO

Wydarzenie Serii Mistrzostw

Wydarzenie Serii
Mistrzostw

Wyzwanie Ligowe

Puchar Ligi
Mistrzostwa Regionalne
Mistrzostwa
Miedzynarodowe

Wyzwanie Ligowe

Puchar Ligi

Mistrzostwa Regionalne

Mistrzostwa
Miedzynarodowe
Wyzwanie Ligowe i Puchar
Ligi
Mistrzostwa Regionalne
Mistrzostwa
Miedzynarodowe

Tryb Turnieju

Wydarzenie Premierowe TOM
VGC

Dwudniowe Mistrzostwa TOM
TCG

Wyzwanie Ligowe TCG
Puchar Ligi TCG

Dwudniowe Mistrzostwa TOM
TCG

Wydarzenie Premierowe GO

Mistrzostwa Challonge

Mistrzostwa Challonge

4.6.3.2 Struktury turniejéw jednodniowych

Struktura Turnieju

Wariant #1: Jednodniowy
VG

Wariant #5: Format
Mistrzostw 2025

Wariant #2: Rundy TCG
Rundy szwajcarskie
Wariant #3: Jednodniowy
TCG
Variant #5: Format
Mistrzostw 2025

Wariant #4: Jednodniowy
GO
Podwadjna Eliminacja

Podwadjna Eliminacja

Liczba zawodnikéw biorgcych udziat w turnieju ma bezposredni wptyw na to, ile zostanie rozegranych
rund w Systemie Szwajcarskim i pojedynczej eliminacji. Ponizsze tabele ilustrujg te zaleznos¢:

Zawodnicy w Dywizjach
Wiekowych

Wariant #1: Jednodniowy VG

Rundy Szwajcarskie

N oo o AWwWw
w w w N =, O

Rundy Pojedynczej
Eliminacji

tgczny czas
trwania (w
Rundach)

3
4
6
8
9

10
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129-226 8 3 11
227-256 8 4 12
257-409 9 4 13
410-512 9 5 14
513+ 10 5 15
Wariant #2: TCG tylko Rundy Szwajcarskie
Zawodnicy w Dywizjach Rundy Szwajcarskie Rundy Pojedynczej taczny czas
Wiekowych Eliminacji trwania (w
Rundach)
4-8 3 0 3
9-16 4 0 4
17-32 5 0 5
33-64 6 0 6
65-128 7 0 7
129-256 8 0 8
257-512 9 0 9
513+ 10 0 10
Wariant #3: Jednodniowy TCG
Zawodnicy w Dywizjach Rundy Szwajcarskie Rundy Pojedynczej taczny czas
Wiekowych Eliminacji trwania (w
Rundach)

4-8 3 0 3
9-12 4 2 6
13-20 5 2 7
21-32 5 3 8
33-64 6 3 9
65-128 7 3 10
129-226 8 3 11
227-409 9 3 12
410+ 10 3 13



Wariant #4: Jednodniowy GO

Zawodnicy w Dywizjach Rundy Szwajcarskie Rundy Pojedynczej taczny czas
Wiekowych Eliminacji trwania (w
Rundach)

4-7 3 0 3
8 3 1 4
9-16 4 2 6
17-32 5 3 8
33-64 6 3 9
65-128 7 3 10
129-226 8 3 11
227-256 8 4 12
257-409 9 4 13
410-512 9 5 14
513+ 10 5 15

4.6.3.3 Struktura turnieju dwufazowego

Bardziej prestizowe Wydarzenia Serii Mistrzostw mogg trwac¢ dwa lub trzy dni, a cze$¢ najwyzej
sklasyfikowanych zawodnikéw awansuje do drugiej fazy rund szwajcarskich.

Prég punktéow meczowych dla drugiej fazy rund szwajcarskich, - a takze liczba rund szwajcarskich, ktore
nalezy rozegra¢ w dniu drugim - zalezg od liczby zawodnikéw w kazdej kategorii wiekowej,
wyszczegolnionej w ponizszej tabeli. Nalezy zauwazyé, ze czerwona linia wskazuje punkt, ponad ktérym
wymagany jest drugi dzien rund szwajcarskich.

Wariant #5: Format Mistrzostw 2025
Suma Rundy

Zawodnic . Pré Rund .
. Y rund Szwaijca , . . v Czotéwka ;
w Dywizjach ) . punktow Fazy szwajcars Uwagi
) Szwajca  arskie . (Top Cut)
Wiekowych ) 2 kie Faza 2
rskich Faza 1
4-8 3 3 NIE DOTYCZY 0 NIEDOTYCZY - Ranking
szwajcarski
9-16 4 4 NIE DOTYCZY 0 Asymetryczne Ranking
Top 2 szwajcarski
17-32 6 6 NIE DOTYCZY 0 Top 4 Ranking

szwajcarski +1
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33-64 7 NIE DOTYCZY Asymetryczne Ra.mkmg.
Top 6 szwajcarski +1

65-128 8 10 Asymetryczne Ra'mkmg'
Top 8 szwajcarski +1

129-256 9 13 Asymetryczne Ra'mkmg'
Top 8 szwajcarski +1

257-512 10 16 Asymetryczne Ra'mkmg'
Top 8 szwajcarski +1

513-1024 11 16 Asymetryczne Ra.mkmg.
Top 8 szwajcarski +1

Asymetryczne Ranking

1025-2048 12 16 : .
Top 8 szwajcarski +1

Asymetryczne Ranking

2049-4096 13 19 : .
Top 8 szwajcarski +1

Asymetryczne Ranking

4097-8192 14 19 : '
Top 8 szwajcarski +1

4.6.3.4 Struktura Rund Wydarzen Serii Mistrzostw

W rundach szwajcarskich Wydarzen Serii Mistrzéw mogg by¢ rozgrywane mecze pojedyncze lub do

dwéch zwyciestw. Decyzja ta lezy w gestii Organizatora, cho¢ Play! Pokémon zdecydowanie zaleca, aby
wydarzenia na poziomie Regionalnych Mistrzostw i wyzszym byty rozgrywane do dwdéch zwyciestw.
Zdecydowanie zaleca sie, aby wszystkie wydarzenia Pokémon GO byty rozgrywane do dwdch zwyciestw,
niezaleznie od poziomu.

Rundy pojedynczej eliminacji w Zawodach Serii Mistrzow wykorzystujgce strukture Rozgrywki

Szwajcarskie + pojedyncza eliminacja muszg by¢ rozgrywane do dwdch zwyciestw.
Rundy Zawodow Serii Mistrzéw muszg mieé nastepujgcy minimalny czas na ukoniczenie:

¢ Pojedyncza gra: 30 minut
e Do dwéch zwyciestw: 50 minut

Czas pozostaty do konica rundy jest informacjg dostepng publicznie dla wszystkich zawodnikéw. Play!
Pokémon zaleca, aby czas rundy byt podawany publicznie we wszystkich Zawodach Serii Mistrzéw.

Zawodnicy mogg poprosi¢ Sedzidw o sprawdzenie czasu, ktory powinien by¢ podany z doktadnoscig co
do minuty, zgodnie z najlepszymi dostepnymi informacjami.

4.6.3.5 Klasyfikacja Finatowa w Systemie Szwajcarskim + Pojedynczej Eliminacji

Po zakonczeniu rund szwajcarskich, zawodnicy zostang sklasyfikowani na podstawie ich wynikdw i tie-
breakéw szwajcarskich. Najwyzej sklasyfikowani zawodnicy zostang nastepnie rozstawieni w drabinkach
pojedynczej eliminacji, w liczbie réwnej liczbie miejsc dostepnych w drabince.

Mecze sg nastepnie rozgrywane zgodnie z zasadami pojedynczej eliminacji, gdzie zwyciezca przechodzi

w goére drabinki, a przegrany zostaje wyeliminowany. Ostatecznie pozostanie tylko jeden zawodnik. Ten
zawodnik jest zwyciezcg turnieju.
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Tie-break decydujacy o ostatecznym rozstawieniu zawodnikdéw w czesci turnieju z pojedynczg eliminacja
rozstrzygany jest na podstawie koricowego rankingu w czesci z Systemem Szwajcarskim.

Po kazdej rundzie pojedynczej eliminacji wyeliminowani zawodnicy sg klasyfikowani zgodnie z ich
korncowym rankingiem szwajcarskim, przy czym najwyzej rozstawiony zawodnik zajmuje najwyzsza
pozycje dostepng w danej drabince, po nim miejsce zajmuje drugi najwyzej rozstawiony zawodnik i tak
dalej.

4.7 Parowanie

Po zakonczeniu kazdej rundy turnieju, Organizator powinien sparowac¢ zawodnikdw do nastepnej rundy i
opublikowad te pary. Zawodnicy powinni miec¢ rozsgdng ilo$¢ czasu na zgtoszenie wszelkich btedéw w
swoich rankingach i znalezienie swoich miejsc, zanim Sedzia kliknie przycisk "Rozpocznij Runde" w TOM.
Zgodnie z 4.4.1.1, Zawodnicy Pokémon GO sg odpowiedzialni za sprawdzenie swojej drabinki przed
rozpoczeciem nastepnej rundy, poniewaz Pokémon GO nie uzywa TOM na poziomie Regionalnym i
wyzszym.

Nalezy pamietaé, ze po rozpoczeciu rundy nie mozna zmieniac par.

4.7.1 Wolne Losy

W trakcie turnieju zawodnicy mogg otrzymac wolne losy. Dzieje sie tak w przypadku nieparzystej liczby
zawodnikdw.

Wolny los liczy sie jako wygrana w wynikach meczéw danego zawodnika, ale nie liczy sie jako rozegrana
runda przy obliczaniu procentu zwyciestw tego zawodnika.

Jesli wolne losy sg nieuniknione, zawsze bedg przyznawane zawodnikowi z najgorszym wynikiem
meczdw, jesli to w ogdle mozliwe. Zaden zawodnik nie otrzyma jednak wiecej niz jednego wolnego losu
w trakcie turnieju.

4.8 Rezygnacja z Gry w Turnieju

Zawodnicy, ktérzy zdecydujg, ze nie chcg kontynuowac gry w trwajgcym turnieju, muszg z niego
zrezygnowac. Zawodnicy mogg zrezygnowac z udziatu w turnieju z dowolnego powodu, ale nie mogg
zrezygnowac z udziatu w trwajgcym meczu bez uprzedniego poddania lub zakonczenia tego meczu.

Organizator moze wymagac od zawodnika wypetnienia formularza lub karty turniejowej w celu
potwierdzenia checi rezygnacji lub zgtoszenia tego faktu konkretnemu cztonkowi personelu
turniejowego. Chociaz moze sie to zmieniaé¢ w zaleznosci od wydarzenia, ponizsze informacje dotyczace
rezygnacji sg obowigzujace dla wszystkich turniejéw Play! Pokémon.
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4.8.1 Nieukonczone Mecze

Zawodnicy, ktorzy chcg opuscic turniej przed zakonczeniem biezgcego meczu, otrzymujg przegrang za
wszystkie swoje mecze, ktére nie zostaty jeszcze rozstrzygniete. Jesli zawodnik chce uniknac tych
przegranych, powinien upewnic sie, ze jego mecz zostat zakoriczony, a wynik zostat zapisany, zanim
zgtosi che¢ rezygnacji.

Po zakonczeniu biezgcej rundy zawodnik odpada z turnieju i nie zostanie sparowany w kolejnych
rundach.
4.8.2 Klasyfikacja Finalowa Rezygnujacych Zawodnikéw

Zawodnicy, ktérzy zrezygnujg z udziatu w turnieju przed jego zakonczeniem, nadal bedg uwzgledniani w
klasyfikacji koncowej. Zawodnicy Pokémon GO, ktérzy odpadng z drabinki na turniejach Regionalnych,
Miedzynarodowych i Swiatowych, otrzymujg automatyczne Przegrane Mecze do momentu uzyskania
dwdch rund, po czym zostajg usunieci z drabinki.

4.8.3 Klasyfikacja Finalowa Zdyskwalifikowanych Zawodnikow

Jesli zawodnik zostanie zdyskwalifikowany z turnieju, zostanie catkowicie usuniety z klasyfikacji i nie
bedzie mégt otrzymad zadnych nagréd, do ktérych w innym przypadku uprawniatyby go wyniki meczéw.

5 Zasady Turnieju Gry Karcianej

5.1 Wprowadzenie

Ta sekcja przedstawia i wyjasnia zasady wtasciwe dla turniejow Gry Karcianej Pokémon (Trading Card
Game). Powinienes przeczytac te sekcje, jesli interesujg cie:

. Podstawowe zasady wszystkich turniejow Play! Pokémon TCG.
. Ktére karty i przedmioty losujgce s3 (nie sg) dozwolone w grze.
. Rozstrzygniecia i tie-breaki gier i meczow TCG.

Ta sekcja zaktada, ze czytelnicy sg zaznajomieni z informacjami przedstawionymi w podstawowej Ksiedze
Zasad Gry Karcianej (Pokémon Trading Card Game).

5.2 Dopuszczalnosc¢ Kart

W wydarzeniach Play! Pokémon mozna uzywac tylko oryginalnych kart Pokémon. Zawodnicy musza
upewnic sie, ze wszystkie karty, ktérych chcg uzy¢ podczas kazdego turnieju, sa:

. Dopuszczone w formacie, w ktdrym odbywa sie turniej;
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. Posiadajg poprawny jezyk w odniesieniu do regionu, w ktédrym odbywa sie turniej;
. Nie sg w zaden sposdb oznaczone ani zmienione.

5.2.1 Niedozwolone karty

Karta powinna by¢ w takim samym stanie, w jakim byta, gdy zostata pozyskana z oryginalnego produktu
Pokémon TCG. Pewne zuzycie jest dopuszczalne. Nastepujgce rodzaje kart nie mogg by¢ uzywane w
turniejach Play! Pokémon:

e Znaczone karty;
o Karta jest uznawana za znaczong, jesli jaki$ aspekt karty umozliwia jej identyfikacje bez
ogladania jej awersu, w tym zadrapania, rozdarcia, przebarwienia, zagiecia itp.
e Karty, ktore zostaty poddane zmianom poprodukcyjnym;
o Przyktady zmian obejmujg autografy, obrazki lub inne tego typu zmiany na powierzchni
karty, z wytgczeniem oficjalnych pieczeci stosowanych przez TPCi.

5.2.2 Koszulki (protektory) na Karty

Koszulki na karty muszg spetnia¢ te same kryteria, co same karty, jesli chodzi o oznaczenia i zuzycie.

Ponadto, aby rozgrywka turniejowa byta legalna, wszystkie koszulki kart w talii kazdego zawodnika
muszg:

. Zawierad tylko jedng karte;

. Muszg mie¢ ten sam kolor/wzér, stan, rozmiar i teksture;

. Wszystkie krawedzie powinny by¢ w jednym, jednolitym kolorze (tj. grafika nie powinna
rozciggac sie do samej krawedzi koszulki);

. Muszg by¢ w jednolitym kolorze lub z oficjalnie licencjonowanym wzorem Pokémon;

. Nie mogg odbija¢ swiatta w stopniu, ktéry umozliwia okreslenie awersu po samym wygladzie

ich powierzchni.

Zawodnicy moga korzystac z koszulek wewnetrznych lub naktadanych, pod warunkiem, ze powyzsze
kryteria sg spetnione i ze nie wptywa to na zdolnos$¢ zawodnika do tasowania talii.

Play! Pokémon zdecydowanie zaleca korzystanie z koszulek z nieprzezroczystym tytem. Uzywanie
przezroczystych etui lub rezygnacja z nich moze ujawni¢ niedoskonatosci na odwrocie karty.

5.2.3 Dozwolone Jezyki

Karty Pokémon Trading Card Game sg dostepne na catym $wiecie w réznych jezykach.

Aby utatwic jezykowe zawitosci interakcji turniejowych, Play! Pokémon ogranicza jezyki, w ktérych
mozna gra¢ podczas wydarzen Serii Mistrzow, zgodnie ze strefg rankingowg, w ktérej odbywa sie dane
Wydarzenie Serii Mistrzéw.

W przypadku wszystkich innych turniejéw i sesji ligowych decyzja o tym, ktdre jezyki s dozwolone
podczas gry, lezy w gestii organizatora lub personelu ligi.
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5.2.3.1 Dozwolone jezyki Wydarzen Serii Mistrzostw, wedtug Strefy Rankingowej

Strefa Rankingowa Dozwolone Jezyki
Ameryka Pétnocna Angielski

Ameryka tacinska Angielski, hiszpanski

Europa Angielski, francuski, niemiecki, wtoski, portugalski,
hiszpanski
Oceania Angielski
Rosja Angielski, rosyjski

Bliski Wschod i RPA Angielski

5.2.3.2 Dozwolone jezyki w Wydarzeniach Serii Mistrzostw dla krajéw lub regionéw

Kraj lub Region Dodatkowy dozwolony jezyk
Kanada Francuski
Argentyna, Brazylia, Chile, Kolumbia, Portugalski
Ekwador, Panama, Paragwaj, Peru
Portoryko Angielski, hiszpanski

5.2.3.3 Wyjatki

W Mistrzostwach Swiata Pokémon TCG, Mistrzostwach Miedzynarodowych, Mistrzostwach
Regionalnych i Specjalnych oraz wydarzeniach pobocznych odbywajgcych sie podczas tych mistrzostw,
niezaleznie od kraju, w ktérym sie odbywajg, zawodnicy zawsze mogg uzywac kart w jezyku angielskim, a
takze kart w dowolnym jezyku, ktéry jest dozwolony w kraju pochodzenia zawodnika.

Pomimo dopuszczenia alternatywnych jezykdédw od Mistrzostw Regionalnych w gére, zespoty ttumaczy sg
gwarantowane jedynie na Swiatowych Mistrzostwach Pokémondw. Zawodnicy nie powinni oczekiwacé
zasobow ttumaczeniowych poza ttumaczeniami jezykéw kart w zadnym innym wydarzeniu Serii
Mistrzostw.

W wyjatkowych okolicznosciach Sedzia Gtéwny lub Organizator turnieju moze réwniez zdecydowac sie
na odstepstwo od zasad dotyczgcych dopuszczonych jezykdw. Pozostaje to w ich wytgcznej gestii i
powinno by¢ brane pod uwage tylko wtedy, gdy nie bedzie to miato negatywnego wptywu na przebieg
turnieju.

Zawodnicy, ktorzy uwazajg, ze ich sytuacja osobista utrudnia im petne przestrzeganie zasad dotyczacych
dozwolonych jezykéw, powinni dofozy¢ wszelkich staran, aby skontaktowad sie w tej sprawie z
Organizatorem przed wydarzeniem.
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5.2.4 Proxies (Karty Zastepcze)

Jesli karta zostanie uszkodzona podczas turnieju w taki sposéb, ze bedzie traktowana jako znaczona,
Sedzia moze ustanowic karte zastepczg tej karty, aby mogta by¢ wykorzystana zamiast uszkodzonej karty
na wszystkie sposoby do korca turnieju.

Alternatywnie, jesli zawodnik posiada inny egzemplarz uszkodzonej karty, zawodnik moze po prostu
wymieni¢ uszkodzong karte na nieuszkodzony egzemplarz.

W niektérych przypadkach karta jest uszkodzona z powodu btedu produkcyjnego. Zawodnicy powinni
dotozy¢ wszelkich staran, aby unikngé gry takimi kartami, cho¢ czasami nie jest to mozliwe. Jesli Sedzia
Gtéwny uzna, ze stwarza to sytuacje, w ktérej karta jest uznana za znaczong, moze ustanowié karte
zastepcza, ktdéra bedzie dziatac jak uszkodzona karta do korica turnieju.

We wszystkich przypadkach uszkodzona karta musi zosta¢ zachowana, aby postuzy¢ jako punkt
odniesienia podczas korzystania z karty zastepczej.

Karty zastepcze nie mogg by¢ uzywane w turniejach Play! Pokémon w przypadkach innych niz
wymienione i powinny by¢ traktowane jak podrobiona karta, jesli zostang wykryte.

5.3 Dopuszczalnosc Talii

5.3.1 Rejestracja Talii

Wszystkie Wydarzenia Serii Mistrzostw Play! Pokémon wymagajg od uczestnikdw wypetnienia listy talii z
doktadng zawartoscig talii, ktérej chcg uzy¢ podczas turnieju.

Te listy talii mogg by¢ pdzniej wykorzystane przez Organizatordw i Sedziéw do sprawdzenia, czy talia nie
zostata zmieniona od poczatku turnieju, wiec zawodnicy powinni zadbac o przejrzystos¢ i doktadnosé
swoich list talii.

5.3.2 Kontrole Talii

Sprawdzanie talii jest wymagane podczas wszystkich Wydarzeniach Serii Mistrzostw. Play! Pokémon
oczekuje, ze skontrolowane zostanie co najmniej 10% talii, ale zaleca, aby personel turniejowy starat sie
przeprowadzic ich tyle, ile jest to rozsgdne.

Sprawdzenie talii moze nastgpi¢ w dowolnym momencie turnieju, od rejestracji do rundy finatowe;j.

Chociaz zawodnicy mogg by¢ zobowigzani do umieszczania kart w swoich taliach w tej samej kolejnosci,
co karty na ich listach talii, nie powinni tego zaktadac i zawsze powinni czeka¢ na wskazéwki od obstugi
turnieju przed zmiang kolejnosci talii.

Podczas sprawdzania talii personel turnieju sprawdza nastepujgce kwestie:

. Czy lista jest kompletna i czytelna;
J Czy opisana talia jest dopuszczona do gry w danym, turnieju;
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. Czy zawartosc talii doktadnie odpowiada liscie;
. Czy karty i ich koszulki nie majg cech, ktore mogtyby spowodowac zaklasyfikowanie ich, jako
oznaczone.

5.4 Formaty Turniejow opartych o Budowe Talii

Zasady budowy talii w formatach zbudowanych s3g nastepujace:

o Talia musi zawiera¢ doktadnie 60 kart.

o Talie nie mogg zawierac wiecej niz 4 kopie pojedynczej karty, zgodnie z definicjg karty w
jezyku angielskim, z wyjgtkiem Podstawowych kart Energii.

. Mecze sg rozgrywane o 6 Kart Trofeéw.

Play! Pokémon zezwala na korzystanie w oficjalnych turniejach z trzech Formatéw opartych o Budowe
Talii, z ktérych wszystkie zostaty szczegétowo opisane ponize;j.

5.4.1 Format Standardowy i Rozszerzony

5.4.1.1 Dozwolone Rozszerzenia

Oznaczenie stosowanych zasad

Data dopuszczenia Oznaczenie zasad Standardowy | Rozszerzony
10 wrzesnia 2021 D v
10 wrzesnia 2021 E v
12 marca 2022 F v V4
14 kwietnia, 2023 G v v
5 kwietnia, 2024 H v v

Rozszerzony Format Rozszerzen Black & White
Data dopuszczenia Nazwa zestawu Standardowy | Rozszerzony
Black & White
Black & White—Emerging Powers
Black & White—Noble Victories
Black & White—Next Destinies
Black & White—Dark Explorers
Dragon Vault
Black & White—Dragons Exalted
Black & White—Boundaries Crossed
Black & White—Plasma Storm
Black & White—Plasma Freeze
Black & White—Plasma Blast
Black & White—Legendary Treasures

TN N N G N N S NN NEN
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Rozszerzony Format Rozszerzen XY

Data dopuszczenia

Nazwa zestawu
XY—Kalos Starter Set
XY

XY—Flashfire
XY—Furious Fists
XY—Phantom Forces
XY—Primal Clash
Double Crisis
XY—Roaring Skies
XY—Ancient Origins
XY—BREAKthrough
XY—BREAKpoint
Generations
XY—Fates Collide
XY—Steam Siege
XY—Evolutions

Standardowy

Rozszerzony Format Rozszerzen Sun & Moon

Rozszerzony

SN R N S N N N SENENEN

Data dopuszczenia

Nazwa zestawu
Sun & Moon

Sun & Moon—Guardians Rising
Sun & Moon—Burning Shadows
Shining Legends

Sun & Moon—Crimson Invasion
Sun & Moon—Ultra Prism

Sun & Moon—Forbidden Light
Sun & Moon—Celestial Storm
Sun & Moon—Lost Thunder
Sun & Moon—Team Up
Dragon Majesty

Sun & Moon—Unbroken Bonds
Sun & Moon—Unified Minds
Hidden Fates

Sun & Moon—Cosmic Eclipse

Dodatkowe wydania

Standardowy

Rozszerzony

S NN R S S S SR N SR S P SR NN

Nazwa produktu

McDonald’s Collection 2011-2021

Black & White Trainer Kit
XY Trainer Kit

XY Trainer Kit—Bisharp and Wigglytuff
XY Trainer Kit—Latias and Latios

Standardowy

Rozszerzony

' SENENENEN
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XY Trainer Kit—Pikachu Libre and Suicune v
Sun & Moon Trainer Kit—Lycanroc & Alolan Raichu v
Sun & Moon Trainer Kit—Alolan Sandslash & Alolan Ninetales v
Detective Pikachu v
Karty Promocyjne “Black Star”
Prefiks Numerowanie Standardowy | Rozszerzony
BW 01iwyzej v
XY 01 iwyzej v
SM 158 i wyzej v

5.4.1.2 Harmonogram Wydawniczy i Dopuszczen Kart

Oczekuje sie, ze rozszerzenia bedg wydawane zgodnie z regularnym harmonogramem, srednio cztery
nowe rozszerzenia w roku kalendarzowym. Nowo wydane karty stang sie dozwolone w drugi pigtek po
dacie premiery produktu lub rozszerzenia na rynku amerykanskim.

Date premiery i pdzniejszg date legalnego turnieju dla kart promocyjnych mozna potwierdzic,
odwiedzajac strone Status dopuszczenia kart promocyjnych Pokémon TCG, ktéra jest aktualizowana co
miesigc.

5.4.1.3 Ponowne Wydruki Kart w Formatach Standardowym i Rozszerzonym

Karty, ktére istniaty wczesniej w danym formacie, sg czasami drukowane w nowszych rozszerzeniach. W
takich przypadkach starsza wersja karty moze zostac uzyta, jesli:

o Nazwa nowej karty jest identyczna z nazwg starszej karty;
. Caty tekst wydrukowany na nowej karcie jest funkcjonalnie identyczny z tekstem na starszej
karcie.

Ponadto, pod warunkiem spetnienia powyzszych kryteriéw, nowsza wersja karty, ktdra jest obecnie
grywalna w formacie Standardowym lub Rozszerzonym, moze by¢ uzywana w tym formacie natychmiast
po jej wydaniu.

Rozwaz ponizsze przyktady przy okreslaniu, czy dwie karty sg funkcjonalnie identyczne:

. Imitacja (Copycat, CES, 127) i Imitacja (Copycat, TRR, 83) sg funkcjonalnie identyczne. Mimo ze
sformutowanie opisu karty zostato zmienione, opisany efekt pozostaje niezmieniony.

. Teczowa Energia (Rainbow Energy, CES, 151) i Teczowa Energia (Rainbow Energy TR, 17) nie s3
funkcjonalnie identyczne, poniewaz pierwsza z nich "umieszcza 1 licznik obrazen", podczas gdy druga
"zadaje 10 obrazen" - liczniki obrazen i obrazenia sg oddzielnymi pojeciami w Pokémon TCG i nie moga
by¢ uzywane zamiennie.

5.4.1.4 Zakazane Karty

Liste kart zakazanych w rozgrywkach turniejowych mozna znalez¢ tutaj.
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Wyniki turniejow i opinie spotecznosci bedg nadal analizowane w celu utrzymania zdrowego srodowiska
gry. W szczegdlnosci monitorowany bedzie format rozszerzony, poniewaz dostepnych jest w nim wiele
kart i potencjalnych kombinacji.

5.4.2 Format Nieograniczony (Unlimited)

Nieograniczone talie mogg zawierac karty z dowolnych rozszerzen Pokémon Trading Card Game i kart
promocyjnych, ktére zostaty wydane w Stanach Zjednoczonych.

5.4.2.1 Harmonogram Wydawniczy i Dopuszczen Kart

Karty z kazdego nowego rozszerzenia zostajg dopuszczone do gry w drugi pigtek po dacie premiery tego
rozszerzenia na rynku amerykanskim. Oczekuje sie, ze rozszerzenia bedg wydawane regularnie, srednio
cztery razy w roku kalendarzowym.

Karty promocyjne, takie jak te znajdujgce sie w pudetkach i kolekcjach Pokémon TCG, bedg dopuszczone
w pierwszy lub trzeci pigtek po dacie premiery rozszerzenia na rynku amerykanskim. Ta data legalnosci
turnieju jest spdjna na catym swiecie i mozna jg potwierdzi¢, odwiedzajgc strone Status legalnosci kart
promocyjnych Pokémon TCG, ktdra jest aktualizowana co miesigc.

5.4.2.2 Ponowne Wydruki Kart w Formacie Nieograniczonym

Poniewaz nie ma ograniczen, co do liczby rozszerzen dopuszczonych do gry w formacie
Nieograniczonym, zawodnicy od czasu do czasu natkng sie na karty trenerskie ze starszych rozszerzen,
ktdre majg takg sama nazwe jak nowsze karty, ale zupetnie inne efekty.

Zawodnicy mogg nadal wigczac te starsze wersje kart do swoich talii, pod warunkiem, ze sformutowania
Z najnowszej wersji sg uzywane wszedzie tam, gdzie dotyczy to danej karty.

5.4.2.3 Zakazane Karty

Obecnie nie ma zadnych zakazanych kart w formacie Nieograniczonym.

5.5 Formaty Ograniczonych Turniejow (Limited)

Zasady budowy talii dla formatu Limited sg nastepujace:

o Talia musi zawiera¢ doktadnie 40 kart.

. Nie ma ograniczen co do liczby kart o tej samej nazwie, ktére moga by¢ w talii, pod
warunkiem, ze nie ma ograniczen wyszczegdlnionych w samym tekscie karty.

o Mecze rozgrywane s3 o 4 Karty Trofea.

Play! Pokémon zezwala na korzystanie z trzech formatéw ograniczonych w swoich oficjalnych turniejach,
z ktérych wszystkie zostaty szczegétowo opisane ponize;j.
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5.5.1 Zapieczetowane Karty

W wydarzeniu Zapieczetowanego typu na jego poczatku zawodnicy otrzymujg od Organizatora albo
zestaw Build & Battle Box, albo z gory okreslong liczbe pakietéw boosteréw (zazwyczaj od czterech do
szesciu).

5.5.1.1 Budowa Talii

Na sygnat Organizatora zawodnicy otwierajg swoje pakiety boosteréw i budujg 40-kartowa talie,
uzywaijac tylko otrzymanych kart (w tym kart z zestawu Build & Battle Box) oraz kart Podstawowej
Energii dostarczonych przez Organizatora.

Zawodnicy majg 30 minut na zbudowanie swoich talii.

5.5.2 Losowanie Boosterow

W wydarzeniu typu Losowanie Boosteréw zawodnicy otrzymujg pakiety boosteréw od organizatora na
poczatku wydarzenia (zalecane cztery do szeSciu boosteréw na zawodnika). Zawodnicy dzielg sie na
grupy rownej wielkosci, ktére nie powinny przekracza¢ osmiu zawodnikdw na grupe, i siadajg w kregu.

5.5.2.1 Proces dobierania

Na sygnat Organizatora kazdy zawodnik otwiera jedno opakowanie boosteréw, nie ujawniajgc jego
zawartosci pozostatym zawodnikom. Nastepnie kazdy zawodnik wybiera jedng karte ze swojego zestawu
i ktadzie jg przed sobg awersem do dotu.

Gdy karta zostanie potozona przez zawodnika do jego zestawu, jest uwazana za wybrang i nie moze
zosta¢ zwrdocona do pozostatych w zamian za inng karte. Nastepnie zawodnicy przekazujg pozostate
zakryte karty osobie po swojej lewej stronie. Karty wybrane przez kazdego z zawodnikéw powinny
pozostac znane tylko im podczas procesu dobierania.

Kazdy zawodnik kontynuuje wybieranie jednej karty sposrdd przekazanych mu kart, az wszystkie karty
zostang wybrane. Proces ten powtarza sie dla kazdego pozostatego zestawu boosterdw, przy czym
schemat podawania kart zmienia sie od lewej do prawej strony po otwarciu kazdego nowego
opakowania.

5.5.2.2 Budowa Talii

Po otwarciu wszystkich pakietéw boosteréw i wybraniu wszystkich kart, kazdy zawodnik tworzy talie z
czterdziestu kart, uzywajac tylko wybranych przez siebie kart i kart Podstawowej Energii dostarczonych
przez Organizatora.

Zawodnicy majg 30 minut na zbudowanie swoich talii.
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5.5.3 Losowanie Build & Battle

Na poczatku wydarzenia Losowanie Build & Battle kazdy zawodnik otrzymuje od organizatora zestaw
Build & Battle Box. Zawodnicy dzielg sie na czteroosobowe grupy i siadajg w kregu.

Na sygnat od Organizatora, kazdy zawodnik otwiera swoéj 40-kartowy pakiet Build & Battle, nie
ujawniajac jego zawartosci pozostatym zawodnikom. Zawodnicy mogg poswiecié kilka minut na
przejrzenie tych kart, ktére mogg zosta¢ wykorzystane do zbudowania talii na koniec gry. Po zakonczeniu
gry zawodnicy odktadajg karty z powrotem do zestawu Build & Battle Box.

5.5.3.1 Dobieranie

Gdy wszyscy sg gotowi, organizator sygnalizuje zawodnikom rozpoczecie dobierania. Kazdy zawodnik
otwiera jeden pakiet boosterdw, nie ujawniajgc jego zawartosci pozostatym zawodnikom. Nastepnie
kazdy zawodnik wybiera jedng karte ze swojego pakietu boosterédw i umieszcza jg w swoim pudetku
wraz z kartg kodowg Pokémon TCG Online (Pokémon TCG Online code card) i niefoliowang kartg
Podstawowej Energii.

Gdy karta zostanie umieszczona w pudetku zawodnika, uznaje sie jg za wybrang i nie mozna jej zwrdcié
do talii w zamian za inng karte. Nastepnie zawodnicy przekazujg pozostate zakryte karty osobie po
swojej lewej stronie. Karty wybrane przez kazdego z zawodnikdw powinny pozostac ich utajnione przez
nich podczas procesu dobierania.

Kazdy zawodnik wybiera jedng karte sposréd przekazanych mu kart, az wszystkie karty zostang wybrane.
Po wybraniu wszystkich kart z pakietu boosteréw zawodnicy bedg mieli minute na przejrzenie kart, ktore
do tej pory posiadali. Proces ten powtarza sie dla kazdego pozostatego pakietu boosteréw, przy czym
schemat przekazywania kart zmienia sie od lewej do prawej strony po otwarciu kazdego nowego
pakietu.

5.5.3.2 Budowa Talii

Po otwarciu wszystkich pakietéw boosteréw i wybraniu wszystkich kart, kazdy zawodnik tworzy talie z
czterdziestoma kartami, uzywajac tylko kart ze swojego pudetka i wszelkich kart Podstawowe] Energii
dostarczonych przez Organizatora.

Zawodnicy majg 20 minut na zbudowanie swoich talii.

5.6 Zarzadzanie Obszarem Gry

Obszar Gry to przestrzen, ktérej zawodnicy uzywajg podczas meczu. Kazdy z zawodnikdéw jest
odpowiedzialny za utrzymanie swojego obszaru w czystosci i stanie umozliwiajgcym bezproblemowe
uzywanie w trakcie trwajgcego meczu.

Dopdki nie utrudnia to rozgrywki, w obszarze gry zawodnicy mogg posiadac talizmany lub przedmioty

przynoszace szczescie, ale muszg utrzymywac porzadek w obszarze dla obu zawodnikéw. Jak
wspomniano we wczesniejszych sekcjach, na stole do gry nie wolno spozywaé jedzenia ani napojéw.
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5.6.1 Obszar Gry

Karty w grze powinny by¢ uzywane w taki sposdéb, aby byty uporzadkowane, schludnie utozone i tatwe
do zinterpretowania przez przeciwnikéw i Sedziow.

Karty, ktére sg umieszczane w obszarze gry z reki bez efektu innej karty, Umiejetnosci lub efektu, sg
uznawane za zagrane w momencie, w ktédrym zawodnik fizycznie wypusci karte z reki. Jesli zawodnik nie
chce zagrac karty, nie powinien umieszczac jej w obszarze gry. Granice obszaru gry sg okreslone zgodnie
z obrazkiem ponizej.

Rysunek A: Obszar Gry The Pokémon TCG

A: Kazda talia powinna by¢ utozona w kierunku pétnoc/potudnie, krotszymi stronami kart do kazdego
zawodnika. Karty powinny by¢ skierowane otwarciem koszulek w strone przeciwnika.

B: Kazdy zawodnik moze mie¢ tylko jeden stos kart odrzuconych, ale niektére karty w stosie kart
odrzuconych mogg by¢ lekko obrdcone, aby byly lepiej widoczne.

C: Karty Trofea muszg by¢ rozmieszczone w taki sposdb, aby zaréwno zawodnicy, jak i obstuga turnieju
mogli na pierwszy rzut oka zobaczyé, ile kart nagréd pozostato kazdemu zawodnikowi. Karty nagréd
muszg znajdowac sie po przeciwnej stronie pola gry niz talia i stos kart odrzuconych danego zawodnika.

D: Trzymaj wszystkie karty Energii w tym samym kierunku pod Pokémonem w grze i upewnij sie, ze
kazda z nich jest widoczna.

E: Upewnij sie, ze Pokémony w Rezerwie sg wystarczajaco oddalone od siebie i od aktywnych
Pokémondw, aby byto jasne, ktére Pokémony majg dotgczone karty.
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F: Umies¢ karty Stadiondéw pomiedzy Aktywnymi Pokémonami obu zawodnikéw, tak aby karta byta
widoczna dla wszystkich zawodnikow.

5.6.1.1 Strefa Przegranych

Strefa Przegranych zawodnika powinna znajdowac sie bezposrednio nad jego kartami Trofeami i
powinna by¢ starannie utozona, aby nie kolidowata z innymi kartami w grze.

5.6.2 Przedmioty losujace (randomizery)

Zawodnicy moga korzystac z dwdch rodzajéw przedmiotow losujgcych podczas meczu Pokémon TCG:
monet lub kostki. Zawodnicy zawsze mogg korzystac z przedmiotu losujgcego przeciwnika.

5.6.2.1 Monety

Monety mozna pozyska¢ w gotowych taliach tematycznych, zestawach trenerskich i innych specjalnych
produktéw Pokémon TCG.

Zawodnicy powinni wzig¢ pod uwage nastepujgce kwestie, decydujgc sie na uzycie monety jako
przedmiotu losujgcego:

e  Podczas rzucania moneta powinna by¢ trzymana na wysokosci ramion i obrdcic¢ sie co najmniej
trzy razy, zanim wylgduje na stole.
e  Monety powinny wylgdowac na stole tak ptasko, jak to mozliwe.
e Jesli obaj zawodnicy nie mogg zgodzic¢ sie co do wyniku rzutu, Sedzia moze zosta¢ wezwany do
ustalenia czy wynik jest rozstrzygajacy, czy tez moneta musi zostac rzucona ponownie.
o Gdy Sedzia orzeknie, ze wynik jest rozstrzygajacy, nie mozna powtérzy¢ rzutu.
e Rzuty monety, ktére wyladujg poza obszarem gry, s3 uznawane za niewazne i muszg zostac
wykonane ponownie.
o Wszystko, co znajduje sie wewnatrz niebiesko-biatej maty pokazanej na obrazku A,
stanowi obszar gry.

Kazda moneta wydana z jakimkolwiek oficjalnym produktem Pokémon od EX Ruby & Sapphire powinna
by¢ uwazana za uczciwg i bezstronna.

5.6.2.2 Kostki

Kostki mozna uzyskac z zestawdw Pokémon TCG Elite Trainer Box. Kazda kostka posiadajgca szes¢
$cianek moze by¢ uzywana jako przedmiot losujgcy o ile jest szescianem, ktdrego kazda strona ma taka
samg powierzchnie.

Zawodnicy powinni wzig¢ pod uwage nastepujgce kwestie, decydujgc sie na uzycie kostki jako
przedmiotu losujgcego:

e  Kostki uzywane do losowania muszg by¢ przezroczyste lub potprzezroczyste.
e  Kostki muszg mie¢ dobrze zaokrgglone rogi, aby zapewnic ich toczenie sie po obszarze gry.
¢ Kostki powinny mie¢ odpowiedni rozmiar, aby wynik byt tatwo zrozumiaty zaréwno dla
zawodnikdw, jak i Sedzidw.
o Obejmuje to rozmiar i napis lub numeracje na kostce.
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e Jedna strona moze mie¢ niestandardowe, precyzyjne grawerowanie w miejscu 1 lub 6, o ile
wszystkie niestandardowe kostki uzywane przez tego zawodnika majg te sama niestandardowa
strone i obaj zawodnicy zatwierdzg ich uzycie.

e Liczby lub kropki na przeciwlegtych stronach kostki muszg sumowac sie do 7 (tj. 1 musi
znajdowac sie naprzeciwko 6). Niestandardowa wersja kostki wykorzystuje zastgpiong liczbe
podczas okreslania, czy przeciwlegte strony sumujg sie do 7.

e Liczby parzyste (2, 4, 6) na kostce powinny by¢ traktowane jako orty. Liczby nieparzyste (1, 3, 5)
nalezy traktowac jako reszki.

5.7 Tasowanie i Randomizacja Talii

Oczekuje sie, ze talia kazdego zawodnika bedzie w petni przetasowana na poczatku kazdej rozgrywki
oraz w jej trakcie, w zaleznosci od efektéw kart. Losowania nalezy dokonywaé w obecnosci przeciwnika
zawodnika i w rozsgdnym czasie. Nalezy réwniez zadbac o to, aby karty w talii nie zostaty uszkodzone lub
ujawnione podczas tasowania.

Po potasowaniu talia musi zosta¢ zaoferowana przeciwnikowi zawodnika do jednorazowego przetozenia.
Przetozenie talii polega na utworzeniu dwdéch oddzielnych stosdw kart poprzez usuniecie czesci wierzchu
talii, a nastepnie umieszczenie jej pod pozostatg czescig. Zawodnicy powinni uwazaé, aby w trakcie
przektadania nie ujawnic zadnych kart przeciwnika.

Zamiast przektadac talie, przeciwnik moze jg potasowac. To tasowanie powinno by¢ krétkie, a po jego
zakonczeniu witasciciel talii moze jg przetozyc raz, jak opisano powyzej. Przetozenie na wiecej niz dwa
stosy jest uwazane za tasowanie.

5.7.1 Interwencja Sedziego

Jesli ktérykolwiek z zawodnikdw nie uwaza, ze talia jest wystarczajgco losowa natychmiast po
potasowaniu lub jesli zawodnik woli nie oferowaé swojej talii przeciwnikowi do losowania, nalezy
wezwac Sedziego, aby potasowat dang talie (talie). Zaden zawodnik nie moze tasowa¢ ani przektadac
kart po tasowaniu dokonanym przez Sedziego.

5.7.2 Niewystarczajaca Randomizacja

Niewystarczajgce przetasowanie talii jest naruszeniem zasad, ktére moze skutkowacé karg. Dlatego w
interesie kazdego zawodnika jest opanowanie techniki tasowania, ktéra jest zaréwno szybka, jak i
doktadna.
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5.8 Rozgrywki Turniejowe

5.8.1 Definicje

5.8.1.1 Mecz

Mecz Pokémon TCG rozpoczyna sie w momencie rozpoczecia odliczania czasu przeznaczonego na gre.
Mecz konczy sie, gdy obaj zawodnicy uzgodnig wynik i podpiszg protokdt meczu.

5.8.1.2 Gra
Gra Pokémon TCG rozpoczyna sie w momencie okreslenia zawodnika, ktéry wykona pierwsza ture.

W grze do dwdch zwyciestw, po zakonczeniu gry, przegrany decyduje, kto zagra pierwszy w nastepnej
grze, zamiast decydowac o tym rzutem monetga. Decyzja ta jest podejmowana w tym samym momencie
podczas ustawienia, w ktorym miatby miejsce rzut moneta.

Gra konczy sie, gdy dowolny pojedynczy zawodnik osiggnie liczbe warunkéw zwyciestwa wymagang do
ogtoszenia go zwyciezca.

Mecz do dwdch zwyciestw moze sie rdwniez zakonczyé:

o Jesli pojedynczy zawodnik przegra dwie gry. W takim scenariuszu jego przeciwnik zostanie
ogtoszony zwyciezca.
o Jesli kazdy z zawodnikéw przegrat juz jedng gre, a nastepnie otrzymat jednoczesne kary za
Przegrang Gre:
o W formatach/rundach szwajcarskich mecz ten zostanie zapisany jako remis.
o W pojedynczej eliminacji lub w meczu, ktéry wymaga wytonienia zwyciezcy, zawodnicy
muszg nastepnie rozegrac tie-break, aby wytonic¢ zwyciezce.

5.8.1.3 Tura

Tura w Pokémon TCG rozpoczyna sie, gdy aktywny zawodnik dobiera karte do reki jako swojg pierwsza
akcje. Tura konczy sie, gdy aktywny zawodnik wykona atak, wskaze, ze jego przeciwnik moze przejs¢ do
nastepnej tury lub wykona dowolng inng akcje, ktéra zawiera zastrzezenie, ze koniec tury tego
zawodnika musi nastgpi¢ natychmiast (na przyktad Decyzja Stevena {Steven's Resolve}, CES 145).

5.8.2 Rozpoczecie Gry

5.8.2.1 Mulligany (Ponownie Ciggniecie Zestawu Kart)

Jesli zaden z zawodnikdw nie ma w reku podstawowych Pokémondw, musi odtozy¢ swoje karty do talii i
wyciggnac kolejny zestaw kart (wykona¢ mulligan).

Przeciwnik moze dobrac sobie karte za kazde ponowne ciggniecie zestawu kart (mulligan) wykonane
przez przeciwnika. Na przyktad, jesli obaj zawodnicy 2 razy dodatkowo ciggneli zestawy kart, a nastepnie
zawodnik A jeszcze trzykrotnie ciggnat zestaw kart, zawodnik B moze dobrac¢ do swojego zestawu do 3
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kart. Karty te mogg zosta¢ dobrane, gdy zawodnik A umiesci aktywnego Pokémona w obszarze gry, a
zawodnik B ogtosi, ile kart dobierze, zanim to zrobi.

Jesli ktérakolwiek z tych dobranych kart jest Pokémonem Podstawowym, moze zostaé umieszczona na
tawce. Aktywny Pokémon musi pozostac niezmieniony.

5.8.2.2 Postepy Gry Wymuszone przez Sedziego

W niezwykle rzadkich przypadkach moze dojs¢ do sytuacji, w ktdrej jeden z zawodnikéw nie bedzie w
stanie wylosowa¢ Pokémona podstawowego pomimo wykonania bezprecedensowej liczby pominie¢
tury - na przyktad moze sie tak zdarzyé, jesli zawodnik ma bardzo matg liczbe Pokémondéw
podstawowych w swojej talii.

W interesie utrzymania zywego tempa gry, nastepujacy proces moze zostac zainicjowany przez Sedziego
Gtéwnego, gdy ktérykolwiek z zawodnikéw wykona 8 mulliganow (o$miokrotnie ciggniecie nowego
zestawu kart) bez wylosowania Pokémona podstawowego:

1. Tasowanie talii zawodnika.
2. Odstanianie kart z wierzchu talii zawodnika do odnalezienia Pokémona Podstawowego.
a. Pokémon Podstawowy zostaje odtozony na bok.
3. Ponowne tasowanie talii zawodnika.
4. Zawodnik wyciaga 6 kart z wierzchu talii.
a. Zawodnik dodaje poprzednio odtozonego Pokémona Podstawowego, aby mie¢ 7 kart w
reku.
5. Sedzia wskazuje, ze gra moze od tej pory toczy¢ sie normalnie.
a. Czas potrzebny na ukonczenie tego procesu powinien zosta¢ uwzgledniony jako
przedtuzenie meczu.

5.8.3 Zakonczenie Gry

Po ogtoszeniu kornca czasu gry, gry bedace w toku nie koriczg sie natychmiast. Zamiast tego aktywny
zawodnik musi dokonczy¢ swojg ture. Nastepnie zawodnicy muszg rozegra¢ dodatkowe trzy petne tury
(+3 tury).

Jesli czas dobiegnie konca podczas weryfikacji Pokémona oznacza to, ze w danym meczu nie ma
aktywnego zawodnika, wiec nastepna tura bedzie jedng z trzech dodatkowych.

W zaleznosci od formatu turnieju, kazda gra w ramach meczu moze, ale nie musi, zakonczy¢ sie
wytonieniem zwyciezcy. Na przyktad turnieje z Pojedynczg Eliminacjg wymagaja, aby kazda gra miata
zwyciezce, poniewaz tylko jeden zawodnik z kazdego meczu moze awansowac do nastepnej rundy.
Turnieje szwajcarskie nie majg jednak takiego wymogu, gry mogg pozostac nierozstrzygniete, a mecz jest
rejestrowany jako remis.

Ponizsze praktyki sg stosowane, aby pomdc w rozstrzyganiu gier, gdy pozostajg one nierozstrzygniete po
ogtoszeniu uptyniecia czasu, rozegrane zostaty dodatkowe 3 petne tury, a format turnieju wymaga
wytonienia zwyciezcy.
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5.8.3.1 Tie-breaki

Jesli niezakoniczonej grze koniczy sie czas, a wymaga ona wytonienia zwyciezcy, jesli obaj zawodnicy
wezmag swojg ostatnig Karte Trofeum (lub znokautujg ostatniego Pokémona przeciwnika) jednoczesnie
lub obaj zawodnicy jednoczesnie odnotujg drugg Przegrang Gre, a zadne inne warunki ogtoszenia
zwyciestwa nie zostaty spetnione, zawodnicy muszg wytonié zwyciezce tej gry rozgrywajac tie-break.

Zawodnicy powinni przygotowac sie tak, jakby grali w normalng gre, w tym ustawic 6 Kart Trofedw i
rzuci¢ monetga, aby zdecydowaé, kto bedzie pierwszy. Zwyciezcg tie-breaku zostaje zawodnik, ktdry jako
pierwszy zdobedzie przewage Kart Trofedw nad swoim przeciwnikiem lub wygra gre w inny sposéb.

Gdy zostanie ogtoszony koniec czasu, tie-break powinien zakoriczyc sie po +3 turach. Jesli tie-break nie
zostanie rozstrzygniety w tym czasie, gra (1, 2 lub 3 meczu) pozostaje nieukonczona.

5.8.3.2 Zakonczanie Gry, ktéra nie moze w inny sposéb dobiec do konca

W niezwykle rzadkich przypadkach zawodnicy mogg napotkac sytuacje, w ktérej niemozliwe jest
naturalne zakonczenie gry bez pomocy z zewnatrz - na przyktad, gdy talia zadnego z zawodnikéw nie
moze przyjac kolejnych Kart Trofedw.

W takich przypadkach Sedzia gtéwny moze wszczg¢ nastepujacg procedure:

1. Czas meczu musi uptynac, +3 tury muszg zosta¢ zakoriczone, a Sedzia Gtéwny musi by¢ miec
pewnosé, ze:

a. Rozgrywka toczy sie w niekoriczacej sie i niemozliwej do przerwania przez zadnego z
zawodnikdéw petli;

b. Ze intencja obu zawodnikéw jest unikniecie wtasnej przegranej, a nie po prostu
przedtuzenie gry poprzez brak postepdw w stanie gry;

c. Kontynuowanie gry bez ustepstw ze strony ktéregokolwiek z zawodnikéw skutkowatoby
gra bez konca.

2. Od momentu podjecia tej decyzji, Sedzia Gtéwny informuje obu zawodnikdw o swoich
spostrzezeniach. Nastepnie rozegrane zostang kolejne +3 tury, przy czym trwajgca tura bedzie
turg 0.

3. Jesli gra pozostanie nierozstrzygnieta po tym punkcie, zawodnicy muszg rozegrac tie-break, aby
wytonié zwyciezce nierozstrzygnietej gry*.

4. Jesli Sedzia Gtéwny zaobserwuje, ze sytuacja powtdrzyta sie podczas Tie-breaku, wéwczas gra
zostanie rozstrzygnieta w nastepujgcy sposob.

a. Od momentu podjecia tej decyzji, Sedzia Gtowny informuje obu zawodnikdw o swoich
spostrzezeniach. Nastepnie rozegrane zostang kolejne +3 tury, przy czym obecna tura
bedzie turg 0.

b. Potym momencie zawodnik, ktéry zostat najwyzej rozstawiony w rundach
szwajcarskich, zostanie ogtoszony zwyciezca tej gry.
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* Jesli Sedzia Gtowny stwierdzi, ze petla nieuchronnie powtdrzy sie podczas kazdego
rozegranego tie-breaku, powinien pomingc ten krok i natychmiast przejs¢ do kroku 4b.

5.8.4 Zakonczenie Meczu

5.8.4.1 Klauzula SpdzZnienia

Aby zapobiec opdznieniom w turnieju, zawodnicy powinni stawic sie do gry w odpowiednim czasie.
Klauzula spdznienia stuzy jako pierwszy czynnik rozstrzygania wynikéw w kazdym meczu, ktdry pozostaje
nierozstrzygniety po ogtoszeniu konca czasu i jest stosowana dodatkowo oprocz kar, jakie zawodnik
moze otrzymac za nieobecnos¢ w trwajgcym meczu.

Jesli jeden z zawodnikéw spdznit sie na mecz lub opuscit mecz bez zgody Sedziego w dowolnym
momencie rundy, zawodnik ten przegrywa mecz natychmiast po ogtoszeniu czasu i uptywie
dozwolonych +3 tur.

5.8.4.2 Rundy Turnieju Szwajcarskiego

Wyniki te powinny by¢ stosowane jedynie wtedy, gdy zaden z zawodnikow nie kwalifikuje sie do
zastosowania Klauzuli Spdznienia.

Typ Turnieju: Rundy Szwajcarskie Typ Meczu: Gra Pojedyncza
Koniec czasu Wynik meczu
Podczas gry 1 Remis
Typ Turnieju: Rundy Szwajcarskie Typ Meczu: Do Dwdch Zwyciestw
Koniec czasu Wynik meczu
Podczas gry 1 Remis
Pomiedzy grami 1i2 Zwyciezca gry 1 wygrywa mecz
Podczas gry 2 Zwyciezca gry 1 wygrywa mecz
Pomiedzy grami2i3 Remis
Podczas gry 3 Remis

5.8.4.3 Rundy Turniejdw Pojedynczej Eliminacji

Mecze w turniejach pojedynczej eliminacji nie mogg zakonczyc¢ sie remisem, dlatego do ustalenia wyniku
meczu stosowane sg dodatkowe kryteria.

Jesli zadnemu z zawodnikdw nie uda sie rozstrzygnac tie-breaku - na przyktad obaj zawodnicy majg taka
samg liczbe pozostatych Kart Trofedw — gra musi by¢ kontynuowana, dopdki jeden z zawodnikéw nie
rozstrzygnie tie-breaku lub nie wygra gry, w zaleznosci od tego, co nastgpi wczesniej.
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Wyniki te powinny by¢ stosowane jedyni wtedy, gdy zaden z zawodnikéw nie kwalifikuje sie do
zastosowania Klauzuli Spdznienia.

Typ Turnieju: Pojedyncza Eliminacja
Koniec czasu

Podczas gry 1

Typ Turnieju: Pojedyncza Eliminacja
Koniec czasu

Podczas gry 1

Pomiedzy grami 1i2
Podczas gry 2
Pomiedzy grami 2i 3
Podczas gry 3

5.8.5 Tempo Gry

Typ Meczu: Gra Pojedyncza
Wynik meczu

Zawodnik z najmniejszg liczbg pozostatych Kart
Trofedw wygrywa mecz

Typ Meczu: Do Dwoch Zwyciestw
Wynik meczu

Zawodnik z najmniejszg liczbg pozostatych Kart
Trofedw wygrywa mecz

Zwyciezca gry 1 wygrywa mecz
Zwyciezca gry 1 wygrywa mecz
Zwyciezca tie-breaku wygrywa mecz

Zawodnik z najmniejszg liczbg pozostatych Kart
Trofedw wygrywa mecz

Tempo rozgrywki w Pokémon TCG powinno by¢ zywe, ale nie nadmiernie szybkie, a kazdy zawodnik
powinien otrzymac okoto potowy czasu przeznaczonego na gre.

Play! Pokémon okresla ponizsze wytyczne, wedtug ktérych nalezy oceniac, czy akcja w grze zostata
zakonczona w rozsgdnym czasie.

Tasowanie i przygotowanie, rozpoczecie gry:

Tasowanie i przeszukiwanie talii, w trakcie gry:

Wykonanie akcji karty lub ataku:

Rozwazenie pozycji w grze przed zagraniem karty:
Rozpoczecie tury po ogtoszeniu przez przeciwnika "konca tury":

2 minuty
15 sekund
15 sekund
10 sekund
5 sekund

S3 to jedynie wytyczne i powinny byc¢ rozpatrywane w kontekscie normalnej rozgrywki.

Zawodnicy, ktérzy podczas swojej tury nieustannie probujg wykorzystaé co do sekundy dozwolony czas
na powyzsze dziatania, bedg podlegac karom zwigzanym z opdznianiem gry.
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5.8.6 Wydtuzenie Czasu

Sedziowie mogg przedtuzyc¢ czas gry o czas potrzebny na rozwigzanie danej kwestii. Przydzielony
dodatkowy czas musi zosta¢ wyraznie zakomunikowany obu zawodnikom i niezwtocznie odnotowany
przez Sedziego.

5.8.7 Sporzadzanie Notatek

Zawodnicy moga sporzadzac pisemne notatki podczas meczu i odwotywac sie do nich w dowolnym
momencie meczu. Zawodnicy nie muszg udostepniac tych notatek innym zawodnikom, ale Sedzia moze
poprosi¢ o wglad do notatek zawodnika i w razie potrzeby zazgda¢ wyjasnien.

Arkusz notatek zawodnika musi by¢ catkowicie wolny od tekstu, pisanego odrecznie lub w inny sposdb,
na poczatku kazdego Meczu.

Zawodnicy muszg robi¢ notatki w stosownym tempie i nie mogg uzywac urzadzen, ktére mogg wysytac
lub odbiera¢ wiadomosci jako urzadzenia do robienia notatek. Zawodnik nie moze odwotywac sie do
notatek sporzadzonych podczas poprzednich rund, gdy turniej wcigz trwa. Pisemne notatki sporzgdzone
podczas meczu nie mogg by¢ przekazywane innym zawodnikom podczas turnieju.

Poniewaz Sedzia moze poprosi¢ o wglad do notatek zawodnika w trakcie trwania meczu, uzywanie
kodoéw, szyfréow, skrotow lub innych metod ukrywania znaczenia informac;ji jest niedozwolone. Ponadto,
notatki sporzagdzone przez zawodnika nie mogg zawiera¢ btednych informacji majgcych na celu
oszukanie obstugi turnieju. Jesli Sedzia zazgda wyjasnien lub ttumaczenia notatek sporzgdzonych w
jezyku, ktérym nie postuguje sie obstuga turnieju, zawodnik musi sie do tego zobowigzadé.

6 Zasady Turniejowe dla Innych Produktow

Zasady, Formaty i Wytyczne dotyczqce kar dla innych gier sq obecnie zawarte w oddzielnym
dokumencie.

Dokumenty VG i Pokémon GO sq dostepne w sekcji Zasady i zasoby (Rules & Resources section) na
oficjalnej stronie Pokémon.

Dokumentacje Pokémon UNITE Serii Mistrzow mozna znalezé na mikrowitrynie Pokémon UNITE

Championship (Pokémon UNITE Championship Series microsite)
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7 Naruszenia Zasad i Kary

7.1 Wprowadzenie

Protokoty i procedury Play! Pokémon majg na celu wspieranie ducha przyjaznej rywalizacji we
wszystkich turniejach Play! Pokémon. Zdarzajg sie jednak sytuacje, w ktérych uczestnicy nie
przestrzegajg zasad turnieju lub standardédw postepowania. Nieprzestrzeganie tych zasad moze
skutkowac natozeniem na zawodnika kar.

Kary czesto sg dostosowane do okolicznosci trwajgcej lub kolejnej gry zawodnika, aby zréwnowazy¢
potencjalng uzyskang przewage lub zaktécenia spowodowane naruszeniem zasad.

Zawodnicy nie mogg odmoéwié przestrzegania warunkow kary natozonej na nich lub ich przeciwnikow.
Na przyktad, jesli ktorys z zawodnikéw otrzymat kare Przegranej Gry, nie moze on poddac gry, aby
unikng¢ natozenia kary Przegranej Gry.

7.2 Rodzaje Kar

Chociaz sposoby przyznawania kar réznig sie w zaleznosci od tego, czy jest to gra TCG czy VG, definicje i
zastosowania tych kar pozostajg takie same.

Ponizsze kary sg przedstawione w kolejnosci rosngcej surowosci, od stownego ostrzezenia (Upomnienie)
do usuniecia z turnieju (Dyskwalifikacja).

S3 to jedyne kary, ktére powinny by¢ stosowane w turniejach Play! Pokémon - Sedziowie nie mogg
stosowac zadnych kar, ktdre nie sg wymienione ponizej, ani modyfikowac w jakikolwiek sposdb kar
istniejgcych.

7.2.1 Upomnienie (C)

Upomnienie to stowna informacja dla zawodnika, ze doszto do naruszenia zasad.

7.2.2 Ostrzezenie (W)

Ostrzezenie obejmuje zaréwno ustng informacje dla zawodnika o naruszeniu zasad, jak i pisemny zapis
tej informaciji.

Uwaga: Ostateczna decyzja o tym, jakie kary powinny zosta¢ natozone na poszczegélnych zawodnikow i
w jakim czasie, nalezy do Sedziego Gtdwnego zawoddw. Podczas gdy Organizator i inni Sedziowie moga
nakfadac kary, powinni oni zawsze skonsultowac sie z Sedzig Gtéwnym przed natozeniem kary surowszej
niz Ostrzezenie. Dodatkowo, wszystkie Upomnienia i Ostrzezenia przyznane przez Sedziego lub
Organizatora powinny by¢ zgtaszane Sedziemu Gtéwnemu zawododw.
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7.2.3 Podwadéjna Kara Karty Trofeum (DPC)

7.2.3.1 Definicja

Podwadjna Kara Karty Trofeum to kara wystepujgca wytgcznie w Grze Karcianej Pokémon Trading Card
Game i jest stosowana, gdy popetniono btad, ktéry znaczaco wptywa na stan gry i nie ma jasnego
sposobu na rozwigzanie problemu, lub gdy udzielono ostrzezenia, a poczwdérna Kara Karty Trofeum
bytaby zbyt surowa.

7.2.3.2 Zastosowanie

Po tym, gdy zawodnik otrzyma Podwdjng Kare Karty Trofeum, przeciwnik zawodnika, ktéry popetnit
wykroczenie, zostaje poinformowany, ze aby wygrac te gre, musi wzig¢ o dwie Karty Trofea mniej niz
normalnie bytoby to konieczne zgodnie z formatem (to znaczy wygra gre, gdy pozostang mu dwie Karty
Nagrod).

Jesli przeciwnikowi ukaranego pozostata tylko jedna lub dwie Karty Trofea, gra natychmiast sie koriczy, a
przeciwnik wygrywa gre.

7.2.4 Poczwérna Kara Karty Trofeum (QPC)

7.2.4.1 Definicja

Poczwadrna Kara Karty Trofeum jest stosowana, gdy popetniono btad, ktéry ma powazny wptyw na stan
gry i nie ma jasnego sposobu na rozwigzanie problemu, ale kara w postaci automatycznej przegranej
bytaby zbyt surowa.

7.2.4.2 Zastosowanie

Po tym, gdy zawodnik otrzyma Poczwdrng Kare Karty Trofeum, przeciwnik zawodnika, ktory popetnit
wykroczenie, zostaje poinformowany, ze aby wygrac te gre, musi wzigc¢ o cztery Karty Trofea mniej niz
normalnie bytoby to konieczne zgodnie z formatem (to znaczy wygra gre, gdy pozostang mu cztery Karty
Trofea).

Jesli przeciwnikowi ukaranego pozostaty cztery lub mniej Kart Trofedw, gra natychmiast sie konczy, a
przeciwnik wygrywa gre.

7.2.5 Kara Utraty Gry (GL)

7.2.5.1 Definicja

Kara Utraty Gry jest zazwyczaj uzywana, gdy popetniono btad, ktéry ma powazny wptyw na stan gry, do
tego stopnia, ze gra jest nieodwracalnie zaktécona i nie mozna jej kontynuowad. Kara ta jest réwniez
stosowana w przypadku innych powaznych btedéw lub problemdéw proceduralnych.
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7.2.5.2 Zastosowanie

W przypadku natozenia Kary Utraty Gry podczas aktywnej gry, gra jest rejestrowana jako przegrana dla
zawodnika otrzymujgcego kare.

W skrajnych przypadkach, gdy obaj zawodnicy popetnili znaczace btedy w grze, Kara Utraty Gry moze
zostac¢ natozona na obu zawodnikéw jednoczesnie. Mecz zakoriczony w ten sposéb nie jest remisem; jest
zapisywany jako mecz bez zwyciezcy.

Jesli kara zostanie natozona pomiedzy rundami, zostanie ona zastosowana w nastepnej grze zawodnika.

7.2.6 Kara Utraty Meczu (ML)

7.2.6.1 Definicja

Kara Utraty Meczu moze zostaé zastosowana, gdy naruszenie zasad Postepowania Gracza (Player
Conduct) przez jednego z zawodnikow nieodwracalnie zagraza integralnosci meczu, a nie pojedynczej

gry.
Takie okolicznosci zwykle powodujg, ze jeden z zawodnikdw nie moze dtuzej uczestniczy¢ w Meczu z
powodu skrajnego dyskomfortu spowodowanego zachowaniem przeciwnika.

7.2.6.2 Zastosowanie

W przypadku natozenia kary Utraty Meczu podczas aktywnej gry, mecz jest rejestrowany jako przegrany
dla zawodnika otrzymujgcego kare. Jesli kara zostaje natozona od razu po zakonczeniu meczu i zanim
sfinalizowane zostang wyniki meczu, powinna stosowac sie do ostatnio zakoriczonego aktywnego
meczu.

Jesli kara zostanie natozona pomiedzy rundami, zostanie ona zastosowana do nastepnego meczu
zawodnika.

7.2.7 Dyskwalifikacja (DQ)

7.2.7.1 Definicja

Dyskwalifikacja jest najpowazniejszg karg, jaka moze zostac natozona podczas turnieju. Jej uzycie
powinno byc¢ Scisle zarezerwowane dla najbardziej ekstremalnych przypadkdéw, w ktérych dziatania
zawodnika (umysine lub nieumysine) znaczgco i negatywnie wptynety na integralnos¢ lub przebieg
catego wydarzenia.

Zawodnicy, ktorzy otrzymajg te kare, zostang usunieci z turnieju i nie bedg mogli otrzymac zadnych
nagrod.

7.2.7.2 Zastosowanie (System Szwajcarski)

Jesli zawodnik zostanie zdyskwalifikowany podczas rundy szwajcarskiej, gdy jego mecz jest nadal w toku,
powinien on réwniez otrzymac kare Utraty Meczu za biezgcy mecz, ktdry nie zostat jeszcze ukonczony.
Dyskwalifikacja dopiero wtedy zostanie zastosowana.
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Jesli zawodnik zostanie zdyskwalifikowany podczas rund szwajcarskich, gdy nie bierze udziatu w zadnym
trwajgcym meczu, kara Dyskwalifikacji zostanie zastosowana natychmiast.

7.2.7.3 Zastosowanie (Pojedyncza Eliminacja)

Podczas rund pojedynczej eliminacji, zawodnicy otrzymujacy Dyskwalifikacje jednoczes$nie podlegajg
karze Utraty Meczu za ich ostatni mecz pojedynczej eliminacji.

Jesli zawodnik zostanie zdyskwalifikowany, gdy jego mecz pojedynczej eliminacji nadal trwa, kara Utraty
zostanie zastosowana do biezacej rundy.

Jesli zawodnik zostanie zdyskwalifikowany podczas rund pojedynczej eliminacji, gdy nie bierze udziatu w
trwajgcym meczu, kary utraty zostang zastosowane do ostatnio zakoriczonej rundy, a przeciwnik z tego
meczu awansuje, jesli sie kwalifikuje.

7.2.8 Kary Réwnoczesne

W sytuacjach, gdy obaj zawodnicy otrzymuja kary, ktére sprawiajg, ze gra nie wytania zwyciezcy, chociaz
jest on wymagany, ma zastosowanie ponizsza procedura:

1. W celu okreslenia zwyciezcy zawodnicy powinni rozegra¢ jednorundowy tie-break wedtug
uznania Sedziego Gtéwnego, o ile do startu kolejnej rundy jest co najmniej 10 minut.

2. Jesli tie-break nie moze zostaé rozegrany, zawodnik o wyzszym miejscu w ranking przechodzi
dalej jako zwyciezca biezgcego meczu.

W obu przypadkach kara Utraty Meczu w najblizszym meczu zostaje zastosowana wobec zwyciezcy.

7.3 Podstawowe Wykroczenia

7.3.1 Postepowanie Gracza (Kategoria A)

Wykroczenia nalezgce do kategorii Postepowania Gracza (Player Conduct) obejmujg te, ktére sg
sprzeczne z zasadami uczestnictwa w turnieju na najbardziej podstawowym poziomie.

7.3.1.1 A.1.Btad proceduralny

Drobny: Upomnienie Duzy: Ostrzezenie Powazny: Utrata Gry

Btedy proceduralne majg wptyw na ptynny i nieprzerwany przebieg turnieju, nie tylko dla
zaangazowanego zawodnika lub zawodnikdw, ale potencjalnie takze dla personelu i szerszej grupy
uczestnikéw
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a. Drobne Btedy Proceduralne nie powodujg znacznego opdznienia lub niedogodnosci w przebiegu
turnieju i mozna je naprawic niemal natychmiast.

Przyktadami sa:

e Zawodnik przypadkowo wejdzie na teren wyznaczony jako ,tylko dla personelu”.
e Zawodnik zapomina podpisac protokdt meczowy przy opuszczaniu obszaru gry, ale zostaje
natychmiastowo przywotany przez cztonka obstugi.

b. Duze Btedy Proceduralne mogg spowodowac opdznienie turnieju lub niedogodnosci dla innych
zawodnikéw podczas ich naprawiania.

Przyktadami sa:

o Zawodnik spdznia sie na mecz (o mniej niz 5 minut).

. Zawodnik nie moze zapewnié¢ odpowiednich znacznikdw (Special Condition markers) dla
efektow kart w swojej talii.

. Zawodnik zapomina podpisa¢ karte meczowgq po opuszczeniu obszaru gry, co powoduje
opd&znienie turnieju, podczas gdy personel prébuje go zlokalizowad.

c. Powazne Btedy Proceduralne nie tylko powodujg zaktécenia w turnieju, ale takze moga
negatywnie wptyngé na doswiadczenia innych zawodnikdw.

Przyktadami sa:

. Zawodnik spdznia sie na mecz (o wiecej niz 5 minut).
J Zawodnik siada przy niewtasciwym stole i gra z niewtasciwym przeciwnikiem.
o Zawodnik zapomniat podpisaé protokdt meczowy po opuszczeniu obszaru gry i nie mozna go

znalez¢ przed rozpoczeciem nastepnej rundy.

d. Spoéznienie (10 lub wiecej minut) powoduje powazne zaktécenie turnieju i kwalifikuje sie do
odrebnego poziomu dziatan dyscyplinarnych.

. Spdzniony zawodnik otrzymuje Przegrany Mecz w swojej rundzie.
. Spézniony zawodnik zostaje usuniety z turnieju.
. Obecny zawodnik otrzymuje Wygrang Meczu w swojej rundzie.

Uwaga: Zawodnik moze ponownie wzig¢ udziat w turnieju, o ile w kolejnej rundzie nie odbyto sie jeszcze
parowanie oraz gdy potwierdzi swéj udziat u Organizatora Turnieju. Gdy kolejna runda ma juz ogtoszone
pary, usuniety zawodnik nie bedzie mdgt ponownie wzigé udziatu w turnieju, a jego wyniki meczéw
zostang odpowiednio zaktualizowane.
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7.3.1.2 A.2. Niesportowe Zachowanie

Drobne: Ostrzezenie Duze: Utrata meczu Powazne: Dyskwalifikacja

Wykroczenia z kategorii Niesportowego Zachowania to sytuacje, gdy zte osobiste zachowanie uczestnika
turnieju wptywa negatywnie na doswiadczenia innych.

a.

Drobne Niesportowe Zachowanie charakteryzuje sie niewielkimi uchybieniami w sposobie

bycia, ktére prowadzg do drobnego incydentu lub poirytowania niewielkiej grupy uczestnikow.

Przyktadami sa:

b.

Zawodnik uzywa wulgaryzmdw w ztosci lub w trakcie rozmowy z przyjacielem.

Zawodnik zaktdca trwajgcy mecz.

Zawodnik pozostawia opakowania po zywnosci lub inne $mieci w obszarze gry po zakoriczeniu
meczu.

Duze Niesportowe Zachowanie charakteryzuje sie zachowaniem, ktére wykazuje brak szacunku

lub powazania dla zasad fairplay lub wobec innych uczestnikow.

Przyktadami sa:

C.

Zawodnik probuje odwréci¢ uwage lub zastraszy¢ przeciwnika, aby ten Zle zagrat.

Nieumyslne naruszenia zasad Polityki Inkluzywnosci Play! Pokémon (Play! Pokémon Inclusion
Policy), ktére mimo to powodujg przykrosé u innych oséb.

Odmowa przestrzegania zasad turnieju, takimi jak podpisanie protokotu meczowego.

Podczas meczu zawodnik wykonuje legalne zagrania, ktére nie majg wptywu na trwajaca gre, lub
gra celowo wolno, aby manipulowa¢ czasem pozostatym do korica meczu (TCG).

Préba podgladu ekranu przeciwnika w celu uzyskania przewagi (podgladanie ekranu) (VG).

Powaine Niesportowe Zachowanie demonstruje razgce lekcewazenie Kodeksu Postepowania

Play! Pokémon (Play! Pokémon Standards of Conduct) i aktywnie przyczynia sie do zaktécenia
bezpiecznego i rodzinnego srodowiska.

Przyktadami sa:

Uzywanie przeklenstw, obelg, grozb fizycznych lub zniewag wobec jakiegokolwiek innego
uczestnika.

Celowe ztamanie zasad Polityki Inkluzywnosci Play! Pokémon (Play! Pokémon Inclusion
Policy) w celu prowokowania lub sprawienia innym przykrosci.

Napasé, kradziez i inne zachowania przestepcze.

Swiadome oktamywanie personelu turnieju, na przyktad podczas dochodzenia.
Przekupstwo lub wymuszanie zachowania wobec innych zawodnikow.
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Ustalenie wyniku meczu w sposdb losowy lub za pomocg innych niedozwolonych metod.

7.3.1.3 A.3. Oszustwa

W Play! Pokémon nie ma miejsca dla tych, ktérzy oszukujg, by zyskaé przewage nad przeciwnikiem. W
zwigzku z tym wszystkie przypadki Oszustwa sg traktowane jako powazne i zastugujg na dyskwalifikacje.

Ze wzgledu na surowos¢ tej kary, przed zastosowaniem Dyskwalifikacji za Oszustwo nalezy w uwzgledni¢
ponizsze kwestie:

Dziatanie podjete podczas gry lub meczu byto w rzeczywistosci naruszeniem zasad, oraz
Ustalone naruszenie zasad zostato popetnione z zamiarem uzyskania przewagi nad rywalami.

Jesli oba kryteria nie sg spetnione, Oszustwo nie jest odpowiednim wykroczeniem i nalezy rozwazy¢
alternatywna kare za to wykroczenie. Jesli oba kryteria sg spetnione, wykroczenie jest Oszustwem i
nalezy zastosowac wtasciwa kare.

Przyktadami sa:

7.3.2

Uzyskiwanie z zewnatrz i wykorzystywanie prywatnych informacji o grze, takich jak skfad
trzymanych kart w rece przeciwnika podczas trwajacej gry.

Celowe dobieranie dodatkowych kart lub zabieranie kart ze stosu kart odrzuconych i dodawanie
ich do talii lub reki (TCG).

Arbitralne dostosowywanie Warunkéw Specjalnych (Special Conditions) lub licznikéw obrazen
(Damage Counters) Pokémonéw w grze (TCG).

Uktadanie lub celowe niedostateczne tasowanie talii aby uzyskac dostep do konkretnej karty lub
kart (TCG).

Korzystanie z konsoli do gier z niestandardowym oprogramowaniem sprzetowym (VG).
Udostepnianie kont (VG, Pokémon GO i Pokémon UNITE), manipulacja GPS, multikonta (GO and
UNITE)

Wytyczne Odnosnie do Kar w Grze Karcianej Trading Card Game (Kategoria
B)

7.3.2.1 B.1. Btad Rozgrywki

Drobny: Ostrzezenie Duzy: Podwdjna Kara Karty Powazny: Utrata Gry
Trofeum

Btedy Rozgrywki TCG s3 tak nazywane, poniewaz sg wykroczeniami popetnianymi w kontekscie trwajacej
gry. Czesto wynikajg one z pominietych lub Zle wykonanych krokdéw gry.
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a. Drobne Btedy Rozgrywki majg niewielki lub zaden wptyw na postepy w grze i mozna je naprawic
lub catkowicie cofng¢ przy niewielkim wysitku. Wiele prawdziwych btedéw popetnionych podczas meczu
TCG zaczyna sie jako drobne btedy rozgrywki i mogga zostac przeklasyfikowane jako Duze Btedy
Rozgrywki, jesli nie zostang natychmiast wychwycone i naprawione.

Przyktadami sa:

e Umieszczenie karty w rece bez ujawniania jej przeciwnikowi, gdy jej efekt nakazuje
to zrobié.

e Zadeklarowanie ataku bez wymaganej Energii.

e Nierozstawienie Kart Trofedw na poczatku gry.

e Przyczynianie sie do Bteddw Rozgrywki przeciwnika poprzez brak sledzenia akgcji i
krokéw w grze.

b. Duze Btedy Rozgrywki powodujg nieodwracalne zamieszanie w stanie gry, ktérego nie mozna
catkowicie cofng¢ lub w inny sposdb zniwelowac poprzez dziatania naprawcze. Btedy, ktore powodujg, ze
zawodnik uzyskuje nielegalny dostep do wiedzy lub kart, ktére wymagajg znacznego zaangazowania
Sedziego w celu ich naprawienia lub ktdre pozostaty niezauwazone przez wystarczajgco dtugi czas, aby
wptynaé na rozgrywke, mogg zostaé sklasyfikowane, jako Duze.

Przyktadami sa:

e Dobranie dodatkowej karty.

e Pobranie Karty Trofeum bez znokautowania Pokémona lub wziecie zbyt wielu Kart Trofedw po
znokautowaniu Pokémona.

e Uzycie i wykorzystanie wszystkich efektow karty Umiejetnosci, gdy karta w grze uniemozliwia jej
uzycie.

e Dotaczenie wiecej niz jednej karty Energii w turze bez uzycia efektu, ktory na to pozwala.

o Nierozstawienie Kart Trofedw na poczatku gry, co skutkuje potencjalnym dostepem do szesciu
dodatkowych kart podczas jednego lub dwdch przeszukiwan talii.

c. Powaine Btedy Rozgrywki powodujg nieodwracalne naruszenie przebiegu gry, tak ze nie mozna
oczekiwac od Sedziego, ze przywréci jg do punktu, w ktérym moze by¢ kontynuowana bez narazania
integralnosci tej gry w niedopuszczalnym stopniu.

Przyktadami sa:

e Tasowanie kart w rece, Kart Trofedw lub stosu kart odrzuconych do talii bez uzycia efektu karty.

e (Odebranie lub odtozenie kart z trwajacej gry przed podpisaniem protokotu meczowego, aby
pokazac, ze obaj zawodnicy zgadzajg sie na wynik.

o Nierozstawienie Kart Trofedw na poczatku gry, co skutkuje potencjalnym dostepem do szesciu
dodatkowych kart za trzy lub wiecej przeszukan talii.
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7.3.2.2 B.2. Dopuszczalnos$¢ Talii

Drobne: Ostrzezenie _ Powazne: Utrata Gry

Wykroczenia nalezgce do kategorii Dopuszczalno$¢ Talii obejmujg wszystkie problemy powstate z
powodu obecnosci kart w talii, ktére nie s3 dopuszczone do Rozgrywek Turniejowych ze wzgledu na
stan, jezyk lub ograniczenia formatu. Oprdcz natozenia kary, w kazdym przypadku nalezy wymieni¢ karte
lub karty bedace powodem powstania wykroczenia.

Problemy mogg by¢ spowodowane przez same karty, koszulki lub liste talii. W przypadku tych ostatnich,
zawartos¢ listy talii zawsze ma pierwszenstwo przed zawartoscig talii fizycznej. Wszelkie rozbieznosci
miedzy nimi powinny by¢ zawsze usuwane poprzez modyfikacje fizycznej talii.

W przypadku, gdy lista talii zawiera mniej niz 60 kart, karty, ktére nie sg dopuszczone do gry lub karty,
ktdorych nie mozna zidentyfikowaé na podstawie dostarczonych informacji, lista talii powinna by¢
poprawiona poprzez dodanie odpowiedniej liczby kart Podstawowej Energii wybranych przez
zawodnika. Nastepnie nalezy odpowiednio zaktualizowa¢ fizyczng talie.

a. Drobne btedy w zakresie Dopuszczalnosci Talii sg tak klasyfikowane, poniewaz nie dajg
zawodnikowi zadnej mozliwosci uzyskania przewagi.

Przyktadami sa:

e Koszulki kart zawodnika majg standardowe zuzycie, ktére skutkuje wieloma wyraznymi
zadrapaniami i oznaczeniami na wszystkich kartach w talii.

e Kilka kart w talii zawodnika ma wady fabryczne z tytu koszulek. Jednak kombinacja kart nie
tworzy zestawu, ktéry zapewnitby zawodnikowi znaczacg przewage.

e Talia zawiera 4 kopie Pikachu, ale nie zawiera numeru kolekcjonerskiego. Jednak w zestawie jest
jednak tylko jedna karta z nazwg Pikachu, wiec wskazang karte da sie tatwo zidentyfikowac.
zamierzona karta pozostaje identyfikowalna.

e Talia zawiera wariant Pikachu z rzadka ilustracjg (illustration rare), ale lista talii wymienia liczbe
kolekcjonerskg zwyktego wariantu (Common rarity) tej samej karty.

o Ten Drobny btad w zakresie Dopuszczalnosci Talii nie wymaga karty zastepczej ani
wymiennika Energii Podstawowe;.

b. Powazne btedy w zakresie Dopuszczalnosci skutkujg mozliwoscig uzyskania przewagi przez
zawodnika, zwykle poprzez niejasnos¢ lub rozbieznos¢ spowodowang réznicg miedzy lista talii, a fizyczng
talig lub wzorem oznaczonych kart.

Jesli Sedzia jest w stanie potwierdzi¢, ze dany bfad byt spowodowany celowym dziataniem zawodnika,
wykroczenie to powinno zostac zaklasyfikowane do kategorii A.3. Oszukiwanie.

Przyktadami sa:

e Lista talii i/lub talia nie zawierajg 60 kart.
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e Talia zawodnika zawiera trzy karty Ultraballa (Ultra Ball) i dwie karty Maxeliksiru (Max Elixir), ale
lista talii wskazuje na posiadanie dwdch kart Ultraballa (Ultra Ball) i trzech kart Maxeliksiru (Max
Elixir).

e Koszulki na kartach Energii Specjalnej (Special Energy) sg minimalnie dtuzsze niz na innych
kartach.

e W turnieju w formacie standardowym lista talii i/lub talia zawierajg pie¢ kopii Podwdjnej
Bezbarwnej Energii (Double Colorless Energy).

e Lista talii zawiera dwie kopie Electivire (Sun & Moon—Lost Thunder, 72/214), ale sama talia
zawiera dwie kopie Electivire (XY—Furious Fists, 30/111).

e Karta w talii zawodnika jest zniszczona i posiada widoczne $lady zuzycia na tyle koszulki, dzieki
czeku karta jest tatwa do zidentyfikowania nawet awersem w doéf.

7.3.2.3 B.3. Btedy Tempa Gry

Drobne: Ostrzezenie Powazne: Podwdjna Kara Karty
Trofeum

Zawodnicy powinni starac sie gra¢ w sposoéb, ktéry utrzymuje tempo gry, niezaleznie od ztozonosci
sytuacji. Wykroczenia z zakresu Tempa Gry majg miejsce, gdy dziatania zawodnika (lub ich brak)
wptywajg na tempo gry w stopniu, ktdry stawia przeciwnika w niekorzystnej sytuacji. Oprécz zalecanej
kary, Sedzia moze wydtuzyé czas gry, aby zréwnowazy¢ te niekorzystng sytuacje.

Zapoznaj sie z wytycznymi Sekcji 5.8.5 aby okreslié, co stanowi rozsadny czas na wykonanie akcji w grze.

a. Drobne Btedy Tempa Gry to pojedyncze incydenty, ktére moga wystgpic¢ z powodu powolnego
podejmowania decyzji lub przetadowanych, ztozonych scenariuszy.

Przyktadami sa:

e Wielokrotne przeszukiwanie talii, reki lub stosu kart odrzuconych podczas wykonywania efektu
karty.

e Liczenie lub przeszukiwanie swojej (lub przeciwnika) talii lub stosu kart odrzuconych wiecej niz
raz w krotkim czasie.

e Nieuzasadnione wydtuzanie czasu podjecia decyzji o miejscu uzycia karty Energii.

o  Woyprzedzanie ataku przeciwnika, oznaczajac obrazenia na swoim Pokémonie, zanim przeciwnik
ogtosi, jakiego ataku uzywa.

e Nadmierne lub zbyt czesto powtarzajace sie prosby o ttumaczenie tekstu na kartach jak tez
présb o interwencje Sedziego z powodu uzycia kart w alternatywnym jezyku.

b. Powaine Btedy Tempa Gry mogg zostaé orzeczone w przypadku trwatego lub powtarzajacego
sie nieprawidtowego wptywu na tempo jednego lub wiecej kolejnych meczéw.
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Przyktadami sa:

¢ Nawykowa powolnos$¢ w wybieraniu celdw, ktdre otrzymajg lub zakoricza efekt i/lub obrazenia.
e Stabe tempo gry, ktére nie poprawia sie po wczesniejszej karze.

7.3.3 Wytyczne dotyczace Kar w Grze Wideo (VG) (Kategoria C

7.3.3.1 C.1. Btad Rozgrywki

Drobny: Ostrzezenie ; Powazny: Utrata Gry

Btedy Rozgrywki Gry Wideo (VG) to wykroczenia popetniane podczas trwajgcej gry. Wykroczenia te sg
najczesciej spowodowane niewtasciwym obchodzeniem sie z systemem gry (lub innym sprzetem)
podczas gry.

a. Drobne Btedy Rozgrywki majg niewielki, odwracalny wptyw na postepy gry.
Przyktadami sa:

e Trzymanie lub przemieszczenie sprzetu w taki sposéb, ze wywotuje to naprawialny stan
zawieszenia gry (skutkujgcy opdznieniem meczu).
e Opdinienie rozpoczecia meczu z powodu koniecznosci pozyskania tadowarki.

b. Powaine Btedy Rozgrywki zazwyczaj prowadzg do nieodwracalnej utraty trwajgcej gry.
Przyktadami sa:

e Trzymanie lub przemieszczenie sprzetu w sposob, ktory powoduje niemozliwy do naprawienia
stan zawieszenia gry (i za ktdry mozna ustali¢ odpowiedzialnos¢ jednej ze stron).
e Usuniecie nosnika gry w trakcie gry lub utrata zasilania systemu gry.

7.3.3.2 C.2.Btedy Druzyny

Drobne: Ostrzezenie Duze: Utrata Gry Powazne: Dyskwalifikacja

Wykroczenia nalezgce do kategorii Btedy Druzyny obejmujg wszystkie problemy zwigzane z Druzyng
Bitewng zawodnika. Takie problemy sg zwykle spowodowane rozbieznoscig miedzy Pokémonami lub
posiadanymi przedmiotami w Druzynie Bitewnej a tymi wyszczegdlnionymi na liscie druzyny.

We wszystkich przypadkach zawartos¢ listy druzyny ma zawsze pierwszenstwo przed zawartoscig
Druzyny Bitewnej. Wszelkie rozbieznosci miedzy nimi powinny by¢ zawsze korygowane poprzez
modyfikacje Druzyny Bitewnej w celu usuniecia z gry Pokémondw lub posiadanych przedmiotéw.
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Nastepnie, jesli Pokémony lub posiadane przedmioty opisane na liscie druzyny sg natychmiast dostepne,
zawodnik powinien mie¢ mozliwo$¢ dodania ich do swojej druzyny. Jesli zawodnik nie jest w stanie tego
zrobié, miejsca zajmowane wczesniej przez Pokémony lub przedmioty powinny pozosta¢ wolne.

Jesli spowoduje to, ze zawodnik bedzie posiadat mniej niz cztery uzyteczne Pokémony w swojej Druzynie
Bitewnej, wykroczenie powinno zosta¢ eskalowane.

a. Drobne Btedy Druzyny to niezgodnosci pomiedzy Pokémonami lub posiadanymi przez
zawodnika przedmiotami w Druzynie Bitewnej a tymi na liscie druzyny, ktore nie dajg zawodnikowi
potencjalnej przewagi.

Przyktadami sa:

e Druzyna Bitewna zawiera Gastrodona Zachodniego Morza, ale w liscie druzyny jest ,Gastrodon
Wschodniego Morza.”

e Pokémon nieposiadajgcy ptci jest wymieniony jako samiec lub samica na liscie druzyny.

o Pokémon jest umieszczony na liscie bez doktadnego wskazania jego formy, ale inne informacje
na liscie druzyny jasno wskazujg, o ktorg forme chodzi.

o Przyktad #1: W Druzynie Bitewnej znajduje sie Rotom Grzewczy, ale w liscie druzyny jest
jedynie ,Rotom”, ale w jego zestawie ruchdéw jest wytgczny dla jednej formy ruch
Przegrzanie (Overheat).

o Przyktad #2: W Druzynie Bitewnej znajduje sie Landorus w Formie Theriana (Therian
Forme Landorus), w liscie druzyny jest jedynie ,Landorus” ale z wytgczng dla jednej
formy Umiejetnoscig Zastraszania (Intimidate).

b. Duze Btedy Druzyny to niezgodnosci pomiedzy Pokémonami lub posiadanymi przez zawodnika
przedmiotami w Druzynie Bitewnej a tymi na liscie druzyny, ktére dajg zawodnikowi potencjalng
przewage.

Przyktadami sa:

e Pokémon, ktéry wystepuje w obu ptciach jest wskazany w Druzynie Bitewnej jako samiec, ale
jest wymieniony jako samica na liscie druzyny (lub odwrotnie).

e Pokémon w Druzynie Bitewnej zna ruch Fala Grzmotu (Thunder Wave), ale ruch ten jest opisany
jako ,,Grzmot” (Thunder) na liscie druzyny.

e Statystyka Pokémona nie jest wymieniona na liscie druzyny lub jej wartosci sg nieprawidtowe.

o Pokémon jest wymieniony bez doktadnych informacji o jego formie, i zadne inne informacje na
liscie druzyny nie wskazujg jednoznacznie, ktéra forma bedzie uzyta.

o Przyktad #1: W Druzynie Bitewnej znajduje sie Rotom Piorgcy (Wash Rotom) ale na liscie
druzyny znajduje sie jedynie ,Rotom”, a personel wydarzenia nie jest w stanie okresli¢
jego formy na podstawie zestawu ruchow.

o Przyktad #2: W Druzynie Bitewnej znajduje sie Landorus w Formie Theriana (Therian
Forme Landorus), na liscie druzyny jest tylko ,Landorus” a pole Umiejetnosci na liscie
druzyny nie zostato wypetnione lub zawiera ,,Czystg Moc” (Sheer Force).
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c. Powazne Btedy Druzyny wystepuja, gdy oficjalne narzedzia wskazujg, ze Pokémon zostat
nielegalnie zmodyfikowany lub druzyna zawodnika zawiera zbyt mato Pokémondw, aby kontynuowac
gre w turnieju.

Przyktadami sa:

e Po uwzglednieniu wczesniejszych kar zawodnikowi pozostato mniej niz cztery uzywalne
Pokémony.

e Wszelkie wskazania za posrednictwem oficjalnych narzedzi, ze Pokémon zostat nielegalnie
zmodyfikowany, np. druzyna bitewna zawodnika nie przejdzie elektronicznego sprawdzenia
druzyny.

7.4 Odstepstwa od Zalecanych Kar

Play! Pokémon zdaje sobie sprawe z niezliczonych czynnikéw wptywajacych na kazde indywidualne
rozstrzygniecie i prosi profesoréw o ocene kazdej sytuacji w oparciu o jej potencjat do zapewnienia
przewagi lub zmylenia stanu gry. W ramach wsparcia program Play! Pokémon przyjmuje raczej wytyczne
niz zasady, jesli chodzi o rozstrzygniecia dotyczace kar.

Kary za wykroczenia sg po prostu zaleceniami i mogg by¢ zwiekszane lub zmniejszane w zaleznosci od
indywidualnych okolicznosci sytuacji. Moze to obejmowaé moment, w ktérym btad zostat wychwycony i
tatwosé, z jakg mozna odwréci¢ odpowiednie dziatanie.

7.4.1 Odwracalnosé

Jako przyktad rozwazmy omytkowe zagranie dwdch Kart Wsparcia (Supporter Cards) w jednej turze. W
wielu takich przypadkach moze nie by¢ mozliwe ztagodzenie takiej sytuacji bez naliczenia kary, ktéra
zniweluje wszelkie potencjalnie uzyskane korzysci, co ilustruje ponizszy scenariusz

Sytuacja: Brendan zagrywa Lillie (UPR, 125). Pézniej w tej samej turze Brendan zagrywa Marsem (UPR,
128) i dobiera dwie karty. Odrzuca rowniez losowq karte z reki przeciwnika. Brendan zdaje sobie sprawe
ze swojego btedu i wzywa Sedziego.

Korekta stanu gry: Sedzia, Profesor Elm, jest w stanie przywrdci¢ wtasciwg karte do reki przeciwnika,
poniewaz ta karta byta widziana przez obu zawodnikow. Przeciwnik nie moze jednak sprawdzic, ktore
karty w rece Brendana zostaty wyciggniete w wyniku zagrania Marsem. W zwiqgzku z tym profesor EIm
musi wybrac losowo dwie karty, ktore powrdcq do talii. Po przywrdceniu stanu gry w maksymalnym
mozliwym stopniu, Mars wraca do reki Brendana.
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Natozona kara: Brendan otrzymuje kare w postaci Podwdjnej Kary Karty Trofeum, aby zréwnowazy¢
potencjalng przewage uzyskangq dzieki dostepowi do dwdch nowych kart ze swojej talii i posiadaniu
wiedzy o jednej z kart w reku przeciwnika.

Jesli dziatanie moze zosta¢ odwrdcone w taki sposdb, ze gra odzwierciedla stan, w ktérym druga Karta
Wsparcia (Supporter Card) nigdy nie zostata zagrana, moze to stanowi¢ podstawe do deeskalacji
(zmniejszenia surowosci) kary.

Sytuacja: Brendan zagrywa Lillie (UPR, 125). Pézniej w tej samej turze Brendan zagrywa rowniez Guzmgq
(BUS, 115) i zamienia aktywnego Pokémona przeciwnika na jednego z jego Pokémondw z tawki
Rezerwowej. Nastepnie sam robi to samo. Brendan zdaje sobie sprawe ze swojego bfedu i wzywa
Sedziego.

Korekta stanu gry: Sedzia, Profesor Elm, jest w stanie okreslic, ktére Pokémony znajdowaty sie w
Aktywnym Miejscu przed zagraniem Guzmgq i przenosi je z powrotem na ich miejsca. Po przywroceniu
stanu gry Guzma wraca do reki Brendana.

NatoZona kara: Brendan otrzymuje OstrzeZenie przypominajgce mu o wymogu uwaznego Sledzenia
swoich dziatan. Incydent zostaje odnotowany w podsumowaniu kar turnieju.

Wreszcie, jesli dziatanie prowadzi do takiego zaktdcenia stanu gry, ktérego nie mozna cofngé,
najwtasciwszym rozwigzaniem moze by¢ eskalacja (zwiekszenie surowosci) kary.

Sytuacja: Brendan zagrywa Lillie (UPR, 125). Pdzniej w tej samej turze Brendan zagrywa rowniez Cynthig
(UPR, 119) i przetasowuje trzymane w rece karty razem z resztq talii.

Korekta stanu gry: Sedzia, Profesor Elm, nie jest w stanie okresli¢, ktore karty byty w posiadaniu
Brendana przed rozegraniem Cynthiq. Nie mozna podjqg¢ zadnych dziatan naprawczych.

Natozona kara: Brendan otrzymuje kare Utraty Gry. Zadna inna kara nie moze w zadowalajgcy sposéb
ztagodzic¢ szkéd wyrzgdzonych przez jego dziatanie polegajgce na zagraniu drugq Kartqg Wsparcia
(Supporter Card) i przetasowaniu kart z reki.
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Inne czynniki, ktére moga wptywad na decyzje o eskalacji lub deeskalacji kary, obejmujg moment, w
ktorym btad zostat wykryty. Na przyktad, jesli dziatanie nie zostato jeszcze w petni zakonczone, moze
istnie¢ wieksza szansa na odwrdcenie jego wptywu.

7.4.2 Powtarzajace sie Wykroczenia

Jednym z celdw kar jest poinformowanie zawodnika o popetnionym btedzie i przypomnienie mu o
koniecznosci zachowania szczegélnej uwagi podczas wykonywania akcji w grze i interakcji z innymi
zawodnikami podczas turniejow. Jesli jednak wykroczenia bedg sie powtarzaé, stosowne moze by¢
eskalowanie kary za kazde kolejne wykroczenie, aby jeszcze bardziej podkresli¢ koniecznos¢
przestrzegania zasad turniejowych Play! Pokémon.

7.4.3 Wiek i Doswiadczenie

Nalezy wzig¢ pod uwage wiek, doswiadczenie i aktualng pozycje zawodnika. Chociaz nie zawsze s3 to
istotne czynniki, Profesorowie powinni by¢ swiadomi, ze btedy mogg by¢ popetniane z powodu braku
doswiadczenia lub oniesmielenia zwigzanego z grg w rywalizacyjnym srodowisku.

Zawodnicy, ktorzy popetniajg wiecej niz jeden rodzaj wykroczenia podczas turnieju, czesto sg po prostu
niedoinformowani. Wspétzawodnictwo w turniejach moze by¢ przyttaczajace i trzeba sie wiele nauczyé o
procedurach, etykiecie i zasadach fair play. Rywalizacja o nagrody w wieku wielu naszych zawodnikéw
moze by¢ réwniez stresujgca i nalezy dac¢ im kazdg szanse na poznanie gry i systemu Play! Pokémon.

7.5 Egzekwowanie Kar

Profesorowie Play! Pokémon d3za do zapewnienia naszym zawodnikom przyjemnych, bezpiecznych i
niestresujacych wrazen z gry. Z tego powodu stosowanie kar powinno odbywac sie w mozliwie
najbardziej uprzejmy i dyskretny sposdb.

Za kazdym razem, gdy kara jest wymierzana i wykonywana, powinna ona zawiera¢ nastepujace
elementy:

e Wyjasnienie, z jakiego powodu dziatania zawodnika sg niedozwolone;
e Jak natozona kara wptynie na zawodnika dalsze uczestnictwo w turnieju;
e Przypomnienie, ze zawodnik moze odwotac sie od tej lub innej kary do Sedziego Gtéwnego.

7.5.1 Omawianie Kar

Ze wzgledu na charakter niektérych wykroczen, czesto nieuniknione jest, ze szersza spotecznosc
zawodnikéw dowie sie o karach natozonych w pewnych okolicznosciach. Wazne jest jednak, aby
Profesorowie Pokémondw traktowali informacje dotyczace kar z wyczuciem, aby nie dopuscié do
niepotrzebnego dyskomfortu osdb, ktérych one dotycza.
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Kary omawiane publicznie ze wzgleddw szkoleniowych powinny by¢ odpowiednio zanonimizowane, a
historia kar dotyczacych konkretnych zawodnikéw powinna by¢ udostepniana miedzy Profesorami tylko
wtedy, gdy jest to istotne.

Sedziowie powinni rowniez powstrzymac sie od publicznego opiniowania faktycznych rozstrzygnied i kar,
przy ktérych nie byli obecni. Liczne i zréznicowane czynniki, ktére Sedzia musi wzigé pod uwage przy
wymierzaniu kary, tatwo poming¢ lub przeinaczy¢ na forum spotecznosciowym. Powstrzymanie sie od
komentowania oznacza unikniecie dzielenia sie informacjami nie bedgc w petni doinformowanym, co
mogtoby przypadkowo podwazy¢ opinie innego Sedziego.

7.6 Raportowanie Kar

Play! Pokémon $ledzi historie kar kazdego zawodnika, aby odrdznié celowe powtarzanie wykroczen od
niezamierzonych zdarzen i ustali¢, czy konieczne jest podjecie dziatan dyscyplinarnych.

Aby pomdc w tych wysitkach, ponizsza dokumentacja musi zostac przestana do Play! Pokémon za
posrednictwem Serwisu Obstugi Klienta Play! Pokémon po zakonczeniu turnieju.

7.6.1 Podsumowanie Kar Turnieju

Podsumowanie Kar Turnieju zawiera szczegétowe informacje na temat wszystkich kar natozonych
podczas jednego turnieju.

Aby utworzy¢ Podsumowanie Kar Turnieju, nalezy stworzy¢ plik arkusza kalkulacyjnego w formacie .csv z
ponizszymi nagtéwkami:

ID Turnieju Runda | ID Sedziego ID Gracza Kategoria Waga Kara Uwagi

Nowy wiersz powinien zosta¢ wypetniony dla kazdej natozonej kary.

Po wypetnieniu pliku nalezy go zatgczyc i przesta¢ za posrednictwem Play! Pokémon w narzedziu Raport
Turniejowy (Tournament Report) w ciggu siedmiu (7) dni od zakonczenia wydarzenia. Wybierz
"Podsumowanie kar" z odpowiedniego menu rozwijanego. Temat zgtoszenia powinien brzmie¢ "Raport
kar: XX-XX-XXXXXX", gdzie XX-XX-XXXXXX to identyfikator Turnieju.

7.6.2 Raportowanie Dyskwalifikacji

W przypadku Dyskwalifikacji, obowigzkiem Sedziego Gtéwnego jest ztozenie petnego i doktadnego
raportu z incydentu do Play! Pokémon. Raport ten powinien szczegétowo opisywac wszystkie czynniki,
ktore przyczynity sie do podjecia decyzji o natozeniu kary, a takze imiona i nazwiska oraz numery
Identyfikatora wszystkich Profesoréow, ktérzy byli obecni w czasie incydentu.
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Po skompletowaniu, plik nalezy zataczy¢ i przestac za posrednictwem narzedzia Raportowania Turnieju
Dziatu Obstugi Klienta Play! Pokémon w ciggu siedmiu (7) dni od zakornczenia wydarzenia. Wybierz
"Raport Dyskwalifikacji" z odpowiedniego menu rozwijanego.

Raport o Dyskwalifikacji musi zosta¢ przestany po kazdej Dyskwalifikacji wydanej podczas Wydarzenia
Serii Mistrzostw. Powtarzajgce sie przypadki nieztozenia szczegétowego raportu mogg skutkowac
dziataniami dyscyplinarnymi, w tym brakiem mozliwosci petnienia rél kierowniczych w przysztych
wydarzeniach.

7.7 Dziatania Dyscyplinarne

Play! Pokémon zastrzega sobie prawo do podjecia dziatan dyscyplinarnych wobec dowolnego zawodnika
z powodu naruszenia zasad. Dziatania dyscyplinarne sg okreslane na podstawie ich wagi i czestotliwosci
wystepowania. Takie dziatanie moze obejmowac zawieszenie w programie. W takich przypadkach
zawodnicy zostang powiadomieni, a ich imiona i nazwiska oraz ldentyfikatory Graczy (Player ID) zostang
udostepnione Organizatorom.

Zawieszony zawodnik nie moze bra¢ udziatu w zadnych wydarzeniach Play! Pokémon jako widz,
zawodnik, Sedzia lub w jakimkolwiek innym charakterze. Jesli zawieszony zawodnik zaktéca wydarzenie,
probujgc w nim uczestniczy¢ i odmawiajgc opuszczenia go, incydent ten nalezy zgtosi¢ do Play!
Pokémon. Zawieszenie moze wtedy zostaé przedtuzone.
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8 Podsumowanie Zmian

Data poprzedniej publikacji: 15 sierpnia, 2024

Data obecnej publikacji: 5 grudnia, 2024

1 Using This Handbook

Sekcja

Strona

Caty
Dokument

Caty
Dokument

1.1

Zmiana

* Zmieniono OP i ,Organized Play” na Play! Pokémon
*drobne korekty gramatyczne i poprawa spéjnosci tekstu

Stowo ,,gracz” zostato zastgpione stowem ,,zawodnik”

Ten podrecznik powinien by¢ stosowany w potgczeniu z Kodeksem
Postepowania Play! Pokémon (Play! Pokémon Standards of
Conduct), Warunkami Uzytkowania, Polityka Inkluzywnosci,

Polityka Dostepnosci oraz wszelkich odpowiednich wytycznych
dotyczacych typu turnieju, w ktérym uczestnik bierze udziat (VG,
GO, UNITE itp.).

2 Podstawy Uczestnictwa

Sekcja

Strona

24.1

24.1

24.1.1

Zmiana

Kazdy ubidr, ktéry moze mylnie sugerowac, ze uczestnik nalezy do
obstugi wydarzenia (na przyktad noszenie stroju Sedziego lub
koszulki w sytuacji, gdy nie sprawuje sie tej funkcji na wydarzeniu).

Stroje i akcesoria, ktdre naruszajg Kodeks Postepowania Play!
Pokémon, Polityke Inkluzywnosci lub w inny sposéb sg uznane za
nieodpowiednie dla sSrodowiska turniejowego.

e W wypadku, gdy obstuga poprosi o zmiane ubioru,
uczestnik jest zobowigzany do przebrania sie w stosowny
ubiér przed powrotem do obiektu. Powtarzajace sie
wykroczenia lub niestosowanie sie do prdésb obstugi moze
skutkowac usunieciem z obiektu.

Nalezy pamietaé, ze pomoce umozliwiajgce Sledzenie tur nie sg
traktowane jako przygotowane pomoce naukowe i moga byc
uzywane w trakcie Rozgrywki Turniejowej; jednakze to zawodnicy
sg odpowiedzialni za uzycie tych materiatow i jakiekolwiek btedy
rozgrywki, ktére powstang na skutek nieprawidtowosci w ich uzyciu
moga spowodowac natozenie odpowiednich kar.
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3 Zasady Turnieju

Sekcja

Strona

Zmiana

3.44.1

15

Protokdt meczowy stuzy jako pisemny zapis wyniku jednego meczu.

Protokoty meczowe muszg by¢ zawsze uzywane w Pokémon TCG i
w Wydarzeniach Serii Mistrzostw gier wideo, a takze w Pucharach i
Wyzwaniach Pokémon GO.

3.6.3

16

Nowa tresc:

Zawodnicy i zespoty, ktére chcg pozyskaé sponsora oraz nosi¢ na
sobie, uzywac lub w jakikolwiek inny sposéb promowac logo
sponsora w trakcie wydarzen Play! Pokémon, muszg wystgpi¢ o
zgode poprzez formularz sponsoringu (Sponsorship Release Form)
dostepny poprzez Dziat Obstugi Klienta.

Prosba o zgode musi spetnia¢ nasze ponizsze wymagania
sponsoringu i musi by¢ ztozona trzy tygodnie przed wydarzeniem,
na ktérym logo sponsora bedzie promowane. Wszystkie zgody s3
wytgczng decyzjg TPCi i TPCi zastrzega sobie prawo do odrzucenia

dowolnej prosby.

Petne informacje na temat Polityki Sponsoringu Wydarzen
Premierowych mozna znalezé pod linkiem:
https://www.pokemon.com/us/play-pokemon/about/premier-
events-sponsorship-policy

3.7.5

18

Program Play! Pokémon bedzie $ledzi¢ Punkty Play! stuzgc jako
narzedzie do tie-breakdéw. Narzedzie to moze zostac uzyte w
wyjatkowych okolicznosciach, by rozstrzygnac remisy punktéw
mistrzowskich (Championship Point), na przykfad, kiedy Play!
Pokémon przyznaje nagrody Podrdzy. Wiecej informacji na ten
temat mozna znalez¢ na stronie Punktéw Play!

4 Organizacja i Szczegoty Turnieju

Sekcja

Strona

Zmiana

43.2

19

Usunieto drugi paragraf w 4.3.2

46.1.1

23

Usunieto Spdznienie jako warunek tie-breaku

4.6.3.3

29

Uaktualnienie w $rodku sezonu dotyczgce Dwufazowej Struktury
Turnieju

4.6.3.3

29

Uaktualniono informacje w gérnej czesci sekgcji:
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Bardziej prestizowe Wydarzenia Serii Mistrzostw mogg trwac¢ dwa
lub trzy dni, a cze$¢ najwyzej sklasyfikowanych zawodnikéw
awansuje do drugiej fazy rund szwajcarskich.

Prég punktéw meczowych dla drugiej fazy rund szwajcarskich - a
takze liczba rund szwajcarskich, ktére nalezy rozegra¢ w dniu
drugim - zalezg od liczby zawodnikéw w kazdej kategorii wiekowej,
wyszczegolnionej w ponizszej tabeli. Nalezy zauwazy¢, ze czerwona
linia wskazuje punkt, ponad ktérym wymagany jest drugi dzien
rund szwajcarskich.

5 Zasady Turnieju Gry Karcianej

Sekcja

Strona

5.2.3.3

33

5.5.3

39

5.6

40

Zmiana

Dodana tres¢:
Pomimo dopuszczenia alternatywnych jezykéw od Mistrzostw
Regionalnych w gére, zespoty ttumaczy sg gwarantowane jedynie
na Swiatowych Mistrzostwach Pokémondw. Zawodnicy nie powinni
oczekiwac zasobow ttumaczeniowych poza ttumaczeniami jezykéw
kart w zadnym innym wydarzeniu Serii Mistrzostw.

Na sygnat od Organizatora, kazdy zawodnik otwiera swoj 40-
kartowy pakiet Build & Battle, nie ujawniajgc jego zawartosci
pozostatym zawodnikom.

5.6 Zarzadzanie Obszarem Gry
Obszar Gry to przestrzen, ktérej zawodnicy uzywajg podczas meczu.
Kazdy z zawodnikéw jest odpowiedzialny za utrzymanie swojego
obszaru w czystosci i stanie umozliwiajgcym bezproblemowe
uzywanie w trakcie trwajgcego meczu.

Dopoki nie utrudnia to rozgrywki, w obszarze gry zawodnicy moga
posiadac talizmany lub przedmioty przynoszace szczescie, ale
muszg utrzymywac porzgdek w obszarze dla obu zawodnikéw. Jak
wspomniano we wczesniejszych sekcjach, na stole do gry nie wolno
spozywac jedzenia ani napojow.

6 Zasady Turniejowe dla Innych Produktow

Sekcja

Strona

Zmiana

7 Naruszenia Zasad i Kary

Sekcja

Strona

Zmiana

7.2.6.2

52

Uaktualniono zastosowanie Utraty Meczu.
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7.2.8

52

Dodano 7.2.8:
7.2.8. Kary Réwnoczesne
W sytuacjach, gdy obaj zawodnicy otrzymujg kary, ktére sprawiaja,
Ze gra nie wytania zwyciezcy, chociaz jest on wymagany, ma
zastosowanie ponizsza procedura:

1. W celu okreslenia zwyciezcy zawodnicy powinni rozegraé
jednorundowy tie-break wedtug uznania Sedziego Gtéwnego, o ile
do startu kolejnej rundy jest co najmniej 10 minut.

2. Jesli tie-break nie moze zostac rozegrany, zawodnik o
wyzszym miejscu w ranking przechodzi dalej jako zwyciezca
biezgcego meczu.

W obu przypadkach kara Utraty Meczu w najblizszym meczu zostaje
zastosowana wobec zwyciezcy.

7.3

53

,Kategorie Kar” zostaty zamienione na ,,

7.3.1.3

55

W Play! Pokémon nie ma miejsca dla tych, ktérzy oszukujg, by
zyskac przewage nad przeciwnikiem. W zwigzku z tym wszystkie
przypadki Oszustwa sg traktowane jako powazne i zastugujg na
dyskwalifikacje.
Ze wzgledu na surowos¢ tej kary, przed zastosowaniem
Dyskwalifikacji za Oszustwo nalezy w uwzgledni¢ ponizsze kwestie:
e Dziatanie podjete podczas gry lub meczu byto w
rzeczywistosci naruszeniem zasad, oraz
e Ustalone naruszenie zasad zostato popetnione z zamiarem
uzyskania przewagi nad rywalami.
Jesli oba kryteria nie sg spetnione, Oszustwo nie jest
odpowiednim wykroczeniem i nalezy rozwazy¢ alternatywng
kare za to wykroczenie. Jesli oba kryteria sg spetnione,
wykroczenie jest Oszustwem i nalezy zastosowac witasciwg
kare.

73.23

59

Dodano tres¢ w punkcie a.
e Nadmierne lub zbyt czesto powtarzajace sie prosby o
ttumaczenie tekstu na kartach jak tez présb o interwencije
Sedziego z powodu uzycia kart w alternatywnym jezyku.
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