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Star War=s Miniature=s

Starter Game Components
Quick Start Rules booklet
& prepainted plastic miniatures
[Obi-Wan Kenobi, Jedi Master,
1 Clone Troopers;
General Grievous, Supreme Commander,
1 Super Battle Droids)

& stat cards, one for each figure
Battle grid (game board)
Damage and Force counters
20-sided die (d20)

Advanced Rules booklet
Revenge of the Sith set checklist
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Hungarian Version

Bevezetés

Réges-régen egy messzi-messzi galaxisban...
Az egész Star Wars galaxis szolgal ennek a 1épkedds, gyljtogetds miniatura jatéknak a hatterédl.
Valogathatsz a galaxis 6sszes h6se, gonosza, droidja és idegen faja kozil, hogy irdnyitsd azokat az
eréket, melyek befolyasolni tudjék a galaktikus torténelem alakuldsat - vagy, végeredményben, a
kovetkezd csatat!
Te valasztod az oldalt. Te valogatod &ssze a katonaidat. Te irdnyitod a csapataidat. Es rajtad mulik,
hogy bizonyits magadnak, szemtél szemben az ellenséggel a fantasztikus Star Wars-univerzum
helyszinein.

Harom féle jatehmadl
A Star Wars Miniature jaték hdrom kiilonb6zé utat kinal, hogy élvezd a mniatura-gyUjteményedet.

Gyljtogetés

Gy(jtsd a Star Wars-figurakat, Jeditdl a Sith-ig, droidtél az idegenekeig, és tovabb. A Star Wars
Miniature Booster Pack-ek, melyek kiilon kaphatdak, tébb figurat nyujtanak az 6sszes kedvenc
Star Wars-korszakodbol. Keresd a boostereket a klasszikus trildgia felkelésének korahoz, a prequel-
trilégiaban a Birodalom felemelkedésének korahoz, vagy a kiterjesztett Star Wars-univerzum mas
korszakaihoz.

Csatazas

Hivd ki a barataidat csatdra barmelyik korszakba, hogy lassatok, vajon a vildagos, vagy a sotét oldal
fog-e nyerni. A Star Wars Miniatures jaték jellemzdje a lépegetds jaték, hogy teszteljétek az Uj és a
veterdn jatékosok ligyességét.

Kezdjétek a Gyors Kezdés Szabdlyokkal, hogy megtanuljitok a jaték alapjait. Azutan vegyetek
Booster-eket, hogy Uj karaktereket adjatok a csapataitokhoz, és hasznéljatok ennek a konyvnek a
haladé szabdlyait, hogy felépitsétek a csatditokat.

Ujra-alkotas
Hasznald a figuréidat, hogy Ujjaéleszd a kedvenc Star Wars pillanataidat és uj jeleneteket alkoss
vagy hasznald 6ket a Star Wars Szerepjatékban.

Haladd szabalyoh

Ez a flizet tartalmazza a teljes szabdlykészletet a gyors, taktikai miniatura csatdkhoz (skirmish-
ekhez) a Star Wars-univerzumban.

Egy skirmishben két csapat versenyez a tablan. Az a jatékos gydz, akinek a csapata megsemmisiti
az 6sszes ellenséges karaktert.

www.starwarsklub.hu



Harahtereh

Minden mini figura a Star Wars-univerzum egy-egy szerepl6jét abrazolja. (Ezek a szabalyok min-
den mini figurara karakterként utalnak.) Minden karakternek van egy kapcsolédé karakter-kar-
tyaja, ami listazza a statisztikajat.

Hogy olvassuk a karakterkartyat
Nézd meg az aldbb bemutatott karakterkartyat.

Csoport szimbélum Név Erték
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Gyakorisagi szimbdlum

Név

A név megegyezik a karakterkartydn és a karakter talpan.

Csoport szimbélum

A csapatod egy meghatarozott csoporthoz tartozik, ami megfelel a csatakban résztvevé oldalak-

nak, amelyek a kiilonb6z6 korszakokban vannak. A csoportoknak van bizonyos kapcsolatuk az Eré
vilagos, illetve sotét oldala felé. (Ezek a 7. oldalon vannak leirva.)

Hungarian Version

Minden karakter kdrtydja tartalmaz egy szimbdlumot, ami meghatarozza, hogy melyik csoporthoz
tartozik. A kiv(ilallé (fringe) szimbdélummal ellatott karakterek barmelyik csoport mellett tudnak
harcolni, igy minden csoporthoz hozzaadhatéak.

Erték
Az érték az a pontszam, amit “fizetsz’, amikor hozzaadod a karaktert a csapatodhoz. Egy csapatnak
legaldbb 100 pontnyi karaktert kell tartalmaznia.

Statisztika
Ez a szekcid azokat az alapadatokat tartalmazza a karakterrdl, amikre feltétlendil sziikséged van a jatékhoz

Az életpontok (Hit Points) mutatjak, hogy maximum mennyi sériilést tud a karaktered elviselni,
mielétt meghal a csataban. Amikor a karakter életpontjai 0-ra fogynak, a karakter megsemmisdil
és el kell tavolitani a palyarol.

A védekezés (Defense) megmutatja, hogy milyen erésen kell megitni a karaktert a tdmadas
folyaman. A tdmaddnak legalabb ezt az értéket, vagy magasabbat kell dobnia ahhoz, hogy a
célpont sériilést szenvedjen.

A tdmadds (Attack) az az érték, hogy milyen erés a karakter a csatdban. Amikor a karakter tamad,
dob a 20 oldalui kockéval és hozzaadja ezt a szamot. Ha az eredmény egyenld, vagy nagyobb,
mint a megtamadott ellenség védekezése, a tdmadas talalt.

A sebzés (Damage) az az érték, amennyi sériilést a karakter okoz, amikor a tdmadasa talal.

Kiilonleges képességek
Ide tartozik minden speciélis tamadas, tulajdonsag és korlat, ami a karakternek van. A kiilénleges
képességek felilirjak az altalanos szabalyokat.

Er6 képességek

Néhany karakternek van Eré-érzékenysége, egy pontszém, amit el tudnak kélteni bizonyos Eré
képességekre. Az Eré képességek hasznalata bizonyos Erépontokba kertil, ezek fel vannak tiin-
tetve a képesség leirasanal.

Az Er6pontokkal rendelkezé karakterek arra is tudjak 6ket hasznalni, hogy Ujradobjanak egy rossz
dobast, vagy gyorsabban mozogjanak. Vannak olyan karakterek, amiknek, bar vannak Er6pont-
jaik, nincsenek Eré képességeik. Ok csak gyorsabb mozgasra és Gjradobésra tudjak hasznalni a
pontjaikat.

Parancsnoki hatasok
Néhany karakter képes segiteni a csapata tobbi tagjat, iranyitja, batoritja 6ket vagy 6sszehangolja
a tamadasukat. Ezek a képességek vannak kilistazva ebben a pontban.

Sorozat ikon / Sorszam / Gyakorisagi szimbélum

Az ikon megmutatja, hogy az adott figura melyik sorozathoz tartozik. A sorszam azt jel6li, hogy a
figura hanyadik a sorozaton beliil, valamint hogy 6sszesen hany figurabdl éll a sorozat.

A gyakorisagi szimbolum jelzi, hogy mennyire kdnny( a figurat megszerzni. A gydjthetéségnek
négy szintje van: altalanos (common) ®, nem gyakori (uncommon) 9, ritka (rare) *, nagyon ritka
(very rare) &.

Jellemz6 szoveg (Flavor text)
Néhany karakterkartya tartalmaz egy rovid leirast a karakter torténetérdl, vagy személyiségérol. Ez
a karakter jaték-képességei alatt talalhato.

www.starwarsklub.hu



Horszahoh

A Star Wars Saga sok évet dlel fel, kiilonb6z6 széles korszakokba gydjtve. Miel6tt 6sszerakod a
csapatodat, neked és az ellenfelednek vélasztanotok kell ezek koziil a korszakok kozil. Ez a
vélasztas meghatérozza a vilagos és a s6tét oldali csoportot. Példaul, ha a Revenge of the Sith
sorozattal akarsz jatszani, akkor a Birodalom felemelkedésének koszakabdl vélaszthatsz (nézd
meg a korszak-tablazatot és a csoportokat a Csoport kivalasztasa cim alatt). Nézd &t a kiilde-
tésleirdsokat és a jaték-opcidkat a 27. oldalon, arra vonatkozélag, hogy milyen médokon kevered-
hetnek a kiilonb6z6 korszakok csoportjai.

A REGI HOZTARSASAG

A Galaktikus Polgarhaboru el6tt sok ezer évvel a Sith-ek felfedték magukat a galaxisnak. Ez a
Nagy Hipertr Haboru és a Sith Haboruk kora, amikor a Jedi-ok a Régi Kéztarsasag erdit a Sith-ek
sotét oldali hordai ellen.

A BIROODALOM FELEMELHEDESE

A prequel-trilégia korszaka az a periédus, melyben Palpatine atalakitja a Kéztarsasagot Biro-
dalomma. Itt Jedi-ok és klénok harcolnak, hogy megdévjak a Koztarsasagot, mig a szeparatista
erdk (a sotét oldal dltal manipuldlva) igyekeznek megdonteni a régi kormanyzatot. Az elsé igazi, a
Birodalomnak elkotelezett erék ennek a korszaknak a végén jelennek meg, hogy legy6zzék az
0sszeomlo6 Koztarsasagot.
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A FELHELES HORA

A klasszikus trilégia korszaka, a Galaktikus Polgarhaboru ideje. A Birodalom hatalmas
hadigépezete elnyomja a galaxist, mig a Felkel6k Szovetsége titkos bazisokrdl tdmad, hogy vissza-
allitsa a szabadsagot és megtorje a Birodalom zsarnoki uralmat. Itt az Er6hasznalok ritkdk, a ro-
hamosztagosok altaldnosan, mig a kivtilalléknak (fringe) van a legerésebb befolyasa a torténések
alakuldséra.
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Hungarian Version

AZ Ud HOZTARSASAG

Ez a korszak ott kezd6dik, ahol a Jedi visszatér befejez6dott, és egy olyan galaxist mutat be, amely
megprobalja ujra felépiteni magat egy hosszu polgarhdboru utan. A Felkel6k Szovetsége atalakul
Uj Kéztarsasagga, és szembenéz a Birodalom maradékanak kihivésaival, amely visszautasitotta a
megadast, bar az Uralkodé és Darth Vader meghaltak.

AZ UdJ JEDOI RENDO

Huszonot évvel a Birodalom bukésa utédn Luke Skywalker vezeti a Jedi lovagok Uj rendjét. Ekkor
betolakoddk jelennek meg az ismert ur hatarain tulrél. A galaxisnak egy eddig soha nem latott
fenyegetéssel kell szembenéznie. Most az Uj Koztarsasagnak és a Jedi véd6inek szévetkezniiik kell
a Birodalom maradvényaival, hogy ellen tudjanak élIni a Yuuzhan Vong idegen és kdnyortelen
erbinek.

Csoport Hivalasztasa
A skirmish-ben ha az egyik jatékos vilagos oldali csapatot allit fel, a masiknak sotét oldalit kell
vélasztania. (Lasd a 27. oldalt tovabbi jatékopciokért.)

Csoportok (Factions)

Amikor egy csapatot 0sszedllitasz, el6szor a csoportot kell kivalasztani, amihez a csapatod tar-
tozik. Minden karakter kértyaja megadja a statisztikdkat, beleértve a csoportszimbdlumot is, ami
megmutatja, hogy a karakter melyik csoportért tud harcolni.

KoRrszak VILAGOS OLDALI CSOPORTOK SOTET OLDALI CSOPORTOK
Régi Koztarsasag Régi Koztarsasag Sith-ek

A Birodalom felemelkedése Koztérsasag Szeparatistdk, Birodalom
Felkelés Felkel6k szbvetsége Birodalom

Uj Koztérsasag Uj Koztérsasag Birodalom

Uj Jedi Rend Uj Kéztarsaséag, Birodalom  Yuuzhan Vong

A kivulallo (fringe) karaktereket barmelyik korszak barmelyik csoportjahoz hozza lehet adni.
A kiilénb6z6 Star Wars Miniature sorozatokban kiilénb6zd korszakokbdl taldlsz karaktereket.

Csapat osszeallitasa

Miutan kivalasztottad a csoportot, ami megfelel a korszaknak, amiben szeretnél jatszani, elkezd-
heted kivalogatni a karaktereket, amik harcolni fognak a csapatodban. Osszesen 100 pontot kélt-
hetsz el, hogy felépitsd a csapatodat.

Erték: Minden karakternek van egy pontértéke, ami megtalalhaté a figura talpan és a kértyaja
jobb felsé sarkaban is.

Csoportok: A csapatod olyan karaktereket tartalmazhat, amelyek vagy az altalad valasztott cso-
port szimbolumat, vagy a kivilallok (fringe) szimbolumat viselik. Példaul, egy skirmishben, ami a
Birodalom felemelkedése koraban jatszédik, az egyik jatékos kdztarsasagi és fringe, mig a masik
szeparatista, (birodalmi) és fringe karakterekbdl allithatja 0ssze a csapatat.

MINTA KOZTARSASAGI CSAPAT

Karakter Erték
Obi-Wan Kenobi, Jedi mester 42
AT-RT 35
Klén parancsnok 13
Klén katona 9
Osszesen 99
www.starwarsklub.hu



Csapat-osszeallitasi eldirasok

Titokban allitsd 0ssze a csapatodat, csak a karakterkartyakat hasznalva. Ne mutasd meg, mely
karaktereket akarod éppen hasznélni; csak tartsd készenlétben a kartyaidat.

Csak akkor fedd fel a csapatodat, amikor kiterititek a jatéktablat.

/ A megfelel6 csapat a megfelel6 csataba \

A csapatoknak eltérd erésségeik és gyengéik vannak, ami a karakterek és a csoportok
dsszevalogatasan mulik, amikhez tartoznak. Préobalj kiilonbdz6 csapatokat kialakitani
és tapasztald ki, hogyan jatszanak. Mindegyik kiil6nb6zd stratégiat és taktikat kivan.
Valaki 6sszeéllithat egy nagy szdmu, de gyenge karakterekbd &ll6 csapatot, mas csak
néhany, de erds karaktert rak 6ssze, mig a harmadik kombinalja a két harci modot.
Minnél tdbb kombinéaciét kiprébalsz, annal tobb triikkét és taktikat tanulsz - és annal

tobb csatat nyersz!
\ 4

Felallitas
Ez a kezd6 csomag tartalmaz egy kihajthaté jatéktablat, ez a harcmezd (battle grid). Ez egy Grhajé
részletét mutatja, mint a Tantive IV, vagy egy szeparatista cirkalo.

Elhelyezés
Helyezd a jatéktablat az asztalra. A jatékosok Uljenek az ellentétes végeihez: a sotét oldali jatékos
az ajto (blast door) feloli végéhez, a vilagos oldali a zsilip (airlock) felolihez.

Példaul, egy a felkelés koraban jatsz6dé skirmishben a Birodalmi jatékos il a tabla blast door fel6li
végére, mig a felkeld jatékos a zsilip mellé.

A tébla szélei athatolhatatlan falak. a tablarél nem lehet lemenni a karakterekkel.

TILL

Hungarian Version

A csapatod felallitasa
Mindkét jatékos felfedi a csapatat. A sotét oldali jatékos feldllitja a figurait az ajtotdl (blast door) 4
négyzeten belll, a vilagos oldali a zsiliptdl (airlock) 4 négyzeten beliil, a tabla atellenes sarkdban.

El6bb a sotét oldali csapatot kell felallitani, utana a vilagos oldalit. Miutan feallitottatok a csapato-
tokat, kezdésnek dobni kell, hogy kezdédhessen a jaték.
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SHirmish alapoh

A csapatok feldllitasa utan te és az ellenfeled felvaltva tudjatok mozgatni a csapatotok tagjait a
tablan.

Nyerés
Akkor nyersz, ha az &sszes ellenséges karaktert megsemmisited a palyan. (Egyéb jatékleirasok és
nyerési modok a 27. oldalon taldlhatoak.)

Kivéve: Hogyha egy karakter sem tudott tdamadassal egy ellenséget sem megsemmisiteni, vagy
védekezésre kényszeriteni 10 korben egymas utan, dsszesitsétek a mar megolt karakterek pon-
tértékét. Az a jatékos nyer, amelyik 6szesen tobb pontértéki karaktert 6lt meg. Hogyha igy dén-
tetlen, akkor az a jatékos nyer, amelyiknek a figuréja kozelebb van a tébla kozepéhez. Ha még igy
is dontetlen, akkor az a jatékos, akinek a tabla kozepéhez kozeli karaktere magasabb pontértéka.

www.starwarsklub.hu



Kezdédobas

A jaték egy kezd6dobassal kezdédik, ami meghatarozza, hogy ki léphet elsének. Minden jatékos
dob a 20 oldalti dobdkockaval. Aki a magasabb értéket dobja, az dontheti el, hogy ki [épjen el-
sének. Ha az eredmény egyenld, ujra kell dobni.

Néha te akarsz elséként elindulni, maskor inkabb kivarod, hogy mire készul az ellenfél, miel&tt
mozgatnad az erdidet.

Korok, szakaszok, fordulék

A skirmisht korokre oszva kell jatszani.
A jatékosok minden korben aktivéljak (mozgatjak)
a karaktereiket, egymas utan kettét.

Els6 jatékos: Aktival egymas utan két karaktert.
A két karakter egyszeri aktivalasat nevezziik egy szakasznak.

Masodik jatékos: Aktival egymas utan két karaktert.

Elso jatékos: Aktival két Ujabb karaktert,

amelyeket ebben a kdrben még nem aktivalt.

Masodik jatékos: Aktival két Ujabb karaktert,

amelyeket ebben a kdrben még nem aktivalt.
Ezt addig kell ismételni, amig a palyan minden karakter nem lett egyszer aktivélva. El6fordul,
hogy az egyik jatékosnak tobb karaktere van, mint a mésiknak, ilyenkor a maradék karaktereket
egyszerre aktivalja a kor végén.

Minden karaktert csak egyszer lehet aktivalni egy korben. Amikor egy karakter éppen aktivélva
van, az az 6 forduldja. Ahhoz, hogy kovetni tudjuk, hogy melyik karakterk voltak mar aktivalva,
forditsuk meg a kartyajukat, vagy forditsuk a figurat visszafelé a palyan.

Egy kornek akkor van vége, ha minden jatékos egyszer aktivalta az 0sszes karakterét. Ekkor egy Uj
kor kezdédik, egy Uj kezd6 dobdssal.

Karakterek aktivalasa
Amikor aktivalsz egy karaktert, az az 6 forduldja. A sajat forduléjaban
a karakter egy dolgot csinalhat a kovetkezék kozul:
- Mozog maximum 6 négyzetnyit, azutan tdmad; vagy
- Tamad, azutdn mozog maximum 6 négyzetnyit; vagy
- Mozog maximum 12 négyzetnyit (ilyenkor nem tamadhat)

sTamadas helyett”: Néha egy kilonleges képesség, vagy er6képesség magyrazata azt mondja,
hogy ,tdmadas helyett” érvényes. llyen esetben, a karakter a szokésos témadas helyett hasznal-
hatja ezt a képességet. A karakter mozoghat maximum 6 négyzetnyit a képesség hasznaélata el6tt
vagy utan, mintha az is egy szokasos tamadas lenne.

Mozgas

A sajat forduldja alatt a karakter mozoghat maximum 6 négyzetnyit, azutan tamad; tamadhat és
mozog maximum 6 négyzetnyit; vagy mozog maximum 12 négyzetnyit (ilyenkor viszont nem ta-
madhat).

Atlés mozgas: Az 4tl6s mozgas duplan szamit, vagyis minden egyes 4tlés négyzetet 2 négyzet-
nek kell venni.

Sarkok: A karakter nem mozoghat atlésan egy sarok, vagy olyan fal mentén, ami kiér a tabla
széléig. (Lasd bévebben: Falak, 24. oldal.)

10 Hungarian Version

Mozgasok
o Obi-Wan Kenobi, Jedi Master
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Az 4tlés mozgas duplan szamit. A karakter nem mozoghat
atlésan egy saroknal, vagy a fal végénél. Az alacsony
tereptargyakon valé mozgés szintan duplan szamit.

Ha a karakter atlésan mozog az alacsony tereptargyakon,
akkor a dupla érték Ujra duplazodik.

Tovabbi karakterek: A karakter keresztiil tud menni olyan négyzeteken, amiket szovetséges karak-
terek foglalnak el, de nem fejezheti be a mozgast olyanon, amin mar all valaki. Viszont a karakter nem
képes az ellenség altal elfoglalt négyzeteken keresztiilhaladni. Ha a karakter elmozdul egy olyan négy-
zetrél, ami szomszédos egy ellenséges karakterrel, az ellenség képes egy azonnali tamadast intézni a
mozgo karakter ellen. (A részletekért Iasd: a lehet6ség tdmadasa - attack of opportunity, a 19. oldalon.)

A jatéktabla elemei: A jatéktabla elemei befolyasolhatjdk a mozgast. (A részletekért lasd: Terep,
a 23. oldalon.)

Alacsony tereptdrgyak (low objects): Duplan szamit, ha olyan mezére léplink, amit egy alacsony
tereptargy foglal el. Az atlés mozgas az alacsony objektumokon négyszeresen szamit.

Nehéz terep (difficult terrain): Duplén szamit, ha olyan mezére Iéplink, ami tormeléket, torott
padlot, vagy egyéb nehéz terepet tartalmaz.

Falak és godrok (walls and pits): A falak és a godrok, szakadékok blokkoljak a mozgast. Néhany
nagyobb tereptargy szintén falnak szamit.

Ajtck (doors): Az ajtok, amikor zarva vannak, ugyantgy miikddnek, mint a falak. Ha nyitva van-
nak, nem befolyasoljak a mozgast.

Nagy (large) karakterek, érias (huge) karakterek és a mozgas

A nagy karakterek 2x2 négyzetet foglalnak el, az 6rias karakterek 3x3-at. Rajuk is vonatkozik az extra
Iépésérték, ha nehéz terepen, vagy alacsony tereptargyakon haladnak keresztiil, elég, ha a talpuk egy
része ilyen négyzeten all. Nem mozoghatnak, ha az ttvonaluk barmely négyzetét ellenség foglalja el.
Atpréselédés: A nagy és az orids karakterek at tudnak préselédni sz(ik atjarékon és csarnokokon,
amelyek legalabb fele olyan szélesek, mint a karakter (az 6rias karaktereknél legalabb 2 négyzetnyi),
feltéve, ha a lépésiiket olyan helyen fejezik be, amit normalisan el tudnak foglalni. A nagy karakterek
nem préselédhetnek keresztiil ellenséges karaktereken. Néhany nagyon nagy droid, vagy jarmd nem
képes atpréselédni.
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Préselodés

A nagy karakterek 4 néhyzetet foglainak el a tablan.
Egy nagy karakter képes athaladi olyan helyen, ami

sz(ikebb, mint a sajat szélessége, de nem allhat meg ott,

ahol nem fér el. A nagy karakterek nem tudnak at-
préselddni olyan helyen, amit ellenséges karakterek zar-
nak el.

bizonyos karakterei lézerpisztollyal tdamadnak, masok vibro-feg
3sok fénykardot. Amikor egy karakter megtémad egy eIIF 1séget, el¢
, csindlsz egy tdmado dobast a kockéval, és ha a tdmada: t, elk

asa
valasztani, hogy melyik ellenséget veszi célba a tamado.
of s‘ight): A tdmadonak latnia kell az ellenséget. (A latdtengelyt lasd |
A karakter nem tamadhat meg olyan ellenséget, aki fedezékben van,
ég. (A fedezéket lasd lejjebb)
rozasa (determining range): Ugy szamold meg a négyzeteket a ta
a legkozelebbi ellenséghez, mintha oda akarnal Iépni hozza. (A

gek (adjacent enemies): Ha az ellenség(ek) szomszédos(a
egtamadnia.
sight) -
barmely ellenséget (védekezét) meg tud tamadni, akit lat. 1]
atotengely megkeresésével. Rajzolj egy képzeletbeli egye
tol a védekezd négyzetének barmely pontjaig. Ha lehet raj
enénk, akkor a tdmado karakter a védekezével latétengel
nt, vagy egy fal mentén fut végig, nem szamit latétengelyne
bjektumok (amik falnak szamitanak) blokkoljék a Iététei
a nehéz terep és a godrok nem blokkoljak a latétengelyt.

General Grievous, Supreme Commander

Elumi Trmpnr
|

Két karakter kozott megvan a latotengely (vagyis latjak egymast), ha legalabb egy
tiszta egyenest lehet huzni a négyzeteik kdzott. Az olyan egyenes, ami sarkot érint,
vagy falon megy &t, nem fogadhato el latotengelynek. A képen pl. a Clone Trooper
latja a Super Battle Droidot, de nem latja General Grievous, Supreme Commandert.

Akarakternek szliksége van latotengelyre egy ellenséges karakterrel ahhoz, hogy
megtamadhassa. A klon megtamadhatja a Super Battle Droidot, de Grievoust nem.

|
Célpont kivalasztasa

4 (@ Painé Anidala

3 j Dark Side Tu

:"lllllll.....

" '@
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| 't'l'n: .

Egy karakter csak akkor tdmadhat meg fedezékben lévé
ellenséget, ha az a hozz4 legkdzelebbi ellenség. A
képen pl. Padmé megtamadhatja a wookie Commandat
és a Dark Side Acolyte-t is, a battle droidot viszont nem,
mivel az fedezékben van Padmével szemben és nem a
hozza legkdzelebb esd ellenség.
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Szomszédos
ellenségek

Clone Trooper |

%

#2__ General Brievous,
/g7 \ Supreme Commander
- S

4 Clone Trooper 2

Super Battle Droid

Py

Ha egy vagy tobb ellenség szomszédos a tmado karakterrel, a timadonak kételezéen csak a
szomszédos ellenségek koziil lehet célpontot valasztania. A képen pl. Clone Trooper 1 nem ta-
madhatja meg a Super Battle Droidot, mivel General Grievous, SC szomszédos vele.

Egy karakter csak akkor tdmadhat meg egy fedezékben lévé ellenséget, ha az a hozza
legkdzelebbi ellenség. A képen pl. a Super Battle Droid megtamadhatja mindkét Clone Troopert.
Genereal Grievous, SC fedezéket nyuijt a Clone Trooper 1-nek (+4 bonusz a védekezésre), de
mivel mindkét Clone Trooper egyarant 5 négyzetnyire all a Super Battle Droidtél, a Super Battle
Droid akar a Clone Trooper 1-et is megtdmadhatja.

Fedezék

1&-_-,5,_.?
Stormtrooper
+4 Dafensz

Royal Guard

Hogy kiszamoljuk, vajon a védekezé fedezékben van-e a tama-
dassal szemben, valasszunk ki egy sarkot a tamado négyzetén.
Ha az ebbdl, a védekez6 négyzetéhez hiizott barmely egyenes
akadalyba utkozik (fal, masik karakter, alacsony tereptargyak,
stb.) akkor a célpont fedezékben van és +4 bonuszt kap a véde-
kezbpontjaihoz. Egy karakter csak akkor tdmadhat meg egy
fedezékben 1év6 ellenséget, ha az a hozza legkdzelebbi ellen-
ség.

Akeépen pl. hiizhat6 legalabb egy tiszta egyenes Luke Skywalker
négyzetének egyik sarkatol a Stormtrooperig, bar vannak olyan
egyenesek is, melyek keresztll mennek egy falon, ezért a
Stormtrooper fedezékben van (+4 bonusz védekezése van) Luke
tamadasaval szemben. Luke mégis timadhatja a Stormtroopert
a fedezék ellenére, mivel 6 hozz4 a legkézelebbi ellenség.

i4

Hungarian Version

Fedezék

Karakterek és a terep bizonyos elemei, mint alacsony tereptargyak és falak képesek fedezéket nyuj-
tani a tdmadasokkal szemben. Egy karakter csak akkor tdmadhat meg fedezékben lévé ellenséget,
ha az a hozza legkozelebbi ellenség. Ha a tamad6 megtdmadhatja azt az ellenséget, a védekezd
+4 bonuszpontot kap a védekezéséhez, mivel fedezékben van.

Hogy kiszamitsuk, vajon a védekez6 fedezékben van-e, a tamadot iranyito jatékosnak ki kell
vélasztania a tdmadé négyzetén az egyik sarkot. Ha az ebbdl a pontbdl a védekezé négyzetének
barmely pontjdba huzhat6 egyenes dtmegy egy masik karakteren, falon, vagy barmely olyan
négyzeten, ami fedezéket nyujthat, az ellenség fedezékben van.

Az ellenség nincs fedezékben, ha az egyenes fal mentén fut végig, vagy fedezéknek nem
szamithato négyzeteken megy keresztiil.

Nem szamit, hogy mennyi tereptérgy vagy karakter nyujt fedezéket a védekezének, mindenkép-
pen csak +4 bonusz védekezést kap. Egy karakter soha nem lehet ,dupla fedezékben”.

Alacsony tereptargyak és a fedezék: Az alacsony tereptargyak fedezéket nyujtanak azoknak a
karaktereknek, akik rajtuk allnak. Bar a tamado karakter figyelmen kiviil hagyja azokat az alacsony
tereptargyakat, amelyeken &ll, vagy amelyek szomszédosak vele. Azok az alacsony tereptargyak,
melyeken a tamado all, vagy amelyek szomszédosak vele, nem nyujtanak fedezéket a célpont
szamara (a tamadonak viszont igen), vagyis a tdmado, lel6heti” 6ket.

Karakterek és a fedezék: A karakterek mindig fedezéket nyujtanak, nem szamit, hogy szovet-
ségesek vagy ellenségsek.

Tamadasok

Amikor a karaktered tamad, el6szor dobni kell a 20 oldalt dobokockaval; ha a tamadas talalt, le
kell vonni a sériilést a védekez6tol.

Tamado dobas

Amikor a karaktered tamad, dobnod kell egyet a tamadasra. Dobj a 20 oldalu kockaval, az ered-
ményhez add hozza a karaktered tdmadaspontjat, majd minden egyéb médosité szamot (parancs-
noki bonuszok, stb.)

Ha az Osszesitett tdmadaspont megegyezik, vagy magasabb, mint az ellenség Védekezéspontja, a
tamadas talalt. Ekkor a tdmado karakter sebzés értékét le kell vonni a célpont életpontjaibdl.

Példaul, Grievous Féparancsnok megtamadja Obi-Wan Kenobit. A szeparatista jatékos dob a koc-
kaval és az eredményhez hozzdad 12-t, ami Grievous tdmadaspontja (ha mas moédosité tényezék
nem jatszanak kozre). A dobas értéke 12 lett, igy a végleges tamadaspont 24. Obi-Wan védekezé-
se 21, vagyis a tamadas talalt. Grievous sebzés értéke 20, vagyis Obi-Wan elveszit 20 életpontot, az
élete lemegy 120-r6l 100 pontra.

A 20-as dobas kritikus talalat: Ha 20-at dobsz a kockaval a tdmadaskor, a tdmadas automatikusan
talal, mindegy, hogy mennyi a célpont védekezése. Rdadasul a kritikus taldlatnal a sebzés duplan
szamit. A droid karakterek immunisak a kritikus talalatra, és nekik nem szamit duplan a sebzés, de a
20-as dobas naluk is automatikusan betalal.

Az 1-es dobas automatikus tévesztés: Ha 1-et dobsz a kockaval tdmadaskor, a tamadas automati-
kusan mellémegy, mindegy, hogy mennyi bénusz adédik a dobashoz.

Tamado dobas: 20-as kocka + Tamadaspont
A Védekezés ponttal valé egyezés vagy magasabb érték: tallat.
A taldlat csokkenti az életpontot a sebzésponttal.
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Nincs
latétengely

Ha a témado vélasztott sarkatol a védekezé négyzetéhez hizott egyenes keresztlimegy olyan négy-
zeten, amelyben vagy alacsony tereptargy, vagy masik karakter van, a védekez6 fedezékben van
(+4 védekezési bonuszt kap).
Ezen a példan Han Solo megtdmadhatja barmelyiket a harom ellenség kdziil. Az alacsony tereptargyak
fedezéket nyujtanak a Royal Guard-nak és a Tusken Raider-nek, Luke fedezéket nyuijt a Stormtrooper-

nek. Mivel a harom ellenség egyforma tavolsagra van Hantdl, 6 barmelyikiiket megtdmadhatja, bar
fedezékben vannak.

Nincs '&

Fedezék aIacSony tereptargyrol 2
Super Battle Droid 2

Nincs
fedezék #
L 4

ad fedezéket.

entén fut végig, vagy sarkot érint, nem tekinthetd latotengelynek két kare
0 a karakterek kozott, ami viszont latotengely, akkor az egyenes, al

Ha le akarjuk ellendrizni, hogy a témadas célpontja fedezékben van-e, a tamado figyelmen kivil hagyhatja az alacsony
tereptargyakat azon a négyzeten, amin all, és az azzal szomszédos négyzeteken. Az ezeken a négyzeteken 166 ala-
csony tereptargyak nem nyujtanak fedezéket az ellenségeknek.
Apéldaban a Clone Trooper megtamadhatja a Super Battle Droid 1-et és Grievoust. Egyikéjlik sincs fedezékben a Clone
Trooper tamadasaval szemben. A Super Battle Droid 2 viszont fedezékben van. Mivel a SBD 2 fedezékben van és nem 6
a legkdzelebbi ellenség, a Clone Trooper nem tudja 6t megtamadni. Ha viszont a Super Battle Droid 2 16 a Clone Trooper-
re, neki fedezéket nyujt (+4 bonusz védekezés) az a tereptargy, amin all.




Lovés karaktereken keresztiil

Obi-Wan Kenobi, Super Battle Droid
Jedi Master
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Clone Trooper Dbi-Wan Kenobi, Super Battle Droid
Jedi Master +4 Defense

Akarakterek nem gatoljak a latétengelyt, de fedezéket nydjtanak a mégot-
tiik all6 karaktereknek. A példaban a Clone Trooper keresztiil tud I6ni Obi-
Wan Kenobin, hogy megtdmadija a Super Battle Droidot, de igy a droid
fedezékben van (+4 bonusz védekezés).

Szovetséges karakterek megtamadasa

Egy karakter nem tdmadhat meg szovetséges karaktert. Ez a korlatozés azonban nem tiltja kiilon-
leges képességek vagy Eré képességek hasznalatat, melyek megsebezhetnek szvetségeseket is —
csak a kozvetlen tdmadast.

Sebzés és életpontok (Damage and Hit Points)
Amikor egy tamadas taldl, sebesulés kovetkezik, amit le kell vonni az eltaldlt ellenség életpont-
jaibol. Hasznald a kezd6 szettben mellékelt zsetonokat a sebesiilések szdmontartasahoz.
Ha az életpont 0-ra fogy: Amikor egy karakter életpontja O-ra vagy az ala esik, a karakter
megsemmisil és le kell venni a tablardl.

Ossztiiz

Hasonlé szovetséges karakterek képesek 6sszeadni a tdmadasukat és dssztiizet zuditani. Amikor
egy karakter a sajat fordul6jaban témad, azok a szovetséges karakterek, akik még nem lettek ak-
tivalva ebben a kérben, 6ssztlizzel tudjak segiteni a tamadast. Ezeknek a szévetségeseknek vi-
szont latotengelyben kell lennilik a célponttal. Azok a karakterek, akik csak kézelharcolni tudnak,
vagy a sebzésiik 0, nem tudnak 6ssztlizben segiteni.

Ezek a szovetséges karakterek ilyenkor azonnal aktivalédnak, +4 tdmaddsi bonuszt adva a ta-
madodnak fejenként. A karakterek az igy tortént aktivalasukkor nem tudnak semmi mast csinalni,
mint hogy +4 bénuszt adnak a tdmadonak, és nem aktivalhatéak ujra ebben a kérben. Feladjak
ezt a fordulojukat, hogy segitsenek a tdmadésban. Azok a karakterek, akik 6sszttzre lettek ak-
tivalva, nem szamitanak bele a jatékos szakaszonkénti aktivalasi keretébe (ami alapesetben ketto,
ahogy a 10. oldalon le van irva).

18 Hungarian Version
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Super Battle Droid 2

Amikor egy karakter tamad, olyan szovetséges karakterek, akik a korben még nem lettek aktivalva és latotengelyben
vannak a célponttal, képesek 6ssztiizzel segiteni. Ezek a karakterek azonnal aktivalédnak, és mindegyik +4 bonuszt ad
a tdmado tAmadaspontjahoz. Azok a karakterek, akik csak kozelharcot tudnak, vagy nincs sebzésiik, nem vehetnek
részt ossztlizben.

A példaban a Spider Droid ralé Obi-Wanra. A Battle Droid nem tud segiteni, mert nincs latétengelyben Obi-Wannal.
Grievous sem tud segiteni, mert csak kozelharcot tud. A két Super Battle droidot viszont aktivaljuk, és fejenként +4
bonuszt adnak a Spider Droid tamadasahoz, vagyis dsszesen +8-at.

Még a tdmadd dobas el6tt el kell dontened, hogy melyik szovetségesek fognak részt venni az 6ssz-
tlzben. Nem dobhatsz el6bb, hogy utdna szdmold ki, hogy mennyi segitségre van még sziikséged!
Az 6ssztlizbdl szarmazd bonusz csak egy tdmadas alatt hasznalhaté fel. Ha a témadé karakternek

van olyan kulonleges képessége ami megengedi, hogy Ujra tamadjon a forduldjaban, a bénuszok
a masodik tdmaddasra mar nem érvényesek. (Persze lehet Ujra 6ssztiizet zuditani olyan karakterek-
kel, akik eddig még nem lettek aktivalva.)

A lehetéség tamadasanal (attack of opportunity) nem lehet 6ssztiizet hasznalni.

A lehet6ség tamadasa (Attack of Opportunity)

Ha egy karakter elmozdul egy olyan négyzetrél, ami szomszédos egy ellenséggel, az ellenség in-
dithat egy egyszeri, azonnali tamadast a karakter ellen (még akkor is, ha mér volt aktivalva ebben
a korben.) Ezt nevezzik a lehet6ség tamadasanak.

Fordulénként egyszer: Nincs korldtozva, hogy egy karakter hany lehet6ség tamadasat csindlhat
egy korben, az viszont igen, hogy egy adott karakter forduléjaban csak egyet.

A tamadas tetszés szerinti: A karakternek nem kotelezd lehet6ség tdmadasat csinalnia, amikor
igénybe vehet6.

Idozités: A karakter a lehet6ség tdmadasat valaszként csindlja egy ellenséges karakter mozgasara.
A tamadas akkor torténik meg, amikor az ellenség éppen elhagyja a szomszédos négyzetet, de
még azelétt, hogy ténylegesen megtenné. llyenkor sziineteltetni kell a Iépést és végrehajtani a ta-
madast. Ha az ellenség ennek kovetkeztében nem hal meg, utana folytathatja a mozgast.

Egyediili tamadas: A lehet6ség tdmadasa egy egyediili tdmadds. Azok a karakterek, melyeknek
van olyan kiilonleges képessége, hogy egyidejlileg tobbet tdmadjanak, azok is csak egy lehetéség
tamadasat tudnak csinalni egy adott karakter forduldjaban.

Falak: Két karakter csak akkor szomszédos, ha megvan koztiik a latétengely. Ha a két karakter egy
fal ellentétes oldaldn all, akkor nem szomszédosak, igy egyik sem tud lehetéség tamadasat
csinalni a masik ellen, amikor elmozdulnak.
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A lehetdség tamadasa

Super Battle Draoid Super Battle Droid

Clone Trooper \
General Grievous, General Grievous,

Supreme Commander Supreme Commander

Ha egy karakter elmozdul egy olyan négyzetbdl, ami szomszédos egy ellenséges karakterrel, az ellenség képes egy azon-
nali timadast intézni a karakter ellen, ez a lehetéség tamadasa. Egy karakter csak egy lehetdség timadasat tud csinalni
forduldnként.

A példaban a Clone Trooper a Super Battle Droid mellett kezdte a forduléjat. Ha egy karakter szomszédos egy ellenséggel,
csak azt, vagy egy masik szomszédos ellenséget tud megtamadni. Mivel a Clone Trooper Grievoust akarja megtamadni,
el6szor el kell Iépnie a Super Battle Droid mellél. Ez a Iépés provokalja ki a Super Battle Droid lehetéség tamadasat.
Ezutan a Clone Trooper mar megtdmadhatja Grievoust.

“Tamadas helyett”: Néhany kilonleges képességet tamadas helyett lehet hasznalni. Ezeket nem
lehet hasznalni a lehet6éség témaddsa helyett.

Kiilonleges képességek és tamadasok
Néha egy kiilonleges képesség sebzést okoz, maskor hozzaadddik egy tdmadas okozta sebzéshez.
Nézd meg a flizet végén talalhatd szdszedetben a kiilonleges képesség leirasat a hatasaihoz.

Néhany kilonleges képesség engedélyezi a karakternek plusz tamadasok inditasat egy fordulon
beliil. Mindegyik tdamadashoz kiilon kell dobni: ha egy ellenséget megsemmisitesz, megcéloz-
hatsz egy masikat a megmaradt tdmadas(aid)dal.

Kozelharc (melee attack): A kozelharc kiilonleges képességgel rendelkezé karakterek csak szom-
szédos négyzeten 4ll6 ellenséget tamadhatnak meg. A kdzelharc képességi karakterek nem
zudithatnak 6ssztlizet, se Ugy, hogy 6k kapjak a bénuszt, se ugy, hogy bénuszt adnak egy masik
karakternek.

20 Hungarian Version

MINTA TAMADAS
A szeparatista jatékos szakasza van. O aktivalja a Dwarf Spider Droidot (l4sd az éssztiiz abrat a 19.
oldalon.)

Mozgas: A Dwarf Spider Droid nem latja Obi-Wan Kenobit mert fal van az Utjaban, ezért a szeparatista
jatékos elmozditja a droidot 6 négyzettel. A droid Iépésének a végén tiszta ralatasa van Obi-Wan-ra, (aki
nincs fedezékben.)

Célzas: A Dwarf Spider Droid célpontnak valsztja Obi-Want. Elvégre a szeparatista jatékos ezért |éptette a
droidot poziciéba.

Ossztiiz: Mielétt tamado dobast végezne, a szeparatista jatékos elddnti, hogy bevon a tamadasba két
Super Battle Droidot. Oket azonnal aktivalja, hogy +8 bénusz tamadéaspontot adjanak a Dwarf Spider
Droidnak. (+4-et fejenként)

Tamado dobas: A szeparatista jarékos dob a 20 oldalu kockaval a Dwarf Spider Droidnak, az eredménye
7 lett. A jatékos hozzaadja ehhez a Spider Droid tdmadaspontjat (+6) és az 0ssztlizbdl szarmazoé + 8 pon-
tot. A végeredmény 21. Mivel Obi-Wan védekezése is 21, a tamadas talalt.

Sebzés: A Dwarf Spider Droid sebzése 30, igy Obi-Wan 30 sériiléspontot szerez. Mivel a kezdeti életpontja
120 volt, igy még 90 pontja maradt.

\

Holanleges Hepességel, Erd HéepesseégeH

és ParancsnoHli hatasoh

Néhany karakter rendelkezik kiilonleges képességekkel, Eré képességekkel és parancsnoki hata-
sokkal, melyek fel vannak sorolva a karakterkartyajukon. Nézd meg a szészedetben a kiilonleges
képességekre, Eré képességekre és a parancsnoki hatasokra vonatkozé szabélyokat.

A kiilonleges képességek hasznalata

A legtobb kiilonleges képesség automatikus. Vagy allandéan miikodnek, vagy bizonyos feltételek
mellett. Példdul a wookie felderitének megvan a Lendiilet (+4 Tamadas és +10 Sebzés szomszé-
dos ellenségek ellen, ha legalabb 1 négyzetnyit mozog el6tte) és a lopakodas (fedezékben nem
szamit a legkozelebbi ellenségnek egy bizonyos tavolsagra lévé ellenség szamara). Ha aktivalod a
wookie felderitét, nem kell eldontened, hogy akarod-e hasznélni a kiilonleges képességeit. Mind-
két képesség muiikddik, valahanyszor sziikséged van ra.

Er6 pontok és Er6 képességek
Néhany karakternek hozzaférése van az Er6hoz és képes hasznalni is szamos hatasat. Ezeknek a
karaktereknek vannak Erépontjaik (és Er6értékiik a kartyajukon).

Ujradobas: A karakter elkélthet 1 Erépontot arra, hogy Gjradobjon egy tdmadast, vagy kivédjen
egy sebestilést. Még egy 1-es tamadddobast is Ujra lehet dobni, (ami alapesetben automatikus
rontasnak szamit). llyenkor azonban mindenképpen a masodik dobas eredményét kell hasznalni,
még akkor is, ha rosszabb lett az els6nél.

Mivel a kezd6 dobas az egész csapatra vonatkozik, nem csak egy karakterre, arra nem kélthetsz
Erépontot, hogy a kezdédobast tjradobd.
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Gyorsabb mozgas: Egy karakter elkdlthet 1 Erépontot arra, hogy a forduldjdban 2 extra négy-
zetet Iéphessen. Ez az extra tavolsag hozzaadddik a karakter szabélyos lépéséhez. Példaul Obi-
Wan Kenobi hasznalhatja ezt a lehetéséget, hogy 8 négyzetnyit Iépjen és utdna tdmadjon, vagy
14 négyzetnyit Iépjen tamadas nélkil. Azt viszont nem csinalhatja, hogy Iép 6-ot, tdmad, majd fel-
hasznalva 1 Erépontot, |ép még 2 négyzetnyit.

Ero képességek: Egy karakter koltheti arra az Erépontjait, hogy olyan Eré képességeket hasznal-
jon, amik fel vannak sorolva kartyajan. Az Eré képességek leirasa tartalmazza, hogy mennyi Eré
pontba keril a hasznalatuk. Néhany karakter, aki rendelkezik Eré pontokkal, nincs semmilyen Er6é
képessége. Ezek a karakterek csak az Gjradobasra, és a gyorsabb mozgasra tudjak felhasznalni az
Er6 pontjaikat.

Er6 pontok koltése

Amikor egy karakter elkdlti az Eré pontjait, azok véglegesen elvesznek a skirmish tovabbi részére.
Hasznald ket okosan!

Fordulonként egyszer: Egy karakter egy forduldn beliil csak egyszer kélthet Eré pontot. Azonban
egy masik karakter forduléjaban ismét van lehetésége hasznalni az Eré pontjaibdl. Ha sziiksége
van ra és meg is teheti (ha van elég Eré pontja) akar tébb alkalommal is egy korben.

Példdul Shaak Ti-nak 3 Eré pontja van. A sajét forduléjaban elhasznal 1 Eré pontot, hogy 8 négy-
zetnyit mozoghasson, hogy igy jusson szomszédos négyzetre egy bizonyos ellenségtél. Ekkor
még 2 Er6 pontja marad. Meg akarja tdmadni az 6sszes szomszédos ellenséget, de nem hasznal-
hatja az Fénykard Séprés képességet, mert mar elkdltétt egy Erd pontot a forduléjéban. gy csak
egy ellenséget tud megtdmadni. Miutan az 6 forduléjanak vége, az egyik ellenség megtamadja
Shaak Ti-t granatokkal. Shaak Ti elrontja a védekezést. Mivel mér egy masik karakter forduldjaban
vagyunk, felhasznalhat 1 Er6 pontot, hogy Ujradobja a rontott védekezést.

Id6zités: Néhany Er6 képességet véalaszként lehet hasznalni bizonyos torténésre, mint példaul
egy ellenséges tdmadas. Az Er6 képesség ilyetén hasznalata egy azonnali cselekvés, ily médon
nem szamit a karakter aktivalasanak. Esetenként az Eré képesség a karakter cselekvésén kiviil be-
folyasol valamit (ilyen pl. az El6relatas (Anticipation), ami engedélyezi a kezd6 dobas Gjradobasat).
Ez nem jelenti a karakter aktivalasat; hasznald az Eré pontokat a kell6 pillanatban a kor folyaman.

Parancsnoki hatasok (Commander Effects)

Néhany karakter képes a szovetségeseit befolyasolni a csatamezon. Ezeknek a karaktereknek van-
nak parancsnoki hatasaik. A parancsnoki hatdsok normals esetben nem befolyasoljék a droid és a
primitiv (savage) karaktereket.

A Kiilonleges képességekre, Er6é képességekre és Parancsnoki hatasokra
vonatkozo altalanos szabalyok

Tamadas helyett

Sok kilonleges képesség és Eré képesség megengedi a karakternek, hogy barmikor hasznalja
Oket a sajat forduldjaban, és ezek hasznélata nem gatolja a karaktert a tdmadasban abban a for-
duléban. Ha olyan kiilénleges képességel vagy Eré képességet hasznalunk, amit csak tdmadas
helyett lehet, ez mindig fel van tlintetve a karakter kartyajan a képesség leirasanal. Az ilyen
képességeket csak az éppen cselekvé karakter forduldjaban lehet hasznalni, nem pedig a
lehetéség tamadasa helyett!

Néhany kilonleges képesség és Erd képesség elhasznalja a karakter egész fordulojat. llyenkor a
karakter nem csindlhat semmi mast abban a forduléban, még csak nem is mozoghat.
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A kiilonleges képességek és az Er6 képességek célpontjai

Amikor egy kilonleges képesség vagy Er6 képesség célpontjaul jeldlsz ki egy ellenséget, ugyan-
azok a szabalyok érvényesek, mint a tdmadasnal.

Latotengely: Csak olyan ellenséget valaszthatsz célpontnak, akit a cselekvé karakter lat.
Fedezék: Fedezékben Iévé ellenséget nem valaszthatsz célpontnak, csak ha 6 a legkozelebbi
ellenség.

Szomszédos ellenség: Ha tobb ellenség szomszédos a cselekvd karakterrel, csak egyet jeldlhetsz
ki ezek kozll célpontnak a karakter szamara.

Egyideji hatasok

Ha t6bb hatas is torténik egyszerre, egymas utan hajtsatok végre éket. Altalaban nem szamit,
hogy ezek a hatdsok milyen sorrendben térténnek meg. Ha mégis szamit, hasznald az aldbbi
szabélyokat.

A jatékos valasztasa: Ha tobb hatds vonatkozik egy jatékos karakterére, vagy karaktereire, az a
jatékos hataroza meg a sorrendet.

Az aktiv jatékos az elsd: Ha a hatasok egynél tobb jatékos karaktereire vonatkoznak, az aktiv
jatékos (akinek a karaktere éppen csindl valamit) az elsé.

A terep

A kezd6 szetthez tartozo jatéktabla kiilonboz6 tipusu terepeket tartalmaz. A terep befolyasolhatja a
mozgast, a latétengelyt és a fedezéket.

Négyzetek és élek: A kiilonb6z6 tipusu terepeknek eltérd szinkoddal jeldlt hatarai vannak, egyrészt
hogy emlékeztessenek ra, hogy az egész négyzetet kezeld annak a tereptipusnak megfeleléen, mas-
részt, hogy tisztdban legyél vele, hogy pontosan milyen tipusu is az adott terep, valamint, hogy
jelezze, hogy melyik sarkokat lehet keresztirdnyban atszelni. A terep a teljes négyzetet elfoglalja, ha
a szinkdd kiterjed a négyzet széleiig. Példaul egy energiaoszlop képe (ami falnak szamit), lehet, hogy
nem tolti ki a teljes négyzetet, vagy éppen tullog egy masik négyzetbe, de a jatéknak megfeleléen
csak a kijelolt négyzetek szamitanak falnak. Egy adott szinnel koriilhatérolt nagyobb egységen belil
minden négyzet ugyanannak a fajta terepnek szamit.

Alacsony tereptargyak (Low Objects)

A komputer terminalokat, székeket, droidokat, és hasonl6 akadalyokat kollektiven alacsony tereptar-
gyaknak neveziink. Az alacsony tereptargyat tartalmazé négyzetek zold kérvonallal vannak jelolve.
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Mozgas: Az alacsony tereptargyat tartalmazo négyzetbe valé belépés, vagy azokon Iépkedés dup-
lan szamit, vagyis 2-t szamolunk, ha egyenesen, 4-t, ha atlésan akarunk haladni.

Latotengely: Az alacsony tereptargyak nem blokkoljék a latétengelyt.

Fedezék: Az alacsony tereptargyak fedezéket nyujtanak. A tdmado karakter viszont figyelmen
kivil hagyja a sajat négyzetében és a vele kozvetlenll szomszédos négyzetekben |évé alacsony
tereptargyakat.

Nehéz terep (Difficult Terrain)
A torott padlokat, az elferdilt
fedélzetelemeket és a hasonlo
akadalyokat kollektiven nehéz
terepnek nevezziik. A nehéz
terepet tartalmazé négyzetek-
nek citromsarga korvonala van.
Mozgas: A nehéz terepet tar-
talmazo négyzetbe vald
belépés, vagy azokon lépkedés
duplan szamit, vagyis 2-t sza-
molunk, ha egyenesen, 4-t, ha
atlésan akarunk haladni.
Latotengely: A nehéz terep
nem blokkolja a latétengelyt.
Fedezék: A nehéz terep nem
nyujt fedezéket.

Falak (Walls)

A falak olyan magas objektu-
mok, amik elvalasztjak a négy-
zeteket. Néhany nagyon nagy
objektum, mint az energiaosz-
lopok, elég nagyok ahhoz,
hogy falnak szamitsuk 6ket. A
falak mentén magenta egyenes
fut végig.

Mozgas: A karakterek nem
képesek atmenni a falakon.
Nem mozoghatnak atlésan egy
fal sarkanal, ha szinkéddal van
jelolve.

Latotengely: A falak
blokkoljak a latétengelyt. Egy
fal atellenes oldalan lévé karak-
terek nem szomszédosak
egymassal.

Fedezék: A falak fedezéket
nyujtanak (amikor nem
blokkoljék a latétengelyt).
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Ajtok (Doors)

A jaték alatt az ajtok lehetnek nyitva és csukva is.
Az olyan négyzeteknél, ahol ajté van, egy sor kis
kék téglalap jelzi ezt végig az ajté hosszaban. Az
ajtok alapesetben zarva vannak és falként
funkcionalnak amig valaki ki nem nyitja 6ket.
Az ajto kinyitasa: Egy ajt6é barmelyik karakter
forduldjanak a végén kinyilik, ha a karakter az
ajtoé szomszédsagaban fejezi be a mozgasat. A
nyitott ajténak nincs semmilyen hatésa a
mozgdsra és a latétengelyre, és nem nyujt
fedezéket.

Az ajto bezarasa: Az ajté addig marad nyitva,
mig valaki all mellette. A mell6le utolséként el-
1ép6 karakter forduléjanak a végén az ajtéd
bezarédik.

i)

_LClone Trooper

i

Obi-Wan Kenobi, E—
Jedi Master

Egy ajto falként miikddik amikor nem all mellette senki. Ha egy karakter a szom-
szédsagaban fejezi be a mozgasat, az ajtd kinyilik, mintha ott sem lenne. Az ajt6
addig marad nyitva, amig valaki all mellette.

Példaul (1) a Clone Trooper egy, az ajtoval szomszédos négyzeten fejezi be a
forduldjat (a satirozott négyzetek barmelyikén), de nem tud tmenni rajta. A for-
duléjanak a végén az ajtd kinyilik.

(2) Ezutan Obi-Wan Kenobi akadalytalanul atmehet az ajton.
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Lovoldozés a sarkok koriil

Battle Draoid

Padmé Amidala br‘/

|
fatileae L
|

Egy karakter altalaban at tud I6ni egy kézvetlentl mel-
| g | lette Iévd sarkon. A példaban Padmé és a Battle Droid
| kézott megvan a latotengely. Emlékezz, egy tiszta
‘ egyenes is elég a két karakter kdzott, hogy meglegyen a
latotengely.

Battle Droid
No cover

Padmé Amidala h/ o .

e J";f

Hogy meghatarozzuk, hogy a védekezének van-e fede-
zéke a tdmado ellen, ki kell valsztani a tamadé négy-
zetének barmelyik sarkat. Ha az ebbél a sarokbdl a
védekezd négyzetéhez hizutt minden vonal tiszta (nem

| litkdzik akadalyba), akkor a védekez6 nincs fedezékben.
A példaban Padmé &t tud I6ni a fal sarkén és a Battle
Droidnak nincs fedezéke. Ha viszont a Battle Droid 16 Pad-
méra, a szenator fedezékben van (+4 bonusz védekezés).

Hungarian Version

Szakadékok, liregek (Pits)
A szakadékok mély nyilasok,
amelyek mélyen benyulnak
egy bolygdba, vagy Grhajoba.
Az olyan négyzeteknek, amik
ilyen Uiregeket tartalmaznak,
narancsséarga korvonaluk van.
Mozgas: A karakterek nem
képesek atmenni az olyan
négyzeteken, amik liregeket
tartalmaznak, kivéve ha van
Reptilés kilonleges képessé-
glk. A repiilés képességui
karakterek at tudnak menni az
Uregek folott, de nem fejezhe-
tik be a lépésiiket ilyen négy-
zeten. Ha valmilyen oknal
fogva egy karakter véletlentl
egy Ureg, vagy szakadék me-
z6n fejezi be a 1épését, auto-
matikusan meghal.
Latotengely és Fedezék: A szakadékok és liregek nem gétoljdk a latétengelyt és nem nyujtanak
fedezéket.

Jatéhleirasol és opcidh

A fentiekben leirt jatékvezetésen til jatszhatsz mas tipusu csatakat is. [me néhany példa.

Fringe csapat
Ahelyett, hogy vilagos- és sotét oldali csapatokkal jatszol, alkothatsz teljesen tiszta fringe csapa-
tot. Az ilyen csapatban azonban nem lehet semmilyen mas csoportbdl karakter.

Korszak korszak ellen

Prébalj ki egy vilagos oldali csapatot az egyik korszakbol egy masik korszak sotét oldali csapata
ellen. Példaul Luke Skywalker, Jedi lovag és a Felkel6 szovezségesei harcoljanak Darth Maul és a
szeparatistdk ellen.

Mindenki mindenki ellen

Ugy is dénthetsz, hogy a csoportusasokra valé tekintet nélkiil 4llitasz 6ssze csapatokat. A kontinui-
tas itt nem szamit; ez a csata sajat magaért van. Hagyd, hogy felkel6k kiizdjenek felkel6k ellen,
vagy a szeparatistak, szeparatistak ellen.

Harom iranyu skirmish

Ebben a variaciéban harom jatékos kiizd kettd helyett. Csak egy jatékos valasztja a vildgos oldalt,
egy a sotét oldalt, végll pedig egy jatékos egy tisztan fringe csapatot alkot. Ebben a verziéban
fringe karakterek nem lehetnek a masik két csapatban.

A harmadik jatékos a fringe csapatot a szakadék kornyékén llitsa fel, a lehet6 legtavolabbra a
csapoajtotol. (blast door)
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A harom iranyu skirmisht ugy nyerheted meg, ha a te csapatod éri el elséként a 100 pontot (vagy
ahany pontos csapatokkal kezdtétek a jatékot). Vagyis annyi pontnyi ellenséget 6lsz meg. Minden
megolt karakter utan megkapod az érték pontjat. Ha véletlendl sajat karaktert 6lsz meg egy
kilonleges képességgel, vagy Eré képességgel, ami egyszerre tobb karaktert megsebesit, az el-
lenfeleid kapjak meg a pontot.

Csapatjaték

Ha négyen vagytok, jatszhatjatok a skirmisht csapatokban. llyenkor két jatékos vezeti ugyanazon
csoport egy-egy csapatat, a masik két jatékos pedig az ellenséges csoport egy-egy csapatat. Mint
ahogy a két emberes jatékban, itt is barmelyik csapatban lehetnek Fringe karakterek. A jaték
addig tart, amigy az egyik csoport mindkat csapata megsemmisdl.

Egy csoport mindkét csapata ugyanazon kezddhelyrél indul, de azon beliil kiilonvalasztva
egymastol. A jaték folyaman egy csoport csapatainak a forduléi egymast kdvetéen vannak.
Egyedi karakterek: Egy csoporton bellil a két csapat nem tartalmazhat egyforma egyedi karak-
tereket.

Szovetségesek: Az egy csoporton bellili két csapat karakterei szvetségesek.

Ami a dobozban van

Amikor a dobozbdl kivett figurdkkal jatszunk, nem érvényesek sem a csoportok, sem az egyedi
karakterek kulonleges képességei. Csak azzal jatszatok, amit a dobozban taldltok!

Ezt a fajta jatékot ketten és harman is jatszhatjatok.

Minden jatékos kinyit egy bontatlan Star Wars Miniatures kiegészit6 (booster) csomagot, és
azokbal allit 6ssze egy csapatot, ami a dobozban volt. Itt a figurak értéke sem szamit.

Hasonléan a mindenki mindenki elleni jatékhoz, minden egyes, a csapatod éltal megsemmisitett
ellenséges karakter utan pontot kapsz. Az a nyertes, akinek els6ként sikertil annyi pontot 6ssze-
gyljtenie, amennyivel 6 kezdte a jatékot, vagy aki az 6sszes ellenséget megsemmisiti.

tokat 6sszedllitva jatszotok.

Szerezd meg a droidot

Az 6sszes ellenséges karakter megolése helyett Ugy is jatszhattok skirmisht, hogy kilonvézé nye-
rési feltételeket hatdroztok meg. A “szerezd meg a droidot” valtozatban akkor nyer a csapatod, ha
kiszabadit egy droidot és elmenekiil vele.

Specialis karakter - a droid: Helyezz egy extra droid miniature figurat (pl. egy battle droid, vagy
R2-D2), vagy egy droidot szimbolizal6 zsetont a tébla kdzepén lévé turboliftbe. A szabadité karak-
ternek kozvetlendl a droid melletti egyik négyzetben kell befejeznie a 1épést, hogy megszerezze
folotte az irdnyitdst. Ezutan a droid mar koveti a karaktert. Akkor aktivalodik, amikor a karakter is,
és mindig szomszédos négyzeten kell dlInia.

A karakter at is tudja adni a droidot egy masik, szévetséges karakternek. A droid dtaddsa a karak-
ter egész fordulojat elveszi, abban a forduléban nem Iéphet és mas egyebet sem csinalhat.

Az ellenségnek meg kell sesmmisitenie a droidot iranyitd karaktert, azutan a droid mellé Iépnie,
hogy atvegye folotte az iranyitast.

Gyozelem: Az a csapat gyéz, amelyik el tudja vinni a droidot a sajat kezdépontjahoz (az ajté vagy
a zsilip). Minden négyzet, ami szomszédos a kijeldlt objektummal, szintén gyézelemnek szamit.
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SzhAszedet

Ez a sz6szedet leirja a jaték fogalmait és a karakterkartyakon megjelené kulcsszavakat. Részletes
informacidkat tartalmaz a kiilonleges képességekrdl és Eré képességekrdl, az angol eredeti sor-
rendjét kdvetve.

Definiciok

A kovetkezé meghatdrozésok az angol eredeti terminusok sorrendjét kovetik.

Accelerate - Gyorsulas: A karakter legfeljebb 24 négyzetet Iéphet, ha nem tamad.

Accurate Shot - Pontos l6vés: Ez a karakter képes megtamadni egy ellenséget figyelmen kiviil
hagyva, hogy fedezékben van-e. Az ellenség ettél még megkapja a +4 bonusz védekezést, ha
éppen fedezékben van.

acting - cselekvés: A cselekvé karakter az a karakter, aki éppen mozog, tdamad, vagy kilonleges
képességet, ill. Eré képességet haszndl. A cselekvé jatékos az a jatékos, akinek a csapatdhoz a
karakter tartozik. A cselekvé karakter altalaban az, amelyik éppen a forduléjét csinélja, de némely
esetben, mint a lehetéség tamadasa vagy bizonyos kiilonleges képesség hasznalata, a karakter
cselekedhet a forduldjan kiviil.

activate - aktivalas: A karakter mozgasa, vagy forduldja. Egy karaktert egy korben csak egyszer
lehet aktivalni.

adjacent - szomszédos: Azok a négyzetek, melyek egy adott négyzet kdzvetlen kdzelében talal-
hatdk (atlosan is). A karakterek nem szomszédosak egymassal egy fal két oldalan.
Advantageous Attack - EIonyos tamadas: Ez a karakter +10 bénusz tdmadast kap, ha olyan el-
lenséget tamad meg, aki még nem volt aktivalva ebben a kérben.

Advantageous Cover - EI6onyos fedezék: Ez a karakter +8 bonusz védekezést kap, a +4 helyett,
ha fedezékben van.

Alderaan Senator - Alderaani szenator: Ez a karakter egyenértéku egy alderaani katonaval,

és képes juttani a kiilonleges képességeibdl és parancsnoki hatdsabol, ami segit az alderaani ka-
tonaknak.

ally / allied character - szovetséges karakter: Ugyanazon csapatban |évé karakterek. A csapat-
jatékban a csapattars csapatdnak karakterei is szovetségesnek szamitanak.

Anticipation - Megérzés: (Er6; 1 Er6 pont) A kezd6 dobds utan a karakter felhsznalva ezt a
képességét, felhatalmaz téged, hogy Ujradobd a kezdédobast. Ezutan mindenképpen a 2. dobds
eredményét kell haszndlnod, még akkor is, ha kedvezétlenebb. Ezt kdrénként csak egyszer csinal-
hatod meg, nem szamit, hogy mennyi ilyen képességgel rendelkezé karakter van a csapatodban.
Attack - Tamadas: (karakter statisztika) Az a bonusz, amit egy adott karakter a tdmadé dobashoz ad.
attack - tamadas: Egy karakter képes egy ellenséget megtamadni a forduléja részeként,vagy a
lehetéség tdmadasa alkalmaval.

attack of opportunity - a lehet6ség tamadasa: Egy egyszeri, azonnali tdmadas egy ellenség
ellen, aki éppen mozog. Ha egy ellenség éppen elmozdul egy karakterrel szomszédos négyzetbd|
az a karakter egy “lehetéség tdmadasat” képes végrehejtani a mozgd ellenség ellen. Lasd
bévebben a lehetéség tamadasa a 19. oldalon. A karakterek nem hasznédlhatnak tamadas helyett
végrehajthaté kiulonleges képességeket vagy Eré képességeket a “lehetéség tamadasa” helyett.
attack roll - tamadé dobas: Egy kockadobas, ami meghatarozza, hogy a tamadas taldlt-e. Dobj a
20 oldalu kockaval és az eredményhez add hozza a tdmadé karakter tdmadas pontjat. Ha a
végeredmény (minden boénusszal egyiitt) egyenlé vagy tdbb, mint a célpont védekezése, a ta-
madas talalt, és el kell konyvelni a sebzést.

A 20-as dobds automatikus taldlat, valamint kritikus talalat egyben. Ekkor a sebzés duplan szamit
(a nem droid karaktereknél). Az1-es dobds automatikus tévesztés.

Avoid Defeat - Halal elkeriilése: Az ezzel a képességgel rendelkez6 karakter életpontja 0-ra
csokken, 2 védekez6 dobast tehet. Ha mindkettd legaldbb 11 lesz, a karakter nem hal meg, hanem
10 életponttal folytathatja a jatékot.

battle grid - harcmez6: A jatéktabla, amelyen a csata folyik.

Betrayal - Arulas: Ha ezzel a képességgel bird karaktert egy ellenség megtamad és kézben 1-et
dob, az ellenség csatlakozik ezen karakter csapatahoz a jaték végéig. Ebben a forduléban mar
nem tdmadhat vagy Iéphet tobbet. Ha az iranyit6 karakter megsemmisiil, minden befolyésolt el-
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lenség azonnal visszatér az eredeti csapatahoz. (Még lehet 6ket aktivéalni ebben a kérben, ha még
nem voltak.)

Blaster Barrage - ?: (Er6, 1 Er6 pont) Hagyomanyos tamadas(ok) helyett a karakter hasznalva ezt
az Er6 képességet, képes egyszer megtamadni minden tdmadhaté célpontot. Meg kell hatarozni a
tamadas el6tt a tamadhato célpontokat (vagyis, hogy pl. egy fedezékben 1évé ellenség a
legkozelebbi-e stb.). A tobb ellenség egyforma tavolsagra van, mindegyik tekintheté tamadhaté
célpontnak ezen képesség szamara.

Bodyguard - Testor: Ha egy karakter sériilést szerezne egy tdmadasbdl, egy szomszédos testor
karakter képes atvaéllalni helyette a sériilést, még akkor is, ha egyébként nem témadhaté a ta-
mado szamara. A testor karakter nem tudja atvallalni a sértilést, amikor a szomszédos szovetséges
karakter nem tamadas miatt sériil, hanem egyéb okbdl, pl. granat miatt. Ha az eredeti karakternek
van Pajzs képessége, még azel6tt kell eldonteni, hogy a testér bevallalja-e a sériilést, miel6tt az
eredeti célpont dobna a pajzsra. (lasd 37. oldal.)

bonus - bonusz: A bonuszokat a dobdshoz vagy a statisztikdhoz kell hozzaadni. a bénuszt mindig
“+"jellel jeloljiik. A legtobb bonusz halmozhat6, de nem 6nmagukkal. Pl.: ha egy karakter tobb,
mint egy forras okan van fedezékben, akkor is csak +4 bénuszt kap a védekezéséhez. Egy Clone
Trooper Commander a kdzeli kdvetéknek +3 bonusz tamadast ad, de 2 Clone Trooper Com-
mander egytitt nem adhat a kovetdknek +6 tdmadasi bonuszt.

Bounty Hunter +4 - Fejvadasz +4: A fejvadasz karakterek +4 tamadasi bonuszt kapnak az egyedi
karakterek ellen.

Careful Shot +4 - Ovatos I6vés +4: Ha ez a karakter nem mozog a forduléjaban, +4 tdmadasi
boénuszt kap. Mivel ez a képesség csak a karakter forduldjaban miikodik, nem segit a “lehetéség
tdmadésa” kozben.

character - karakter: Egy egyedi entitas, amit egy egyedi mini figura szimbolizal. Némely karak-
ter egyedi, kint pl. Luke Skywalker. Masok egy bizonyos tipusba tartozé emberek, vagy mas
Iények, és csak leiré neviik van, mint a rohamosztagos parancsnok, vagy a wampa.

Charging Fire - Tamado tiizelés: A szokasos tdmadas helyett a karakter képes 12 négyzetnyit
Iépni és utana tdamadni ugyanabban a forduléban.

Cleave - Szétzuzas: Fordulonként egyszer ez a karakter, ha megsemmisit egy ellenséget, képes
egy azonnali tdmadast intézni egy masik szomszédos ellenség ellen. A szétzizas a “lehetdség ta-
maddsa” alatt is mikodik.

combined fire - 6ssztiiz: A karakterek képesek segiteni egy éppen tamadé szévetséges karak-
ternek. Amikor egy karakter tamad a forduléjéban, a tobbi szovetséges karakter, akik latétengely-
ben vannak a célponttal (és tudnak |6ni), azonnal aktivalhatoak egy dsszttizre. Minden aktivalt
karakter utdn a tdmado +4 tdmadasi bonuszt kap. Bévebben lasd: 6ssztliz a 18. oldalon.
commander effect - parancsnoki hatas: Bizonyos karakterek képesek befolyasolni a jatékot,
kilonosen a szovetségeseiket, a parancsnoki hatasokkal. Néhany parancsnoki hatds csak bizonyos
tavolsagon beliil érvényes. A latétengely nem sziikséges a parancsnoki hatds miikodéséhez, ha-
csak masképp nem rendelkezik a karakterkartya. A tavolsag szamoldsanal viszont figyelembe kell
venni a gatlo tényzéket, mint a falak vagy ajtok. Alapesetben a parancsnoki hatdsok nem hatnak a
droid és a vad karakterekre.

A parancsnoki hatasok soha nem duplédzédhatnak. Egy egyszer( karakter képes egyszerre tobb
kiilénb6zd parancsnoki hatast is kihasznalni, de ha ugyanarra képességre egyszerre tobb hatas is
befolyassal van, csak a legmagasabb érték szamit.

A parancsnoki hatasoknak azonnal vége szakad, ha a karakter, akihez tartoztak, meghal.

cover - fedezék: A karakterek és bizonyos tereptargyak fedezéket nyujtanak a tdmadasokkal
szemben. Egy karakter csak akkor tamadhat meg egy fedezékben 1évé ellenséget, ha az a legko-
zelebbi ellenség. A fedezékben Iévé karakter +4 védekezési bonuszt kap a tdmadasokkal szem-
ben. Bévebben lasd a 15. oldalt.

critical hit - kritikus talalat: Olyan talalat, ami extra sebestilést okoz. A kritikus taldlat akkor van,
ha a témadé jatékos 20-at dob a kockaval. llyenkor a tamado karakter sebzése duplan szamit.
Lasd: tdmadé dobds a 15. oldalon. Bizonyos karaktereknél a 20-nal kisebb dobas is kritikus talalat-
nak szamit, naluk ez is automatikus taldlatnak minésil. Ha a tdmadashoz még tovabbi bénuszok
jarnak (pl: az alattomos tamadas képességnél), a kritikus talalat csak az alap sebzést duplazza,
nem a bénuszt.

Crowd Fighting - Csapatos harc: Ez a karakter +2 bonusz tdamadast kap minden szomszédos
karakter utén, kivéve a célpontot.
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Cunning Attack - Alattomos Tamadas: Ez a karakter +4 tdmadasi és +10 sebzési bénuszt kap
olyan ellenség ellen, aki még nem volt aktivalva a kor folyaman.

Cyborg - Kiborg: A kiborg karakter droidnak és nem droidnak is szamit. Ez azt jelenti, hogy élvezi,
mind a droidokra (pl: javitas), mind a nem droidokra (pl: gyégyitas) irdnyuld hatasok elényeit. Bar
a kiborg sebezhet6 az olyan artalmas hatasok altal is, amik normal esetben nem hatnak a droidok-
ra (pl: kritikus talalat), és az olyanok altal is, amik csak a droidokra veszélyesek (pl: lon fegyver 20).
A kiborgokat befolyasoljék a parancsnoki hatasok.

Damage - Sebzés: (karakter statisztika) A karakter sebzését sikeres tdmadas utan kell szamitani.
damage - sebesiilés: A karakterek akkor sebestilnek meg, amikor egy elleniik irdnyulé tdmadas
talal, vagy célpontjai valamilyen kilonleges, vagy Eré képességnek. A sebestilés csokkenti az élet-
pontokat. Az a karakter, ameynek az életpontja 0-ra fogyott, meghal, és le kell venni a jatéktablarol.
Dark Inspiration - S6tét Inspiracio: A felallitas folyaman, ha ilyen képességu karakter van a csapa-
todban, valaszthatsz egy Er6érzékeny szovetséges karaktert. Az a karakter megkapja a Fénykard
Parbajozé képességet (Iasd 35. oldal) a jaték végéig.

Dark Master - Sotét Nagyur: A feldllitas folyaman, ha ilyen képességu karakter van a csapatod-
ban, kivalaszthatsz egy egyedi szovetséges karaktert a csapatodbdl. A kivélasztott képes ezen
karakter Er6 pontjait kolteni a jaték folyaman, mintha azok a sajatjai lennének. A kivalasztottnak
nem sziikséges, hogy legyen Er6 érzékenysége, de ha van, egy fordulén beldil akkor sem kélthet
2x Eré pontokat.

Deadeye - Mesterlovész: A sajat forduldjaban, ha ez a karakter nem mozog, +10 sebzési bonuszt
kap. Ez a képesség nem hasznalhato a “lehetéség tamadasa”-nal.

Deadly Attack - Halalos Tamadas: Ennél a karakternél a 19-es dobas is kritikus talalatnak szamit
a 20-as mellett.

defeat - megsemmisiilés: Egy karakter akkor semmisiil meg, ha az életpontjai 0-ra vagy az ala
csokkentek egy tamadas soran. A megsemmisilt karaktert el kell tavolitani a jatéktablarol.
Defense - Védekezés: (karakter statiszika) A karakter képessége, hogy elkertilje a talalatot. Ha a
tamado dobas értéke a hozzaadott bonuszokkal egylitt egyenlé, vagy magasabb, mint a célpont
védekezése, a tdmadas talalt, és le kell szamolni a sebzést a célpont életpontjaibdl.

difficult terrain - nehéz terep: Ide tartozik a tormelék, toredezett padlé és hasonlé szabélytalan
felszinek. A nehéz terepet tartalmazé négyzetekben vald haladast duplan kell szamitani. A nehéz
terep nem korlatozza a latétengelyt és nem nyujt fedezéket.

Disintegration - Megsemmisités: Ha ezzel a képességgel bir6 karakter tdmadd dobdsra 20-at
dob, a célpont megsemmisiil, tekintet nélkil az életpontjara. Ez a hatés akkor is mdkodik, ha a
célpont normal esetben kikerllhetné a tamadast valamilyen kiilonleges, vagy Er6 képességgel. Ha
masik karakter valik célpontta (pl: egy testdr), akkor 6 semmisiil meg az eredeti célpont helyett.
Dominate - Uralkodas: A szokasos forduldja helyett, ez a karakter képes atvenni az iranyitast egy
kijelolt nem-droid karakter f6l6tt, még akkor is, ha a célpont mar volt aktivalva ebben a korben.
(Ez ui. nem szamit aktivalasnak.) A kijelolt karakter csinél egy fordulot, mintha az aktiv jatékos
csapatéban lenne, de nem mozoghat. Képes ellenallni ennek a hatasnak 11-es dobésaval. Bar erre
a hatdsra inkabb ellenséges karaktert érdemes kivalasztani, a latétengelyben 1évé szévetséges
karakterek is lehetnek célpontok.

door - ajto: Ez a tereptérgy falként funkcional, amig zarva van. A nyitott ajté nem zavar semmit.
Az ajté akkor nyilik ki, ha egy karakter egy szomszédos négyzeten fejezi be a mozgasat. Addig
marad nyitva, amig all melette valaki.

Door Gimmick - Ajto csel: A forduldja végén ez a karakter képes a latdtengelyében egy ajtot
kinyitni. Az ajté ezen karakter kovetkezé forduldjanak végéig, vagy a halalaig marad nyitva. Mas
karakterek nem tudjak bezarni ezt az ajtét, hacsak nincs meg nekik a Feliliras képesség. Az ajtod
csel nem mUkodik olyan ajtén, amit a Felliliras képességgel zartak le.

Double Attack - Dupla tamadas: A sajat forduléjaban, ha ez a karakter igy tamad, hogy el6tte
nem mozgott, megvan a lehetésége, hogy a tdmadds utdn mozogjon, vagy mozgas helyett ta-
madjon egy extrat. Az extra tdmadas iranyulhat ugyanaz ellen a célpont ellen, mint az eredeti ta-
madds, de nem kotelezé. Mivel ez a képesség csak a karakter forduldjaban hasznalhatd, nem lehet
a“lehet6ség tamadasa” folyaman alkalmazni.

Double Claw Attack - Dupla mancs tamadas: Ugyantgy mukodik, mint a dupla tdmadas (lasd
fentebb), kivéve, hogy mindkét tamadast csak szomszédos célpont ellen lehet hasznalni. Az ezzel
a képességgel rendelkezé karakter vagy két tamadast intéz szomszédos, vagy egyet tavoli ellen-
ség(ek) ellen.

www.starwarsklub.hu 351



Draw Fire - Tliz elvonasa: Ha egy ellenség célba vesz egy, ettél a karaktertdl 6 négyzeten belli
szdvetségest, meg tudod parancsolni az ellenségnek, hogy ezt a karaktert célozza, az eredeti
célpont helyett. (Feltéve, ha az ellenség nincs akadélyoztatva, hogy megcélozza ezt a karaktert.)
A tamado ellenallhat ennek a hatasnak 11-es dobasaval. Még azel6tt kell eldontened, hogy
hasznéalod-e ezt a képességet, hogy a tdmado dobot a kockaval.

Droid: A droid karakter nem kaphat dupla sebzést egy kritikus taldlat eredményeként, és alpeset-
ben nem hatnak réa a parancsnoki hatasok.

Droid Master - Droid irdnyito: Az ezzel a képességgel biré karaktertél 6 négyzeten beliil 1évé
nem egyedi droid karakterek dupla tdmadas képességet kapnak.

Droid Reinforcements 20 - Droid erdsités 20: A feldllitaskor (lasd 8. oldal), miutan meglattad az
ellenfél csapatdt, még 20 pontnyi droid karaktert adhatsz a csapatodhoz. Ezek a karakterek nem
szamitanak bele a csapatod 6sszlétszamaba és az ellenfelednek nem kell megsemmisiteni éket,
hogy megnyerje a jatékot. Ezeknek az extra karaktereknek a megolése nem ér extra pontot.
Electric Shock +10 - Aramiités +10: Ez a karakter +10 sebzési bonuszt kap szomszédos droid el-
lenségek ellen.

Emergency Life Support - Vészhelyzeti életmentés: Az ezzel a karakterrek szomszédos nem
droid szévetségesek megkapjak a Halal elkeriilése kiilonleges képességet (Iasd 29. oldal).
Emperor’s Bodyguard - A csaszar testdre: Ez a képesség hasonléan muikédik, mint a sima testér
(Iasd 30. oldal), kivéve, hogy a testér csak a csaszar helyett vallalhatja be a sériilést.

enemy character - ellenséges karakter: Ellenségek az ellenfél csapatanak karakterei. A sajat és a
csapattars karakterei nem!

Evade - Kitérés: Ha ez a karakter barmikor taldlatot kap egy nem szomszédos ellenségtél, ki tudja
védeni a sériilést 11-es dobdasaval.

Execute Order 66 - A 66-o0s parancs végrehajtasa: Ezt a karaktert nem tdmadhatjak a 66-os
parancs képességgel rendelkezé karakterek.

factions - csoportok: Ezek az altalanos kategoriak a lojalitasuk szerint osztalyozzak a karaktereket
minden egyes Star Wars-korszakon belul.

Fire Control - Tlizelés iranyitasa: Ha ez a karakter a csapatodban van, a nem egyedi droid karak-
terek +4 tdmadasi bonuszt kapnak.

Flamethrower 10 - Langsz6ré 10: Hagyomanyos tdmadas(ok) helyett a karakter, ha ezt a képes-
séget hasznélja 10 pont sebestilést okoz a célpontnak és minden, vele szomszédos karakternek
(ellenségnek és szovetségesnek egyarant). Az elsédleges ellenségnek legélis célpontnak kell
lennie (pl: fedezékben lévé ellenséget csak akkor vélaszthatsz célpontnak, ha 6 a legkozelebbi), és
6 négyzeten beliil kell dllnia, de a vele szomszédos karaktereknél ez mar nem feltétel. Ennek a
képességnek a hasznalata nem szamit tamadasnak és nem kell ra a kockéval dobni. Ures négy-
zetet nem jeldlhetsz ki a 1angszo6roé célpontjaul.

Flight - Repiilés: Ez a karakter a mozgasa kozben figyelmen kivil hagyja az ellenséges karak-
tereket, alacsony tereptargyakat, nehéz terepet és tiregeket. A falak viszont blokkoljak a mozga-
sat, és a lépését legalis négyzeten kell befejeznie (amin nem all senki). Mivel figyelmen kivl
hagyja az ellenséges karaktereket, nem provokal lehet6ség tamadasat, amikor elhalad mellettiik.
Flurry Attack - Szélroham tamadas: Amikor ez a karakter kritikus taldlatot szerez, azonnal egy
extra tamadast csinalhat (a kritikus talalat egyéb hatasain feliil). Minden kritkus talalatnal tamad-
hat még egy extrat. Az extra tamadasnak nem kell ugyanaz ellen az ellenség ellen irdnyulnia, ha
van a kozelben masik legélis célpont.

follower - beosztott (kdvetd): A csapatod azon tagjai, akiknek nincs parancsnoki hatasuk. A leg-
tobb parancsnoki hatas csak a beosztottakra hat.

Force Absorb - Er6 elszivasa: (Eré; 2 Eré pont) Amikor egy karakter ezt az Er6képességet hasznal-
ja, torli egy szomszédos karakter altal hasznalt Er6képesség hatasat. Rogton azutan kell eldon-
tened, hogy hasznalod-e ezt a képességet, miutan a masik Er6képességet bejelentették, de még
azel6tt, hogy hatna. A masik Er6képesség még ezutan is hasznalhaté ebben a forduldban, és a
megtamadott karakter még hasznalhat Eré pontokat.

Force Burst - Eré robbantas: (Er6; 2 Eré pont) Hagyomdnyos tdmadas helyett a karakter, ha ezt az
Er6képességet hasznalja, 10 pont sebestilést okoz minden karakternek (ellenségnek és szévet-
ségesnek is) 6 négyzeten belul. Nem szlikséges a latotengely, de a falakon keresztil nem hat a
képesség. (korben szamolandé a 6 négyzet.)

Force Defense - Er6 védelem: (Er6; 3 Er6 pont) Ezt a képességet hasznalva a karakter torol egy 6
négyzeten belili ellenség altal hasznalt Er6képességet. Rogton azutan kell eldontened, hogy
hasznalod-e ezt a képességet, miutan a masik Er6képességet bejelentették, de még azelétt, hogy
hatna. A masik Er6képesség még ezutan is hasznalhat6 ebben a forduldban, és a megtamadott
karakter még hasznélhat Er6é pontokat.
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Force Grip - Er6 szoritas: (Er6; 1 Er6 pont) Hagyomdnyos tamadas helyett a karakter, ha ezt az Er
képességet hasznalja, 10 pont sebesliilést okoz egy, a latétengelyében [évé ellenségnek. Ezt a cél-
pont kivalasztasanak szokasos Iépései kdvetik. Ennek a képességnek a haszndlata nem szamit ta-
maddsnak és nem kell ra a kockdaval dobni. (A Sith Grip megnevezése a Rebel Storm szettben.)
Force Heal - Erd gyogyitas: (Er6; 2 Eré pont) Hagyomanyos tdmadas helyett a karakter, ha ezt az
Er6képességet hasznalja, eltavolit a listdban megadott értékd sériilést egy szomszédos, sebesdilt
karakterrdl, vagy 6nmagardl. Az Er6 gydgyitas nem emelheti a karakter életpontjat a kezd6 érték
folé. A képesség droidokra nem hat.

(A kordbbi szettekben ez a képesség a karakterkdrtydkon egyszerlien “gydgyitas”-ként szerepelt.)
Force Leap - Er6 ugras: (Eré; 1 Er6 pont) A forduld tovabbi részében a karakter ezt az Er6képes-
séget hasznalva, at tud menni ellenséges karaktereken, rdadasul nem provokal lehetéséget a ta-
madasra. A karakter a képesség hasznélata utan a szokasos médon mozoghat és témadhat.

Force Lighting 30 - Er6 villam 30: (Er6; 2 Eré pont) Hagyomanyos tamadas helyett a karakter, ha
ezt az Er6képességet hasznalja, 30 pont sebestilést okoz egy ellenséges célpontnak és 2 vele
szomszédos karakternek (ellenségnek és szbvetségesnek egyarant, beleértve a tdmadd karaktert is,
ha nincs elég szomszédos karakter). Az elsédleges ellenségnek legalis célpontnak kell lennie

(pl: fedezékben 1év6 ellenséget csak akkor valaszthatsz célpontnak, ha 6 a legkozelebbi), és 6 négy-
zeten belil kell dllnia, de a vele szomszédos karaktereknél ez mar nem feltétel. Ennek a képesség-
nek a hasznalata nem szamit tamadasnak és nem kell ra kockaval dobni. (A Sith Lighting megne-
vezése a Rebel Storm szettben.)

Force points - Er6 pontok: Bizonyos karakterek képesek hasznalni az Erét a kiilonleges képessé-
geikhez. Ezek a karakterek valamilyen Eré értékkel birnak, ami egy pontszam. Ennyit tudnak kol-
teni, hogy hasznaljék az Eré képességeiket (Iasd lejjebb), Gjra dobjanak barmely dobast (még
1-est is a tamaddasnal), vagy 2 extra négyzetet mozogjanak a lépésiik részeként. Ha a karakter Eré
pontjai elfogytak, nem tud tobbet kolteni a jaték alatt.

A karakterek fordulonként csak egyszer kolthetnek Eré pontokat, bar eléfordulhat, hogy a karakter
egy masik karakter forduléjaban kolt Eré pontot (pl: elrontott védekezédobds Ujradobdsa). Ebben
az esetben a karakter egy koron beliil tébbszor is kélthet Eré pontot.

Force Powers - Er6 képességek: Ezek specialis tdmadasok, mozgasok vagy egyéb képességek.
Egy Er6 képesség hasznélatakor le kell vonni az értékét a karakter 6sszes Er6é pontjabol. Az Eré
képességek nem hasznalhatdak, ha a karakternek nincs elegendé Eré pontja.

Force Renewal 1- Eré megujitasa 1: (Er6) Akarhanyszor egy ilyen Eré képességui karaktert ak-
tivalunk, automatikusan 1 Eré pontot kap. A jaték folyaman az Eré pontjai a kezdeti érték folé is
emelkedhetnek.

Force Spirit 8 - Er6 szellem 8: (Er6) Ha ilyen Er6 képességui karakter meghal, azonnal hozzéad

8 Er6 pontot egy szovetséges, Eréértékkel bird karakter Eré pontjaihoz. A szovetséges karakter
ezutan a jaték végéig képes 1 extra alkalommal Eré pontot kélteni forduldnként. Ha nincs szévet-
séges, Eréértékkel bird karakter a csapatban, ennek az Er6képességnek nincs hatdsa.

Force Storm - Er6 vihar: (Er6; 2 Eré pont) Hagyoményos tamadas helyett a karakter, ha ezt az Er6-
képességet hasznalja, 20 pont sebestilést okoz minden, vele szomszédos karakternek (ellen-
ségnek és szovetségesnek egyarant).

Force Strike - Er6 csapas: (Er6; 1 Eré pont) Hagyomdnyos tamadas helyett a karakter, ha ezt az
Er6képességet hasznalja, 30 pont sebesiilést okoz egy ellenséges droid, vagy egy ellenséges all-
vanyos fegyver( karakternek 6 négyzeten bellil. Ennek a képességnek a hasznalata nem szamit ta-
madasnak és nem kell ra kockaval dobni. A kordbbi szettekben az ilyen képességl karakterek
szintén tamadhatnak allvanyos fegyver( ellenségeket, bar ez nincs feltlintetve a kartyajukon.
Force Thrust - Eré l16kés: (Er6; 1 Er6 pont) Hagyomanyos tamadas helyett a karakter, ha ezt az
Er6képességet hasznalja, 20 pont sebesiilést okoz egy ellenségnek 6 négyzeten beliil. A célpont
kivédhet 10 pontnyi sériilést 11-es dobdaséaval. Ennek a képességnek a hasznalata nem szamit ta-
madasnak és nem kell ra kockaval dobni.

Force Valor - Er6 batorsag: (Eré; 2 Eré pont) Hagyomanyos tdamadas helyett a karakter, ha ezt az
Er6képességet hasznalja, megkapja a kovetkez6 parancsnoki hatést a jaték végéig: a 6 négyzeten
beliili szvetséges karakterek +2 tdmadasi és +2 védekezési bonuszt kapnak. Ez hozzdadédik az
egyéb meglévé parancsnoki hatasokhoz.

Fringe Reinforcements 30 - Torvényenkiviili erdsités 30: A feldllitasnal, miutan meglatod az el-
lenség csapatat, 30 pontnyi fringe karaktert adhatsz a csapatodhoz. Ezek nem szamitanak bele a
csapatod pontszamaba, és az ellenfelednek nem kell ket megsemmisitenie, hogy megnyerje a
jatékot. Ha a megolések utan szamoljatok a pontokat, vagy a kivételes esetben (9. old.), ezen
karakterek meg6lése nem ér pontot.
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Galloping Attack - Vagtazoé tamadas: Amikor ez a karakter mozog, képes megtamadni minden
egyes szomszédos ellenséget. Ekkor +4 tdmadaspontot kap. Minden tamadasra kiilon kell dobni,
amikor a karakter az ellenség mellé ér. A karakter egy ellenséget sem tamadhat meg kétszer a for-
dul¢ alatt, és nem léphet vissza olyan négyzetbe, amit el6tte hagyott el. Mozgas kozben pro-
vokdlja a lehet&ség tdmadasat. A karakter, ha csak 6 négyzetnyit mozog, utdna csinalhat
hagyomanyos tdmadast is.

Grenades 10 - Granat 10: Hagyomanyos tdamadds helyett ez a karakter képes célpontnak kijeldIni
egy 6 négyzeten beliili ellenséget. Ezt az ellenség kijelolésének szokdsos szabdlyai kdvetik. A cél-
pont és minden vele szomszédos karakter (ellenségnek és szévetségesnek egyarant) 10 sériilés-
pontot kap. Minden egyes karakter elkertilheti a sériilést 11-es dobasaval. Ennek a képességnek a
hasznalata nem szamit tdmadéasnak és nem kell ra a kockaval dobni. Ures négyzetet nem jeldl-
hetsz ki a granat célpontjaul.

Gunner - Tuzér: Ez a karakter csak allvanyos fegyver( szovetségesekkel képes 6ssztiizet zuditani.
(Lasd a 36. oldalon.)

Hand of the Emperor - Csaszar keze: A sajat er6pontjainak hasznalata utan ez a karakter képes
fordulonként egyszer Palpatine csaszar erépontjait is hasznélni. A képesség hasznélatdhoz Palpa-
tine csaszarnak a csapatodban kell lennie.

Heal 10 - Gyégyitas 10: Hagyomanyos tdmadas helyett a karakter eltavolit 10 sériilést egy szom-
szédos karakterrél, vagy dnmagarol. A gydgyitds nem emelheti a karakter életpontjat a kezdé
érték folé. A képesség droidokra nem hat.

Heavy Weapon - Nehéz fegyverzet: Ez a karakter nem mozoghat és tamadhat egyszerre ugyan-
abban a forduléban. A lehetéség tdmadasanal a szokasos szabalyok szerint tdmad.

Hit Points - Eletpontok: (karakter statisztika) A karakter megoléséhet sziikséges pontérték.

A karakter akinek az életpontja 0-ra, vagy az ald cs6kkent, meghal.

Huge - Orias: Az 6rias karakterek (mint a rancor) 3x3 négyzetnyi helyet foglalnak el a tablan,

és préselédnilk kell, amikor szlik helyeken akarnak dthaladni. A présel6dést lasd a 11. oldalon.
immediate(ly) - azonnal(i): Egy azonnali cselekvés bizonyos pillanatnyi koriilmények hatasara
torténhet, még akkor is, ha nem az adott karakter forduldja van. Ez a cselekvés félbe tud szakitani mas
cselekvéseket, és még azok hatasa eldtt hat. Ha tobb azonnali cselekvés torténik egy idében, az éppen
cselekvd jatékos csinalhatja meg els6ként a sajat azonnali cselekvését, utdna a téle balra Uil6, stb.
Impulsive Savagery - Impulziv vadsag: Ha egy egyedi szovetséges karakter meghal, a jaték
tovabbi részére ez a karakter megkapja a Vadsag kiilonleges képességet (lasd a 37. oldalon).
Impulsive Shot - Impulziv I6vés: Fordulonként egyszer ez a karakter képes egy azonnali ta-
madast végrehajtani, amikor egy egyedi szévetséges karakter meghal.

Impulsive Sweep - Impulziv szaguldas: Forduldnként egyszer, amikor egy egyedi szovetséges
karakter meghal ez a karakter képes egy azonnali tdmadast végrehajtani minden egyes vele
szomszédos ellenség ellen.

in a square - egy négyzetben: Egy karakter egy négyzetben van, ha az éltala elfoglalt egész
terlilet egy négyzeten bellil van. A legtobb karakter 1 négyzetet foglal el, de a nagy karakterek
2x2-t (4-et), az 6rids karakterek pedig 3x3-at (9-et).

Industrial Repair 10 - Ipari javitas 10: Hagyomdanyos tdmadas helyett a karakter eltavolit 10
sérllést egy szomszédos allvanyos fegyver( karakterrdl. Az ipari javitds nem emelheti a karakter
életpontjat a kezdo érték folé.

initiative - kezd6 dobas: A kor elején dobandd kezdédobas, ami meghatarozza, hogy ki kezdi a
kort. Minden jatékos dob a 20 oldalu kockaval, és aki a legmagasabb értéket dobja, az mondja
meg, hogy ki kezdjen. Pontegyenléség esetén Gjradobas van.

lon Gun +20 - lonfegyver +20: Ez a karakter droid ellenségek ellen +20 tamadasi bénuszt kap.
Jedi Hunter - Jedi vadasz: Ez a karakter +4 tdmadasi és +10 Sebzési bénuszt kap Eréhasznalé el-
lenségek ellen.

Knight Speed - Lovagi gyorsasag: (Er6; 1 Er6 pont) A sajat forduldjaban, a karakter ha ezt az Er6-
képességet hasznalja, réadasként +4 négyzetet mozoghat.

Kohun Infestation - Kouhun tamadas: Hagyomanyos fordulé helyett a karakter 60 pontnyi
sériilést okoz egy 12 négyzeten beliili ellenségnek. Nem sziikséges a latotengely, de a falakon
keresztlil nem hat a képesség (korben szamolandé a 6 négyzet.) A célpont elkertilheti a sérilést
11-es dobdssal.

Large - Nagy: A nagy karakterek, (pl: Yuzzem) 2x2 négyzetet foglalnak el a tdblan, és préselédnitik
kell, amikor sziik helyeken akarnak athaladni. A préselédést lasd a 11. oldalon.

Hungarian Version

legal target - legalis célpont: Egy ellenségnek a tdamadas, kiilonleges képesség vagy Er6képesség
legdlis célpontjanak kell lenni a tdmadéashoz. A tdmado karakternek latotengelyben kell lenni vele.
A fedezékben 1év6 ellenség csak akkor legalis célpont, ha 6 a tamadohoz legkdzelebbi ellenség.
Ha egy vagy tobb ellenség szomszédos a tamadé karakterrel, csak azok lehetnek szamara legalis
célpontok.

Lightsaber - Fénykard: Ez a karakter kdzelharcban (szomszédos ellenégek ellen) fénykardot
hasznal pisztoly helyett. gy a timadasnal +10 bénusz sebzéspontot kap.

Lightsaber Assault - Fénykard roham: (Eré; 1 Eré pont) Hagyomdnyos tamadas helyett a karakter
ezt az er6 képességet hasznalva képes két tamaddast csinalni egy szomszédos ellenség ellen. (Nem
kell mindkét tdamaddsnak ugyanaz ellen a célpont ellen iranyulnia.) A karakter rendesen mozoghat
a forduldjaban.

Lightsaber Block - Fénykard blokkolas: (Er6; 1 Eré pont) Amikor a karaktert kozelharcban megta-
madjak, ezen Er6képesség hasznélataval elkerilheti a sérilést 11-es dobassal. Rogton azutan kell
eldéntened, hogy hasznélod-e ezt az Er6képességet, miutan a tdmadas talalt.

Lightsaber Deflect - Fénykard védés: (Eré; 1 Eré pont) Amikor a karaktert tavolrél megtamadijak,
ezen Er6képesség hasznalataval elkerilheti a sériilést 11-es dobéssal. Rogton azutan kell eldon-
tened, hogy haszndlod-e ezt az Er6képességet, miutan a tdmadas talalt.

Lightsaber Duelist - Fénykard parbajozo: Ez a karakter +4 bénusz védekezéspontot kap, amikor
egy Eréhasznalé karakter kozelharcban megtdmadja. *

Lightsaber Precision - Fénykard pontossag: (Er6; 1 Eré pont) Ha egy karakter ezt az Er6képes-
séget haszndlja, +10 sebzési bonuszt kap a kovetkez6 tdmadasara. Kozvetlenil a tdmadd dobas
elétt kell eldontened, hogy hasznélod-e ezt a képességet. A fénykard pontossag a lehetéség ta-
maddsanal is hasznalhaté.

Lightsaber Reflect - Fénykard visszaverés: (Eré; 2 Eré pont) Amikor a karaktert tavolrél megta-
madjak, ezen Er6képesség hasznalataval elkeriilheti a sérilést 11-es dobassal. Ha sikeriilt a ta-
madast haritani, a tdmadoéra visszaverddik 10 sebzés, hacsak nem védi ki 11-es dobdssal. Rogton
azutan kell eldontened, hogy hasznélod-e ezt az Er6képességet, miutan a tdmadas talalt.
Lightsaber Resistance - Fénykard ellenallas: Ez a karakter +2 védekezési bonuszt kap, ha
Er6hasznalo karakter kozelharcban megtdmadja. *

Lightsaber Riposte - Fénykard riposzt: (Er6; 1 Eré pont) Amikor a karakter kdzelharcban sérdil,
ezen Er6képesség hasznalataval egy azonnali tdmadast tud végrehajtani a tdmadé ellen. Rogton
azutan kell eldontened, hogy hasznélod-e ezt az Er6képességet, miutan a tdmadas talalt.
Lightsaber Sweep - Fénykard soprés: (Eré; 1 Eré pont) Hagyomanyos tdmadas helyett a karakter
ezt az Er6képességet hasznélva képes minden vele szomszédos ellenséget egyszer megtamadni.
A karakter a forduléjaban normélisan mozoghat.

line of sight - latotengely: Egy karakter akkor latja a célpontot, ha az latétengelyben van vele.

A latétengely meghatarozésahoz hizzunk egy képzeletbeli vonalat az egyik karakter négyzetének
barmely pontjabdl a masik karakter négyzetének barmely pontjaba. Ha ezen vonalak koziil van
olyan, amit nem blokkol fal, a két karakter egymas latétengelyében van. A vonal akkor tiszta, ha
nem megy at falon, vagy nem érint falat.

Loner - Maganyos: A karakter +4 bonusz tdmadaspontot kap, ha nincsenek szévetségesek 6 négy-
zeten beliil.

low objects - alacsony tereptargyak: Ebbe a tereptipusba tartoznak az alkatrészek, szamitégép
terminalok, székek, karbantarté droidok és egyéb, a padlén |évé objektumok. Az alacsony tereptar-
gyat tartalmazoé négyzeten valé mozgdsnal 2 négyzet szamolandé 1 helyett. Az alacsony objektu-
mok nem gatoljak a létdtengelyt, de fedezéket nyujtanak. A tdmadoé a fedezék meghatarozasanal
figyelmen kiviil hagyja a sajat négyzetének és a szomszédos négyzetek tereptérgyait. (Id. 17. old.)
Master of the Force 3 - Az Er6 mestere 3: (Er6) Ezzel az Er6képességgel rendelkez6 karakter for-
dulénként 3 alkalommal tud Erépontokat kolteni. Szintén egynél tobbszor kolthet Erépontot, hogy
ugyanazt a képességet egymas utan tdbbszor hasznalja (pl: tdmadas tobbszori tjradobésa vagy +2
négyzet gyors haladas)

Master Speed - Mester sebesség: (Er6; 1 Er6 pont) A sajat forduléjaban a karakter ezt a képessé-
get haszndlva képes +6 négyzetnyit mozogni a |épése részeként.

Medium - Kozepes: A kdzepes karakterek 1 négyzetet foglalnak el. A legtobb karakter kdzepes
méretd.

Melee Attack - Kézelharc: A karakter csak szomszédos négyzeten all6 karaktert tud tamadni.
melee attack - kdzelharc: Bizonyos kiilonleges és Er6képességek csak kdzelharcban mikodnek.

A masik csoport a nem kozeli tdmadas. Ezek akkor is nem kozeli tamadasnak szamitanak, ha a cél-
pont szomszédos a tdmadoval.

*(ford. megj.: Ez csak a fénykarddal tamado karakterek ellen érvényes. Lasd: melee attack)
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Mercenary - Zsoldos: Ez a karakter csak akkor mozoghat, ha arrdl a helyrél, ahol all, nincs legalis
célpont. (Ha az elsé tamadasaval megol egy ellenséget és nincs masik latétengelyben, akkor
elmehet a helyérél.) Ha olyan négyzetre ér, amibdl mar tud tdmadni, nem kell ott megallnia.
Mighty Swing +10 - Hatalmas lendités +10: A sajat forduldjaban ha ez a karakter nem mozog,
+10 bénusz sebzéspontot kap szomszédos ellenség ellen. Mivel ez a képesség csak a karakter for-
duléjdban mukodik, nem hasznélhaté a lehetéség tdmadasanal.

Mobile Attack - Mobil tamadas: Ez a karakter a tdmadas el6tt és utan is tud mozogni, 6sszesen
maximum 6 négyzetet. A lehetéség tdmaddasa normalisan alkalmazhaté.

Momentum - Lendiilet: Ha ez a karakter mozog a forduléjaban, +4 tamadasi és +10 sebzési
bénuszt kap szomszédos ellenségek ellen. Mivel ez a képesség csak a karakter forduléjaban
mUkodik, nem hasznalhaté a lehet6ség tamadasanal.

Mounted Weapon - Allvanyos fegyver: Ez a karakter csak allvanyos fegyver( szévetségesekkel ,
vagy szomszédos, tlizér képességl szovetségesekkel képes 6ssztlizet zuditani.

move(ment) - mozgas: Egy karakter max. 6 négyzetnyit mozoghat, ha utana még tdmadni is akar
a forduléjaban. Ha nem tdmad, max. 12 négyzetnyit mozoghat.

nearest enemy - legkozelebbi ellenség: Egy karakterhez az a legkozelebbi ellenség, aki a lato-
tengelyén bellil a legkdzelebbi. Olyan ellenség, aki ugyan kézelebb van, de nincs a latétengely-
ben, nem szamit a legkdzelebbinek. (Lasd: Fedezék, 15. oldal.)

on terrain - terepen: Egy karakter akkor all valamilyen tipusu terepen, ha az altala elfoglalt négy-
zetek barmelyike is az a bizonyos tipus. Ez csak a nagy és az ériasi karakterek esetében fontos,

a kozepes karakterek egyszerre csak egyféle tereptipuson allnak.

opponent - ellenfél: Az a jatékos, aki ellen jatszol.

Order 66 - 66-0s parancs: Ezzel a képességgel rendelkez6 karakterek lehetnek egy csapatban
Palpatine csaszaral, tekintet nélkil az eredeti csoportjukra. A kordbbi szettek karakterei, melyek
neve tartalmazza a klén katona elnevezést, szintén szdmolhatok Gigy, hogy megvan ez a
képességtik, bar nincs a karakterkartyajukra nyomtatva.

Override - Feliiliras: A forduldjanak a végén ez a karakter képes egy ajtét a latétengelyében nyi-
tottnak vagy zartnak kijel6lni. Az ajtoé a karakter kdvetkez6 forduléjanak a végéig vagy a megsem-
misuléséig marad igy. Mds karakterek nem tudjak ezt az ajtét kinyitni vagy bezarni, hacsak nem
rendelkeznek 6k is a felliliras képességével.

Pawn of the Dark Side - A sotét oldal babja: (Er6; 1 Eré pont) Hagyomanyos tamadas helyett a
karakter ezt a képességet hasznélva kivélaszt egy nem egyedi szovetséges karaktert a latétenge-
lyében. A kivalasztott karakter azonnal csinal egy fordulét, még akkor is, ha mar volt aktivélva a
korben. (Ez nem szamit aktivalasnak.) Az azonnali fordul6 végén a vélasztott karakter 10
sebestilést szenved.

phase - szakasz: A kor egy része. A sajat szakaszodban két karaktert aktivalsz. (Ha mar csak egy
karaktered maradt, akkor csak egyet.)

pit - godor/iireg/szakadék: Egy tereptipus. A godor blokkolja a mozgast, de a latotengelyt nem.
Nem nyujt fedezéket. A replilés képességu karakterek képesek dthaladni olyan négyzeteken,
melyek godrot tartalmaznak, de nem fejezhetik be rajta a mozgasukat.

Quadruple Attack - Négyszeres tamadas: A sajat forduldjaban ez a karakter négy tamadast
képes csinalni, de utdna mar nem mozoghat. A tamadasok irdnyulhatnak egy vagy tobb célpont
ellen is. Mivel ez a képesség csak a sajat forduldjaban érvényes, a lehetéség tdmadasakor csak
egyszer tdmadhat.

Quick Reactions - Gyors reakcio: Ez a karakter +6 tdmadasi bonuszt kap, amikor lehet6ség té-
madasat csinal.

range - hataskor: Néha egy Er6 vagy egy kiilonleges képesség csak bizonyos tavolsagon beliil
mukodik. Ez a tavolsag négyzetekben szdamolandé a tdmado és a védekezé négyzete kozott a
védekezd négyzetét is beleszamolva. Az atlés irany két négyzetnek szamit. Az alacsony tereptar-
gyak és a godrok nem befolyésoljék a hataskort, de a falak igen. (Azokat meg kell kertilni a sza-
molaskor.)

Recon - Felderités: Ha ezzel a képességgel rendelkezé barmely szovetséges karakter latdtengely-
ben van egy ellenséges karakterrel, kezd6dobésnal kétszer dobhatsz és valaszthatod a nagyobb
értéket. Ha a dobdsok egyenléek, mindkét jatékos ujradob. (Te ekkor is hasznalhatod a Felderités
képességet, hogy kétszer dobhass.) Ezt azonban koronként csak egyszer csindlhatod, nem szamit,
hogy hany Felderités képességu karakter van a csapatodban.

Recovery 20 - Felépiilés 20: (er6; 1 Eré pont) Hagyoméanyos tamadas helyett a karakter hasznélva
ezt a képességet eltavolit 20 sebesuléspontot magarol. A feléplilés képesség nem emelheti a
karakter életpontjat a kezd6 érték folé.
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Regeneration 10 - Regeneracié 10: Ha a karakter nem mozog a forduldjaban, 10 sériiléspontot
eltavolit magarodl a forduldja végén. A regeneracio nem emelheti a karakter életpontjat a kezd6
érték folé.

Rend +20 - Széttépés +20: Ez a kiilonleges képesség néhany olyan karakternél talalhaté meg,
melyek egynél tébb tdmadast képesek inditani szomszédos ellenség ellen. Ha a karakter mindkét
tdmadasa ugyanaz ellen az ellenség ellen irdnyul, a masodik taldlatnal +20 sebzési bonuszt kap.
Repair - Javitas: Hagyomanyos tdamadas helyett a karakter eltavolitja a megjelolt értéki sérilést
egy szomszédos droid karakterrdl. A javitds nem emelheti a karakter életpontjat a kezdé érték
folé. A képesség nem hat nem droid karakterekre.

replaces attacks - tamadas helyett: Néhany Eré és kilonleges képesség tamadas helyett
hasznalhato. A karakter, aki ilyen képességet hasznal nem csindlhat ujabb tamadast az adott for-
duldjdban, még akkor sem, ha egy masik képesség extra tdmadast engedélyez, és csak egy ta-
madas helyett akarja a képességet hasznalni. A lehet6ség tamadasanal a karakter nem hasznalhat
a tdmadas helyett alkalmazhaté képességet.

Republic Reserves 20 - Koztarsasagi tartalék 20: Ha ezzel a képességgel rendelkez6 karakter
van a csapatodban, és kezdédobdsnak 20-at dobsz, azonnal 20 pontnyi koztarsasagi karaktert ad-
hadtsz a csapatodhoz. Ezeket a karaktereket ugyanoda kell felallitani, ahol a csapatod van,
kozvetlenil a kdztarsasagi karakterek elsé aktivélasa el6tt a korben. Ezek nem széamitanak bele a
csapatod pontszamaba, és az ellenfelednek nem kell 6ket megsemmisitenie, hogy megnyerje a
jatékot. Ha a kezd6dobdst pontegyenléség miatt Ujra kell dobni, csak akkor adhatod a plusz
karaktereket a csapatodhoz, ha a végsé dobasod 20.

Rigid - Merev: Ez a karakter nem tud atpréselédni szlk helyeken és ajtékon.

Rolling Cleave - Gordiilé hasitas: Fordulonként egyszer, ha ez a karakter megdl egy szomszédos
ellenséget, azonnal képes 1 négyzetnyit mozogni és megtdmadni egy masik szomszédos ellen-
séget. Ez a mozgas nem provokal lehetdség tamaddsat. Ez a képesség akkor is mikodik, ha a
karakter lehet6ség tamadasat csinal.

round - kor: A jatékot korokre osztva kell jatszani. A korok kezdetén a jatékosok kezdédobast
dobnak. A korok alatt minden jatékos fazisokban aktivalja a karaktereit. Ha a tablan 1évé 6sszes
karakter lett aktivalva, befejez6dik a kor és egy uj kezdédik.

Savage - Vadsag: Ez a karakter alapvetéen vad és szinte lehetetlen kontroldIni. Ha lehetésége van
r4, mindenképpen egy ellenséges karakter mellett kell befejeznie mozgasat. (Ha nem tudja, akkor
rendesen mozoghat.) Ha a forduléjat egy ellenséges karakter mellett kezdi, nem mozdulhat el,
rogton tamadnia kell. Ha megodli az ellenséget, nem kételezé egy masik ellenség mellé mennie.

A vad karakterekre nem hatnak a parancsnoki hatasok.

save - ment6 dobas: Sok kiilonleges és Eré képesség megkivanja, hogy a célbavett karakter
védekezzen, hogy igy elkeriilje, vagy lecsokkentse a listdban megadott sériilés értékét. llyenkor
dobni kell a 20 oldalu kockaval. Ha a dobott érték egyenld, vagy tébb a megadott értéknél (ez al-
talaban 11, de el6fordul mas érték is), a védekezés sikeres volt. Ha a leiras csak a védekezést és az
értéket hatdrozza meg (pl: kivédés 11-gyel), a hatas célpontjanak kell védekezni. Néha viszont a
képesség végrehajtéjanak kell védekezni, pl. az Erd blokkolas képességnél. Ebben az esetben a
leiras kiemeli, hogy a hatas végrehajtéjanak kell a védekezésre dobnia.

Self-Destruct 10 - Onmegsemmisités 10: Amikor ez a karakter megsemmisiil, az &sszes vele
szomszédos karakternek 10 pontnyi sebesiilést okoz (ellenségnek és szovetségesnek egyarant).
Separatist Reserves 20 - Szeparatista tartalék 20: Ha ezzel a képességgel rendelkezd karakter
van a csapatodban, és kezdédobdsnak 1-et dobsz, azonnal 20 pontnyi szeparatista karaktert ad-
hadtsz a csapatodhoz. Ezeket a karaktereket ugyanoda kell felallitani, ahol a csapatod van,
kozvetlenil a szeparatistai karakterek elsé aktivalasa el6tt a kdrben. Ezek nem szamitanak bele a
csapatod pontszamaba, és az ellenfelednek nem kell ket megsemmisitenie, hogy megnyerje a
jatékot. Ha a kezdédobast pontegyenléség miatt Ujra kell dobni, csak akkor adhatod a plusz
karaktereket a csapatodhoz, ha a végsé dobasod 1.

Shield 2 - Pajzs 2: Amikor ez a karakter barmilyen tdmadasbol sériilést szenvedne, 2 mentést
csindlhat, melyek sikeréhez legalabb 11-et kell dobnia mindkét esetben. Minden sikeres védés
(dobas) 10 ponttal csdkkenti a sebesuilés értékét. Ez a képesség a Testor képesség végrehajtasa
utdn [ép életbe.

Shockwave - Lokéshullam: (Er6; 2 Eré pont) Hagyomanyos tamadas helyett a karakter ezt az Er6-
képességet hasznalva képes ideiglenesen elkdbitani a koriilotte [évé karaktereket. 6 négyzeten
beltl minden karakter (ellenségek és szovetségesek egyarant) gy szamolando, mintha mar lett
volna aktivalva ebben a kérben, vagyis elvesztik ezt a forduldjukat. Minden megtdmadott karakter
elkertilheti a hatdst 11-es dobésaval.
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sight - latomez6: Sok Eré és kiilonleges képesség hatdtavolsaga a latdmez6. Ezeket barmely
olyan célpontra lehet hasznalni, akit a karakter lat.

Sith Grip - Sith szoritas: (Er6; 2 Er6 pont) Hagyomanyos tdamadas helyett a karakter, ha ezt az Er6-
képességet hasznalja, 20 pont sebestilést okoz egy, a latétengelyében Iévé ellenségnek. Ezt a cél-
pont kivalasztasanak szokasos [épései kdvetik. Ennek a képességnek a haszndlata nem szamit
tamaddsnak és nem kell ré a kockaval dobni.

Sith Lighting 30 - Sith villam 30: (Er6; 2 Er6 pont) Hagyomanyos tdmadas helyett a karakter, ha
ezt az Er6képességet hasznalja, 30 pont sebeslilést okoz egy 6 négyzeten beliili ellenséges
célpontnak. Ennek a képességnek a hasznalata nem szamit tdmaddasnak és nem kell r4 kockéval
dobni.

Sith Rage - Sith diih: (Er6; 1 Eré pont) A karakter ezt az Eré képességet hasznalva +10 sebzési
bénuszt kap ebben a forduldban az 6sszes tamadasara. A Sith dih a lehetéség tdmadasa alkalma-
val is mukodik.

Small - Kicsi karakter: A kis karakterek, hasonléan a kozepesekhez, 1 négyzetet foglalnak el.
Sniper - Orvlovész: Ez a karakter figyelmen kiviil hagyja a célpontjan kiviil az 6sszes tobbi karak-
tert, beleértve azokat is, akik fedezéket nyujtanak a célpontnak. A legalis célpont meghataroza-
sanal figyelmen kivil hagyja a kozbiilsé karaktereket, igy a célpont a fedezék miatt egyéb
karaktert6l nem kaphat +4 védekezési bonuszt. Ez a képesség arra nem jogositja fel a tamado
karaktert, hogy figyelmen kivil hagyja a fedezéket nyuijto terepelemeket is.

Pl.: A nikto katona mesterlovész. Keresztiil I6het a klon katonan, hogy eltaldlja a katona mogott
allé klén parancsnokot, és a parancsnok nem kaphat +4 védekezési bonuszt, mert a klén katona
fedezéket nyujt neki. De ha a parancsnok és a katona kozott van egy terepelem is, mondjuk egy
konzol, akkor a nikto katona mar nem témadhatja meg a parancsnokot, mert nem 6 a
legkozelebbi célpont.

Sonic Attack - Szonikus tamadas: Az ezzel a képességgel megtamadott ellenség a forduld
végéig nem hasznalhat Erét, mindegy, hogy talalt-e a tamadas vagy nem.

space - hely: A négyzet(ek), ami(ke)t egy karakter elfoglal. A kis és kozepes karakterek 1 négyzetet
foglalnak el, a nagy karakterek 4-et, az 6rias karakterek pedig 9-et.

Speed 2 - Sebesség 2: Ez a karakter maximum 2 négyzetnyit mozoghat, ha tdmad is a forduléban
és 4 négyzetnyit, ha nem tamad.

Speed 8 - Sebesség 8: Ez a karakter maximum 8 négyzetnyit mozoghat, ha tamad is a forduldban
és 16 négyzetnyit, ha nem tamad.

Spotter - Felderitd: Ha egy karakter ilyen képességli karakterrel zadit dssztlizet egy ettél 6 négy-
zeten bellli ellenségre, a témadé a célpont ellen megkapja a listazott bonuszt a sebzésére.

squad - csapat: A jatékban az egy jatékos altal 6sszevalogatott karakterek 6sszessége.

squeeze - préselédés: Bizonyos nagyméretti karakterek képesek atpréselédni olyan sztik folyo-
sokon és ajtékon, melyek legalabb fele olyan szélesek, mint a karakter. A nagy karaktereknél ez
egy négyzet, az 6rias karaktereknél 2 négyzet. A présel6dés csak akkor lehetséges, ha a karakterek
a mozgast olyan terileten tudjak befejezni, ahol normalisan elférnek. A karakterek ellenséges
karaktereken nem tudnak atpréselédni.

stacking - halmozas: Altaldban a kiilénb6z6 Eré képességek, kiilldnleges képességek és parancs-
noki bénuszok hatdsai halmozddhatnak. Pl.: Tarfful a 6 négyzeten beliili kovetéknek +4 tdmadasi
boénuszt ad szomszédos ellenségek ellen, és a wookie harcos Lendiilet képessége még +4 bénusz
tamadast és +10 bonusz sebzést ad szomszédos ellenségek ellen, ha legaldbb 1 négyzetnyit
mozog elétte. gy a Tarffullal 6 négyzeten beliili wookie harcos kaphat 6sszesen +8 tamadasi és
+10 sebzési bonuszt, ha legalabb 1 négyzetnyit mozog és utana tamad meg egy szomszédos el-
lenséget.

Az egyetlen kikotés, hogy egy hatds sem halmozédhat dnmagaval. Pl.: A klén parancsnok adhat a
kozeli katondknak +3 tdmadasi bénuszt, ha nem mozognak a forduléban, de két parancsnok ese-
tén a bonusz nem duplézédhat +6-ra.

Stealth - Lopakodas: Ha ez a karakter fedezékben van, nem szamit a legkozelebbi ellenségnek a
célpont kivalasztasanal egy olyan ellenség szamara, aki 6 négyzetnél tavolabb all. Mivel a karak-
terek fedezékben [évd ellenséget csak akkor tdmadhatnak meg, ha az a hozzajuk legkdzelebb esé
ellenség, ha ilyen képességu karakter van a legkozelebb a 6 négyzeten bellili tamadohoz, akkor a
masodik legkozelebbi szamit a legkdzelebbinek. Ha a tdmadé 6 négyzeten kiviil 4ll, akkor a
lopakodas képesség nem érvényes.

Hungarian Version

Strafe Attack - Bombaz6 tamadas: Néhany repuilés képességu karakternek szintén megvan a
bombazé tamadas képesség is. Ahogy ez a karakter mozog, képes megtamadni minden olyan el-
lenséges karaktert, akinek a négyzetére belép. Minden tdmadasra kiilon kell dobni akkor, amikor
belépsz az ellenséges karakter négyzetére. Ez a karakter nem tdmadhat meg egy ellenséget sem
kétszer egy forduldn belil, és nem [éphet vissza olyan mezére, amit az el6bb hagyott el. A bom-
bazoé tdmadas képességu karakterek csindlhatnak hagyomanyos tamadast is, ekkor viszont maxi-
mum 6 négyzetnyit Iéphetnek abban a forduléban.

Surprise Move - Meglepetés mozgas: (Er6; 1 Eré pont) A kezdédobdsok utan a karakter ezt az Eré
képességet hasznalva képes egy azonnali, maximum 6 négyzetnyi mozgast csinalni, mielétt
bamely mas karakter aktivalédna. (Ez nem szamit aktivalasnak.) A karakter ezt a képességet min-
den korben csak egyszer hasznélhatja.

Swarm +1 - Tomeg +1: Ez a karakter +1 tdmadasi bénuszt kap olyan ellenség ellen, amelley szom-
szédos egy, a tamadoval azonos nevil masik karakter. Ez a bonusz a lehetéség tamadasanal is
érvényes.

Synchronized Fire - Osszehangolt tiiz: Amikor egy meghatarozott katakter (pl: droid vagy alde-
raani katona) Ossztlizet zudit ezzel a karakterrel, a tdmadd +4 tamadasi bonusz helyett +6 tdmadasi
boénuszt kap.

target - célpont: Egy tdmadas, kilonleges képesség vagy Eré képesség hatasara kivalasztott ellen-
ség. A latotengelyt és a fedezéket meg kell hatarozni egy képzeletbeli egyenessel, amit a tamadd
helyétél a célpontéba hizunk. Ures négyzet nem jelélhet6 ki célpontnak.

touch - érintés: Néhany kilonleges képesség és Erd képesség hatétavolsdga az érintés, ami azt je-
lenti, hogy csak szomszédos karakteren, vagy sajat magan hasznalhatja a cselekvé karakter.

Tow Cable - Kabeles vontatas: Hagyomanyos fordulé helyett a karakter kivélaszt egy szomszédos
szovetséges karaktert. Ezutan mindkét karakter maximum 12 négyzetnyit mozog, és ekkor mind-
ketté megkapja a replilés képességet a mozgas idejére. A szovetségesnek ezen karakter szomszéd-
sagaban kell befejeznie a mozgasat.

Triple Attack - Tripla tamadas: A sajat forduléjaban, ez a karakter tamadhat haromszor, de ha igy
tesz, utana mar nem mozoghat. Minden tdmadas irdnyulhat ugyanaz ellen a célpont ellen, de ez
nem kotelezé. A tamaddnak nem kell elére kivalasztania az 6sszes célpontot. Mivel ez a képesség
csak a karakter forduléjaban hasznalhatd, a “lehetéség tamadasa” folyaman csak egyszer tdmadhat.
trooper - katona: Bizonyos karakterek megnevezésében szerepel a katona (trooper) sz6, mint a
klén katona (clone trooper), felkel6 katona (rebel trooper) és rohamosztagos (stormtrooper). Bi-
zonyos parancsnoki hatdsok csak a katona beosztottakra vonatkoznak.

turn - fordulé: Amikor egy karaktert aktivalunk, az a karakter forduldja. Minden karakternek csak
egy forduldja van kéronként.

Unique - Egyedi: Az ilyen tipusu karaktereknek van sajat neve, pl: Obi-Wan Kenobi. A csapatodban
ugyanolyan néven csak egy egyedi karakter lehet.

Ugyanannak a karakternek kiilénb6zé variacioi, némileg kiilonbzé néven szintén nem lehetnek
egy csapaton belll. Pl: Grievous tabornok - Féparancsnok, Grievous tabonok, Grievous tabornok -
Jedivadasz és Grievous wheel bike-kal, mind“ Grievous tabornok”-nak szamit. Nem egyértelm(i
esetekben a kartya szovege megjeldli, hogy az illeté karakter kivel egyenértékd.

Vaapad-Style Fighting - Vaapad-stilusu harcmodor: Ennél a karakternél a 18, 19, és 20-as ta-
mado dobas is kritikus talalatnak szamit.

Vicious Attack - Heves tamadas: Ennél a karakternél kritikus talalat esetén haromszoros sebzés
szamit kétszeres helyett.

wall - fal: A fal olyan tereptitus, ami akaddlyozza a latétengelyt. A karakterek nem tdmadhatnak és
nem mozoghatnak a falakon keresztiil. Szintén nem mozoghatnak a fal sarkanél atlésan. Két karak-
ter kozott a falakat megkertilve kell a tavolsagot kiszamolni. Bizonyos nagy objektumok (pl: Grhajo
a palyan) szintén falnak szdmitanak, még ha igazabdl nem is azok.

Wheel Form - Kerék forma: Ez a karakter 18 négyzetnyit mozoghat, ha nem tamad.

Wheeled - Kerekes: Hagyomanyos fordulé helyett ez a karakter képes maximum 18 négyzetnyit
mozogni és utana még tamadhat is egyet ugyanabban a forduléban.

Whirlwind Attack - Forgoszél tamadas: (Erg; 1 Eré pont) Hagyomanyos forduld helyett a karakter
ezt az Er6 képességet hasznélva képes minden szomszédos ellenséget kétszer megtamadni.
wounded - sebesiilt: Olyan karakter aki sériilést szerzett, és az életpontja a kezdeti értéke ala sily-
lyedt.
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Csoport szimbdlum

OBI-WAN KENOBI,
JEDI MESTER

)

Statisztiha
Eletpont: A karakter
megsemmisiil, ha az
életpontja 0-ra fogy.
Védekezés: Az ellenség
egész tdmadasi
értékének legaldbb
ezzel az értékkel egyen-
I16nek kell lennie a
talalathoz.

Tamadas: Ezt az értéket
kell a tdmadé dobashoz
hozzaadni. A sikeres ta-
madashoz az
osszértéknek maga-

Kiilonleges képességek
Egyedi

Dupla tamadas (A sajét kdrében egy extrat
tud tamadni lépés helyett)

Kdzelharc (Csak szomszédos négyzeten &llg
ellenséget tud témadni)

Erd képességek
Eré §

Erd gydgyitas 20 (Er 2, tdmadés helyett;
érintés; megsziintet 20 sebesiilést egy
nem-droid karakteren)

Fénykard roham (Erd 1, témadas helyett:

sabbnak kell lennie a = Keét tamadast csinlhat)

célpont védekezésénél. g N Fénykard védés (Fr6 1, Ha megtémadjak

Sebzés: Taldlat esetén ] ﬁ nem kbzvetlen tdmadassal, elkeriilheti a

ezt at értéket kell levon- 14 ¢ sérilést 11-es dobdssal

ni a célpont életpont- ;-"'! Parancsnoki hatés ~€&——1—

jabol. Szévetséges Anakin 6 négyzeten beliil +4

tdmadaspontot kap.
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Ertéh. Minél erésebb egy
karakter, anndl nagyobb az
értéke.

Hultinleges hépességeh.
(Ha van) Specialis erésségek
és gyengeségek.

Erti hépességeh. (Ha van)
Kilistdzza a az Er6é pontokat és
a karakter &ltal elérheté Er6-
képességeket. Barmely Eré
pontokkal rendelkezé karak-
ter kolthet 1 Er6 pontot
barmely dobas Gjradobasara,
vagy a lépése részeként +2
extra négyzetnyi mozgasra.

Parancanohi hatés.
(Csak parancsnokoknak) Mas
karaktereknek nyujtanak ked-
vezményeket. Minden,
parancsnoki hatassal nem
rendelkezd karakter koveté-
nek szamit.
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