A 2009 majus 23-an, a budapesti Holdfény Fantasy és Jatékszakiizletben
(Wesselényi utca 12.) tartando Star Wars™ Miniatures verseny altalanos
versenyszabalyai

Minden versenyz0, aki benevez a versenyre, ezzel automatikusan elismeri, hogy elolvasta és elfogadja az
alabb felsorolt altalanos szabalyokat. A késdbbiekben a szabdlyok nem ismerete nem jelent mentséget aloluk.

100. ALTALANOS Star Wars Miniatures VERSENYSZABALYOK

101. Formai Kategéria
A csapat pontérteke — 100 pont
Elore 6sszeallitott csapat

102. A jatékosoknak a versenyhez sziikséges kellékek
A jatékosoknak a versenyre a kovetkezd dolgokat kell magukkal hozniuk:
- 20 oldalu dobokocka, melyen minden szamértékbol csak egy talalhaté. (1-20)
- A sebesiilés- illetve az Er6pontokat szamlalé korongok, vagy papir és toll a statisztikak
szamontartasara.
- Star Wars Miniatures figurdk és a hozzajuk tartozé karakterkartyak.

103.  Hivatalos figurak és karakterkartyak
Minden, a Wizads of the Coast LLC altal kiadott Star Wars Miniatures figura hasznalhaté a
versenyen, kivéve a Starship Battles sorozat figurait. A jatékosoknak kotelezo a csapatuk figurdihoz
tartozd eredeti karakterkartyaval rendelkezniiik. A jatékosok hasznalhatnak ugyanabbdl a nem
egyedi karakterb6l tobbet a csapatukban; ilyenkor elegend6 az azonos figurakhoz egy karakterkartya.
Az egyedi karakterekbdl egy csapatban csak egy hasznalhatd. A jatékosoknak a karakterkartyakat az
ellenfél szamara is elérhet6 és lathat6 helyen kell elhelyezniiik.

A karakterkartydk értelmezése a hivatalos Star Wars Miniatures jatékszabalyok €s a hivatalos Errata
(javitasok) alapjan torténik. A hivatalos Errata megtalalhato ezen az oldalon:
http://www.wizards.com/default.asp?x=starwars/rules

Atalakitasok

Az atalakitasok (a figurdk egyedi mdodon valo atformalasa) megengedett a hivatalos versenyeken, de
az alabbi kikotések figyelembe vételével:

1. Az alap figurdnak (ami atalakitasra keriilt) Star Wars Miniatures figuranak kell lennie.

2. Az alap figuranak konnyen felismerhetdnek kell maradnia. Barmely masik jatékosnak elsd
ranézésre meg kell tudni mondania, hogy melyik figurardl van szo.

3. Tovabbi kiegészitoket (példaul fegyvereket) nem lehet a figurahoz adni, ha azok nincsenek
feltiintetve a karakterkartyajan. Példaul, nem lehet egy olyan karakter kezébe pisztolyt adni, akinek
nincs a hasznalatahoz képessége.

4. A figura karakterkartyajanak az eredetinek kell maradnia.

104.  Uj megjelenések
Minden, a Wizards of the Coast altal kiadott Star Wars Miniatures figura engedélyezett a versenyen,
mihelyt hivatalosan megjelent egy szettben. Promdcios és kiadas el6tti figurdk nem elfogadottak a
versenyen a hivatalos megjelenésiik eldtt.
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A versenyen hasznalt palyak

A versenyen nem hivatalos palyak lesznek, hanem n. custom palyakat fogunk hasznalni:

1. Jabba’s palace: http://www.captainblasto.com/sw/jabba/jabba_preview_large.jpg

2. Kashyyyk: http://www.the-holocron.com/downloads/screenshots/screen-JediCartographer-
Kashyyyk.gif

3. Upper Taris:

http://www.starwarsklub.hu/02_fan_fiction & art/fan_fiction 032/sw_klub_fan_fiction 032 _kotor

map.htm
4. Jedi temple: http://www.the-holocron.com/downloads/screenshots/screen-jeditemple.gif

Abban az esetben, ha nyolc fonél tobb versenyz6 nevez, akkor a kovetkez hivatalos palyakat is
felhasznaljuk a jatszmakhoz:

Commanders Office (Ruined base) — Attack on Endor Set

Hall of Judgement — Attack on Endor Set

Throne Room — Starter Set 2007

Christophsis — The Clone Wars Starter Set

A versenyzokon Kiviili résztvevok viselkedési etikettje

Az éppen folyd jatszmakba az érdekloddknek, a nézoknek és mas jatékosoknak beleszolni, az éppen
kiizdd jatékosokat tandcsokkal és egyéb kozbeszolasokkal megzavarni szigortan TILOS! Az ilyen
cselekedet azonnali kizarast, illetve a jatékterembdl valo kiutasitast von maga utan.

STAR WARS MINIATURES JATSZMAK MENETE

Star Wars Miniatures verseny szerkezete
A Star Wars Miniatures versenyjatékok egy jatékot tartalmaznak meccsenként.



112.

113.

114.

115.

A jatszmak idékorlatai
A versenyen egy jatszma maximum id6tartama 45 perc. Ha a 45 perc egy kor kozben jar le, a
jatékosoknak még kotelezden be kell fejezniiik az éppen folyo kort.

Csapat nevezése

A jatékosnak neveznie kell a sajat csapataval, ami a hasznalni kivant karaktereket tartalmazza, még
az elso jatszma kezdete elott. Az eldre 6sszeallitott €s nevezett csapat Osszeallitasat a verseny tovabbi
részében valtoztatni nem lehet.

A jaték kezdete elotti eljarasok és a kezdés meghatarozasa

1. A jatékvezet6 (bird) kisorsolja, hogy melyik palyahoz mely jatékosok keriilnek.

2. A jatékosok felfedik egymas eldtt a csapatukat.

3. Az ellenfelek kockadobassal eldontik, hogy melyik jatékos valaszthat el6szor kiindulasi helyet a
csapatanak. Amelyik jatékos a nagyobb értéket dobta, az dontheti el, hogy akar-e elsdként valasztani,
vagy hagyja, hogy az ellenfél valasszon eldszor.

4. A kezdoéhelyek kivalasztasa utan a jatékosok kezdddobast dobnak, ami meghatarozza, hogy ki
dontheti el, hogy melyikiik kezdje a jatékot. Aki a nagyobb értéket dobta, az dontheti el, hogy akar-e
kezdeni, vagy hagyja az ellenfelét.

A verseny alatti altalanos eljarasok
A jatékosoknak a jaték alatt kovetniiik kell az alabbi szabalyokat és etikettet.

A csapat felallitasa

A jatékosnak ugy kell felallitania a csapatat, hogy minden figuraja teljes talapzataval maximum 4
négyzetnyi tavolsagban helyezkedjen el a palya rovidebb szElétél. E16szor a huge (6rias), utana a
large (nagy) végiil a medium és small karakterek kertilnek felallitasra. A jatékosnak minél inkabb ki
kell toltenie a kezdOhelyet a figurakkal. Ezutan kertilhetnek felallitasra az esetleges extra figurak (pl.
Reserves)

Kezd6 pozicio

Egy karakter mozgasanak a szamolasakor a jatékosoknak a kiindulasi helyen kell hagyniuk a figurat
megel6zhetd a ,,nem is ott allt, hanem itt” tipusu vita. Amig a jatékosok nem dontotteék el, hogy
melyik karakterrel és hova 1épnek, addig ne fogjdk meg a figurat. A mar egyszer megfogott és
elmozditott figuraval visszalépni nem lehet! (1d. Sakk szabalyok!) A bejelentett kiilonleges és ero-
képességeket visszavonni nem lehet, ezért a jatékos csak akkor jelentse be, ha véglegesen eldontétte,
hogy akarja-e hasznalni!

Az aktivalasok kéronkénti szaima

Minden kor els6 fazisaban az elso jatékos csak egy karaktert aktival. A kovetkezo jatékos ezutdn mar
kettdt. Ezutan az els6 jatékos kezdi a masodik fazist, ekkor mar ¢ is két karaktert aktivalhat. A
jatékosok ezutan addig folytatjak a fazisonkénti aktivalasokat, amig az 6sszes karakter egyszer
aktivalodik. Ezutan uj kor kezdodik, 1) kezdddobassal.

Figurak aktivalasa

A jatékosoknak valamilyen modon jeldlniiik kell, hogy az adott kdrben mely karaktereik voltak mar
aktivalva. Erre harom lehetdségiik van:

1. Az aktivalt karakter kartyajat 90°-kal elforditjak.

2. Egy korongot helyeznek a mar aktivalt karakter kartyéjara.

3. Az aktivalt figurat a tablan arccal az ellenkezd irdnyba forditjak.

Sebzés szamlalasa és effektek

A sebzést és a kiilonféle hatasokat, melyek a karaktert érik a jaték folyaman, vildgosan jelezni kell a
karakterkartyan, a figuran vagy egy papiron. A jatékosok hasznalhatnak sebzés szamlalokat, kockat
(ezeknek el kell térniiik a jatékban hasznalt egyéb szamlaloktol és kockaktol), vagy papirt-tollat.
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A lényeg, hogy a sebesiilések ¢és egyéb hatasok egyértelmiien vezetve legyenek.

Megsemmisitett csapattagok
A megsemmisitett karaktert és a hozza tartozo karakterkartyat el kell tavolitani a jatékmezor6l.

Vitas kérdések

A jatszmak alatt felmertilt vitas kérdésekben a bir6 szava dont. A versenyzoknek minél behatdbban
kell ismerniiik a jatéknak a (lehetdleg a legujabb) szabalykonyvben leirt altalanos szabalyait. Az
esetleges kétértelmii szabalyok esetében a hivatalosan kiadott errata, és FAQ alapjan torténik a vita
lezarasa. A bird dontését mindkét félnek tiszteletben kell tartania.

A jaték végi eljarasok

A jatszma véget ér, amikor:

1. azegyik jatékos teljesiti a gydzelmi feltételeket,

2. ajatszma iddintervalluma lejar, vagy

3. egyik oldal sem okozott sebzést, nem dobott tamado vagy védekez6 dobast 10 teljes kor
alatt.

Ha a jatszma azel6tt véget ér, hogy az egyik jatékos teljesitette volna a gydzelmi feltételeket, a

jatékosok még befejezik az éppen futd kort. Ennek a kornek a végeztével az a jatékos gyodz, aki a

tobb pontot érte el a megsemmisitett karakterek utdn. Ha mindkét jatékosnak egyenld szamu

gy6zelmi pontja van, a kovetkez6 szabalyok hasznalanddak:

1. Az ajatékos nyeri a meccset, akinek a figuraja kozelebb van a palya kdzepéhez.

2. Ha tobb figura is azonos tavolsagra van, akkor az a jatékos nyer, akinek a palya kozepéhez

legkdzelebb 1évo karaktere nagyobb pontértékii.

Ha a két jatékos pontjai még igy is megegyeznek, akkor mindketten elveszették a jatékot. (Egyik fél

sem kap pontot a gydzelemre.)

AZ ELORE OSSZEALLITOTT CSAPATTAL TORTENO VERSENY SZABALYAI

Csapat osszeallitasa

A jatékosoknak a csapat dsszedllitasanal kovetnitik kell a Star Wars Miniatures jatékszabalyban
eloirt frakcid szabalyokat.

A csapat nem tartalmazhat az elére meghatarozottnal t6bb pontértékii karaktert. (Kevesebbet igen.)

Az elore Osszeallitott csapat nevezése

Az eldre 6sszeallitott csapatot a jatékosok hozzak a karakterekhez tartozé eredeti karakterkartyakkal.
A csapat maximum pontértéke 100 pont. A Reinforcements, illetve a Reserves képességli karakterek
altal nytjtott extra karakterek nem tartoznak bele ebbe a 100 pontértéki nevezéskoteles csapatba.
Ezek szabadon hasznalhatoak a jaték folyaman.

A jatszmak forgatokonyve
Alap forgatokonyv:

Gyozelem: A jatékos akkor gy6z, ha az ellenfél sszes karakterét megsemmisiti. Ha ez nem
kovetkezik be a jatszma megadott ideje (45 perc) alatt, az id6 lejartaval a jatékosok befejezik az
éppen futo kort, utdna pedig a gy6zelmi pontok alapjan torténik a gy6ztes kihirdetése. Az a jatékos
gy6z, ami tobb gydzelmi pontot szerzett a jaték folyaman.

A gydzelmi pontok szerzésének két modja van:

1. Az ellenséges karakterek megsemmisitése: Ezért mindig a megsemmisitett karakter
értékével megegyez6 szamu pont jar.

2. A palya kdzepének elfoglalasa: Minden korben 5 gy6zelmi pontot kap az a jatékos, akinek
legalabb egy karaktere a palya kdzepétol szamitott 4 illetve 3 négyzeten beliil fejezi be a korét. Ezen
tertilet meghatarozasakor nem szamitanak a terepakadalyok és a falak. A pontszerzésnek ezt a
modjat altalaban ,,tritkkk6s” pontszerzésnek nevezik. Példak:



X
XXX
XXX XX
XXX XXX X | X
XXX X XXXX XX XX
XX XX XXX X X X X X X
XX XXX XX XX XX
XXX XX XX
XX XX

A pontot ér6 mezok, ha a palya kozepe egy teljes négyzet. A pontot éré mezok, ha a palya kozepe egy pont.

130. A VERSENY PONTOZASA
Minden meccs végén a gyoOztes jatékos 2 pontot kap, a vesztes 0 pontot.
Az egész versenyt az a jatékos nyeri, aki a legtébb pontot gyiijti dssze.
Pontegyenldség esetén meg kell vizsgalni az egymas elleni meccsben elért gydzelmi pontok szamat;
az igy tobb pontot elért jatékos lesz a nyertes.
Ha a két jatékos nem jatszott egymassal, akkor a korabbi meccseikben elért pontok alapjan kell
meghatarozni a gydztest.



