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PRZEZNACZENIE
GRA KOSCIAND-KARCIANA

W grze Star Wars: Przeznaczenie przejmiecie kontrole nad najpopularniejszymi

postaciami uniwersum Gwiezdnych Wojen i weZmiecie udziat w pojedynku,
ktorego stawka jest los galaktyki. Do walki wykorzystywac bedziecie miecze
Swietlne, blastery oraz inne elementy wyposazenia, ktore reprezentowane
sq przez specjalne kosci. Pojedynek pomiedzy poteznymi bohaterami

i ztoczyficami trwa do momentu, gdy na polu bitwy pozostanie tylko jedna
druzyna.

Niniejsza instrukcja wyjasnia zasady gry. Dodatkowo na naszej stronie
internetowej www.SW-Przeznaczenie.pl znajdziecie film instruktazowy
oraz przyktadowa rozgrywke.

PRZYGOTOWANIE

Kazdy gracz musi posiadac wtasng talie. W niniejszym zestawie startowym
znajduje sie jedna talia, ktora powinna zostac wykorzystana w starciu z talig

Z innego zestawu startowego. W celu przygotowania gry obaj gracze wykonuja
nastepujace kroki:

1 Kazdy gracz odnajduje swoje karty postaci i umieszcza je przed sobg wraz
z odpowiadajacymi im koScmi. Jesli gracz uzywa niniejszego zestawu
startowego, ma do dyspozycji dwie postacie: Kylo Rena oraz Szturmowca

Najwyzszego Porzadku, wraz z powigzanymi z nimi 2 kos¢mi Kylo Rena oraz

1 koScig Szturmowca (jesli przeciwnik uzywa zestawu startowego Rey, ma do
swojej dyspozycji 2 kosci Rey oraz 1 kosc Finna). Kazdy gracz odktada na bok
wszystkie swoje pozostate kosci.

POSTACIE

2 Kazdy gracz ktadzie przed sobg odkrytg karte pola bitwy (Zmarzniete
pustkowia) oraz karte pomocy. Nastepnie tasuje pozostate 20 kart, tworzac
w ten sposob swoja talie. Z tak przygotowane;j talii dobiera 5 kart, ktore
tworzg jego reke. Jesli gracz nie jest zadowolony z dobranych kart, moze
wtasowac dowolng ich liczbe z powrotem do swojej talii i na ich miejsce
dobrac taka sama liczbe kart (do 5).

POLE BITWY

KARTA POMOCY
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Karty moga byc¢ przygotowane (pionowo) lub wyczerpane (poziomo).
Kiedy karta jest zagrywana, to umieszcza sie jg w grze przygotowang.
Kiedy dowolna zdolnos¢ lub zasada wymaga wyczerpania karty,
nalezy obrocic ja na bok. Wyczerpana karta nie moze zostac
ponownie wyczerpana.

PRZYGOTOWANA

WYCZERPANA

3 Poszczegdlne zetony (obrazenia, ostony oraz zasoby) nalezy umiescic

w stosach obok obszaru gry. Nastepnie kazdy gracz zyskuje 2 zetony
zasobow, ktore ktadzie przed soba.

Hepw

1ETI]NY’ ZETONY ZETI]N,Y
OBRAZEN OStON ZASOBOW

4 Kazdy gracz rzuca swoimi koS¢mi postaci i sumuje wyrzucone na nich

wartosci (biate numery). W przypadku remisu nalezy powtorzy¢ rzut. Gracz,
ktory uzyskat wyzsza sume, wybiera, na ktorym polu bitwy bedzie toczyto
sie starcie. Gracz, ktorego pole bitwy jest wykorzystywane, kontroluje pole
bitwy i umieszcza je obok swojej talii. Gracz, ktorego pole bitwy nie jest
wykorzystywane, usuwa z gry swojq karte pola bitwy i przydziela swoim
postaciom 2 ostony (sam decyduje, jak je rozdziela). Po wykonaniu rzutu
wszystkie kosci postaci nalezy umiesci¢ na odpowiadajacym im kartach.

Przyktad: W powyzszej sytuacji gracz kontrolujqcy Rey i Finna
uzyskat wyzszq sume (3 do 2). To on wybierze, ktore pole bitwy
bedzie wykorzystywane podczas rozgrywki.

PRZEBIEG GRY

Podczas rozgrywki w Star Wars: Przeznaczenie gracze na zmiane wykonuja
swoje tury. Jako pierwszy swojg ture wykonuje gracz, ktoéry kontroluje pole
bitwy. Podczas swojej tury gracz moze wykonac jedna akcje. Prawie wszystko,
co mozna wykonac w grze, jest akcjg — od zagrywania kart po rzucanie koS¢mi.

Poszczegblne akcje zostaty wypisane ponizej, a w dalszej czeSci znajduje sie ich
szczegOtowy opis:

w Zagranie karty z reki

= Aktywowanie postaci lub wsparcia

= Rozpatrzenie kosci

w Odrzucenie karty w celu przerzucenia kosci

w Uzycie akcji z karty

w Zajecie pola bitwy

Jesli gracz nie chce wykonywac akcji, moze spasowac. Kiedy obaj gracze
kolejno spasujg, rozpoczyna sie faza utrzymania przygotowujaca do
kolejnej rundy.

FAZA UTRZYMANIA

Podczas fazy utrzymania obaj gracze wykonujg nastepujace czynnosci:

1 Przygotowujg swoje wyczerpane karty. Cofajg wszystkie kosci ze swojej puli
kosci na odpowiadajace im karty.
2 Zyskujg po 2 zetony zasobow.

3 Odrzucajg dowolna liczbe kart z reki. Nastepnie dobierajg ze swoich talii
tyle kart, aby miec ich 5 na rece.

Nastepnie gracze ponownie wykonujg na zmiane swoje tury, zaczynajac od
gracza, ktory kontroluje pole bitwy. Wykonywanie tur oraz przeprowadzanie
fazy utrzymania nalezy kontynuowac tak dtugo, dopoki jeden z graczy nie
odniesie zwyciestwa!

IWYCIESTWO

W grze Star Wars: Przeznaczenie sa dwa sposoby na odniesienie zwyciestwa:

w Gracz pokonat wszystkie postaci wroga.

w Jesli na koniec rundy (po zakonczeniu fazy utrzymania) gracz nie ma
zadnych kart na rece ani w swojej talii, to przegrywa, a jego rywal
zostaje zwyciezcg. Jesli obaj gracze mieliby rownoczesnie osiagnac
zwyciestwo w ten sposob, wygrywa gracz kontrolujacy pole bitwy.

Kazda karta jest przypisana do jednego
z czterech kolorow.

@ Niebieski: kolor niebieski reprezentuje Moc.

@ Czerwony: kolor czerwony reprezentuje
Dowodztwo.

@ Z6tty: kolor z6tty reprezentuje totrow.
@ Szary: kolor szary reprezentuje wszystko
inne.

Aby uzy¢ niektorych kart, gracz musi wyznaczyc
postac okreslonego koloru. Oznacza to, ze dany
gracz musi mieC w grze co najmniej jedng postac
danego koloru.

CZERWONA
KARTA

AKC.E

ZAGRANIE KARTY Z REKI

W grze wystepuja trzy rodzaje kart, ktore gracze moga zagrywac: wydarzenia,
ulepszenia oraz wsparcie. Rodzaj karty jest oznaczony powyzej jej zdolnosci.
W celu zagrania karty nalezy wydac zetony zasobow w liczbie rownej jej
kosztowi.

WYDARZENIE ULEPSZENIE WSPARCIE

(WRAZZKOSCIA)  (WRAZ Z KDSCIA)

= Zagranie wydarzenia: nalezy postgpic zgodnie z instrukcjami zawartymi
na karcie, a nastepnie odrzucic jg na stos kart odrzuconych zagrywajacego
gracza. Stos kart odrzuconych to znajdujacy sie obok talii odkryty stos,
na ktérym gracz umieszcza swoje odrzucone karty.

w Zagranie ulepszenia: gracz dotacza karte do jednej ze swoich postaci,
ktadac ja ponizej odpowiedniej postaci. Ulepszenia posiadajg wielorazowe
efekty i pozostaja w grze. Wigkszosci ulepszen towarzyszy kosc, a na
samej karcie, podobnie jak na kartach postaci, znajduje sie zestawienie
wszystkich szesSciu Scianek kosci zwigzanej z karta. Kiedy gracz zagrywa
karte ulepszenia, ktorej towarzyszy kos¢, bierze z puli swoich odtozonych
koSci pasujaca koS¢ i umieszcza jg na postaci, do ktorej dotacza ulepszenie.

Postac nie moze posiadac wiecej niz trzech ulepszen. Kiedy gracz
zagrywa ulepszenie, moze zdecydowac sie zastgpic nim inne ulepszenie,
ktore juz jest dotaczone do danej postaci. W tym celu ptaci tylko réznice
w koszcie zasobow obu kart ulepszen. Zastepowane ulepszenie nalezy
odrzucic.

w Zagranie wsparcia: gracz ktadzie karte przed sobg na stole, obok
swoich postaci (ale nie dotacza jej do zadnej postaci). Wsparcia posiadajq
wielorazowe efekty i pozostaja w grze. Niektorym kartom wsparcia
towarzyszy koS¢ — w momencie zagrania takiej karty gracz bierze z puli
swoich odtozonych kosci pasujaca koS¢ i umieszcza ja na danym wsparciu.

W celu zagrania karty gracz musi wydac
zetony zasobow w liczbie rownej kosztowi
danej karty. Koszt karty zostat oznaczony
w jej lewym gornym rogu. Podczas kazdej
fazy utrzymania gracz zyskuje dwa zetony
zasobow, a dodatkowe zasoby moze
zdobyc¢, gdy wyrzuci na swoich koSciach
symbole zasobow.

KOSZT W ZASOBACH



AKCJE (CIAG DALSZY)

AKTYWOWANIE POSTACI LUB WSPARCIA

Aktywowanie postaci lub wsparcia to wykonanie rzutu ich kos¢mi. Postac lub
wsparcie musi by¢ przygotowane, aby mogto zostac aktywowane. Aktywowang
karte nalezy wyczerpac i rzuci¢ wszystkimi jej kos¢mi. Po wykonaniu rzutu
gracz umieszcza kosci przed swoimi postaciami. Kosci te znajdujq sie teraz

w jego puli kosci i bedg mogty zostac uzyte w kolejnych turach (patrz
,Rozpatrzenie kosci” ponizej). Postacie w momencie aktywowania zawsze
rzucaja swoimi koS¢mi oraz koSémi swoich ulepszen. Wsparcia w momencie
aktywowania rzucaja tylko swoimi kos¢mi.

ROZPATRZENIE KOSCI

Rozpatrzenie kosci to zuzycie kosci ze swojej puli. Gracz moze rozpatrzy¢
dowolng liczbe kosci z tym samym symbolem ze swojej puli. Kosci

te sg rozpatrywane pojedynczo. Po rozpatrzeniu koS¢ wraca na karte,

z ktorej pochodzi.

Przyktad: Gracz wyrzucit na kosciach obrazenia wrecz (X) oraz obrazenia
dystansowe (€). W swojej kolejnej akcji moze rozparzyc dowolng liczbe
kosci przedstawiajqcych obrazenia wrecz lub dowolng liczbe kosci
przedstawiajqcych obrazenia dystansowe, ale nie moze rozpatrzyc¢ obu.
Kazdy odmienny symbol wymaga do rozpatrzenia osobnej akcji.

Kazdy symbol kosci posiada wtasny efekt. Poszczegdlne efekty zostaty opisane
ponizej. Na og6t na Sciankach kosci, powyzej symbolu znajduje sie wartos¢
(biata cyfra) mowigca o tym, jaka jest jej sita. Na przyktad 2 X oznacza,

ze gracz moze zadac 2 obrazenia postaci, a 2 % — ze gracz moze umiescic

na postaci 2 zetony oston.

SYMBOLE NA KOSCIACH

Obrazenia wrecz: zadaj dowolnej postaci wskazang liczbe obrazen.

Obrazenia dystansowe: zadaj dowolnej postaci wskazang
liczbe obrazen.

Ostona: daj dowolnej postaci wskazang liczbe oston (umies¢ na niej
zetony oston). Postac nie moze posiadac wiecej niz 3 ostony.

Zasoby: zyskaj wskazang liczbe zasobow.
Zaktocenie: przeciwnik traci wskazang liczbe zasobow.

Odrzucenie: odrzuc wskazang liczbe losowych kart z reki przeciwnika.
Skupienie: obro¢ wskazang liczbe kosci w swojej puli kosci tak,
aby przedstawiaty Scianki wybrane przez ciebie.

Specjalny: aktywuj specjalng zdolnos¢, oznaczong na karcie danej
kosci symbolem ®. Symbol specjalny nigdy nie posiada wartosci.

00OOOBOOOS

Pusta Scianka: brak efektu. Puste Scianki nigdy nie posiadaja wartosci.
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Na niektorych kosciach wystepuje jedna lub dwie niebieskie
Scianki, na ktérych wartoS¢ poprzedzona jest symbolem plusa (+).
Scianki z plusem moga byé rozpatrzone tylko w momencie
rozpatrzenia innej, pochodzacej z puli gracza kosci z tym samym
symbolem, niepoprzedzonym plusem. Podczas rozpatrywania
wartosS¢ za plusem jest dodawana do innej kosci w celu utworzenia
nowej wartosci.

Przyktad: gracz wyrzucit symbol +2 €. Wyrzucit rowniez 1 €, wiec moze
rozpatrzyc +2 € wraz z 1€, aby zadac jednej postaci 3 obrazenia dystansowe.
Gdyby gracz nie wyrzucit 1 €, nie mogtby rozpatrzyc +2 €.

Na niektorych Sciankach kosci, w z6ttej ramce wystepuje symbol
zasobu (). W celu rozpatrzenia takiej Scianki gracz musi najpierw
zaptaci€¢ wskazana liczbe zetonéw zasobow.

Przyktad: gracz wyrzucit Scianke, na ktorej znajduje sie symbol 3 X,
a u dotu 1%, Aby zadac 3 obrazenia, gracz musi zaptacic 1 zeton zasobu.

OBRAZENIA, OSEONY ORAZ POKONYWANIE POSTACI

Obrazenia pochodzace z jednej kosci lub jednej kosci rozpatrywanej
z modyfikatorem muszg zostac zadane jednej postaci.
Kiedy postac otrzymuje obrazenia, nalezy je oznaczyc
za pomoca zetondw obrazen (zetony obrazen dostepne
W grze maja wartosc ,1” oraz ,3”). Jesli postac posiada
jakiekolwiek ostony, to za kazdy zeton ostony znajdujacy
sie na danej postaci nalezy zablokowac 1 obrazenie.

Po tym, jak ostona zablokuje obrazenie, nalezy usunac
jej zeton z postaci.

Postac zostaje pokonana, kiedy znajda sie na niej zetony
obrazen w liczbie odpowiadajacej jej wytrzymatosci.
Wszystkie kosci zwigzane z dang postacig nalezy usunac
z gry (odnosi sie to zarowno do kosci postaci, jak

i kosci ulepszen), wszystkie dotgczone do niej ulepszenia
odrzucic, a karte postaci usunac z gry. Taka postac nie moze by¢ juz
aktywowana, wskazywana na cel efektow ani wyznaczana w celu zagrania kart.

ODRZUCENIE KARTY W CELU PRZERZUCENIA KDSCI

Gracz odrzuca wybrang przez siebie karte ze swojej reki, aby przerzucic jedng
lub wiecej kosci ze swojej puli. Gracz musi wybrac wszystkie przerzucane kosci,
zanim rozpocznie przerzucanie.

UZYCIE AKCJI Z KARTY

Na niektorych kartach wsparcia, ulepszen i postaci wyszczeg6lniono specjalne
akcje. Akcje te sq poprzedzone wyttuszczonym stowem ,Akcja:”. W celu
rozpatrzenia takiej akcji nalezy postepowac zgodnie z instrukcjami zawartymi
na karcie.

ZAJECIE POLA BITWY

W kazdej rundzie pole bitwy moze zajac tylko jeden gracz. Kiedy gracz zajmuje
pole bitwy, moze natychmiast rozpatrzyc jego zdolnosc ,Zajecie:”. Jesli

gracz nie kontrolowat danej karty pola bitwy, to przejmuje nad nig kontrole
przesuwajac ja tak, by lezata obok jego talii.

WYTRZYMALOSC

Do korica obecnej rundy gracz automatycznie pasuje we wszystkich swoich
kolejnych akcjach. Jego przeciwnik kontynuuje wykonywanie swoich akgji,
dopoki nie spasuje, ale nie moze juz w tej rundzie zajac pola bitwy.

WAZNE! PASOWANIE
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Jesli gracz nie chce wykonywac akcji, moze spasowac. Gracz niczego
nie robi, ale zachowuje mozliwos¢ wykonania akcji po przeciwniku.
Po tym, jak obaj gracze kolejno spasuja, nalezy przejsc do fazy
utrzymania.

PO.JECIA

W grze wystepuje kilka waznych pojec, pojawiajacych sie na kartach.

Po przeczytaniu tej czesci gracze beda gotowi do rozegrania swojej
pierwszej rozgrywkil Wiecej pojec oraz odpowiedzi na najczesciej zadawane
pytania mozna znalez¢ w kompletnej ksiedze zasad dostepnej na naszej

stronie internetowe;.

w Po tym, jak... Takich zdolnosci uzywa sie po tym, jak cos sie zakonczy.

w Przed tym, jak... Takich zdolnoSci uzywa sie natychmiast przez tym,

jak cos sie rozpocznie.

w Nieblokowalne. Jesli obrazenia sg ,nieblokowalne”, to nie mozna ich
zablokowac przy pomocy oston (w zwigzku z tym nie powodujg usuniecia

zadnych zetonoéw oston).

w Unikatowa. Karty unikatowe obok swojej nazwy posiadajgq symbol
gwiazdki (). Gracz nie moze mie¢ w grze wiecej niz jednej kopii unikatowe;j

karty naraz.

w Usuwanie. Kiedy koS¢ zostaje usunieta, nalezy bez rozpatrywania odtozyc
ja z powrotem na karte postaci lub wsparcia, z ktorej pochodzi. Usuwac
mozna jedynie kosci znajdujace sie w puli kosci gracza.

StOWA KLUCZOWE

Stowa kluczowe to skrotowy zapis zdolnosci wystepujacych na wielu kartach.
Podczas uzywania takich kart nalezy uzywac nastepujacych zasad:

w Straznik. Przed tym, jak jedna z twoich postaci ze stowem kluczowym
Straznik zostanie aktywowana, mozesz zadac jej obrazenia w liczbie
réwnej wartosci widocznej na jednej kosci z symbolem obrazen (X lub )
znajdujacej sie w puli przeciwnika. Nastepnie usufi dang kos¢

przedstawiajacg obrazenia.

w Przepisanie. To stowo kluczowe wystepuje tylko na kartach ulepszen.
Po tym, jak postac, do ktorej dotaczona zostata dana karta, zostanie
pokonana, mozesz natychmiast przesuna¢ dane ulepszenie do dowolnej
swojej postaci. KoS¢ ulepszenia porusza sie na nowg karte postaci,
nawet jesli znajdowata sie w puli kosci.

w Zasadzka. Po zagraniu karty ze stowem kluczowym Zasadzka mozesz
natychmiast wykonac dodatkowa akcje.

PODRODZAJE

Na niektorych kartach, powyzej opisu zdolnoSci wymienione zostaty
podrodzaje, takie jak ,Pojazd” czy ,Broi”. Z samymi podrodzajami
nie sg powigzane zadne konkretne zasady, ale inne karty (takie jak Finn)
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DOSTOSOWYWANIE TALII

Choc niniejszy zestaw startowy zapewnia doskonatg zabawe, gra stanie sie
jeszcze bardziej ekscytujaca, jesli gracze sami dostosujg swoje talie przy
pomocy innych kart i kosci (sprzedawanych osobno). Dostosowywanie talii
pozwala graczom na wybranie ich ulubionych postaci, ulepszen, wydarzen,
wsparc i pol bitwy. Nastepnie mogq przetestowac stworzong przez siebie
kombinacje kosci i kart w starciu z przeciwnikiem!

Podczas tworzenia talii kazdy gracz potrzebuje druzyny, w sktad ktorej
wchodza: postaci, talia ztozona z 30 kart, 1 pole bitwy oraz wszystkie
kosci powigzane z wybranymi przez niego kartami.

PRZYGOTOWYWANIE DRUZYNY

Na potrzeby przygotowania druzyny postaci gracz
ma do dyspozycji maksymalnie 30 punktéw. Wartosc
punktowa postaci zostata wydrukowana w lewym
dolnym rogu karty. Na prawo od niej znajduje sie
pole, w ktorym znajduje sie informacja ,Bohater”

lub ,Ztoczyica”. Gracz do swojej druzyny musi
wybrac samych bohaterow albo samych ztoczynicow
— nie moze mieszac obu stronnictw.

Gracz moze mie¢ w swojej druzynie zarowno postacie
jednego koloru, jak i postacie w roznych kolorach.

Gracz moze wybrac tylko jedng kopie unikatowej (+)
postaci. W przypadku postaci nie-unikatowych gracz
moze wybrac ich dowolna liczbe. Nie-unikatowe
postaci zawsze uzywaja tylko jednej kosci. Unikatowe
postacie majg dwie wartosci punktowe, rozdzielone
ukosnikiem (/). Gracz moze wybrac nizszg wartosc
punktowa, aby uzywac tylko jednej kosci danej postaci,
lub wyzsza, aby uzywac dwoch kosci danej postaci.

TWORZENIE TALII

Startowa talia zawarta w tym zestawie sktada sie z 20 kart, jednak
standardowa talia sktada sie z doktadnie 30 kart. Gracz moze do swojej
talii wybrac¢ dowolne karty, zachowujac przy tym ponizsze ograniczenia:

™~
WARTOSCI
PUNKTOWE
STRONNICTWO

w Gracz nie moze posiadac w talii wiecej niz dwoch kopii tej samej karty.

= Kazda karta przynalezy do ,bohaterow”, ,ztoczyncow” lub jest ,neutralna”.
Jesli gracz na swoje postaci wybrat bohaterow, nie moze miec w swojej
talii zadnych kart ztoczyfnicow i odwrotnie. Karty neutralne moga byc
wykorzystywane w dowolnych taliach.

= Gracz moze zawrzeC w swojej talii karty w kolorach niebieskim, czerwonym
i z6ttym tylko wtedy, gdy w swojej druzynie posiada postac tego samego
koloru. Szare karty moga by¢ wykorzystywane zawsze.

w W talii gracza mogg znajdowac sie karty wydarzen, ulepszen i wsparcia.
Karty postaci oraz karty pola bitwy nie moga by¢ umieszczane w talii
i nie wliczaja sie do limitu 30 kart w talii.

WYBOR POLA BITWY

Poza postaciami i talig, gracz musi wybrac 1 karte pola bitwy. Kazdy gracz
przygotowuje po jednym polu bitwy, a podczas rozgrywki wykorzystywane jest
pole bitwy jednego z graczy.
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