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JATEK OSSZETEVOK

o

N Akovetkez jatek Osszetevoket kell hasznalnotok az alabb
kovetkezd Aréna forgatokdnyvekhez:

. Gyo6zelmi pont jelz6k (VP)

\\| Ezekkel a jelz6kkel kdvetheted, hogy a csapatod hany gy6zelmi
l&l pontot szerzett a jaték soran. Jelenleg haromféle ilyen jelzd van:

U 1VP 3VPés5 VP

i ! Gy6zelmi pont jelzdk

‘ ﬁ Végzet jelz6

| szolgal a specialis végzet jelz6 kartya. Tegyél egy fekete fakockat
az 1. mezojere az 1. forduld kezdetén, és minden tovabbi forduld

elejen egy mezovel mozgasd tovabb! A jatek a 10. forduld végen

" mindenképp véget ér.

5

L Valahogy nyomon kell kévetni a maximum 10 fordulé mulasat. Erre
I
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Fordulé kévetd

. Aréna akcio kartyak
' Jelenleg 8 aréna akci6 kartyaval talalkozhatsz:
' = 2db ,You shall not pass” (Itt nem juthatsz at)

« 2 db ,Cloak and Dagger” (Képonyeg és tor)

« 2 db ,Blaze of Glory” (A dicséseg langja)

.« 2 db ,Spatial Disjunction” (Térszakadas)

Ezek a kartyak egy-egy ,Arena”
kulcsszoval kerlltek megjeldlésre.

- Amikor el6készitesz egy Aréna jatékot,

akkor keverd hozza ezt a 8 specialis
kartyat a tobbi akciokartyahoz!

Block an #ace Action

(This

afd n
effect o Egales the
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ALAPSZABALYOK |

Ahhoz, hogy egy Aréna forgatokonyvvel tudjatok jatszani, az alabbi
extra szabalyokat és szabalyeltéréseket kell alkalmaznotok.

Jaték elokészitése

Minden forgatékonyv egy elére meghatarozott médon beallitott

Rl jatektéren zajlik. Nézd meg a mellékelt képet, és allitsd dssze a
P’ jatékteret pontosan ugy, ahogy azon szerepel!

Minden forgatokonyvet (kiveve, ha mashogy hataroztok) két
csapatnak kell jatszania. Minden csapatban 1-3 jatékos lehet. Ha
1 vs 1 jatékot kivantok jatszani, akkor a sz6l6 jaték szabalyait kell
mindkettétoknek alkalmaznia. Mindkét csapatban azonos szamu
jatékosnak kell lennie!

Frissitési fazis
Minden jatékos huzzon 1 akcidkartyat!
Mozgas fazis

Hacsak maskent nincs jelezve az adott forgatokényvben, (j
szektorokat mar nem fedezhettek fel.

. Ha mozogsz, és egy ellenseges jatékossal talalkozol, akkor azt

N vagy elkertiléd, vagy megallsz vele harcolni. A sikeres elkertlés
erdekeben egy sebesseg tesztet kell veégrehajtanod, az ellenfeled
sebesseg / 2 ertékre, mint célszamra (felfelé kerekitve). Ha tébb,

% mint egy ellenfeled van abban a szektorban, amin at kivansz

mozogni, az elkertlést a legmagasabb sebesség ertékd ellenfeled
ellen kell megtenned, hozzaadva 1-et minden tovabbi ellenfél utan
a szukseges sikerek szamahoz. Ha az elkerulés proba sikerul, az
osszes ellenfeledet elkeriilod, és tovabb mozoghatsz.

i
\ Ha egy jatekos megsemmisul ugy, hogy a raktereben van egy XPM ‘ jatékos pedig 2 astartium jelolét és 1 harci, vagy 1 felfedezé jelzét

jelolé, az XPM ,kiesik” a megsemmistilés helyszinének szektor
lapkajara.

| Talalkozas fazis
Ha egy ellenséges jatékos is van abban a szektorban, amiben épp
tartozkodsz (és ez a szektor nem az ugrokapu szektora), akkor

. meg kell vele kiizdened. Ha egy fosztogaté tartozkodik veled egy
¢ szektorban, akkor a fosztogatéval kell harcolnod.

Aréna harc

. A harci kezdetéen minden részivevo jatékos kezdeményez6 dobast

hajt végre (dob egy D6-tal és az eredményt hozzaadja a sebessége

. értékéhez). A legmagasabb kezdeményezesi értékl jatekos jon
. elséként mindegyik harci forduloban és fazisban.

. A harc akkor er veget, ha mar csak az egyik harcolo fel egysegei

maradnak az adott szektorban. Minden harci korben az alabbi

. fazisokat kell vegrehajtanotok:

Dontés: el kell dontened, hogy folytatod-e a harcot ellenfeleddel

. (ellenfeleiddel), vagy elmenekulsz. Ha ugy dontesz, hogy
. elmenekiilsz, akkor meg az ¢sszes ellenfeled vegrehait ellened

egyetlen tamadast. Ez azt jelenti, hogy a normal szabalyok szerint
tamadé dobasokat tesznek (egymas utan sorban), amit nem lehet
semmilyen akciokartyaval sem modositani, eés ez ellen csak a

. pajzsokkal lehet normal médon vedekezni. A serilés is a szabalyok
| szerint torténik (amit a pajzs nem véd ki, az a hajotestet sebzi). Ha

sikerul tulélned ezeket a tamadasokat, egy szomszéedos szektorba
kell mozognod. Az ellenfeleid 1 gy6zelmi pontot kapnak és a harc
véget er.

El6nyszerzés: minden csataban részt vevo jatékos felvaltva akcio
kartyakat jatszhat ki, ha akar, amig minden résztvevd nem passzol.

Harcba lépés: minden jatékos kezdeményez6 dobast tesz annak

. érdekében, hogy megtamadhassa a valasztott celpontjat. A
. tamadd(k) annyi kockaval dob(nak), amennyi a harci értékik. A vedé S
. atamado altal elért sikerek, minusz a pajzs dobas sikereinek fele

(lefelé kerekitve) mennyisegli sebzést szenved el. Példaul: ha a

&

tamado 3 sikert dob, a vedd pedig pajzsra szintén 3 sikert dob, akko \\

| avédsé 3 - (3/2 lefelé kerekitve) = 3 - 1 = 2 hajétest sebzést szenved | NS
| el. ,

Ha sikeresen megsemmisitenek egy ellenseges hajét, akkor a
gyGztes csapat 2 gy6zelmi pontot kap, a végsé csapast bevivo

kap (a jatékos valasztasa szerint).
Ha a hajotested ertéke eleri a nullat, akkor a hajod megsemmisul:

@ Tedd at a csillagflotta figuradat a csapatod kiindulo helyére!

@ A hajotested érteke 8-ra valtozik. Nem kell kartyakat eldobnod.
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Fekete anyahajo
(Black Carrier)

iy Korrupt Varju
(Corrupted
Crow)

Voros Baro
(Red Barron)

Jaték elokeszitése

© @ Allitsd 6ssze a jatékteret a fenti keépnek megfelel6en, helyezd el a
féellenfelek figurait és az XPM jel6l6ket a megfeleld szektorokban!

« Mindkét csapat valaszt maganak egy csillagbazist és elhelyezi
azt vagy a kék, vagy a piros nyilt (ir szektorban. A valasztott
“ csillagbazis lesz a csapat kiindul6 helye.

A forgatokonyv célja

Ketfele modon szerezhetsz gyézelmi pontot: vagy megsemmisitesz
egy ellenséges jatékos, vagy elszallitasz egy XPM jelolot a sajat

« csillagbazisodra. Az a csapat, amely elsékent eler 19 gy6zelmi
pontot (VP), megnyeri a jatekot.

Csapat csillagbazisa !

Halalos aszteroida
(Asteroid of Death)

Csapat csillagbazisa

Letapogatas jelentése

A letapogatas eredménye nem nyit meg Uj szektorokat és nem
jelennek meg Uj XPM jel6lék, csupan 0 fosztogato figurak. Ha egy
fosztogato hullam keletkezne, annak kovetkezteben nem kell ()

. esemeny kartyat huzni / kijatszani.

Mozgas fazis
Az ugrokapu szektoraba senki nem tud bemozogni. Csak akkor
kerulhetsz ide, ha a csillagflottad megsemmisul, és a szabalyok

szerint itt éledsz ujra.

Terjeszkedés fazis

- Ha van egy XPM jel6l6 a rakteredben és a csapatod csillagbazisanak

szektioraban tartézkodsz, akkor beadhatod azt gy6zelmi pontért
cserebe. A csapatod ekkor 5 VP-t kap, te pedig 2 astartium jeldl6t.
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Jatek elokeészitése

Allitsd 6ssze a jatékteret a fenti képnek megfelelé modon!

« Mindket csapat valasszon maganak egy kiindulé helyet az ugrékapu,

illetve a Hajnal bolygd szektora kézul es helyezze ide a valasztott
szinli sajat csillagbazisat!

. Egyetlen jatékos sem mozoghat a surt csillagkod (Thick Nebula)

szektorokba, hogy megsemmisitse a féellenfeleket.

Minden jatekos tetszélegesen eloszthat 7 szintlepést a csillagdokkja

¢ es akutato laboratoriuma kézétt, ezen fellil mindenki kap 2

Il astartium jelol6ét és 2 alap akciokartyat.

A forgatokonyv célja

" | A fordulokat a vegzet kartyan kell nyomon kévetni. Az a csapat, aki

a 10. fordulé végeig a legtébb gy6zelmi pontot gydjti 6ssze,
megnyeri a jatekot. Ha egy jatekosnak sikertl egy XPM jel6lot a

] sajat csillagbazisara szallitani, akkor a csapata 5 VP-t kap.

/

Fekete anyahajo
(Black Carrier)

Ellenséges valaszcsapas

Az ellenséges valaszcsapas fazisban tavolitsd el az aktualis XPM
jeldl6t a jatékbol, legyen az éppen barmelyik szektorban, vagy egy
jatékos rakterében, és tegyél egy uj XPM jelblét a fekete lyuk
szektoraba! Csak egyetlen XPM jelol6 lehet a jatekban egy idében!

A fekete lyuk szektorbol valo mozgas kéltsege 1 mozgaspont.
Letapogatas jelentése
Nem jelenik meg uj XPM jeldl6. A kijelolt szektorokban azonban

.harmoniaba kell hozni” az XPM jel6l6ket. Ha egy jatekos a ket
XPM-mel jel6lt szektor egyikében tartozkodik, akkor a Terjeszkedes

. fazisban el kell dobniuk az XPM-et, amiért a csapatuk 8 VP-t kap.

A fosztogatok nem jelenhetnek meg a stirl csillagkod szektorokban.
Ha valahol fosztogaté hullam keletkezne, annak kdvetkeztében nem
kell uj esemény kartyat huzni / kijatszani.
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Voros bard (Red Baron)

Az Uj remény egy kooperativ PvP forgatokényv. Valahol az Alfa
~ Centauri rendszerben egy uj fekete lyuk keletkezett, elpusztitva ott
egy lakott bolygot is. A tulelék gyors hajoikkal szétszorédtak minden
| iranyba es kétségbeesetten kutatnak eqy Ujf lakhato bolygo utan.

A forgatokonyv celja

N Két egymassal rivalizalé csoportot képviseltek, akik megprébalnak
hasznot huzni ebbél a katasztrofabodl. A célotok az, hogy ravegyétek
a telepeseket, hogy inkabb hozzatok csatlakozzanak, majd
biztositsatok az utjukat a sajat csillagbazisotok felé. Amikor a
koldnizald hajé eléri a ti csillagbazisotok szektorat, megnyeritek a
jatékot.

Csapat
csillagbazis

Fosztogatok

Amikor egy fosztogaté mozog, azt minden esetben a hozza
legk6zelebbi csillagbazis felé teszi. Ha egy fosztogato elér egy
csillagbazist, a csapatanak el kell dobnia annyi gyézelmi pont
jelzét a csillagbazisa lapkajarol (ha van), amekkora a fosztogato
szintje.

Letapogatas jelentése

A kartyan jelzett XPM szektorokban XPM jeléldk helyett egy-egy Uj )
fosztogatd jelenik meg. A kartyan jelzett fosztogaté megjelenési \
helyével azonos szinl 6sszes szektorban lévé fosztogatok szintje l’ |
pedig eggyel megndé. |




Harci fazis

Amikor a csapatod gy6zelmi pontot szerez, a VP jelz6ket a
csillagbazisotok szektor lapkajara kell helyeznetek!

« Minden megsemmisitett ellenséges jatékos utan 2 gyézelmi
pontot kap a csapatod.

. @ Minden elpusztitott fosztogato utan pedig 1 VP-t.

Miutan minden harci talalkozast megoldottatok, és a csillagflottad a
kek, vagy a piros str( csillagkod szektoraban tartozkodik, akkor ha
akarsz lecserelhetsz harci eés/vagy felfedezes jelzdket gydzelmi
pontert cserebe. Minden eldobott jelzd 2-2 VP-t ad a csapatodnak.
Az igy kapott gyézelmi pont jelz6ket is a csapatod csillagbazisanak
szektor lapkajara tedd ra!

Terjeszkedés fazis

A terjeszkedesi fazis elejen tavolitsatok el egyesevel 1-1 gy6zelmi

) pont jelz6t mind a két csillagbazis szektor lapkajarol, amig az egyik

lapkan mar nem marad VP jelzé!

} Szamoljuk meg a masik frakcio megmaradt gy6zelmi pontjait. Ezek

lesznek a konvoj mozgaspontjai. Az a frakcid a mozgaspontok

. felhasznalasaval tudja a konvoijt a sajat csillagbazisa felé mozgatni.

1 A konvoj legalabb egy szektornyit halad a csillagbazis fele, még

akkor is, ha nincsen hozza elég mozgaspontja. A konvoj nem léphet
be olyan szektorba, amiben fosztogato talalhato.

Ha egy fosztogato van a koldnia hajo szektoraban, amikor mozogni
kezdene, annyival tdbb mozgaspontra van sziukség, amekkora a
fosztogat6 szintje.

Miutan a kolonia haj6 befejezte az 6sszes mozgasat, dobjatok el az

. Osszes megmaradt VP jelz6t a csapat csillagbazisanak lapkajarol!
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