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CENTAURI SAGA & JATEK ELOKESZITESE

WAz ugras sikerdilt, kapitany!” Készitsd el6 a jatékot az alabbi kép szerint. (B6vebb magyarazatot lasd a
kovetkezd oldalakon!)
Megkoénnyebblilten lélegzel fel. A csillagflottad az elsék
. kOzott jutott at biztonsagban egy ugrokapun, egy
ellenséges, idegen rendszerbe!
A kordléttink lévé szenzorok mindenhonnan extrém foku
sugarzasi szintet, kiilénés energia fluktuaciot, egy orlilten
porgo6 aszteroida mezot jeleznek, valamint olyan
napszeleket, amiket meg soha nem tapasztaltunk egyetlen
. kvadransban sem.

. . Hangosan megszolaltak a szirénak, amikor idegen (irhajok
tortek ki az aszteroida mezébdl. A Viharvarjak egyszerre
lendtiltek mozgasba, hogy visszaverjék a tamadokat, mig
a sajat Csillagrombolod halalos tlizzaport zaditott rajuk.

. Ezuttal sikertil leqy6zéd a fosztogatokat... de biztos, hogy
megq vissza fogna témni.

| Jatektartozékok

= 10 db dobodkocka @ 107 db euro6 szabvany
“ kartya
. « 31 db hatszdogletii - .
| (irszektor lapka @ 20 db miianyag gyémant Tipp: az eldobott kartyakat mindig tegyétek a megfelel6 pakli
aljara, Igy nincs sziikség tovabbi felesleges helyre az asztalon

16nbb28 ielzd
@ 47 db kiilénbo6z6 jelzé o dobotliaroltak

& 47 db mianyag figura

= 30 db fekete fakocka K

_ Minden jatékos tegyen maga elé 1-1 jatékostablat, majd valasszon maganak §
« 92 db eur6 mini kartya egy parancsnok kartyat. Ezutan vegyen el 1 csillagflotta figurat, 3 astartium

jeloldt, 1 aktivalas jelz6t és a 20 megfeleld csillagflotta kartyajat (6 alap

egység, 4 specialis egység, 6 alap fejlesztés és 4 specialis fejlesztés),

amelyek hatoldalanak szine megegyezik az elvett csillagflotta figurajaval!

Hacsak azt adott forgatokdnyv kartya leirasa maskepp nem rendelkezik,

akkor tedd az ugrékapu lapkajat és a Dawn (Hajnal) szektorok lapkajat

egymas mellé (ahogy az a fenti kepen is lathato)!

A jatékosok az ugrokapu lapkajan kezdenek, ide tegyek le a csillagflotta

figuraikat!

Valasszatok ki egy forgatokdnyvet és kdvessetek annak tovabbi jaték

| elbkészitési szabalyait, utasitasait!

« 4 db jatékostabla

=, S s e e f—— —_—
b o
= b
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A.) Parancsnok és csillagflotta B.) Szektorok

Minden parancsnok kiilénb6zé kezdeti bonuszokkal és specialis | Ezek a hatsz6g alaku lapkak képviselik az Alfa Centauri rendszer
képességekkel rendelkezik. Valassz magadnak egy olyat, amelyik | veszeélyes helyeit (szektorait).
a leginkabb illik a jatékstilusodhoz! -

A 3 specialis szektor tipus a kévetkez6:

' Ugrokapu
Parancsnok neve ' Hajnal bolygé J Fekete lyuk

Kezdeti bonusz

fuleniegesikepesseg Aszteroida 6vezet . Str csillagkod
| ' Bolygo gravitacios 6ve Nyilt Gr
Csillagflotta figura
Kezdeti bonusz Minden gyakori szektort egy-egy szin / forma kombinaciéval

: jeldltunk meg, ami az athaladashoz sziikséges mozgaspontot jeloli:
A jatek el6keszitésekor kell ezeket a bonuszokat figyelembe venned. |

A csillagflottad statisztikai (harci érték, pajzs, sebesség) 2-es “_ =
} szintliek kezdetben, mig a hajétested 8-as. Egy-egy kis fekete fa d} @ (= ),
kockaval kell megjeléini ezeket az értékeket. A parancsnoki kozpont | - i =

(Command Center), csillagdokk (Starport) és kutato laboratérium
(Research Lab) kezdeti értéke 0 (ide is tegyél 1-1 fakockat).

Z6ld hdromsz0g ~ Kéknégyzet — Sargakér  Piros hatszog

. Jelenlegi lirszektor: Az a hely, ahol a csillagflottad jelenleg

Noveld meg a jatékostablad egyes értékeit a parancsnok kartyan | tartozkodik.

Il szerepl6 bonuszokkal! Ha a parancsnokod kezdeti bonuszt biztosit
a csillagdokk, vagy a kutato laboratériumnak, akkor jeléld meg azt,
illetve huzd fel és helyezz el egy megfelel6 fejlesztést is!

. Szomszédos iirszektorok: Azok a szektorok, amelyeknek egy
. oldala szomszédos a jelenlegi (irszektoroddal. Azok a képességek,
esemenyek, vagy tevékenységek, amik befolyasoljak a szomszédos

Kilsnleges képesség (rszektorokat, befolyasoljak a jelenlegi Grszektorodat is!

Arccal lefelé forditott szektor: Ezek a szektorok inaktivak.
Ellenség nem mozoghat belejik. Az ezen szektorokban levé
ellensegekre nincsenek hatassal az esemenyek, cselekedet
kartyak, vagy féellenfél hatasok.

- Ajatek soran barmikor a parancsnokod bevetheti a kilénleges
Il képességeét, amihez hasznalnod kell egy aktivalas jelzét. Ehhez
egyszerlien tedd az aktivalas jelz6t a parancsnok kartyad tetejere!




C.) Jelzék / jeldlok

. Aktivalas jelzék: Ezekkel a jelzokkel lehet megjel6Ini az

egységek kilonleges képességeinek, a fejlesztések, vagy

Gyo6zelmi pontok: A PvP jaték (Aréna) végen a legtébb

& gydzelmi ponttal rendelkezd jatekos nyer. Ezeket a

a parancsnokok kilonleges képességeinek aktivalasat. =4 jelz6ket nem kell a kooperativ jatekmédban hasznalni!

Hogy megjelold ezeket a kepessegeket, egyszerlien tedd
az aktivalas jelz6t a megfeleld kartyara! Egy kartyan
egyszerre csak egyetlen aktivalas jelz6 lehet. A frissitesi
fazis soran tavolitsd el az 6sszes aktivalas jelz6t a

kartyaidrol, és tedd vissza Gket a kozos készletbe! (Xalandar Power Module), melyek az Alfa Centauri rejtett

szektoraiban fedezhetdk fel.

7 ) Astartium: Ezt a specialis asvanyi anyagot (gyemant
'i!‘;] jelél6t) hasznaljatok pénznek a jatékban. A jatékban az

astartiumot egy molekulaszerkezet szimbolummal jeldltiik

Harci jelzék: Akkor kapsz ilyen jelz6ket, ha megdlsz egy
fosztogatot, vagy egy féellenfelet. Hasznalhatod ket
bizonyos képességek aktivalasara, egy esemeény kartya
jatékbaol valé eltavolitasara, vagy beépitheted éket a
csillagbazisodba.

Kartya neve

Felfedezes jelz6k: Akkor kapsz ilyen jelz6t, ha felfedezel
egy Uj szektort az Alfa Centauri rendszerben. Bizonyos
képességek aktivalasara hasznalhatod éket, vagy
beépitheted a csillagbazisodba.

Elso jatekos jelz6: Minden kérben az egyik jatekos
1&--‘._ birtokolja ezt a jelzdt, amely azt jelzi, hogy 6 kdvetkezik
\wi‘_ eloszor az adott kérben. A kér vegen, az elso jatekos

4 atadja ezt a bal oldalan Ul6 kovetkezo jatékostarsanak.

Hatasa

~ Csillagbazis jelolok: Ezek a jel6l6k mutatjak a mar

) megépitett csillagbazisokat, amelyek a féellenfelek
megsemmmﬂéseben segithetnek, illetve az Alfa Centauri
™ rendszer jobb ellenérzésében.

Specialis

" M
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A parancsnoki kozpontod fejlesztésével kaphatsz ilyen kartyakat,
illetve ha teljesitesz egy felfedezé talalkozast. Két kilonb6z6 tipusa
létezik: az alap (kék hatoldalu), illetve a specialis (narancs
hatoldalu) kartya. Minden kartyanak van neve, tipusa és valamilyen
hatasa. A kartya tipusa megmutatja, hogy mikor tudod kijatszani

b Oket:

|4

1 Mozgas: csak a mozgasi fazisodban tudod kijatszani

Azonnali: barmikor, barmelyik fazisodban ki tudod jatszani

l Frissitesi: csak a frissitési fazisodban tudod kijatszani

A kartyak kijatszasanak nincs semmilyen koltsége. Miutan

| kijatszottal egy akciokartyat, dobd el a lapot!

Kartya neve

Szinesitt szbveg

Koénny( talalkozas

(sarga mez6)

Ellen6rzé

Neheéz talalkozas
(voros mezd)

Ezek olyan specialis talalkozasok, amiket
akkor kell megoldani, ha egy uj

| szektort fedezel fel.

. Minden kartya 2 kilénb6z6
' nehézsegl talalkozast tartalmaz:
. egy konnytit és egy nehezet. Te

dontesz, hogy melyikre szeretnél
dobni (azaz melyiket akarod

' megoldani). A talalkozas sikeres
. megoldasahoz meg kell dobnod a
| kartyan szerepl6 tulajdonsag értekét

annyiszor, ahanyszor az jelezve van.

Hatoldala

&

Peldaul: ha a kartyan a ';g (1) szerepel, akkor annyi kockaval kell

| :?;’
dobnod, mint a "é (harc) tulajdonsagod és legalabb 1 sikert kell

elérned.

Eitérd utasitas hianyaban, sikernek szamit, ha egy kockan
4-est, 5-0st, vagy 6-ost dobsz.




F.) Letapogatas eredménye

BN A letapogatas eredmeénye muvelet kétféle akcio: Egy XPM és egy

\

| |
“—'L A kartyan 2 helyszin is szerepel, ahol egy XPM jelenhet meg. Tegyél

fosztogato erdsités
elhelyezese.

Elsé XPM Masodik XPM

hely

Fosztogato
erdsités

XPM elhelyezése

. egy XPM jel6l6t az els6 helyszinre, vagy ha ez valami miatt nem
lehetséges, akkor a masodikra! Minden helyszinnek van egy szektor
tipusa (bolygo gravitacios ov, vagy aszteroida ovezet a

' peldakartyan), illetve egy szine (kék, piros, zold, vagy sarga). Egy

<« szinnek!

'*H olyan szektort kell talalnod, ami megfelel mind a tipusnak, mind a

N

'\___\ [,'

|
_I

! @ Nem rakhatsz le XPM jel6l6t, ha mar nincs a keszletben XPM

N
S,
|

N
|

p

A kdvetkezé szabalyokat kell meg alkalmaznod:

« Nem rakhatsz le Gj XPM jel6l6t ellenseges szektorba, illetve olyan
szektorba, ahol mar van egy XPM jel6lé!

jelsls!

| @ Ha egynel tobb szektorra érvényes a tipus és a szin, az aktualis

elsé jatékos dont arrél, hogy melyikre kerlljon az XPM jel6|6.

* Ha barmilyen okbol nem tudod elhelyezni az XPM jel616t egyik

. helyre sem, akkor az elsé jatékos huz két Uj szektor lapkat a
N keszletbdl (ha van még ilyen) és elhelyezi 6ket keppel folfelé az

asztalon, a 12. oldal szabalyainak megfeleléen.

Fosztogatok erdsitése

Tegyel 1-1 fosztogato6 figurat minden

. olyan szektorba, ahol azt a
. Letapogatasi jelentes (Scanning

report) jelzi. Minden esetben 1-es

- szintl fosztogaté figurakat helyezz el,

kivéve, ha ezt mas nem jelzi! Ha mar

' nincs tobb elhelyezhet6 fosztogatd

jelzé, akkor egy mar lent Iévé jelz6t

. léptess a kdévetkezd szintre. Ha nincs
. érvényes szektor, ahol a fosztogatok
. erGsitest kaphatnanak, akkor hagyd ki

ezt a lépest!

Hatoldala
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A valasztott kartyakat a sajat jatéktablad megfelel6 mezdjére kell
helyezned! Amint elhelyezted 6ket, a kartya 6sszes bonuszat
hozzaadhatod a csillagflottad tulajdonsagaihoz. Ha barmikor
eltavolitasz egy kartyat a jatéktabladrol, az altala biztositott

4 . bénuszokkal csokkentened kell a csillagflottad ertekeit. Az

\\I T ot , eltavolitott kartya visszatér a kezedbe (a sajat csillagflotta paklidba).

5

Egységek és

Kartya neve !
fejlesztések |

|
j G.) Csillagflotta pakli
i

Csillagflotta . Minden kartya az alabbiakat tartalmazza:

bonuszai _ ] ] ; _
@ Csillagflotta bonusz, amit a kartya felszerelesevel nyersz.

@ Kiloénleges képesség, amit egy aktivald jelzével tudsz aktivalni. A
kildnleges képességet a kéréd soran barmikor aktivalhatod, amikor
modod van egy aktivalo jelzé hasznalatara.

~ Fejlesztett
kartya

@ A tipus ikon meghatarozza, hogy az adott kartya egy egyseg-e,

Specialis - 3
vagy egy fejlesztés-e.

kepesseg

Egyseget Fejlesztést @ A kartya minGséget a kerete szine jeloli: a kek keretes kartyak az
jelold ikon jel6l6 ikon alap, mig a voros keretesek a fejlesztett lapok.

Zold pakli Narancssarga pakli

' A jaték elékészités szakaszaban valassz magadnak egy csillagflotta
I figurat, es vedd el a hozza hatszinben passzol¢ csillagflotta
H paklidat! Minden pakli 20 lapbdl all, amelyek 2 csoportba sorolhatok: |
10 db egység kartya €s 10 db fejlesztes kartya. Mindkét tipusban
6-6 alap (keék) és 4-4 fejlesztett (vOrés) kartyat talalsz.

© Ezek a kartyak mindig a rendelkezésedre allnak. Ha ugy dontesz,
hogy felszereled a csillagflottadat, valassz ki egy kartyat a kezedbdl,

v amelynek tipusa (egység, vagy fejlesztes), illetve minésége (alap,
vagy fejlesztett) megfelel6 a szamodra. Példaul: ha felfejlesztetted a
lllagdokkodat 2. szuntﬁre, valasz egy alap (kék) egység kartyal

J
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e o0) 2. Parancsnoki kozpont

3. Csillagdokk
1. Parancsnok

i |,.,/
1 H.) Jatékostabla
|

= by 5(a). Harci ertek _ S = _ 3 N
| “ _mosGAREH =y 4, Kutato laboratorium

B

P \ 5(b). Pajzs

5(c). Sebesség
6. Hajotest

| 1. Tedd a ,Commander” feliratil mezébe a valasztott parancsnok
kartyadat, €s annak bonuszaival modositsd a csillagflottad
tulajdonsagait!

2. A parancsnoki kézpont mutatja a jatek kézbeni fejlédésedet.

1 Minden szintlepesekor kapsz egy aktivalas jelz6t (villam szimbolum),
egy alap, vagy egy specialis akciot. A parancsnoki k6zpontod

! minden esetben szintet |ép, amikor a csillagdokkod, vagy a
kutatokozpontod eler egy olyan szintet, ahol egy “CCE+" szimbolum

. lathato. A parancsnoki kozpontod 0-as szintrél kezd.

3. A csillagdokk fejlesztésével kaphatsz egy alap, vagy egy specialis |

g/ egyseget, amit hozzaadhatsz a csillagflottadhoz, esetleg egy harci
Jelz6t, illetve maximalis szinten egy +1 allandé bonuszt a
csillagflottad 6sszes tulajdonsagahoz. A csillagdokkod
fejlesztésenek ara 2 astartium. Ha a csillagdokkod elér egy olyan
szintre, ahol a “CC+”" szimbolum lathatd, akkor a parancsnoki
kozpontod is egy szintet fejlédik. A csillagdokkod 0-as szinten kezd.

4. A kutatokdzpontod fejlesztésevel kaphatsz egy alap, vagy
specialis fejlesztest (Power Up-ot), amit hozzaadhatsz a
csillagflottadhoz, esetleg egy felfedezés jelz6t, illetve maximalis
- szinten egy +1 allandé bonuszt a csillagflottad 6sszes
tulajdonsagahoz. A kutaté kézpontod fejlesztéseének ara 2 astartium.
‘Ha a kutaté kézpontod eler egy olyan szintre, ahol a "CC+”
szimbodlum lathaté, akkor a parancsnoki k6zpontod is egy szintet
a ._.‘_°‘ ‘.:.-‘1..1.&.. ato <0 4910 itod O-as szinten 'Zd-

A — T =

sebesség ezen felll meghatarozza, hogy hany mozgaspontot kapsz

8. Csillagflotta

4 5. Acsillagfiottad tulajdonsagai - harci érték (5a), pajzs¥
! (5b), sebesség (5¢c) - megmutatja, hogy hany kockaval
@ kell dobnod bizonyos ellenérzé dobasok alkalmabél. A :

a korodben. Ezek a tulajdonsagok 2-es szinten kezdenek.

6. A hajotest ertéke mutatja meg a csillagflottad ,eletpontjainak™
szamat. Barmelyik fazisban tudod javitani a hajétestedet, 1
astartium / hajotest pont arban.

Ha barmikor a hajotest értéked eléri a nullat, a csillagflottad
megsemmisil. Ekkor:

@ tedd at a csillagflotta figuradat az ugrokapu szektorabal
@ allitsd be a hajotest erteket a kezdeti 8-ra!

«dobd el az 6sszes felfedezés jelzédet, harci jelzGdet és astartium
jelélédet!

edobd el az 6sszes XPM jel6lédet!

7. Az 6sszes jaték kbzben megszerzett jelzét és jelolot (aktivalas,
astartium, XPM, harci, felfedezes, stb.) ezen a ,Cargo” feliratu
mezén tudsz elhelyezni. Az itt elhelyezett jelzéket tekintsd ugy,
mintha a ,kezedben” lennének.

8. Amikor a csillagflottdadhoz hozzaadsz egy egységet, vagy egy
fejlesztést, akkor azok ide kertilnek: helyezd el 6ket egy szabad
helyre, vagy cserélj le egy mar meglévét. 3 egység (Unit) és 3

fejlesztés (Power Up) helyed van a jatekos tabladon.

e —— R
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1.) Esemény
kartyak

Kartya hatasa

nat Upgrade ! B
4 o)
O Researey, {a;rr

Sty
Tipp: legyél nagyon
ovatos, amikor eltavolitasz ——
egy esemeny kartyat a jatékbol! Lehet,
hogy rovid tavon kedvezd szamotokra a
dolog, de hosszu tavon katasztrofélis hatassal
Jarhat...

Hatfoldala

¢ Az esemenyek Kiilonbozo modon befolyasolhatjak a jatek menetet.
Néhanynak allandé hatasa van (pl. nem lehet fejleszteni a
csillagdokkot), masoknak azonnali hatasa lehet az ismetl6dd
esemeny fazisban (pl. mindenki 1-et seril). Egyes esemenyek
hatasanak elkertlésére szikség lehet bizonyos ellenérzé dobasok
. megtetelere. Peldaul: a ,harci értek (3), vagy 2 hajétest sériles”

azt jelenti, hogy legalabb 3 sikert kell dobnod a harci érték ellenérzé
dobasod soran, vagy a csillagflottad hajoteste sérl 2-t.

Szamos modon jéhet jatékban egy esemény:

@ valaki elveszit egy felfedezés talalkozast

" wamikor eqgy foellenfél felbukkan

« amikor bekovetkezik egy fosztogato hullam

" @ amikor a forgatokényv kartya erre utasit

| Egy esemény eltavolitasahoz 2 harci jelzét kell elhelyezni az
esemeny kartyajara. Ezt barmelyik jatékos barmelyik fazisban
megteheti, kiveve magat az esemeény fazist. Tobb jatékos is
osszeadhatja a sziikséges harci jelzoket. Amikor a masodik harci

jelzé is az esemény kartyara kerl, akkor dobd el a kartyat, a rajta
- levo jelzbkkel egytt!

Egyszerre tébb esemény lehet aktiv. A kezdéjatékos hatarozza
meg, a végrehajtandé hatasok sorrendjét. Az események minden
jatékost érintenek. A jatékosok érintettségi sorrendjét is az aktualis
kezdb jatékos hatarozza meg.

J.) Fosztogatok (Raiders)

Harom kulénb6zé szintl fosztogato van a jatékban. Mindegyiket
kilénbéz6 figura képvisel (lasd alabb).

Amikor egy uj fosztogatot kellene elhelyezni, de a keszletben mar
nincs ilyen szintd figura, akkor egyel magasabb szintt fosztogatot
kell elhelyezni. Ha mar nincs tdbb elhelyezheto 3. szintli fosztogato,
akkor minden jatékban lévé csillagflotta 2-2 pontnyi hajotest kart
szenved el, minden hianyzé fosztogatd figura utan, amit nem
tudtatok mar elhelyezni.

1. Szintu fosztogato

e

2. Szintl fosztogaté

3. Szintli fosztogaté

Amikor szembekertilsz egy fosztogatdval, nezd meg a ,Segedlet
kartya” aktualis ertékeit (harci érték, sebesség, hajotest




Hajotest
Harci ertek Sebesség

- Hétoidal

Y

- 'I. b iy
ST |

.:3-"‘? \\

Halalos
aszteroida

Vo

Kartya neve

Jutalom

ros Baro

Minden ellenség (a fosztogatok és a féellenfelek) a kovetkezé
tulajdonsagokkal rendelkezik:

@Harci érték: megmutatja, hogy milyen kart tud okozni, amikor

tamad.

@Hajotest: amikor sebzed az ellenségedet, ez a hajétestének

- értéke csokken. Amikor eléri a nullat, az ellenséged megsemmisiil.

@Sebesség: minden esetben a nagyobb sebességgel rendelkezé
fél kezdi az 6sszecsapast. Ha a sebességetek egyenld, az ellenseg

. kezd elsokent.

. Vedd figyelembe, hogy azok a hatasok, amik a fosztogatokat érintik,

nem hatnak a féellenfelekre! Egy 6sszes ellenségre haté hatas mind

a fosztogatdkra, mind a féellenfelekre is hat. :

' Amikor egy féellenfél tinik fel, hizd fel a féellenfél pakli legfelsé

lapjat, hogy kiderlljén, pontosan melyik féellenfelet kell

. elhelyezned! Ez utan hizz egy Uj szektor lapkat, helyezd ra a
- féellenfél figurajat, majd helyezd el a szektort a jatéktéren.

Ha sikeresen megsemmisitesz egy foellenfelet, akkor megkapod a
kartyajan feltiintetett jutalmat.

Csak egy jatékos tamadhat ra egy idében a féellenfélre. Ha t6bb
jatekos is tartdzkodik a féellenfel szektoraban, akkor a legmagasabb &
sebesség jatékos donti el elséként, hogy akar-e tamadni.

Fosztogaté hullam

Ha barmelyik fazis végén egy szektorban két, vagy tébb ellenseges
figura is van, akkor egy fosztogaté hullam jelenik meg. Ennek
hatasa a kévetkezé:

@Fosztogato fejlesztés: ha egy féellenfél van az adott szektorban,
tavolitsd el az 6sszes fosztogatét. Ha nincs féellenfél az adott
szektorban, akkor fejleszd fel a legmagasabb szintl fosztogatot
egy szinttel (maximum 3-ig), majd dobd el a szektorban |évé tobbi
fosztogatot.

«Esemény: hizz egy esemény kartyat, és hozd jatékba! Egy
kérben emiatt maximum csak egy esemeny kartyat huzz fol, még

akkor is, ha esetleg tobb fosztogato hullam is keletkezne.
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L.) Forgatokonyv kartyak

A jaték elokeszitesenek befejezésekent valasszatok egy
forgatokonyvet, amivel jatszani szeretnétek, és kévessétek a
tovabbi elékeészitési utasitasait.

. Az alap jatékdoboz 5 kulénb6z6 kooperativ forgatokényvet
tartalmaz, melyek mindegyike mas-mas jatekstilust képvisel:

- Ugrokapu megjavitasa (Fixing the Jumpgate): Ez a jaték
bevezetésére szolgalo forgatokdnyv, amely megismertet titeket a
jatékszabalyokkal, a jaték mechanikaval és az alapfogalmakkal.
Javasoljuk, hogy ezzel a forgatokonyvvel kezdjétek a jatékot!

Biztonsagos atkeles (Safe Passage): A jatékosok feladata, hogy
egy konvojt vedelmezzenek és vezessenek at a Centauri rendszer
veszelyes szektorain.

Elveszett csillagbazisok (Lost Starbases): Megszakadt a
kommunikacio a csillagbazisok kozott. A jatékosoknak meg kell
keresniuk az eltlint csillagbazisokat, es aktivalniuk kell 6ket.

Segélyhivas (Distress Call): Egy konvoj hajoi elvesztek valahol a
rendszerben. A jatékosoknak fel kell ket kutatniuk, es biztonsagos
helyre kell 6ket juttatniuk.

| Nyilt 6sszecsapas (Open Confrontation): A jatékosoknak tébb _
ellenseges hullam ellen kell kitartaniuk addig, amig csak lehetséges. |

- Hozz létre sajat forgatokonyveket, és oszd meg azokat a

kozosseggel! Latogass el honlapunkra, ahol tébb forgatokdnyvet i
es jatekvariaciot talalhatsz, hogy meg jobban fokozd a jatéekélményt!

http://www.centaurisaga.com




i il e M B - 3. Mozgas fazis

N A jaték forduldkbdl all. Minden forduléban 5-5 fazis koveti egymast A fazis elején minden jatékos annyi mozgaspontot kap, amekkora
az alabbiak szerint: a csillagflottaja aktualis sebessege. A jatékosok egyeséevel vegzik
el a mozgasaikat, az aktualis kezd6 jatékost6l 6ramutato jarasa
K 1. Esemény fazis: ' szerint haladva. A kévetkez6 szabalyok érvényesek mozgas kozben: i

BN Az aktualis kezd6 jatékos az alabbi Iépéseket kell elvégezze: . @ Mozgas: Ha nincs ellenség a jelenlegi tirszektorban (lapkan),

: . akkor annyi mozgaspontert tudsz atmozogni barmelyik szomszédos
1.1. Ellenséges valaszcsapas: Az aktualis forgatokonyv szerint szektorba, amennyi annak a lapkajan fel van tuntetve. Ha ellenség
vegre kell hajtania az ellenséges egységekre vonatkoz6 utasitasokat.| tartozkodik a szektorban, akkor annyi tovabbi mozgaspontot kell i

. elkolteni az elkertlésiikre, amekkora a szintjik (a féellenfeleke 4-es). §
1.2. Események: Végre kell hajtani az 6sszes jatékban 1évé ' 1
esemeény kartya hatasat. Ha féellenfél is a jatékban van, akkor az 6 @ Felfedezés: Egy mar felfedezett szektor mellett felfedezhetsz egy

| kllénleges hatasat is most kell megoldani. uj Grszektort. Hazz, majd helyezz el egy uj szektor lapkat a

' megengedett helyen, és mozgasd at arra a csillagflotta figuradat!
1.3. Letapogatas eredménye: hiizz egy Letapogatasi jelentés - Az 0j szektor nem lehet 3 egysegnel messzebb az ugrokaputol es
(Scanning Report) kartyat, és hajtsd végre annak hatasait! legalabb 2 mar felfedezett szektor lapkanak kell a

] | szomszeédsagaban lennie. A felfedezes kéltsege minden esetben 1

' 2. Frissitési fazis mozgaspont. Miutan elhelyezted a csillagflottadat az () szektorban,

' abba kell hagynod a mozgasodat, figgetlenul attél, hogy hany
Ezen fazis elején minden jatékos visszakapja az 6sszes elhelyezett mozgaspontod maradt meg!

' aktivalas jelzdjet. Ekkor lehet elkdlteni 2-2 astartium jel6lét a : ;

. A By - : Rossz hely (csak egy szomszedos, mar
csillagdokk, vagy a kutaté laboratérium egy-egy szinttel vald . ‘ felfedezett szektor van)

\ fejlesztéséhez. Ennek eredményeként a jatékos az alabbiakat

kaphatja: Jo hely (két szomszédos, mar

felfedezett szektor van)
¢ « Elhelyezhet egy Uj egységet, vagy fejlesztést (lasd a 6. oldalon

levo jatekos tabla leirasanak 8. pontjaban). Rossz hely (nem szomszédos az aktulis

szektoroddal)
« Kaphat egy felfedezés, vagy egy harci jelz6t.

L« A parancsnoki kézpontja szintje ndvekedhet. Amikor ez
bekdvetkezik, tovabbi jutalmat kaphat a parancsnoki kézpont
szintnévekedése utan.

© a A csillagflottaja 6sszes tulajdonsaga megné eggyel. Ez csak a : . E %7
maximalisra fejlesztett csillagdokk, vagy kutato laboratorium esetén B L% Ervényes hely

y jar. s> ! s Ervénytelen hely (az A
i = ugrékaputol tébb, mint
[ 4 = 3 lapka tavolsagra lenne)
" e - __. : ' —— - ._._ == e~ — -
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N -. « XPM: ha egy XPM talalhaté az aktualis szektorodban, azt 1

mozgaspont elkdltésével tudod felvenni. Mivel a tapegység modul
korul bizonytalanna valnak az elektromagneses mezdk, ezert

K maximum egy ilyen jel6ld lehet egy id6ben a raktaradban.

il 4. Talalkozas fazis

A jatékosoknak egyesével kell vegrehajtaniuk ezt a fazist, az
. aktualis kezdé jateékostol bramutato jarasa szerint haladva.

Ha epp most fedeztel fel egy uj szektort, akkor fel kell azt deritened.

Il Ha nem, és van ellenség az adott szektorban, akkor harcolhatsz
vele, vagy atcsoportosithatsz.

4.1. Felfedezés

. Annak a jatekosnak, aki epp most fedezett fel egy (j (rszektort, fel
) kell deritenie azt, amit egy felfedezés kartya felhtizasaval tud
megoldani (lasd az 5. oldalon). Ha sikerilt, akkor megkapja a

' kartyan feltuntetett jutalmat, am ha sikertelen, akkor a csillagflottaja
2 hajotest kart szenved el, raadasul egy uj esemény kartyat is kell

. hiiznia, ami azonnal a jatékba kertil.

4.2. Harc
A harc minden esetben egy jatékos és egy ellenség kozott zajlik.

Ha tébb, mint egy ellenség van jelen az adott drszektorban, akkor
" eldontheted, hogy csak az egyikkel kivansz-e harcolni.

L A legmagasabb sebességgel rendelkezo fél kezdi az 6sszecsapast.

Amennyiben dontetlen, az ellenség tamadhat elséként.

" A harci tulajdonsagoddal megfelel6 szamu dobokockaval tudsz
tamadni. A sikereid szamanak megfelel6 kart okozol az ellenséged
& hajétestében. Ha az ellenséges hajotestének érteke eléri a nullat,
I} akkor az megsemmistil, s megnyerted az 6sszecsapast.

Az ellenséged minden esetben egy meghatarozott szamu kart okoz
neked a tamadasaval. Ezt sikeres pajzs dobasokkal tudod

. csokkenteni. Minden sikeres dobas eggyel csokkenti az okozott kart. (
. Ha a csillagflottad hajotest értéke nullara csokken, elveszited az
Osszecsapast és tovabbi szankcitkat szenvedsz el (lasd a 8. oldalt).

A csata addig folytatédik, mindkét fél felvaltva térténd tamadasaval,

. amig valamelyik meg nem semmistil.

Ha legyézted az ellenségedet, akkor megszerzed a kartyan

| feltintetett jutalmat (Segedlet kartya, vagy Foellenfél kartya).

4.3. Atcsoportositas:

| Valassz egyet az alabbi akciok kézil:

. @ Huzz egy alap akcio6 kartyat!

@ Javits meg 4 hajotest kart (maximum 10-ig)!

@ Kapsz egy felfedezes jelz6t.

| - Kapsz egy harci jelzét.

@ Valaszd ki az egyik olyan egységedet, vagy fejlesztésedet, amin
nincs aktivalas jelzd és vedd vissza a csillagflotta paklidba

. (kezedbe). Tegyél le helyette a csillagflotta paklidbol egy masik,
. azonos tipusu (egység, vagy fejlesztés) és azonos mindsegl (alap,

vagy fejlesztett) lapot. Tegyél az ujonnan lehelyezett kartyara egy

. aktivalas jelzét, anélkil, hogy a képességét aktivalnad. Ezt a kartyat

nem hasznalhatod ebben a kérben (kivéve, ha a kérdd soran
valamilyen médon el tudod tavolitani a rahelyezett aktivalas jelz6t).

Tipp: Egy megfelelé id6ben alkalmazott
atcsoportositassal rengeteget nyerhetsz!




5. Terjeszkedés fazis Egyittmikodés a jatékosok kozott

A jatekosoknak egyesével kell végrehaijtaniuk ezt a fazist, az Megteheted az alabbiakat:
aktualis kezdé jatékostol 6ramutato jarasa szerint haladva.

@ A megfelel6 id6pontban kijatszhatsz a kezedbdl egy alap, vagy
k. Csillagbazis épitése: Felépithetsz egy csillagbazist az aktualis . egy specialis akcio kartyat, és annak hatasat a jatékostarsadra
| (irszektorodba, ha kifizetsz 3 felfedezés jelz6t és 3 harci jelz6t. Ha alkalmazhatod. Példaul: ha a masik jatékosnak szilksege lenne
Hl egyszerre tobb jatekos is tartézkodik az adott szektorban, akkor | egy astartiumra, akkor kézvetlentl nem adhatsz neki, de kijatszhatsz
I} Ossze is adhatjak a sziikséges jelz6ket. a kezedbdl egy ,Supply Pack” specialis akcio kartyat, aminek
segitségével a jatékostarsad astartiumhoz juthat. Enhez nem kell
A csillagbazis a kovetkezé elényoket nydijtja: ugyan abban a szektorban lennetek.

« A fosztogatok nem tudnak ebbe a szektorba mozogni, illetve ide | @ Elkélthettek kozésen harci / felfedezés jelzoket egy csillagbazis
nem lehet ket elhelyezni. épitésekor. Ehhez ugyanabban a szektorban kell tart6zkodnotok
' (és ide epul meg a csillagbazis is).
@ A csillagbazis szektora és minden szomszédos szektor védettnek |
mindsiil. A jatékosok a védett szektorokban minden dobasukhoz egy | @ Elkslthettek kozosen 1-1 harci jelz6t egy jatékban 1évé esemény .
. extra kockat kapnak. Ez a bonusz nem adodik 6ssze, ha tébb eltavolitasahoz. Ehhez nem kell ugyan abban a szektorban lennetek- 3§
csillagbazissal is szomszédos egy adott szektor. ’ :
_ NEM tehetitek meg az alabbiakat:
} @ Acsillagbazis jel6l6knek kiilénbézé szine van. Eltéré szabalyok
hianyaban, ezek az eltéré szinek a kooperativ kampany jatékban @ Nem cserélhettek egymassal kartyakat, jelzoket, vagy astartium
' semmit nem befolyasolnak, csupan az ,Aréna” (PvP) jeléloket.
forgatokonyvben szamitanak majd. Nincs maximalva, hogy hany
« csillagbazist lehet felépiteni (amig van elegendé jeldld). . @ Egy fosztogatot vagy féellenfelet kbzésen is megtamadhattok,
' ha ugyan abban a szektorban tart6zkodtok mint az ellenségetek. A
Foéellenféllel valo harc: Ha egy féellenfél is tartézkodik abban a ' harcban mindenki kiilén-kilén vesz részt, a sajat kérében. Az
¢ szektorban, ahova epp egy csillagbazist epitettel, akkor azonnal ellenség visszanyeri az 6sszes elveszitett hajotest pontjat, ha a
meg kell 6t tamadnod, a harc szabalyai szerint (lasd 4.2. fazist). . jatékostarsad csak megsebezte 6t, de nem tudta legy6zni.

Elsé jatékos sorrend: az aktualis elsé jatékos atadja az elsé . @ Nem hasznalhatod a parancsnokod, egy egyseged, vagy egy

6t az 6ramutaté jarasa szerinti iranyba es6, azaz a tole. w fejlesztésed specialis képességeit a jatékostarsadra.
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EGYSZEMELYES JATEK

N Ahhoz, hogy barmelyik forgatokényvet sz6l6 modban le tudd jatszani,

az alabbiakat kell alkalmaznod:

N Jaték el6készitése

Hasznal] egy jatekos tablat, egy parancsnok kartyat, egy csillagflotta

| paklit es 2 csillagflotta figurat! Valaszd a kék es a sarga figurakat!

Kapsz 1 kek és 1 sarga aktivalas jelz6t s 5 astartium jel616t.

. Csillagdokk és kutaté laboratorium

Ezek fejlesztese megno: 2-rél 4 astartium jeldlo / szintre.

" Mozgas és talalkozasok

Mindket csillagflottad azonos mennyiségl mozgasponttal
"|' rendelkezik, ami megegyezik az aktualis sebességeddel. Mindkét
L csillagflotta figurat kiilon-kiilon mozgass, és szintén kiilén fedezz

 fel, vagy harcolj velilk. Ez azt jelenti, hogy egy kérédben 2
felfedezes, vagy 1 felfedezes és 1 harc, vagy 2 harc torténhet.

Aktivalas jelz6k

Aktivalas jelz6 szerzésekor 1 kék és 1 sarga jelz6t kapsz. Ha

. szeretnéd a csillagflottad valamelyik képességét hasznalni, akkor

csillagflottad szinével megegyez6 aktivalas jelzét kell hasznalnod.

Példaul: a kék csillagflottad harcol egy fosztogatoval, ami 4
sebzest okoz neked. Dobsz a pajzsodra a tamadast kivedesehez,
de nem jarsz sikerrel. Ugy déntesz, hogy elhasznalsz 2 kék
aktivalas jelz6t, aminek segitségevel ujradobhatsz 2 kockat, és

" sikerrel is jarsz. 2 sebzést ugyan kivédsz, de mivel nincs t6bb kék

aktivalas jelzdd, nem hasznalhatsz el sarga jelzoket tovabbi

| képesség aktivalasra, hiszen most a kek csillagflottad harcol.
' Raktar

. Mivel csak egy (k6z6s) raktarad van, ezert a benne taroltakat

barmelyik csillagflottad felhasznalhatja (XPM, harci / felfedezes
jelzok és astartium).

Események

Minden hatas, amelyik minden jatékost érint (példaul: minden

. jatékos elszenved 1 sebzést), az kilon-kiilon hat mind a 2

csillagflottadra. Ha a hatashoz tartozik valamilyen dobaspréba,
akkor azt mind a 2 csillagflottadra kilon kell dobnod.

| Megsemmisiilés (hajotest = 0)

Ha a hajotest érteke eléri a nullat, akkor csak az a csillagflotta

 figurad keriil at az ugrokapu szektorba, amelyik elszenvedte a

csapast. Azonban ekkor is el kell dobnod az 6sszes

. B felfedezés / harci jelz6det, XPM jeldlédet es a hajotest ertéke
Rt visszaall 8-ra.
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KAMPANY UGROKAPU MEGJAVITASA (1-4 JATEKOS)

Percekkel az ugrokapu kéveté athaladast kévetéen riadé harsant.
Idegen (irhajok tortek el6 a kozeli, radioaktiv felhkbél. Elszant
kuzdelem kezdddik a tulélesért, ami egy titani robbanasban ér

K veget, amely miatt elsétetednek a miszereid kijelz6i. Amikor a

monitorok végre kivilagosodnak, rajéssz a szérnyl igazsagra: az
il egyik idegen hajo nekicsapodott az ugrokapunak, ami megseérllt,
I} igy a szerkezetét atjaro titokzatos energiagramlas
mikodesképtelenné tefte...

A forgatokonyv célja

Ezen forgatokényv célja a sziikséges szamu XPM megtalalasa lesz,
amit majd az ugrokapuhoz kell vinni és felhasznalasaval azt
megjavitani. Ha sikeresen felszerelitek az 6sszes XPM-et, az
ugrokapu ismet aktivalodik s innentél a hazavezetd utat egyeddl
csak a foellenfelek zarjak el. Amig egyetlen féellenfél is jatékban
van, addig az zavarja az ugrokapu mikoédését. Meg kell
semmisitenetek az dsszes féellenfelet is, hogy vegre biztonsagosan
) hasznalhassatok az ugrékaput, és visszatérhessetek a Féldre.

Ha a 10. forduld végére nem sikerilt legy6znotok az 6sszes
féellenfelet €s a helyére szerelni az 6sszes XPM-et, elveszititek a
. jatékot.

Jaték elokészitése

~ Tedd felre a 4 s(rti csillagkod (Thick Nebula) szektor és a fekete

lyuk (Black Hole) lapkakat. Keverd ¢ssze képpel lefelé a megmaradt |

lapkakat es tedd Oket egy kupacba az asztal kbzepére.

I Keresd el6 a jatekosok szamaval megegyezé forgatokdnyv kartyat
L s tedd az asztalra. A kartyan kovethetitek az eltelt fordulokat. Ha

az adott fordulénal egy Boss Badge jel talalhato, akkor az

ellenséges valaszcsapas fazisban egy uj féellenfél jelenik meg.

pis A forgatokonyv kartyan lathatok azok a helyek is, ahova az XPM

jeloléket kell majd helyezni. A jatékosok szamatél fugg az is, hogy
. hany mezére kell ilyen jel616t tenni.

—~ ——

- Kulénbézé tipusu forgatékonyv események fordulhatnak elé.

. Néhany azt eredményezheti, hogy egy ellenség jelenik meg elétted, )
- akivel harcolnod kell, illetve egyéb szituaciokat is meg kell sikeresen 8
' oldanod. Nem minden forgatokényv esemeény biztosit jutalmat.

Forgatokonyv
megnevezeése

Jatékosok
szama

XPM jelolok
helye

Veégzetjelzo

Foellenfél
jelkepe

Elnevezés
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N Ellenséges valaszcsapas

Ha ez az elsé fordul6, akkor tegyél egy kis, fekete fakockat a

i\ forgatokonyv elso vegzetjelzojere. Az dsszes tobbi fordulo legelejen |
' | jatékos raktaraban, akar valahol a jatekter egyik szektoraban. Ezen

egyszertien mozgasd a fakockat egy mezdvel tovabb.

) Ha ez egy olyan fordulé, ami egy Boss Badge (f6ellenfél) jelzével
van megjeldlve, akkor az aktualis kezdd jatekos vegyen el egyet a
felre tett sdr csillagkoéd (Thick Nebula) lapkak kozul, és helyezze
azt el barhol a terképen (kiveve egy masik sUrd csillagkéd lapka,
illetve az ugrokapu lapkaval szomszéedos helyeket). Ez utan a
kezd6 jatékos huzza fel a féellenfél pakli legfelsé lapjat, és a stirl
¢ csillagkod lapkara tegye le a hozza tartozo féellenfel figurat. Veglil
a kezdo jatekos huzza fel az esemény kartya pakli legfelsé lapjat,
es a felhuzott eseményt hozza jatékbal

Talalkozasok fazis

Ha egy XPM jel6l6 van a rakteredben és a csillagflottad az ugrokapu
szektoraban tartozkodik éppen, akkor kisérletet tehetsz annak

" javitasara. Ehhez fel kell hiznod egy specialis forgatokényv
esemeny kartyat es sikeresen meg kell azt oldanod. Ha sikertil,

| akkor tedd az XPM jelol6t a forgatokonyv kartya egyik tresen jel6lt
mezdjere! Ha nem sikertil, akkor dobd el az XPM jel6l6t a k6zés

| keszletbe, majd hizz es hozz jatékba egy esemeény kartyat!

. A specialis forgatokdényv esemeny megoldasa utan dobd el azt a
lapot! Ha ellenséggel néztél szembe és elveszitetted a csatat, akkor
I} alkalmazd a 8. oldal 6. pontjanak a csillagflotta megsemmisiilésere

't vonatkoz6 szabalyait!

Fosztogatok

'_ ' Amikor egy fosztogatét mozgatni kell akar egy esemény, akar egy v
forgatokonyv kartya, akar egy féellenfél kepessege miatt, az minden g &=
. esetben az ugrokapu fele mozog.

Ha barmikor, barmi miatt egy fosztogaté eléri az ugrokaput, akkor
elveszititek az egyik mar felszerelt XPM jel6l6t (dobd el a kozés
készletbe a forgatokdnyv kartyarél). Ha nincs a kartyan XPM jel6lo,
akkor a jatékbdl kell eltavolitani egy XPM jelolét, legyen az akar egy

feltl minden jatekos annyi hajotest kart szenved el, ahanyadik szint(
volt a fosztogatd. Ez utén dobd el a fosztogaté figurat a kozos keszletbel

Féellenfelek
Minden foellenfelet egy er6s energiamezo ved, igy immunis minden

sebzésre. Az erétér semlegesitéséhez a foellenfél szektoraban fel
kell épiteni egy csillagbazist.
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KAMPANY: BIZTONSAGOS ATKELES (1-4Y1 JATEKOS)

|
Kolonizalé hajé  §
Vérés baré
(Red Barron)

A kolonizéalt Hajnal bolygot tamadas érte! A _ " S~ Korrupt varja (Corrupted Crow)
fosztogatok blokadot épitettek, hogy végezzenek g
az utolso emberrel is az Alfa Centauri rendszerben. A nyomas
fokozatosan nd, igy az utolsé esélyetek az, hogy 6sszegydijtitek az
utolsc menekiltet is es az ugrokapu felé veszitek az iranyt.

. Tedd a kolonizald hajo jelzéjét a Hajnal bolygo szektoraba, es
tegyel a korulotte levé bolygo gravitacios 6v szektorokba 1-1
jatékos csillagflotta figurat. Minden szektorba maximum csak egy

1A forgatokényv célja csillagfiotta kertilhet!

Ebben a forgatékényvben a kolonizalo hajot kell biztonsagban Tegyel 3 harci jelz6t a kolonizalo hajé rakomanyaba (a ,Colony

elkisérnetek az ugrokapuhoz. A fosztogatok egy blokadot hoztak Ship” kartyara).

. letre, hogy ezt megakadalyozzak. Meg kell kiizdenetek ezekkel az
erékkel az Gt biztositasahoz, mikézben a kolonizald hajot is meg . Keresd el a ,Doom Counter” kartyat és fektesd az asztalra. Ezen a

kell védenetek. kartyan tudjatok nyomon kévetni a
jaték forduloit.

Jaték eldkészitése

Ha nem sikertil a 10. forduld vegeig

biztonsagban eljuttatnotok a

-. v 1= . g S kolonizalé hajot az ugrokapu
1 A jatékosok szamatol fliggden helyezd el a féellenfeleket a jelolt szektoraba. akkor elveszititak a

pozicidkban:

Allitsd 6ssze a jatéktablat a fenti abranak megfelelé modon.

jatékot.
« 1-2 jatékos esetén: Fekete anyahajé és Korrupt varju
- 3 jatékos esetén: Fekete anyahajé, Korrupt varju és Voros baro

__j' « 4+ jatekos esetéen: mind a 4 foellenfelet el kell helyezni

=




Kolonizalo hajo

A kolonizald hajo hajotest pontjainak aktualis szama megegyezik a

bl rajta lévé harci jelz6k szamaval. Barmikor, amikor az 6sszes jelzé
lekeril réla, a kolonizalé hajé megsemmisul és elveszititek a jatékot. |

. Levehetsz harci jelz6ket a kolonizalé hajo kartyajardl a hajo
§l mozgatasahoz, de soha nem veheted le az
Bl utolso ilyen jelzét!

Raktar

Letapogatas eredménye

} Amikor egy letapogatas eredménye (,Scanning Report”) kartyat
hizol, akkor az XPM jel6l6 helyett egy astartium jel616t kell

) elhelyezni a megadott szektorok egyikében (akar az aszteroida
ovezetben, akar valamelyik bolyg6 gravitaciés 6v szektorban).

. Soha nem lehet astartium jel6I6t elhelyezni egy olyan szektorba,
ahol épp valamelyik ellenség tartozkodik.

Ha a fosztogatd ugyan abban a szektorban jelenik meg, ahol éppen
a kolonizalo hajo tartozkodik, azonnal sebez rajta.

| Mozgas

" Eltavolithatsz harci jelzéket a kolonizald hajé rakterébdl. Minden

L eltavolitott harci jelzé utan a kolonizalé hajo 1-1 mozgaspontot kap.

| Ezen mozgaspontok segitségével lehet a kolonizald hajot a
szomszedos szektorokba mozgatni. Tobbet is lephetsz a kolonizalo
hajéval, ha ki tudod fizetni annak koltségét.

Ha a csillagflottad egy olyan szektorban tartézkodik, ahol van egy,
- vagy tobb astartium jel616, akkor minden egyes elkdltott
mozgaspontod utan 1-1 ilyen jel6l6t gydjthetsz be.

Felfedezés

Ebben a forgatékonyvben ez a fazis kimarad.
Fosztogatok

Amikor barmi miatt mozgatni kell egy fosztogatot, azok a

kolonizald hajohoz igyekeznek egyre kdozelebb mozogni. A
kovetkezd szabalyokat kell alkalmaznotok:

. @ Mindig valaszd a kolonizal6 hajéhoz legkozelebbi szektort!

@ Afekete lyuk szektoran senki nem mozoghat keresztiil.

@ Ha egy fosztogato jelenik meg, vagy mozog at egy olyan
szektoron, ahol egy, vagy tébb astartium jel6l6 van, akkor el kell

dobni onnan az 6sszes ilyen jel6l6t. Ez az 6sszes fazisra vonatkozik,

nem csak az ellenséges valaszcsapas fazisral

. @ Ha egy fosztogato jelenik meg, vagy mozog egy olyan szektorra, §
ahol eppen a kolonizalé hajé tartozkodik, akkor annyi kart okoz neki, §

amekkora a fosztogato szintje. Ez utan dobd el a fosztogato figurat
a kézos készletbe!

Terjeszkedes
Attehetsz maximum 3 harci jelz6t a sajat rakteredbél a kolonizald

hajo kartyajanak rakterébe. Ehhez a csillagflottadnak azonos, vagy
szomszedos szektorban kell tartézkodnia.
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KAMPANY : ELVESZETTCSILLAGBAZISOK (1-41 JATEKOS)

B Az Alfa Centauri rendszerbe érkezés utan szamos csillagbazis

eplilt, hogy energiaval lassak el az ugrokaput. A rajuk telepitett
mely ri letapogatok gazdag astartium mezdk utan kutattak.

N Begytijtési céllal épitetted fel csillagbazisaidat, de ezek soha nem

léptek mikodésbe. Most célotok az ismeretlen felfedezése lesz,
il amihez meg kell talalnod az elveszett csillagbazisokat, mielétt
I} elfogyna az Gsszes astartium, €s az ugrokapu 6rékre bezarulna!

A forgatokonyv celja

| Ebben a forgatokonyvben meg kell talalnotok és aktivalnotok kell
a csillagbazisokat, mikbzben megvéditek az ugrokaput.

. Ha a 10. fordulé végén az ugrékapu nem mukodik teljes
hatasfokkal, elvesztitek a jatékot.

Jatek el6készitése

« Keverd 6ssze keppel lefelé az 6sszes szektor lapkat (kivéve a
fekete lyukat) és tedd 6ket egy kupacban az asztal kézepére!

- Keverd ossze a hirszerzési jelentés paklit és
- képpel lefelé ezt is tedd az asztal kdzepére!

Korlatozas: a jatek soran maximum 5 XPM

= z g s Hirszerzési jelentes
kertilhet elhelyezésre a palyan egy idében!

hatoldala

. Ellenséges valaszcsapas

! Ha az aktualis fazisban egy féellenfél
szimboélum lathaté, az aktualis kezdd
 jatékosnak el kell helyeznie egy U] féellenfelet.

Q| Ha az aktualis fazisban egy elveszett __,——-l_1
)} csillagbazis szimbélum lathaté,  Energiamezs [l

- az aktualis kezd6 jatékosnak huiznia Y |
kell, majd meg kell oldania a legfels6 .

hirszerzési jelentés kartyat.
Elveszett

csillagbazis szimbolum®

' megjelolt szektorba! Ez a

o

Hirszerzési jelentés

A probléma megoldasa a kartyan latszik. Huzz fel 4 4j szektort, és
. helyezd el 6ket keppel lefele ugy, ahogy a kartya mutatja! Tegyel
egy-egy 2. szintl fosztogato figurat

=P ————EN,

e

a megjelélt szektorokba (R2) és a

(T .
csillagbazis jel616t a piros X-el B

csillagbazis jelenleg inaktiv. Ha a I {
kartya altal kijelolt szektor (vagy

| egy része) mar jatékban van, csak

tedd a fosztogato figurakat és a
csillagbazis jelol6t ral Ha mar mas fosztogato figurak is vannak

. ezeken a szektorokban, akkor fosztogaté hullam kovetkezik be.

Letapogatas eredménye

Az XPM jel6léket nem lehet elhelyezni olyan szektorokban, ahol
egy aktiv, vagy nem aktiv csillagbazis jel6lé van. A fosztogato
megjelenhet egy inaktiv csillagbazissal azonos szektorban, de nem
jelenhet meg egy aktiv csillagbazis szektoraban.

| Felfedezeés

" Amint belépsz egy leforditott szektorba a mozgasod befejezédik.

Forditsd meg a szektor lapkat és hajts vegre egy felfedezes

| talalkozast.
. Terjeszkedés

' Nem épithetsz Uj csillagbazisokat. Az egyetlen esélyt az elveszett

csillagbazisok megtalalasa (a hirszerzési jelentés segitségével) és
Ujraaktivalasa jelenti. Ehhez el kell kélteni a rakieredbdl 3 harci jelz6t.8
3 kutatas jelz6t és 1 XPM jelolét. Tobb jatékos is 6sszeadhatja a R |
szlikseges jelzéket, de ehhez mindnyajuknak a csillagbazissal
azonos szektorban kell tartézkodniuk és nem lehet ellenség jelen.
Ugrékapu ujratoltése: Minden esetben mozgasd a szamlalét a
energiamezd6kon annyit, amennyi az aktiv csillagbazisok szama
minusz a jatékban |évo féellenfelek szama.
(A jatek megnyeréséhez a jelzének az utolsé mezére kell eljutnia)

: : s p——— —*:\_\_
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KAMPANY :SEGELYHIVAS (1-41 JATEKOS)

WV Az ugrekapunél idénként ingadozésok tapasztalhatéak, amiknek a

tudosok nem tudjak megmagyarazni az okat. Hirtelen tébb
segélyhivast is észlelnek a mély (ri érzékeldk: ,Segitséq... itt az

N AX215 kolonizalo hajo... Az érzékeldnk valamiért nem... tamadas

alatt. Segitség...” A jel az Alfa Centauri rendszer ismeretlen
Szektorabol erkezik. Fogalmad sincs, hogy keveredhettek az Alfa

U centauri rendszerbe, de az biztos, hogy ti jelentitek szamukra az

J

utolso reményt!
A forgatékonyv célja

Ebben a forgatokényvben meg kell talalnotok az elveszett kolonizalo
hajokat és biztonsagban el kell kisérnetek 6ket az ugrokapuhoz.

" Elveszititek a jatekot, ha egyetlen kolonizalé hajo is megsemmisiil,

vagy ha a 10. fordulé végéig nem mentitek meg az 6sszes
kolonizald hajét.
A jaték megnyeresehez annyi kolonizald hajot kell megmentenetek,

| _ ahanyan jatszotok.

Jaték elokészitése

" Keverd 6ssze képpel lefelé az 6sszes szektor lapkat (kivéve a fekete

lyukat) es tedd 6ket egy kupacban az asztal kbzepére!

| Korlatozas: a jaték soran maximum 5 XPM keriilhet elhelyezésre a

palyan egy id6ben!
Keverd meg a hirszerzés paklit és huzd fel a legfelst lapot! Huzz fel
4 Uj szektort, s helyezd el 6ket gy, ahogy a kartya mutatja! Tegyél

. egy-egy 2. szintli fosztogato figurat a megjelolt szektorokba (R2) és

egy kolonizald hajo jelzéjet a piros X-el megjeldlt szektorbal

S ——N, —

Kolonizal6 hajo Hatoldala

Amikor felt(inik egy Uj kolonizalé hajo, tegyél a kartyajara 3 harci

“ jelzot! Ez jelképezi a hajotestét. Ha egy fosztogato eléri a kolonizald

hajot, vegyél le rola a fosztogatd szintjével megegyezé szamu
harci jelz6t, valamint az 6sszes XPM jelol6t! Ha barmikor elfogynak
a harci jelzok a kolonizal6 hajé kartyajardl, az megsemmisil es

(= T

T ——— e,
.,
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Ha egy kolonizal6 hajo biztonsagban visszater egy XPM jelolével,

az ugrokapu szektoraba, akkor tedd at réla az XPM jel6lét a

. forgatokonyv kartya megfelel6 mezdjere, amivel jeldlheted a sikeres

mentést! Ha még nincs megmentve az 6sszes szilkséges kolonizalo ===

' hajo, akkor huzz fel egy Uj hirszerzés kartyat, €s a fenti médon

helyezz el egy Gj kolonizald hajo jelzét! Ha a kijeldlt szektor (vagy

| egy resze) mar jatékban van, csak siman helyezd el a fosztogato
. figurakat és a kolonizal6 hajot! Ha az adott

szektorban mar vannak alacsonyabb szintl

- fosztogatok, akkor azokat cseréld le az ujakral

Ne cseréld le viszont a féellenfelet. Féellenfél es
kolonizalé hajok lehetnek ugyanabban a szektorban. kolonizalé

hajo

. Ellenségek

A fosztogatok mindig a kolonizalod hajo fele mozognak. Ha eppen

' nincs a jatékban kolonizalé haj6, akkor az ugrékapu iranyaba.

Amikor egy U] foellenfelet kell elhelyezni, huzd fel a kupacbdl a
kovetkez6 szektor lapkat, és helyezd el barhova a jatéktablan,
majd tedd ra a fGellenfél figurajat!

. Mozgas

| Tegyél egy aktivalo jelz6t a kolonizald hajé kartyajara, majd minden
. egyes elkoltétt harci / felfedezés jelz6ért mozoghatsz egy szekiort.
. Ehhez a kolonizal6 hajoval szomszédos szektorban kell allnod, és

kell rajta lennie egy XPM jel6lének. Attehetsz (vagy levehetsz) a

| kolonizalo hajéra egy XPM jeldl6t a sajat
. rakteredbdl 1 mozgaspont elkdltesevel.

Terjeszkedés

A szomszédos szektorban
allo kolonizal6é hajo
kartyajara ratehetsz 1-1
harci jelz6t 1-1 astartium
elkéltesevel (azaz javithatod

Féellenfel jelzés

c - -
_\— e e i

Kolonizalé hajok
megmentesi helye

3
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X Az ugrokapu tamadas alatt all! Fosztogatok jelennek meg

Sl
S

I

mindentitt, mintha valamit korberajzananak. Az arnyékukbol
hirtelen egy hatalmas kisbolygo bukkan fel a monitorodon. Ez a
Ravager! Ez vezeti az ellenséges eréket kzvetleniil a

csillagfiottad ellen... egy nyilt 6sszecsapasban. Védd meg az
ugrokaput barmi aron!

~ A forgatokényv célja

Az ugrokaput fegyverként lehet hasznalni a Ravager ellen, de 10

| fordul6ra van szilkség ahhoz, hogy aktivalni tudjatok. A célotok az

BN 6sszes féellenfél megsemmisitése, akik akadalyozhatjak az

‘ugrokapu hasznalatat, valamint a Ravager 10 koron keresztil

¢ torteno feltartoztatasa.

Ha a Ravager barmikor eléri az ugrokaput, vagy a 10. forduld
vegeig meg jatekban van barmelyik féellenfél, akkor elvesztitek a

Ravager
jelzé

Ervényes hely

» Ervénytelen hely (3 mezénél
messzebb van az ugrékaputél)

Ervényes, de keriillend helyek

. Ravager

A Ravager egy specialis egység, amelyre kiilénleges szabalyok

_ vonatkoznak:

| @ Semmi nem tud megjelenni abban a szektorban, ahol épp a

| S|

b istekot. | Ravager van (beleértve az XPM jelzbket es a fosztogatokat is).
& Semmi nem mozoghat at a Ravager szektoraba. Ha mégis
valamilyen oknal fogva valami a Ravager szektoraban kertul, vagy a
Ravager mozog ra, akkor:

L Jaték el6készitése

Valogasd ki a 4 sur csillagkéd (Thick Nebula) és a fekete lyuk
P lapkat és tedd félre 6ket. Keverd ossze képpel lefelé az 6sszes

& tobbi szektor lapkat és tedd ket egy kupacban az asztal kbzepére. | ® Ha ez egy fosztogatd, az megsemmisul, €s minden jatekos a

I fosztogatd szintjével megegyezo kart szenved el.
I Keresd el6 a jatékosok szamaval megegyez6 forgatokonyv
kartyat és tedd az asztalra. A kartyan kovethetitek a végzet jelzék
W koronkenti elre haladasat. Ha egy féellenfél jelzés lathat6 az adott
bl forduldban, akkor az aktualis kezdd jatékos hazzon fel egy sird _
L- csillagkdd (Thick Nebula) lapkat, és egy féellenfél kartyat! Helyezze |
l el a jatéktéren a lapkat és tegye ra a kartyanak megfelel6 |
¥ foellenfél figurat! Ha a kartyan egy Ravager jelzés |athato, akkor az |
‘ellenséges valaszcsapas fazisban megjelenik a Ravager.

Ha ez egy féellenfél, az megsemmistil, és minden jatékos 2
hajotest kart szenved el, majd fel kell hizni es jatekba kell
hozni egy esemeny kartyat is.

Ha ez egy XPM, az megsemmistl, és minden jatékos 1
hajotest kart szenved el.

Ha ez egy jatékos csillagflottaja, akkor a Ravager egyszer

. : : A s 5 ratamad, 8 hajotestnyi sebzéssel. A sebzés ereje sikeres
'Ha a Ravager megjelenik, akkor az aktualis kezd6 jatékos vegye : . 2 " -
Mo o fokete lyuk lapkét és helyezze el a jatéktéren barhova tgy, pajz§ dobasokkal csokkenthetd. Ezt kovetéen a Ravager kitolja
_ -hogy nem kerulhet 3 mezénél messzebb az ugrokaputol! Ez utan aiesllanflonat a szaidor et
[ erre a szektor lapkara helyezze el a Ravager jelzéjét! Ha barmilyen
‘0okbdl nincs egyetlen érvényes hely sem, ahova a fekete lyuk lapka

I} elhelyezhet6 lenne, a Ravager kézelebb fog megjelenni.

==l—

e Ha az egy csillagbazis, akkor az megsemmistil.

« Amikor a Ravager mozog, minden esetben az ugrokapu felé
vezetd legrévidebb Uton mozog a szomszédos szektorba.
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Forgatokényv megnevezése
Ha egy féellenfelet kell elhelyezni, az aktualis kezd6 jatékos hizzon _
fel egy s(rd csillagkdd (Thick Nebula) lapkat, és egy féellenfel y N s ——— Jatékosok szama
W kartyat! Helyezze el a jatékteren a lapkat és tegye ré a kartyanak / g
. megfeleld féellenfél figurat!

5 Ravager
. Fosztogatok

Ql Amikor egy fosztogatét mozgatni kell akar egy esemény, akar egy
i forgatokonyv kartya, akar egy féellenfél képessege miatt, az minden § (T30
- esetben az ugrokapu fele mozog. Ha barmikor, barmi miatt egy ' 2 2T . &% ' Végzet jelzé
fosztogato eléri az ugrékaput, akkor minden jatékos annyi hajétest kart ==1\
il szenved el, ahanyadik szint(i volt a fosztogat6. Ez utan dobd el a

fosztogato figurat a k6zos keszletbe! Fogie

Ravager
Ellenséges valaszcsapas jelzes

. Afordulo elején, ha sziikséges, akkor egy féellenfelet, vagy a
Ravagert kell elhelyezni. Ezt kévetéen huzd fel és old meg a
legfelsé Ravager megtorlas (,Ravager Retalation”) kartyat. Minden
kartyan 2-2 esemeny talalhaté. A ,Phase 1" esemény akkor
kovetkezik be, ha meg nincs a jatékban a Ravager, a ,Phase 2"

§ pedig akkor, ha mar jatékban van.

Hatoldala

Mozgas

Csak a Ravager tud ki- és bemozogni a fekete lyuk szektoraba.

1. fazis

Terjeszkedés (k6nny()

I A jatekosok hasznalhatnak XPM-et, hogy barmelyik csillagbazist
fegyverreé alakitsak at. A csillagbazis felrobban, létrehoz egy
féreglyukat, aminek segitsegével az ott 1évé csillagflotta egy masik
szektorba juthat el.

- Ez utan a kovetkezd |épéseket kell megtenni:

Il Dobd el az XPM jelslét!

« Dobd el a megsemmisiilt csillagbazis jelol6t!
« Tavolitsd (mozgasd) 1 szektorral el a Ravagert az ugrokaputol!

)| « Huzz egy Uj szektor lapkat, helyezd el barhova a jatektablan,
Il tedd ra a csillagfiotta figuradat, majd hizz es oldj meg egy nehéz Hatoldala
felderites talalkozas kartyat! n - —
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