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JATERLEIRAS
Az X-WING egy izgalmas, gyorsmenet(i (ircsatakat
igérd tarsasjaték, ami a Star Wars univerzumban jat-
szodik. Az X-WING-ben két jatékos egy felpezsditd
taktikai Grharc keretében egyméasnak ereszthetik X-
szarnylikat, TIE Fightereiket és mas, a Star Wars
univerzumbal ismert (rhajdikat. A jatékos, aki ellenfele
0sszes (rhajojat meg tudja semmisiteni, nyer!

Ebben a dobozban minden elemet megtaldlsz, ami a
kétjatekos verziohoz szikkséges, tobbek kdzott par egyedi
gybzelmi feltételekhez szabott kildetés leirdsat is.

A SZABALYHONYU |
HASZNALATA

Ezt a szabalykényvet a dobozban talal
haté harom (rhajoval torténd jatékra ir-
tak. Miutan a jatékosok jobban megis-
merkedtek a jatékkal, beépithetik jate-
kukba a haladé szabalyokat, amikkel te-
repek, egyénileg dsszedllitott hajorajok
és egyedi kiildetések varnak rajuk.

Ha ez az elso jatékod, tedd félre ezt a
szabalykényvet, és elolvasasa elétt
hasznald a Bevezetd Szabalyokat, ami-
ket a jatékhoz mellékelt kis magyarazo
fuzetben talalsz.

A DOBOZ TARTALMA

e Ez a Szabalykonyv
| Bevezetd Szabalyok Fiizet
e 3 Festett, mlianyag (irhajo
- 2 TIE Fighter
- 1 X-wing
e 3 4tlatszo, miianyag talp
e G atlatszd, miianyag pocok
e 8 Hajo Jelzd (kétoldall)
e 11 Mangver Sablonok, bévebben:
- 3 Fordulas
- 3 Beddntés
- 5 Egyenes

e 3 Mandver Tarcsa (mindegyik egy fels
boritasbol, egy tarcsabdl és egy par mianyag
csatlakoztatdbal &ll)

® 19 Akcio Jelz6, bévebben:
- 4 Kitérés Jelzb
- 3 Fokusz Jelz
- 6 Vords Célpontbemeérd Jelzo (kétoldall)
- B Kék Célpontbemérd Jelzd (kétoldald)
e 13 Kiildetés Jelz6, bbvebben:
- B Kovett Jelz6
-1 Urkomp Jelzé
- 4 Miihold Jelz6
e 6 Aszteroida Akadaly Jelz6
e 2 Pajzs Jelz
e 3 Stressz Jelz6
e 3 Kritikus Talalat Jelz8
e 27 Azonositd Jelzd (ketoldald)
¢ 13 Hajé Kartya
e 33 Sérlilés Kartya
e 5 Fejlesztés Kartya
e 3 Voros Tamaddkocka
e 3 Z6ld Védelemkacka

® 1 Tavolsagmeérd



TARTOZERDK

Itt targyaljuk részketesebben a doboz tartalmat.

e £ = e
HAJOK, TALPAK, POCKOK . =
Ezek az elére megfestett modellek
képviselik a hajokat a jatékban. A pdckok
tartjak 0ssze a hajokat a talpaikkal.

Minden talphoz jar egy Hajé Jelzé is, ami '
megmutatja, hogy ki vezeti a gépet. “ “

HAJO JELZOK
Ezek a jelzok mutatjék a pilétat, és a hajok
képességeit. Minden hajo talpaba egy i
ilyen jelz6 kerdl, a hajok kannyebb azonosi- M
tésa végett. (

MANOGVER SABLONOK

Ezek a sablonok a tarcsén is sze-
repld lehetséges mandvereket
mutatjak. Ezeket hasznaljuk, amikor
ténylegesen is mozgatjuk a hajékat
a jatékteren.

MANOVER TARCSAK

Ezen tarcsak segitségével tudjak a
jatékosok titokban megtervezni hajéik
manévereit. Minden hajonak sajat
tércséja van.

AKCIO JELZOK

Ezek a jelz6k mutatjék,hogy egy hajo
milyen akciokat hajt épp vegre, példaul:
fokuszal, kitér, vagy épp beméri a célt.

KULDETES JELZOK

Ezeket a jelzoket kiildetések
kézben hasznaljuk
(21-24.0.).

AT I
el2 @ E

MAnoueER TARCSA DSS2ALLITASA

Jatek el6tt epitsik dssze a tarcsékat, a lenti

modon. Kapcsoljuk dssze az “XW” tarcsét az “X-
szarny(” talpaval, a “TF” tarcsat pedig a TIE Figh-
ter talpaval..

AKADALY JELZOK

Ezek a jelz6k mutatjék a harcok sorén
a felbukkand akadalyokat.

PAJZS JELZOK

Ezek a jelz6k mutatjak, hogy milyen
erds egy adott hajo véddpajzsa.

STRESSZ JELZOK

Ezekkel a jelzkkel kovetjik, ha egy adott
hajo vezetdje stresszhelyzetbe kerilt.

v

KRITIKUS TALALAT JELZOK -

Ezen jelz6k mutatjak azokat a hajokat,
amik kritikus talélatot szenvedtek el, igy
figyelmeztetve a hajo jatékosat, hogy
nézze meg Sérdlés kartyajat.

AZONOSITO JELZOK

Ezekkel a jelzékkel lehet megkdilén-
boztetni a hajokat, ha tobb azonos
szinnel jatszo jatékos is részt vesz a
kiizdelemben.

HAJO KARTYAK

Ezek a kartyak mutatjak egy adott
hajoé adatait, a piléta szakértelem-
erteket és képesseget, akcidit, a
felszerelhet® fejlesztéseket, és a
rajépitéshez szikseéges koltséget.

SERULES KARTYAK
Ezek a kartyak mutatjak, hogy mennyire
rossz allapotban van egy adott hajd, és

jelzik a kritikus talalatok soran szerzett
kilénleges biintetéseket is.

FEJLESZTES KARTYAK

Ezek a kartyak mutatjak a kilénbozo
fejlesztéseket, amiket a jatékosok a
hajéikhoz vasarolhatnak. Példaul:
asztrodroidok, egyedi képességek,
vagy masodlagos fegyverek.

EGYEDI KOCKAK
Ezek az egyedi, nyolcoldald kockak
segitenek eldonteni a csaték és
képességek kimenetelét. Két fajta
kockaval jatszunk: tdmaddkocka
(voros) és védelemkocka (z6ld).

TAVOLSAGMERO

Ezzel mérjik a jaték soran a tavolsagokat.



ELOHESZITES

Jaték elott a kovetkezoképp készitsik eld a jatékot:

1.

8.

Oldal Valasztasa: A jatékosok eldontik, hogy
ki melyik oldalt fogja irényitani. Az egyik jatékos
vezeti a Lazadokat, mig a masik a Birodalmat.
Ha a jatékosok dontésképtelenek, véletlenszeriien
sorsolunk oldalakat.

Minden, a jatékos sajat oldaldhoz tartozo
jatékelem BARATSAGOSNAK, mig minden, a
maésik jatékos oldalahoz tartozd jatékelem EL-
LENSEGESNEK tekintendt.

Erék Osszeallitasa: Mindkét jatékos valaszt
az oldaldhoz tartozd Hajo és Fejlesztés kartyak kozl.
Ha a jatékosok nem a rajépitd szabalyt alkalmaz-
zak (ladsd 18-19. 0.), a Lazadd jatékos a “Luke
Skywalker” Hajé Kartyat, a Birodalmi jatékos pedig
a "Ejjeli Vadéllat” Hajo Kartyat és az egyik
“Obszidian Raj Piléta” kartyat kapja.

Hajok Osszeallitasa: A jatékosok meg-
keresik a hajokartyaikhoz tartozé Hajo Jelz6ket
és mianyag hajokat. Ezutan a “Hajo 0Osszedl-
litdsa” dbra alapjan megépitik oket.

Jatékteriilet Kialakitasa: Lehetdleg egy
asztalon, vagy egy sima fellileten jatszatok. Ja-
tékszonyeg, teritd vagy mas hasonlé targy segit-
seégével is megjeldlhetbk a jatéktér szélei (Iasd:
“A jatékterdlet”). A jatékosok egyméssal szemben
linek a jatéktér két végébe. A jatékoshoz legkdze-
lebbi terdletet “jatékos oldalaként” jeldljik meg.

Erék Elhelyezése: Tegyik fel a hajokat a
jatéktérre, a pildtak képzettségi szintjeinek szerinti
sorrendben (narancssarga szam), a legalacso-
nyabbtdl kezdve a legmagasabb szadmuig. Ha tobb
hajé is ugyanazzal a képzettségi értékkel rendelkezik,
a kezdeményez6 jatékos teszi le el6szor hajéjat (Iasd
a "Kezdeményezés” részt, 16. 0.).

Egy hajo lerakasahoz a tulajdonosa leteszi kiegye-
nesitve a Tavolsagmeértt a sajat oldalatdl indulva,
és az 1-es Tavolsag reszlegen belll leteszi a hajo-
jat, ami barmerre nézhet (lasd a bedllitasi &brat
az 5. oldalon).

Osszegyiijtott Kartyak Elokészitése: A
jatékosok a vélasztott erbikhez tartozd kartyakat

képpel felfelé maguk mellé teszik az asztalra Ggy,
hogy mindenki l&thassa tket.

Pajzsok Aktivalasa: A hajo pajzs értékével
(kék szam) egyenld mennyiségli Pajzs Jelzét
tegynk minden hajokértya mellé. Egy hajonak
sem lehet a sajat pajzs értékénél tobb pajzsjelzoje.

A Tobbi Tartozék Elokészitése: A Seérilés
paklit keverjik meg, és képpel lefelé tegyik a jatéktér
mellé gy, hogy mindenki kénnyen hozzaférhessen.
Helyezzik a tobbi tartozékot is a jatékter mellg,
mindenki szamara elérhetd helyre (lasd: 5. 0.).
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A JATEKTER

Az XWING jatékot nem tablan kell
jatszani, barmely sima feliileten jatsz-
hatdo, ha az megvan 1x1 méter. Ajan-
lott valamilyen ruha vagy filc anyagot
hasznalni

alapként, hogy az esetleg
meglokott jatékelemek ne csuisszanak el.

Haromhajos jatékhoz ajanlott legalabb 1x1
méteres jatéktér. Tapasztaltabb jatékosok
mas meéreteket hasznalva is probara tehe-
tik magukat.

HAJ0 DSSZEALLITASA
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A haj6 6sszeéllitdsahoz kivessik ezeket a
|épéseket:

1. A vélasztott Hajo Jelzét tegyik a talpaba
gy, hogy a tizelési szoge a kis ékalakd
pdcok folé kerdljon, a talp eleje felé nézve.

2. A talp kiéllé oszlopaba tegyik bele az egyik
pockat.

3. Tegylik a mésik pockdt az elstre.

4. Tegylk a hajo aljan taldlhatdé pockot a
masodikra.

Innentdl kezdve a szabalykényvben a “hajo” ki-
fejezés mindig egy teliességében dsszeallitott
hajora utal, mianyag modellel, pdckokkel,
talppal és Hajo Jelzével (plusz az Azonositd
Jelzokkel, ha azok is jatszanak, l&sd: 18.




1. TIE Fighter Mangver Tarcsak
2. TIE Figther Hajo Kartyak

3. Birodalmi el6készitd terdlet
4. Birodalmi oldal

9. Kockak

A JATEK EGY HORE

Az X-WING jaték egymas utani korok soroza-
tabol &ll. Minden korben a jatékosok sorrend-
ben végigmennek a lentebb sorolt négy fazison:

1. Tervezési Fazis: A jatékosok titokban vélasz-

2.

tanak hajoiknak egy-egy manévert, a Man8ver
Tarcsa segitségével.

Aktivalasi Fazis: Minden hajé mozog és
cselekszik egyet. A pilétaképzettség szerinti
novekvd sorrendben minden hajo Mantver
Tarcsdjat felfedjik, és végrehaijtjuk a valasztott
mandvert. Ezutdan minden hajé végrehajtja az
Akcidjat.

B. Tavolsagmérd
7. Jéatéktér
8. Sérdlés Pakli

9. Akcid Jelz6 halom

10. X-wing Hajé Kartya

11. X-wing Manéver Tarcsa
12. Lazado el6készitd terilet
13. Lazado oldal

14. Manéver Sablonok

15. Tobbi jelz6

3. Harci Fazis: Minden hajo tdmadhat egyet. A pi-

4,

|otaképzettség szerinti csokkend sorrend-
ben minden hajé megtédmadhat egy ellenséges
hajot, ha az tiizelési szogében all, I6tavolsagban.

Befejezo fazis: A jatékosok leveszik fel nem
hasznélt Akcié Jelz6iket hajoik mellél (kiveve a Cél-
pontbemérdket), és végrehajtak a kartyaikon eset-
legesen szereplt “Befejezd Fazisu” képességeiket.

A Befejez6 Fazis utan egy Uj kor kezdddik, ismét a
“Tervezési Fézissal’. Ez mindaddig megy, amig az egyik
jatékos Bsszes hajéja meg nem semmisiil.

A kovetkezd par oldalon midegyik fazist részletesebben

targyaljuk.




TERVEZESI FAZIS

Ebben a fazisban a jatékosok titokban valasztanak
hajéiknak egy-egy mantvert a Mandver Tarcsaik se-
gitségével. A tarcsan valasztott rész mutatja, hogy mit
fog majd csindlni az adott hajo az “Aktivalasi Fazisban”.
A jatékosoknak minden hajénak kilén tarcsat kell beal-
litaniuk. Amint minden hajénak bedllitottuk a valasztott
manovert, az “Aktivalasi Fazis” kovetkezik.

Man6ver VALASZTASA

Egy mantver kivalasztasahoz a jatékosok elforgatjék a
hajojukhoz tartozé Man6ver Tarcsa el6lapjat, amig az
ablakban meg nem jelenik a kivalasztott manéver. Ezutan
ezt a mandvert egy hajojahoz rendeli, a megfeleld
hajo mellé téve a tarcsat, keéppel
leforditva, a jatéktéren belllre.

Egy jatékos barmikor megnézheti sajat Mandver
Tarcséjat, az ellenfél tarcsait azonban nem. Ha egy
jatékos tobb hajot is kezel, barmilyen sorrendben
hozzarendelheti hajoihoz a mandvereket.

A Manéver Tarcsan minden valasztashoz tartozik
egy Mangver Sablon is, ami az “Aktivalasi Fazis” alatti
hajémozgast mutatja. A “Tervezési Fazis” alatt a
jatékosok nem hasznélhatjak a Mangver Sablonokat
annak kimérésére, hogy hova érkezhet az adott hajo
a vélasztott mandver végrehajtdsa utén! Ehelyett
becslés alapjan kell kivalasztaniuk, hogy melyik
mangverrel érhetd el a véalasztott tavolség és irény.

Megjegyzés: Mivel a Star Wars univerzumban a
kilénb6z6 hajok mas-méas maximalis sebességgel és
irdnyithatésaggal rendelkeznek, a jatékban is minden
hajétipushoz egyedi tarcsa tartozik. Emiatt nem minden
hajé képes minden Mandver Sablon hasznéalatéra, igy
egyes hajok tudhatnak olyan manévereket is, amit a
tobbi nem.

Mané6ver Tipusok

Minden man6ver harom részbdl all:
Irény (nyil), sebesség (szam),

és a nehézség (a nyil szine).

IrRANY

Az irdnyt a Mandver Tarcsakon nyilak jelélik. A hajék
hat lehetséges iranyba mozoghatnak, a tércsan
szereplo lehetdségektdl fliggden:

Fordulas: A hajo egy élesebb kanyart

tesz az egyik oldalra, és mikézben elébbre
:} || || E jut, az eleje 90 fokkal elfordul.

Koiogran Fordulat: A hajé megindul
” !! elore, elejét hatraforditva 180 fokban.

Egyenes: A haj6 elére megy,
irényvéltoztatas nélkl.

Bedontés: A hajd kis ivben elobbre
jut, enyhén elkanyarodva az egyik oldal-
ra, elejét elforgatva 45 fokkal.

SEBESSEG

A sebesség a Mandver Tarcsan szamokkal van jelélve,
“1” és 9" kozott lehet, a tarcsa lehettségeitdl fliggs-
en. Minél nagyobb a sebesség, annél tavolabbra képes
utazni a hajo egy-egy mangver soran.

NEeHEzSEG

Bizonyos manévereket nehezebb végrehajtani, mint a
tobbit. Az irdnyjelz6 nyil szine jelzi az adott mandver
nehézségét. A legtobb nyil fehér, ami egy é&ltaldnos
mandvert jelol. Némelyik piros vagy zold, ami azt jelzi,
hogy az adott man@ver mennyire nehéz (piros) vagy
kénny(i (z6ld) az adott pilétanak.

Az “Aktivalasi Fazis” soran a jatékosok a végrehaj-
tott mandver szine alapjan kapnak vagy vesznek el
Stressz jelzoket a hajok melldl (lasd: 7.0.).

Megjegyzés: Némelyik man6vert mas tényezok is
befolyésolhatnak, vagy korlatozhatnak. llyen példaul a
Stressz jelz6, vagy egy felforditott Sérilés kértya
szOvege.
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TERUEZESI FAZIS PELDA

A jatékosok egyidejlileg kivalasztjak sajat ha-
j6iknak a kovetkez6 mandvert:

1. A Birodalmi jatékos a TIE Fighter
tarcséjat a (R3) mandverre forgatia,
és képpel lefelé az Obszidian Raj
Piléta mellé teszi a tarcsat.

2. Ekozben a Lazadd jatékos az X-szarnyl
tarcsdjat a (  2) mandverre forgatja,
és a "Kezdd Piléta” mellé teszi képpel
lefele forditott tarcsajat.

3. A Birodalmi jatékos elforgatja az egyik
TIE Fighter targyajat a ( “11) mandver-
re, és képpel lefelé leteszi azt az

! Akadémiai Piléta” mellé. !
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AKTIVALASI FAZIS

Ebben a fazishan a hajék egyenként aktivélasra
kertinek. A legalacsonyabb pilétaképzettségii
hajé kezd el6szor, a kovetkezo lépéseket sorrendben
vegrehajtva:

1. Tarcsa felfedése: A jelenlegi jatékos felforditja
hajéja Mangver Tarcsajat.

2. Sablon lerakasa: Vedd fel a tércsan lathatd
mantdverhez tartozé Mandver Sablont, és
helyezd a hajé talpdnak eliilsd illesztékeibe (két
kis butydk). A sablon végének egy vonalban kell
lennie a talapzattal.

3. Manéver végrehajtasa: Ha a sablon rendesen
a helyén van, fogd meg a talp oldalait és emeld
fel a hajét a talajrél. Mozgasd a hajét a sablon
masik végére, a hajo hatuljat récsisztatva
a sablon ellenétes végére.

Kivétel: Egy & manéver végrehajtadséhoz lasd a
“Koiogran Fordulds” részt.

Ha a hajéhoz tartoztak jelz6k (példaul Akcid Jelzg,
vagy Stressz Jelzé), ezeket is vidd a hajé mellé.

Megjegyzés: Ha egy mandver végrehajtdsa
utédn két hajé talapzata fedésbe kerline, lasd a
“Athaladds egy hajon” és “Atfedés Mas Hajokkal’
részt a 17. oldalon.

4. Pilota Stresszhelyzetének ellendrzése:
Ha a haj6 épp egy piros mandvert hajtott végre,
helyezz egy Stressz Jelzét a hajé mellé. Ha a hajo
egy zold manévert hajtott végre, ha van Stressz
Jelzé a hajé mellett, eltavolithatsz egyet. A levett
jelzdt tedd a gy(jtéhalomba (lasd: Stressz, 17.0.).

5. Takaritas: A haszndlt sablont tedd vissza a
tobbi Mantver Sablon mellé. A felfedett
tércsat tedd a jatéktéren kivilre, a hajéhoz
tartozd Hajo Kartya mellé.

6. Akcio végrehajtasa: A hajo végrehajthat egy
Akciot. Az Akciok szeleskor( kedvezd hatasokat
jelenthetnek, bévebben a 8-9. oldalon értekeziink
roluk. Ha a hajé mellett egy, vagy tohb
Stressz Jelzd taldlhaté, egy akciot sem hajthat
végre (lasd: Stressz, 17.0.).

Azt a hajét, amelyik épp egy fazis tevékenységeit
hajtja végre, AKTIV HAJONAK nevezzik. Miutan
az aktiv hajo befejezte utolsé |épését, a
kovetkez6 hajo, amelyik a legalacsonyabb
pilétaképzettséggel rendelkezik, lesz az G aktiv
haj6, és 6 kezdheti meg a fenti Iépések
végrehajtdsat. A jatékosok sorban aktivaljak a
hajokat, mig mindegyik sorra nem kerdil.

EcYEnLGSEG FELOLDASA

Ha tobb hajo is azonos pildtaképzettségi értékkel
rendelkezik, a KEZDEMENYEZESSEL rendelkezd ja-
tékosnak kell elstként aktivalnia minden hajéjat.
Hacsak valami nem rendelkezik masként, a
Birodalmi jatékos a kezdeményezd fél. A
kezdeményezésrdl tobbet olvashatsz a 16. oldalon.
ManG6VER SABLONOK

A Manéver Sablonok biztositjak, hogy minden hajo-
mozgas minden mérésnél megegyezd irdnyl és ta-
volsagu legyen az adott mandveren belil. Egy adott
Mangver Sablon végein latszik egy nyil (irdny) és egy
szadm (sebesség).

Miutén egy jatékos felfedi tarcséjat az “Aktivalasi F&-
zisban”, meg kell keresnie azt a lapkat, amin a tar-
csan felfedett manverhez ill6 irany és sebességjel-
zés taldlhatd. Ezzel mozgatja haj6jat.

Megjegyzés: A hajok kizardlag a tarcsaval telje-
sen megegyez6 jelzésli sablonnal fordulhatnak
vagy donthetik be a hajét. Vagyis, ha egy jatékos fel-
fed egy (I 3) mandvert, nem forgathatja el a lapkat,
hogy egy (\3) manévert hajtson végre.

Koiocran ForbuLAs

A Koiogran forduldsi mandver ( R ) ugyanazt a Mano-
ver Sablont haszndlja, mint amelyiket az egyenes ( ¢ )
mandver is. Az egyetlen kilonbség a két mandver ko-
z6tt, hogy a Koiogran ( R ) mantver utédn a jatékos
elforgatja a hajojat 180 fokkal (igy a hajo
talpanak eleje kerl a lapka érkezési pontjahoz).

PELDA MOZGASRA

1. A Lazadd jatékos felfedi tarcsajat. A
kivalasztott mangver: ().
2. A Lazadd jatékos fog egy ( %) sablont és

beilleszti hajéja talpanak elllst butykei
koze.

3. Ezutén a Lazado jatékos rogziti kezével a
sablont, atteszi a hajot a sablon masik
végébe, és becslsztatja a sablont a ha-
jotalp hétso felén talalhatd butykok kozé.




Akciok

Az “Aktivaldsi Fazis” alatt minden hajé egy akciot
hajthat végre, kdzvetlentl a mozgéasa utén. Egy hajo a
Hajo Kartyajan szereplt kepességek barmelyikét vég-
rehajthatja. Emellett bizonyos piléta képessége, Fej-
lesztés Kartyék, Sérulés Kartyék vagy kildetések
lehetdvé teszik, hogy bizonyos hajék més akcidkat is
vegrehajthassanak. Ezekrél részletesebben a kévet-
kez6 oldalakon frunk.

Ha egy képesség lehettve teszi, hogy egy hajo “ingyen
akciot” hajtson végre, az az Akcio nem szamit
az “Akcio végrehajtasa” lépésben taglalt Akcionak.

KiTERES (*2]

A () ikonnal rendelkez6 Akcidsavi hajok végrehait-
hatnak egy KITERES akcidt. Az akci6 végrehajtasahoz
helyezz egy Kitérés jelz6t a hajo mellé.

A jatékos a Harci fazis alatt, ha akarja, elkdltheti ezt
a kitérés jelz6t, hogy a tdmaddja egyik sebzd doba-
sat semlegesitse (Idsd: 12.0.). A Befejezé Fézisban
minden nem hasznalt Kitérés jelzét el kell tavolitani a
hajo melldl.

Fokusz (®)

A (®) ikonnal rendelkezt Akcidséva hajok végre-
hajthatnak egy FOKuUsz akciét. Az akcid végrehaj-
t&sdhoz helyezz egy Fokusz jelzdt a hajo mellé.

A jatékas a Harci fazis alatt, ha akarja, elkdltheti ezt
a Fokusz jelzdt, hogy novelje tdmadéskor a talélat
esélyét, vagy csokkentse védekezéskor a sérilés
esélyét (ldsd “Fokusz jelzé elkoltése”, 11-12.0.].
A Befejezé Féazisban minden nem hasznélt Fékusz
jelz6t el kell tavolitani a hajd melldl.

Orsozas (9, )

A (9,) ikonnal rendelkezd Akci6savi hajok végrehait-
hatnak egy ORs©zAs akci6t, ami sorén a jatékosok
oldalra mozoghatnak, mikézben tovabbra is ugyanabba
az iranyba néznek, mint az akcio el6tt. Orsdzashoz a
koévetkez6 lépéseket kell végrehajtani:

1. Vegyél fel egy (1 1) Mangver Sablont.

2. Helyezd a sablon egyik végét a hajétalp egyik oldalsé
feléhez (a sablon a talapzat oldalanak barmelyik
részére mozgathaté mindaddig, amig a sablon
nem l6g tUl a talapzat eliils6 vagy hatso oldalan).

3. Ersen leszoritva a lapkat, emeljtk fel a hajot a
talajrél. Ezutén tegylk a hajot a sablon masik
felére, tgyelve arra, hogy a sablon egyik irdnybdl
se |dgjon tul a talp elején és hatuljan. A hajo eleje
ugyanarra kell, hogy nézzen, mint az akcié vég-
rehajtdsa el6tt.

Egy hajé nem hajthat végre orsozast, ha az akcio miatt

a hajo talpa atfedésbe keriine egy masik hajéval vagy

akadaly jelzével. A jatékos lemérheti, hogy hajoja

b, képes-e orsdzni, még mielott végrehajtana az
akciot.

1. Pilota Képzettségi 7. Szerkezet ereje

Erték

8. Pajzs ereje
SR 9. Hajétipus ikonja
B Fi0 thy=s 10. Fejlesztési sév
i lkan 11. Piléta képessége
5. Els6dleges fegyver (vagy délt betiis

szinesitd szoveg)

12. Akcidsav

értéke
6. Mozgékonysag

értéke 13. Raj pontkdltség

PELDA DRSOZASRA

Az Akadémiai Piléta végrehajt egy orsézas akci-
o6t, remélve, hogy ezzel kikeril az X-szarnyu tiize-
|ési szogébdl.

1. A Birodalmi jatékos jobbra akar oldalazni, ezért
felveszi a (1 1) sablont és hajdtalpanak jobb
fele mentén leteszi azt.

2. Fogja az Akadémiai Pilétat és a sablon masik
felére teszi Ugy, hogy a sablon érintkezzen a
hajétalp bal oldalaval.

Ser———



CeLronTt BEMERESE ( -§< )
Ha egy haj6 AkciGsavjan megtalalhatd a (=%« ) ikon, vég-
rehajthatnak egy cELPONT BEMERO akcitt, amivel elhe-
lyezhetnek egy par célpontbemérd jelzét (I&sd lentebb).
A jatékos a Harci fazis alatt, ha akarja, elkdltheti ezt a
Célpontbemérd jelzét, hogy ndvelie a bemért hajéval
szembeni taldlati esélyét (&sd: “Célpontbemérd Jelzok
Elkoltése”, 11.0.).

Egy célpont beméréséhez a kovetkezd |épéseket kell

végigjarni:

1. Meg kell nézni, hogy az ellenséges hajo l6tavolban
van-e. Ezt a tavolsagmérdvel lemérhetjik. Az aktiv
hajo barmely pontjatol az ellenséges hajo
barmely pontjaig megmérjik a tévolsagot.

2. Ha az ellenséges hajé 1-es, 2-es, vagy 3-as Tavolségon
belll van, bemérhetjik azt a hajét célpontnak.

3. Helyezz egy voroas célpontbemérd jelzt az ellen-
séges hajo mellé, ezzel jelezve, hogy BEMERTEK.

4. Helyezz egy olyan kék célpontbemérd jelz6t az aktiv
hajé mellé, amin a piros jelzével megegyezd beti
all, ezzel jelezve, hogy a hajo6 BEMERTE a cél-
pontot.

A Célpont beméréséhez az aktiv hajé kordli teljes 360

fokot haszndlhatjuk. Az aktiv jatékos lemérheti, hogy

az ellenfél 16tavolban van-e, még azel6tt, hogy a

Cél-pontbemérd akcidt valasztana.

Minden, erre az akciéra képes hajé egyszerre csak egy
célpontot tud kovetni (vagyis hajonként csak 1 kék célpont-
bemérd jelzd lehet aktiv). Emellett akdr tobb hajd is
bemérheti ugyanazt a hajot, vagyis akar tébb vords cél-
pont-bemérd jelzd is lehet egyazon hajén.

A Célpontbemérd jelzdket csak akkor lehet levenni egy
bemért hajé mellél, ha a bemérd hajé méas célpontot va-
laszt, vagy ha a Harci Fazisban elkolti az adott jelzét.

Kivetel: Bizonyos képességek lehetdvé teszik, hogy
a bemért hajordl azonnal lekerilhessen a célpontbe-
mérd jelzo.

Adott méasodlagos fegyverek, példaul a protontorpedok
csak azutan hasznalhaték, ha a célpont hajé bemérésre
kerdlt. (I4sd: “Méasodlagos fegyverek”, 19.0.).

PasszoLAs
Ha egy hajéval nem kivanunk Akciét végrehajtani,
PASSZzoL-hatunk is.

Tovageel Akciok

Némelyik kartyan megtalalhato az “Akcie” fejléc. A hajo
az “Akcié Végrehajtasa” |épés soran hajthatja végre az
itt irt akcidjat. llyenkor ezen akcidt szamitjuk az ebben a
kérben megtehett egyetlen akcio végrehajtasanak.

Azon kartyaképességek, amelyeknél nem szerepel az
“‘Akci6’ fejléc, csak a kartyan is kilon feltintetett al-
kalmakkor hajthatok végre, és nem tekintenddk a hajé
kérében felhasznalhaté egyetlen akciénak. Megjegyzen-
dé, hogy egy haj6 nem hajthatja végre egymas
utan tobbszor is ugyanazon akcidt egyetlen kor
alatt (még akkor sem, ha az az akcié “Ingyen Akcig”).

Miutan a Kezdd Piléta mozog, végrehajt
egy célpontbemérd akciot.

1. A Lazadd jatékos a Kezdd Piléta kordl 360
fokban végigméri, hogy van-e ellenséges
haj6 az 1-3-as Tavolsagon beldl.

2. Az Obszidian Raj Piléta I6tévolsagon kivil
van, igy a Kezdé Piléta nem tudja be-
mérni célpontnak.

3. Az Akadémiai Piléta 3-as Tavolsaghan van, igy
a Kezdd Piléta beméri célpontnak az Aka-
démiai Pilotat. A Lazado jétékos letesz egy
voros célpontbemérd jelzét az Akadémiai
Piléta hajéja mellé, ezutan egy, a piros jel-
z6vel azonos betiivel megjelolt kék jel-

! 26t tesz le sajat Kezd(’jnPiIéta hajoja mellé. l
" TRAUOLSAGMERD |

A tavolsagmért harom részre van osztva,
amik meg is vannak szdmozva (1, 2, 3).
Amikor egy szabaly arra utasitja az egyik
jatékost, hogy mérjen le egy tavolsagot,
a tavolsagmérd 1-es Tavolsagot jeldlo
végének mindig a kiindulasi ponthoz kell
érnie (altaldban ez az aktiv hajé), mig a
3-as Tavolsagot jelolé vége a kivant
célponthoz kell, hogy érjen.

Amikor a szabalyok egy 2-es Tavolsagban
allo hajorol irnak, az azt jelenti, hogy a
kivant célpont talpanak legkozelebbi ré-
sze a 2-es Tavolsagon beliil kell, hogy
elhelyezkedjen. Amikor a szabalyok egy
1-3-as Tavolsagu hajorél irnak, az azt je-
lenti, hogy a célpont talpa barmelyik ta-
volsagon beliil elhelyezkedhet.



HARCI FAZIS

Ebben a fazisban minden hajé végrehajthat egy tdma-
dast egy olyan ellenséges hajo ellen, amelyik I6tavolban
és tlzelési szogon belll talalhaté. A legmaga-
sabb pilétaképzettséggel rendelkezd hajo kezdi
a tdmadast, a kdvetkezt lépéseknek megfelelden:

1. Ceélpont Kivalasztasa: A tdmadd kivalaszt-
ja, hogy melyik hajét kivanja megtdmadni.

2. Dobas a Tamadékockaval: A tdmado a
hajéja elstdleges fegyverértékével (piros szam)
megegyez6 mennyiségli Témadokackaval dob, ha-
csak nem a masodlagos fegyverét hasznalja (lasd:
“Méasodlagos fegyverek”, 19.0.).

3. Tamaddokocka Médositasa: A jatékosok
most jatszhatjak ki azokat az akci6jelzoket vagy
képességeket, amik befolydsolnék a tdmaddédobas
eredményét, vagy Ujradobast idézhetnek el6.

4. Dobas a Veédelemkockaval: A védekezd
jatékos dob a hajoja mozgékonysagi értékével
megegyez6 mennyiségli Védelemkockaval (zold
szam).

5. Védelemkocka Madositasa: A jatékosok
most jatszhatjék ki azokat az akciéjelzéket vagy
képességeket, amik befolydsolnak a védelemdobas
eredményét, vagy Ujradobést idézhetnek eld.

6. Eredmények Osszehasonlitasa: A jatékosok
tsszehasonlitjak a végsd Tamadd- és Védelem-
dobasok eredmenyeit, hogy megnézzék, a
védekezd jatékost eltalaltdk-e, és ha igen,
mennyivel sebz6dik.

7. Seriiles Kiosztasa: Ha a védekezd jatékost
eltalalték, pajzsjelzoket veszit, vagy a sebzés
erejétdl fliggéen kap Sérllés Kartyakat.

Az utolso Iépés utan a kovetkezd, legmagasabb piléta
képzettséggel rendelkez6 hajo jon. A jatékosok egymas
utdn végrehajtjdk a hajok tédmadasait, piléta
képzettség szerint a legmagasabbtol a
legalacsonyabb felé haladva mindaddig, amig
minden hajé el nem végezte a koronkénti 1
tédmadasat.

Ha egy jatékos tobb olyan hajéval is rendelkezik,
amik piléta kepzettségi szintje megegyezik, ©
valaszthatja meg, hogy az adott hajok milyen
sorrendben témadhatnak.

Ha tobb jatekosnak is megegyezd pildta képzettsegi
szintl hajéja van, a Kezdeményezéssel
rendelkezé jatékos hajtja végre a tamadas
lépéseit elészor (lasd: “Kezdeményezés® és
“Egyidejli Témadas” szabélyai, 16.0.].

Megjegyzés: Minden hajé kérénként csak egyszer
tdmadhat!

A harc Iépéseit a kdvetkez6 oldalakon
s, részletesen targyaljuk.

e LS S P *

1. CeELponT KivALASZTASA

Ezen Iépés sorén a TAMADG-nak (az aktiv hajd) cELPONT-ot
kell vélasztania. A célpontnak a tdmadd TUZELESI SZOG-én
gs LOTAvoLsAG-an belil kell lennie. A  jatékosok
lemérhetik a tévolsagmeérdvel, hogy egy hajé6 bemérhett-e,
miel&tt célpontot valasztanak.

Egy haj6 mem vehet célba egy masikat, ha a két hajo

talpai  érintkeznek  (lasd:  “Erintkezés mas  hajokkal”,
17.0). A célpont kivalasztdsa utdan a célba vett
haj6 lesz a VEDEKEzO, és a jatékosok a “Dobds a

Tamadokockaval” |épésre mennek.

TozeLEs| Szoe

Minden Hajo Jelzé elejgn egy ivezett alakzat taldlhato
(Birodalmiaknak zéld, Lazadoknak piros szinben). Ez a
terllet mutatja a hajok tizelési szogét. Az ellenséges
hajo az aktiv hajo tlizelési szdgén beldl talalhaté, ha
talpdnak barmilyen kis része is a talapzat 4&ltal
megadott szogon belil helyezkedik el (lasd “Példa
Tuzelési szogre és l6tavolsagra”, 11.0.).

Mas hajék nem korlatozzék a tiizelési szoget. Példaul, ha
tobb ellenséges hajé is a tizelési szogon belll talalhatd, a
tdmado barmelyiket vélaszthatja célpontnak. A valdésagban ez-
zel azt jelképezzik, hogy a 3D-s (rben a hajok lehetnek
akér egymaés alatt vagy felett is.

LéTAvoLSAG
A l6tévolsdgot a Tavolsagmérdvel szamoljuk ki. A Tévol-

sagmeérd harom részre van osztva: 1-es Tavolsag (kozeli),
2-es Tavolsdg (kozepes), és 3-as Tavolsag (tavoli).
Bizonyos fegyverek és képességek kiilon bénuszokat adnak
adott tavolsagokra levd hajok ellen, vagy akar korldtozva
is lehetnek a tavolsaguk miatt (l&sd: “Fejlesztés Kartyak
Felépitése”, 19.0.).

Minden hajé elsddleges fegyverzete képes célba venni az
1-3-as Tavolsagban tartdzkodd hajokat.

Tavolsdg méréséhez a Tavolsdgmérd 1-es Tavolsag feldli
végét helyezzik a tdmadd talpdnak legkozelebbi
részéhez, Osszeérintve a mér6t a talapzattal. Ezutdn
vigyik a mérét a célpontnak vélasztott hajé talpanak
azon legkozelebbi részéhez, ami a tdmadd hajd
tlzelési szogén belll taldlhatd. A célba vett haj6
talapzatat atfedd tavolsagi rész (1,2, vagy 3) jelenti a két
hajé kozotti tavolsagot.

Ha a Tavolsagméré nem elég hosszl, hogy elérjen a
célba vett hajoig, akkor a hajét I6tavolségon kivilinek kell
tekinteni, vagyis nem lehet célba venni azt. Egy hajo
lehet l6tavolon belll, de még igy is kivil eshet a tlze-
lési sz6gon.

Megjegyzés: Tizelési szog és l6tévolsag meérésekar
a talapzat elején és hatuljan taldlhatd két kis bitykot
nem szabad figyelembe venni.

TAvoLsAci HArc Bonuszal

A hajok kozti tavolsagtdl figgéen a tdmadd vagy védekezd
haj6 tovabbi kockakkal is dobhat a témadds soran (lasd:
‘Dobas a Téamadokackaval” és “Dobés a Védelemkockaval”,
11-12. oldal). A tavolsagi bénuszokat csak akkor kell figye-
lembe venni, ha a tdmadé az elsédleges fegyverével
tamad.



1. Az Obszidian Raj Piléta
1-es Tavolségra van, de
a Kezd6 Piléta tuzelési
szogén kivdl. [al.

2. DosiAs A TAMADOKOCKAVAL

Ezen |épés sorén a tamado kiszdmolja, hogy hany
Tamadokockat hasznélhat a tamadéshoz, és dob is
ezekkel.

Minden hajo elstdleges fegyvere a lézeragyd. A
jatékos annyi Témadokockaval dob, amennyi a hajo-
janak ELSODLEGES FEGYVER ERTEKE (a Hajo Kartyan
és Hajo Jelz6n piros szammal jeldlve).

Az Els6dleges Fegyverrel valé tdmadas helyett a
tdmadé donthet gy, hogy egy méasodlagos fegyver
Fejlesztés Kartyat hasznal inkabb, amit kordbban
felszerelt a hajora (lasd: “Fejlesztés Kartyak”, 19.0.).

A tédmadd minden olyan kartyaképességet
megold, ami befolydsolnd a dobandé kockék
mennyiségét. Emellett, ha egy olyan hajot vett
célba elstdleges fegyverével, ami 1-es Tavol-
sagra van, tovabbi 1 Tédmaddkockaval dobhat.

A Tamadadkockak szamanak kideritése utan a
jatékos magahoz vesz a szamnak megfeleld
mennyiségl vorés Tamadokockat.

e
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Tobb minden is befolyasolhatja egy hajo
tamadasat. Minden dobasmaodosito elem

dsszeadadik, igy ha a médositasok utan
a tamadas értéke nullara, vagy az ala
csokkene, a tamadas nem okoz sebzést.

2. Az Akadémiai Piléta 3-as
Tavolsagra van, a Kezdd
Pileta tizelési szogén be-

3. A Kezdé piléta 1-es
Tavolsagra van, az Ob-
szidian Raj Pilota tizelési
szdgen beldl.

3. TAmapokocka IM6posiTAsa
Ezen |épés soran a jatékosok a Tamadokockakra hato

kilénboz6  képességeket hasznalhatjgk fel, vagy
elkélthetik az ide vonatkozo jelz6iket, hogy mo-
dositsék a tdmaddkocka eredményét. Ez magaba fog-
lalia a kocka eredményéhez torténd HOzzAADAS-
t, a kocka eredményének MEGVALTOZTATAS-4t, vagy
a kocka OJrADOBAS-t (1asd: “Kockadobasok madositasa,
12.0.).

Ha egy jatékos tobb modositd képességet vagy elemet
is fel szeretne hasznalni, azt a sajat maga altal valasz-
tott sorrend szerint teheti meg. Ha a tdmadd és véde-
kezt jatékos is egyarant szeretne mddositd elemeket
adni a dobashoz, a tdmado elétt mindig a védekezo
jatsza ki el6szor képességeit.

CeLponTBEMERD JELZOK ELKOLTESE ‘ ‘

Ha a tdmado korébban bemeérte a védot, a letett cél-
pontbemérd jelzé parost most visszateheti a tartalé-
kok kozeé, és az altala valasztott mennyiségl kockaval
egyszer Ujra dobhat (I&sd: “Harci Fézis Példa, 14-15.0.).

A tdmadé csak akkor kéltheti el Célpontbemérd Jel-
z6it, ha a jelenlegi tdmaddasa az altala bemért célpont
felé irdnyul (vagyis a vords Célpontbemérd Jelz6 be-
tlje megegyezik a tdmadd hajo melletti kék Célpont-
bemérd betjelével).

Fokusz JELz6 ELKOLTESE .

Ha a tdmadd rendelkezik fokusz jelzével, vissza-
teheti azt a tartalékok kozé, hogy a Tamaddkoc-
kakon talalhaté minden ® eredményt atvaltoz-
tasson % eredmeénnyé (Iasd: “Harci Fézis Példa,
14-15.0.).




5. VEpeLemkocka IVI6posiTAsa

Ezen lépés soran a jatékosok a Vedelemkockakra hatd
kilénbozd  képességeket  hasznélhatjgk  fel,  vagy
elkélthetik az ide vonatkozo |elz6iket, hogy modosit-
sék a Védelemkocka eredmeényét. Ez magéba foglalja a
kocka eredményhez torténé HozzAADAs-t, a kocka

4. DosAs A VEDELEMKOCKAVAL

Ezen |épés sordn a védekezO jatékos kiszamolja,
hogy hany Védelemkackaval dobhat, és dab is velik.

A védo a haj6ja MOZGEKONYSAG ERTEK-EVel megegyezd
mennyiségl Védelemkockaval dob (a Hajé Kartyan és
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Hajo Jelz6en jelolt zold szam).

A védo kijatsza azokat a kartyaképességeket,
amik valtoztathatnak a dobandd kockak mennyisé-
gén. Emellett, ha az elstdleges fegyverzetével
tédmado jatékostol a véddé 3-as Tavolsagban all,
tovabbi 1 védelemkockaval dobhat.

A Védelemkockék szdmanak kideritése utan a
jatékos magédhoz vesz a széamnak megfeleld
mennyiségl zold Védelemkockat és dob is ve-

lak.

DOBAS EREDMENYENER
MODOSITASA

A Harc soran hasznalandé kockakat
mind egy adott teriiletre (dobéteriilet)
dobjuk. A kockak felfelé néz6 oldala mu-
tatja az EREDMENY-t.

A dobdteriileten beliil talalhaté kockak
értékét tobbféleképpen is modosit-
hatjuk, és végs6 eredmeényiik hatarozza
meg, hogy mekkora sebzést szenved el
a célba vett haj6 (ha sériil egyaltalan).

Hozzaadas: Némelyik hatas bizonyos
eredményeket HozzAAD a harchoz.
liyenkor a jatékos a dobéteriileten be-
lilre teszi az adott jelzét, vagy egy nem
hasznalt dobokockat, ami az adott
hatast mutatja.

Valtoztatas: Némelyik hatas egy adott
kocka eredményét egy masikra VAL-
TozTAT{a. Ehhez a jatékos felveszi a do-
béteriletrél az egyik kockadt és az Gj
eredményre forgatva teszi azt vissza.

Ujradobas: Némelyik hatas lehetévé te-
sz, hogy a jatékosok UJrRADOBhassak az
egyik kocka értékét. llyenkor a jatékos
felveszi a megadott szamu kockakat a
dobéteriiletrdl, és Gjra dob veliik.

Egy kocka megvaltoztatasa
vagy Ujradobasa utan a régi eredményt
figyelmen kiviil kell hagyni, csak az qj
eredmény szamit. Ez az Gj eredmeény is
modosithatd mas hatasokkal, azonban
egy mar Ujradobott kockat nem lehet
tobbszor djradobni.

—

eredmény MEGVALTOZTATAS-4t, vagy a kocka UJRADOBAS-
at (lasd: “Kockadobasok mddositésa).

Ha egy jatékos tobb médosité képességet is fel szeretne
hasznélni, a felhasznélds sorrendjét maga donti el. Ha a
tdmado és védekezd jatékos is egyarént szeretne modo-
sitd elemeket adni a dobashoz, a védekez6 elétt mindig
a tdmado jatsza ki el6szor képességeit.

Fokusz JeLz6 ELKOLTESE

Ha a védd rendelkezik fokusz jelzével, visszateheti azt a
tartalékok k6zé, hogy a Tamadokockakon talalhaté minden
@ eredményt atvaltoztasson <§ eredménnyé (lasd: “Harci
Fazis Példa, 14-15.0.).

Kitérés JeLzd ELKOLTESE .

Ha a védod rendelkezik Kitérés jelzovel, visszateheti azt a
tartalékok kizé, hogy tovabbi 1§ eredményt adjon a vé-
delmi dobasokhoz (l&sd: “Harci Fazis Példa”, 14-15.0.).

6. EREDMENYEK OSSZEHASONLITASA
Ezen lépés sordn a jatékosok Osszehasonlitjak kockaik
eredmeényeit, hogy elddntsék, TALALAT éri-e a védat.

Ahhoz, hogy kiderljon, eltalaltak-e a véddt, dssze kell hason-
litani a dobéterileten beliil taldlhatd ¥ , % , és 3¢ ered-
mények szamat. Minden <§ eredmény utan érvénytelenits
(tavolits el) egy % vagy & eredményt a tdmadd dobéasok
kozul. Eloszor az 0sszes  eredményt érvényteleniteni
kell, mielétt a 3% eredményeket kezdenénk eltévolitani
a dobdterdletrdl.

Ha legalabb egy % vagy 3% eredmény eltavolitatlan ma-
radt, a védekez® jatékos taldlatot szenvedett (lasd: 13.0.). Ha
minden % és 3% eredmény eltdvolitdsra kerllt, a tdmadas
sikertelen volt, a védé nem szenved semmilyen sérilést.

Kocka ERVENYTELENITESE

Minden kilitott eredmény utén a jatékos elveszi az adott
eredmeényt jelz6 kockat a doboterdletrél. A tdmadas soran
minden eltavolitott kockat figyelmen kivil kell hagyni.

Minden olyan képességet, ami kockéak eltdvolitdsaval kapcso-
latos, az “Eredmények Osszehasonlitédsa” Iépés legelején kell
kijatszani.
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A JATEK MEGNYERESE

Amint az egyik jatékosnak sikeril ellenfele dsszes ha-
j6jat megsemmisitenie, megnyeri a jatékot. Kildetések
soran a kildetés gydzelmi feltételei hatarozzak meg,
mikor nyeri meg valaki a jatékat.

7. SERULESEK KioszTAsA

Ezen lépés soran az eltalalt hajo, az érvénytelenitetlen
X% 6s 3% eértékek alapjan sériilést szenved el.

Az eltaldlt haj6 minden % eredmény utén egy SERU-
LEs-t kap, és minden 3% eredmény utdn egy KRITIKUS
TALALAT-0t. Minden sérilés vagy kritikus taldlat utén a
hajé elveszit 1 pajzs jelzét. Ha nincs pajzs jelzbje, a sé-
rilések utédn hiznia kell egy-egy Sérilés Kartyat

Abban a valészin(itlen esetben, ha mindkét jatékos utolso
haj6ja egyazon idében semmistl meg, a Kezde-
ményezéssel rendelkez6 jatékos nyeri a jatékot.

helyette (Iasd: “Elszenvedett Sérlés”, 16. o.).

Ha a haj6 a szERKEZET ERTEK-nél (sérga szam) toébb
Sérilés Kartyaval rendelkezik, a hajé megsemmistl
(l&sd: “Hajok Megsemmisitése”, 16. 0.).

Az utolso lépés megtétele utan a sorban a kévetkezé
legmagasabb pildta képzettségi értékkel rendelkezd
hajoé kezdi meg a harci lépéseket.

Miutan minden hajonak lehetésége volt tdmadni, a Harci
Fazis véget ér és a jatékosok a Befejez6 Fazisba lépnek.

BEFEJEZO FAZIS

Ezen fazis sorén a jatékosok eltdvolitanak minden Kitérés
és Fokusz jelzét a hajok melldl, és visszateszik ket a tarta-
lEkjelz6k kozé. A Célpontbemérd és Stressz jelz6k mind-
addig jatékban maradnak, mig bizonyos feltételek nem
teljestinek (lasd 11. és 16. 0.).

Bizonyos kartya képességek vagy kildetések utasithatjak a
jatékosokat arra, hogy adott hatdsokat oldjanak meg a
Befejez6 Fazisban. Ha ez a helyzet, mast kell végrehajtani
azokat.

A Befejez0 Fazis végeztével vége a kornek. Ha egyik
jatékosnak sem siker(ilt ellenfele 6sszes haj6jat elpusztitania,
(j kor kezdédik, a Tervezési Fazissal.

UITRS KERDESEK ELDONTESE

Bizonyos helyzetekben mas véleményen
lehetnek a jatékosok az adott probléméa-
rél (példaul nem egyeznek meg egy adott
hajé tavolsagan, stb..). Ha a jatékosok
képtelenek kozos nevezbre jutni, a ko-
vetkezd Iépéseket kell kbvetni:

1. Az egyik jatékos fog 3 Tamadokockat,
mig a masik 3 Védelemkockat.

2. Mindketten dobnak. Aki a legtébb @
eredményt dobja, az nyeri a vitat.

A vitdt nyerd jatékos dont a probléma
végleges megoldasarél az adott szitu-
acioban. Ha ismét felmeril ugyanezen
helyzet a jaték késtbb szakaszaban, a
korabbi dontést kell itt is alkalmazni.

Ne felejtsétek el, az Xawing jaték soran
mindennél fontosabb a jo szorakozas!




1. Az Aktivalasi Fazis végén ebben a helyzet- 4.
ben é&llnak a hajok. Megkezdédik a Harci
Fazis. Minden jatékban |évé hajo kozil a
Kezd@ Pilétanak van a legmagasabb piléta
képzettsége ("27), igy 6 kezdi a harci 5
|épéseket.

2. Az Akadémiai Piléta a Kezd6 Piléta tlizelési
szogében van 1-es Tavolsagra, igy a Kezdo
Piléta megtamadia azt. 5

3. A Lazado jatékos négy Tamadokockaval dob
(harom kocka jar a Kezdd Piléta elstdleges
fegyverének értéke miatt, és tovabbi 1
kocka, amiért els6dleges fegyverével egy v
1-es Tavolsagban talalhaté hajot tamad).

A dobasok eredmeényei: %, ¥ , és két res
eredmeny.
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Ugy dont, hasznalja Célpontbemérd jelzs-
jét (amit egy kordbbi koérben szerzett),
hogy Ujradobja a két Ures eredményt.
Az Gj eredmények: & és ®

. Ezutén elkélti Fokusz jelzéjét, hogy min-

den ® eredményét %  eredményre
valtoztassa. Ebben az esetben csak
egyetlen kockaja véltozik meg.

. A Birodalmi jatékos harom Védelemkoc-

kadval dob (ennyi az Akadémiai Piléta
Mozgékonysagi értéke). Az eredmeény:
A, @, és egy Ures eredmény.

. Ugy dont, hogy felhasznalja az Akadémi-

ai Piléta Kitérés jelzojét, igy a védelmi
dobéshoz tovabbi egy ¥ eredményt ad.

. A két <y eredmény érvényteleniti a két %

eredményt, igy marad egy ¥ €s egy 3
eredmény: Az Akadémiai Pild alaltak!

A, S k B
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9. Az Akadémiai Pilétanak nincs pajzs jelzéje,
igy az érvénytelenitetlen » eredmény
utén sebzddik egyet. A Birodalmi jatékos
képpel leforditva az Akadémiai

Piléta kartyaja mellé tesz egy Sérlés
Kartyat.

Az érvénytelenitetlen 3& eredmény utan
1 kritikus talédlatot is elszenved. A Bi-
rodalmi jétékos képpel felfelé forditva
az Akadémiai Piléta kartydja mellé tesz
egy Sérilés Kartyat. Ez a felforditott Sé-
rilés Kartya egy olyan hatassal bir, ami
minden Aktivalasi Fazisban érvénybe Iép.

10.

A jatékos egy kritikus talalat jelzot tesz
az Akadémiai Piléta hajéja mellé, hogy
emlékezzen a Sérilés Kartya hatasara.
Ez a hajdo nem semmisil meg a té&-
madas soran, mivel a Szerkezeti értéke (3)
nagyobb, mint a kapott Sérdlés Kartyak
széma (2).

1.

12.

13.

14.

15,

A sorban kovetkez6 legmagasabb piléta kép-
zettségi értékkel rendelkez6 hajo az Akadémiai
Piléta, fgy az 6 tdmadd kére jon. Az Akadémiai
Pilota a Kezdd Pilotat veszi célba, 1-es Tavol-
sagbol.

A Birodalmi jatékos harom Tamadokockaval
dob (kett6t kap elstdleges fegyvere miatt, és
tovabbi egyet, amiért 1-es Tavolsagban &ll6
ellenfélre 16, elsédleges fegyverével). Az ered-
mények: @ , % és 3% .

A Lazado jatékos két Védelemkockaval dob

(ez a Kezd6 Pilota Mozgékonysagi értéke), egy
tres és egy < eredményt.

Egy ¥ eredmény érvénytelenit egy % ered-
ményt, de egy 3% eredmény még marad - A
Kezd6 Pilotat eltalaltak!

A Kezdd Piléta egy kritikus talalatot szenved az
érvénytelenitetlen 3% miatt. A Lazado jatékos

levesz a hajoja mellél egy pajzsjelz6t, semlege-
sitve a tamadast.




TOUABBI SZABALY DK

Ebben a szekcidban targyaljuk a kordbban nem emlitett
szabalyokat.

ELSZENVEDETT SERULES

A hajok tobb mddon is sérilhetnek, példaul harc sorén
szerzett talalat miatt, vagy bizonyos hatasok és kartyak
utan. A Sérllés Kartyak szama jelzi, hogy egy hajo mek-
kora sériilést szenvedett, és hogy mikor semmisil az
meg (lasd: “Megsemmistilt Hajok”).

Amikor egy hajé sérlést vagy kritikus talalatot szenved
el, azokat egyesével kell megoldani, a kivetkezt Iépé-
seknek megfelelden. A hajo el6szér a normél sértlése-
ket szenvedi el, csak utdna kapja a Kritikus Talalatokat.

1. Pajzsok Csokkentése: Ha a hajo kartyajan
maradt még pajzs jelz6, tavolits el réla egy pajzs
jelz6t és ugord 4t a 2-es Iépést. Ha nincs pajzs
jelzbje, a 2-es lépés jon.

2. Szerkezet Sériilése: Egy, az elszenvedett sé-
rilésnek megfeleld Sértlés Kartyat kell a hajé kar-
tydja mellé tenni. Ha a hajé normal sérilést szen-
vedett (példaul egy % eredmény miatt), a Sérilés
Kértyat leforditva kell a hajo kartyaja mellé tenni.
Ha a hajo kritikus talalatot szenvedett (példaul egy

¥& eredmény miatt), a Sérilés Kartyat képpel
felfelé kell letenni (I14sd: “Kritikus Talalat”, lentebb).

Megjegyzés: Ha a Sérilés pakli elfogy, keverd Gjra
az eldobott paklik kupacét, ez alkotja majd az Uj paklit.

KRriTikus TALALAT

Ha egy haj6 sériilést szenved, a kiosztott Sériilés Kartyakat
képpel leforditva tesszik le, a kartya szoveget fi-
gyelmen kiviil hagyva. Azonban, ha a hajét KRITIKUS TA-
LALAT €ri, a Sérllés Kartyat képpel felfelé kell letenni.

A felforditott Sérilés Kartyak szdvegét Ugy kell végre-
hajtani, ahogy a kartya sztvegében szerepel. A kartyan
szereplt képesség felett taladlhaté a JELLEG (Hajo, vagy
Piléta). Ennek nincs hatdsa, de néhany kartya vagy
képesség utalhat ra.

Mikor egy haj6 felforditott Sérilés Kartyat kap, a hajo
mellé egy kritikus talalat jelzét kell tenni. Ez a jelz6
mutatja az adott jatékosnak, hogy a hajét egy allandd
hatas éri. Ha a hajordl valahogy lekerdl ez a hatas
(példaul a kartyat leforditjak vagy eldobjék, stb.), a kri-
tikus talalat jelz6t is a tartalekba kell tenni.
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Hauo6k MIEGSEMMISITESE

Amikor egy hajd mellé a Szerkezeti értékével meg-
egyez6 szami, vagy annal tobb Sérilés Kartya ke-
ril, a haj6 azonnal megsemmistil (az 6sszegbe a leforditott
és felforditott kértydk is egyarént beletartoznak). Azonnal
vedd le a jatéktérrél a megsemmisilt hajét, minden
Sérilés Kartyajat dobd a képpel felfelé elhelyezett eldobott
lapok kupacdba a Sérilés pakli mellé, és tedd vissza a hajo
osszes jelz6jét a megfeleld tartalékkupacha.

Kiveétel: Lasd: “Egyidejli Téamadéas Szabélya”.

Megjegyzés: Mivel a hajok a megfelelé mennyiségli Sé-
rilés Kartydk megszerzésekor azonnal megsemmisiinek,
az alacsony piléta képzettséggel rendelkezd hajok meg-
semmisilhetnek, miel6tt lehettségik lenne a tdmadasra.

EcyiDEJi TAMADAS SzaBALYA

Bar egyszerre csak egy hajo tédmadasa zajlik, azok a
hajok, melyek az aktiv hajéval megegyez6 pilota
képzettségi értékkel rendelkeznek, megsemmisilésik
elétt alkalmat kapnak egy tdmadasra.

Amikor egy ilyen haj6 semmisiilne meg, megtartja Sérd-
lés kértyat, és még a jatéktéren marad. Még a megszo-
kott mddon témadhat egyszer a Harci Fazis soran (a
felforditott Sértlés Kartyék tovébbra is hatédssal le-
hetnek a tdmadasara).

Miutén ez a hajo elvégezte a tdmadasét, azonnal megsem-
misll és kikerdl a jatékbol.

Példa: Egy Fekete Raj Piléta (4-es piléta képzettségl)
megtédmad egy Voros Raj Pilétat (4-es piléta képzettségl). A
tdmadads sordn a Vords Raj Piléta a Szerkezeti értékével
megegyezd mértékben sebzédik. A Vords Raj Piléta meg-
semmisiilne, dm mivel pildta képzettségi értéke megegyezik a
Fekete Raj piléta ezen értékével, még egyszer tdmadhat a
Harci Fézis sordn. Miutdn a Vords Raj Piléta tédmadott,
azonnal megsemmistil és kikerdl a jatékbal.

KEZDEMENYEZES

Mindig az egyik jatékosé a KEzDEMENYEZES, ezzel oldjuk
meg az idébeli sorrendiség kérdésébdl fakadd probléma-
kat. Hacsak nem hasznaljuk a Rajépité szabalyokat (18.0.),
mindig a Birodalmi jatékosé a kezdeményezés.
A Kezdeményezés a jaték végeig ugyanannal a jatékosnal
marad.

Ha tobb azonos piléta képzettségi értékkel rendelkezd hajo
is egyszerre aktivalddna, a kezdemeényezéssel rendelkezd jate-
kos az osszes ezen értékkel rendelkezd hajojat elsoként
aktivalja. Ezutan kovetkeznek csak a masik jatekos hajoi.
A kezdeményezés a Harci Fazis sorén is érvényben van; a
kezdeményezéssel rendelkezt jatékos ellenfele elétt haijtja
végre a harci lépéseket, megegyezd pilota képzettségi
értékek esetén (l&sd: “Egyidejli Tdmadés Szabélya”, fen-
tebb).

Ha tébb képesség is egyidejlileg keriilne végrehajtasra, a
kezdemenyezéssel rendelkezd jatékos képességet kell
végrehajtani elészor.
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Tobbféleképpen is kaphatnak a pilétak Stressz jelz6t,
példaul egy nehéz (piros) mandver végrehajtasakor
(lasd: 4-es |épés a 7. oldalon). Amig egy haj6
legaldbb 1 stressz jelzével rendelkezik, nem haijt-
hat végre piros manévereket, vagy nem
hajthat végre akciot (még “Ingyen Akcidt” sem).

Ha egy hajo méar rendelkezik Stressz jelzdvel és az
Aktivalasi fazis sorén ismét egy piros mandver kerdl
felfedésre, az ellenséges jatékos vélaszt az
adott hajé tarcsajardl egy nem-piros mandvert vég-
rehajtasra.

Ha egy hajé zéld manévert hajt végre, a hajorél leke-
ril 1 Stressz jelz6 (14sd: 4-es |épés a 7. oldalon).

ELMENEKULES A HARCMEZOROL

Ha egy haj6 olyan mandvert hajt végre, melynek sorén
a hajo talapzaténak barmely része is a jatéktéren
kiviilre ker(l (a szélein tllra ér), a hajé elmenekilt a
harcmez6rél. Hacsak egy kiildetés soran mas szabaly
nincs érvényben, az elmeneklt hajé azonnal meg-
semmisdl.

ATHALADAS EGY HAJON

A hajok biintetés nélkil dthaladhatnak mas hajok altal
elfoglalt tertleteken, a valésagban a 3D-s (irben van
elég idejlk és terik kikerdini azt.

Egy mésik hajon térténd athaladashoz a jatekosnak a
hajo felett kell tartania a Manéver Sablont, és legjobb
tudasa szerint kell megbecstilnie, hova érkezik majd
hajoja. Ezutan felveszi hajojat, és az (j helyszinre
teszi azt. Mindkeét jatekos beleegyezése sziikseéges a
végso helyzetrdl és arrél, hogy merre néz ezutan az
adott hajo.

1. A Kezdé Pilota

2. A mandver kivitele- 3. A Lazadd jatékos

ATFEDES MAS HAJOKKAL

Bizonyos helyzetek sorén a hajok talapzata érintheti
vagy atfedheti egymast. llyenkor az alabbiak szerint kell

eljarni.
A Mianyac TaLpak ATrepik EGYMAST
Ha egy man@ver sorén a hajo olyan helyzetbe kerdl-

ne, hogy talapzata valéban rakerilne egy masik hajo
talapzatdra, a kovetkezt |épéseket kell kbvetni:

1. A lapka érkezési oldala fel6| az aktiv hajét vissza-
felé kell mozgatni mindaddig, amig a hajé tébbé
mér nem fedi 4t egy méasik haj6 talapzatat. A
mozgés soran a lapkénak a talpon talalhato két
par bltyok kozott kell maradnia. A hajét ugy kell
lehelyezni, hogy annak talpa érintse a masik hajo
talpat.

2. Ebben a korben ez a hajo mar kovetheti el az
“Akci6 végrehajtasa” |épést.

Ha két hajo talapzata érinti egymast, amig a tal-
paik érintkeznek, nem jeldlhetik meg egymast
célpontként. Amint valamelyik hajé mashova kerdl
(vagyis talpuk mar nem érintkezik tobbé egymassall,
ezen harci korlatozds mar nem &ll fenn.

Fontos: Ha egy haj6 egy R mandver sorén
kertilne atfedésbe egy masik hajéval, mandverét
a tarcsan felfedett sebességgel és szinnel
megegyez6 t+ mandverként kell tekinteni.

Mianvac FiGURAK ATFEDESE
Némelyik hajé figurdja tillég a talapzat szélein. Ha a
figura ezen része érintéshe vagy atfedésbe kerilne
egy masik hajoval, egyszer{ien csak néveljik vagy
csokkentsik a hajo figura magassagat egy Ujabb
pocok hozzaadasaval, vagy egy meglévo elvételével,
és folytassuk a jatékot a megszokott madon.

4. A Lazado jatékos

olyan manégvert
kisérel meg vég-
rehajtani, ami Ggy
tlnik atfedésbe
hozza majd az
Akadémiai Pilota
hajéjaval

zése soran kiderdl,
hogy valéban &tfe-
désre kerdl sor.

visszafelé
mozgatja a Kezdd
Pilotat a lapkan, igy
viszont a Kezdd Pi-
|6ta most a Fekete
Raj Pilotat fedi &t.

tovabb mozgatja
visszafelé a Kezd6
Pilétat ugy, hogy
annak eleje érinti a
Fekete Raj Pilotat.




HALADD S2INTU SZABALYOK

A szabélykonyv ezen részében az X-Wing életérzést
erositjik par halado szintli szabaly segitségével. Jaték
elétt mindig beszéljiik &t a tobbi jatékossal, hogy me-
lyik haladéknak szant szabalyokkal szeretnék jatszani
a jatékot (ha van ilyen).

RAJEPITES

Bér az X-Wing a dobazban taldlhaté hajékkal is gyors
és élvezetes jaték, tobb hajéval a jatékmenet még iz-
galmasabb és taktikusabba tehetd. Miutan a jatékosok
megtapasztalték a jaték alapjait, par tovabbi szabalyt
is hozzatehetnek a jatékhoz, az itt leirtak alapjan.

A Rajépités szabdly hasznélatdhoz a jatékosoknak az
alapdobozhoz jaré harom hajon kivil még tébbre lesz
szikségik. A tobbi hajét kilon megvasarolhato ki-
egeészité csomagokbdl lehet megszerezni.

Minden Hajo és Fejlesztés Kartya jobb alsé sarkaban
talélhaté egy szam. Ez egy hajé vagy fejlesztés RAJ
PONTERTEK-€.

A jaték eltkészitésének “Ertk Osszeéllitasa’ [épése sorén
a jatékosoknak el6szor meg kell egyeznitik , hogy hény
raj pontbdl szeretnék csapatukat tsszedllitani. Ajan-
lott, hogy oldalanként 100 pontbdl gazdalkodjanak a
jatékosok, természetesen a jatékosok kedvik szerint
valtoztathatnak ezen. Ha a jatékosok csak a dobozban
taldlhatd harom hajéval jatszanak, mindenkinek 31
ponttal kell gazdalkodnia.

Megjegyzés: Ha jatékosonként tobb, mint 100 raj-
pontos jatékot szeretnénk, mindenképp érdemes &t-
olvasni az “Elemek Korlatozasa” részt a 21. oldalon.

A felsd ponthatar kivélasztasa utdn a jatékosok ti-
tokban, egyidejlileg dsszeallitjak rajukat. A maximalis
pontszamot nem meghaladd 6sszértékkel rendelkezd
paklit alkotnak a Hajo és Fejlesztés kartyakbol.

Miutan mindenki elégedett a vélasztasaval, mindenki
egyidejlileg bemutatja valasztott hajéit és Fejlesztés
kértyait. A jatékosok ezutdn folytatjgk a jaték eld-
készitését, a “Hajok dsszedllitasa” Iépéssel (4. oldal).

KEezpemENnYEZES RAJEPITES SORAN

A rajépités szabaly haszndlata sorédn a legke-
vesebb rajponttal rendelkezd jatékos lesz a kez-
deményez6. Ha minden jatékos rajpontja ugyan-
annyi, a Birodalmi jatékos kapja a kezdeményezés
lehetdséget (lasd “Kezdeményezés, 16. oldal).

JATEKTER BEALLITASA
Jatékosonként 100-néal tobb rajpont hasznalata sorén a
jatékosok, ha gondoljék, kibdvithetik az alap jatektér

1x1 méteres teriletét. Barmilyen kozdsen meg-
egyezett meret( jatékteret hasznalhatnak.

Ecyebi NEvek

A jaték dobozaban tébb, a Star Wars univerzumbol ismerts
neves pilétaval és asztrodroiddal is talalkozhatunk. Minden
ilyen karakternek egyedi nevii kartyaja is van. Egyediiséglket
a neviik bal oldala mellett talalhato kis potty (e) jelzi.

Egy jatékos soha nem hasznalhat két ugyanolyan egyedi név-
vel rendelkez6 kartyat egy jaték sorén. Csapatjaték esetén ez
a szabaly egy-egy csapatra vonatkozik (I&sd: “Csapatjaték
szabalyai”, 20. oldal).

Példa: A "Luke Skywalker” kértyén a pildta nevének bal oldaldnal
ott van a kis pdtty jel. A Lézado jatékos csak egyetlen “Luke Sky-
walker” kartyat hasznélhat a jaték sorén. A "Kezdd Piléta” kartyan
nincs ilyen pétty, ezért a jatékos az éltala valasztott mennyiségben
hasznélhatja ezen "Kezdd Pildta” kartyskat (a rajponthatar értékén
belil).

Azonosito JELz6k

Ha a nem-egyedi hajokbdl egyszerre tébbel is jatszunk (példaul
tobb “Kezd6 Pilétaval’), a jatékosok az azonosito jelztk segitségé-
vel kdnnyebben kiigazodhatnak azon, hogy melyik hajéhoz melyik
Hajé Kértya tartozik. Ez igen fontos dolog, hiszen mindig tudnunk
kell, hogy éppen melyik kartyahoz kell példaul a kapott sebzést
osztanunk. A hajok elkilonitésére hasznalhatjuk tehat ezeket
az azonosito jelztket, amiket a kévetkezo 8 |épésben allithatunk
ossze:

1. Fogjuk a hdrom, megegyez6 szamozasu és szinli azonositd
jelz6t (fehér vagy fekete hattérrel).

2. Az egyik azonosito jelzét egy Hajo Kartya mellé tesszik.

3. A maradék két azonosito jelzét a kartyahoz tartozé figura
tartortdjanak kozepébe tesszik, a két pocok kozé. A jel-
z6k lathato felének szine egyez6 kell, hogy legyen a Hajo
Kartyahoz tarsitott jelz6 szinével.

i HAJO DSS2EALLITASA AZDNOSITO I

JEL20VEL

Az &bréhoz hasonlatosan egy-egy jelzét helye-
zlink a talp részlegeibe.
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HARTYA KEPESSEGEK
A legtobb kartyaban a “Te” sz6 az adott Hajo
kartyara vonatkozik. A Hajé kartyakon
talalhato képességek nem befolyasolnak

mas hajokat, kivéve, ha kifejezetten ez van
a képességhez irva.

Példa: Az Ejjeli Vadallat képessége: “Egy zold
mandver végrehajtasa utan 1 ingyen fékusz
akciot kapsz.” Ezt a képességet csak arra
lehet hasznalni, hogy Ejjeli Vadallat egy

ingyenes Fokusz akciét kapjon (és csak
azutan, hogy hajoja elvégzett egy zéld mané-
vert).

Ugyanezen elv alapjan a Sériilés és Fejlesztés
kartyak is csak arra a hajora vonatkoznak, ame-
lyikhez rendelték oket, kivétel ha masként nem
hataroz a szévegiik.

Hacsak a kartya nem hasznal feltételes modot
(-hat, -het), vagy nincs a fejlécben az “Akcié:”
vagy “TAmADAs:” sz0, az adott képesség kote-
lezéen végrehajtando, az ott leirtak szerint.

FeJLESZTES KARTYAK

Tobb mddon is testreszabjuk hajéinkat, példaul aszt-
rodroid, masodlagos fegyverzet vagy egy elit képes-
ség hozzdaddsaval, azonban minden hajénal meg van
hatérozva, hogy milyen fajta fejlesztéseket birtokolhat,
és hogy azokbol mennyit.

A Hajé Kértya aljan talalhaté Fejlesztés Sav mutatja,
hogy milyen Fejlesztés Kartyakkal erésithett az adott
hajo. Minden ott jelzett ikon az azzal megegyez6 jelli
Fejlesztés Kartyékbol egy darabot enged a hajéhoz
tenni (1 jel 1 kartyat jelol). A Fejlesztés kartyakat
barmely oldal hajéi képesek hasznélni mindaddig,
amig a megfeleld ikon megtalalhaté a hajo Fejlesztés
Sévjaban.

Bizonyos képességek arra kotelezik a jatékost, hogy
eldobjanak egy Fejlesztés Kartyat. Az eldobott Fej-
lesztés Kartyakat vissza kell tenni a jaték dobozaba, a
jaték végéig ezeket mar nem lehet hasznalini.

FEJLESZTES SAU

Egy X-Wing Hajé kértya egy protontorpedd
ikonnal és egy asztrodroiddal rendelkezik a
Fejlesztés Savjan. A Rajépités soran a Lazado
jatékos tehéat felszerelheti X-sz&rnyujat egy Pro-
tontorpedé Fejlesztés Kartyaval és egy Aszt-
rodroid Fejlesztés Kartyaval (6 donti el,
hogy miket hasznal), persze csak akkor, ha
rendelkezik megfelel§ szamu rajponttal.

MaAsobLAGos FEGYVEREK

Tobb hajé is képes masodlagos fegyverek felszerelé-
sére, példaul protontorpedok hasznalatara. A kévet-
keztkban par, a mé&sodlagos fegyverekhez tartozo
szabalyrol olvashatsz.

A hajok a Harci Fazisban csak egyetlen tamadast hajt-
hatnak végre. A masodlagos fegyver kértyak fejlécén
megtalalhato az “TAMADAS:” sz, ami emlekeztetoként
szolgal arra, hogy a hajé a tdmadasa soran vagy az
elsédleges fegyverével tdmadhat, vagy egyik masod-
lagos fegyverével.

A tizelési szogon beldli elhelyezkedés mellett a célba
vett hajo talpanak legkézelebbi része a Fejlesztés kar-
tydn irt l6tavolsdgon belll kell, hogy legyen (l&sd:
“Fejlesztés Kartyak felépitése”, lentebb). Ha a fenti
két feltétel adott, a jatékos a kartya tdmadoértekével
megegyezd szam( Témaddkockaval dob (ahelyett,
hogy a hajé els6dleges fegyver értékével szamolna).

Példa: A Protontorpedckat csak olyan ellenfélre lehet
hasznélni, aki a 2-3-as Tavolsagon beliil tallhato. A kar-
tya nem hasznalhato, ha a célba vett hajo 1-es Tavolsa-
gon beliil, vagy 3-as Tavolsagon tul van.

Némelyik mésodlagos fegyverhez méas kévetelmények is
tarsulnak, amiket a “TAMADAS:” sz6 utan olvashatunk.

Példa: A "Protontorpedd” kértya kivetelménye:
“TAmADASs (CELPONT BEMERES)": Ha ezzel a mésodla-
gos fegyverrel szeretne tamadni, a tdmadonak elézoleg
célpontba kellett venni a védekezd hajat.

A

FEJLES2TES KARTYA FELEPITESE

PROTON
TORPEDDES 4

Spend your tanget lock
and discerd this card to
perform this attack

You may change 1 of your
& results to a 3 result

1. Kértya megnevezése 4. Fegyver Lotavolsa-
. . ; ga (csak méasodla-
2. Kértya képessége g0 fagyverekné)
3. Témadési Erték
(csak masodlagos
fegyvereknél)

9. Fejlesztési lkon
6. Raj Pontérték




AKADALYOK

Az {ir szd&mos veszélyt rejt magaban, példaul aszteroi-
dakat vagy lebegd (rszemetet. Némelyik kiildetés soran
talalkozhatunk ilyenekkel, hisz ezen akadalyok jatékba
hozasaval a jatekosok szinesithetik a kiizdelmeket.

Az alapjaték dobozaban aszteroida akadalyjelzoket
talalhatunk, a jévében megjelend kiegészittkben azonban
szamos mas tipust akadalyokkal is 6sszefuthatunk
majd.

AkapALyok HozzAapAsa Ecy ALAP JATEKHOZ
A jaték eltkészitése sordn, az “Ertk Osszeéllitésa” Iépés
elétt a jatékosok megbeszélhetik, hogy hasznéljanak-e
akadalyokat a jatékban.

A Birodalmi jatékostol kiindulva minden jatékos egy-egy
akadalyt tesz a jatéktérre. Akadalyt a jatéktér
barmely szélét6l 1-2-es Tavolsdgon belilre nem
lehet tenni. Miutdn minden akadaly felkerdlt, a Laza-
do jatékos kivalasztja, hogy a jatéktér melyik fele lesz
az 6vé. A Birodalmi jatékos a jatéktér atellenes oldalat
kapja.

A jatékosok elddnhetik, hogy az akadalyok behozésaval
megnoveljék-e a jatéktér méretét.

AknapALYBA ERKEZES Es ATHALADAS

Ha egy hajé olyan man6vert hajt végre, aminek sorén a
Man@ver Sablon vagy a hajo talpa &thaladna egy akadaly
jelzdjén, a kdvetkezoket kell tenni:

1. A megszokott médon végrehajtjuk a mandvert, de el-
hagyjuk az “Akcié végrehajtasa” Iépést.

2. A jatékos dob egy Tédmaddkockaval. Ha sebzés vagy
kritikus talalat az eredmény, a hajé annak megfe-
leléen sérdl (Iasd: “Elszenvedt Sérdlés”, 16.oldal).

Fontos: Ha egy akadaly jelzé atfedésbe keril, a hajo ott
marad, ahova érkezne (rajt marad a jelzén). Az akadaly
jelz6t atfedd hajo a Harci Fézisban nem tédmadhat meg
egy hajét sem, de mas hajok altal 6t a megszokott maédon
lehet tdmadni.

AxapiLyokon At TortEnG TAMADAS
Az akadélyok olyan Grelemek, amiken nehéz attiizelni.

Harc kozbeni tavolsdgmérés soran, ha a Tavolsagmeérd
barmely része a két hajé kozott athalad egy akadaly
jelz6n, a tdmadas AkADALYozoTT-nak tekintendd. Az
akadalyozas miatt a védé ezen tdmadas sordn a
“Dobas a Védelemkockaval” |épés sorédn tovabhi 1 Vé-
delemkockaval dobhat.

Nem szabad elfelejteni, hogy a tavolsagot mindig két hajé
talpanak egymashoz mért legkdzelebbi pontjai kdzt kell
mérni. A tdmadd nem prébéalhatja meg gy kimérni a
tdmadast, hogy a talp egy maésik részérdl kiindulva
kiker(lje az egyik, kdzelben taldlhatd akadalyt.
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| A GALAKTIKUS CIVIL HABORU
Az XWing jaték idejében két fé frakcio
kozott dal a habor: a Lazadék Szévetse-
ge, és a Galaktikus Birodalom. A jaték

dobozaban taldlhatd hajok mindegyike a
fenti két oldal egyikéhez sorolhato.

&)

A GALAKTIKUS
BirobALOM

A LAzaD6K
SZOVETSEGE

CSAPATJATER SZABALYOR
Bér az X-Wing jaték két oldal, a Lézadok és a Biroda-
lom kordl forog, lehet8ség van tobb jatékossal is részt
venni a jatékban. A kett6nél tobb jatékossal vald jatékhoz
a jatékosoknak egyenld méretli csapatokba kell vergédni-
k. Az egyik csapat a Lazadas szineiben, mig a masik
a Birodalmat képviselve jatszik.

Csapatjaték esetén ajanlott a rajépités szabdlya szerint
jatszani a jatékot (18. oldal). A csapatok a jatékosok
szamatol fliggetlendl ugyanannyi rajpontot kapnak, amibél
gazdalkodhatnak.

A csapaton bellil megheszéltekhez mérten a jatékosok
bizonyos szamu hajo folott veszik &t az iranyitast. Minden
jatékos a sajat hajoi szamara tervez manovereket, és sa-
jat haj6i szaméara hoz akciokkal vagy tdmadéssal kapcso-
latos dontéseket. Azon képességek, amik egy csapaton
belll tobb hajéra is hatassal vannak (példaul Biggs Dark-
lighter képessége), a tulajdonostdl fliggetlentl minden
csapattars haj6jara hatassal van.

A jatékosok a csapatijukkal egyUtt nyernek vagy vesztenek.
Lehet, hogy a csapathél csak egyetlen ember egyetlen
hajéja marad életben, akkor sem csak egy ember nyer,
hanem az egész csapat.

INFORMACIO MEGOSZTASA
Csapaton belil a jatékosok stratégiazhatnak az ellenfeleik
ellen. Csapaton belll szabadon megbeszélhetnek barmit,
de csak nyilvanosan (az ellenfeleiknek hallaniuk kell minden
elhangzott szdt). Emellett a csapattarsak még egymasnak
sem mutathatjak meg tarcsajukat a mandverek kivalasztasa
soran.

SZABALYOH ATHAGASA
Némelyik kartya képessége ellentmond

az altalanos szabalyoknak. llyen eset-
ben a kartya szévege mindig feliilirja az

05
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altalanos szabalyt.

Ha egy kartya képessége megtilt egy
hatast mig egy masik engedélyezi azt,
a hatas megtiltasra keriil.
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HULDETESEK

A kiildetések kiilonos médokon befolyasoljak egy adott jaték
menetét, megvaltoztatva a nyerési feltételeket, vagy par
egyedi szabalyt és célt hozva a jatékba. Miutan a jatéko-
sok elsajatitottak az X-Wing alapszabélyait, a jatékosok
tovdbb mddosithatjék az alapjatékot ezen kildetések
segitségével.

Miel6tt a jatékosok megtennék az altaldnos el6készileti
lépéseket, el6szor ezeket a lépéseket kell elvégezniik:

1. Kiildetés kivalasztasa: A jatékosok kdzdsen
megegyeznek, hogy melyik kiildetést jatszak le. Ebbdl
a szabalykonyvbdl harom kildetés kozll lehet valasz-
tani (I4sd: 22-24.0.).

2. Hajok valasztasa: A jatékosok kizosen meg-
egyeznek, hogy az adott kildetés el6késziiletei so-
rén megadott hajokat és fejlesztéseket hasznaljak,
vagy mindenki sajat maga épiti meg kartyapaklijat
(I3sd: Rajépités Kildetések soran). Az itt valasztott
hajékat kell hasznalni az “Erék Osszeéllitdsa”
elokészuleti Iépés soran.

Ezutan a jatekosok a 4. oldalon ismertetett elokeszuleti

lépéseket hajtjak végre, a kovetkezd kivétellel: az “Ertk

elhelyezése” |épés helyett a jatékosok az adott kildetés

“Kiildetés eltkészitése” résznél leirt moédon jarnak el a

jatékosok.

A jaték elokeszitése utan érdemes Ujra atnézni az adott
szabdlyait és céljait.

kiildetés kilonleges Ezutan

kezd6dhet a jatek!

ELEMEK RORLATDZASA
Az aszteroida akadalyjelzék, a kartyak,
miianyag hajok, talpak, pockok mind a
dobozban talalhaté mennyiségre vannak
korlatozva.

Ha egy jatékos kifogy a fentiek koziil
valamibdl, helyettesitésként talalhatnak
valami mast, példaul érméket vagy
gyongyoket).

Ha a jatékosok a meglévd kockak sz&
manal tobbel dobhat, az eddig dobott
eredmeényt fel kell jegyezni, és Gjra kell

dobni, amig a megadott szami doba-
sokat végre nem hajtottuk. Az igy
tjradobott kockak nem szamitanak
“kockamédosito” elemnek, amit a 12.
oldalon a “Kockadobas eredményének
modositasa” rész alatt targyaltunk.

Abban a valészeriitlen esetben, ha
nem lenne tobb Sériilés kartya sem a
pakliban sem a szemétpakliban, min-
den 3% eredményt % eredménynek kell
tekinteni. Amig a pakli fel nem tott6dik,
valami massal helyettesitsétek a tobbi
bevitt sebzés kovetését.
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EGY KULDETES LEJATSZASA

Egy kiildetés végrehajtasa soran a jatékosok a megszokott
szabalyokat kovetik, tovabba minden specialis szabalyt,

amit az adott kildetés hozaad. A jatékosok addig jatsszak
koreiket, mig valaki nem teljesfti a kildetés altal megadott
celt (Iasd: “Kuldetés attekintése”, alant).

KULDETES JATEKTERENEK MERETE
Kildetések soran a jatéktér mérete jelentésen befolyasol-
ja a jaték kiegyensulyozottsgat. A szabalykényvben meg-
talalhato kildetéseket a legjobb egy 1x1 méteres jatékter
hasznélatéaval jatszani.

KULDETES ATTEKINTESE

Az egyes kiildetések szabalyai hdrom nagyobb részre van-
nak osztva: Kildetés eltkészitése, Kilénleges szabalyok,
és Ceélok. Minden részt lentebb részleteziink:

Kiildetés Eltkészitése: Ez a rész irja le, hogy a | ‘
jatékasok milyen Hajo és Fejlesztés kartyakat hasznalhatnak ¥
(hacsak tigy nem dontenek, hogy a Rajépités szabalyait kévetik
inkabb, 1asd: “Rajépités Kildetések soran”, alant). Az “Ertk
Osszedllitésa” eltkészileti 1épés alatt a jatékosok az eldirt
Hajo és Fejlesztés kartyakat magukhoz veszik. Utobbiakat a |
piléta neve utan zardjelben jeldltik. Ebben a részben taldlha- [
t6 minden adat, ami a hajék elrendezésével és a szikséges H

kilénleges jelzok eltkészitésével kapcsolatos. Ezen utasi-
tasokat akkor is kovetni kell, ha a Rajépités szabdlyai sze-
rint jatszunk, amit lentebb ismertetink.

Kiilonleges Szabalyok: Ez a rész mutatja be azon
kilénleges szabdlyokat, amiket a jatékosoknak az adott
kildetés soran kovetnitk kell. Ezek a szabdlyok minden
més szabalyt vagy képességet fellirnak.

Célok: Ez a rész ismerteti, hogy mit kell elérnitk a j&-
tékosoknak ahhoz, hogy 6k nyerjék meg a jatekot. Egy jaté-
kos csak akkor nyer, ha teljesiti az oldalahoz &
tartozo célt. A jitékosok nem akkor nyernek, ha #
megsemmisitik az ellenfél dsszes hajojat, kivétel, ha ez az
egyik cél.

RAJEPITES KULDETESEK SORAN

A “Kiildetés eldkészitése” rész alatti elére megadott hajok
helyett a jatékosok kdzdsen megegyezve donthetnek Ugy,
hogy inkabb maguk allitjgk 6ssze sajat hajéikat és fejlesz-
téseiket.

Ehhez a jatékosoknak meg kell egyezniik egy rajpont értek g8l
hatérszamban. Ezutan a hatarszam értékét nem megha- #
ladva felépitik paklijaikat (Iasd: “Rajépités”, 18-19.0.).

Az ebben a szabalykonyvben leirt kiildetéseket a legjobb
egy 100 rajpontos hatarszédmmal jatszani. Ha a jatékosok
csak az ebben a dobozban talalhatd harom hajoval rendel-
keznek, az ajanlott hatérszém a 31. A Birodalmi jatékos
valaszt el6szor az elérhet Fejlesztés Kartyak kozdl.

A jaték elején (a “Kildetés Eltkészitése” Iépés el6tt) kell
kideriteni, hogy ki lesz a kezdeményez6: az a jatékos,
aki osszesitve kevesebb rajpontértékkel jatszik mint a
tobbi jatékos. Ha minden jatékos rajpontértéke egyenld,
vagy ha az adott kildetésnél megadott elére meghata-
rozatt hajokkal jatszanak, a Birodalmi jatékos lesz a &==
kezdeményez6 (lasd “Kezdeményezés”, 16. 0.).




1. KULDETES: POLITIKAI KISERET

Dantooine-ra indulva egy ~Lazado szenator flottajat meg-
tdmadja a Birodalom, és majdnem megsemmisitik a tel-
jes flottat. A szenator egy kis (irkompban menekiilt meg,
de egy kidsza sugarnyalab megbénitotta a hiperhajto-
miivét s az erzekeloket. Kiserete nélkil a szendtor maga-
tehetetlendl  sodradik a  baratsagos (r hatéra felé. Sze-
rencseétlenségére a Birodalmi  Flotta mar uténa kildétt
egy osztagot. Most a Lazado kiseroktdl figg a szenator
Elete, biztonsagba kell 6t széllitaniuk... a Birodalmiak nem
kénnyitik meg helyzetiket...

KuLpeTES ELOKESZITESE
Lazado: Voros Raj Piléta

Birodalom: Akadémiai Piléta, Akadémiai Piléta (a
két hajo megkulénbdztetésére hasznald az azonositd
jelzoket, 1sd: 18. 0.)

A Lazado jatekos a jatektér egyik szelétdl 1-es Tavol-
sagha a jatéktérre helyezi a szendtor rkompjat. Az
{irkompot a valasztott szél kdzepén kell elhelyezni és a
rajz alapjan a Birodalmi jatéktér széle felé kell néznie.

Egy felnasznalatlan Lazadé Hajé Kartyat képpel lefe-
lé tegyink a Lazado jatékos térfelére (asd: “Urkomp
Sérilése”, alant). Ezutadn hajojat és az (rkompot a
jatéktér sajat oldaldnak szélétél szamitott 2-es
Tavolségon bell kell elhelyeznie.

Euztan a Birodalmi jatékos a sajat oldalanak szélétdl
szamitott 2-es Tavolsagon belll elhelyezi hajdit.

KUL6NLEGES SzABALYOK

° ﬁrkomp Adatai: A szenator (irkompjara Lazado
hajokent kell tekinteni, ami azt jelenti, hogy minden
olyan Lazad6 képesség, ami “baréti hajokra” hat,
ugyantgy hat az Grkompra is. Mozgékonysagi
értéke “2°, szerkezeti értéke “6”, ahogy ez a jelz6n
is lathatd. Ha 100 pontos rajokkal jatszunk, pajzs
értéket is kap, ami “6” lesz. Az (rhajo pajzsjelzdjit
a kovetojelzokkel jeloljuk.

o Urkomp Mozgasa: Minden Aktivalasi Fazis
kezdetekor a Lazado jatékos elmozdithatja a szenator
(irkompijat, a kdvetkez6 mandverek egyikét valasztva:
(42), (X1), vagy (71). A szendtor Grhajoja nem hajt-
hat végre akcidkat és nem is tamadhat.

o flrkomp Sérilése: Minden, a komp A&ltal
elszenvedett sérilés utdn tegyél egy képpel lefelé
forditott Sérilés Kartyat az eldkésziletkor letett le-
forditott Lazadé Hajo kartyara. A szenétor hajéja
elleni minden 3% eredmény X eredménnyé alakul
(vagyis a szenator (rkompja nem kap felforditott
Sérdilés kartyakat).

. HULDETES ELOKES2ITESE e
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1. Birodalmi El6késztileti e

Oldal 4. Urkomp eltike-
2. Birodalmi oldal széle sziileti terllet
3. Lazadd Eltkészuleti 5. Lazadd oldal

oldal széle

Védelmi Akcié: Ha egy Lazadd hajé 1-es Tavolsadgon
belll van a szenator (rkompjatél, végrehajthat egy
VEDELMI Akciot. Ha a Lazadd jatékos egy VEDELMI AKci6t
hajt végre, egy Kitérés jelz6t tesz a szenator (irkompja
mellé. Amikor megtémadjak azt, az (irkomp elkéltheti a
letett Kitérés jelz6t, hogy védelmi dobasahoz egy
tovabbi <3 eredményt adjon (I&sd: “Kitérés jelz6 elkalté-
se”, 12. 0.).

Nincs korlatozva, hogy mennyi Kitérés jelz6 lehet egyide-
jileg a szenator Grkompjan. A Lazado jatékos tamada-
sonként 1 Kitérés jelzot hasznalhat fel. A Befejez6 Fa-
zis soran az Urkomp mellél minden Kitérés jelz6t el kell
tavolitani.

¢ Birodalmi Erosités: A Befejez0 Fazis sorén a Bi-
rodalmi jatékos minden, a jelenlegi kdrben megsemmistilt
Birodalmi haj6 utédn erésiTés-t kérhet. Minden ilyen al-
kalommal fog egy “Akadémiai Piléta” Hajé Kartyat, és a
jatéktéren kivil leteszi azt. Ezutdn a sajat oldala-
nak szélétol 1-es Tavolsagban a jatéktérre helyez
egy Akadémiai Piléta hajot. A Birodalmi jatékos min-
denben Ugy kezeli ezt a hajét, mint barmelyik masikat
(man6verezhet, tdmadhat, akciézhat, sth).

CELok

Lazado Gy6zelem: A Lazadok nyernek, ha a szendtor
irkompja lemenekil a jatéttérrdl, a Birodalmi jatékos
oldaldnak szélén keresztil (lasd: “Menekilés a harcme-
z6-r6l”, 17. 0.).

Birodalmi Gyoézelem: A Birodalom nyer, ha a szenator
(irkompja megsemmistil.



2. KULDETES: ASZTEROIDA FUTAM

A Kiilsé Perem felderitése soran a Lazado hajok egy rejtett
Birodalmi helyérségre bukkannak! Sajnélatos madon, mielditt
eértesithettek volna a Szdvetseget, a Birodalmi epitmeny
iondagydi mar ki is Itték az egyik Lézado hajo kommunika-
cids radarjat és a hiperhajtémiivet. Elkeseredettsegiik okan
a Lazadck egy kizeli aszteroida mezdbe menekiltek, ahol
asztrodroidjaik megprobéljgk megjavitani a serlt rendsze-
reket. A végtelen tulerével szemben a megbénult hajénak
tul kell elnie a tamaddsokat, amig rendszerei meg nem
javulnak, hogy elmenekiilve a harcmezordl értesithessék a
Lazadck parancsnoksagat!

KiULDETES ELOKESZITESE
Lazado: Luke Skywalker (Elkételezettség)

Birodalom: 'Ejieli Vadallat”, “Mauler Mithel” (Lévészet)

A Birodalmi jatékos a jatéktér barmely jatékos fe-
I6li oldalanak szélétél 1-es Tavolsagban elhelyezi
hajoit. Nem muszaj sajat oldalat vélasztania a hajok
letételekor.

A Léazado jatékos ezutan elhelyezi hajojat gy, hogy az a
Birodalmi vagy Lézadd oldal szélétél 1-3-as Tévolsagon
beliil nem lehet. Egyik haj6jst MEGBENULT HA-
JONAK nevezi ki, annak talpaba egy kovettjelzét helyez.

Ezutan a Birodalmi jatékos 6 aszteroida jelz6t helyez a
jatéktérre gy, hogy azok 1-es Tavolsagon belll egyetlen
Lazadd hajéhoz, vagy egy masik aszteroidahoz képest
sem lehetnek (példaként tekintsd meg az eldkészi-

leti példa dbrajat).

Kévetd
Jelzi

KULONLEGES SzABALYOK

e Korok Szamolasa: Minden Tervezési
fazis elején (az elst kort is beleértve) a Lé-
zado jatékos fog egy kovetdjelzot a tartalék
kupachal és lehelyezi azt Hajo Kartyai mel-
lé. Ezzel jeldljik, hogy mennyi kér telt el a
jaték kezdete ota (1asd: Célok).

e Megbénult Hajo: Amig a megbénult hajé rendsze-
re nem kerll MEGJAVITAS-1a, csak 1-es vagy 2-es se-
bességli manévert hajthat végre. Az 5. kért6l kezdve a
megbénult haj6 rendszerei megjavulnak. A Lazado jaté-
kos innent8l barmilyen mandvert vélaszthat a hajo tér-
csdjarol, és megprobalhat elmenekdlni (I&sd: “Célok’).

40 2,

¢ Birodalmi Erdsités: A Befejez6 Fazis sorén a
Birodalmi jatékos minden, a jelenlegi kdrben megsemmi-
siilt Birodalmi hajé utan erdsités-t kérhet. Minden
ilyen alkalommal fog egy “Akadémiai Piléta” Hajo
Kértyat, és a jatektéren kivil leteszi azt. Ezutan
a jatéktér barmely jatékos feldli oldalanak
szélétdl 1-es Tavolsagban a jatektérre helyez egy
Akadémiai Piléta hajot. A Birodalmi jatékos minden-
ben gy kezeli ezt a hajot, mint barmelyik masikat
(manéverezhet, tdmadhat, akciézhat, sth).

2. RULDETES ELOKESZITESE

| 4

1. Birodalmi

Eltkészileti terilet 3. Lazadd Eldkészuleti
tertlet

2. Birodalmi oldal

széle 4. Lazadoé oldal széle

Megjegyzés: A hajok és aszteroidék kapcsolatéardl
bévebben az “Akadalyok” cimszd alatt olvashatsz, a 20.
oldalon.

CELok

Lazado Gyodzelem: A Lazadok nyernek, ha a &M
megbénult hajé az 5., vagy azutani korokben a jatéktér [
barmelyik jatékos feldli oldalanak szélérdl }
lemenekil a harcmezordl. Ezen kildetés sorén ez a hajé
nem semmisil meg, ha lemenekil a jatéktérrdl.

Az 5. kor el6tt, vagy a jatéktér nem-birodalmi/nem-lazadd

szélérdl lemenekild hajok a megszokottak szerint meg- [

semmistinek (lasd: “Menekiilés a harcmezordl”, 17. o.).

Birodalmi Gy6zelem: A Birodalom nyer, ha a meg-
bénult hajé megsemmisdil.
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3. KULDETES: SOTET SUTTOGASOK m

3. HULDETES ELOKES2ITESE

Birodalmi felderit6k rébukkantak egy Lazado holonet mihold
hélozatra, aminek segitségével az egész galaxisban képesek
titkos csatornakon keresztil kommunikalni. Ha a Birodalmi
hajok elég kozel tudnak jutni, letélthetik és feltérhetik a ko-
dolt Lazado adast. A Lazado veddknek vissza kell tartaniuk
a Birodalmi vadaszokat, amig a biztonsagi intézkedésekkel
blokkolni nem tudjék az adast, ledllitva ezzel a holonet ha-
l6zatot, de ezzel meg is védve a sugérzott adatokat.

KiLpeTEs ELOKESZITESE
Lazadé: Vords Raj Piléta (Proton torpedok, R2-F2)

Birodalom: Fekete Raj Pilota (Elkotelezettség),
Obszidian Raj Piléta

A Birodalmi jatékos a sajat oldalanak szeletél 1-es
Tavolsagban elhelyezi hajoit.

Ezutan a Lazado jatekos sajat oldalanak széle-
tol 3-as, 2-es és 1-es Tavolsagban elhelyez a
jatéktéren 1-1 mihold jelzét. 100 pontos rajokkal
torténd jaték sordn a Lazadd jatékos tovabbi 1
mdhold jelz6t tesz le 3-as Tavolsaghan, és még

egyet 2-es Tavolsagban).

Miihold
Minden miihold jelzének 2-es, vagy nagyobb  Jelzj
Tavolsagban kell alini a jatéktér oldalso szé-
leitdl. Elhelyezésik utan a miholdaknak legalabb

2-3-as Tavolsagban kell allniuk egymastal.

KULONLEGES SzABALYOK

° Atvizsgélés: A Harci Fézisban egy tdmadéas he-
lyett a Birodalmi jatékos ATwvizseAL-hat egy miihold
jelzét, ha egyik haj6ja épp atfedésben van az adott
miihold jelzével. Az Atvizsgélds soran a miihold
jelzét le kell venni a jatéktérrdl, és az azt atvizsgald
Hajo Kartya mellé kell tenni (I&sd: “Célok” lentebb).
Egy haj6 tobb mihold jelz6t is tvizsgalhat.

Ha egy Lazadd jatékos keril atfedésbe egy miihold-
dal, mikdzben a Lazadé hajét egy Birodalmi hajé is
érinti valamelyik szdghdl, a Birodalmi haj6 igy is
atvizsgélhatja a miholdat, mintha atfedésbe kertlt
volna vele.

Ha egy Birodalmi hajé megsemmistil, miutan egy vagy
tobb miiholdat atvizsgélt, a Hajo Kartyajan talalhato
6sszes mihold jelz6t vissza kell tenni a tartalék ku-
pacha.

o Lazadé Eroésités: A Befejezt Fazis sorén a Lazado
jatékos egy EROsITES-t kérhet, minden, a jelenlegi kdrben
elpusztult Lazadd hajé utan. Minden ilyen alkalommal
fog egy “Kezdd Piléta” Hajo Kartyat, és a jatéktéren ki-
viil leteszi azt. Ezutan a sajat oldalanak szélétél
1-es Tavolsaghan a jatéktérre helyez egy Kezd6 Piléta
hajét. A Lazado jatékos mindenben Ggy kezeli ezt a ha-
j6t, mint barmelyik masikat (mandverezhet, tamadhat,

. akcidzhat, stb).

I

. Birodalmi El6késziileti

tertlet 4. | 4zado Eloké-

2. Birodalmi oldal széle szlleti terllet
3. Mhold Elgkészileti te- - L8zadd oldal

! E EE e széle !

CELok

Lazado Gyozelem: A Lazadok nyernek, ha minden
Birodalmi hajé megsemmisil (vagy minden m{hold jelz6
visszakerdl a tartalék kupacba).

Birodalmi Gyézelem: A Birodalom nyer, ha minden
miihold jelz6t &tvizsgaltak, és legaldbb egy olyan Birodalmi
hajé lemenekiil a jatéktér birodalmi oldalénak széle felé a
jatéktérrdl, ami legaldbb egy mihold jelzével rendelkezik. Az
igy elmeneklt hajékat nem tekintjik megsemmistiltnek.

Ha egy haj6 azelétt menekil le a jatéktérrdl, hogy az
tsszes miihold jelzé &t lett volna vizsgélva, vagy ha béar-
mikor a jatéktér nem-hirodalmi oldal irdnyabdl menekdl le
a jatéktérrdl, azonnal megsemmistil. (lasd: 17. oldal).
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KESZ2ITOI JEGY2ETEK

Az X-Wing jaték gondossaggal és torédéssel lett meg-
tervezve és legyartva, a Fantasy Flight Games csapata
altal. A Star Wars univerzum fontos szerepet tolt be
mindannyiunk életében, és rendkivil izgalmas lehetd-
ség szamunkra, hogy elstként mi készithetink egy di-
namikus, részletes, intuitiv Grharcot bemutaté asztali
jatékot az univerzum alapjan.

Az X-Wing fejleszttcsapata csak egyetlen szerény
célt szeretne elérni: olyan minifigurds jatékot készi-
teni, ami hlen visszahozza a Star Wars filmekben
latott (rcsaték hangulatat. Szeretnénk, ha a jatékosok
lehet6séget kapnanak a Star \Wars univerzumbdl
ismert neves hajokat irdnyitdsra, mint amilyen maga
az X-Wing is. Az is célunk volt, hogy kedvelt hajéink
mi-nifigurdi a lehetd legrészletesebben, a legponto-
sabb modellezéssel kerdljenek a jatékosok kezébe.

A minifigurék tervezése soran el kellett dontentnk,
hogy mekkora modellekben is gondolkodunk. Ha tul
nagyot valasztunk, a jaték tul nagy helyet foglalt volna
el.. ha tdl kis modelleket valasztunk, sok kis részlet
elveszett volna a figurékrdl. Miutan sok méretaranyt
kiprabaltunk, végll az 1/270-es méretarany mellett
dontéttink. Ebben a méretben lehetdség volt tovabb-
ra is részletes modelleket alkotnunk Ggy, hogy a jaték
sem foglal el jelent6sen nagy helyet.

Egy FFG Media Department alkalmazott, ahogy a
hajomodellek 3D-s valtozatan dolgozik és finomitja
azokat

A méret eldontése utan megtapasztalhattuk, milyen rész-
letesen meg tudjuk alkotni az egyes modelleket. A kivetkez
|épés az volt, hogy ezeket a lehet6 legpontosabban adjuk
vissza. A pontossag életbevagdan fontos volt nekiink,
mind a modellek kinézetének, mind a jatékmenet élvezhe-
tdségének tekintetében. Természetesen azonnal felkeres-
tik a forrést, a Lucasfilm Ltd.-t, akik rendkivil nagylelki-
en bevezettek minket a szinfalak mogé, és olyan hattérin-
formécidkat tudhattunk meg az eredeti trildgiardl, amivel
faradhatatlanul dolgozva biztosithattuk, hog elkésziilt
termékiink megfelel a Star Wars mitosz hirnevének.

Csoportkep az FFG altal az X-Wing-hez tervezett hajomodellek méreteinek
prototipusairdl
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Egy szinfalak mégetti fotd a Star Wars: Uj Remény forgatésérdl, a filmhez
hasznalt eredeti modellekrdl.

A klasszikus filmekrdl szerzett informéciok alapjén
minden hajénak megalkottuk a CAD 3D-s modelljét,
amire azért volt szlkség, hogy a végsé miianyag X-
Wing modellek éntvénye a lehetd legpontosabban meg
legyen formdazva. Mivel abban a kivételes helyzetben
voltunk, hogy ezeket a modelleket a legkezdetlegesebb
formajatal kezdve készithettik el, minden egyes apro
részlet megfelelé megalkotdsat feltigyelni tudtuk, igy
a kész termék a kivant formaban kertlhetett elénk.
Reméljik a jatékosok is dgy taldljdk, hogy az X-Wing
jaték figurai a lehetd legtokéletesebb pontossaggal és
részletességgel egyeznek az eredeti modellekkel.

Odaadasunk bizonyftasara nincs jobb példa, mint a TIE
Fighter. Kemény kutatémunka arén, a Lucasfim Ltd.
segitségével ezen igen népszer( Birodalmi vadaszgép
modelljét mindenre kiterjedd aprélékossaggal sikerdlt
megalkotnunk, még a filmekhez hasznalt eredeti
modelleket is alaposan megvizsgaltuk.

Természetesen még nem végeztiink. Ahogy bdvitjik
az X-Wing minifigurés jatékat, tovabbi csodds mo-
dellekre szémithattok a jovében, par igazi nagy
meglepetésre is.

Készonjik, hogy részt vettél az X-Wing jatek
kalandjainak elst lépésében. Reméljik, hogy a Star
Wars (ircsatai az asztalodon jatszva is szamtalan
6ranyi mokat hoznak majd.

Az Erg Legyen Veled!

FFG alkalmazottak a jateék kiaddsanak draiban, az
egyhetes bajnoksag alatt
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GYORS ATTEKINTES

AKCIOK FELSOROLASA

A JATEK EGY KORE <D, Orsoézas: Fogj egy [ 1] lapkat és mozgasd a hajot

1. Tervezési Fazis: Minden jatékos titokban meg-
tervezi hajoi kdvetkez6 mandverét a Mandver Tar-
csak segitségével, amit leforditva helyez a megfe-
lelé kartyak mellé.

2. Aktivalasi Fazis: Minden haj6 mozog és
végrehajt 1 Akcidt. A pilotak képzettségi szint-
jeinek novekvé sorrendjében a jatékosok
hajénként felfedik a Mandver Tarcsékat, végre-
hajtjak az ott valasztott mandvert, és aztan egy
Akciot végrehajtanak a hajoikkal.

3. Harci Fazis: Minden hajé végrehajt 1
Tamadast. A pilotak képzettségi szintjeinek
csokken® sorrendjében a jatékosok egy
tdmadast intézhetnek egy olyan ellenséges
hajo ellen, aki tlzelési szogben és meg-
felelt tavolsagban van a tdmadd hajotal.

4. Befejezo Fazis: A jatékosok eltavolitjiak a nem
hasznélt jelztket a hajok mellél (kivéve a célpont-
bemérd jelzoket), és ha sziikséges, végrehajték a
kértydk “Befejezé Faziskor” hasznalandd
képességeit.

AKTIVALASI FAZIS ATTEKINTESE

1. Tarcsa felfedése

2. Lapka beéllitésa

3. Mandver végrehajtasa

4. Piléta Stressz szintjének ellendrzése

9. Takaritas

B. Akci6 végrehajtasa

HARCI FAZIS ATTEKINTESE

1. Célpont kivélasztasa

2. Dobéas a Tamaddkockakkal

3. Tdmadokockak médositasa

4. Dobas a Védelemkockakkal

5. Védelemkockak médositasa

6. Eredmények dsszehasonlitdsa

7. Sebzés kiosztasa

SERULES PAKLI FELEPITESE

A Sérilés Kartyak szama: 33

® Piléta Sérilés Kartyak: 8

e Hajo Sériilés Kartyak: 25

(beleértve a 7 “Kozvetlen Talélat!” kartyat is)
TAVOLSAGI HARCI BONUSZ

Ha az els6dleges fegyverrel tdmad:

1-es Tavolsagnal: gh |’ 2-es Tavolsagnal: gh I@

oldalra (balra vagy jobbral, a hajé nem fordul el,
ugyanarra néz.

& Fokusz: Helyezz 1 Fdkusz Jelz6t az aktiv hajora. A
Harci Fazis sorén hasznald fel ezt a jelz6t arra, hogy
minden @ eredményt ¥ eredménnyé alakits
(tAmadasnal), vagy minden @ eredményt <} ered-
meénnyé alakits (védekezésnél).

‘! Kitérés: Helyezz 1 Kitérés Jelz6t az aktiv hajora. A
Harci Fazis sordn hasznald fel ezt a jelz6t arra, hogy
egy «3 eredményt adj a védelmi dobashoz.

'i‘ Célpont bemeérése: Helyezz 1 kék Célpontbe-
meérd Jelzot az aktiv hajo mellé, és 1 vords Célpont-
bemérd Jelz6t a bemérni kivant hajo mellé (a kék
jelz6vel megegyezt szdmozasl legyen), ha az 1-3-as
Téavolsagban van.

Ha a tdmado hajé az altala bemért hajét tdmadja, a
tdmadd hajé tulajdonosa felhaszndlhatja a letett parnyi
Célpontbemér6 jelzét arra, hogy az altala valasztott
mennyiségli tdmadas kockakkal Gjra dobhasson.

HAJO MANOVEREK

Az alébbi tablazat az X-wing és TIE Fighterek szdmara
lehetséges 6sszes mandvert tartalmazza. A jatékosok
barmikor megtekinthetik ezt a tablazatot.

Ha egy hajo pires mandvert hajt végre, helyezz mellé
1 Stressz jelz6t. Amig a hajé mellett akar 1 Stressz jelzé
is van, nem hajthat végre piros mandvereket, és nem hajthat
végre semmilyen Akciét sem (meég Ingyen Akciét sem).

Ha egy hajo egy zold mandvert hajt végre, vegyél le
1 Stressz jelz6t a hajo melldl. Ha a hajé mellett nincs
Stressz jelz6, abban a kérben végrehajthatja a szokasos
1 Akcitjat.
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