REGULAMIN FINAtU MISTRZOSTW POLSKI
NEUROSHIMA HEX! - SEZON 2025

Niniejszy dokument przedstawia oficjalne zasady prowadzenia rozgrywek podczas finatu Mistrzostw
Polski 2025 w grze Neuroshima Hex!

1. Role uczestnikéw turnieju:

W turnieju biorg udziat wytgcznie osoby, ktére zdobyty kwalifikacje (Gracz) podczas turniejow
eliminacyjnych w sezonie 2025 oraz sedziowie, organizatorzy i obserwatorzy

1.1. Organizator:

Organizator turnieju ma nastepujgce obowigzki:

- odpowiada za przygotowanie miejsca turnieju,

- zapewnia graczom wszystkie potrzebne materiaty (karty turniejowe, protokoty, etc.),

- jest zobowigzany przebywaé w miejscu turnieju przez caty czas jego trwania,

- odpowiada za sprawny przebieg turnieju,

- rozwigzuje wszystkie potencjalne problemy organizacyjne,

- rozdziela nagrody dla graczy zgodnie z odgérnymi wytycznymi,

- podejmuje ostateczne decyzje zwigzane z organizacjg turnieju z wylgczeniem ingerencji w
regulamin Mistrzostw Polski,

- moze zdyskwalifikowac gracza z turnieju w przypadku razgcego naruszania zasad regulaminu
Mistrzostw Polski lub karygodnego zachowania wobec innych uczestnikdw turnieju,

- wyznacza sedziego turnieju,

- jesli ma miejsce sytuacja sporna w meczu gracza z sedzig, organizator ma ostateczng decyzje.
1.2. Sedzia:

Organizator wyznacza Sedzidw Turnieju, ktérzy majg nastepujgce obowigzki:

- ogfasza w zrozumiaty dla graczy sposdb pary na kolejne rundy turnieju oraz to, przy ktérych
stotach grajg poszczegdlne pary,

- ma obowigzek by¢ zaznajomionym z aktualnymi zasadami gry Neuroshima Hex!, w tym
zasadami samej gry, zasadami armii oraz zasadami turniejowymi (sedzia powinien w tym celu
zaopatrzyc¢ sie w “Kodeks Neuroshimy Hex!” dostepny na stronie www.neuroshimahex.com),
- za kazdym razem pomaga graczom w prowadzonych meczach, szczegdlnie w przypadku pytan
o zasady oraz potrzeby rozwigzania sytuacji konfliktowej, powstatej w wyniku sytuacji na

planszy,



- odpowiada za rozwigzywanie problemoéw dotyczgcych rozgrywanych przez graczy meczow,
- musi przebywac na miejscu turnieju przez caty czas jego trwania. W wyjatkowych, nagtych
wypadkach sedzia moze opuscié turniej, jednak wtedy organizator niezwtocznie musi ogtosic¢
graczom jego zastepce.

Kompetencje sedziego sg nastepujgce:

- wydaje decyzje w kwestii interpretacji zasad gry,

- moze przyznac ostrzezenia graczom za przewinienia zwigzane z zasadami gry lub tamaniem
regulaminu Mistrzostw Polski,

- moze uniewazni¢ mecz dwdch graczy, jesli armia jednego z nich zostata zle skompletowana,
- moze zdyskwalifikowa¢ gracza z turnieju w przypadku razgcego naruszania zasad regulaminu
Mistrzostw Polski lub karygodnego zachowania wobec innych uczestnikdw turnieju, po
wczesniejszej konsultacji z organizatorem,

- moze sugerowac organizatorowi rozwigzania, ktdre usprawnia przebieg turnieju,

- moze przekazac swoje uwagi dotyczgce zasad gry, zasad turnieju lub regulaminu Mistrzostw
Polski, ktore wynikng po turnieju do koordynatora rozgrywek.

1.3. Gracz:

W dniu turnieju kazdy Gracz zobowigzany jest do zgtoszenia swojego udziatu jednemu z Sedziéw, lub
organizatorowi. Otrzymuje wtedy karte turniejowa, za ktérej poprawne wypetnienie ponosi
odpowiedzialnos¢ i przystepuje do rozgrywek

Gracz uczestniczacy w turnieju finatowym musi stosowac sie do ponizszych zasad:

- musi stawi¢ sie na turnieju w czasie umozliwiajgcym sprawng rejestracje bez dodatkowego
opdzniania startu turnieju,

- musi posiadac na czas rozgrywek wszystkie niezbedne elementy gry, w tym wszystkie wybrane
na turniej armie (wersja 3.0) wraz z instrukcjami oraz znaczniki do prawidfowego oznaczania
punktow wytrzymatosci i efektéw w grze,

- musi by¢ zaznajomiony z podstawowymi zasadami gry, turnieju oraz wybranych przez siebie
armii,

- zobowigzany jest do rozgrywania gier w atmosferze uczciwosci z zachowaniem kultury
osobistej,

- musi posiadac zegar szachowy lub posiada¢ aplikacje w telefonie z takim zegarem (np. Chess
Clock),

- odpowiada za prawidfowe wypetnianie kart turniejowych i zgtaszanie sedziemu wynikéw gier,



- zobowigzany jest do wykonywania polecen organizatora i sedziego, ktére dotyczg przebiegu
turnieju i regulamindw obowigzujgcych w turnieju oraz miejscu jego rozgrywania.

Gracz w kazdym momencie moze zrezygnowad z dalszego udziatu w turnieju po wczesniejszym
poinformowaniu sedziego.

Gracz ma obowigzek sprawdzi¢ kompletnos¢ swojej armii przed rozegraniem meczu i
poinformowac przeciwnika o ewentualnych zmianach w armii (np. zeton wymienny lub pusty
zeton zastepujacy brakujgcy zeton). W przypadku rozegrania partii Zle skompletowang armig,
sedzia moze uniewaznic jg i zanotowac wynik 0:20 na niekorzys¢ gracza z nieprawidtowa armia.

1.4. obserwator:

Jest to osoba obserwujgca mecz dwéch innych graczy. W celu sprawnego przeprowadzenia
meczu oraz zachowania jego transparentnosci, obserwator musi stosowac sie do ponizszych
zasad:

- nie moze utrudnia¢ przeprowadzania meczu/turnieju,

- nie moze komunikowac sie z graczami podczas rozgrywanego przez nich meczu,

- nie moze siedziec¢ przy stole, gdzie trwa mecz turniejowy,

- nie moze naruszac przestrzeni osobistej graczy podczas meczu,

- nie moze komentowac sytuacji na planszy,

- musi stosowac sie do polecen organizatora i sedziego, majgcych zwigzek z rozgrywanym
meczem/turniejem lub regulaminem miejsca turnieju,

- w przypadku razgcego naruszenia regulaminu przez gracza lub innego obserwatora, musi
zgtosic ten fakt sedziemu.

W przypadku tamania powyzszych zasad, organizator lub sedzia majg prawo do usuniecia
obserwatora z turnieju. Jesli byt to jednoczesnie gracz, zostaje zdyskwalifikowany z tego
turnieju.

2. Lokalizacja i harmonogram turnieju:

Turniej finatowy odbedzie sie w dniu 17 stycznia 2025 na Stadionie Slaskim w Chorzowie.
8:30-9:00 — rejestracja graczy

9:00 — start rozgrywek

18:00 — zakoriczenie rozgrywek i ogtoszenie mistrza Polski

3. Zakres dostepnych armii:

3.1. Armie:



Podczas finatu Mistrzostw Polski 2025 gracza mogg korzystac z nastepujgcych armii: Bestie, Borgo,
Dancer, Death Breath, Desert Tribes, Doomsday Machine, Gildia Kupcéw, Hegemonia, Iron Gang,
Mephisto, Missisipi, Moloch, Neodzungla, Nowy Jork, Piraci, Posterunek, Sand Runners, Sharrash,
Smart, Stalowa Policja, Troglodyci, Uranopolis, Wireman Vegas.

3.2. Zetony wymienne:

Hak — gracz moze wymieni¢ dowolny zeton w armii Iron Gang na zeton “Hak”. Nastepnie zetony
armii nalezy wymiesza¢ i mozna przejs¢ do rozpoczecia rozgrywki. Te procedure stosuje sie by
zapobiec mozliwosci identyfikacji zetonu wymiennego, gdy znajduje sie on jeszcze w puli.

Gracz stosujacy zetony wymienne ma obowigzek poinformowac o tym fakcie przeciwnika.
Gracz ma obowigzek sprawdzi¢ przed gra czy z jego armii zostat usuniety pusty zeton zapasowy.
Ten zeton nie moze znajdowac sie w puli gracza. W przypadku, gdy w stosie zetonéw gracza
znajdzie sie pusty zeton zapasowy lub zeton wymienny, o ktérym przeciwnik nie zostat
poinformowany, armia jest uznana jakby miata nadmiarowe zetony (patrz 1.3.).

3.3. Wersja armii:

Na finale Mistrzostw Polski gracze mogg korzystaé jedynie z armii i
dodatkéw wydanych w wersiji 3.0.
4. Turniej:

4.1. System rozgrywek

Turniej finatowy zostanie rozegrany systemem szwajcarskim — kazdy z Graczy rozegra 9 pojedynkow z
przeciwnikami dobieranymi systemem szwajcarskim. W rundzie pierwszej 50 zawodnikéw o
najwyzszym rankingu ELO zostanie rozstawionych, a ich przeciwnicy zostang wylosowani z puli
pozostatych zawodnikéw, pozostate pary zostang wybrane losowo. W kazdej kolejnej rundzie Gracze
bedg mierzy¢ sie z przeciwnikami o najblizszej wartosci punktéw. Dodatkowe zasady okreslone sg w
pkt 4.4.

4.2. Punktacja turniejowa:

Po kazdym pojedynku gracze otrzymuja:

- 2 punkty za zwyciestwo,

- 1 punkt za remis,

- 0 punktéw za porazke.

Gracze podajgc wynik turniejowy podajg doktadny wynik partii oraz réznice wytrzymatosci
sztabdw na zakonczenie rozgrywki oraz wpisujg te dane dokfadnie na swoich kartach
turniejowych.

Szczegblnym przypadkiem jest udziat w grze armii Dancer. W takiej sytuacji rdznica

wytrzymatosci sztabdw podana w wyniku turniejowym nie moze przekroczy¢ 20. Tak wiec w



przypadku wygranej armii Dancer, gdy réznica miedzy suma wytrzymatosci pozostatych na
planszy obiektdw, a wytrzymatoscig sztabu przeciwnika jest wieksza niz 20, gracz Dancer
powinien zanotowad réznice wytrzymatosci jako +20 dla siebie i -20 dla przeciwnika. Z kolei w
przypadku, gdzie armia Dancer wygrywa na punkty, a zachowata ich powyzej 20, obaj Gracze
powinni poda¢ w karci turniejowej taki wynik, aby Gracz Dancerem miat doktadnie 20, jego
przeciwnik odpowiednio mniej, zachowujac przy tym réznice punktow zgodng ze stanem
faktycznym. Przyktadowo w przypadku wyniku 24-15, Gracz Dancerem powinien wpisaé w
karcie gracza 20, a jego przeciwnik 11. W przypadku kazdego wyniku z przewagg powyzej 20 (np.
26-2) w karcie nalezy wpisa¢ wynik ,,20-0".

4.3. BYE:

Okresleniem ,,BYE” nazywamy automatyczng wygrang w rundzie turnieju dla jednego z Graczy.
Najczesciej BYE jest wykorzystywany w momencie, gdy w turnieju bierze udziat nieparzysta
liczba graczy. Gracz, ktory otrzymat BYE podczas rundy eliminacyjnej otrzymuje 2 punkty,
natomiast réznica wytrzymatosci sztabow w tej rundzie dla tego Gracza wpisywana jest jako +1.
Gracz, ktdry otrzymat BYE jest zobowigzany do zaznaczenia jednej ze swoich armii na swojej
karcie gracza. Nie bedzie mdgt juz grac tg armig do korica fazy eliminacyjne;j.

4.4, Zasady dobierania par:

Podstawowe zasady kojarzenia par w systemie szwajcarskim zostaty w regulaminie okreslone w
nastepujgcy sposdb:

1. Dwodch zawodnikdw nie moze sie spotkac wiecej niz jeden raz.

2. Zawodnik, ktéry otrzymat BYE, nie moze otrzymac go ponownie.

3. Kojarzenie do nastepnej rundy odbywa sie w ramach grup punktowych z tg samg liczba
punktow, a jesli to dla niektdrych zawodnikdéw jest niemozliwe rdznica punktowa pomiedzy
kojarzonymi zawodnikami musi by¢ najmniejsza z mozliwych

4.5 Klasyfikacja koricowa

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

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

- w momencie, gdy dwéch lub wiecej graczy ma tyle samo zdobytych punktéw, wéwczas nalezy
zastosowad ponizszg procedure w celu przetamania remiséw i ustalenia kolejnosci:

1. W przypadku remisu w duzych punktach, o miejscach w tabeli decyduje wieksza ilos¢ matych

punktow tj. roznica wytrzymatosci sztabow.



2. Jesli gracze majg identyczny wynik réwniez w matych punktach, a grali miedzy sobg,
zwyciezca bezposredniego starcia zajmuje wyzszg lokate.

3. Jesli nadal miedzy graczami jest remis, musi zostac rozegrana dogrywka.

4. Dogrywka jest rozgrywana jest wytgcznie dla ustalenia miejsc 1-20

4.6. Dogrywka:

Wybér gracza rozpoczynajgcego jest decyzjg gracza, ktdry wygra losowanie. Zegary ustawia sie na czas
5 minut na gracza. Poza tym gra toczy sie na zasadach klasycznej partii. W chwili zakoriczenia czasu na
zegarze gracza, nie moze on juz wykona¢ zadnej akcji (poza reakcjami na zagrania przeciwnika oraz
decyzjami obowigzkowymi w trakcie bitwy). W chwili zakoriczenia czasu drugiego gracza, gra sie
konczy. Nalezy rozegraé bitwe ostateczng. Gracz, ktéry wygrat, zajmuje wyzsze miejsce w klasyfikac;ji
koncowej. W przypadku dalszego remisu wygrywa gracz, ktérego czas na gre skoriczyt sie w
podzniejszych turach (skoriczyt gre jako drugi) lub ktéremu zostato wiecej sekund na zegarze.

Gracze wybierajg armie do dogrywki na tych samych zasadach jak do ostatniego rozegranego meczu
(np. jesli w ostatnim rozegranym meczu Gracz miat do wyboru armie A, B, Ci D, to w dogrywce
ponownie musi wybra¢ wtasnie sposrdd nich)W dogrywce nie mozna korzystac¢ z armii Dancer. Jesli
gracz ma w momencie dogrywki w puli te armie, musi ja na czas dogrywki zastgpi¢ inng wczesniej
niewykorzystywang armia.

5. Zasady rozgrywek turniejowych:

5.1. Pula armii:

Gracz zgfasza podczas turnieju cztery rézne armie. W kolejnych meczach gracz wybiera jedng z
nich do gry, po czym ta armia jest trwale usuwana z puli (nie liczgc dogrywki — patrz 4.7). Po
zakoniczonym pojedynku w jej miejsce nalezy wybrac inng, wczesniej nieuzywang armie, tak aby
zawsze dysponowacd zestawem 4 armii. Armia musi zosta¢ dodana przed rozlosowaniem par do
kolejnej rundy. W przypadku ztamania tej reguty gracz powinien zgtosi¢ taka sytuacje sedziemu,
celem udzielenia graczowi ostrzezenia. W przypadku notorycznego tamania tej reguty sedzia
moze uniewaznié partie na niekorzy$¢ takiego gracza lub usungc go z listy turniejowe;j.

5.2. Zasady przeprowadzania pojedynku:

Gracze w tajemnicy na kartce notujg dwie ze swoich dostepnych na ten mecz armii, przypisujac
im odpowiednio pozycje ,1” i ,2”. Nastepnie gracze ujawniajq zapisy. Jesli na pozycjach ,1”
obu graczy wystepujg rézne armie, gracze beda rozgrywac ten mecze tymi armiami. Jeslina
pozycjach ,1” obu graczy wystepujg te same armie wowczas gracze rozgrywajg mecz
korzystajac z armii wpisanych na pozycji ,,2”. Jesli w pozycjach ,,2” rdwniez znajduja sie te same
armie wéwczas w sposéb losowy ustala sie ktdry z graczy rozegra mecz armig wypisang na

swojej pozycji ,,1”. Po wybraniu armii do gry w danym meczu gracz zaznacza to w odpowiednim



miejscu na karcie turniejowej za pomocg liczby odpowiadajgcej rundzie, w ktérej odbywa sie
mecz. Od tej pory ta armia staje sie niedostepna do korica turnieju (nie liczgc dogrywki - patrz
4.7).

Jesli ktérykolwiek z graczy chce w rozgrywce wykorzystaé zeton wymienny to informuje o tym
przeciwnika, pokazujgc wymieniane zetony i dokonuje podmiany. Nastepnie gracze przygotowujg stos
swoich armii zetondw ustawiajgc je w sposéb losowy. Podczas gry gracz moze miec roztozone zetony
w stosach (max. 3), w sposdb czytelny dla przeciwnika tak, aby mozna byto bez watpliwosci odréznic
zetony odrzucone od puli. Gracze majg prawo poprosi¢ o przetasowanie zetonéw przeciwnika lub
samodzielnie przetasowac jego zetony.

Przed rozpoczeciem meczu gracze przeprowadzajg losowanie. Gracz, ktéry wygrat losowanie
decyduje, kto ma rozpoczac gre. Wyjatkiem jest sytuacja, kiedy w grze bierze udziat armia Dancer lub
Vegas. Wéwczas gracz z Dancerem musi wystawié Obiekty jako pierwsze. W przypadku armii Vegas,
gracz wystawia sie zawsze jako drugi.

W czasie gry gracz musi odrzucic trzeci zeton w sytuacji, w ktérej przeciwnik musi podja¢ jaka$ decyzje
(w odpowiedzi na np. odepchniecie, przyciggniecie itp.). Nie musi odrzucac trzeciego zetonu przed
swoimi akcjami tak jak jest to opisane w instrukcji podstawowe;j.

Gracze s zobligowani do ujawnienia swojego ostatniego dociggu na prosbe przeciwnika, w
przypadku, gdy majg oni ostatnie 3 lub mniej zetonéw.

Gracze, mogaq korzysta¢ z aplikacji do $ledzenia zuzytych w grze zetondw, ktdére nie obliczajg
prawdopodobienstwa dobrania konkretnych zetonéw w kolejnych rundach. Jesli gracz chce korzystac
z aplikacji, ktora takie prawdopodobienstwo oblicza, musi otrzymacé zgode przeciwnika i/lub da¢ mu
wglad do tej aplikacji. Identyczne zasady tyczg sie korzystania ze statystyk podczas wyboru armii. Jesli
gracz chce positkowac sie wszelkimi statystykami podczas wyboru armii, jego przeciwnik musi zostac¢ o
tym poinformowany i jesli wyrazi zgode na korzystanie z takiej pomocy przez gracza, réwniez ma miec
wglad do tej statystyki.

Po zakoriczonym meczu gracze wypetniajg swoje karty turniejowe i oddajg sedziemu. Obaj gracze s3
odpowiedzialni za prawidtowe wypetnienie swojej czesci kart turniejowych.

Gracze rozgrywajacy mecz sg odpowiedzialni zaréwno za swoje poczynania, jak i sprawdzanie
legalnosci ruchdw przeciwnika. W sytuacji konfliktu miedzy graczami sedzia wkracza w momencie, w
ktorym jest o to poproszony. W przypadku interwencji sedziego nalezy zatrzymac zegary. Jesli
obserwator widzi, ze zostato wykonane zagranie niezgodne z zasadami gry, moze zareagowac i
poinformowac o tym graczy oraz wezwac sedziego. Jesli w podobnej sytuacji jest sedzia lub
organizator mogg natychmiast zatrzymac graczom zegar i poinformowac¢ o nielegalnym ruchu.

Zabronione sg praktyki w postaci ustalania z géry wyniku meczu miedzy graczami, a kazde naruszenie
regulaminu, zgtoszone przez osoby postronne lub zauwazone przez sedziéw, moze zakonczy¢ sie
uniewaznieniem partii (0 duzych punktéw i 0 matych) lub usunieciem zawodnika z turnieju.

5.3 Zegary szachowe:

Po wystawieniu sztabdw na plansze nalezy uruchomic¢ zegar szachowy dla gracza rozpoczynajgcego.
Zegary powinny by¢ nastawione na 20 minut na gracza.

Gracz konczy swojg ture w momencie przetgczenia zegara. Niemozliwym jest wykonywanie dziatan po
przefaczeniu zegara.



Gracze s3 nawzajem odpowiedzialni za pilnowanie czasu na zegarach.

W przypadku wykonania akgji, ktéra skutkuje koniecznoscig podjecia decyzji przez przeciwnika, nalezy
przetaczyé zegar na jego czas i wyraznie mu to zasygnalizowaé.

Wywotanie bitwy powoduje zatrzymanie zegara. Do korica rozpatrywania inicjatywy 0, decyzje graczy
sg podejmowane bez uruchamiania zegara. Gracz, ktéremu skoriczyt sie juz czas, nadal moze w trakcie
bitwy podejmowac decyzje zwigzane z bitwg (np. detonacja klauna lub toksycznej bomby).

Jezeli graczowi skonczy sie czas, natychmiast odrzuca wszystkie dociggniete zetony i jego tura sie
konczy. W kazdej nastepnej turze dociggniete przez niego zetony zostajg automatycznie odrzucone i
nastepuje tura przeciwnika. Nie ma mozliwosci wykonania jakichkolwiek akcji w swojej turze (np.
mobilnos$é, wszczepy, podziemna roszada, ruch itp). Gracz musi wykonywac jedynie akcje w
odpowiedzi na zagrania przeciwnika podejmujac decyzje niezwtocznie.

Wyjatkiem jest dryf, ktdry gracz Piratdw musi rozegrac po bitwie, rowniez bez zbednej zwtoki. Kazdy
gracz, ktéry ma watpliwosci zwigzane z zasadami armii, ma prawo w swojej turze zatrzymad zegar i
zapytac. Po udzieleniu wyjasnien przeciwnik wigcza zegar i partia jest kontynuowana.

Reguta 2 sekund. Celem ograniczenia niepotrzebnego przetgczania zegaréw gracz podejmujgcy
decyzje w trakcie gry ma umowne 2 sekundy na wykonanie danej akcji natychmiast. Jezeli jednak
gracz ma podjac¢ dowolng decyzje na planszy (zaréwno w trakcie ruchu przeciwnika, jak réwniez
podczas bitwy) i trwa to dtuzej niz umowne 2 sekundy na natychmiastowg decyzje, jego przeciwnik
moze przetgczy¢ zegar, aby gracz podejmujgcy decyzje miat odliczany czas.

Kategorycznie zabronione jest sprawdzanie swojego nastepnego dociggu podczas tury przeciwnika (z
wyjatkiem ostatniego dociggu, ktéry gracz jest zobligowany pokaza¢ przeciwnikowi - patrz 5.2. - oraz
dziatania zetonu Czarny Rynek). Jesli przeciwnik gracza podejrzy swdj nastepny docigg nalezy
niezwtocznie zgtosic¢ ten incydent sedziemu, ktéry udzieli temu graczowi ostrzezenia. Jesli sytuacja sie
powtorzy, sedzia natozy na gracza kare walkowera 0:20. W przypadku notorycznego naruszania tej
reguly sedzia moze zdyskwalifikowad gracza z turnieju.

5.4. Symulacje:

Gracze majg mozliwos¢ symulowania swoich ruchéw podczas swojej tury przed podjeciem decyzjio
swoich ruchach i akcjach. Oznacza to, ze gracz moze analizowac swoje mozliwosci w tej turze za
pomocay:

- przyktadania zetonéw natychmiastowych do zetondw na planszy,
- przesuwania zetondéw po planszy,
- doktadajac zeton z wtasnie dociggnietych na plansze symulujgc jego zagranie.

Jesli w ktérymkolwiek momencie symulacji gracz nie bedzie w stanie jednoznacznie wrécic¢ do pozycji
stanu gry z poczatku jego tury, to wytrzymatosé sztabu symulujgcego gracza automatycznie spada do
0i gra sie koficzy. Decyzje o uniewaznieniu partii podejmuje sedzia.

Przeciwnik nie moze przeszkadza¢ graczowi w symulowaniu ruchdéw. Takie i podobne incydenty nalezy
zgtaszaé sedziemu.

6. Nagrody:

Organizator przewiduje nagrodzenie 20 pierwszych miejsc, nagrody rozdane zostang wedle
powyzszego schematu.



- 1-3 nagrody finansowe (1000, 600, 300) oraz koszulka pamigtkowa z MP
- 1-4 statuetki pamigtkowe z MP

- 1-20 gry planszowe

- dodatkowo 4 juniorzy do 15 roku zycia (roczniki 2010 i pdzniejsze) o najwyzej pozycji otrzymaja gry
planszowe

7. Postanowienia koncowe:

7.1. Koordynator Mistrzostw Polski zastrzega sobie prawo do zmian w niniejszym regulaminie.

7.2. W razie problemdw z interpretacjg zasad gry, zaleca sie korzystanie z “Kodeksu
Neuroshimy Hex”, ktéry bedzie do wgladu na stronie internetowej Mistrzostw Polski.
7.3. Wszelkie pytania prosimy kierowac¢ na adres e-mail: nshex@portalgames.pl lub

bezposrednio do koordynatora Mistrzostw Polski.



