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Turnieje w gre kosSciano karciang Star Wars: Przeznaczenie
wspierane przez program Organized Play (,OP”) sponsorowany
przez Fantasy Flight Games (FFG) oraz miedzynarodowych
partnerow powinny byc zgodne z zasadami znajdujacymi sie
w tym dokumencie.

WPROWADZENIE

Turniej to rywalizacja pomiedzy graczami w gre Star Wars:
Przeznaczenie. Po zapisach gracze sg parowani przeciwko
sobie w sposob zorganizowany. Po serii gier przeciwko roznym
przeciwnikom, gracze sg klasyfikowani na podstawie wynikow.
WiekszoSC turniejow przewiduje nagrody dla najlepszych
graczy.

Turnieje sg przeprowadzane z wykorzystaniem zasad zawartych
w Kompletnej Ksiedze Zasad, ktora mozna pobrac z podstrony
posSwieconej Star Wars: Przeznaczenie. Dodatkowe zasady
rozgrywania turniejow sg opisane w tym dokumencie.

Ten dokument wyjasnia najwazniejsze zatozenia turnieju
oraz szczegOty turniejow oraz zawiera szczegOty dotyczace
standardowej rozgrywki turniejowej, gdzie gracze uczestniczg
w turnieju z wczesniej przygotowanymi taliami oraz sg parowani
w grach jeden na jednego.

SPIS TRESCI:

I. Role uczestnikow

1. ORGANIZATOR GEOWNY

2. KOMANDOR
3. SEDZIA

4. GRACZ

5. OBSERWATOR

6. UCZESTNICTWO ANIMATOROW
7. ZACHOWANIE

a. Niesportowe zachowanie

II. Materialy turniejowe
1. MATERIALY ORGANIZATORA
2. MATERIALY GRACZY
a. Tworzenie talii
b. Spis talii
c. Kodci
d. Koszulki na karty
e. Zgubione i uszkodzone karty
f.  Zetony

3. DOZWOLONE PRODUKTY

III. Rozgrywka turniejowa

1. PRZYGOTOWANIE TURNIEJU

2. PRZYGOTOWANIE GRY
3. POSTEPOWANIE Z KOSCMI

4. PRZEOCZONE OKAZJE

5. NOTATKI ORAZ MATERIALY ZEWNETRZNE

IV. Przebieg turnieju

1. CZAS RUNDY
2. PAROWANIE
a. System szwajcarski
b. Odciecie
c.  Rundy pucharowe
3. KONIEC GRY
a. Koniec gry w grze do dwoch zwyciestw
b. Koniec czasu
4. PUNKTY TURNIEJOWE

a. Rozstrzyganie remisow

V. Struktury turnieju

1. STRUKTURA PODSTAWOWA
2. STRUKTURA ZAAWANSOWANA

3. STRUKTURA NIESTANDARDOWA

VI. Poziomy turnieju

1. TOWARZYSKI
2. FORMALNY

3. MISTRZOWSKI

ROLE UCZESTNIKOW TURNIEJOW

Kazda osoba obecna na turnieju jest uczestnikiem. Uczestnicy
dzielg sie na role w oparciu o ich obowigzki na turnieju.
Kazdy uczestnik powinien zachowywac sie odpowiedzialnie
i z szacunkiem do pozostatych. Prosimy o zapoznanie sie
z podstawowymi dokumentami wydarzenia, ktore wyjasniaja
znaczenie rol. Animatorzy to: organizator gtéwny, sedzia oraz
komandor. Pozostate role to gracz oraz obserwator.

ORGANIZATOR GLOWNY

Wydarzenie musi posiada¢ doktadnie jednego organizatora.
Organizator jest odpowiedzialny za przebieg catego turnieju,
wliczajac w to planowanie oraz realizacje. Jezeli organizator nie
wyznaczy komandora, musi wykonywac jego obowiazki.

KOMANDOR

Na kazdy turniej moze zostac powotana dowolna liczba
komandorow (mozna takze nie wyznaczyC zadnego).
Komandor jest ekspertem w kwestii zasad i regulacji oraz
posiada ostateczne stowo w kwestii pytan dotyczacych zasad,
regulacji oraz sporow graczy. Komandor okresSla rowniez, czy
miato miejsce ,niesportowe zachowanie” i jest osobg doradcza
w kwestiach dyskwalifikacji dla gtownego organizatora. Jezeli
Komandor w danym momencie nie petni aktywnie swojej roli, jest
uznawany za obserwatora i powinien to jasno zakomunikowac.
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SEDZIA

Turniej moze posiadac dowolng liczbe sedziow, rowniez
zadnego. Sedzia jest dobrze zorientowany w kwestiach zasad
gry oraz regulacji turniejowych. Obowiazkami sedziego jest
pomaganie graczom w rozstrzyganiu sporow i pytan zgodnie
z zasadami gry. Jezeli sedzia w danym momencie nie petni
aktywnie swojej roli, jest uznawany za obserwatora i powinien
to jasno zakomunikowac.

Jezeli sedzia obserwuje gre lub zostat poinformowany
o problemie, powinien poinformowac graczy, ze nie postepuja
zgodnie z zasadami gry. Gracze majq mozliwoS¢ rozwigzania
problemu indywidualnie, jednak kazdy gracz ma prawo poprosic,
by decyzje podjat sedzia. Dodatkowo gracz moze poprosic
o weryfikacje decyzji przez komandora i ostateczny werdykt.

GRACZ

Gracz to osoba grajaca w gre Star Wars: Przeznaczenie. Gracz
musi ze soba przynieS¢ wszystkie potrzebne komponenty do
gry. Jezeli gracz w danym momencie nie petni aktywnie swojej
roli, jest uznawany jako obserwator.

OBSERWATOR

Obserwator to osoba obecna na turnieju, ktora aktualnie nie
petni zadnej innej roli na turnieju. Obserwatorzy nie mogag
przeszkadzac w trakcie gier oraz nie moga pomagac graczom
podczas ich gier. Jezeli obserwator zauwazyt naruszenie
przepisow podczas gry, ktora obserwuje, moze poinformowac
o tym organizatora. Jezeli obserwator byt Swiadkiem naruszenia
przepisow innych niz ,przegapione okazje”, moze zwrocic na to
uwage organizatorowi.

UCZESTNICTWO ANIMATOROW

Animator moze uczestniczy¢ w turniejach rangi towarzyskiej,
za ktory jest odpowiedzialny, tylko jezeli jest obecny inny
animator. Drugi animator musi zosta¢ ogtoszony przed
rozpoczeciem turnieju i jest odpowiedzialny za wszystkie
spory, w ktorych uczestniczy pierwszy animator. Jezeli dwoch
animatorow gra ze soba, komandor jest odpowiedzialny za
wszystkie zasady podczas gry.

Podczas turniejow rangi rywalizacyjnej oraz mistrzowskiej
animatorzy nie mogg uczestniczy¢ w turnieju. W tego typu
turniejach od animatorow oczekuje sie petnego skupienia na
kwestiach organizacyjnych oraz nadzorowania turnieju.

ZACHOWANIE

Od wszystkich uczestnikdéw turnieju oczekuje sie zachowania
z szacunkiem oraz dobrych manier podczas wydarzenia. Jezeli
w czasie rozgrywki dojdzie do sporu, ktorego gracze nie beda
w stanie rozwigzaC samodzielnie, musza wezwacC sedziego
w celu rozwigzania go. Za wszystkie interpretacje kart podczas
turnieju odpowiedzialny jest komandor. Moze on podwazyc
FAQ , kiedy zostanie odkryta pomytka lub btad.

NIESPORTOWE ZACHOWANIE

Od graczy oczekuje sie kulturalnego zachowania, gry
zgodnej z zasadami oraz nie naduzywania ich. Zakazana jest
celowa gra na czas, rzucanie komponentami gry z duza sita,
nieodpowiednie zachowanie, traktowanie przeciwnika bez
naleznego mu szacunku, uprzejmosci etc. Wspolne uzgodnienia
pomiedzy graczami w celu manipulacji wynikami sg surowo
zakazane. Gracze nie moga odwotywac sie do materiatow
oraz informacji zewnetrznych w trakcie rundy turniejowej.
Jednak gracze mogg odwotywac sie w dowolnym momencie do
oficjalnych dokumentéw lub poprosi¢ sedziego o wyjasnienie
zasad zgodnie z dokumentami oficjalnymi.

Organizator, zgodnie ze swojg ocena, moze usunac z turnieju
graczy nieprzestrzegajacych zasad fair-play.

MATERIALY TURNIEJOWE

Istnieje wiele materiatow i komponentow gry potrzebnych do
rozegrania turnieju. Organizator oraz gracze sa odpowiedzialni
za zapewnienie odpowiednich przedmiotow.

MATERIALY ORGANIZATORA

Poza aranzacja lokalu organizator odpowiedzialny jest za
zapewnienie krzeset i stotow dla kazdego uczestnika. Stoty
powinny byc ponumerowane, tak by gracze na poczatku kazdej
rundy w tatwy sposob mogli znalez¢ miejsce, przy ktorym beda
grac. Organizator jest zobowigzany posiadac puste kartki oraz
dtugopisy, jezeli spis talii jest wymagany na turnieju.

Dodatkowo organizator jest odpowiedzialny za posiadanie
wszystkich dokumentow z zasadami podczas turnieju. Dotyczy
to Kompletnej Ksiegi Zasad, Zasad turniejowych (ten dokument),
schematu wydarzenia oraz wszystkich innych istotnych
dokumentow dla wydarzenia. Wiekszos¢ tych dokumentow
mozna pobrac ze strony internetowej przeznaczenie.galakta.pl.

MATERIALY GRACZY

Gracze sa odpowiedzialni za przyniesienie wszystkich
materiatow potrzebnych do gry w Star Wars: Przeznaczenie.
Wiliczaja sie w to wszystkie karty, koszulki na karty, kosci oraz
zetony. Uczestnicy musza upewnic sie, ze posiadajg legalng
talie. Jezeli wymagany jest spis talii, gracze musza przyniesc
kompletna liste na turniej lub przyjs¢ odpowiednio wczesniej,
by sporzadzic ja na miejscu.

TWORZENIE TALI

Kazdy gracz musi stworzyC druzyne postaci oraz talie do
wykorzystania podczas turnieju. Druzyna postaci musi zawierac
przynajmniej jedng postac i nie moze przekroczy¢ 30 punktow,
jednak moze mie¢ mniej niz 30 punktow. Gracz moze wybrac
bohaterow lub ztoczyncéw, jednak nie moze posiadac obu
w druzynie. Kazda talia musi zawierac doktadnie 30 kart. Kazdy
gracz musi rowniez wybrac jedno pole bitwy.

Gracze musza uzywac tej samej druzyny, talii oraz pola bitwy
podczas trwania catego turnieju.
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SPIS TALII

Niektore wydarzenia wymagaja od graczy sporzadzenia
spisu talii zawierajacego ich imie, spis postaci, pola bitwy
oraz wszystkich kart zawartych w talii. Spis nalezy przekazac
organizatorowi przed rozpoczeciem turnieju.

Jezeli gracz zawrze w swojej talii karty lub w druzynie postacie,
ktore mogtyby pomylic sie z innymi kartami, ktore rowniez
mogtoby by¢ w talii, musi je jednoznacznie zidentyfikowac
w spisie. W celu unikniecia nieporozumien, polecamy
umieszczac petng nazwe karty wraz z jej podtytutem lub petng
nazwg produktu, z ktérego pochodzi w nawiasie. Gracz moze
ZWrocic sie z pytaniem do organizatora w jaki sposob powinien
sporzadzic spis.

Przyktad niejednoznacznej identyfikacji: Weronika zawarta
w talii Miecz Swietiny Kylo Ren’a i napisata ,Miecz Swietiny’.
Nie identyfikuje to jednoznacznie tej karty poniewaz istnieje
tez Miecz Swietlny Luke’a oraz Miecz Swietlny. Weronika musi
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napisac petng nazwe karty ,Miecz Swietiny Kylo Ren’a’

Jezeli organizator odkryje, ze w spisie talii brakuje wymaganych
informacji, powinien natychmiastowo odnalez¢ danego
gracza i zaktualizowac spis w oparciu o karty, ktore dany
gracz wykorzystuje. Jezeli miatoby to spowodowac znaczace
i potencjalnie korzysci, organizator powinien rozwazyc
dochodzenie ewentualnego oszustwa.

KDSCI

Jezeli gracz zawrze w swojej talii karte, ktora wymaga kosci, musi
on posiadac koS¢ odpowiadajacg numerowi kolekcjonerskiemu
karty za kazda kopie danej karty. Gracz musi posiadac kosc, lub
dwie, jezeli uzywa elitarnej wersji danej postaci, wymagana dla
kazdej postaci w swojej druzynie.

Gracze nie sg zobowiazani do pokazania kosci przeciwnikowi
dopoki odpowiadajgca karta nie zostanie zagrana podczas gry.

KOSZLULKI NA KARTY

Gracze sa zobowigzani do zakoszulkowania talii gracza
w turniejach rangi formalnej oraz mistrzowskiej. Karty w jednej
talii musza byCc w identycznych koszulkach pod wzgledem
rozmiaru, koloru, tekstury i stanu. W turniejach towarzyskich,
w ktorych gracze nie korzystajq z koszulek, muszg upewnic sie,
ze wszystkie rewersy sg jednakowego wygladu. Gracze moga
zakoszulkowac swoich bohaterow oraz pole bitwy, jednak
musza wykorzystac inne koszulki niz te w talii. Gracze powinni
przyniesc na turniej kilka dodatkowych koszulek do swoje;j talii
na wypadek, gdyby ktoras koszula sie zniszczyta lub stata sie
nieuzyteczna podczas turnieju.

ZGUBIONE | USZKODZONE KOMPONENTY

Jezeli gracz zgubi koS¢ lub karte podczas turnieju, ma on
mozliwos¢ znalezienia zamiennika. Kazdy gracz, ktory odkryje,
ze brakuje mu karty przed rozpoczeciem rundy, powinien
zgtosiC to do organizatora. Organizator daje krotki czas na
znalezienie zamiennika. Jezeli gracz nie jest w stanie znalezc
karty w danym czasie, musi on poddac gre. Jezeli ten zawodnik
nie znajdzie zamiennej karty do poczatku kolejnej rundy, musi
zostaC usuniety z turnieju. Jezeli gracz odkryje, ze brakuje
karty w talii podczas gry, musi on poddac gre.

Jezeli koSC lub karta gracza zostanie uszkodzona podczas
turnieju, ma on mozliwoSc znalezienia zamiennika. Jezeli gracz
nie moze znalez¢ zastepczej kosci, uznaje sie, ze przegrat gre
i powinien zostac usuniety z turnieju. Jezeli gracz nie moze
znalezC zamiennika karty, bedzie korzystat z karty ,proxa”
W miejsce uszkodzonej karty przez pozostatg czeSC turnieju.
Organizator tworzy zamiennik zawierajacy nazwe karty oraz
informacje, ktore nie sg czytelne na uszkodzonej karcie,
imie organizatora, ktory go stworzyt, oraz date. Oryginalna
karta musi zostac w poblizu umieszczona wierzchem do dotu
z mozliwoscig jej podejrzenia, kiedy zostanie zagrana karta
Lproxa”.

ZETONY

Zetony reprezentujg informacje dotyczace gry lub stanu gry.
Zetony w grze sg oznaczone przez jeden lub wiecej znacznik.
Znaczniki moga rowniez stuzyC do reprezentowania wielu
zetonow lub innych jawnych i pochodnych informaciji.

Zazwyczaj gracze uzywajq tekturowych zetonoéw znajdujacych
sie w oficjalnych produktach. Jednak gracze mogq wybrac inne
przedmioty jako wskazniki, jezeli nie zastaniajg one istotnych
informacji, sa odporne na przypadkowe modyfikacje oraz
korzystanie z nich jest czytelne dla obydwoch graczy. Gtowny
organizator jest odpowiedzialny za ustalenie czy dany wskaznik
jest dozwolony i korzystanie z niego jest rozsadne podczas gry,
jezeli przeciwnik ma do tego obiekcje.

DOZWOLDNE PRODUKTY

Gracze moga korzystac jedynie z oficjalnych produktow gry
Star Wars: Przeznaczenie podczas rozgrywki turniejowej
z nastepujacymi wyjatkami:

® zetony, ktore nie przystaniaja informacji na kartach

W przypadku watpliwosci o legalnoS¢ zetondw innych
producentéw decyzje podejmuje gtéwny organizator. Karty
,proxy” nie sg dozwolone, z wyjatkiem sytuacji opisanych
w zasadach ,Zgubione i uszkodzone komponenty” po lewe;j.

Wszystkie komponenty Star Wars: Przeznaczenie sq dozwolone
w turniejach w formacie standardowym.

Dla turniejow towarzyskich oraz rywalizacyjnych na terenie
Polski wszystkie produkty sa dozwolone od dnia polskiej
premiery. Dla turniejow rangi mistrzowskiej dozwolone sa
produkty 11 dni po polskiej premierze. Zazwyczaj jest to
w drugi poniedziatek po premierze.
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ROZGRYWKA TURNIEJOWA

Ten rozdziat objasnia zasady przygotowania i przeprowadzenia
turnieju w Star Wars: Przeznaczenie.

PRZYGOTOWANIE TURNIEJU

Przed rozpoczeciem turnieju organizator zobowigzany jest
przygotowac nadajace sie do gry stoty. Miejsca siedzace przy
stotach powinny byC tak zorganizowane, aby gracze mieli
na stotach wystarczajaco miejsca do rozktadania swoich
kart, kosSci i zetonow podczas gry. Dodatkowo, organizator
powinien poinformowa¢ z wyprzedzeniem o szczegotach
dotyczacych turnieju.

PRZYGOTOWANIE GRY

Nastepujace kroki muszg by¢ podjete, zanim gracze rozpoczng
gre w kazdej rundzie turnieju.

1 Kazdy gracz umieszcza swoje postacie wierzchem do gory
przed soba, wraz z odpowiadajacymi im koS¢mi.

2 Kazdy gracz umieszcza obok siebie pole bitwy.

3 Kazdy z graczy doktadnie tasuje swojq talie i przystawia ja
przeciwnikowi. Przeciwnik moze jg potasowac lub przetozyc
wedle uznania. Po tym, jak kazdy z graczy miat okazje
potasowac talie, umieszcza jg na obszarze gry w tatwo
dostepnym miejscu i dobiera z niej 5 kart.

4 Kazdy gracz w kolejnosci rozgrywki, moze zdecydowac
sie wtasowaC dowolng liczbe kart z powrotem to talii,
nastepnie przystawic talie przeciwnikowi do potasowania lub
przetozenia i dobrac karty do 5.

5 Gracze przygotowujg zetony, ktore beda niezbedne do gry,
umieszczaja je w tatwo dostepnym miejscu. Kazdy gracz
zabiera 2 zetony zasobow.e.

6 Gracze rzucajgq kosci swoich postaci i zliczajg ich wartosc.
Gracz, ktory uzyskat wieksza sume wybiera, ktore pole
bitwy bedzie wykorzystywane. Po pierwszej grze ,do dwoch
zwyciestw”, gracz ktory przegrat poprzednig gre wybiera,
ktore pole bitwy bedzie rozgrywane. Gracz, ktory jest
wtascicielem wybranego pola bitwy, bedzie je kontrolowat
i umieszcza je obok swojej talii. Gracz, ktorego pole bitwy nie
zostato wybrane usuwa swoje pole bitwy z gry i umieszcza
2 tarcze na swoich postaciach w dowolny sposéb. Po rzucie,
wszystkie koSci wracaja na odpowiadajgce im karty.

Po tym jak gracze skorniczg przygotowanie, musza poczekac az
organizator ogtosi rozpoczecie rundy zanim rozpoczna gre.
Jezeli runda sie juz rozpoczeta, gracze rozpoczynajg rozgrywke
natychmiast po ukonczeniu powyzszych krokow.

POSTEPOWANIE Z KOSCMI

Gracze muszg przestrzegac okresSlonych zasad, aby zapewnic
przejrzysty i uczciwy stan gry w odniesieniu do kosci. Gracze
muszg zachowac odpowiednig odlegtoS¢ pomiedzy pula kosci
a kartami i postaciami w grze. KosScie nie znajdujace sie
aktualnie w puli gracza moga byc¢ trzymane w dowolnym innym
miejscu, wliczajac w to odpowiadajace im Kkarty, jezeli jest
wyrazne rozroznienie pomiedzy kos¢mi w puli i poza nig.

Kiedy gracz kontroluje kilka kart lub efektow, ktore wykorzystujg
kosci z tym samym numerem kolekcjonerskim, musi wyraznie
zaznaczyc, ktore kosci w puli odpowiadajg ktorym kartom lub
efektom. Zaleca sie trzymanie kosci w puli w sgsiedztwie jej
karty lub zrodta efektu.

Kiedy gracz wykonuje rzut koSc¢mi, musi rzuci¢ nig z dala
od swojej puli. Kiedy gracz wykonuje rzut wieloma koScmi,
musi zrobic to jednoczeSnie, z wyjatkiem gdy jest to fizycznie
niemozliwe. Jezeli gracz przestawia swojg koS¢ na inng Scianke
w wyniku efektu, musi uwazac, by nie zmieni¢ wynikow innych
kosci. Kiedy wykorzystuje koS¢ lub jg usuwa z puli, wtasciciel
powinien zachowac wynik, ktory byt ukazany, az do nastepnego
razu, kiedy bedzie rzucona.

PRZEOCZONE DKAZJE

Od graczy oczekuje sie optymalnego prowadzenia rozgrywki,
pamietania o mozliwosci wykonywania akcji i korzystania
z efektow kart w wyznaczonych momentach. Jezeli gracz
zapomni skorzystac z efektu w momencie, w ktorym mogt
on mieC miejsce, gracz nie moze wykonaC go pozniej, jesli
przeciwnik nie wyrazi na to zgody. Od graczy oczekuje sie
szanowania rywali, nierozpraszania ani niepoganiania ich,
co mogtoby doprowadzic¢ do przegapienia stosownej okazji.

NOTATKI ORAZ MATERIALY ZEWNETRZNE

Gracze nie moga sporzadzac notatek ani korzystac z materiatow
zewnetrznych lub informacji podczas trwania rundy turnieju.
Gracze moga jednak sprawdzic oficjalne dokumenty z zasadami
w dowolnym momencie lub zapytacC sedziego o wyjaSnienie
zasad. Oficjalne dokumenty z zasadami s to dokumenty
dostepne do pobrania z naszej strony internetowej oraz
znajdujace sie w produktach z serii Star Wars: Przeznaczenie.
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STAR WARS: PRZEZNACZENIE

PRZEBIEG TURNIEJU

Przebieg turnieju tworzy ramy dla kazdego turnieju w gre
Star Wars: Przeznaczenie.

CZAS RUNDY

Kazda runda turnieju w Star Wars: Przeznaczenie ma okreSlony
czas trwania dajacy graczom mozliwoSC rozegrania ich gier.
Organizator powinien rozpoczac odliczanie czasu rundy po tym,
jak gracze znajda swoje miejsca i rozpoczng przygotowanie. Jezeli
gra nie zostata rozstrzygnieta po zakonczeniu czasu, gracze graja
do nastepnej ,fazy utrzymania” (zob. ,Koniec gry” na stronie X).
Czas trwania rundy zalezy od jej rodzaju.

® runda szwajcarska: 35 min

® runda pucharowa, do jednego zwyciestwa: 35min
® finat, do jednego zwyciestwa: 50 min

® runda pucharowa, do dwéch zwycigstw: 90 min

® finat, do dwoch zwyciestw: 120 min

PAROWANIE

W kazdej rundzie gracze sq parowani z przeciwnikami,
z ktorymi beda grac od jednej do trzech gier w Star Wars:
Przeznaczenie. Sposob parowania oraz liczba gier moze sie
zmieniaC w zaleznosci od tego jaki rodzaj rundy jest rozgrywany.
Organizator musi ogtosic liczbe rund, ich rodzaj oraz rozmiar
,odciecia” (topu) przed rozpoczeciem turnieju.

Jezeli to koniecznie, gracz moze otrzymac ,bye” (wolny los)
zamiast byc parowanym z przeciwnikiem. Taki gracz otrzymuje
automatycznie zwyciestwo w tej rundzie turnieju. Zasady
przyznawania ,bye’a” s opisane w rozdziale ponizej.

Zaden gracz nie powinien zosta¢ sparowany przeciwko temu
samemu przeciwnikowi wiecej niz raz podczas tego samego
etapu turnieju. Generalnie etap turnieju konczy sie po
Lodcieciu” i rozpoczeciu rund pucharowych.

Jezeli gracz nie chce kontynuowac rozgrywek, moze
poinformowac organizatora o swoim zamiarze. Organizator
uniknie parowania go w kolejnych rundach poprzez usuniecie
go z turnieju. Gracze sa usuwani z turnieju jezeli nie stawiq
sie na runde w rozsadnym czasie. Gracze moga poprosic
organizatora o pozwolenie na ponowne dotgczenie do turnieju
zktorego zostali usunieciu, otrzymujac przegrana za kazda runde
w ktorej nie uczestniczyli. Gracze moga ponownie dotaczy¢ do
turnieju jedynie w tym samym etapie turnieju, w ktorym go
opuscili. Zdyskwalifikowany gracz nie moze ponownie dotaczyc
do turnieju.

SYSTEM SZWAJCARSKI

Wiekszosc turniejow w Star Wars: Przeznaczenie wykorzystuje
szwajcarski system parowania. W kazdej rundzie gracze sa
parowani w pojedynki, do jednego zwyciestwa, jeden na
jednego, starajac sie tworzyC pary graczy z taka samg taczna
liczbg punktow turniejowych, zapobiegajac taczenia graczy,
wiecej niz raz. Po rozegraniu wszystkich rund w systemie
szwajcarskim, zwyciezca turnieju jest gracz, ktory zdobyt
najwiecej punktow, chyba ze odbywajg sie rundy pucharowe
(zobacz Rundy pucharowe na stronie 7).

W pierwszej rundzie w systemie szwajcarskim gracze parowani
sq ze sobg losowo. W kazdej kolejnej rundzie gracze sa
parowani losowo przeciwko innemu graczowi, ktory zdobyt taka
samaq liczbe punktow.

Aby ustalic pary, nalezy losowo sparowac graczy w obrebie
grupy graczy z najwyzsza liczbg punktow. Jezeli liczba graczy
z taka sama liczbg punktow jest nieparzysta, jeden z graczy
jest losowo parowany z graczem z grupy z nastepng najwieksza
liczbg punktow w turnieju. Nastepnie nalezy losowo sparowac
graczy w grupie graczy z drugg najwiekszg liczbg punktowq
i kontynuowac do czasu, az wszyscy gracze bedg posiadac pary.

Jezeli w turnieju bierze udziat nieparzysta liczba uczestnikow,
W pierwszej rundzie losowo jest przydzielany ,bye” (wolny los)
.W kolejnych rundach osoba najnizej sklasyfikowana, ktora
jeszcze go nie posiadata, otrzymuje ,bye”.

Przyktad parowania: Jan, Sara i Bartek majq po 5 punktow
turniejowych, najwiecej z wszystkich graczy. Jan zostaje
sparowany przeciwko Sarze. Poniewaz nie ma innego gracza
z 5 punktami, Bartek jest sparowany przeciwko losowemu
graczowi z grupy z nastepnq najwiekszq liczbg punktow. W tym
przypadku z graczami z 4 punktami. Karol jest losowo wybrany
sposrod graczy z 4 punktami i zostaje sparowany z Bartkiem.

IAOZENIA




ODCIECIE (TOP)

Wiele turniejow w Star Wars: Przeznaczenie moze posiadac
wczesniej ustalong liczbe rund, po ktorej gracze, ktorzy uzyskali
odpowiedni wynik przechodzg do nastepnego etapu turnieju,
a pozostali sq usuwani. Jest to potocznie nazwane ,odcieciem”
i towarzysza mu zmiany w rodzaju rozgrywanych rund
i rozpoczecie nowego etapu turnieju.

Te regulacje turniejowe moga byC uzywane w podstawowej
i zaawansowanej strukturze turnieju, w oparciu o tabele odciecia
dla najlepszych 4, 8, 16, 32 graczy. Istniejg dodatkowe rodzaje
odciec opisane w Podstawowych Zasadach Turniejowych, ktore
sa dostepne na podstronie Star Wars: Przeznaczenie.

Jezeli gracz, ktory zakwalifikowat sie do fazy pucharowej zostanie
usuniety z turnieju przed rozpoczeciem gier drugiego etapu,
nastepny najwyzej sklasyfikowany gracz powinien zosta¢ dodany
do odciecia jako najnizszej sklasyfikowany gracz w odcieciu.

Przyktad usuniecia graczae: Stefan skonczyt rundy
szwajcarskie na 6 miejscu i dostat sie do odciecia top8, jednak
otrzymat waznq wiadomosc¢ od rodziny przed rozpoczeciem
fazy pucharowej. Stefan poinformowat organizatorow, ze
musi opuscic¢ turniej. Organizatorzy natychmiast informujq
Ewe (9 gracza) ze moze znalez¢ sie w top8, poniewaz kto$
inny zrezygnowat. Ewa zgadza sie, wiec jest przeniesiona na
8 miejsce, natomiast gracz, ktory zajmowat miejsce 8 jest
przeniesiony na 7, a ten, ktory byt 7 na 6. Organizatorzy
parujg wszystkich 8 graczy w oparciu o nowq klasyfikacje.

RUNDY PLCHAROWE

Wiele turniejow w Star Wars: Przeznaczenie wykorzystuje rundy
pojedynczej eliminacji, w ktorych zwyciezca kazdego pojedynku
pozostaje w turnieju a przegrany jest eliminowany i usuwany z
turnieju. Rundy pucharowe najczesciej sg wykorzystywane po
,odcieciu” dlatop 4, 8, 16 lub 32 graczy. W rundach pojedynczej
eliminacji, kiedy pozostanie ostatni gracz, zostaje on zwyciezca
turnieju. Podczas rund pucharowych gracze rozgrywaja jednag
gre lub do dwoch zwyciestw, w zaleznosci od turnieju

W pierwszej rundzie pojedynczej eliminacji po odcieciu gracz
Z najwyzszym wynikiem jest parowany z graczem z najnizszym
wynikiem, ktory zakwalifikowat sie do tego etapu. Jest to Gra
nr 1. Gracz z drugim najwyzszym wynikiem jest parowany
z graczem z drugim najnizszym wynikiem, ktory zakwalifikowat
sie do tego etapu. To jest Gra nr 2. Nalezy kontynuowac w ten
Sposob, do momentu az wszyscy gracze zostang sparowani.

W turniejach, ktore rozpoczynajg sie od rund pojedynczej
eliminacji, ,bye” (wolne losy) beda musiaty zostac wykorzystane
W pierwszej rundzie, jezeli liczba graczy nie bedzie potega liczby
2 (4, 8, 16, 32 itd.). Nalezy losowo przydzielic wolne losy do
graczy w liczbie rownej roznicy miedzy liczbg graczy a nastepna
potega liczby 2. Nastepnie nalezy sparowac pozostatych graczy
pomiedzy soba. Wszystkie pary oraz graczy z wolnym losem
nalezy losowo ponumerowac, zaczynajac od Gry nr 1.

Dla kolejnych rund eliminacyjnych nalezy sparowac gracza z Gry
nr 1 ze zwyciezcq ostatniej pary (gra z najwyzszym numerem).
Ta para jest teraz nowa Gra nr 1. Jezeli pozostato wiecej niz
dwoch graczy, zwyciezca Gry nr 2 bedzie grat ze zwyciezca gry
z drugim najwyzszym wynikiem. Ta para jest teraz nowg Gra nr
2. Jest to kontynuowane, az wszyscy gracze zostana sparowani
w rundzie.

W kolejnych rundach pojedynczej eliminacji nalezy stosowac te
samg metode.

Jezeli gracz zostanie usuniety z turnieju po tym jak rozpocznie
sie faza pucharowa, obecny przeciwnik tego gracz (lub nastepny,
jezeli gracz zostanie usuniety pomiedzy rundami) otrzymuje
Lbye’a” (wolny los) w danej rundzie.

KONIEC GRY

Kazda runda w systemie szwajcarskim sktada sie z jednej gry.
Zwyciezca tej gry jest zwyciezca rundy. Kazda runda pucharowa
sktada sie z dwoch lub trzech gier. Gracz ktory pierwszy
wygra dwie gry jest zwyciezcg rundy. Gra konczy sie w jeden
Z ponizszych sposobow:

® Wszystkie postacie pokonane: Wszystkie postacie
gracza zostaty pokonane. Gra konczy sie natychmiastowo,
ten gracz odnotowuje przegrang, a jego przeciwnik
zwyciestwo. Jezeli wszystkie postacie obu graczy zostajq
pokonane jednoczesnie, gracz ktory kontroluje pole bitwy
Wygrywa, a jego przeciwnik przegrywa.

® Pusta reka i talia: Jezeli gracz nie posiada kart na
swojej rece ani w swojej talii na koncu fazy utrzymania to
odnotowuje przegrana, a jego przeciwnik wygrana. Jezeli
obaj nie posiadaja kart na swojej rece ani w swojej talii na
konicu fazy utrzymania gracz, ktory kontroluje pole bitwy
Wygrywa, a jego przeciwnik przegrywa.

@ Czas: Kiedy czas rundy sie skonczy gracze musza rozegrac
runde do fazy utrzymania. Jezeli zaden z graczy nie
wygrat, postepujg oni zgodnie z zasadami opisanymi na
stronie 7 ,Koniec Czasu”.

® Poddanie: Gracz dobrowolnie poddaje gre w dowolnym
momencie jej trwania. Gracz, ktory sie poddat przegrywa,
a jego przeciwnik wygrywa.

STAR WARS: PRZEZNACZENIE
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KONIEC GRY W ROZGRYWCE DO DWACH ZWYCIESTW

Kiedy gra sie skonczy w meczu do dwoch zwyciestw, jezeli
zaden gracz nie wygrat dwa razy, gracze przygotowujg sie do
nowej gry (zobacz przygotowani gry, strona 5). Gracz, ktory
przegrat poprzednig gre wybiera, ktore pole bitwy bedzie
wykorzystywane.

Jezeli czas sie skonczy podczas trzeciej gry w grze do dwéch
wygranych i gracze nie zagrali drugiej rundy gry, gracze
kontynuujg gre az do konca fazy utrzymania drugiej rundy.
Jezeli zaden gracz nie wygrat drugiej gry, gracze postepuja
zgodnie z zasadami ,koniec czasu” na stronie 8.

Jezeli czas sie skonczy podczas drugiej gry w grze do
dwoch wygranych, a gracze zakoncze runde bez zwyciezcy
tej gry, zwyciezca pierwszej gry wygrywa pojedynek,
a przeciwnik przegrywa.

Jezeli czas sie skonczy podczas drugiej z trzech gier a gracz
wygra przed faza utrzymania tej rundy powodujac, ze kazdy
gracz bedzie posiadat jedno zwyciestwo, zaczynajg oni trzecia
gre i graja do fazy utrzymania drugiej rundy gry zanim beda
postepowac zgodnie z zasadami ,koniec czasu”.

KONIEC CZASU

Jezeli zaden z graczy nie spetnit warunkéw zwyciestwa na
koncu rundy, musza oni postepowaC zgodnie z krokami
opisanymi ponizej, aby wytoni¢ zwyciezce obecnej gry. Jezeli
runda pucharowa w grze do dwoéch wygranych sie skonczy,
a tylko jeden gracz wygrat gre, ten gracz wygrywa pojedynek
zamiast postepowac zgodnie z krokami ponize;j.

1 Gracz, ktory posiada mniej obrazen na swoich postaciach
odnotowuje zwyciestwo. Aby to okreslic gracze zliczajg
taczna liczbe obrazen na postaciach w grze oraz dodajg do
tego wartoSC wytrzymatosci pokonanych postaci uzyskujac
ostateczng liczbe. Jezeli obaj gracze posiadajg takga sama
taczng wartosc, przechodza do kroku 2.

2 Gracz, ktoremu pozostato wiecej kart w talii i na rece
wygrywa. Jezeli obaj gracze posiadajg taka sama liczbe
pozostatych kart, przechodzg do kroku 3.

3 Gracz, ktory kontroluje pole bitwy wygrywa gre.

Przyktad konca czasu: Skornczyt sie czas rundy. Damian
i Emilia aktualnie sq w fazie akcji, wiec koriczq runde gry. Zaden
gracz nie wygrat do konca fazy utrzymania, wiec postepujq
zgodnie z zasadami konca czasu. Zgodnie z pierwszym
punktem Damian posiada 15 obrazen na swoich postaciach,
a Emilia 13. Emilia ma mniej obrazen na swoich postaciach,
wiec odnotowuje zwyciestwo, a Damian przegrang.

STAR WARS: PRZEZNACZENIE

PUNKTY TURNIEJOWE

Gracze zdobywajg punkty turniejowe na koncu kazdej rundy.
Na koncu turnieju gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow
turniejowych, wygrywa turniej. W wiekszych turniejach,
punkty turniejowe wytaniaja graczy, ktorzy dostang sie do
rund eliminacyjnych. Gracze zdobywaja punkty turniejowe
W ponizszy sposob:

® Zwyciestwo = 1 punktt

® Przegrana = O punktow

ROZSTRZYGANIE REMISOW

Jezeli dwoch lub wiecej graczy posiada rowna liczbe punktow
turniejowych, nastepuje rozstrzyganie remisoéw, aby ustalic
konkretne miejsca w tej grupie. Rozstrzyganie remisow jest
stosowane w nastepujacy sposob, az wszyscy gracze w danej
grupie nie bedg mieC swojego miejsca.

® Sita Tabeli: Aby obliczy¢ Site Tabeli gracza nalezy
podzielic sume punktow turniejowych kazdego jego
przeciwnika przez liczbe rund, ktore grat ten przeciwnik,
nastepnie podzielic ich sume przez liczbe przeciwnikow,
zktorymidany gracz grat. Gracz, ktory posiada wigksza Site
Tabeli, wygrywa remis i jest umieszczony nad pozostatymi
z takg sama liczba punktéw. Gracz z druga najwyzsza Sita
Tabeli jest klasyfikowany na drugim miejscu posrod graczy
z grupy, ktorzy jeszcze nie byli klasyfikowani itd.

® Rozszerzona Sita Tabeli: Aby obliczy¢ wartosc
Rozszerzonej Sity Tabeli gracza nalezy zsumowac Site
Tabeli kazdego przeciwnika, a nastepnie podzielic przez
liczbe przeciwnikow, z ktorymi gracz grat. Gracz, ktory
posiada najwiekszg Rozszerzong Site Tabeli wygrywa
remis i jest umieszczony nad pozostatymi, jeszcze
niesklasyfikowanymi w tej grupie, graczami. Gracz z druga
najwyzsza Rozszerzona Sita Tabeli jest klasyfikowany na
drugim miejscu posrod graczy z grupy, ktorzy jeszcze nie
byli klasyfikowani itd.

® Losowo: Jezeli gracze nadal remisuja po rozpatrzeniu
wczeSniejszego  rozstrzygania remisOw, gracze sa
klasyfikowani losowo, az wszyscy gracze beda dopasowani
do miejsca.

STRUKTURY




STRUKTURY TURNIEJU

Struktura turnieju okresla, jak wiele powinno by¢ rund
szwajcarskich oraz pojedynczej eliminacji. Wszystkie turnieje
w Star Wars: Przeznaczenie muszg korzystac z jednego z trzech
ponizszych typow.

STRUKTURA PODSTAWOWA

Struktura podstawowa jest prosta, poniewaz zostata stworzona
zmyslg o nowych uczestnikach. Pozwala uzyskac doSwiadczenie
turniejowe, nie wymagajac jednoczeSnie od uczestnikow
i organizatorow duzego zaangazowania czasu i Srodkow.
Rundy pucharowe w strukturze pucharowej sktadajg sie
z jednej gry Podstawowa struktura jest wykorzystywana
w turniejach Store Championship (Mistrzostwa Sklepu).

LICZBARUND | ROZMIAR
LCZRAGRACZY | SWAJCARSKICH | ODCIECIA
(TOP)
4-8 B Brak
9-16 4 Brak
17-24 4 Top 4
25-40 5 Top 4
41-44 5 Top 8
45-76 6 Top 8
17-148 6 Top 16
149 i wiecej 7 Top 16

STRUKTURA ZAAWANSOWANA

Zaawansowana struktura jest stworzona dla uczestnikow
lubigcych rywalizacje. Ta struktura turniejowa wymaga
znacznego zaangazowania srodkow i czasu od organizatorow
i graczy. Rundy pucharowe w strukturze zaawansowanej
sktadajg sie z gier do dwoch zwyciestw. Zaawansowana
struktura jest wykorzystywana w turniejach Regional
Championship (Mistrzostwa Regionow).

LICZBARUND | ROZMIAR

LCZRAGRACZY | SWAJCARSKICH | DDCIECIA
(TOP)
9-12 4 Top 4
13-24 5 Top 4
25-40 6 Top 8
41-76 7 Top 8
17-148 7 Top 8
149-288 8 Top 16
289 i wiecej 9 Top 16

STAR WARS: PRZEZNACZENIE

STRUKTURA NIESTANDARDOWA

Niestandardowa struktura obejmuje wszystkie struktury inne
niz podstawowa i zaawansowana. Obejmuje tez turnieje,
ktore przewidujg inng liczbe rund szwajcarskich lub rozmiar
odciecia, niezmieniajacy sie w oparciu o frekwencje. Schemat
Wydarzenia oficjalnych turniejow zawierat specyfikacje
struktury dostosowang do danego rodzaju wydarzenia lub
instrukcje dla organizatora, ktory moze stworzyC strukture
i poinformowac o tym uczestnikow.

POZIOMY TURNIEJU

Wydarzenia FFG OP sa podzielone na trzy poziomy. Te
poziomy stuzg do okreSlenia oczekiwan wobec turniejow w Star
Wars: Przeznaczenie. Nie majg na celu wykluczenia graczy
z uczestnictwa, ale zakomunikowanie graczom, czego moga
oczekiwac od turnieju. Organizatorom nieoficjalnych turniejow
zaleca sie poziom towarzyski, chyba, ze turniej jest skierowany
typowo na graczy rywalizacyjnych.

POZIOM TOWARZYSKI

Turnieje na tym poziomie sg otwarte dla wszystkich graczy
niezaleznie od poziomu doSwiadczenia. Zacheca sie graczy
do wzajemnej pomocy oraz nauki, tak dtugo jak nie
wptywa to znaczaco na gre. Celem jest stworzenie mitej
i przyjaznej atmosfery. Poziom Towarzyski jest wykorzystywany
w Mistrzostwach Sklepéw (Store Championship).

POZIOM FORMALNY

Ten poziom turniejowy wymaga od uczestnikow minimalnego
doSwiadczenia. Gracze powinni by¢ zaznajomieni z zasadami
i przygotowani do gry w rozsadnym tempie. Oczekuje sie,
ze gracze beda unikaC nieporozumien oraz ustrzega sie
niechlujstwa i btedéw. Nacisk jest potozony na przyjazna
rywalizacje. Poziom Formalny jest wykorzystywany w turniejach
rangi regionalnej (Regional Championship).

POZIOM MISTRZOWSKI

Jest to najwyzszy poziom rywalizacji w turniejach Fantasy Flight
Games. Na tym poziomie turniejow oczekuje sie od graczy
odpowiedniego doSwiadczenia. Gracze powinni zna€ nie tylko
zasady gry, ale rowniez FAQ oraz regulacje turniejowe. Nacisk
jest nastawiony na uczciwg rywalizacje.

Ten oraz inne wazne dokumenty

do gry Star Wars: Przeznaczenie mozna pobracC
ze strony: http://galakta.pl/star-wars-przeznaczenie
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