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Egy galaxis a káoszban…

A földi otthonuktól örökre elválasztott terran nép a Koprulu szektorban virágzott, háborúzott, nyersanyagot felélve új bolygókat hódított.

A rejtélyes protoss, egy fejlett és tapasztalt faj az Aiur bolygóról, titokban figyelte a messziről érkezett terran jövevényeket.

A kapzsi zergek a semmiből származnak.

A zergek megrohanták és gyorsan elpusztították a terran Chau Sarát. A később érkező protossok, megborzadva az új faj agresszív és halálos természetétől, azt tapasztalták, hogy a zergek a galaxis minden népére nézve veszélyesek.

A protossok nagy erővel vonultak fel. Hezitálás nélkül felégették a Chau Sarát, kiirtva azon minden életet, terrant és zerget egyaránt.

Sajnos, néhány nappal a Chau Sara bombázása után a közeli terran Mar Sara bolygón egy másik zerg invázió bontakozott ki. A zergek bekerítése meghiúsult.

Az elszigetelődés és hadakozás századai után a terranok két idegen fajjal kerültek szembe, melyek mindketten látszólag egymás kiirtására törekedtek.

Káosz és háború lett úrrá az egész galaxison.

Arcturus Mengsk, a forradalmár megragadta a káoszban rejlő lehetőséget. Szétverte a Terran Föderációt, és megtette magát az újonnan alakult Terran Birodalom vezérének. Jim Raynor szövetségi marsall, a zerg csapás és a protossok későbbi mar sarai tisztogatásának túlélője fellázadt sajátjai ellen, miután mind a Föderáció, mind a Birodalom elárulta őt. A túlélőkből és menekültekből álló csőcselék bandájával nézett egy bizonytalan jövő elé.

Tassadar végrehajtót, a Chau Sara pusztulásáért felelős High Templart a bűntudat és a bizonytalanság emésztette. Megkötött egy eretnek szövetséget a Dark Templarokkal –száműzött protossok, akik visszautasították a Tanács bölcsességét és jóindulatát. Együtt keresték a zerg veszély megszüntetésének és a protoss faj megvédésének a módját. Ezért a Tanács a szektorba küldte Aldaris békebírót. Aldarist, az uralkodó kaszt egy hűséges tagját bízták meg a zergek sterilizálásával, és a szökevény Tassadar törvény elé állításával.

Időközben a Zerg Raj kétfelé oszlott. Sarah Kerrigan, az Arcturus Mengsk alatt szolgáló, pszionikus képességű Terran Ghost a zergek királynőjeként született újjá. A Zerg Raj legutóbbi fejlődését irányítva Sarah fellázadt a zerg Overmind elnyomása ellen, és bosszút fogadott, amiért a korábbi faja elárulta és kitaszította.

A királynő mindenkinek ellenszegült, terrannak, protossnak, zergnek egyaránt.

A StarCraft galaxisban csak egy dolog biztos:

A háború.



A játék célja

A StarCraft galaxist 3 egyedi és erőteljes faj uralja: a sokoldalú terran, a misztikus protoss és a telhetetlen zerg. A dobozban minden fajhoz két delegáció tartozik (különböző színnel, összesen 6).

A delegációk (vezetőikről elnevezve), a fajok és a delegációk színei a következők:

Vezető/delegáció
Faj
Szín

Jim Raynor
Terran
Kék

Arcturus Mengsk
Terran
Vörös

Tassadar
Protoss
Sárga

Aldaris
Protoss
Narancs

The Queen of Blades
Zerg
Lila

The Overmind
Zerg
Zöld
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A StarCraft társasjátékban (SCBG) 2-6 játékos személyesítheti meg e delegációk vezetőit. A játékosok hadviselés, nyersanyagmenedzsment, diplomácia útján hódítanak létfontosságú területeket azért, hogy a delegációjuk egyedül uralja a csillagokat, és a köztük lévő teret.

A SCBG fő eseményei a bolygókon zajlanak, melyek megformálják a játékteret. Némelyik planetáris terület (amely egyszerűen csak „terület”) a tulajdonosának nyersanyagot -gázt és ásványt- biztosít, míg némelyik kreditet. A gáz és ásvány új egységek, épületek és technológiák vásárlásához szükségesek, míg a kreditek a győzelem eléréséhez.

A hat delegáció mindegyike érhet el győzelmet, ha elsőként teljesíti az alábbi győzelmi feltételeket: a) 15 kredit összegyűjtése, b) egyéni, speciális győzelmi feladat teljesítése vagy c) az összes többi delegáció megsemmisítése. Ha a játék végén egy delegáció sem teljesíti e célok egyikét, a legtöbb kredittel rendelkező delegáció nyer.
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Tartozékok

Ez a szabálykönyv

180 műanyag figura

2 garnitúra terran figura, mindkettő tartalma:

6 Marine

3 Ghost

3 Firebat

3 Vulture

3 Siege Tank

3 Wraith

3 Science Vessel

3 Battlecruiser

2 garnitúra zerg figura, mindkettő tartalma:

9 Zergling

6 Hydralisk

3 Ultralisk

3 Queen

3 Defiler

3 Scourge

3 Mutalisk

3 Guardian

2 garnitúra protoss figura, mindkettő tartalma:

6 Zealot

3 Dragoon

3 High Templar

3 Archon

3 Reaver

3 Scout

3 Arbiter

3 Carrier

12 bolygókarton

15 normál űrfolyosó

12 harmadikdimenziós űrfolyosó (6 major és 6 minor vég)

1 kreditszámláló

6 kreditjelző

6 vezérlőpanel

6 referencialap

1 kezdő játékos zseton

36 hagyományos parancszseton (delegációnként 6)

18 különleges parancszseton (delegációnként 3)

36 báziszseton (delegációnként 6)

90 munkászseton (delegációnként 15)

42 transzportzseton (delegációnként 7)

40 épületzseton (6-6 minden zerg és protoss delegációnak, 8 minden terran delegációnak)

38 modulzseton (4 minden zerg delegációnak, 7 minden protoss delegációnak és 8 minden terran delegációnak)

12 kezdő bolygó zseton

20 kimerülészseton

26 nyersanyagkártya

108 harci kártya (pártonként 18)

126 technológia kártya (22 minden zerg delegációnak, 20 minden protoss delegációnak és 21 minden terran delegációnak)

70 eseménykártya (25 I. szintű, 25 II. szintű és 20 III. szintű eseménykártya)


Tartozékok áttekintése

A következőkben leírjuk és meghatározzuk a SCBG tartozékokat

Katonai egységek

A műanyag figurák 6 színben léteznek a SCBG-ben, melyek a játék 6 delegációjára utalnak (amely pedig a 3 fajt szemlélteti a StarCraft univerzumban). Ezek a figurák a katonai egységek, amiket a játékosok a saját bázisaikon gyárthatnak a játék folyamán. A szabályok ezeket a figurákat, mint „egységeket” említik.

Bolygók

Ezek a korongok jelképezik a galaxis lakható bolygóit, s formálják meg a SCBG játékterét. Minden bolygó több területet tartalmaz, melyek krediteket, ásványt vagy gázt adnak annak a játékosnak, aki birtokolja őket.

Űrfolyosók

Ezek a darabok illusztrálják a bolygók közti teret, melyeken az egységeknek át kell kelniük, ha bolygóról bolygóra akarnak közlekedni. Bármely két bolygót, melyet űrfolyosó kapcsol össze, szomszédosnak kell tekintenünk.

Harmadikdimenziós űrfolyosó

Értelemszerűen az űr háromdimenziós mivoltát jelképezi. Feladatuk szomszédos kapcsolat teremtése olyan bolygók között, melyek fizikailag nem is egymás mellett találhatók a játéktéren. A harmadikdimenziós űrfolyosónak két része van, melyekre ugyanolyan színű nyíl és ugyanaz a szám van nyomtatva. A telepítése során a két részét különböző bolygókhoz kell csatolni. A játék folyamán a játékosok úgy tudnak a harmadikdimenziós űrfolyosóval összekapcsolt bolygók között mozogni, mintha normál űrfolyosóval lennének összekötve. Mint a normál űrfolyosók esetében, két bolygó szomszédos, ha harmadikdimenziós űrfolyosóval van összekapcsolva.

Kreditszámláló és jelzők
A kreditszámlálót az egyes játékosok által megszerzett kreditek jegyzésére használjuk. Ha egy játékos egy vagy több kreditet kap, egyszerűen a kreditjelző zsetonját arra a számra teszi amennyi az összes kreditje. Minden zseton hátulján található egy „+15” jelzés. Ha egy játékos meghaladja a 15 kreditet, csak megfordítja a zsetonját, s így jelzi, hogy az aktuális kreditjeinek száma 15, plusz a zsetonja által éppen jelzett szám.


Vezérlőpanel

Minden játékos kap egy vezérlőpanelt, az alapján, hogy mely delegációval kíván játszani a játék folyamán. Ezen a lapon fontos információk találhatók a delegációról, úgymint különleges képességek, speciális győzelmi feladat, és adatok arról, hogy milyen különböző egységeket tud gyártani. A vezérlőpanel még arra is használandó, hogy a játékos a báziskonfigurációit nyomonkövesse, a játék folyamán kifejlesztett új épületek és modulok vezérlőpanelre való helyezésével.

Referencialapok

A referencialapok hasznos összegzést tartalmaznak a különböző parancszsetonok hatásáról, és minden egyes játékos speciális győzelmi feladatáról. Továbbá az egységekről statisztikákat közölnek, és listázzák az átlagos harci értékeket.

Kezdő játékos zseton

Ez a zseton jelzi, hogy melyik játékos kezdi tevékenységeit az adott körben, majd minden kör végén átkerül egy új játékoshoz.

Parancszsetonok és különleges parancszsetonok

Az ezüst parancszsetonok illusztrálják a három különböző parancsot, amit a játékosok végrehajthatnak (építés, mozgás, kutatás). Minden kör tervezési fázisában a játékosok elhelyezik a parancszsetonjaikat azokon a bolygókon, amelyek a játékban részt vesznek. 
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Minden parancszseton meghatározza, hogy a játékosok milyen parancsokat hajthatnak végre az adott bolygón a játék végrehajtási fázisában. A háttérszín (mindkét oldalon) megkülönbözteti, hogy melyik parancszseton kié.

Használatát tekintve a különleges parancszsetonok olyanok, mint hagyományos társaik, ám további képességekkel és előnyökkel ruházzák fel használóját. Egy játékos mindig használhat hagyományos parancszsetont (ami ezüstszínű), de különleges parancszsetont, csak az után, hogy bizonyos modulokat kifejlesztett a bázisán. A játékosok megkülönböztethetik a saját különleges parancszsetonjaikat az arany színükről.

Báziszseton

Ezek a kártyalap darabok reprezentálják az egyes fajok bázisait a játéktéren. Mikor a játékosok új bázisokat hoznak létre, akkor ezeket a zsetonokat helyezik a bolygók területeire. A bázisok fontosak, mivel ezek olyan ipari komplexusokat jelképeznek, ahol a játékosok új egységeket gyárthatnak, és nyersanyagot termelhetnek egy adott bolygón.

Munkászsetonok

Mint a StarCraft PC játékban, itt is a gáz és ásvány kitermelése központi szerepű a StarCraft fajok gazdasága számára. A munkászsetonok jelképezik, hogy egy delegáció erőforrásaiból mennyit tud betakarítani és felhasználni.

Transzportzsetonok
A transzportok elsődlegesen jelzik azt, hogy mely játékosok egységei közlekedhetnek két bolygó között. Lényegében hídként foghatóak fel, lehetővé teszik az egységek mozgását a szomszédos bolygók között. Mikor egy játékos egy új transzportot gyárt, azonnal ráhelyezi ahhoz a bolygóhoz tartozó űrfolyosóra, ahol a transzportot gyártotta (amelyik bolygó tartalmaz bázist, azon gyártható a transzportzseton)

A transzportok nem katonai egységek, és nem vesznek részt a csatában. Egy transzport azonnal megsemmisül, ha olyan bolygókat összekötő űrfolyosón van, amelyek egyikén sincs barátságos bázis.


Épületzsetonok

A játék kezdetén a játékosoknak meg van határozva, milyen egységeket gyárthatnak a bázisaikon. A játék folyamán a játékosoknak új épületek megalkotásával lehetőség nyílik fejlettebb, még halálosabb egységek gyártására a győzelem érdekében.

Modulzsetonok
A játékosoknak az épületeken túl, lehetőségük van modulokat is kifejleszteni a bázishoz. Az új modulok a vezérlőpanelre helyezendők, melyek különféle előnyöket jelentenek attól függően, hogy milyen típusúak.

Kezdő bolygó zseton

Minden bolygónak van egy ráutaló kezdő bolygó zsetonja. Ezek a zsetonok a játék összeállítása során használandók, hogy meghatározzuk velük a játéktér összetételét.

Kimerülészseton

Kimerült oldal (piros), részlegesen 
kimerült oldal (sárga)

A játék folyamán a játékosoknak alkalma van erőltetett kitermelést végrehajtani extra nyersanyag érdekében. Mikor egy területen először alkalmazunk erőltetett kitermelést, a területre egy kimerülészsetont helyezünk a „részlegesen kimerült” oldalával felfelé. Ha egy területen másodszor alkalmazunk erőltetett kitermelést, akkor a kimerülészsetont megfordítjuk a „kimerült” oldalára, emlékeztetve magunkat, hogy nem szolgáltat nyersanyagot a játék hátralévő részében.
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Fontosabb kifejezések

A szabálykönyv olvasása közben sokat segíthet, ha tudjuk az alábbi kifejezések jelentését:

Egység: egy műanyag figura a hat játékos szín egyikében. Megjegyzés: minden Zergling és Scourge egység 2 figurát tartalmaz egy ugyanazon alapon, de ezt egy egységnek kell venni.

Barátságos: e kifejezés jelezi, mely egységek és más tartozékok tartoznak egy játékos delegációjához.

Ellenséges: e kifejezés használata utal egy ellenséges játékosra, az egységeire, és más kellékeire.

Terület: egy bolygó egyik régiója. Minden terület tartalmaz gázt, ásványt, vagy kreditet.

Űrfolyosó: két bolygót összekötő tér. Olyan tér, mely két kapcsolódó bolygó által határoztatik meg. Mikor a szabálykönyv „egy bolygó űrfolyosójára” hivatkozik, ez a bolygóhoz kapcsolódó összes űrfolyosóra vonatkozik.

Üres terület: egy terület, amely nem tartalmaz semmilyen egységet vagy bázist.

Barátságos terület: egy olyan terület, amely egy játékos egy vagy több saját egységét vagy bázisát tartalmazza, de egy ellenséges egységet vagy bázist sem.

Ellenséges terület: egy olyan terület, mely egy vagy több más játékoshoz tartozó egységet vagy bázist tartalmaz.

Aktív játékos: az a játékos, aki éppen végrehajtja egy parancsát.

Aktív bolygó: az a bolygó, amelyen épp parancsvégrehajtás van folyamatban.

Faj: a három rassz a játékban: zerg, terran, protoss.

Delegáció: a hat különböző játékos az SCBG-ben. Minden fajhoz két delegáció tartozik. Ám nincs különleges kapcsolat két azonos fajhoz tartozó delegáció között (nem szövetségesek).

Elpusztul: mikor egy egység, bázis, munkás, transzport megsemmisül, el kell távolítani a játéktérről, és vissza kell tenni a tulajdonosa kelléktárolójába.

Szomszédos: két bolygó szomszédos, ha űrfolyosó által összeköttetésben van. Mikor ezek a szabályok egy „szomszédos bolygót” említenek, ez „egy az aktív bolygóval szomszédos bolygóra” vonatkozik. Nem számít a bolygón lévő területek egymáshoz való elhelyezkedése, sem az űrfolyosóhoz való fizikai közelsége: az egységek egy bolygó bármely területéről a bármely területére mozoghatnak.

Nyersanyagkártyák

Normál oldal (bal) és részlegesen
 kimerült oldal (jobb)

Minden olyan planetáris területhez tartozik nyersanyagkártya, mely tartalmaz gázt vagy ásványt. Mikor egy játékos nyersanyagot gyűjt be az egyik lelőhelyéről, az egyik készenléti munkászsetonját
 rá kell helyeznie annak nyersanyagkártyájára, jelezve, hogy e
 nyersanyag egy része begyűjtésre kerül ebben a fordulóban. Ha 

egy terület „részlegesen kimerül” (erőltetett kitermelés, vagy 


más egyéb okból), a játékosnak meg kell fordítania a


 hozzá tartozó Nyersanyagkártyát a normál oldaláról a „részlegesen kimerült” oldalára. Ha egy terület teljesen kimerül, a nyersanyagkártyát el kell távolítani a játékból, és vissza kell tenni a dobozba. (Az ilyen terület tovább nem biztosít nyersanyagot)

Harci kártyák

Mikor két delegáció harcba keveredik, harci kártyák használatosak a csata levezényléséhez. Minden delegáció rendelkezik harci kártyákból álló saját paklival, amiket a delegációk a saját harci kártyáikból húznak ki. A kártyák harci értékei és képességei fajról fajra változnak.
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Egy bolygó részei

1. Űrfolyosó-csatlakozó

2. Kredit szimbólum

3. Egységlimit szimbólum

4. Ásvány szimbólum

5. Parancsterület

6. Bolygónév

7. Terület

8. Gáz szimbólum

Technológia kártyák

Mint a harci kártyák esetében, minden delegációnak van saját technológia kártya paklija. Mivel a játékosok kutatásokat végeznek a technológia fejlesztésének érdekében, technológia kártyákat kell áthelyezniük a technológia paklijaikból a harci kártyáik paklijába. Azok a technológia kártyák, melyeket hozzáadtak a harci kártya paklihoz, így harci kártyák lesznek.

Megjegyzésképp: a technológia kártyáknak ugyanolyan a hátlapja, mint a harci kártyáké, emiatt a két kártyatípus általános grafikai megjelenése nagyon hasonló. A játék kezdetén fontos, hogy a technológia és harci kártyákat teljesen elkülönítsük egymástól. A játékosoknak a technológia szimbólumra kell figyelni a harci kártyáktól való elkülönítés folyamán, az elkülönített kártyákat pedig külön technológia pakliba kell tenni.

Technológia szimbólum


Eseménykártyák
Az eseménykártyákat a játék folyamán húzzuk, és a játékosoknak egyedi lehetőségeket, készségeket, képességeket nyújtanak az események befolyásolására az egész galaxisban.

Minden eseménykártya hátulján egy, kettő vagy három bolygó van, jelezve, hogy a kártya I, II. vagy III. szintű eseménykártya. Az összeállítás során intézkedni kell az eseménykártya-pakli csoportosításáról, azaz az I. szintű kártyákat felülre, a II szintűeket középre, a III szintűeket a pakli aljára tegyük. Értelemszerűen, a magasabb szintű kártyák erősebbek, mint az alacsonyabb fokozatúak.

Az eseménykártya-pakli a játék „óráját” képviseli, abban az értelemben, hogy bizonyos III. szintű kártyák kihúzása után a játék véget ér.
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Összeállítás

Hogy összerakjuk a SCBG játékot, pontosan kövessük az alábbi lépéseket!

1. Válasszunk kezdő játékost! Véletlenszerűen válasszunk egy játékost, aki a kezdő játékos zsetont kapja! Ez a játékos a zsetont jól láthatóan maga elé helyezi. A játék során, azt a játékost, aki a kezdő játékos zsetont birtokolja, „kezdő játékosnak” nevezzük.

2. Válasszunk delegációkat! Az első játékossal kezdve, majd óramutató járással megegyező irányban továbbhaladva, minden játékos választ egy delegációt, amivel játszani szeretne, a hozzá tartozó vezérlőpanelt az asztalara, maga eléhelyezi, meghatározván a saját játékterének központját. Alternatíva: a játékosok véletlenszerűen határozzák meg, hogy melyik fajjal játszanak majd.

3. Szedjük össze a delegáció komponenseit! Minden játékos összegyűjti a delegációjához tartozó összes játékelemet. Ez a delegációk műanyag figuráit, harci pakliját, technológia pakliját, parancszsetonjait, báziszsetonjait, munkászsetonjait, transzportzsetonjait, épületzsetonjait, modulzsetonjait tartalmazza, és egy (nem delegáció specifikus) referencialapot.

4. Helyezzük el a kreditszámlálót! Helyezzük a kreditszámlálót a fő játéktér szélére, és tegyük minden párt kreditjelzőjét a számláló „nulla” mezőjére!

5. Helyezzük el a kimerülészsetonokat! Tegyük a kimerülészsetonokat egy szelencébe a játéktér szélére, ahol minden játékos könnyedén elérheti!

6. Készítsük el az esemény paklit! Válasszuk szét az I, II, III. szintű eseménykártyákat egymástól, és keverjük meg a kártyákat szintenként külön csoportokba rakva! Ha a játékban kevesebb, mint hat játékos vesz részt, véletlenszerűen eltávolítunk bizonyos számú lapot az I. és II. szintűek közül, az alábbiak szerint:

· Öt játékos: 5 kártya eltávolítása az I. és II. szintűek mindegyikéből (összesen 10)

· Négy játékos: 10 kártya eltávolítása az I. és II. szintűek mindegyikéből (összesen 20)

· Három játékos: 15 kártya eltávolítása az I. és II. szintűek mindegyikéből (összesen 30)

· Kettő játékos: 20 kártya eltávolítása az I. és II. szintűek mindegyikéből (összesen 40)

Tegyük vissza az eltávolított kártyákat a dobozba, anélkül, hogy megnéznék azokat!


Ezután helyezzük a III. szintű csoportot arccal lefelé az asztalra, tegyük a II. szintű csoportot a III. szintű tetejére, és rakjuk az I. szintű csoportot a II. szintű tetejére, kialakítva az esemény paklit! Tegyük az esemény paklit a kimerülészsetonok mellé! Ezt a paklit még egyszer nem keverjük meg a játék folyamán.

A három szint - I, II, és III. – elrendezése és összeállítása esemény paklivá.

7. Állítsuk össze a galaxist! Állítsuk össze a galaxist a később ismertetett „Galaxis összeállítása” procedúra alapján!

8. Különítsük el a technológia kártyákat a harci kártyáktól! Ha a játékosok korábban még nem tették meg, akkor most különítsék el a pártjuk technológia kártyáit a harci kártyáitól! Egyszerűen elkülöníthetünk bármely kártyát a technológia szimbólum alapján a technológia pakliba.

A fennmaradó harci kártyák a játékos harci pakliját alkotják.

A játékosok most tegyék a technológia paklijukat a vezérlőpaneljükre (a megjelölt területre)!

3. Húzzunk harci kártyákat! A játékosok most megkeverik a harci paklijaikat, és leteszik az összekevert paklit arccal lefelé a saját játékterükre. Ezután minden játékos húz 6 kártyát a harci paklijából, kialakítva így a saját kezdő, kézi harci kártyáit. (Megjegyzés: azok a játékosok, akik a két terran párt egyikével játszanak, 8 kártyát húznak 6 helyett.)

A galaxis összeállítása

A „galaxis” vagy „játékfelület” az SCBG-ben a fő játéktérre utal, ami bolygókból és az őket összekapcsoló űrfolyosókból áll. A galaxis összeállítása során minden játékos meghatározza két bolygó helyzetét a galaxisban, és egy bázist helyez el a két bolygó egyikén, az alábbiak szerint:

1. Bolygók kézhez vétele. Keverjük össze a bolygózsetonokat és tegyük őket egy nem átlátszó tárolóba vagy arccal lefelé az asztalra. Indítva a kezdő játékossal, minden játékos kihúz két bolygózsetont, azokat megmutatja, és előveszi a kihúzott zsetonokhoz tartozó bolygók kartonjait.

Bolygózsetonok

2. A nem használt tartozékok visszarakása. Rakják vissza az összes kihúzott bolygózsetont a játékosok a dobozba! Hatnál kevesebb játékos esetén, szintén tegyük vissza az összes fel nem használt bolygót (és a ki nem húzott bolygózsetonokat) a dobozba, továbbá az ezekhez tartozó nyersanyagkártyákat! Ezután tegyük vissza azokat a delegációkat (és tartozékait) a dobozba, amelyekkel senki sem játszik!

3. A bolygótelepítés első lépése. A kezdő játékos kiválasztja a két bolygója egyikét, és az asztal közepére helyezi. Ha akarja, ezután elhelyezhet egy barátságos bázist e bolygó bármely területére.

Ezután a tőle balra lévő játékos kiválaszt két bolygója közül egyet. Ennek a játékosnak ezt a bolygót a már asztalon lévő bolygó szomszédjaként kell elhelyeznie, tőle akármilyen irányban, csak az a lényeg, hogy az új bolygót csatlakozni lehessen a már asztalon lévőhöz. Ezután egy űrfolyosóval összekapcsolja a két bolygót. Ha óhajtja, ez a játékos elhelyezhet egy barátságos bázist az imént telepített bolygó valamelyik területére.

Így folytatva minden játékos a kezdő játékos után óramutató járással egyező irányban végrehajtja az alábbiakat: 1) egyik bolygóját kiválasztja, hogy a galaxishoz csatolja, 2) egy normál űrfolyosó segítségével legalább egy, már az asztalon levő bolygóhoz kapcsolja azt, és 3) eldönti, hogy telepít-e bázist az éppen elhelyezett bolygóra.

Három vagy több bolygó telepítése után az újabb bolygóknak lehetőségük van kettő vagy több, korábban elhelyezett bolygóhoz kapcsolódni. Ha van két bolygó az asztalon, melyeket normál űrfolyosóval össze lehet kapcsolni, akkor kötelező közéjük normál űrfolyosót telepíteni. Példaként nézd a „Kényszerített űrfolyosó-telepítés” diagramot!

Más szóval, egy játékos oda telepít bolygót az asztalon, ahová csak akar, de legalább egy bolygóhoz csatlakoztatnia kell. A telepítés után, ha a játékos egynél több normál űrfolyosót tudna elhelyezni, ezt meg is kell tennie.

Miután minden játékos telepített egy bolygót a galaxis egy részébe, átlépünk az összeállítás következő szakaszába.

4. A bolygótelepítés második lépése. A bolygótelepítés második lépésében ugyanazt a mintát alkalmazzuk, mint az elsőben, két különbséggel:

· Az utolsó játékos, aki bolygót telepített az előző lépésben (a kezdő játékostól jobbra), most először helyezi el a megmaradt bolygóját. Ezután, folyamatosan óramutató-járás ellenében minden játékos telepíti a megmaradt bolygóját. Ezek szerint a kezdő játékos telepíti a galaxis első és utolsó bolygóját. Például, négy játékos esetén a sorrend: 1, 2, 3, 4, 4, 3, 2, 1.

· Ha egy játékos nem helyezte el a bázisát az első bolygóján, akkor a másodikon kell ezt megtennie. Tehát a bolygótelepítés mindkét lépésének teljesítése után minden játékosnak kell, hogy legyen egy bázisa valamelyik bolygón.


TIPP

Általában tanácsos a kezdő bázist ásványban gazdag bolygóra helyezni, mivel az ásvány általában fontosabb, mint a gáz, a játék korai szakaszában. Érdemes még megpróbálni, kreditet tartalmazó területre helyezni a kezdő bázist, mivel nyersanyag akkor is jár, ha a bolygón csak egy játékos van jelen bázissal, míg kredit csak akkor, ha a kreditet tartalmazó területen van bázis (vagy egység).

5. Harmadikdimenziós űrfolyosó telepítése. Minden játékos vegyen elő a szelencéből egy harmadikdimenziós űrfolyosót! Egy harmadikdimenziós űrfolyosó két kartonból áll, ugyanazzal a színnel és számmal jelölve, tehát minden játékos egy összetartozó párt fogjon meg!

Harmadikdimenziós űrfolyosó

A kezdő játékostól indulva, majd óramutató járással megegyezően továbbhaladva, minden játékosnak telepítenie kell egy harmadikdimenziós űrfolyosó mindkét végét a galaxisba. A harmadikdimenziós űrfolyosó telepítéséhez előbb a majort kell elhelyezni, mely beleillik bármely bolygó bármely szabad űrfolyosó-csatlakozójába. Ezután a minort kell elhelyezni, melyet bármely más bolygó bármely szabad űrfolyosó-csatlakozójába lehet helyezni. Ha nincs elég szabad csatlakozó, ahhoz, hogy egy játékos az űrfolyosó mindkét végét elhelyezze, egyik végét sem szabad telepíteni, a játékosnak vissza kell tennie a zsetonokat a dobozába.

A harmadikdimenziós űrfolyosók reprezentálják a bolygók vertikális elhelyezkedését a háromdimenziós térben. A szakkifejezés értelmében ugyanúgy kapcsolnak össze két bolygót, mint a normál űrfolyosók.

Fontos: ugyanannak az űrfolyosónak a két vége sohasem kapcsolódhat ugyanahhoz a bolygóhoz.

6. Nyersanyagkártyák kiosztása. Minden játékos vegye elő ahhoz a bolygóhoz tartozó összes nyersanyagkártyát, amelyiken bázist helyezett el! Minden játékos helyezze el ezeket a nyersanyagkártyákat a vezérlőpanelje mellé a normál (nem sárga) oldalával felfelé. A maradék nyersanyagkártyákat tegyük a játéktér szélére![image: image9.jpg]
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Kényszerített űrfolyosó telepítés

Egy bolygó asztalra helyezése meghatározza, hogy hány űrfolyosóval kell kapcsolódnia a szomszédos bolygókhoz. A fenti két példa az újonnan telepített Chau Sara bolygó két lehetséges elhelyezését mutatja. Az 1 példában két űrfolyosót kell telepíteni, míg a 2 példában csak egyet.

Bolygó és a hozzá tartozó
 nyersanyagkártyák

7. Kezdő csapatok elhelyezése. Minden játékos vezérlőpaneljének hátulján le van írva, hogy mennyi egységet, transzportot és munkást kap ebben a lépésben. A kezdő játékostól indulva, óramutató járással továbbhaladva, minden játékos elhelyezi az egységeit azon bolygó bármely területein, amelyiken van bázisa. Ezzel egyidejűleg minden játékos elhelyez egy transzportot egy, a bázisát tartalmazó bolygóhoz kapcsolódó űrfolyosón. (Egy játékos egyaránt elhelyezheti a transzportját normál 


vagy harmadikdimenziós űrfolyosón – lásd „Harmadikdimenziós űrfolyosó” a 24. oldalon.) Legutoljára minden játékos megkapja a leírt mennyiségű munkászsetonját, és beteszi a készenléti mezőbe.

Mikor egységeket helyeznek el a játékosok, nem léphetik túl a terület egységlimitjét (lásd „egységlimit” a 21. oldalon).

A forduló

Az SCBG-t fordulók, vagy „körök” sorozata alkotja. Minden körben a játékosok megtervezik a parancsaikat, végrehajtják azokat, majd átcsoportosítanak. Így egy forduló három fázisra oszlik:

1. Tervezés

2. Végrehajtás

3. Átcsoportosítás

A tervezési fázis alatt a játékosok sorban elhelyezik a parancszsetonjaikat arccal lefelé a bolygókra. A játékosok a mozgás, építés és kutatás parancsok közül választhatnak (lásd „A parancsok” a 20-25. oldalon). Ha minden játékos elhelyezte mind a négy parancsát, a játék továbbléphet a végrehajtási fázisba.

Egy átlagos játéktér képe

1. Bolygó

2. Normál űrfolyosó

3. Harmadikdimenziós űrfolyosó

4. Nyersanyag pakli

5. 
Esemény pakli

6. Kreditszámláló és jelzők

7. Kimerülészsetonok

8. Egy játékos kezdő bázisa és egységei

A végrehajtási fázis során a játékosok végrehajtják egyszerre egy parancsukat, vagy mozognak az egységekkel, vagy új egységeket, épületeket hoznak létre, vagy új technológiákat fejlesztenek ki, attól függően, hogy milyen parancsot választanak. Miután végrehajtottak minden parancsot, amit a tervezési fázisban elhelyeztek, a játék az átcsoportosítási fázisba lép.

Az átcsoportosítási fázis minden forduló végén bekövetkezik. Ebben a fázisban minden játékos visszahívja a kiküldött dolgozóit, nyersanyagkártyákat kap az újonnan szerzett 


területekért, és minden, kreditet tartalmazó birtokolt területért kreditet kap. Szintén ebben a fázisban a játékosok ellenőrzik, hogy valamelyik delegáció nem ért-e el győzelmet.

Az alábbi bekezdések elmagyarázzák részletesen az egyes fázisok lépéseit, javítják a játékmenet átláthatóságát és leírják, hogy a játék különböző elemei hogyan kapcsolódnak egymáshoz. A többi részletezett szabály úgy, mint hogyan adjunk ki parancsot, hogyan harcoljunk, későbbi bekezdésekben kerül ismertetésre.[image: image11.jpg]




Egy játékos saját játékterülete

1. Parancszsetonok

2. Báziszsetonok

3. Munkászsetonok

4. Transzportzsetonok

5. Modulzsetonok

6. 
Épületzsetonok

7. Műanyag figurák

8. Elhasznált harci kártyapakli

9. Készenléti mező

10. Harci kártyapakli

11. 
Pártlap

12. Nyersanyagkártyák

13. Technológiakártyák

A tervezési fázis

A tervezési fázisban minden játékos pontosan négy parancsot oszt ki a bolygókra.

Az első játékos titokban kiválasztja egy parancszsetonját (vagyis parancsát), és arccal lefelé egy megfelelő bolygó parancsterületére helyezi. A parancszsetont azért így kell elhelyezni, hogy az ellenséges játékosok ne lássák, hogy az milyen típusú parancs 

Miután a kezdő játékos elhelyezte az első parancsát, a tőle balra levő játékos is elhelyez egyet, és így tovább óramutató járással megegyező irányban, amíg mindenjátékos ki nem ad egy parancsot. Ezután a kezdő játékos elhelyezi egy másik parancsát, követve őt a tőle balra lévő, és így tovább. Ez addig folytatódik, amíg minden játékos le nem rak négy parancsot.
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Más szóval a tervezési fázis négy körből áll, melyek mindegyikében minden játékos elhelyez egy parancsot a

 játékasztalon (a kezdő játékostól indulva óramutató-járás



 irányában)


A következő szabályok a parancsok elhelyezésére vonatkoznak:

Egy játékos csak akkor helyezhet el parancsot egy bolygón, ha 1) az tartalmaz legalább egy barátságos egységet vagy bázist, vagy 2) az szomszédos egy olyan bolygóval, mely tartalmaz legalább egy barátságos egységet vagy bázist.

Ha egy játékos egy parancsot egy olyan bolygóra kíván tenni, melyen már van egy vagy több parancs (más játékosé/ vagy sajátja), az új parancsot a már ott lévők tetejére kell helyeznie, kialakítva így egy parancskupacot (lásd a „Parancskupac” diagramot a 14. oldalon). Nincs megszabva, hogy mennyi parancs lehet egy parancskupacban.

Ha egy parancsot egyszer elhelyeznek, azt nem lehet megnézni, amíg a végrehajtási fázisban végre nem hajtják. Szabad ellenőrizni egy parancskupacban a zsetonok hátlapját, azért hogy a játékosok lássák, melyik párthoz tartoznak a parancsok, és hogy milyen sorrendben helyezkednek el.

A vezérlőpanel

1. Delegáció neve

2. A delegáció speciális győzelmi feladata

3. Faji képességek

4. Elfoglalt munkások mező

5. Készenléti mező


6. Technológia pakli mező

7. Állandó erőforrás

8. Modulmezők

9. Egységösszegző ikonok

10. Épületmezők

Egy játékos nem adhat ki különleges parancsot, amíg meg nem építi a vezérlőpaneljére az előfeltételül szolgáló modult (lásd „Modul effektek” a 40-41. oldalon).

Amikor minden játékos elhelyezte a négy parancszsetonját, a játék a végrehajtási fázisba lép át.

TIPP

Egy parancskupacban az elsőként elhelyezett parancs lesz az utolsó, amit végrehajtanak. Tehát, ha például valaki át akar menni egy bolygóra, és azután építeni akar ott egy bázist, akkor előbb az építés parancsot kell elhelyeznie a kupacra, majd csak ezután a mozgás parancsot.


TIPP

Mivel a parancskupac így működik, a kezdőjátékosnak ez a hátrányává válhat. Mert, ha elhelyez egy parancsot, a többi játékos a tetejére helyezheti parancsait, így megakadályozzák és megelőzik a parancs végrehajtásában.
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A parancskupac

A tervezési fázis alatt a játékosok a bolygók parancsterületeire teszik, halmozzák fel parancszsetonjaikat, parancskupacot formálva. A végrehajtási fázis alatt, ha egy játékos sorra kerül, végrehajthatja egy parancsát, de csak azt, amelyik egy parancskupac tetején van (azaz, ha az látható). Mikor a játékos befejezte egy parancs végrehajtását, a zsetont el kell tennie a parancskupac tetejéről vissza a saját játékterületére (így feltárul az alatta lévő parancs a kupacban, ha egyáltalán van alatta).

Tehát, a parancskupacban az először elhelyezett parancs kerül utoljára végrehajtásra. Más szóval, egy parancsot addig nem lehet végrehajtani egy parancskupacban, amíg a tetején lévő parancsokat végre nem hajtják.

A parancskupac nagyon fontos fogalom a SCBG-ben, a tapasztalt játékosok megtanulhatják előnyükre felhasználni. Például, az egyik stratégiai lehetőség, az ellenséges parancsra egy saját parancs elhelyezése, így egyszerűen megakadályozható az ellenséges parancs végrehajtása a forduló végéig.

Fontos figyelmeztetés: egy játékos parancsot csak arra a bolygóra helyezhet el, amelyik tartalmazza egy bázisát/egységét, vagy szomszédos olyan bolygóval, amely tartalmazza egy bázisát/egységét.

A végrehajtási fázis

A végrehajtási fázisban a játékosok sorban végrehajtják a parancsaikat, indulva a kezdő játékostól, óramutató-járással megegyező irányban továbbhaladva.

Egy parancs végrehajtásához a kezdő játékos kiválasztja egy parancsát, ami egy parancskupac tetején található (azaz látható), felfedi azt, végrehajtja és eltávolítja a játéktérről (vissza a saját területére). A tőle balra lévő ugyanezt teszi, és így tovább óramutató járásban, amíg minden parancsot végre nem hajtanak. Egy játékosnak, ha lehetősége van, akkor végre kell hajtania egy parancsot (azaz nem „passzolhat”).

Lásd „A Parancsok” 20-26. oldalon részletesen, hogy hogyan kell végrehajtani a különféle parancsokat.

Az eseménykártya opció

Miután egy játékos kiválasztotta egy parancsát, és felfedte azt, húzhat egy eseménykártyát, ahelyett, hogy végrehajtaná
 a parancsot.


 Amikor ezt a lehetőséget választja, a játékos visszateszi a parancszsetonját (a saját játékterületére) anélkül, hogy végrehajtaná, ezzel szemben csak húz egy eseménykártyát az esemény pakliból.

Mikor egy játékos eseménykártyát húz, leteszi azt arccal lefelé maga elé, anélkül, hogy megnézné. (Javasoljuk, hogy a játékos tegye a kártyát félig a vezérlőpanelje alá, így emlékezteti, hogy nem nézheti meg az átcsoportosítási fázis kezdetéig.)
TIPP

Mivel nehéz megjósolni, hogy mikor válik szabaddá egy parancs a parancskupacban, megeshet, hogy olyan parancsot kell végrehajtani, aminek kicsi (vagy semmilyen) a haszna. Ha ez megtörténik, gyakran előnyösebb egy eseménykártyát húzni, a parancs végrehajtása helyett.

Gátolt parancsok

Egy játékos csak az egyik, egy parancskupac tetején lévő érvényes (látható) parancsát hajthatja végre. Ha egy játékos nem tud parancsot végrehajtani, mert mindegyik parancsát egy ellenséges parancs fedi az asztalon, akkor ez a játékos gátolt. Ha ez történik, húz egy eseménykártyát (az előző oldali „eseménykártya opció” szabály alapján), és a játék folytatódik a bal oldalán lévő játékossal.

Ha egy játékos végrehajtja mind a négy parancsát, nem tekintjük gátolt játékosnak. Mikor rá kerül a sor, hogy parancsot hajtson végre, de ő már mind a négy parancsát végrehajtotta, akkor nem húz eseménykártyát, egyszerűen csak kimarad a körből.

Az átcsoportosítási fázis

Az átcsoportosítási fázis alatt a játékosok a következőket teszik:

1. Bázisok és transzportok elpusztítása. Ebben a lépésben minden játékos ellenőrzi a következő feltételeket:

Először, ha bármely játékosnak van egysége egy olyan mezőben, amely ellenséges bázist tartalmaz, a bázis elpusztul.

Ezután, bármely transzport elpusztul, amely két olyan bolygót összekapcsoló űrfolyosón van (transzport mindig csak űrfolyosón lehet), amelyek egyikén sincs legalább egy barátságos bázis.
2. Nyersanyagkártyák elvétele. Azért, hogy a játék során megszerzett nyersanyagokat a játékos el ne veszítse, két feltételt kell egyezetnie minden birtokolt nyersanyagkártya érdekében:

· Kell, hogy legyen bázisa a hozzá tartozó bolygón. Ha nem, az adott bolygóhoz tartozó összes nyersanyagkártyát elveszíti.

· Szükséges, hogy a nyersanyagkártyához tartozó területen nem lehet ellenséges egység, bázis. Ha van, a játékos e területhez tartozó nyersanyagkártyáját elveszíti.

Ha egy játékos nyersanyagkártyát veszít (mert nem felel meg mindkét követelménynek), visszateszi azt a nyersanyag pakliba.

Fontos: Ha vannak munkások az elveszített nyersanyagkártyán, akkor azok azonnal megsemmisülnek.
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3. Nyersanyagkártyák kiosztása. Egy játékos minden olyan bolygón lévő barátságos területhez kap nyersanyagkártyát (ha eddig nem volt neki), amelyen van bázisa. Ha egy játékos egyedül van a bolygón, és van bázisa, megkapja a bolygóhoz tartozó összes nyersanyagkártyát.


TIPP

Ha egy játékos olyan bolygóra épít bázist, amelyen eddig az üres területekért is kapott nyersanyagkártyát, azok megmaradnak, amíg az ellenfél birtokba nem veszi őket.

Általában, ha egy játékos nyersanyagkártyát kap, azt a vezérlőpanelje mellé helyezi, a nemkimerült (nemsárga) lapjával felfelé. De ha a játékos egy részlegesen kimerült terület nyersanyagkártyáját kapja meg, azt a részlegesen kimerült lapjával felfelé kell elhelyeznie.

4. Munkások visszahívása. A játékosok áthelyezik a munkásaikat az „elfoglalt” mezőről (a vezérlőpanelen), a nyersanyagkártyákról (ideértve az állandó nyersanyagot is a vezérlőpanelen) a készenléti mezőbe, a vezérlőpanelre. Ezek a munkások jogosultak újra nyersanyagot begyűjteni a következő körben.

A munkások visszahívása lépés alatt a játékosok áthelyezik munkásaikat a nyersanyagkártyákról és állandó lelőhelyről (és az elfoglalt mezőről) a készenléti mezőbe.

5. Kreditek begyűjtése. A legtöbb bolygó tartalmaz kreditet, melyet megkap a birtoklója. Ezt a területet kreditikon jelzi. A kreditikonban levő szám jelzi az adott területért megkapható kreditek számát.

Kreditikon

Ebben a lépésben minden játékos a birtokolt területein lévő kreditek összegével azonos számú kreditet kap.

Bázis és transzport elpusztítása

1. Az átcsoportosítási fázis 1. lépésében minden játékos ellenőrzi, hogy van-e egysége olyan területen, mely tartalmaz ellenséges bázist. Mikor a zöld játékosnak van egy Ultraliskje egy vörös bázist tartalmazó területen, a vörös bázis azonnal megsemmisül.

2. A bázisok lerombolása után minden játékos ellenőrzi, hogy az egyes transzportokhoz kapcsolódó bolygók legalább egyikén van barátságos bázis. Mivel a vörös bázis a Helios bolygón elpusztult, a vörös transzport (a Helios és a Taurus között) is elpusztul (mert egy bázishoz sem tartozik tovább). A másik (Pridewater-höz kapcsolódó) transzport nem pusztul el, mert az a Pridwater-ön lévő bázishoz még kapcsolódik.

6. Normál győzelem ellenőrzése. Ha egy vagy több játékos elér 15 vagy több kreditet, a játék véget ér, és közülük egy fog nyeri (lásd:  „Játék megnyerése” 17. oldal).

Ha egy játékos sem ér el legalább15 kreditet, a játék folytatódik az átcsoportosítási fázis következő lépésével.

7. Speciális győzelem ellenőrzése. Minden játékos ellenőrzi, hogy teljesítette-e a speciális küldetése tárgyát. Ha valaki teljesíti, a játék véget ér (és a győztest a „Játék megnyerése” 17. oldal alapján határozzák meg). Ha senki sem teljesít speciális küldetést, a játék folytatódik az átcsoportosítási fázis következő lépésével.

8. Eseménykártyák kijátszása. Most a játékosok egyszerre (titokban) elolvassák az eseménykártyáikat, amit a végrehajtási fázisban kaptak (és arccal lefelé maguk elé helyezték). Ezután a kezdő játékostól indulva sorban választhatnak egyet eseménykártyáik közül, s ha akarják, végrehajthatják azt. Miután egy játékos végrehajtotta az eseménykártyáját (vagy nem élt ezzel), a megmaradó eseménykártyái (ha van) hatás nélkül érvénytelenné válnak.

Miután egy eseménykártyát végrehajtanak, azt félre teszik kivéve, ha az utasítás az, hogy kint kell hagyni a játéktéren. Az ilyen kártyákat a vezérlőpanel mellé kell helyezni, és akkor lehet használni, amikor a kártya utasítást ad rá.

Megjegyzés: ha egy játékos a „The End Draws Near” Eseménykártyát húzza, kötelező ezt kiválasztania ebben a lépésben, a többi eseménykártya pedig hatás nélkül érvénytelenedik. Ha különösképpen ugyanannak a játékosnak több „The End Draws Near” kártyája is van, ki kell játszania mindet egyszerre (hagyományos esetben egyszerre csak egy

 eseménykártyát lehet végrehajtani egy körben).


Fontos: Miután a „The End Draws Near” kártyát kijátszották az nem évül el, hanem a játéktér szélére helyezve figyelmeztet a játék közelgő végkifejletére. Ha így 2 vagy több „The End Draws Near” kártyát érvényesítenek az „Eseménykártyák kijátszása” lépés végére, a játék véget ér.

Lásd: a „Végjáték győzelmet” a 18. oldalon a győztes meghatározásához ilyen körülmények között.

9. Harci kártyák eldobása. Ebben a lépésen minden játékosnak el kell dobnia (választása szerint) a kézlimitjét meghaladó harci kártyáit. Általában egy játékos legfeljebb 6 harci kártyát tarthat a kezében. Ám a terran delegációkkal játszók kézlimitje 8 (ahogy a terran vezérlőpanelen is szerepel).

Megjegyzés: számos különleges képesség (pl.: eseménykártyák) növelheti a kézlimitet.

Megjegyzés: a játékos kézlimitje csak az átcsoportosítási fázis e lépésében az éppen kézben tartott kártyák számát szabályozza. Azok a kártyák, amelyeket a játékos a játékterére helyez (pl.: Technológia Kártyák) nem tartoznak bele a kézlimitbe.

10. Kezdő játékos zseton továbbadása. A kezdő játékos a kezdő játékos zsetont a tőle balra lévőnek adja tovább.
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A játék megnyerése

4 módon érhet véget a SCBG:

· Normál győzelem: Egy vagy több játékos eléri a 15 kreditet az átcsoportosítási fázis 6. lépésében.

· Speciális győzelem: Egy vagy több játékos teljesíti a speciális küldetését az átcsoportosítási fázis 7. lépésében.

· Végjáték győzelem: Az átcsoportosítási fázis 8. lépése szerint kettő vagy több „The End Draws Near” kártya van a közös játéktérben.

· Megsemmisítő győzelem (ritka): Egy kivételével az összes játékos megsemmisül.

Normál győzelem

Ha az átcsoportosítási fázis 6. lépésében egy vagy több játékos 15 vagy több kreditet szerez meg, a játék azonnal véget ér a legtöbb kredittel rendelkező játékos győzelmével.

Ha két vagy több játékos is 15 vagy több, egyenlő mennyiségű kreditet ér el, közülük a több nyersanyaggal (gáz és ásvány együtt) rendelkező játékos nyeri a játékot. (Az összes nyersanyagot kell számítani, nem a nyersanyagkártyák számát.) Ha még mindig döntetlen, a több területtel rendelkező játékos győz. Ha még így is döntetlen, a több bázissal rendelkező játékos nyeri a játékot. Ha még mindig döntetlen, az a játékos nyer, akinek több munkása van a vezérlőpanelén a készenléti mezőben. Ha még így is döntetlen, a döntetlent elérő játékosok megosztják a győzelmet.


Speciális győzelem

Minden vezérlőpanelen szerepel a delegáció egyedi, speciális győzelmi feladata. Ha az átcsoportosítási fázis 7. lépésében egy játékos teljesíti speciális győzelmi feladatát, a játék azonnal véget ér e játékos győzelmével.

Ha két vagy több játékos is teljesíti speciális győzelmi feladatát az átcsoportosítási fázis 7. lépésében, e játékosok közül a több kredittel rendelkező győz. Ha két vagy több játékos teljesíti speciális győzelmi feladatát, és azonos kredittel rendelkeznek, a „Normál győzelem” alatt leírtak szerint határozható meg a győztes.

Megjegyzés: Aldaris speciális győzelmi feladata kivétel e szabályok alól (lásd több információért az „Aldaris speciális feladat” mellékletet).

III. szintű kikötés

A legtöbb speciális győzelmi feladat kivételesen csak a játék III. szintjén teljesíthető. Ez azt jelenti, hogy csak akkor lényeges ellenőrizni egy speciális győzelmi feladatot, ha az esemény pakli tetején egy III. szintű kártya van (3 bolygó képét ábrázolja). Ha az esemény kapli tetején egy I. vagy II. szintű kártya van, a játék hagyományosan folytatódik, még ha egy játékos teljesítette is a speciális győzelmi feladatát.

Aldaris speciális feladat

A protoss faj Aldaris delegációjának speciális győzelmi feladata kivétel a speciális győzelem hagyományos szabályai alól, mert az, az átcsoportosítási fázis 7. lépésén kívül érvényesül. A speciális győzelmi feladata:

Az összes ellenséges játékosnak a normál győzelem eléréséhez szükséges kreditmennyiség 15-ről 20-ra emelkedik. Ha 2 vagy több „The End Draws Near” kártyát kijátszanak, az Aldaris delegáció azonnal megnyeri a játékot.

Ellentétben a többi speciális győzelmi feladattal, ez a feladat megváltoztatja a többi játékos győzelmi feltételeit 2 módon:

· Először, mikor az Aldaris delegáció játékban van, az összes játékosnak, az Aldaris játékoson kívül 20 kreditet kell 


elérnie a normál győzelemhez, amíg az Aldaris játékosnak csak az eredeti 15 szükséges.

· Másodszor, mikor az Aldaris delegáció játékban van, csak az Aldaris játékos érhet el végjáték győzelmet. Tehát, ha 2 vagy több „The End Draws Near” kártyát kijátszanak, és az Aldaris delegáció a játékban van, az Aldaris delegáció nyer, függetlenül attól, hogy a többi játékosnak mennyi kreditje van.

Megjegyzés: az egyéb pártok speciális győzelmi feladata, és a megsemmisítő győzelem feltétele független az Aldaris delegáció speciális győzelmi feladatától.
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Végjáték győzelem

Ha az átcsoportosítási fázis 8. lépése végén, a játéktéren 2 vagy több „The End Draws Near” kártya van, a játék azonnal véget ér, és a legtöbb kredittel rendelkező játékos nyer. Ha 2 vagy több játékosnak is ugyanannyi kreditje van, akkor a 17. oldali „Normál győzelem” leírása alapján határozható meg a győztes.

Emlékezz, hogy a kijátszott „The End Draws Near” kártyát emlékeztetőül a közös játéktérre kell helyezni.

Játékos megsemmisítése

Ha bármikor egy játékos nem rendelkezik egységgel vagy bázissal a játéktéren, azonnal kiesik a játékból. Egy megsemmisített játékos nem pályázhat egyetlen győzelmi feltételre sem. Továbbá nem helyezhet el parancsokat, nem érvényesíthet eseménykártyákat, és semmiféle hatással sincs a játék végkifejletére. Ha a megsemmisített játékosnak parancsai vannak elhelyezve parancskupacokban, azok hatásuk nélkül érvényüket vesztik, amint elérik a kupac tetejét.
TIPP

Ne hagyd, hogy megsemmisítsenek! Ha már csak egy bázisod van, azt rendíthetetlenül védelmezd.

Erőforrások

A SCBG-ben a győzelem eléréséhez éppoly fontos a nyersanyagmenedzsment, mint a hadviselés. Azért, hogy ellenfeleiket rendesen tizedelhessék, a játékosoknak növelniük kell erőiket új egységek gyártásával, és bázisaik fejlesztésével. A játékosoknak szintén erősíteni kell munkások gyártása által a gazdaságot, növelni azok mobilitását transzportok építésével, és az ellenfelekkel szemben technológiai fölényt szerezni technológia kártyák fejlesztése által.
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A játékosok ezeket a dolgokat építés és kutatás parancsok végrehajtásával valósíthatják meg. Az építés és kutatás parancsok kivitelezésének speciális lépései „Az építés parancs” és „A kutatás parancs” bekezdésekben kerülnek részletezésre, a 21-26. oldalon. E bekezdések elolvasása előtt érdemes tanulmányozni, hogy az új egységek, fejlesztések és egyéb összetevők megvásárlása mennyibe kerül, és mennyi nyersanyag szükséges e költségek megfizetésére.


Nyersanyagigény

Bármilyen konstruálás a SCBG-ben nyersanyagot igényel. A munkások, transzportok és egységek nyersanyagigénye a vezérlőpanelen van feltüntetve:

A bázisok, épületek és modulok nyersanyagigénye az alábbi zsetonok hátlapján van feltüntetve:

Az új technológiák nyersanyagigénye minden technológiakártya alján fel van tüntetve:

Nyersanyagok elköltése

Egy játékos kifizeti a nyersanyagigényeit azáltal, hogy érvényes nyersanyagjainak betakarítására jogosítja munkásait. Ezt megteheti, ha a készenléti mezőből munkásait fizikailag a nyersanyagkártyákra (vagy az állandó nyersanyagmezőre –lásd „Állandó nyersanyag” 19. oldal) helyezi, amelyekről nyersanyagot kíván kitermelni.

Az így elhelyezett munkások mindegyikével a játékos effektíven megfizet egy nyersanyagot –vagy ásványt, vagy gázt- akármilyen egység, bázis, épület, modul vagy technológia érdekében, amit igényel.

Példa: egy Protoss játékos, mialatt végrehajtja az építés parancsot, eldönti, hogy legyárt egy Zealotot (ami 2 ásványba kerül). Eltávolít két munkást a készenléti mezőből, s mindegyiket egy-egy ásvány nyersanyagkártyára helyezi, így jelzi, hogy kitermelt 2 ásványt a nyersanyagigény megfizetéséhez.

Egy nyersanyagkártya részei

1. Nyersanyagtípus (grafika)

2. Nyersanyag-kapacitás (szám)

3. Bolygónév

4. Bolygóterület (kiemelve a képen)

Fontos: amikor a játékosok nyersanyagot költenek, a munkásaikat bármely nyersanyagkártyára küldhetik, nem csak arra, amelyik az aktív bolygóhoz tartozik.

A nyersanyagkártyán lévő szám a kapacitás: a maximálisan odaküldhető munkások száma. Így az előbbi példa szerint, ha a protoss játékosnak van egy 2 ásványos nyersanyagkártyája, odaküldhet 2 munkást, hogy legyárthassa a Zealotját. Ha egy 3 ásványos nyersanyagkártyája van, és odaküldi a két munkását, nem használja ki a kapacitást, hogy később, ugyanebben a körben odahelyezhessen egy 3. munkást, hogy segítsen valami mást építeni.

Ha egy munkást egy nyersanyagkártyára küldenek, az ott marad az átcsoportosítási fázisig. Ily módon egy játékos nemcsak az érvényes nyersanyagkártyáiról betakarítható nyersanyag mennyiségében korlátozott, hanem a felhasználható munkásainak számában is.
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Például, ha egy játékosnak van 6 gáz és 4 ásvány nyersanyaga, de csak 5 munkása, csak 5 nyersanyagot tud betakarítani a 10-ből mindenegyes körben, amíg nem gyárt több munkást.


Állandó nyersanyagok

A két állandó nyersanyag munkászsetonokkal, minden vezérlőpanelre rá van nyomtatva.

Két nyersanyagkártya van minden vezérlőpanelre nyomtatva, képviselve a delegáció anyabolygója által szolgáltatott nyersanyagot. Ezek állandó nyersanyagok. A játékos ezekkel kezdi a játékot, és ezeket el sem veszítheti. Valahányszor egy szabály vagy komponens hivatkozik a „Nyersanyagkártyákra”, ez a terminus magába foglalja a két, vezérlőpanelre nyomtatott állandó nyersanyagot is (hacsak nem állít mást). Az állandó nyersanyagok ugyanúgy kezelendők, mint a normál nyersanyagkártyák, két kivétellel:

· Az állandó nyersanyagok egyetlen bolygó területéhez sem tartozik, így az ellenség által el nem vehető.

· Állandó nyersanyagon nem lehet erőltetett kitermelést alkalmazni (lásd a következő oldalt).

TIPP

Mivel az állandó nyersanyagok nem veszhetnek el, ajánlatos először oda irányítani a munkásokat. Mert, ahogy a 15. oldalon is áll, ha egy körben megszűnik az ellenőrzés egy terület fölött, az összes munkás, ami a területhez tartozó nyersanyagkártyára van rendelve, az átcsoportosítási fázisban megsemmisül.

Erőltetett kitermelés és kimerülés

Az erőltetett kitermelés engedélyezett egy játékos számára, hogy egy extra nyersanyagot gyűjtsön be egy nyersanyagkártyáról, a kártya részleges kimerítésének fejében. Egy játékos azáltal végezhet erőltetett kitermelést egy kártyán, hogy annak kapacitását meghaladva, +1 munkást irányít oda (a játékos kap egy extra, elkölthető nyersanyagot). Ám, a játékosnak azonnal meg kell fordítania a kártyát a részlegesen kimerült (sárga) oldalára, és el kell helyeznie egy kimerülészsetont a „részlegesen kimerült” lapjával felfelé a kártyához tartozó területre.

Ha a részlegesen kimerült nyersanyagkártyán ismét erőltetett kitermelést alkalmaznak, ezt a nyersanyagkártyát azonnal el kell távolítani a játékból (vissza a dobozba) és az oda utasított munkásokat azonnal a játékos vezérlőpaneljére, az elfoglalt mezőbe kell helyezni. A hozzá kapcsolódó területen lévő kimerülészsetont a kimerült oldalára kell fordítani, jelzést képezve a többi játékosnak, hogy a terület terméketlen, és nem takarítható be róla nyersanyag a játék hátralévő részében.

Egy játékos teljesen kimeríthet egy nyersanyagkártyát egy egyszeri építés vagy kutatás során. Azaz, ha ugyanazon cselekvés alkalmával kétszer alkalmaz erőltetett kitermelést. Ezt megteheti a játékos, ha a kártyára küld, annak kapacitását meghaladva +2 munkást, kap két extra nyersanyagot, eltávolítja a kártyát a játékból, az odaküldött munkásokat a vezérlőpaneljére, az elfoglalt mezőbe helyezi, azután elhelyez a hozzá tartozó mezőre egy kimerülészsetont a „kimerült” lapjával felfelé.
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Összegezve, egy játékosnak az erőltetett kitermelés megengedett, hogy két extra nyersanyaghoz jusson egy adott nyersanyagkártyáról a játék folyamán. Azonban, ha egy nyersanyagkártyán másodszor alkalmaznak erőltetett kitermelést, a terület végleg kimerül a nyersanyagból.

TIPP

Ha úgy gondolod, hogy az ellenfeled elveheti egy területedet, fontold meg a terület kimerítését, hogy az ellenfelet megfoszd a nyersanyagtól.


TIPP

Úgy tűnik, hogy a nyersanyagkártyák részlegese kimerítése nem jár veszéllyel, ám van pár kártya, mellyel az ellenfél teljesen kimerítheti a részlegesen kimerített nyersanyagokat, lényegében megsemmisítheti azt.

Óvatosan az erőltetett kitermeléssel!

Ne feledd: az állandó nyersanyagokon nem végezhető erőltetett kitermelés

A parancsok

Ez a bekezdés arról szól, hogyan kell kivitelezni a különböző típusú parancsokat (építkezés, mozgás, vagy kutatás) a végrehajtási fázis alatt. A leírások itt a hagyományos (ezüst) parancsokra összpontosítanak. A különleges (arany) parancsok által elérhető előnyök a 36. oldalon, a „Különleges parancsok” alatt kerül ismertetésre.

A kék delegáció hagyományos parancsai

(balról jobbra: építés, mozgás, kutatás)

A kék delegáció különleges parancsai

(balról jobbra: építkezés, mozgás, kutatás)
TIPP

Ne feledd, mikor elveszel egy parancszsetont a parancskupacból, és készülsz végrehajtani, mindig lehetőséged van egy eseménykártyát húzni a helyett, hogy végrehajtanád a parancsot (ezután a parancszsetont tedd vissza a saját játékteredre).
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Az építés parancs

Hagyományos építés parancszseton

Mikor egy játékos építés parancsot hajt végre, új munkásokat, transzportokat és egységeket gyárthat. Továbbá építhet egy bázist is, építhet 1 épületet, és/vagy építhet 1 modult a bázisaihoz.

Az építés parancs folyamata

Mikor egy játékos végrehajt egy építés parancsot, az alábbiakat teheti a következő sorrendben:

1. Ha az aktív játékosnak van bázisa az aktív bolygón, gyárthat bármennyi munkást és transzportot, és gyárthat az egységlimittel azonos mennyiségű egységet.

2. Ha az aktív játékosnak van legalább egy barátságos bázisa vagy egysége az aktív bolygón, fejlesztheti a bázisait egy épület és/vagy modul vezérlőpanelre való helyezésével.

3. Ha az aktív játékosnak van legalább egy barátságos egysége az aktív bolygón, de nincs bázisa, akkor építhet egy új bázist a bolygón.

Egy játékos elvégezheti az előbbiek bármelyikét vagy mindegyikét, de csak a fenti sorrendben teheti meg. Például: egy játékos nem teheti, hogy épít bázist (úgy, hogy előtte nem volt), és gyárt egységeket.

Fontos megjegyezni a következő szabályokat:

· Ahhoz, hogy egy játékos munkásokat, transzportokat vagy egységeket gyárthasson, szükséges egy bázis az aktív bolygón.

· Ahhoz, hogy egy játékos bázisát fejlessze, szükséges legalább egy barátságos egység, vagy bázis az aktív bolygón.

· Ahhoz, hogy egy játékos bázist építhessen, szükséges egy barátságos egység az aktív bolygón.

Más szavakkal: Ha az aktív játékosnak nincs bázisa az aktív bolygón, ki kell hagynia az építés parancs első lépését.

Ha az aktív játékosnak sem bázisa, sem egysége nincs az aktív bolygón, az építés parancsnak nincs hatása.

Munkások gyártása

Mint az a „Nyersanyagok elköltése” alatt, a 18-19. oldalon részletezésre került, ha egy játékosnak számos nyersanyaga van, nem fogja tudni mindet betakarítani elegendő munkás nélkül. Ha rendelkezik bázissal az aktív bolygón (ahol az építés parancsot végrehajtja), gyárthat új munkásokat.

Új munkások gyártásához a játékos egyszerűen megfizeti azok költségét, és az újonnan gyártott munkásokat a vezérlőpanelre helyezi az elfoglalt mezőbe. Egy játékos bármennyi munkást gyárthat az építési parancs folyamán (újra és újra, amíg van bázisa az aktív bolygón).

Transzportok gyártása

Ha egy játékosnak van bázisa az aktív bolygón, gyárthat transzportokat. Transzport gyártásához a játékos csak megfizeti a költségét, és az aktív bolygóhoz kapcsolódó űrfolyosók valamelyikére (normálra vagy harmadikdimenziósra) helyezi azt.

Egy játékos bármennyi transzportot gyárthat az építési parancs folyamán (újra és újra, amíg van bázisa az aktív bolygón), de minden egyes űrfolyosóra csak egy transzportot telepíthet. Megjegyzés: egyszerre bármennyi játékosnak lehet egy transzportja egy űrfolyosón, továbbá egy ellenséges játékos transzportjának jelenléte nem gátol meg egy játékost egy új transzport odatelepítésétől.

Egységlimitek

Minden terület rendelkezik egységlimittel, ezt jelzi a területre nyomtatott sárga ikonok száma. Egy területen tartózkodó egységek száma soha nem haladhatja meg a terület egységlimitjét kivéve, ha az aktív játékos csatát kezdeményez (lásd: „Egységlimitek a mozgás folyamán” 25. oldal).

Az egységlimit csak a területen jelenlévő egységek számát korlátozza. Ne feledd: a bázisokat nem tekintjük egységeknek.

Komponenslimitek, és egységek szándékos elpusztítása

Minden játékos korlátozott a játék által nyújtott kártyák, zsetonok, műanyag figurák számában. Mikor a szabály szerint, ha egy játékos gyárthat „bármennyi” egységet vagy más komponenst, a játékos lényegében csak a rendelkezésre álló komponensek számában korlátozott. Ez alól csak a kimerülészsetonok kivételek; ha a kimerülészsetonok kifogynak, használj érméket vagy más, mindenki által hozzáférhető tárgyakat a részlegesen vagy teljesen kimerült területek jelölésére.

 Ha egy egység megsemmisül, visszakerül a játékos saját komponenseinek dobozába, ahonnan újraépíthető.

Az aktív játékos, kivéve harc folyamán, szándékosan megsemmisítheti az egységeit, bázisait, transzportjait.


1. példa: egy zerg játékos végrehajt egy mozgás parancsot, szeretné két Hydraliskjét egy olyan területre helyezni, amely már 4 Zerglingjét tartalmazza. Ugyanakkor a terület egységlimitje 4. Ennek megoldásaként a Zerg játékos csak eltávolítja két Zerglingjét a játéktérről, így a két Hydralisk szabályosan léphet be a területre.

2. példa: egy zerg játékos végrehajt egy építés parancsot. Szeretne egy Ultralisket gyártani az aktív bolygón, de jelenleg az összes Ultraliskje valahol az asztalon van. Hogy ezt megoldja, egyszerűen eltávolítja valamelyik bolygóról az egyik Ultraliskjét, és azonnal újragyártja az aktív bolygón.

Még az is lehet (egy szokatlan helyzetben), hogy az aktív játékos szándékosan pusztítsa el bázisait, vagy transzportjait

.

Tipp

Egy transzport építése lehetővé teszi két bolygó közötti mozgást a mozgás parancs alkalmával (lásd „A mozgás parancs”-ot a 23. oldalon). Amíg egy barátságos transzport jelen van két bolygó között, bármennyi egységet mozgathatsz közöttük. Tehát nem szükséges (vagy szabályos) egynél több barátságos transzportzseton egy adott űrfolyosón.

Egységek gyártása

Ha az aktív játékosnak van bázisa az aktív bolygón, az egységgyártási limitjével egyenlő számú egységet tud gyártani. A kezdő egységgyártási limit a terran és protoss delegációknál kettő, mely támogató modulok vásárlásával növelhető (lásd: „A támogató modul” a 40. oldalon). A zerg egységgyártási limit másképp működik, ez ismertetésre kerül a zerg vezérlőpanelen és „A zerg egységgyártási limit” bekezdésben a 40. oldalon.
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Minden játékos a vezérlőpaneljére épített épületektől függően korlátolt a különböző egységtípusok gyártásában. Minden épület ábrázolja, hogy a delegáció milyen egységtípusokat gyárthat. Megjegyzés: minden delegáció egy, a vezérlőpaneljére előre rányomtatott épülettel kezdi a játékot.

Például: az Aldaris játékos (egy protoss delegáció) egy első szintű
 Gateway épülettel kezdi a játékot (az első szintű Gateway


 képe az


 Aldaris vezérlőpanelre van rányomtatva). Az első szintű Gateway egy Zealot képét tartalmazza, mely jelzi, hogy az Aldaris játékos gyárthat Zealotokat. Tehát, a játék kezdetén az Aldaris játékos csak Zealot egységeket tud gyártani.
Nyomtatott Gateway épület

Egy egység építéséhez a játékos a vezérlőpanelen, a kívánt egység alatt jelzett nyersanyag betakarításával megfizeti annak költségét, és az egységet az aktív bolygó egyik barátságos vagy üres területére helyezi.

A játékosnak ragaszkodnia kell a terület egységlimitjéhez, miközben egységeket helyez el az aktív bolygón (lásd: „Egységlimitek” a 21. oldalon). Ne feledd: egy játékos bármikor képes szándékosan megsemmisíteni saját egységeit (helyet képezve az új egységeknek), kivéve harc alkalmával (lásd: a „Komponenslimitek, és egységek szándékos elpusztítása” mellékletet).

Bázisok építése

Minden alkalommal, ha egy játékos építés parancsot hajt végre, építhet egy bázist az aktív bolygón.

Bázis építéséhez a játékos választ egy területet az aktív bolygón, mely legalább egy barátságos egységet tartalmaz. Ezután betakarítja a bázis költségének fedezéséhez szükséges nyersanyagot, és a báziszsetont a kiválasztott területre helyezi.

Fontos: minden játékosnak csak egy bázisa lehet minden egyes bolygón. Ha egy játékos épít egy bázist egy bolygón, csak akkor építhet egy másik bázist ugyanarra a bolygóra, ha az előbbit megsemmisíti. Azt is fontos megjegyezni, hogy egy játékos nem építhet bázist egy ellenséges egységet tartalmazó területre.

Tipp

Ne feledd: csak azon a bolygón gyárthatsz egységeket, ahol van bázisod, és csak azon a területen építhetsz bázist, ahol van egységed. Az effektív terjeszkedés így megköveteli, hogy egységeket küldj más bolygókra, így azokon a bolygókon tudsz bázist építeni, melynek következtében gyárthatsz ott egységeket, és további nyersanyagokat és/vagy krediteket szerezhetsz a delegációd részére.

Bázisok fejlesztése

Minden alkalommal, mikor egy játékos építés parancsot hajt végre, vásárolhat egy épület és/vagy egy modulfejlesztést. Más szóval, egy játékos 2 fejlesztést hajthat végre egy építés paranccsal, ha a fejlesztés egy épület és egy modul. (Azaz, egy játékos építhet egy trapéz alakú épületzsetont és egy négyzet alakú modulzsetont.) Ezek különféle előnyökkel járnak, például a játékos gyárthat új egységtípusokat.

Egy játékosnak szükséges egy barátságos egység vagy egy barátságos bázis jelenléte az aktív bolygón a fejlesztések beszerzéséhez.

Bázis fejlesztéséhez a játékosnak csak be kell takarítania elég nyersanyagot a kívánt épület és/vagy modul költségének fedezésére, és el kell helyeznie az(oka)t a vezérlőpanelre, a megfelelő helyre.

Fontos: a bázisfejlesztések a játékos összes bázisára vonatkoznak. Ha egy játékos fejlesztést hajt végre, ez a játéktéren lévő összes bázisát módosítja. Így, ha egy új bázis épül a játéktérre, az megkapja a játékos vezérlőpaneljén lévő összes kifejlesztett tulajdonságot.
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1. példa: egy terran játékos végrehajt egy építés parancsot, hogy építsen egy első szintű Factory-t. Megfizeti a szükséges nyersanyagot, munkásait nyersanyag-betakarításra utasítván, ezután elhelyezi a Factory (1) épületzsetont a vezérlőpanelre, az üres épületmezőbe. E terran játékos minden bázisa a játékasztalon rendelkezik első szintű Factory-vel.


2. példa: egy protoss játékos végrehajt egy építés parancsot, hogy fejlessze a bázisait egy támogató modullal (a támogató modulok 1-gyel növelik a játékos egységgyártási limitjét). Megfizeti a támogató modul költségét úgy, hogy munkásait a megfelelő mennyiségű nyersanyag betakarítására utasítja. Ezután a támogató modult a vezérlőpaneljére, a modulmezőbe helyezi.

Az épületek és a modulok részletesebben az „Épületek építése” alatt, a 37-38. oldalon, és a „Modulok hatásai” alatt, a 40-41. oldalon találhatók.

A mozgás parancs

Hagyományos mozgás parancszseton.

A játékosok a mozgás parancsot használják, hogy egységeiket az aktív bolygó területeire, és/vagy területei között mozgassák. Ha az aktív játékos bármely egységével, az aktív bolygón ellenséges egységet tartalmazó területre mozog, a mozgás teljesítése után harc következik.

Van két lépés a mozgás parancs végrehajtásához, melyeket az alábbi sorrendben kell betartani:

1. Egységek mozgása

2. Csata levezénylése

Az előbbiek szerint, ha egy játékos ellenséges egységet tartalmazó területre lép, csatát kezd el. (A csaták a „Harc” bekezdés alatt, a 26. oldalon vannak részletezve; ez a bekezdés csak a mozgás szabályait részletezi.)

A mozgás parancs „Egységek mozgása” lépése alatt a játékos az alábbiak egyikét vagy mindegyikét megteheti:

· Barátságos egységeket mozgat az aktív bolygó egy vagy több területéről az aktív bolygó egy vagy több területére.

· Barátságos egységeket szállít egy szomszédos bolygó egy vagy több területéről az aktív bolygó egy vagy több területére (lásd: „Egységek szállítása” a következő oldalon).

Fontos: A mozgás parancs lehetővé teszi egy játékosnak, hogy egységeket mozgasson az aktív bolygón, avagy egységeket szállítson egy aktív bolygóra. Ám egy játékos nem mozgathat egységeket az aktív bolygóról más bolygóra. Más szóval, a mozgás parancs alatt egy játékos minden egységének mozgása az aktív bolygó területein kell, hogy végződjön.

Harmadikdimenziós űrfolyosók

Transzport telepítése harmadikdimenziós űrfolyosóra

A definíció szerint két bolygó szomszédos, ha harmadikdimenziós űrfolyosóval van összekapcsolva, csakúgy, mintha normál űrfolyosóval lenne összekapcsolva. A játékosok gyárthatnak transzportokat a harmadikdimenziós űrfolyosókra úgy, mint a normál űrfolyosókra. A játékszabály nem tesz különbséget a harmadikdimenziós és normál űrfolyosó között.

A kétféle űrfolyosó között egy gyakorlati különbség van. Ugyanis a harmadikdimenziós űrfolyosó fizikailag két kartonlappal van ábrázolva. Mikor a játékos transzportot épít egy harmadikdimenziós űrfolyosóra, két kartonlap áll rendelkezésre, amelyekre elhelyezheti a transzportzsetonját.

Következésképpen, mikor egy játékos elhelyez egy transzportot egy harmadikdimenziós űrfolyosóra, akkor a transzportzsetont a harmadikdimenziós űrfolyosó „major” (nagyobb) végére kell helyeznie.

Harmadikdimenziós űrfolyosó „figyelmeztetés”

Mikor egy transzport épül egy harmadikdimenziós űrfolyosóra, fordítsd át a „minor” (kisebb) végét 


a „figyelmeztetés” oldalára! Ha a transzport a harmadikdimenziós űrfolyosó major végén később megsemmisül, fordítsd vissza a minor végét a „normál” oldalára!

A harmadikdimenziós űrfolyosó normál (balra) és a figyelmeztető oldala.

Ez pusztán vizuális segédlet. Az űrfolyosó minor végének fordítgatása egy jelzés, hogy az űrfolyosó nem üres, invázió várható ebből az irányból.

Azt is jegyezd meg, hogy a harmadikdimenziós űrfolyosókon lévő nyilak színei nincsenek összefüggésben az egyes játékosok tartozékainak színével! Azaz, a zöld vagy kék nyilak a harmadikdimenziós űrfolyosókon csupán azt jelzik, hogy melyik major melyik minorhoz tartozik, és nem azt, hogy az Overmind delegáció (melynek zöld egységei vannak) vagy a Jim Raynor delegáció (melynek kék egységei vannak) birtokolja a zöld vagy kék űrfolyosót.

Tipp
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Jegyezd meg, hogy a tervezési fázis alatt parancsokat helyezhetsz el a) bármely bolygóra, melyen van bázisod vagy egységed, vagy b) bármely bolygóra, mely szomszédos olyan bolygóval, amelyen van bázisod vagy egységed! A tervezési fázis alatt elhelyezhetsz egy építés parancsot egy olyan szomszédos bolygóra, melyen nincs egységed, s később a tervezési fázisban helyezz egy mozgás parancsot az építés parancs tetejére! Ezután a szomszédos bolygóról egy vagy több egységgel mozogni tudsz erre a bolygóra (a mozgás paranccsal), és ezután építeni itt egy bázist (az építés paranccsal). Ez meglehet, míg az ellenfeled meg nem zavarja a jól kieszelt tervedet.


Megkötés: mozgás egy ellenséges területre

Mikor egy játékos mozgás parancsot hajt végre, az egységeit mozgathatja (vagy szállíthatja) az aktív bolygó bármennyi üres vagy barátságos területére, de csak egy ellenséges területre.

Azaz, az aktív játékos csak egy csatát tud kezdeményezni minden egyes mozgás parancsával.

Egységek szállítása

A transzportok „hidakat” képeznek a bolygók között. Ha két bolygót űrfolyosó kapcsol össze, bármely játékos, transzporttal az űrfolyosón, használhatja a mozgás parancsát egységei egyik bolygóról a másikra való szállítására. Ha egy játékosnak nincs transzportja, így nem mozoghat egységeivel a két bolygó közt.

Mikor egy játékos egységet szállít, egyszerűen a szomszédos bolygó bármely területéről az aktív bolygó bármely területére helyezi azt. Ne feledd, egy játékos csak arra a bolygóra tudja mozgatni az egységeit, ahol végrehajt egy mozgás parancsot (vagyis az aktív bolygóra)!

Egységlimitek a mozgás alatt

Mikor a játékosok új egységeket helyeznek az asztalra, be kell tartaniuk az egységlimiteket, mikor a mozgás parancs alatt mozgatnak egységeket. Az egységek száma egy területen nem haladhatja meg az oda nyomtatott egységlimitikonok számát!

E szabály alól van egy kivétel: egy játékos túllépheti az egységlimitet, amikor csatát kezdeményez. Mikor egy játékos egységeket mozgat vagy szállít ellenséges egységeket tartalmazó területre (azaz támadásba lendül), a terület egységlimitjével egyenlő számú egységet vihet oda, plusz kettőt. (Jegyezd meg, hogy a védekező egységek –a területen már jelenlévő egységek- nem számítanak bele a támadó egységlimitjébe!)

Példa: egy zerg játékos szeretne megtámadni egy protoss területet. A terület egységlimitje 3. A zerg játékos a csata kezdetével 5 egységet mozgathat a területre.

Lásd: „Harc” a 26-33. oldalon a részletes szabályokért!

Tipp

Mivel a támadó játékos meghaladhatja egy terület egységlimitjét, mindig képes lesz több egységet hozni, mint a védekező. Tartsd szem előtt, mikor megszervezed a planetáris védelmedet!

A kutatás parancs

Hagyományos kutatás parancszseton

A játékosok kutatás parancsot használnak, hogy esemény- és harci kártyákat szerezzenek, és technológia kártyákat fejlesszenek, melyek mindegyike különböző előnyökkel jár.

Fontos: kutatás parancsot végrehajtásához szükséges, hogy a játékosnak legyen bázisa az aktív bolygón.
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A kutatás parancs folyamata

4 lépése van a kutatás parancs végrehajtásának, melyeket a következő sorrendben kell betartani:

1. Húzz 1 eseménykártyát (kötelező)!

2. Húzz 3 harci kártyát (választható)!

3. Fejlessz technológiát (választható)!

4. Keverd meg a harci paklit (ha fejlesztettél technológiát)!

1. Húzz 1 eseménykártyát! A kutatás parancs végrehajtásának első lépéseként az aktív játékosnak húznia kell egy eseménykártyát az esemény pakli tetejéről, amit letesz 


maga elé arccal lefelé anélkül, hogy megnézné. Javasoljuk, hogy a játékosok az eseménykártyáikat tűrjék be félig a vezérlőpaneljeik alá, hogy emlékeztesse őket, hogy e kártyákat nem szabad elolvasni az átcsoportosítási fázis 8. lépése előtt.

2. Húzz 3 harci kártyát! Az aktív játékos húzhat 3 harci kártyát a harci pakli tetejéről, és a kezében lévő harci kártyákhoz teheti.

3. Fejlessz technológiát! Az aktív játékos most megnézheti a technológia pakliját, és egy technológiát kifejleszthet belőle. Jegyezd meg: minden játékos paklijában a legtöbb technológia kártyának több másolata is van! A kártyák alján található pontok mutatják, hogy egy adott technológiához, mennyi kártya tartozik; ha a kártyán két pont van, az azt jelenti, hogy ebből a kártyából kettő van a technológia pakliban. Mikor egy játékos technológiát fejleszt, megkapja az összes azonos nevű technológia kártyát a technológia paklijából (de csak egyszer fizeti meg a technológia nyersanyagigényét).

A pontok száma mutatja minden technológia kártya alján, hogy hány példány található ebből a kártyából a pakliban.

Harci kártyák 
elfogyása

Ha egy játékos felhúzza az utolsó lapot a harci paklijából, azonnal összekeveri az összes eldobott harci kártyáját, képezve egy új harci paklit (és, ha még szükséges húz annyi lapot, amennyire jogosult).

Példa: egy protoss játékos technológiát fejleszt. Végignézi a technológia pakliját, és kiválasztja a „Statis Field” technológiát, és elveszi a pakliban található mindkét „Statis Field” kártyát. Csak egyszer fizeti meg a „Statis Field” technológia nyersanyagköltségét – ebben az esetben 1 ásványt és 2 gázt.

A fejleszteni kívánt technológia kiválasztása után az aktív játékosnak be kell jelentenie és el kell magyaráznia a technológia hatását a többi játékosnak.

Fontos: azok a technológia kártyák, melyeket a harci pakliba kerültek, harci kártyákként viselkednek.

Tipp

A játék gyorsítása érdekében, ha minden játékos beleegyezik, a következő játékos elkezdheti a parancsa végrehajtását, míg az aktív játékos eldönti, hogy melyik technológiát fejleszti ki.

4. Keverd meg a harci paklit! Végül, ha az aktív játékos kifejlesztette és hozzáadta a technológia kártyáit a harci paklijához, meg kell kevernie a harci paklit a korábban eldobott harci kártyákkal együtt, készítve egy friss harci paklit.

Jegyezd meg: ha az aktív játékos nem fejleszt technológiát, vagy ha a kifejlesztett technológiát a játéktérre helyezte (nem a harci pakliba), nem keveri meg a harci pakliját!

Tipp

Az esemény pakli a „játék órájaként” szolgál. A játékosok befolyásolhatják, hogy milyen gyorsan ér véget a játék azáltal, hogy olyan parancsokat választanak, melyek több-kevesebb eseménykártya felhúzását engedélyezik. Például egy játékos, elhelyezhet több kutatás parancsot, melyeket egyébként azért választ, hogy eseménykártyát húzzon, a parancs végrehajtása helyett. Ebben az esetben a játék hamarabb eléri a III. szintet.

Harc
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Noha a nyersanyag felhalmozása, bázisok és technológiák fejlesztése, új egységek gyártása mind fontos részei a SCBG-nek, egy játékos kilátásai a győzelemre leginkább attól függ, hogy egységeit milyen hatékonyan használja a harcban.

Harci alapok

A következő bekezdés nagyobb áttekintés nyújt a SCBG csaták kiértékelésének alapelveiről. E bekezdést követő részletes szabályok a harc kiértékelésére szolgálnak, ezek sok olyan terminust és fogalmat használnak, melyek ebben az „alapok” bekezdésben kerülnek ismertetésre.


A csata kezdete

Mikor az aktív játékos ellenséges egységeket tartalmazó területre mozog (végrehajtva a mozgás parancsot), csatát kezdeményez. Az aktív játékos a támadó, míg az a játékos, akinek egységeit megtámadták, a védő. Minden csata rohamok sorozatából áll, melyekben az egyes játékosok megpróbálják megsemmisíteni az ellenfeleik egységeit. Minden roham a kijátszott harci kártyák alapján dől el.

A csata vége

Ha a csatában minden rohama lezajlott, a csata véget ér. Ha nem marad védő egység a területen, a támadó a győztes. Ha maradt meg védő egység, a védő a győztes, és a támadónak vissza kell vonulnia a túlélő egységeivel.

Rohamok kiépítése

Mikor a csata bekövetkezik, mind a támadó és mind a védő összegyűjti az egységeit a megtámadott területről, és rohamra sorakoztatják fel őket, az asztal egy kényelmes, szabad területén. Minden roham egy egyéni összecsapást jelképez a nagy csatán belül.

Egy roham kiépítéséhez a támadó párosít egy támadó egységet egy védő egységgel. Egy egység nem vehet részt egynél több rohamban, és a támadónak mindig annyi rohamot kell kiépítenie, amennyi csak lehetséges. Azaz, a rohamok száma mindig egyenlő lesz a kisebb haderő egységeinek számával. (Kivéve az „Assist” kulcsszóval ellátott egységeket –lásd „Assist” a 38-39. oldalon.)

Jegyezd meg, hacsak a támadónak és a védőnek nincs egyenlő számú egysége a megtámadott területen, a nagyobb félnek a párosítás után felmarad egy vagy több egysége. A felmaradt egységek a „támogató egységek”, részletezésük lentebb található.

Példa: Az Overmind (zerg) delegáció 4 egységet mozgat egy olyan területre, mely az Arcturus Mengsk (terran) delegáció 2 egységét tartalmazza.

A csata két rohamból fog állni (mert a támadónak a lehető legtöbb egy-egyes párosítást kell összeállítania). A támadó játékos így rendezheti a rohamokat:

Egy Zergling egy Firebat ellen, és egy Ultralisk egy Siege Tank ellen. A két Zergling támogató egységnek marad.

Frontvonal- és támogató egységek

Azok a harcoló egységek, melyeket a támadó játékos kezdetben nem irányított rohamra, a támogató egységek. (Azok az egységek, melyeket először rohamra vezényelt, a frontvonalegységek.)

Miután a támadó elrendezte a rohampárosításokat (és ezáltal meghatározta, hogy mely egységek lesznek frontvonal- melyek támogató egységek a közelgő csatában), a játékosnak, aki a támogató egységet (ha van) irányítja, el kell döntenie, hogy a támogató egységek mely rohamhoz fognak csatlakozni. Minden támogató egység csatlakozik valamelyik rohamhoz. Minden támogató egység csatlakozhat ugyanahhoz a rohamhoz, vagy szétszóródhatnak akármilyen felállásba, amit a játékos választ.

A támogatóegység hozzáadja támogató értékét, ugyanazon rohamban résztvevő frontvonalegység támadóerejéhez. Minden egység támogató értéke a Pártlapján szerepel.

Egy egység támogató értéke a vezérlőpaneljén szerepel

Fontos: a játékosnak minden támogató egységét rohamra kell vezényelnie. Tehát, a csatában lévő minden egységnek részt kell vennie egy rohamban, vagy frontvonal-, vagy támogató egységként. A támogató egységek bármely rohamba, vagy rohamkombinációba vezényelhetőek. Például, egy játékos irányíthatja minden támogató egységét egy rohamba, vagy megoszthatja őket a különböző rohamok között.

Általában csak az egyik játékosnak vannak támogató egységei a csatában. Kivétel, ha a csatában egyik vagy mindkét játékosnak van Assist kulcsszóval ellátott egysége (lásd: „Assist” 38-39. oldal).

Példa (folytatás): A támadó játékosnak van két támogató Zergling egysége. Vezényelheti mindkettőt egyazon vagy egy-egy rohamba.

Miután az Overmind eldönti, hogy mindkét rohamot támogatja, a rohamok így néznek ki:
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Egy támogató Zergling és egy frontvonal Zergling van egy rohamban egy Firebat ellen, míg a másik Zergling támogat egy frontvonal Ultralisket egy Siege Tank elleni rohamban. Mivel a Zergling támogató értéke 1, minden támogató egység, az egyes csatákban, hozzáad 1-et az Overmind végső harci értékéhez.

Fontos: Mivel a támadónak megengedett több egységet hozni a csatába, mint a védőnek (mert a támadó túllépheti a terület egységlimitét 2-vel), a legtöbb esetben a támogató egységek a támadóhoz fognak tartozni. Ám az is lehetséges, hogy a védőnek lesznek támogató egységei, ha az aktív játékos a védő egységeknél kevesebb egységgel támadja meg egy területet. Amíg a támadó mindig eldöntheti, hogy mely támadó és védő egységeket párosítja a frontvonalban, a támogató egységeket mindig az a játékos vezényli a rohamokba, aki irányítja őket.
Harci kártyák

Miután kialakulta a rohamok, a játékosok harci kártyákat használnak az egyes rohamok levezénylésére.

Egy játékos harci paklija kétféle harci kártyát tartalmaz: standard harci kártyák és utánpótlás kártyák.

A hat delegáció standard harci kártyái.

Standard harci kártyák
A standard harci kártyák a leggyakoribb kártyatípusok minden harci pakliban. Miután az összes egységet rohamra vezényelték, a játékosoknak el kell helyezniük egy standard harci kártyát arccal lefelé minden egyes rohamhoz. Ez a kártya meghatározza a játékos egységének harci értékét ebben a rohamban (és néha különleges képességeket is ad).

Utánpótlás kártyák
Az utánpótlás kártyák másképp működnek, mint a standard harci kártyák. Egy utánpótlás harci kártya mindig csak egy standard harci kártyával együtt használható egy rohamban arra, hogy bizonyos előnyöket adjon, mint a harci érték növelése vagy különleges képességek biztosítása.

A standard és utánpótlás harci kártyák különböző elemeinek részletesebb megértésének érdekében olvasd el a „Harci/technológia kártya elemei” diagrammot a 28. oldalon, mielőtt továbbhaladsz!

Harci/technológia kártya elemei

1. Támadó érték: ha egy játékos frontvonalegysége a rohamban használt standard harci kártyán található egyik egységikonnal megegyezik, a kártya major támadó értékét (a nagyobb vörös szám) használja. Ha nem, a minor támadó értéket (kisebb vörös szám) kell használnia. Ez a nyomtatott érték (major vagy minor) a rohamban a játékos alap támadó értéke.

2. Életérték: Mint a támadó értéknél, ha egy játékos frontvonalegysége a rohamban használt standard harci kártyán található egyik egységikonnal megegyezik, a kártya major életértékét (a nagyobb zöld szám) használja. Ha nem a minor életértéket (a kisebb zöld szám) kell használnia. A nyomtatott érték (major vagy minor) a rohamban a játékos alap életértéke.

3. Egységikonok: Azon egységeket jelképezik, melyekre a harci kártya utal.
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4. Különleges képesség: ha egy játékos frontvonalegysége a rohamban használt standard harci kártyán található egyik egységikonnal megegyezik, a kártya által nyújtott bármely különleges képesség használható. Sok harci kártya kulcsszavakat használ, melyek a 38-39. oldalon kerülnek leírásra.

5. Kártyaszám: ez a két szám különbözteti meg a játékos harci kártyáit egymástól. Az első szám a kártya azonosító száma, a második a kártyák száma a játékos kezdő harci paklijában.


6. Utánpótlás szimbólum: ha a kártya tartalmazza e jelet, akkor utánpótlás harci kártya. Mikor a játékos kirakja a rohamhoz a kötelező standard harci kártyáját, kijátszhat (ugyanekkor) 1 utánpótlás kártyát a standard harci kártyája támogatásához.

7. Speciális támogatóikon: ez az ikon csak utánpótlás kártyán tűnik fel, és mindig egy (vagy több) egységikonhoz kapcsolódik. Ezen ikon jelenléte jelzi, hogy az utánpótlás kártya különleges képessége használható, ha az ábrázolt egység frontvonal- vagy támogató egység a rohamban. Például, az utánpótlás kártyán fel van tüntetve, hogy a különleges képesség használható, míg a játékosnak van Wraith vagy Ghost egysége a rohamban, frontvonal-, vagy támogató egységként.

8. Technológia kártya neve: egy technológia kártya neve (vagy típusa) meghatározza, hogy a játékos mely kártyákat kapja, mikor technológiát fejleszt. Mikor fejleszt, a játékos megkapja a paklijából az összes azonos nevű kártyát.

9. Technológia kártya mennyisége: ezek a pontok a technológia pakliban található azonos nevű technológiák számáról tudósítanak.

10. Technológia kártya költsége: a költség a technológia kifejlesztéséhez szükséges ásvány és/vagy gáz összege, melyet a játékosnak be kell takarítania.

11. Technológia kártya ikonja: ez az ikon minden technológia kártyán feltűnik, segíti a harci kártyáktól való megkülönböztetést.

Csata menete

Miután elolvastad a fentebbi „Harci alapok” szakaszt, alapvető ismerettel rendelkezel a SCBG csaták tulajdonságairól. Az alábbi szakaszok ismertetik a csaták részletes menetét.

Csata előkészítése

Minden csata úgy robban ki, hogy az aktív játékos, mozgás parancs végrehajtásával egységeit egy ellenséges egységeket tartalmazó területre mozgatja. Ez a terület az ütközőzóna.

Miután az aktív játékos teljesítette a mozgás parancs által lehetséges mozgásait (lásd „A mozgás parancs” a 23-25 oldalon),és ütközőzóna alakul ki, kezdetét veszi a csata.

A csata az alábbiak szerint zajlik:

1. Helyezd a parancszsetont az ütközőzónába!

2. Használd a „csata kezdete” képességeket!

3. Húzz harci kártyákat!

4. A támadó kiépíti a rohamokat

5. Támogató egységek kivezénylése

6. Helyezd el a harci kártyákat!

7. Rohamok levezénylése

8. Járulékos pusztítás érvényesítése

9. Visszavonulás végrehajtása

Az egyes lépések részletezése következik 

1. Helyezd a parancszsetont az ütközőzónába! Először, az aktív (támadó) játékos kiveszi a parancskupacból a mozgás parancsát, és azt az ütközőzónába helyezi arccal felfelé. (Mivel a két játékos az egységeit a területről kiveszi, a parancszseton emlékeztet, hogy hol zajlik a csata.)

2. Használd a „csata kezdete” képességeket! Néhány különleges képesség leírásában szerepel az „at the start of the battle” kifejezés. E lépés alatt először a támadó, majd a védő érvényesíthet 1 ilyen képességet.
Ha egy játékosnak több „csata kezdete” képessége is van, akkor ezek közül egy csatához csak egyet használhat fel.
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3. Húzz harci kártyákat! A támadó három harci kártyát húz a kezében levőekhez, a védő egyet.

4. A támadó kiépíti a rohamokat. Mint a 26. oldalon, a „Rohamok kiépítése” alatt áll, a támadó az ütközőzónában levő összes egységből rohampárokat alkot, hogy 1 saját egységét a védő 1 egységével párosítja. 

A két párosított egység (1 támadó egység és egy védő egység) a rohamban a frontvonalegységek. Más szóval, a támadó az, aki meghatározza, mely egységek (támadók és védők egyaránt) alkotnak párokat, azaz melyek lesznek frontvonalegységek az egyes rohamokban.

5. Támogató egységek kivezénylése. Miután a támadó kiépítette a rohamokat, a megmaradó egységeket, a támogató egységeket, a tulajdonosa vezényli rohamba.

Ha mindkét játékosnak van támogató egysége a csatában (ami bizonyos különleges képességek esetén történhet), a támadó vezényli először támogató egységeit, azután a védő.

Fontos: ha egy játékosnak van támogató egysége, azt mindenképp rohamba kell vezényelnie. A csatában minden egységnek részt kell vennie, vagy frontvonal-, vagy támogató egységként.

6. Helyezd el a harci kártyákat! Miután a csata rohamait meghatározták, a két játékos minden rohamhoz harci kártyát helyez el, az alábbi módon:

1. Először a támadó helyez el arccal lefelé 1 vagy 2 harci kártyát minden rohamhoz. (Ha 2-t helyez el, az egyiknek standard harci kártyának, a másiknak utánpótlás harci kártyának kell lennie.)

2. Ezután a védő helyez el arccal lefelé 1 vagy 2 harci kártyát minden rohamhoz. (Ha 2-t helyez el, az egyiknek standard harci kártyának, a másiknak utánpótlás Harci kártyának kell lennie.)

Példa (folytatás): az Overmind megtámadja Arcturus Mengsk erőit. A kártyái áttanulmányozása után az Overmind elhelyez egy 8/9 Ultralisk kártyát arccal lefelé a frontvonal Ultraliskjéhez, és egy 4/5 Zergling kártyát arccal lefelé a frontvonal Zerglingjéhez.

Miután a Terran játékos elhelyezte kártyáit a két rohamhoz, a csata így néz ki:

1 vagy 2 harci kártya?

Minden játékosnak el kell helyeznie arccal lefelé 1 standard harci kártyát minden rohamhoz. Ha egy játékos szeretne egy második kártyát elhelyezni egy rohamhoz, annak utánpótlás kártyának kell lennie.

Utánpótláskártyák jellemzői

Utánpótláskártyák használatánál az alábbi szabályok érvényesek:

Alkalmasság ellenőrzése

Mikor egy játékos utánpótláskártyát használ a standard harci kártyájához, amint a kártyákat felfedik, ellenőrizd, hogy az utánpótláskártya valamelyik egységikonja megegyezik-e a rohamban részt vevő frontvonalegységgel! Ha nem, el kell dobni az utánpótláskártyát minden hatása nélkül.

Kivétel: néhány utánpótláskártyán speciális támogatóikon van feltüntetve az egységikon mellett (lásd „Speciális támogatóikon” 39. oldal). Ebben az esetben az utánpótláskártya játékban marad, ha a frontvonal- vagy a támogató egység megegyezik a speciális támogató jelzéssel ellátott egységikonnal.

Az utánpótlás hatásai és az elpusztított egységek
Amíg az utánpótláskártyát el nem dobják, annak speciális hatása az egész csata végéig érvényben marad, függetlenül a rohamban résztvevő egységek sorsától.


Például: Arcturus Mengsk egy rohamban egy Wraith egységet egy Science Vessellel támogat. A normál harci kártyája mellé kijátszik egy „Irradiate” utánpótláskártyát, mely biztosítja a járulékos pusztítást, ha jelen van egy Science Vessel. Ha Arcturus Science Vesselje később a rohamban megsemmisül, az „Irradiate” kártya hatása érvényben marad. (Más szóval, Arcturus nem veszíti el az „Irradiate” kártya előnyeit, ha a Science Vessel a kártya érvényességének ellenőrzése után elpusztul.)

Egyke utánpótláskártya

Néha egy játékos egy utánpótláskártyát játszik ki egy standard harci kártya helyett. Ez történhet a játékos hibájából, vagy azért, mert a játékos közvetlenül a harci paklijából választott kártyát. Ebben az esetben dobd el az egyedül lévő utánpótláskártyát, miután felfedted, és helyettesítsd egy másik, a harci pakli tetejéről, véletlenszerűen húzott kártyával! Ha ez is egy utánpótláskártya, ezt is dobd el, és ismét húzz egy új kártyát! Addig folytasd, amíg felhúzol egy standard harci kártyát!

Tipp

Mivel a támadónak kell először elhelyezni a kártyáit, a védő tudni fogja, hogy a támadó használ-e utánpótláskártyát egy bizonyos rohamban (ezt abból láthatja, ha a támadó 2 kártyát helyez el.).

Harci kártyák felhúzása csata közben

A játékosok általában a kezükből választanak harci kártyákat a rohamokhoz. Ha nem tetszik neki a kezében lévő választék, vagy nem maradt kártya a kezében, akkor húzhat a harci kártyája tetejéről. Ha ily módon húz harci kártyát a harci pakliból, a játékos a felhúzott kártyát nem nézheti meg; el kell helyezni arccal lefelé a rohamba.

Példa: a védőnek 2 standard harci kártya van a kezében, és 4 roham van a csatában. Legalább 2 rohamban kénytelen közvetlenül a harci paklijából kijátszani harci kártyát.
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A játékos bármennyi rohamnál alkalmazhatja ezt a lehetőséget, de így egy rohamba csak egy kártyát játszhat ki. Egy játékos nem teheti meg, hogy kijátszik egy kártyát közvetlenül 

a harci pakliból, majd hozzáad egy utánpótláskártyát.

Tipp

Ha úgy gondolod, hogy a rohamot elveszíted, közvetlenül a harci paklidból is kijátszhatsz egy harci kártyát, hogy elkerüld a kezedben lévő kártyák eldobását egy elvesztett csatában.

7. Rohamok levezénylése

Egyszerre egy rohamot vezényelnek le. A támadó kiválasztja, hogy melyik roham legyen az első. Ha ezt a rohamot levezényelték, kiválasztja a következőt, és így tovább. Ez addig folyik, amíg a csatában az összes rohamot levezénylik.

A roham levezényléséhez ezeket a lépéseket kövesd:

A. Kártyák felfedése

B. Támadó és életérték összehasonlítása

C. Egységek elpusztítása és kártyák eldobása

Végső harci érték meghatározása

Ebben a rohamban Arcturus Megnsk frontvonal Siege Tankját egy Marine támogatja. Arcturus egy 7/8 Goliath + Siege Tank kártyát játszik ki. Mivel ez a kártya egyezik a frontvonalegységgel, támadóértéke 7 életértéke 8 lesz. Ez olvasható a 


kártyáján magyarul: „Ha a frontvonalegységed egy Siege Tank, kap +1 támadóértéket.” Tehát Arcturus kap +1 támadóértéket. Végül, a támogató Marine támogatóértéke +1, így összesen 9 támadó- és 8 életértéket kap.

A) Kártyák felfedése

Egyszerre fordítsák fel az összes harci kártyát egy rohamban. Ha valamelyik kártya utánpótláskártya, más szabályok is érvényesülhetnek. Lásd az „Utánpótláskártyák jellemzői” mellékletet.

B) Támadó- és életérték összehasonlítása

Miután a kártyákat felfedték, mindkét játékos meghatározza a rohamban a végső támadó- és életértékét. Minden játékos végső támadó- és életértéke az alábbi értékek, statisztikák, bónuszok összege, melyek mindegyike később részletesebben is ismertetésre kerül.

1. A major és a minor támadó- és életérték is fel van tüntetve a standard harci kártyán.

2. A bónuszok a standard harci kártyán feltüntetett különleges képességekből származnak.

3. A bónuszok az utánpótláskártyától származnak.
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Támogatóegységek kombinált támogatóereje.

Major vagy minor érték: ha a harci kártya egyik ikonja megegyezik a frontvonalegységgel, a játékos a kártya major támadó- és életértékét használja (a nagyobb számok). Ha nincs egyezés az ikon és a frontvonalegység között, a játékosnak a minor értékeket kell használnia (a kisebb 


számok). Lásd a „Harci/technológia kártya elemei” mellékletet a 28. oldalon.

A harci kártya különleges képességei: ha a harci kártya egyik ikonja megegyezik a frontvonalegységgel, a játékos használhatja a kártya különleges képességeit (ha van). Sok harci kártya növeli a játékos támadó- vagy életértékét, vagy biztosít valamilyen pozitív hatást. Ha nincs egyezés az ikon és a frontvonalegység között, a kártya által biztosított különleges képességeket mellőzni kell.

Az utánpótláskártya képességei: ha a kijátszott utánpótláskártyán található ikon egyezik a frontvonalegységgel, az utánpótláskártyán feltüntetett különleges képességek érvénybe lépnek. (Ha nem egyezik az ikon, az utánpótláskártyát hatás nélkül el kell dobni kivéve, ha van rajta különleges támogatóikon; lásd: „Különleges támogatóikon” a 40. oldalon.)

Támogatóegységek: a rohamban minden támogatóegység hozzáadja támogatóerejét (vagy más hatását) a játékos támadóértékéhez. Az egységek támogatóereje a saját vezérlőpaneljén van feltüntetve.

Fontos: Minden harci kártya képessége általában ebben a lépésben aktiválódik kivéve, ha speciális időzítése van (lásd „Harci kártyák időzítése” a 32. oldalon).

Harci kártyák
 időzítése

Néhány harci kártya (és más képességek) meghatároznak egy időpontot, melyben hatásuk érvényesül. Ez a különleges időzítés dőlt betűkkel a kártyaleírás elején található.

Például: a terran „Nuke” kártya meghatározza, hogy az „Egységek elpusztítása és kártyák eldobása” lépés végén kell érvényesíteni. Ez azt jelenti, hogy nem a támadó- és életérték összehasonlítása lépés alatt, hanem az egységek elpusztítása lépés végén kell érvényesíteni a kártyán leírtakat.

Ha a csata alatt egy időben mindkét játékos érvényesíthet képességeket, először a támadó, majd a védő érvényesíti azokat.

Bármely más esetben, ha egyszerre több játékos képessége érvényesülni, akkor a játékosok a kezdőjátékostól óramutató járás sorrendjében érvényesítik képességeiket (minden játékos érvényesíti az összes képességét, mielőtt a következőre sor kerülne).

Abban az esetben, ha egy játékosnak egyszerre több képessége van, eldöntheti az érvényesítés sorrendjét.

Megjegyzés: a támadó- és életérték összehasonlítása lépés alatt meghatározott képességek érvényben maradnak akkor is, ha az azt kiváltó egység valahogy elpusztul a roham levezénylése előtt.

C) Egységek elpusztítása és kártyák eldobása

Ha mindkét játékos meghatározta a végső támadó és életértékét, akkor összehasonlítják a támadóértéküket az ellenfél életértékével. Ha a végső támadóérték megegyezik vagy meghaladja az ellenfél életértékét, az ellenséges frontvonalegység elpusztul.

Így, 3 kimenetele lehetséges egy rohamnak: a) mindkét játékosnak elpusztul egy egysége b) egyik játékosnak sem pusztul el egysége c)egy játékosnak pusztul el egysége.

Az elpusztított egységeket el kell távolítani a játéktérről, s vissza kell tenni a dobozába.

Kivétel: bizonyos egységek „légi” mások „földi” egységek. Ez befolyással van arra, hogy mely egységek pusztulnak el e lépés alatt.


Harci kártyák
 eldobása

A csata idején eldobott kártyákat a saját harci pakli mellé kell helyezni arccal felfelé, képezve egy érvénytelen paklit.

Csak két oka van, hogy a játékos az érvénytelen pakliját belekeverje a harci paklijába: 1) mikor felhúzta az utolsó lapot a harci paklijából, vagy 2) mikor új technológiát fejleszt.

Tehát, ha egy játékos elhasznál egy harci kártyát a csatában, azt jó ideig nem látja viszont.

A légi és földi egységekről szóló szabály a „Földi vs. légi egységek” bekezdésben, a 33-34. oldalon található.

Végül, dobd el a rohamban kijátszott összes harci kártyát!

Kivétel: ne dobd el a járulékos pusztítás képességű kártyát, ha az a csata folyamán érvényesült (lásd alább)!

8. Járulékos pusztítás érvényesítése

Miután minden rohamot levezényeltek, alkalmazd a járulékos pusztítást! Több információ: „Járulékos pusztítás” 39-40. oldal.

9. Visszavonulás végrehajtása

A járulékos pusztítás érvényesítése után helyezzetek vissza minden túlélő egységet az ostromlott területre! Az állás a következők valamelyikébe tarozik:

· Az összes védő egység elpusztult, és a támadó egyedül birtokolja a területet. Az aktív játékos sikeres volt a támadásban, és a legyőzött játékos elveszti a terület nyersanyagkártyáit a forduló végén. Ha most a támadó játékos egységei meghaladják az egységlimitet, a támadó játékosnak (választása szerint) vissza kell vonulnia a felesleges egységekkel. A visszavonulás részletezése alább található.

· Az összes támadó egység megsemmisült, és egy vagy több védekező egység maradt a területen. A védő győzött. Nincs további hatása.

· [image: image32.jpg]


Minden egység (támadó és védő) elpusztult, az ostromlott terület üres. A védő sikeresen (habár drágán) megvédte a területét, és megtarthatja a terület nyersanyagkártyáit, hacsak nem történik valami változás az átcsoportosítási fázis végéig.

Az elégséges erő meghatározása

A terran játékos egy 9-es támadóerejű harci kártyát játszott ki. Mivel nincs további módosító tényező, így a végső támadóértéke 9. Mivel ez az érték nagyobb, mint az ellenséges zerg játékos végső védelmi értéke (6), a terran játékosnak megvan az „elégséges ereje”.


Másrészt, ha a zerg játékos végső támadóértéke kevesebb, mint a terran játékos végső életértéke, akkor a zerg játékosnak nincs elégséges ereje.

· Támadó és védő egységek is túlélték a csatát. A támadónak nem sikerült megszereznie a területet a védőtől, minden támadó egységnek vissza kell vonulnia. Az egyetlen kivétel ez alól, ha a megmaradt védő egység „Assist” egység (lásd „Assist” 38-39. oldal), s így a támadó győz, a védőnek pedig vissza kell vonulnia a területről.

Mikor egy játékos visszavonulásra kényszerül a csata végén, az összes túlélő egységével az aktív bolygó egyetlen barátságos vagy üres területére, vagy a szomszédos bolygó egyetlen barátságos vagy üres területére kell visszavonulnia (ha van transzportja a kapcsolódó űrfolyosón). Minden egység, ami nem tud visszavonulni, az elpusztul. (Egy egység nem tud visszavonulni, ha például nincs alkalmas terület a visszavonuláshoz, vagy a visszavonuló egységek száma meghaladja a játékos által választott visszavonulási terület egységlimitjét.)

TIPP
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Figyelj, hogy támadásnál legyen alkalmas visszavonulási terület a megtámadott célpont közelében! Máskülönben állj készen, hogy sikertelen támadás esetén elveszíted a túlélő egységeidet!

A visszavonulás végrehajtása után a csata véget ér. Távolítsátok el az aktív játékos parancszsetonját a csatatérről, és folytatódjon a végrehajtási fázis.


Egyéb szabályok

E bekezdésben a SCBG még nem tárgyalt szabályai következnek.

Földi (ground) vs. légi (flying) egység

A SCBG-ben minden egység a két típus egyikéhez tartozik: földi egység vagy légi egység.

A légi egységek figurái kiemelt, átlátszó talapzaton állnak, míg a földi egységeknek nincs átlátszó talapzatuk. Továbbá, a légi egységeknél a csillagok mezője látható a vezérlőpanel egységösszegző területének „egységtípus & támadástípus” részén (lásd „A vezérlőpanel” 13. oldal). Ellentétben a földi egységeknél szikla képe látható.

A szikla és a csillagok mezeje a földi és légi egységeket jelöli a játékos vezérlőpaneljén.

Továbbá, minden egységnek a SCBG-ben van harci képessége, mely meghatározza, hogy az egység, amit célba tud venni (vagy elpusztítani), földi, légi, mindkettő vagy egyik sem. Egy egység harci képességét ikonok jelzik, amik a csillagok mezeje vagy a szikla képe felett találhatók, melyek egyébként az egység típusát határozzák meg (fentebb ismertetve). A tanktorony ikon jelzi, hogy az egység földi egységet tud megcélozni, míg a rakéta ikon jelzi, hogy légi egységet tud megcélozni. (Mindkét ikon jelenléte jelzi, hogy mind a két típusú egységet meg tudja célozni, ha egyik ikon sincs jelen, egyiket sem tudja megcélozni.)

Földi támadási 
Légi támadási
képesség 
képesség

Azaz, a típus és a harci képesség meghatározza, hogy a rohamban mely egységek, mely egységeket tudnak elpusztítani.

Az egységtípusok és a harci képességek hatása

Egy roham levezénylésében, a résztvevő egységek harci képességének és típusának hatása attól függ, hogy az egység frontvonal- vagy támogató egység.

Egy frontvonalegység harci képességének hatásai

Egy roham levezénylésekor, ha egy játékos végső támadóértéke egyenlő, vagy meghaladja az ellenség életértékét, akkor ennek a játékosnak megvan az „elégséges ereje”, azaz el fogja pusztítani az ellenséges egységet a rohamban. Habár, a résztvevő egységek típusa, harci képessége, elrendezése lesz hatással arra, hogy mely egységek pusztulnak el. A következő tényezők a meghatározók ebben, és az „Egységek elpusztítása és kártyák eldobása” lépésben lesznek érvényesek.

· Ha egy játékosnak megvan az elégséges ereje, és a frontvonalegységének harci képessége lehetővé teszi az ellenséges frontvonalegység megtámadását, akkor az el is pusztul. (A harci szabályok és a példák a 26-33. oldalon tekinthetők meg.)

· 
Ha egy játékosnak megvan az elégséges ereje, de frontvonalegysége harci képességéből eredően nem képes megcélozni az ellenséges frontvonalegységet, de képes megcélozni egy ellenséges támogatóegységet ebben a rohamban, akkor a támogatóegység fog elpusztulni. (Ha több ellenséges egység is lehetséges célpont, akkor az azt irányító játékos választja ki, hogy melyik egység pusztuljon el.)

· Ha egy játékosnak megvan az elégséges ereje, és a frontvonalegysége képtelen megtámadni a rohamban bármely ellenséges egységet, nem pusztul el ellenséges egység.

Támogatóegységek harci képességének hatásai
Ahogy a 31. oldali „Támadó- és életérték összehasonlítása” alatt áll, a támogatóegységek támogatóértéküket hozzáadják ahhoz a végső harci értékhez, amelyik rohamban részt vesznek. Habár ez csak abban az esetben valósul meg, ha a támogatóegység képes megtámadni az ellenséges frontvonalegységet. Ha a támogatóegység nem képes megtámadni az ellenséges frontvonalegységet, a támogatóértéke nem adódik hozzá a végső harci értékhez.

Más szóval, ha támogatóegység jelen van a rohamban, de nem képes célozni az ellenséges frontvonalegységre, a támogatóértékét mellőzni kell (azaz nem adódik hozzá a végső harci értékhez).

Attól, hogy nem képes megtámadni az ellenséges frontvonalegységet, a támogatóegység még a roham részese minden egyéb tekintetben.

Támadási képességek példája
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A terran játékos egy 7-es támadóértékű harci kártyát játszik ki. A végső támadóértéke 7, ami nagyobb az ellenfél 6-os életértékénél, tehát van elégséges ereje. Mivel a Mutalisk légi egység, és Siege Tank nem tud légi egységet megcélozni, a Mutalisk nem pusztul el. Továbbá, mivel a zerg játékosnak 

nincs támogatóegysége a rohamban, egy zerg egység sem pusztul el.

Másfelől, a zerg játékos végső támadóértéke kevesebb, mint a terran játékos életértéke, tehát a zerg játékosnak nincs meg az elégséges ereje.

Támogató egység elpusztítása

A terran játékos egy 7-s támadóértékű harci kártyát játszott ki. A végső támadóértéke 7, ami nagyobb, mint az ellenfél 6-s életértéke, tehát van elégséges ereje. Mivel a Mutalisk légi egység, és a terran Siege Tank nem képes légi egységet megcélozni, a Mutalisk nem pusztul el. Ugyanakkor a terran Siege Tank képes megcélozni mindkét (Zergling és Ultralisk) zerg támogatóegységet, tehát a zerg játékosnak kell kiválasztani, hogy melyik egység pusztuljon el. Ő a Zerglinget választja. 

Másfelől, mindkét zerg támogatóegység (Zergling, és Mutalisk) képes földi egységet megcélozni, a terran Siege Tank pedig földi egység, tehát mindketten hozzáadják támogatóértéküket a zerg játékos végső támadóértékéhez (lásd alább). Így a zerg játékos végső támadóértéke 10, ami nagyobb, mint a terran játékos végső 8-as életértéke, tehát megvan az elégséges ereje. Mivel a zerg játékos frontvonalbeli Mutaliskje képes földi egységet megcélozni, a Terran játékos frontvonalegysége pedig földi egység, a terran Siege Tank elpusztul.

Támogatóegységek támadási képességei
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A terran játékos frontvonalbeli Marine egységét egy Firebat támogatja. Mivel a zerg játékos frontvonalegysége légi egység, és a Firebat nem képes légi egységre célozni, a Firebat támogatóértéke nem adódik hozzá a terran játékos végső támadóértékéhez.


Ennek következtében a terran játékos végső támadóértéke 5, tehát nincs meg az elégséges ereje, hogy elpusztítsa a zerg Mutalisket (mivel a zerg játékos végső életértéke 6).

Különleges parancsok

Különleges parancszsetonok

Kutatás & fejlesztés modulok létesítése lehetővé teszi a különleges parancsok használatát, melyek erősebb és rugalmasak, mint hagyományos társaik. A tervezési fázis alatt   annyi különleges parancsot tud elhelyezni, amennyi kutatás & fejlesztés modult épített a vezérlőpaneljén (de nem többet, mint összesen négy parancsot, hagyományos és különleges parancsot együttvéve).

Épületzsetonok elemei

Előlap
 Hátlap

1. Szint: az épület szintje fel van tüntetve az elő- és hátlapon. Egy épület akkor létesíthető, ha elsőszintű, vagy ha egy eggyel alacsonyabb szintű, ugyanolyan típusú épület már felépült.
2. Épülettípus: minden épülettípust elkülönül egymástól az elő- és hátlap közepén lévő egyedi kép alapján. Az épület típusa határozza meg, hogy hová építhető a vezérlőpanelre.
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Engedélyezett Egységek: azok az egységek, melyek gyártását lehetővé teszi az épület a tulajdonosának. Bármely itt feltüntetett egység építése lehetséges lesz egy elkövetkező építés paranccsal.
4. Épületköltség: az épület megépítéséhez szükséges betakarítandó ásvány és gáz mennyisége.

A hat delegáció kutatás & fejlesztés modulja

Megjegyzés: mivel mindegyik delegáció kutatás & fejlesztés modul nélkül kezdi a játékot, egyik játékos sem helyezhet el különleges parancszsetont az első körben.

A különleges parancsok a hagyományos társaik képességein túl további képességeket biztosítanak. Például, ha egy játékos végrehajt egy különleges építés parancsot, megteheti mindazt, amit lehetővé tesz a hagyományos és különleges építés parancs egyaránt.

A különleges építés parancs

A különleges építés parancs a hagyományos építés parancshoz képes további két képességgel bír:

· Mialatt az aktív játékos végrehajt egy különleges építés parancsot, az egységgyártási limitje 1-gyel növekszik.

· Mikor az aktív játékos különleges építés parancsot hajt végre, kap 1 nyersanyagkedvezményt (vagy 1 gáz, vagy 1 ásvány) egy egység, bázis, transzport, épület vagy modul eredeti árából. (Ez a kedvezmény csak egy objektumra érvényes.)

Példa: az Arcturus Mengsk játékos egy különleges építés parancsot hajt végre. Először egy transzportot épít és megfizeti annak költségét (1 ásvány). Arcturus aktuális egységgyártási limitje 2, de gyárt 2 Marine-t és 1 Goliath-ot, ami megengedett, mert a különleges építés parancs megnövelte az egységgyártási limitjét 2-ről 3-ra. A játékos összesen 2 ásvány fizet a Marine-ért, és igénybe veszi a nyersanyagkedvezményt, hogy csökkentse a Goliath gázköltségét (az eredeti ára 2 ásvány és 1 gáz, de ezzel szemben a gázban szegény Mengsk csak 2 ásványt fizet).

A különleges mozgás parancs

A hagyományos mozgás parancshoz képest, a különleges mozgás parancs az alábbi képességekkel gyarapszik:

· Ha az aktív játékos különleges mozgás parancs végrehajtásakor kezdeményez csatát, további 2 harci kártyát húzhat fel (összesen 5 kártyát) a csata levezénylésének 3. lépésében. Továbbá minden rohamban a végső támadóértéke 1-gyel növekszik.

Példa épületek és modulok építésére

A rettenthetetlen Arcturus Mengsk elhatározza, hogy fejleszti a bázisát. Mivel eddig még nem vásárolt épületet, a vezérlőpaneljén csak egy nyomtatott első szintű Barracks található, és két üres épülethely. Tehát, vásárolhat egy második szintű Barracks-ot, egy első szintű Factory-t, vagy egy első szintű Starport-ot. Továbbá vehet egy modult is, ugyanezen építés 

parancs részeként. Végül is vásárol egy első szintű Starport-ot és egy Air-Support modult. Megfizeti az épület és a modul költségét, és a megfelelő helyre teszi azokat. A következő építés parancs végrehajtásakor lehetősége van építeni egy második szintű Barracks-ot, egy első szintű Factory-t, vagy egy második szintű Starport-ot.

A különleges kutatás parancs

[image: image37.jpg]


A hagyományos kutatás parancshoz képest, a különleges kutatás parancs további két különböző képességgel bír. Az aktív játékosnak ki kell választania az egyik vagy a másik képességet, miután végrehajtja a hagyományos kutatás parancs által is nyújtott képességeket (de mielőtt a kívánt technológiakártyát bele tette volna a harci pakliba). A különleges kutatás parancs plusz képességei a következők:

· Húzz még egy eseménykártyát!
vagy

· Ha a játékos egy új technológiát fejleszt, az egyik technológiakártyát a kezébe veheti a helyett, hogy a harci pakliba keverné (ezután a többi megmaradt új technológiakártyát a harci pakliba keveri, mint ahogy egyébként tenné).
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Példa: Arcturus Mengsk végrehajt egy különleges kutatás parancsot. Először húz három harci kártyát (a kezébe veszi) és húz egy eseménykártyát (arccal lefelé a vezérlőpanel sarka alá csúsztatja anélkül, hogy megnézné). Ezután átnézi a technológia pakliját, és kifejleszti a „Spider Mines” technológiát. Megfizeti a költségét (1 ásvány és 1 gáz), és kiveszi mindkét 

Spider Mines kártyát a technológia pakliból. Ezen a ponton kell döntést hoznia. Vagy a kezébe veszi az egyik Spider Mines kártyát, vagy húz még egy eseménykártyát. Arcturus még egy eseménykártyát húz (a vezérlőpanel alá tűri anélkül, hogy megnézné). Ezután mind a két Spider Mines kártyát, és az eldobott harci kártyáit belekeveri az új harci paklijába.

Épületek építése

Az épületek a SCBG nélkülözhetetlen részei. Minded delegáció három különböző épülettípust képes építeni. Mikor az épület felépült, a vezérlőpanelre, a megfelelő illusztrációval ellátott helyre kell tenni.

A SCBG-ben minden épületnek van szintje: lehet első, második és harmadik szintű épület. Néhány épülettípusból elérhető mindhárom szint. Másokból csak első, vagy csak első és második szint.

Egy bizonyos típusú épület megépítéséhez először az első szintű verziót kell megépíteni. Ezen épülettípus magasabb szintű verziójának megépítése egy jövőbeli építés parancs keretében lehetséges. Amikor egy magasabb szintű épület megépül, annak a zsetonját a vezérlőpanelre, az azonos típusú, alacsonyabb szintű épületzsetonra kell helyezni.

(Szinteket nem lehet ugrani. Azaz, egy első szintű épületet nem lehet lefedni közvetlenül egy harmadik szintű épülettel, egy második szintű épület építése nélkül.)

Minden delegáció egy első szintű épülettel kezdi a játékot, ami a vezérlőpaneljére van nyomtatva. Ha egy játékos ebből az épülettípusból vásárol egy második szintűt, a második szintű zsetont az első szintű, nyomtatott „zsetonra” teszi.

„Tech-required” (technológiaigényes) egységek

A zerg Guardian és a Protoss Archon gyártása bizonyos technológia kifejlesztését igényli. Ilyen előfeltételhez kötött egységek a „tech-required” egységek, könnyen azonosíthatóak, mert a vezérlőpanelen, az egységinformáció mellett fel van tüntetve a „tech-required” kifejezés. Ha egyszer kifejlesztette a szükséges technológiát, ezek az egységek bármely bolygón legyárthatóak (akár bázis nélkül is) az építés parancs alatt, mint ahogy a technológia kártyán is fel van tüntetve.

Amint a technológia kártyán áll, tech-reguired egység megépítéséhez az aktív játékosnak el kell pusztítania bizonyos létező, barátságos egység(ek)et, egyfajta járulékos költségként. „Létező” azt jelenti, hogy a játékosnak olyan egységet kell elpusztítania az építés parancs végrehajtása előtt, ami az aktív bolygón jelen van. Ezután az új tech-required egységet az egyik elpusztított egységet tartalmazó területére kell helyezni.

Példa: az Aldaris játékos egy Archon-t szeretne gyártani. Már kifejlesztette a „Summon Archon” technológiát, amin ez olvasható magyarul: „Gyárthatsz egy Archon egységet, ha fizetsz 1 gázt, és elpusztítasz 2 High Templar egységet az aktív bolygón”. Az építés parancs végrehajtásakor elpusztít két High Templar egységet (az aktív bolygón) és megfizet 1 gázt. Megkap egy Archon egységet, amit az egyik elpusztított High Templar területére kell helyeznie. Az Archon megépítése után hagyományos módon folytatja az építés parancsot.

Hatások és képességek

Sok kártya, egység, épület és néhány delegáció meghatározott képességgel bír. A legtöbb esetben ezek a képességek önmagyarázóak, de a következő szabályok is befolyásolják őket.

Megjegyzés: az egységek harci kártyákból származó képessége legfeljebb a roham végéig érvényes. Más szóval, ha egy egység álcázást kapott egy harci kártyának köszönhetően, csak az aktuális rohamban használhatja ezt a képességet.

Kulcsszavak
[image: image39.jpg]


Sok esetben a különleges képességeket teljesen részletezték a komponenseken feltüntetett szövegben, mint egy kártya vagy a vezérlőpanel esetében. Ugyanakkor sok különleges képességet gyakran egy szimbólummal, vagy kulcsszóval rövidítenek. E szimbólumok és kulcsszavak hatásai valamint, hogy hogyan kell végrehajtani őket, itt találhatóak.


„Cloaking” (álcázás)

Amikor egy rohamban elpusztul egy álcázással bíró egység, tulajdonképpen nem kell eltávolítani a játéktérről (mint mikor egy egység tényleg elpusztul). Ezzel szemben a „Egységek elpusztítása és kártyák eldobása” lépés végén az egység kivételt képez. Ez azt jelenti, hogy a tulajdonosa azonnal áthelyezi az egységet a csatából egy barátságos vagy üres területre az aktív bolygón. Ha nincs ilyen terület, vagy olyan területre helyezi, ahol túllépi az egységlimitet, ez az egység elpusztul.

„Detector”

A detector képesség az ellenséges egység álcázás képességét érvényteleníti, ugyanabban a rohamban. Azaz, ha egy játékos frontvonal- vagy támogató egységének van detector képessége, az ugyanabban a rohamban résztvevő, ellenséges egységek álcázás képessége semmilyen hatást nem eredményez.

„Cancel” (érvénytelenítés)
Néhány kártya az ellenfél kártyájának érvénytelenítésére utasít. Az érvénytelenítés kulcsszó azt jelenti, hogy az ellenfél, a kártyáját az eldobott kártyái közé teszi, és annak hatását nem veszi figyelembe. 

Egy rohamban, a kártyák különleges képességeinek végrehajtása alatt, először az érvénytelenítést kell végrehajtani. Ha mindkét játékosnak van érvénytelenítés képessége, mindig először a támadó, majd a védő hajtja végre.

Példa: az Arcturus Mengsk játékos megtámadja az „Aldaris” delegációt. A standard harci kártyái mellé kijátssza az „EMP Shockwave” utánpótláskártyát. Az „EMP Shockwave” kártyán olvasható magyarul: „Érvénytelenítsd az ellenfeled utánpótláskártyáját!”.

Az Aldaris játékos a standard harci kártyájához kijátssza a „Hallucination” utánpótláskártyát, amin ez olvasható magyarul: „Érvénytelenítsd az ellenfeled standard harci kártyáját!”. Az ellenfélnek ki kell játszania egy újat (a kezéből választva vagy a pakli tetejéről húzva).

Mivel az Arcturus játékos a támadó, az ő érvénytelenítés képessége előbb lép életbe Aldarisénál. Tehát Arcturus „Hallucination” kártyája érvénytelenedik, mielőtt végrehajtanák, és biztonságban marad Arcturus standard harci kártyája.
„vs” (kontra)

Sok harci kártyán szerepel a „vs” kulcsszó. Mindenek előtt ez a kulcsszó csak az ellen a frontvonalegység ellen alkalmazható, amely a leírásban szerepel a „vs” kulcsszó után. Ha a frontvonalegység nem illik a leírásba, akkor e különleges képesség hatás nélkül marad. Például, a kártya hatása „+1 támadóértéket kapsz légi egység ellen” azt jelenti, kapsz +1 támadóértéket, ha az ellenfél frontvonalegysége légi egység.

„Assist” (közreműködő)

A harci folyamat 4. lépésében, amikor a támadó összeállítja a rohampárokat, a lehető legtöbb párt kell kialakítania. Általában ez azt jelenti, hogy a rohamok száma egyenlő lesz a kevesebb egységet birtokló fél egységeinek számával.

Például, ha a támadónak 4, a védőnek 2 egysége vesz részt a harcban, így hagyományos esetben 2 roham fog kialakulni. Általában a kevesebb egységgel rendelkező félnek nem lesznek támogatóegységei.

Azonban az assist kulcsszóval ellátott egységek, melyek a vezérlőpanelen, az egységösszegző mezőben van feltüntetve, nem vezényelhetőek a frontvonalba. Ők mindig támogatóegységek, és kimaradnak a támadó kezdeti rohampárosításából.

Tehát, ha mindkét játékosnak van assist kulcsszóval ellátott egysége, akkor mindék játékos támogatóegységnek fogja vezényelni őket. Ez esetben, először a támadó, majd a védő vezényli ki a támogatóegységeit.

Kivétel: Ha egy játékos minden, harcban résztvevő egysége assist egység, akkor ez a játékos kiválaszt egyet közülük frontvonalegységnek. Így a harc egyetlen rohamból fog állni. A játékos fennmaradó egységei támogatóegységek lesznek ebben az egy rohamban.

„gain” (kapni, szerezni)
Sok harci kártyától egy játékos meghatározott számú támadó- és/vagy életértéket kaphat. Néha a bonusz megszerzése feltételhez kötött (például, csak bizonyos típusú frontvonalegységek).

Például, a terran harci kártyán ez áll: „If your front-line unit is a Siege Tank, gain +1 attack”, azt jelenti, hogy: ha a frontvonalegységed Siege Tank, +1 támadóértéket kap (a kártyák képességének végrehajtása során).

„return to your technology deck” (tedd vissza a technológia pakliba)

Sok technológia kártya előírja, hogy használat után vissza kell őket tenni a tulajdonosa technológia paklijába, azaz, nem a játékos eldobott kártyái közé. Ha a játékos később ismét szeretné kifejleszteni ezt a kártyát, végre kell hajtania a kutatás parancsot, a hagyományos szabályokat követve.

„Place in your play area” (helyezd a játékteredre)
Néhány technológiakártyát a játékos játékterére kell helyezni. Kifejlesztés után ezeket nem kell a harci pakliba keverni, mint a legtöbb technológia kártyát, hanem a játékos arccal felfelé maga elé helyezi. A játéktérre helyezett kártyák hatékonyabbak, mert a játékosnak nem kell várnia, amíg kihúzza őket a harci paklijából. Azonban ezek képessége a kártyán leírtak szerint érvényesülnek.

„splash damage” (járulékos pusztítás)
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Sok harci kártyán szerepel a splash damage kulcsszó. A legtöbb képességgel ellentétben, a splash damage nem hajtható végre az egyes rohamok alatt, hanem megőrződik a csata összes rohamának végéig, és az egész csata végén hajtható végre.

Járulékos pusztítás aktiválása

A splash damage csak akkor fejti ki hatását, ha aktiválják. Akkor aktiválható, ha az egyik fél, egy splash damage kulcsszóval ellátott harci kártyával elpusztít legalább egy ellenséges egységet az „Egységek elpusztítása” lépés alatt, 


abban a rohamban, ahol a kártya szerepel. Ez érvényes akkor is, ha néhány vagy az összes barátságos egység is elpusztult a rohamban.

Más szóval, ha egy ellenséges egység elpusztul a roham végrehajtása alatt, a splash damage kulcsszóval ellátott kártyák aktiválódnak. (Tehát, ha egy játékos standard és utánpótlás kártyájának is van splash damage képessége, egy ellenséges egység elpusztítása is aktiválja mindkét splash damage kártyát.)

Az aktivált splash damage kártyákat a csata közelébe kell helyezni arccal felfelé számon tartva, hogy hány alkalommal aktiválódtak a csata alatt. (A nem aktivált splash damage kártyákat a hagyományos módon kell eldobni.)

1. példa: egy csatában Arcturus Mengsk Overmind ellen van. Arcturus egy Siege Tankot egy Marine-nel támogat Overmind egyik Ultraliskje ellen. Az Arcturus játékos kijátszik egy Siege Tank ikonnal ellátott harci kártyát, mely tartalmazza a splash damage kulcsszót. A roham levezénylése közben mind a terran, mind a zerg játékosnak megvan az elégséges ereje, tehát a Siege Tank és az Ultralisk is elpusztul. Mivel az Arcturus játékos elpusztított egy ellenséges egységet, a splash damage kártyáját aktiválta, és az asztalra helyezte arccal felfelé, hogy a csata végén végrehajtsa.

Megjegyzés: ha az Overmind játékos is kijátszott egy splash damage kártyát, a zerg kártya hasonlóan aktiválódik (mert a terran Siege Tank elpusztult). E szerint tehát lehetséges, hogy mindkét játékosnak splash damage kártyája aktiválódjon ugyanabban a csatában.

2. példa: Aldaris egy Reaver mellé egy High Templar támogatást állít Overmind egyik Zerglingje ellen. Az Aldaris játékos kijátszik egy Reaver ikonnal társított harci kártyát, mely splash damage kulcsszóval van ellátva. Továbbá, az Aldaris játékos kijátssza a Psionic Storm utánpótlás kártyát, mely szintén egy splash damage kulcsszóval bír. A csatában a Zergling elpusztul, tehát Aldaris mindkét splash damage kártyáját aktiválja, és arccal felfelé elhelyezi, hogy végrehajtsa a csata végén.

Álcázás és járulékos pusztítás (splash damage)

Egy álcázott egység elpusztítása is aktiválja a splash damaget, még akkor is, ha az álcázott egység kimarad a csatából ahelyett, hogy ténylegesen elpusztulna.

Példa: egy terran Siege Tank az ellenség egy Hydraliskjével vesz részt a rohamban. A terran játékos kijátszik egy a Siege Tankhoz társuló harci kártyát, mely splash damage kulcsszóval bír. A zerg játékos kijátszik egy „Barrow” harci kártyát, mely álcázást nyújt a Hydralisk számára. A roham levezénylése során a Siege Tank elpusztítja a Hydralisket, de mivel a Hydralisknek álcája van, a zerg játékos kivonja őt egy barátságos területre, ahelyett hogy tényleg elpusztítaná. Viszont a terran játékos splash damage kártyája így is aktiválódik.

Ne feledd, hogy az álcázás képesség az egységnek csak a kivonását teszi lehetővé, ha elpusztulna egy rohamban során. Az álcázás ezért nem teszi lehetővé egy egységnek, hogy kimaradjon a csata Járulékos pusztítás végrehajtása lépéséből.

Járulékos pusztítás végrehajtása

A splash damage a harc „Járulékos pusztítás végrehajtása” lépése alatt kerül végrehajtásra. Minden játékos, akinek splash damage kártyája aktiválódott, ellenfelének el kell pusztítania a csatát túlélő egyik egységét. A járulékos pusztítás hatására először a támadónak kell kiválasztania és elpusztítania egységét, majd a védőnek.

A splash damage kulcsszót mindig megelőzi a „földi”, „légi” vagy „földi/légi” kifejezés, mely szerint az egyes kártyák meghatározzák, hogy csak ilyen típusú egységeket kell elpusztítani. Így:

· Minden aktiválódott földi járulékos pusztításra az ellenfélnek el kell pusztítania egy tetszőleges földi egységét.

· Minden aktiválódott légi járulékos pusztításra az ellenfélnek el kell pusztítania egy tetszőleges légi egységét.

· Minden aktiválódott földi/légi járulékos pusztításra az ellenfél választhat, hogy egy földi vagy egy légi egységét pusztítja el.

Mikor kiválasztják, hogy mely egységeik pusztuljanak el a splash damage hatására, mindig a lehető legtöbb egységet kell elpusztítaniuk a játékosoknak. Tehát, először mindig a „földi” és „légi” splash damage kártyákat kell alkalmazni a „földi/légi” splash damage kártyák előtt.

Példa: a csata „Járulékos pusztítás végrehajtása” lépésére a támadó játékosnak megmaradt 2 földi és 1 légi egysége. Az ellenfele kijátszott 2 splash damage kártyát, egy légi és egy földi/ légi splash damage kártyát, melyek mindegyike aktiválódott a rohamok során. Tehát, a támadó játékosnak el kell pusztítania egy légi és egy földi egységet. Nem pusztíthatja el először a légi egységét, teljesítve a földi/légi járulékos pusztítást, mivel így nem maradna elpusztítandó egység a légi splash damage kártya számára.
Miután minden aktivált splash damage kártyát végrehajtottak, vissza kell tenni azokat a tulajdonosa elhasznált kártyái közé.
Különleges támogatóikon

Ez az ikon mindig csak utánpótlás kártyákon tűnik fel, egy vagy több egységikon vonatkozásában. Ezen ikon jelenléte jelzi, hogy az utánpótlás kártya különleges képessége csak akkor használható, ha az ábrázolt egység frontvonal- vagy támogatóegység a rohamban. Például, az alábbi képet ábrázoló utánpótlás kártya mindaddig használható, amíg a rohamban jelen van a Ghost egység, akár frontvonal- akár támogatóegységként.
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Egységikon különleges támogatóikonnal


Modulok hatásai
Az SCBG-ben 3 fajta modul van: raktármodul, kutatás & fejlesztés modul, légi támogatás modul.

Egy játékos annyi modult tud építeni, amennyi modulhely van a vezérlőpaneljén (ami fajonként változik). Lásd a „Vezérlőpanel” mellékletet a 13. oldalon.

A raktármodul

Terran és protoss raktármodul
(nincs zerg raktármodul).

A raktármodulok növelik tulajdonosuk egységgyártási limitjét. A vezérlőpanelre megépített minden raktármodul növeli a játékos egységgyártási limitjét 1-gyel.

Példa: Arcturus Mengsk kezdeti egységgyártási limitje 2. Később a játék során épít két raktármodult. Minden modul megépítése után az egységgyártási limitje 1-gyel nő. Így, a második raktármodul megépítése után Arcturus egységgyártási limitje 4-re emelkedik (azaz minden építés parancs alatt 4 egységet tud legyártani).

A zerg egységgyártási limit

Jegyezd meg, a két zerg delegációnak nincsenek raktármoduljai! Ezzel szemben, ahogy a két zerg vezérlőpanelen le van írva, a zerg faj új épülettípusok építésével tudja növelni egységgyártási limitjét. A zerg játékos egységgyártási limitje egyenlő a vezérlőpanelén lévő épülettípusok számának kétszeresével. (Fontos: ez csak a különböző épülettípusokra érvényes, az azonos épülettípusok különböző szintjeinek megléte nem növeli a zerg egységgyártási limitet.) A többiekhez hasonlóan a zerg delegációk mindegyike a vezérlőpaneljére nyomtatott 1 épülettel kezd, ami a zerg delegációk kezdeti egységgyártási limitjét kettővel teszi egyenlővé.

Ha a zerg játékos megépíti mindhárom épülettípust a vezérlőpaneljére, az egységgyártási limitje 6-ra növekszik (2 miden épülettípusért).

A kutatás & fejlesztés modul

Kutatás & fejlesztés modulok

A kutatás & fejlesztés modulok lehetővé teszik a játékosok számára a különleges parancsok használatát. A tervezési fázis alatt a játékos a vezérlőpaneljén lévő kutatás & fejlesztés modulok számával egyenlő mennyiségű különleges parancsot helyezhet el (de ne feledd, egy játékos nem helyezhet el összesen 4-nél több parancsot a tervezési fázis alatt).

A légi támogatás modul

A három faj légi támogatás modulja
A légi támogatás modul 3 fontos előnnyel adományozza meg a játékos bázisát:

Detector ikon

Detector: az összes játékos megkapja a detector képességet azon a területen, ahol a saját bázisa van.

Légvédelmi ikon
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Légvédelem: ha a csata egy, a játékos bázisát tartalmazó területen tör ki, a játékos +1 támadóértéket kap minden olyan rohamban, ahol az ellenséges frontvonalegység légi egység.


Orbitális védelmi ikon

Orbitális védelem: az ellenfél nem tud az űrfolyosókon keresztül egységeket szállítani (egy másik bolygóról) közvetlenül a játékos bázisát tartalmazó területre. Ez jelképezi, hogy le lehet lőni a transzportokat, ha belépnek a bázis légterébe.

Ám, az ellenfél szállíthat egységeket az aktív bolygó más területére. Továbbá, már az aktív bolygón tartózkodó minden ellenséges egység a hagyományos módon mozoghat az orbitális védelemmel ellátott bázis területére.

A zerg játékos nem szállíthat egységeket egy bázist tartalmazó területre, ha a vörös terran játékosnak van légi támogatás modulja. Viszont, a zerg játékos szállíthat egységeket az aktív bolygó más területeire, és már az aktív bolygón lévő bármely egységét mozgathatja a bázis területére.

Tipp

A légi támogatás modul egy remek módja, hogy megelőzd a bázisodat érő váratlan csapást. Ne feledd, a modul orbitális védelmi képessége csak a szomszédos bolygóról indított egységek támadása ellen véd, és nem arról a bolygóról indulóktól, ahol a bázisod van!

A referencialap

A referencialap hátulján az SCBG egységek átlagos harci értékei találhatóak. Ez a játék összes egységének képességének felméréséhez ad segítséget. Nagyon fontos a lényeges döntések meghozatalához egy csatában.

Átlagos egységértékek

1. Egységnév és kép: az egység neve és képe arra használatos, hogy jelezze, melyik egységhez tartozik az információ.
2. Átlagos támadás: az egység átlagos támadóereje az ikonját tartalmazó összes standard harci kártyából vont átlaga. Nem veszi figyelembe az utánpótlás és technológiakártyákat.
3. Átlagos élet: az egység átlagos életértéke az ikonját tartalmazó összes standard harci kártyából vont átlaga. Nem veszi figyelembe az utánpótlás és technológiakártyákat.
4. Technológiatípusok: az egységre ható, különféle technológiák száma látható itt.
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Assist: ha az egységnek assist képessége van, az itt látható. Fontos megjegyezni, hogy az egység, melynek assist képessége van, nem rendelkezik átlagos támadó- és életértékkel, mert nem illenek egyik standard harci kártyához sem. Ezért a csatában, a frontvonalban elhelyezkedő assist egységek mindig a standard harci kártya minor értékét használják.

Játékmódok

A StarCraft: A társasjáték szabályainak elsajátítása után a játékosok megpróbálkozhatnak a következő játékmódokkal, hogy még érdekesebb, újabb dimenziókat nyissanak a játékban.

A galaktikus terjeszkedés mód

Ez a mód azoknak a játékosoknak való, akik egy hosszú játékot szeretnének, ami csak akkora ér véget, amikorra csak egy delegáció marad. Ebben a módban a játékosok nem szereznek krediteket, az egyetlen módja a győzelem elérésének a megsemmisítő győzelem (lásd a „Játékos megsemmisítése” bekezdést a 18. oldalon).

A játék kezdetén, az esemény-kártyapakli összeállításakor a három „The End Draws Near” kártyát el kell távolítani, és vissza kell tenni a dobozba. A játék folyamán, ha az utolsó eseménykártyát felhúzzák, meg kell keverni az összes eldobott III. szintű eseménykártyát, képezve egy új esemény paklit, és a játék folytatódhat.

A galaktikus terjeszkedés a következő csapatjáték móddal kombinálható. Addig kell játszani, amíg csak egy csapat marad.

A csapatjáték mód

A 4 vagy 6 játékos játékban a csapatjáték mód szerint a játékosok két fős csapatokra oszlanak. Minden játékos csak a saját delegációját vezérli, de egy másik játékossal szövetségben. Tehát, a játékot 2 vagy 3 csapattal játsszák (tehát még egyszer: 2 játékos együtt).

A játék megkezdése előtt döntsétek el, hogy kik lesznek csapattársak, és aztán véletlenszerűen határozzátok meg, hogy ki melyik delegációt kapja. (Nyilván, ez azt jelenti, hogy két játékosnak, akik ugyanahhoz a fajhoz tartozó delegációt irányítanak, nem kell csapattársaknak lenniük.)

A játékosoknak úgy kell leülni az asztalhoz, hogy a csapattársak a lehető legmesszebb üljenek egymástól. 4 játékos esetén az ülésrend a következő: 1-es csapat játékosa, 2-es csapat játékosa, 1-es csapat játékosa, 2-es csapat játékosa. 6 játékos esetén az ülésrend: 1-es csapat játékosa, 2-es csapat játékosa, 3-as csapat játékosa, 1-es csapat játékosa, 2-es csapat játékosa, 3-as csapat játékosa.

A következő szabályok határozzák meg a csapatjáték módot:

· A játékosok nem támadhatják csapattársukat, és nem mozoghatnak a csapattársuk területére.

· A játék minden céljának tekintetében a csapattársak területei ellenséges területnek számítandóak.

· Egy játékos csapattársának egységei, bázisai, területei nem számítanak bele a játékos saját speciális győzelmi feladatába. Például: az Overmind speciális feladata, hogy a legalább 3 különböző bolygón kell bázist birtokolnia. Az Overmind csapattársának bázisai nem számítanak bele ebbe a feladatba.

A csapatjáték módban a győzelmi feltételek különböznek a normáltól, leírásuk alább található.

Csapatjáték – különleges győzelem

A játék véget ér, ha egy vagy több játékos teljesítette a különleges győzelmi feladatát az átcsoportosítási fázis 6. lépése alatt. Ha egy csapat egyik tagja teljesíti különleges győzelmi feladatát, akkor a társával, csapatként nyernek. Mikor a stratégiát vitatják meg, a csapattársak eldönthetik, hogy melyikük győzelmi feladatának elérésére fognak teljes erőbedobással összpontosítani.

Ha két vagy több csapat ér el különleges győzelmet, akkor az egyes csapatok között az összkreditszám (egy csapatban lévő mindkét játékos összes kreditje) a meghatározó. Ha így is döntetlen lenne az állás, akkor lásd a döntő szempontokat a 17. oldali „A játék megnyerése” bekezdésben. Minden döntő szempontnál összegezzétek mindkét csapattag releváns értékeit (nyersanyag, területek, bázisok, munkások), a döntetlent elérő csapatok összehasonlításához.

Csapatjáték – végjáték győzelem

A játék véget ér, ha 2 vagy több „The End Draws Near” esemény kártya van a közös játéktérben, az átcsoportosítási fázis 7. lépése alatt. A legtöbb kredittel (egy csapatban lévő mindkét játékos összes kreditje) rendelkező csapat nyeri a játékot.

Kivétel: ha az Aldaris delegáció játékban van, Aldaris csapata nyeri a játékot automatikusan (figyelmen kívül hagyva a csapatok összkreditszámát).

Csapatjáték – megsemmisítő győzelem
A játék véget ér, ha egy kivételével az összes csapat megsemmisül.

Csapatjáték – normál győzelem

A játék véget ér, ha egy vagy több csapat összegyűjt legalább 30 kreditet. Ha az Aldaris delegáció játékban van ez a szám 40-re emelkedik (kivéve Aldaris csapatát, aminek csak 30-at kell összegyűjteni).
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Ha több csapatnak is ugyanannyi kreditje van a játék végén, akkor a 17. oldali, „A játék megnyerése” bekezdésben található döntő szempontokat kell alkalmazni. Minden döntő szempontnál összegezzétek mindkét csapattag releváns értékeit (nyersanyag, területek, bázisok, munkások), a döntetlent elérő csapatok összehasonlításához.


Tárgymutató

álcázás képesség: 38

állandó nyersanyagok: 19

assist képesség: 38-39

átcsoportosítási fázis: 12-13

bázis és transzport megsemmisítése: 15-16

bázisfejlesztés: 23

bolygók, részei: 7 nyersanyagkártyák: 10

delegációnevek és színek: 2

detector képesség: 38

egységlimit: 21 mozgás alatt: 25

egységgyártási limit: 40

elégséges erő: 33

építés parancs: 20-23

épületzseton: 36 építés: 37

erőltetett kitermelés és kimerülés: 20

esemény kártyák, pakli összeállítása: 8 eseménykártya opció: 14 kijátszása: 16 „The End Draws Near”: 16, 18

fontosabb kifejezések: 6

földi és légi egységek: 33-34

galaxis: 9-10

gátolt parancsok: 15

győzelem: 17-18 Aldaris különleges feladat: 17

harc: 26-32
harci kártyák típusai: 27 leírása: 28
kijátszása: 29 kulcsszavak: 38-40 időzítés: 32

játékmódok: 42-43

játékterület: 11

komponenslimitek és szándékos elpusztítás: 22

kreditek, szerzésük: 15

kutatás parancs: 25-26

különleges parancsok: 36-37

különleges támogatóikon: 40

modulok: 40-41

mozgás parancs: 23-25

nyersanyagok, elvesztése/szerzése:15-16 költségek:18-20

összeállítás: 8-10

parancskupac: 14

referencia: 44

rohamok, összeállítása: 26 levezénylése: 30-31

saját játékterület: 12

splash damage: 39-40

támogató egységek: 26-27 harci képességek: 33-34

technológia kártyák, leírása: 28 kifejlesztése: 25

tech-required egységek: 38

tervezési fázis: 12-13

transzportok: 24

utánpótlás kártyák: 30

űrfolyosók: 9-10 harmadikdimenziós: 24

végrehajtási fázis: 14-15

vezérlőpanel: 13

visszavonulás: 33

Épületek áttekintése

Minden fajnak 3 különböző típusú épülete van, melyek különböző egységeket engednek gyártani. Minden épületnek van egy egyedi képe, mely utal rá:

A terran játékos gyárthat benne Marine, Firebat, Ghost egységeket

A protoss játékos gyárthat benne Zealot, Dragoon, High Templar egységeket
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A zerg játékos gyárthat benne Zergling, Hydralisk, Ultralisk egységeket


A terran játékos gyárthat benne Vulture, Goliath, Siege Tank egységeket

A protoss játékos gyárthat benne Reaver egységet

A zerg játékos gyárthat benne Queen, Defiler egységeket


A terran játékos gyárthat benne Wraith, Science Vessel, Battlecruiser egységeket

A protoss játékos gyárthat benne Scout, Arbiters, Carrier egységeket

A zerg játékos gyárthat benne Scourge, Mutalisk egységeket

[image: image46.jpg]Attach to target ally.

Attached ally can’t attack or protect, loses all
powers, and is a Sheep.

“ Each set contains new Lot cards to enhance your online character.

+ Today's premicr fantasy ortists present an exeiting new look at the
Warld of Wareraft

« Compete in tournaments for exclusive World of Warcraft” prizes!

* &
Go to your local hobby store or visit
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Gyors áttekintés

Összeállítás

1. Kezdő játékos választása

2. Delegációk választása

3. Játékkomponensek kiosztása

4. Kreditszámláló elhelyezése
5. Kimerülészsetonok elhelyezése
6. Esemény kártyapakli elkészítése

5 játékos: 5 kártya eltávolítása az I. és II. szintűek mindegyikéből

4 játékos: 10 kártya eltávolítása az I. és II. szintűek mindegyikéből

3 játékos: 15 kártya eltávolítása az I. és II. szintűek mindegyikéből 

2 játékos: 20 kártya eltávolítása az I. és II. szintűek mindegyikéből 

7. Galaxis összeállítása

8. Technológia és harci kártyák szétválasztása

9. Harci kártyák felhúzása

Galaxis összeállítása

1. Bolygók kézhez vétele

2. A nem használt tartozékok visszarakása

3. A bolygótelepítés első lépése

4. A bolygótelepítés második lépése

5. Harmadikdimenziós űrfolyosók elhelyezése

6. Nyersanyagkártyák kiosztása

7. Kezdő csapatok elhelyezése

A csata menete

1. Helyezd a parancszsetont az ütközőzónába!

2. Használd a „csata kezdete” képességeket!

3. Húzz harci kártyákat!

4. A támadó kiépíti a rohamokat

5. Támogató egységek kivezénylése

6. Helyezd el a harci kártyákat!

7. Rohamok levezénylése

8. Járulékos pusztítás érvényesítése

9. Visszavonulás végrehajtása


Rohamok levezénylése
1. Kártyák felfedése

2. Támadó és életérték összehasonlítása

a) standard harci kártyák megvizsgálása

b) utánpótlás kártyák megvizsgálása

c) támogató egységek megvizsgálása

3. Egységek elpusztítása és kártyák eldobása

Átcsoportosítási fázis

4. Bázisok transzportok elpusztítása

5. Nyersanyag kártyák elvétele

6. Nyersanyag kártyák kiosztása

7. Munkások visszahívása

8. Kreditek begyűjtése

9. Speciális győzelem ellenőrzése

10. Eseménykártyák kijátszása

11. Harci kártyák eldobása

12. Normál győzelem ellenőrzése

13. Kezdő játékos zseton továbbadása

Gyakran ismételt szabályok

A következő szabályokat gyakran átnézik vagy nem értik meg az új SCBG játékosok.

· Az eseménykártyákat nem szabad megnézni az átcsoportosítási fázis 7. lépéséig.

· A mozgás parancs arra a bolygóra (vagy azon a bolygón) enged mozogni, ahol a parancszseton van (nem pedig arról).

· Hogy egy játékos kapjon kreditet egy területért, szükséges hogy legyen ott bázisa vagy egysége.

· Ha egy játékos az átcsoportosítási fázis 2. lépése alatt nyersanyagkártyát veszít el, a kártyán lévő összes munkása elpusztul.

· Ha egy játékosnak van egysége egy ellenséges bázist tartalmazó területen, akkor a bázis az átcsoportosítási fázis 1. lépésében semmisül meg (és nem korábban)

· A játékosok elrendelhetnek erőltetett kitermelést +1 nyersanyag érdekében a nyersanyag kártyákon (a kártya részleges/teljes kimerítésének fejében).

· Építés parancs végrehajtásakor egy játékos egységeket gyárthat az aktív bolygó üres vagy barátságos területein (mindaddig, amíg van bázisa az aktív bolygón).

· Az aktív játékos húzhat egy eseménykártyát az éppen felfedett parancsának végrehajtása helyett.

· A harmadikdimenziós űrfolyosók bármely játékos által használhatók, a játékos színére való tekintet nélkül.







