Star Wars Card Game
Kivonat

El6késziiletek:

1. Oldal valasztas
A jatékosok eldontik, hogy ki jatszik az Er6 sotét és ki a vilagos oldalaval. Ezutan mindenki magahoz
veszi a sajat Er0 kartyait (3 db), és a jatekteréhez teszi.

2. Pakli valasztas és készités
Kezdésként az alapdobozban el6re dsszeallitott paklikkal érdemes gyakorolni. gy a két fél titokban
valaszt, a Birodalom és a Sith illetve a Felkel6 és a Jedi szOvetseg kartyak kozul (Affiliation card) kozul.
A véasztott |apot tedd a jatékteredhez képpel lefelé.

3. SzoOvetség kartya felfedése
A véasztott szdvetseg kartya (Affiliation csad) felfedése, és ajatéktér egy jol I&that6 helyére keriiljon.

4. Az Er6 egyensulya jelzé (Balance of the Force token) bedllitasa
Az Er6 egyensulya jelz6t a vilagos oldalaval felfelé helyezik a két jatéktér kdzé.

5. Paklik dsszedllitasa
Minden jatékos kiveszi a kartyai kozul a Cél lapokat (objective card), ezeket tsszekeveri és egy kilon
Cd paklit alkot bel6luk. A maradék Parancskartydkat (command card) is 6sszekeveri, és egy masik
paklit is |étrehoz.
Hacsak a szdveg méast nem mond, tgy minden esetben, amikor valakinek hizni kell a paklibdl, akkor azt
a Parancskartyak kozul kell tennie.

6. JelzOk elGkészitése
Minden Pajzs, FOkusz és Sérulés jelz6t tegylnk egy kozos, kdnnyen elérhet6 kupacba.

7. Halalcsillag szamlalo (Death Star Dial) el6keszitese
A Sotét Oldal jatékosaa Haldcsillag szamldot O-ratekeri ésjol [&thato helyre teszi.

8. Cé kartyak (objective card) kivalasztasa
A jatékosok hiznak négy Cél lapot, és ebbdl harmat a jatéktérre tesznek képpel lefelé, a negyediket
visszateszik a Cél pakli aljara

9. Kezdd kéz felhtizasa
A Parancs pakli (command deck) alapos megkeverése utan ajatékosok hiznak hat lapot kialakitvaa
kezd6 kezliket.

10. Cé lapok (objective card) felfedése
A Sotét oldal (Dark Side - DS) az dtala valasztott sorrendben egyesével felfedi a Cél lapjait, és hakell,
végrehajtja annak hatasat, miel6tt a kovetkez6t felfedné. Ha a DS mind a hdrom Kkartyéja fel lett fedve, a
Vilagosoldal (Light Side - LS) cselekszik afentebb leirtak szerint.

Lehet kezdeni
Arany szabdaly

Ha egy kértya szévege ellentmond a szabalykonyv szabdyainak, akkor a kértya szovege az irdnyado.

A Fokusz jelz6 lényege

A jaték sordn szamos esetben Fokusz jelzéket kell tenni a kartyakra. Ha a kértya képességét hasznaljuk, vagy
egyeb akciot hajtunk végre vele, FOkusz jelz6t kell ra helyeznilink. Ha egy kértyan nincs egyetlen Fokusz jelz6
sem, akkor azt lehet hasznalni. Amelyik lapon egy vagy tobb Fokusz jelzd van, azt kimeriltnek kell tekinteni,
nem aktivahatd, hasznalhat6. Ha egy hatas miatt egy vagy tobb jelz6t kell a kartyara tenni, az természetesen
hatas létrejotte utn kerdl ra, és csak utana kell kimeriltnek tekinteni a lapot. A fokusz jelz6ket elsGsorban a

e

. 7



Jaték menete

A jaték korokre van osztva, egyszer az egyik jatékos jatssza a korét, majd a mésik, és igy felvatva, mig valaki
meg nem nyeri ajétékot.
Minden kor az alabbi fazisokbol al:

1. Egyensuly (Baance)
2. Frissités (Refresh)

3. Huzés (Draw)

4. Kijatszas (Deployment)
5. Osszecsapés (Conflict)
6. Er6 (Force)

A DS (Dark Side) jatékos kezd!

A Kkovetkez6kben a fazisok részletes leirasa olvashatd. A jelenleg soron lévd jatékost nevezzik aktiv
jatékosnak.

Egyensuly fazis

Az egyensuly attol flggden fejti ki a hatasat, hogy melyik az aktiv jatékos.

Ha DS jatékos az aktiv

Egyet teker a Halalcsillag szamlalén, és ha az egyensuly jelzé a DS oldalaval van
felfelé, akkor tovabbi egy pontot teker a szamldén. Ha a szamld 6 eléri a 12-t, a
DSjaeékos nyer, és vége ajétéknak.

Ezutén a DS jatékos éttér a Frissités fazisra.

HaLSjétékos az aktiv

Ha az egyensuly jelz6 a LS oldalaval van felfele, a jatékos kioszthat egy sériilést
az elenfd egyik Cé kartygan. Ha ez a sériilés elpusztitjia a lapot, akkor az =
nyomban a LS jatékos Gy6zelmi paklijaba kertil. A LS jatékos azonnal nyer, ha | #&
harom vagy tébb lap van a Gy6ézelmi paklijaban.
Ezutén a LS jatékos éttér a Frissités fazisra.

Frissitésfazis
Az aktiv jatékos a kovetkez6 lepéseket hajtja vegre:

1. Minden kartygardl etavolit egy Fokusz jelz6t. (Minden hatas, aminek a szévege gy szol, hogy ,,after
you refresh” ezutan a l1épés utan kovetkezik).

Kivétel: A LSjaékos els6é korében nem hajtjavégre ezt alépést.
2. El kell tavolitani minden Pajzs jelz6t az 0sszes kartyardl, ami ajatéktéren van.
3. Hakevesebb, mint harom Cé kéartya van jatékban, akkor a Cél pakli fels6 lapjat fel kell fedni, és jatékba
kertl. Ha az igy felfedett Cél szbvegében az szerepel: ,,When this card enters play...” (vagy hasonlo),
akkor a hatasa azonnal |étrejon.

Ha egyszerre tobb Cé kartya keril jatékba ,,When this card enters play...” hatassal, hajtsatok végre
mindegyiket egymés utan.

Ezutén az aktiv jatékos tovabb |1ép a HUzés fazisba



Huzasfazis
A hizés fazis kezdetén az aktiv jatékos valaszthat a kezébdl egy lapot, és eldobhatja azt.

Miutén dobott, vagy ugy dontétt, hogy nem dob, annyi lapot hiiz, hogy az aktualis Tartalék értékkel (reserve
value) egyez6 szamu legyen a kezében. Ha tobb lapja van, akkor természetesen dobni kell, mig a kivant szamu
nem lesz.

Kezdetben mindenkinek a Tartal ék értéke hat, amit egyes |apok képesek névelni, avagy csokkenteni.

Az aktiv jatékos ezutan a kijatszés fazisra lép.

Dobas (Discarding)

A ,,dobas” hatasara a jatékosnak el kell dobnia egy lapot a kezébdl, a paklijabol vagy a kijatszott lapjai kdzll (a
kivalto hatés aapjan kell ejarni), és képpel felfelé a dobott parancsnoki lapok pakli tete ére teszi.

Hatobb lapot kell egyszerre dobni, akkor a dobni kényszeriil jatékos hatarozza meg a lapok sorrendjét.

Ha jel616t kell eldobni vagy eltavolitani, akkor az visszakeril a gydjt6be.

Ha Erd kartyat kell eldobni, akkor az visszaker(l a jatékos elérhet6 Erd kartyai kozé.

Kijatszasfazis

Ebben a fazisban az aktiv jatékos kijatszhat Egység (Unit) és Erdsités (Enhancement) kartyakat a kezébdl.
Minden kézbdl kijatszott lapnak ara van, ajétékosnak meg kell fizetni a kijatszasi koltségét (resour ce costs).
Az aktiv jatékos annyi lapot jatszhat ki, amennyit akar, feltéve, hogy meg tudja fizetni a kdltségét.

Minden alkalommal, amikor az aktiv jatékos kijatszik egy Egység vagy Erésités lapot, akciot hajt végre.
Minden akciot teljesen végre kell hajtani miel6tt egy kovetkezdt elkezdenénk. Amint egy kértya jatékba kertl,
azonnal teljes ertékden (pl forrasok tekintetében, vagy a kartya képesseg) hasznahaté mér abban a kérben.

Egyseg kértya kijatszasa
Az egysegkartydk mindig képpel felfelé kerlilnek kijatszésra ajatekos sgjét jatékterére.

Erdsités kartya kijatszasa

Az Er6sités kartyaval els6 sorban Egység kartyakat tudunk erdsiteni, de atobbi kartyara (Cél lapokra, szévetség
kartyara, jatéktérre sth.) is ki lehet jatszani. A lap szévege egyértelmiien meghatarozza, hogy mihez csatolhato.
Amikor kijatszasra keriil egy Erésités lap aminek a szOvege tartalmazza “Enhance [kartya tipus],” a megjel6lt
tipusu jatékban lévé lap ala kell helyezni Ugy, hogy az Erésités lap szdvege tovabbra is olvashatd legyen.
Ilyenkor az Erdsités lap hozza lesz csatolva (attached) a va asztott laphoz.

Ha egy kartya kikeril ajatékbdl, akkor az 6sszes hozza csatolt Erdsités lapot is el kell dobni. Nincs megszabva,
hogy mennyi Erésités lap lehet egyetlen kartyahoz csatolva.

Megjegyzés. Néhany kartyat az ellenfél kartygjara kell kijatszani. Természetesen a jaték végén minden lapnak
az eredeti tulgjdonosdhoz kell visszakerilnie. Ha egy Er6sités kartyat olyan laptipushoz kell csatolni,
amilyenbdl nincs jatékban, akkor azt az Er@sités kartyat nem lehet kijatszani.

Miutén az aktiv jaékos nem kivan tébb lapot kijatszani, atlép az tsszecsapas fazisha.

Osszecsapas fazis

Az Osszecsapas fézishan az aktiv jdtékos megprobdja elpusztitani az elenfd Cé kartyéit. Egy iddben,
egyszerre egy vagy tobb felfedett Cél kértyaislerohanhato.

Az aktiv jatékos donthet ugy is, hogy nem tdmad, és egybdl az Er6 fazisra Iép.

Minden lerohanét és annak a hatasat egyszerre kell meghatérozni.

Minden felfedett ellenséges Cél kartya egy korben csak egyszer rohanhaté el.

A lerohanés utan, az aktiv jatékos lerohanhatja az ellenfél egy masik felfedett Cé kartygét. Ha agy dont, hogy
nem tdmad, vagy mér az 6ssze Cé kértya ellen intézett lerohanast, tovabb 1ép az Er6 fazisra.

Kivétel: A DS jatékos az elsd korében nem rohanhatjale az ellenfelet. Teljesen ki kell hagynia ezt afazist.




Er6 fazis
Az er§ fazisban az alabbi két 1épést kell végrehajtani az adott sorrendben:

1. Er6 hozzarendelés
2. Er6 kizdelem

Er6 hozzarendelés

Az aktiv jatékos a jatékterén Iévé barmely Egység kartyahoz hozzarendelheti az Erét (kivéve ha az Egység
kartydhoz mar van rendelve Er0).

Hogy egy Egységhez hozzarendeljik az Er6t, egy szabad Eré kartyat helyezziink a valasztott egység aé (ahogy
acsatolt lapok esetében szoktuk.), ezzel jelezve, hogy az Egység kartyahoz Erd lett rendelve.

Ha egy Egység kikeril a jatékbdl, a hozzéarendelt Er6 lap visszakeril az elérhet6 Er6 lapok kdzé.

Az Er6 kartyak nem mindsulnek kartyanak, ésnem is kertilnek jatékba. Kizéarélag azt a cél szolgdlja, hogy
jelezze, hogy melyik egységhez lett Er6 rendelve!

Megjegyzés. Csak az aktiv jatékos rendelhet Er6t az egységeihez, az ellenfelének varnia kell a sajat koréig.

Eré kartydbol mindkét félnek harom darab all rendelkezésre. Miutan egy jatékos mind a harom Erd kartyajat
hozza rendelte egy-egy egységéhez, egész addig nem fog Eré kartyaval rendelkezni, mig az egyik felhasznalt
lap fel nem szabadul.

Minden jatékos szigoruan harom Eré kartyaval rendelkezik.

Miutén egy Egységhez Er6t rendeltiink, az egyseg készen fog allni, hogy részt vegyen az Er6 kizdelemben
(Iasd lentebb).

Ha az Egység, akihez Erét rendeltek, reszt vesz egy 0sszecsapasban (strike), (figgetlendl attdl, hogy tamado
vagy védekez0 szerepben), egy helyett két FOkusz jelz6t kell, hogy kapjon.

Az Egységhez rendelt Er6 kértya egész addig az egységen marad, mig az egység ki nem keril a jatékbol. A
jatékosok nem tavolithatjak el az egységekhez rendelt Er6 kartyakat.

Erd kizdelem

Minden jatékos Osszeadja az Er6hoz rendelt felkésziilt (ready) egységein lathato Erd ikonokat. Ez a szam lesz
az oldalhoz tartoz6 Teljes Er6 (Force Total).

Amelyik jatékos nagyobb Teljes Er6vel rendelkezik, a sajat oldalara fordithatja az Er6 egyensulya jelz6t. Ha az
eredmeény dontetlen a jelz6 marad, ahogy volt.

Fontos: Az Erdsités lapon 1évd Er6 ikonok nem szdmolhatéak be a Teljes Er6 meghatarozasakor, még akkor
sem, ha az Er&sités ahhoz az egységhez van csatolva, amelyikhez az Er6t hozzéarendeltik. A jatékos csak az
Egyseg kartyan 1évé Erd ikonokat szamolhatja.

Miutan az aktiv jatékos befejezte az Er6 fazist, a korének vége, és az ellenfél kore kezd6dik.

Jaték megnyer ése
Az dabbi feltételek barmelyikének elérésével megnyerhetjik ajatékot.

Vilagos Oldal gy6zelme
- Harom vagy tobb Célkitlizés kartyat elpusztit
- Az dlenfélnek haznia kell lapot, de nem tud, mert elfogyott az
adott paklija
Sotét Oldal gy6zelme
- A Hadcsillag szamldojaeléri a12-t
- Az dlenfélnek haznia kell lapot, de nem tud, mert elfogyott az
adott paklija




Kife ezés Osszefoglal o
Az déabbi kifgjezésekkel nem é&rt tisztdban lenni ajéték soran, illetve ezen konyv olvasésa kdzben.

= Aktiv jatékos (Active Player): akinek eépp tart akore.

» Tamado jatékos (Attacking player): Az aktiv jatékos, aki tdmadast folytat az ellenfel Célkitlizes

lapja ellen az 6sszecsapas fazisban.

Kontrolal6 (Controller): Az ajatékos aki az adott pillanatban haszndlja a kartyét.

Felfedett Cél kartya (Current objective card): A jatékos jatékterén lévé felfedett Cél kartya

Védekez6 jatékos (Defending player): A tamado jatékos ellen védekezd jatékos

DS (DS): A Sotét oldal (Dark Side) roviditése

Ellenféd (Enemy): Az elenfél, illetve az irdnyitasa alatt Iév6 dolgok (kartyak, paklik, jatéktér stb.)

L erohanés (Engagement): A tdmadés folyamata

Kimerult (Exhausted): Az alap, amin egy vagy tobb FOkusz jelzd van.

Fokusz (Fokus): Amikor egy kartyara FOkusz jelz6 keriil, hogy aktivalni lehessen azt.

Baratsagos (Friendly): Egy vagy tobb jatékelem, amit a jatékos az iranyitasa aatt tart (kartyak,

paklik, jatéktér stb.)

Kéz (Hand): A jatékos kezében 1évd, az ellenféltdl rejtett lapok.

LS(LS): A Vilagosoldal (Light Side) roviditése

Tulajdonos (Owner): Az ajatékos akihez az adott kértya a jaték elején tartozott.

Kijatszik (Play): Amikor a jatékos kifizetve a lap kijatszés koltségét, jatékba hozza a lapot (Egység

vagy Er6sités kartya), vagy létrehozva a lap hatasat, majd eldobja azt (Esemény kartya).

= Jatéktér (Play area): Az asztal azon része, ahol a jatékos a kijatszott lapjait, paklijait stb. tartja.

= Add ajatékhoz (Put into play): Amikor egy jatékon kivili kartya Ugy kertl jétékba, hogy nem fizetik
meg érte akijétszés koltseget. A Cél kartyak szoktak jatékba kertilni.

» Felkészilt (Ready): Az a kartya, amelyik egyetlen Fokusz jelz6 sincs.

» Tartalék érték (Reserve value): A hizas fazisban ennyi lapra kell kihozni a jatékos kezét (hUzéssal
vagy dobéssal).

» Pajzs (Shielded): Egység vagy Cé lap, ami egy vagy tobb Pajzsjelz6vel rendelkezik.

» Kor vagy Jatékos kore (Turn, player turn): Azt ahat fazist jelenti, amit az aktiv jatékosnak e kell
végezni.

» Pajzsnékili (Unshielded): Egység vagy Cé lap, ami nem rendelkezik Pajzsjelz6vel.

= Gyo6zelmi pakli (Victory pile): A jatékos altal megsemmisitett ellenséges Cédl lapok.

Eréforrasok

A jaték soran a jatékosoknak erdforrasok formajaban kell kifizetni egy lap
Kijatszasi koltségét vagy aktivalasat. Ez a koltség a lap bal fels6 sarkaban van
jelolve (csak az Egység, az Esemény és az Er6sités lapoknak van ilyen koltsége).

Amikor a jatékos ki akar jatszani egy kartyat, vagy er6forrast szeretne kolteni, Y
hogy végrehajtsa egy lap képességeét, akkor elészor fel kell fedni az ellenfél elétt.
Ezutan Osszeszedi a sziikséges szamu er6forrast, az er6forras termeld lapokrol,
amik mér ki vannak jétszva a jatékterében. Ha 6sszejott a megfeleld mennyiség,
akkor a lap jatékba kertil. Ha nem jott 6ssze eleg er6forrés, akkor a lapot nem
lehet kijétszani, illetve aktivalni, és az visszakerll a jatékos kezebe.




A jatékos szovetség kartyga, vaamint a Cé kartyak, és néhany
Egyseg és Erdsités lap rendelkezik er6forras értékkel (resource
value), ami szammal van jelolve az er6forras ikonon (resource
icon).

y l Kuat Reinforcements

Az erGforras ertekkel rendelkezo felkeszult (ready) kartyak képesek
eréforrast adni, hogy egy kartya kijatszasahoz sziikséges er6forrast = g W oo mﬁ’f"ww
k|f|Z k R riduce it cast by B [tom menenim of 1]

Eréforras generélasa
A jatékos egy felkészilt eréforras értékkel rendelkezé lapra amennyi Fokusz jelz6t helyez, annyi eréforrast nyer
ki bel6le. Maximum az erdforras értékkel megegyez6 mennyiségben.

A jatékos egy lap kijatszéasa érdekében tobb er6forrast termeld lapot is igénybe vehet.

Megjegyzés. Ha egy kartya eréforrast termelt, akkor egy vagy tébb Fokusz jelz6 kerul ra, igy a kartya kimerdl,
és uténa mar nem hasznal hato.

Eréforréas elkoltése

Miutén ajatekos elegend6 erdforrast generalt egy vagy tobb lap segitségével, képes kijatszani a valasztott lapot,
vagy haszndlja a képességét. A generalt er6forrassal nem lehet tébb lapot egyszerre kijatszani vagy
aktivalni. Minden er6forrés, ami nem kerlt felhasznalasra elvesz.

Eréforréas egyezés

Amikor a jatékos legalabb egy er6forrast felhasznalva jatszik ki lapot a kezébdl, akkor legalabb egy eréforrast
generdlo lap azonos szovetségbe kell, hogy tartozzon, mint a kijatszasra kerul6 lap. Ezt nevezik er6forras
egyezesnek (Resour ce match).

Néhany kartya semleges szovetségbe tartozik. Az ilyen lapok kijatszasa esetén nem szamit, hogy milyen
szbvetséghez tartozé er6forrést hasznal fel a jatékos. Raadasul, vannak semleges erdforrast generélo lapok is, az
ilyen er6forras nem tartozik semelyik szbvetsegeshez sem.

A nulla kijatszasi koltséggel rendelkezd lapok esetében nem kell az er6forras egyezésre figyelni.

L erohanas r észei

Az Gsszecsapas fézis sorén, amikor az aktiv jatékos lerohanja az ellenfél Cdl kartygét, ajadtékosnak a kdvetkez6
Lerohanas |épéseken (Engagement steps) kell végigmenni:

Lerohanni kivant Cé kivaasztésa
Tamadodk kivéasztésa

Védekezdk kivalasztasa

El6nyért folytatott harc megvivasa
Tamadas végrehajtasa

Jutalom ellendllas nélkil
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Az aktiv jatékos intézhet lerohanast, ha nem képes legalabb egy tdmaddt valasztani a ,,Tamadok kivalasztasa”
|épés soran.

L erohanni kivant Cél kivalasztdsa

Az aktiv jatékos kivalasztja, hogy az ellenfél melyik felfedett Cél kartygjat akarjalerohanni.

Minden ellenséges Cé kartydt osszecsapas fazisonként csak egyszer lehet lerohanni. Ha az aktiv jatékos mér
minden Cél kartyat lerohant egyszer ebben a fazisban, akkor az Erg fazisra tovabb kell 1épnie.




Tamadok kivalasztasa

Az aktiv jatékos kivalasztja, hogy melyik felkészilt (ready) egységekkel akarja lerohanni az ellenfelet. A
tovabbiakban ezek az egységek atamadok (attackers).

A vdasztott egységeket az asztal kdzepe felé kell tolni, hogy jol |athat6 legyen, melyek atamadd egységek.
Legaldbb egy egységet ki kell jeléIni, mint tamado.

VédekezOk kivalasztasa

A védekez0 jatékos kivalasztja, hogy melyik felkésziilt (ready) egysége akarja megakaddyozni alerohanédst. A
tovabbiakban ezek lesznek avédbk (defenders).

A vélasztott egységeket az asztal kozepe felé kell tolni, hogy jol lathatd legyen, melyek a védekez6 egységek.

A védekez0 jatékos donthet Ugy, hogy nem jeldl ki védbket.

Résztvevl egysegek

Minden egység kértya, ami ki lett valasztva akér tamado, akar véddként, résztvevbje (participating) a
lerohanasnak, mig el nem tavolitjak, ki nem kertl a jatékbdl, vagy a lerohanés ¢sszes l1épése be nem fejezddott.

El6nyért folytatott harc megvivasa
A harc az elényért (edge battle) jelkepezi a harci mandvereket a megfeleld poziciéért, haditervek alkotasat,
szabotazs akciokat és mas hési vagy megtévesztd akciokat, miel6tt a valdsagos csata megkezdédne.

Az elbnyert folytatott harc gy6ztese intézheti az els6 csapéast a timadas végrehajtasa Iépés soran, és hasznalhatja
az egységen lathato fehér keretes el6ny-adta har ci ikonokat (edge-enabled combat icons).

A jatékosnak legaldbb egy résztvevl egységgel rendelkeznie kell, ha részt akar venni az el6nyért folytatott
harcban. Ha a védekezd jatekos nem jeldlt ki védekezd egyseget, a tamado automatikusan megnyeri az elényt
(noha még mindig donthet Ggy, hogy az elényért folyd harchoz rendel egy kartyét, ha akar).

Az el6nyért folytatott harc veégrehajtasa

Kartydk lehelyezése

Kartydk felfedése

Sors kartyak végrehajtasa

Az elényért vivott harc befejezése

PODE

Kartydk lehelyezése
Az el6nyért folytatott harc kezdetén, a tamado jatékosé az elsé lehetdség, hogy a kezébdl egy lapot képpel lefelé
aharchoz rendeljen, egy elény paklit (edge stack) alkotva ezzel. Lehet6sége van passzolni is.

Ezutan, ha a védekez6 jatékos legalabb egy védekezd egységgel rendelkezik, letehet egy lapot a kezébél képpel
lefelé, hogy |étre hozza a sgjét eldny paklijét. Neki is van lehetdsége passzolni.

Egész addig van lehetdseg a kartyak lehelyezésére, mig mind a két jatékos egymast kdvetéen (consecutively)
nem passzol.

A jatékos barmilyen kartyat letehet a kezébdl fuggetlenul attol, hogy melyik szbvetséghez tartozik, és hogy
mennyi akijétszas koltsége.

Megjegyzés. A jaekosok addig tehetnek le kartyat, mig mindkét jatékos egymast kdvetben (consecutively)
nem passzol. Més szdval, ha az egyik passzol, de a masik letesz egy lapot, akkor az elébbi jatékosnak ismét van
lehet6sége letenni egy lapot. Csak ha az egyik jatékos passzol és azutan a masik is (azaz egymast kdvetben)
passzol, ér véget ez afolyamat.



Kartyak felfedése

Miutan mindkét jatékos egymast kdvetben passzolt, egyszerre felfedik az egész el6ny paklit.

A Sors kartyakat és az Er6 ikonokat leszamitva a kartyakat tresnek kell tekinteni (vagyis nem szamitanak a
jellemz6k, a koltség, a hatasok, a széveg és az sem, ahogy az sem, hogy melyik szévetségbe tartozik).

Sors kértyak végrehajtasa

A Prioritdsi szam (priority number) alapjan, emelkedé sorrendben (a
legal acsonyabbtdl alegmagasabbig) minden Sors kartyat végre kell hajtani.
Amennyiben a prioritasi szdm egy vagy tobb kartyan is azonos értékd, akkor i
a tamadd donti el, hogy milyen sorrendben kell végrehajtani dket.

Minden sorskartya hatasat teljesen ki kell dolgozni, miel6tt a kdvetkez6
kartya hatését elkezdenénk végrehajtani.

Az elényert folytatott harc befejezése

Miutén a Sors kértyak vegre lettek hajtva, minden jatékos 6sszeszamolja az
Erd ikonokat az elény pakliban 1évé lapokon. Akinek tobb ikon van, az
nyeri az elényt. Egyenléség esetén a védd lesz a gydztes.

Ezutén minden jétékos az dobott paklibateszi alapokat.

Sors kértya
A Sors kértyékat kizarolag az el6ny pakliban lehet felhasznani. Semmi méas
funkciojuk nincs (értsd: nem lehet Gket kijatszani).
E.l-' Character, Force User.
Tamadas végrehajtésa ' ﬂl’n';.m;mm R S

Reaction: After you ploy & B event card, deal

Az el6nyt birtoklo jatékos kivalaszt egy résztvevd felkésziilt (ready) | % e s s i Lo oo o o)
egységet a tAmadasra (strike). Minden tdmadast teljesen ki kell dolgozni, |
miel6tt egy masik tamadést elkezdenénk.

Miutédn az el6ny birtokosa végzett a tdmadassal, az elenfd véaszt egy
felkészllt egységet, és végrehajtja atdmadast. A jatékosok addig jel6lnek ki
egységeket, és végeznek tamadasokat felvaltva, amig van felkésziilt egységik. A jatékos nem passzolhat ezen
|épés folyaman. Ameddig van felkésziilt egysége, addig ki kell azt jeldIni, és végre kell hajtani atamadast.

Ha a jatékos minden résztvevd egysége kimerilt, de az ellenfélnek még vannak felkészult egységei, akkor
azokkal addig kell tamadast intéznie, mig az dsszes résztvevd egység ki nem mertil.

Tamadas végrehajtésa

Hogy a tamadast végrehajtsa a jatékosnak a kdvetkezd 1épéseket kell megtennie:
1. Valaszt egy résztvevd felkésziilt egységet
2. Tamadasra utasitja az egységet (vagyis tesz a kartyara egy Fokusz jelz6t)
3. Kidolgozza a tdimadast a kartyan szerepl6 harci ikonok tipusa alapjan

Végrehajtas a harci ikonok tipusa aapjan

A legtobb egység rendelkezik egy vagy tébb nyomtatott harci ikonnal (a tipusukat lasd késébb). Az ikonoknak
harom fagjtga van, és minden ikon tipust (icon type) a tamado jatékos parancsa alapjan kell végrehajtani. Az
azonos tipust ikonok szama mutatja, alap ikon ergjét (icon strength) az adott ikon tipusban.

A tamado jatékos donti el, hogy milyen sorrendben hasznélja fel a lapon Iévd ikonokat.

A végrehajthato ikon tipusok a kdvetkez6ek:

Egység sebzés. A tmado jatékos vllaszt egy résztvevo ellenséges egységet, és kioszt annyi sér tlést
(damage) az egységnek, amennyi a tamado egység ikon ergje.




Taktika: A tdmado egység annyi FOkusz jelz6t oszt ki az ellenséges egysegek kozétt, amennyi a
S| tamadd egység ikon erge. Egy egységre tobb Fokusz jelz6 is kerilhet, illetve szétoszthatd az
QP | eoységek kozott barmilyen kombinécioban. (Megjegyzés: Fokusz jelzGket barmely ellenseges
egységre lehet tenni, nem csak arésztvevd egységekre.)

Robbanas sebzés: A tdmadd annyi sérllést okoz az ellenfél lerohant Cé kértygan, amennyi a
tamado egység ikon ereje. A védekez6 egységek nem hasznalhatjak ezt az ikon tipust.

A harci ikonokat a hatterik alapjan is meg kell kilénboztetni. Vannak
normd harci ikonok (fekete héttérrel), és vannak az el6ny birtokosanak jaré
harci ikonok (fehér héttérrel).

A szabdlyokban és a kartya szdvegében a normal harci ikonok az ikonokkal
vannak jeldlve. Az elénnyel rendelkez6 jatékosnak jaré ikonokat pedig
zargjelek kozott vannak feltintetve.

Példa: A LS jaékos nyeri az elényt. Kijeldli az Obi-Wan Kenobi |apot
tamadasra. Obi-Wan Kenobi rendelkezik mind a hé&rom ikon tipussal, a

-

kdvetkez6 erdvel: Egység sebzés — egy, Taktika— kettd, Robbanas — egy. P e mm‘v
Vhile thes unit, is participating n an

Ha a LS jatékos elveszitette az el6nyert folytatott harcot, akkor Obi-Wan g

Kenobi csak két harci ikon tipussal tdmadhat, a kdvetkez6 erGvel: Egység = o

sebzés - egy, Taktika— egy. %) A
Damage Capacity

Sériilés

Ha egy kartya sériilést szenved el, akkor annyi sériilés jelz6t kell ta tenni, amennyi a sérilés mértékével

egyenld.

Ha egy lap annyi vagy tobb sériilést kap, mint amennyit a lap sériilés kapacitasa (Damage Capacity) elbir,
akkor alap azonnal megsemmistil (destroyed). A sériilés, ami meghaladja a sérlilés kapacitast, elvész.

Megsemmisitett Egység kartyak

Amikor egy Egység kartya megsemmisiil, képpel felfelé a tulgjdonosa dobott paklijéra kertl. Minden kértya
ami a megsemmislilt egységhez volt csatolva szintén a tulgjdonosa dobott paklijara kerdl.

Ha a megsemmisitett egységhez Erd volt hozzarendelve, akkor az Erd kartya visszakeril a tulajdonosahoz, mint
elérhet6 Er6 kartya.

Megsemmisitett Cél kartya

Amikor egy jatekos felfedett Cd karty§a megsemmisil, akkor az a lap az ellenfédl Gybzelmi paklijaba
(Victory pile) kertil. A jatékos Gy6zelmi paklija mutatja, hogy mennyi ellenséges Cé kartydt semmisitett meg
ajatek folyaman.

Kozvetlenll, miutén egy LS Cé kartya keriill a DS jatékos gy6zelmi paklijaba, a DS jatékos annyit tekerhet a
Hal&lcsillag szamlalojan, amennyi lapot tartalmaz a Gy6zelmi paklija. Ha a Halalcsillag szamlaléja eléri, vagy
tullép a12-esen, a DS jatekos azonnal nyer.

Példa: Amikor az elsé Cé kartya kerull a DS jatékos gy6zelmi paklijaba, teker egyet a szamlalén. A masodik
elpusztitott Cé utdn mér két lap lesz a gy6zelmi paklijaban, igy ez alkalommal méar kett6t teker a Halalcsillag
szémléajén.



Miutén egy DS Cél kartya keriil a LS jatékos gy6zelmi paklijaba, a LS jatékos megszamolja, hogy mennyi lap
van a gy6zelmi pakliban. Ha a LS jatékos gy6zelmi paklija harom vagy tobb lapot tartalmaz, a LS jatékos
azonna megnyeri ajatékot.

Barmely fogsagban lévd (captured) kartya, ami az elpusztitott Cé&lhoz volt csatolva, azonnal megmenekil
(rescued) és visszakerll atulgdonosa kezébe.

Emlékeztet6: Ha egy jatékos felfedett Cél kartyda megsemmisiil, nem fedhet fel masikat egész addig, mig a
frissités fazisdba nem ér.

Pajzs jelz6k

Néhany kértya hatéséra Pajzs jelz6t kell elhelyezni Egységen vagy Célon. Pajzs jelz6t nem lehet olyan kartyara
tenni, amin mar van egy Pajzs jelz6.

Pgjzs haszndata

A jatékos eldobhat a kartyarol egy Pajzs jelz6t, hogy megakadalyozza, hogy egy Sérllés jelz6 vagy egy Fokusz
jelz6 keriiljon a lapra tAmadas vagy ellenséges hatas miatt (vagyis, nem hasznahat6, abban az esetben, ha a
kontrolal6 tevékenysége miatt keril ra jelz0).

Tamadas végrehajtas |épés lezardsa
Miutan minden lerohanésban részt vevo egység ki lett meritve (figgetlentl attdl, hogy milyen hatés miatt kertilt
r FOkusz jelz0), a thmadas vegrehajtasa 1épés befejezddik.

Jutalom ellenallas nélkdl

Minden résztvevl egyseg, ami nem semmisilt meg (tdmaddk és véddk) a tamadas vegrehajtasa soran tuldi
(survived) alerohanast.

Ha van legalabb egy tulel6 tdmadd egység, és a védekezOk kozul senki nem élte tul, ekkor beszélhetlink
jutalomrdl ellendllas nélkil és atamado jatékos egy bonusz sériilést okozhat alerohant Cél kartyan. Ezt nevezik
Ellendllas nélkili bonusznak (unopposed bonus).

Ha a lerohant Cé kartya megsemmisul még ezen Iépes végrehajtasa el6tt, akkor az ellenallds nélkiuli bonusz
elvész.

Lerohanas befejezése

Miutén az utolso |épésis ki lett dolgozva, alerohanasnak vége.

A jéték ilyenkor visszatér az aktiv jatékos Osszecsapés fazisara, aki egy Uj lerohanést kezdeményezhet, vagy az
Erg fazissal folytatja a korét.

Kartya képességek (Card Abilities)

Minden kartyaképesség az aldbbi tipusok valamelyikébe tartozik:

Allando hatéasok (constant effects), Akciok (actions), Tipus (traits), M egszakitasok (interrupts), Rakciok
(reactions), és Kulcsszavak (keywords).

Néhany reakci6 és megszakitas kényszer (forced) hatasi lehet, magyaran koteles ajatékos végrehajtani.

Mikor lehet egy kartya képessegét végrehajtani?

Minden képesség tipust eltérd idézités (timing) szabdy szerint lehet haszndni (azaz amikor a hatast lehet
kijétszani, alkalmazni). Ez arész részletesen kifejti, hogy az adott kértya hatésa mikor haszné hato.

Az id6zités egyértelmien rendelkezi a kértya felhaszndlasi idejérdl, azért az fontos, hogy a kartya tulajdonsaga
ugyanugy végrehajthatd a jatékos sajat korében, ahogy az ellenfele kor ében is.

Esemény kartyak
A legtobb kértya hatdsa akkor érvényesil, amikor a lap mar jatékban van. Azonban a jatékos képes erés €s
meglepd hatasokat elérni, ha Esemény kartyat (event card) jatszik ki a kezébdl.



Ellentétben az Egység és Erdsités kartyakkal, amelyeket a jatékos csak a kijatszas fazisban tehet le, sok
esemény kartya barmikor kijatszhat6, akér az ellenfé kore datt is.

Amikor egy jatékos kijatszik egy esemeény kartyat, ki kell fizetnie a kijatszasi koltségét (ha van ilyen), és csak
utana hajthatja végre a hatasat. Az esemény kartya, miutan kifejtette a hatasat, a dobott pakliba kertl.

Allandé hatasok (constant effects)

Sok kartya egyszerien kozli a hatését, vastagon szedett
felvezetés nékdil. llyenek dtaldban az dlandd hatasok is, ami
érvénybe |ép amint a kértya jatékba kerll, és addig érvényben is
marad, mig a kértya jatékban van.

A Jedi Training Cd kartya j6 példa az adlandd hatasra,
mindaddig, mig ez a Cél kértya jatékban van, a LS jatékos egy
jarulékos Er6 ikonnal rendelkezik az Erg kiizdelem soran. i o contta 1 Force e o your s g e

Holi weew e drcainend ot the Joili Tempde om Cormseant, N, the few that romsin
. mcake oo wwiltly wilnt b arvnilishle.

Akcidk (actions)

Az akcid képesség egyertelm(en jelélve van az ,,Action” széval,
utana olvashaté a hatas. Az akcio kartya kijatszhatdé azonnal, amint a j&tékos egy akcid ablakot (action
_ window) nyit. Ez a jaték folyamat &brajan egyértelmden jeldlve van.

'y,

Az aktiv jatékos jogosult elsdkent kijatszani akcio kartyat a megnyild akcio

I

ablakban, majd az elenfélnek van erre lehet6sége. Miutdan mind a ketten
egymast kdvetben passzoltak, az akcid ablak bezarul.

A Repair Droid egy pelda az akcioval rendelkez6 egység kartyara. Amikor a
Repair Droid kijatszésra kertl, lehet egy akcidja, hogy eltavolitson egy serilést
jelz6t egy jatékban 1évé Jarmu (Veichle) egyseg kartyarol (Jarmi egy tipus
(trait), I&sd alébb)

Tipus (trait

e A tipusnak (mindig a sz6veg mez0 tetején talalhato, délt betlvel szedve) nincs
ik et g ) vele jaro hatésa.

Ehelyett a tipus egy olyan jelz6t biztosit a lapnak, amire mas kértyak
hivatkozhatnak. Mint példaul a Repair Droid esetében a lap Droid tipus, de a
képességét csak olyan kértyakon haszndhatja, amelyek Veichle tipusba
tartoznak.

M egszakitas (interr upts)

A megszakitds képesség egyértelmlen jelezve van az “Interrupt” szdval, utana olvashaté a hatés. Ellentétben
az akciokkal, melyeket az akcid ablakokban lehet végrehajtani, a megszakitasok akkor hasznahat6ak, amikor
megadott kivalto alapot bekdvetkezik, akkor aleirt hatas |étrejon.

Példaul egy kivaltd allapot lehet: ,,when a player draws a card...”” vagyis ,,amikor a jatékos lapot huz...”
El6fordulhat, hogy tébb megszakitast (és reakcio képességet) kell végrehajtani g :

azonos kivalto feltétel miatt. A megszakitasokat mindig a kivatd hatésok
végrehajtasa el6tt kell kidolgozni.

Az aktiv jatékosé a lehet6ség, hogy az elsé megszakitd kartyat Kkijatssza,
ezutan az ellenfél kap erre lehetGséget. Igy a jatékosok egymas utan hajtjak
vegre a megszakitasokat, egész addig, mig a jatékosok egymast kbvetéen nem
passzolnak. Minden megszakitast végig ki kell dolgozni, miel6tt a kdvetkez6
megszakitast elkezdenénk.

A megszakitds lapokat teljesen ki kell dolgozni, miel6tt a kivaltd hatas
kidolgozésa befejez6dne, igy az is el6fordulhat, hogy torli vagy
megvatoztatja a kivaltd hatas feltétel eit.

A kartya megszakitd hatését, kivaltd eseményenkeént legfeljebb egyszer |ehet
kidolgozni.




Példaul a Lightsaber Deflection egy esemény kartya megszakitas hatassal. Amit kijatszhatunk, miel6tt egy nem-
jarmd egység sérilést kapna.

Rakciok (reactions)

A reakcid képesség egyértelmlen jeldlve van a ,,Reaction” szdval, utana olvashat6 a hatéas. A reakcid akkor
hajthatd végre, ha a kivatd dlapot bekdvetkezett. Ellentétben a megszakltasokkal a reakcmkat kivato
hatasokat a reakcio el6tt teljesen ki kell dolgozni. ;
Az aktiv jatékosé a lehetdség, hogy az els6 reakcid hatast
érvényesitse, ezutan az ellenfél kap erre lehet6séget. Igy a
jétékosok egymas utan hajtjak végre a reakciokat, egész addig, mig
a jatékosok egymast kovetéen nem passzolnak. Minden reakciot
végig ki kell dolgozni, miel6tt a kovetkezd reakcidt elkezdenénk.
A kartyareakcio hatésat, kivalté eseményenként legfeljebb egyszer
lehet kidolgozni.

Feaction: Afer this objecthe enters p'ir,'. e 1 ened of rocrdor froe

Példaul a Crud Interrogations egy Cél kartya reakcio képességgel. S cpponanca Tnd, Capars s cants bt e obpoctin
Ebben az esetben a reakcié akkor hajtédik végre, amikor maga a e e el
kartya jatékba kerdl.

K ényszer (forced)

Mig alegtobb kartya képessége a jatékos dontése alapjan hasznal hat6, néhany
megszakitd és a reakcio hatast megel6z a ,,Forced” szo. llyen hatasokat
azonnal meg kell csindni, amint akivalto feltételek bekdvetkeznek.

Példaul az Intimidated egy kényszer reakcid hatéassal bird Erdsités kartya.
Aminek hataséra az egyseg kartya, amihez ez alap csatolvavan éslerohanés
esetén tamadokeént ki van jeldlve, kap egy FOkusz jelz6t (azon felil, amit
amugy kapna mint tamado).

Megjegyzés. Az Intimidated egy jo példa arra, hogy a Erésités lapot lehet az
ellenfé kértygahoz is csatolni, nem feltétlen szilkséges a sgjat egysegéhez
csatolni.

Erinanca a0 enemmy CHORchiv nd

Farood Aonction; Aftes enhanced unt i K ulcsszavak (kevwor dS)

SSRGSl b oseri, phica 1 R ek on it

A tipussal elentétben, ami nem tartalmaz egyéb képességet, a kulcsszo
valamilyen specifikus szabdllyal rundzza fel akértyét. Bizonyos kul csszavakat
emlékeztetd szdveg kdvet, amit dolt betlivel szedtek. Az emlékeztetd egy rovid
leirasa a kulcsszo ny(jtotta specidis szabaynak, de nem szabaly szoveg, ésnem irjafelll az itt leirt részletes
szaba yokat.

Edge (X)
Az ,Edge” kulcsszdt minden esetben egy szamszer( érték kovet. Ezzel az értékkel kell névelni az Erd ikonok
szamat a lerohanas soran az el6ny pakliban, amiben az Edge kulcsszéval biro kértyais szerepel.

Elite
Az Elite” kulcsszdval ellatott kartyardl egy jarulékos FOkusz jelz&vel tobbet lehet eltavolitani a Frissités fazis
soran.

Limited

Egy jatékos koronként csak egyetlen ,,Limited” kulcsszéval elétott lapot jatszhat ki.

Emlékeztetd: A Sors kartyakat leszamitva, az el6ny paklikba letett kartyak nem mindstlnek kijatszott lapoknak,
és nem érvényesilnek a rajtuk 1évé szévegek, megkotések és hatdsok sem.

No Enhancements
A ,,No Enhancements” kulcsszoval ellatott lapokhoz nem lehet Erdsités kartyakat csatolni.



Emlékeztet6: Az Erd kartydk nem mindsilnek Erésités kartyanak, igy hozza lehet csatolni ,,No Enhancements”
kulcsszéval elatott lapokhoz.

Protect [trait] g
A ,Protect” kulcsszoval rendelkezé kértya atvéllalhatja a sérilléseket, amiket a (8L I
megadott tipust baratsagos jatékban 1év6 lapok kapnanak. . -
Mas széval, ha egy jatékban Iévé baratsagos kartyara, melynek atipusa = .
megfelel a Protect kartya kritériumanak, egy hatas miatt sérillést kéne
helyezni, Ggy a kontrold 6 jatékos donthet Ggy, hogy barmennyi sérlilést a
Protect kulcsszdval rendelkezd kartyara tesz. (Ha a sériilés tébb mint a védo
lap sérlilés kapacitasa, afennmaradd sérilést nem lehet a védett laphoz
rendelni.)

Példaul a Guardian of Peace kartya rendelkezik a “Protect Character”
kulcsszéval. Ha egy bardtsagos Character sérllést kapna, akkor a két lap
kontrold éja donthet Ggy, hogy a sérilést a Guardian of Peace lap kapja.

Shielding

Ha ,,Shielding” kulcsszoval rendelkezé kartyat kijelélnek tamaddnak vagy
veddnek, a kontrolallé azonnal egy Pajzs jelz6t helyezhet egy pajzs nékdli
részt vevo baratsdgos egységre, vagy egy lerohant Cél kartyara, amennyiben még nem rendelkezik Pgjzs
jelz6vel.

Targeted Strike

Ha egy ,, Targeted Strike” kulcsszoval rendelkez6 kartyat a lerohanés sordn tdmadonak valasztanak, a Unit
Damage ikon tipus sériléseit kioszthatja olyan ellenséges egységnek is, amelyik nem résztvevije a
lerohanasnak.

Egyéb szabalyok

T6bb jatekos szabalyok
Allitolag 2013 els6 felében kijon olyan szabaly, amivel majd t6bb jatékos is jatszhatja a jatékos.

Egyedi kartya
Néhany kartya neve el6tt lathatd egy ¢ jel. Ez azt jelenti, hogy kartyan szerepl6 karakter, targy, helyszin egyedi
(unique).

Y 0bi-Wan Kenobi [

Haegy egyedi kartyajatékban van, akkor nem lehet kijatszani olyan kartyat aminek a neve, azonos a mar
jatékban 1év6 egyedi kartya nevével.

Jelz6k korlatozasa
A jaték soran el6fordulhat, hogy elfogynak a FOkusz, Sériilés és egyéb jelz6k. Ha igy alakul, akkor egyszer(ien
hasznaljatok helyettesitd jelz6ket.

Kezd{§ kez lekeverése (mulligan draw)

A jatékosok megegyeznek ajaték elején, hogy hasznaljak a kezdd kéz lekeverésére az alabbi szabalyt:

Az el6késziiletek soran, ha egy jatékos felhtzza a kezdd lapjait, donthet tgy, hogy lekeveri a kezében tartott
lapokat. Ilyenkor alapokat visszateszi a pakliba, megkeveri azt, és Ujra hliz hat lapot. A mésodjéra felhizott
lapokat mér koteles megtartani.

A versenyek soran a kezd6 kéz lekeverése szabaly mindig érvényben van.




Elfogéas és kimentés

Néhany kartya utasitjaa DS jatékost, hogy fogjon el egy kartyat. Csak LS kartyat |ehet elfogni. [lyenkor az
elfogott kartyat képpel lefelé a DS jatékos elfogast el6idéz6 Cél kartygaaakell helyezni. Hanincs ilyen, akkor
az egyik Cd kartyaaa

Ha egy lapot elfognak, akkor minden hozza tartoz jelz6t és csatolt lapot el kell dobni. Es amig meg nem
mentik, a kartyanak nincs semmi szerepe.

Haalapot fogvatartd Cél kartya megsemmisil, alap kiszabadul, és visszakeril a tulajdonos kezébe.

Tovébba, haaLSjatékos egy |ap hatésdra megmenthet egy |apot, akkor valaszt egy Cét, mely kartydkat tart
fogva, és véletlenszer(ien kap vissza egy lapot a kezébe.

Halado fogalmak
A kovetkez6kben nehany fogalom részletesebb értelmezése olvashato.

Nem |ehet (cannot)
Ha egy hatés leirdsa magaban foglalja a ,,cannot” sz6t, akkor az teljes, €s nem lehet felulirni més hatédsokkal.
Kivéve az Aranyszabalyt, miszerint a szaba ykonyvet egy kértya szovege felllbira hatja.

Jatékban ésjatékbdl (in play and out of play)

A jatékos jatékterén 1éve6 egység, erdsités és Cél kartyéit tekintjik jatékban (in play) lévonek.

Jatékbdl (out of play) kivont lapok a kézben tartott |apok, a dobott lapok, a hizo paklik, az elfogott |apok.

A lapok hatésai a jatékban 1évo lapokat célozzak, kiveve, ha a hatas leirasaban kifej ezetten (specifically) ,,out-
of-play” kéartya vagy terllet szerepel.

A jatékos szovetseg kartyga mindig jétékban van, és nem lehet eltévolitani semmilyen kértya hatasaval.

Egy kartyajatékba ker il (enters play), amikor out-of-play helyzetbdl a jatékos jatékterébe mozgatjuk. Példaul
amikor a jatekos a kezebdl kijatszik egy lapot, vagy felfed egy ) Cédl kartyét stb.

A kartyaamikor elhagyja ajatékot (leaves play), a jatekos jatékterebdl, out-of-play helyzetbe mozog. Az
eltavolit (remove) és eldob (discar d) olyan dtalanos kife ezések, aminek a hataséra a kéartyanak e kell hagynia
ajatekot.

Jéatékba helyez (put into play)
Ha egy lapot egy kartya hatésa jatékba helyez (put into play), akkor alapot ajatéktérbe helyezzik, anélkil,
hogy kifizetnénk a kijatszasi koltségét, és figyelmen kivil hagyunk minden kijatszési korlatot.

Feldldoz (sacrifice)

Haajatékost egy hatas arra utasit, hogy felaldozzon (sacrifice) egy lapot, akkor a jatékban l1év6 kartyai kozil
valasztania kell egy lapot, ami megfelel az dldozat kovetelményeinek, és e kell dobnia azt.

Haa kiva asztott kartya nem hagyja el ajatékot (mert mondjuk egy megszakitassal megmentették), akkor gy
kell tekintentink, mintha az 8 dozatot nem tették volna meg.

Akkor (then)
Amennyiben a hatéas szovege tartalmazza az ,,akkor” (then) szét, Ugy a hatas csak akkor jon |étre, haa
tdmasztott feltétel teljestl (vagy igaznak mindsiil). Csak ezutan lehet a hatést végrehajtani.

Ha (when)
A ,.ha (when)” sz6 egy j&ték eseményre vonatkozik ami épp folyamatban van, de nincs befejezve.
Sok megszakitas kartya haszndja a,,ha (when)” szét, hogy meghatarozza a kijatszas id6zitését.



Utan (after)

Az ,utan (after)” sz0 egy olyan jatékeseményre utal, ami épp lezérult.

Sok reakci6 kartya hasznalja az ,,utan (after)” sz6t, hogy meghatarozza a kijatszas id6zitését.

Cd (target)

A ,,cél (target)” kifgjezés egy olyan jatékelemet azonosit, ami alanyavagy céljalesz a hatasnak.

A célz0 hatés tulgjdonosa valaszthatja ki a cél pontokat. Amennyiben nem lehet a hatasnak célpontot kijel 6Ini,
Ggy a hatas nem |ép érvénybe.

Kimerult (exhausted)

Ha egy kéartya kimer Ut (exhausted) (vagyis egy vagy tobb Fokusz jelz6 van rajta), nem lehet hasznalni a
hatasat, nem jeldlhet6 ki dsszecsapasra, és nem ad er6forrasokat.

Azonban a kartya egyéb képességel kimertlten is mikddhetnek, és az allando6 hatasok (ha van ilyen) is aktivak
maradnak, amennyiben ezekhez nem sziikséges Fokusz jelz6t tenni a kértyara, vagy felkészilve lennie, avagy
mas modon nem tiltja a kartya szévege.

Torol (cancel)

A végrehajtandd hatast, lehet torolni (cancel) kartya képességével (leggyakrabban megszakitas lapok képesek
erre).

A tordlt hatas nem jon |étre, és nincs semmilyen eredménye.

A hatas minden koltségét meg kell fizetni (eréforras, aldozat, fokusz stb.), mintha valoban létre akarnank hozni,
és csak ezutan torlodik.

Példa: A DSjétékos kijatszik egy esemeny kartyat, aminek az er6forrés koltsége 2. A LSjétékos kijatszik egy
megszakitast, hogy torolje az esemény kartya hatését. A DS jatékos esemeény kartyga a dobott lapok koze kertl,
a kijatszasara termelt két er6forras pedig elvész.

Pakli épités szabalyai

Elsé l1épéskent szdvetséget (affiliation) kell valasztani, ami az egész pakli aapjaul szolgal.

Ezutén legaldbb 10 Cé készletet kell kivalasztani.

Megjegyzés. Az dapdobozban 6sszedllitott paklik csak 8 Cél készletet tartalmaznak. Ha paklit épitlink, akkor
annak legaldbb 10-et kall tartalmaznia.

A jatékok DS vagy LS paklikat épithetnek. Egyik sem tartalmazhat a masik oldalhoz tartozo szovetseget vagy
Cé kartya készl etet.

Példaul: egy LS jatékos paklija csak Jedi, Rebel vagy Csempész és kém szdvetsegbe tartozhat és csak ezekbdl a
Cél készletekbdl allhat dssze.

A tiz aminimum mennyisége a Cél készletnek, és a maximuma nincs meghatarozva. Ugyanakkor egy kisebb
pakli hatékonyabb és megbizhatdbb lehet.

Minden Céd készletbdl kettd lehet egy pakliban, hacsak nem limitalt készletrdl van sz6.
A szovetségnek és a Cél készletnek nem kell egyezének lennie, kivéve, ha a Cél készlet szbvege tartalmazza

,.Csak [név] szovetségben ([name of] affiliation only)”.
Megjegyzés:. Ett6l a pakli még nem tartalmazhat a mésik oldalhoz tartozé lapokat.



IDO SZERKEZET

1. Eqyensuly fazis

Egyensuly fézis kezdete
TekerésaHadcsillag szamldon (csak DS
korben)

Egyensllly a sotét oldalon = ismét tekerés a
Hadlcsillag szamldén (csak DS kérben)
Egyenstlly avilégos oldalon = Sériilés egy
DS Cédra(csak LS korben)

Egyensuly fézis vége

2. Frissitésfazis

Frissites fazis kezdete

Az aktiv jatékos minden atala kontrol dlt
laprol levesz egy Fokusz jelz6t

Az aktiv jatékos minden atala kontrol alt
laprél leveszi az Gsszes Pajzs jel zGt

Az aktiv jatékos potolja az Gsszes hianyzo
Céd lapjat

[AKCIO ABLAK]

Frissités fazis vége

3. Huzasfazis

HUzés fazis kezdete

Az aktiv jatékos dobhat egy lapot a kezébdl
Az aktiv jatékos tartalék értékre dlitjabe a
kézben tartott lapok szamat

[AKCIO ABLAK]

Huzés fazis vége

4. Kijatszas fazis

Kijatszas fazis kezdete

[AKCIO ABLAK]

Mint egy akci6, az aktiv jatékos kijétszhat a
kezébdl egyseg vagy erdésités lapot.
Kijatszas fazisvége

5. Osszecsapas fazis

ﬁl

Osszecsapés fézis kezdete

[AKCIO ABLAK]

Az aktiv jatékos lerohanhat egy ellenséges
cét

‘ (hanem, ugord &t a kdvetkez0 bekezdést)

0 Lerohanéasvéarehajtasa

0 Az aktiv jdtékos vaaszt, éslerohan
egy ellenséges calt

Aktiv jatékos kijeloli atdmadokat
[AKCIO ABLAK]

Ellenfél kijeloli a védbket
[AKCIO ABLAK]

Az aktiv jatékossal kezdve lapokat
tesznek a kiélezett csata pakliba
Pakli felfedése, Sors kértyak
végrehajtésa, kiélezett csata
végrehajtésa

0 [AKCIO ABLAK]

= A jétékos, aki akiélezett
csatat nyerte, végrehajt egy
tamadéast, halehetséges

= [AKCIO ABLAK]

= A jaeékos, aki akiélezett
csatét elvesztette, végrehajt
egy tamadést, ha lehetséges

= [AKCIO ABLAK]

» Visszaabekezdés elgére,
amig van felkészilt résztvevo
egyseg

0 Tulélok ellendrzeése, ellenallas
nélkili bonusz begydijtése

O O OO0 Oo

o

»-

0 Lerohanasveége, visszaaféziselsd
[AKCIO ABLAK] részéhez

[AKCIO ABLAK]

Osszecsapés fézis vége

6. Er6 fazis

ErG fazis kezdete

Az aktiv jatékos egysegeihez rendel heti az
Er6 kartyakat

Erd kiizdelem végrehajtasa

[AKCIO ABLAK]

Er6 fazis vége



