Rovid jatékismertetd

Ha a hosszas szabalyolvasasok helyett inkabb a jaték megfigyelésével szeretsz jatékot tanulni, ez
az ismerteté neked szdél. Azt tanacsolom, hogy elészér olvasd el a most kdvetkez6d két bekezdést,
hogy egyaltalan képben légy, mirdl is van szo6.

A jaték a jovbben jatszddik, amikor a Fold csatlakozik az Grutazd népek galaktikus tarsadalmaba.
Eqgy szigoruan titkos kisérlet keretében a Fdld teleportalja egész bolygdjat a galaxisbdl. A folyamat
kézben azonban helyet cserél a rosszindulatu vilagfalé Lénnyel, mely egyenesen a hat szulébolygd
felé ndvekszik. A Fold eltiint, de nem veszett el végleg. A Fold visszafordithatja a kisérletet, ha
segitséget kap a hat idegen szulébolygotdl. Itt 1épsz be a képbe. A hat idegen faj egyikeként kulde-
téseket fogsz kapni a Foldtél. Te pedig eléred céljaidat és visszakllddd azt a Lényt oda, ahonnan
jott... vagy meghalsz, mikdzben megkisérled!

Nagyon fontos megérteni, hogy a Vanished Planet egy kooperativ jaték, ami azt jelenti, hogy a
jatékosok egyutt harcolnak a jaték ellen. Vagy egyitt gyéznek, vagy egyutt veszitenek. Nincsenek
egyeéni gybztesek vagy vesztesek. Azok a jatékosok, akik a sajat érdekuket helyezik elétérbe, gyakran
a tobbiek vesztét is okozzak a jaték elleni harcban. A Vanished Planettel 1-6 jatékos jatszhat.

Kezdjuk egy kétfés jaték példajaval... kdvesd végig ezeket a lépéseket a sajat tabladon.
Kezdjuk azzal, hogy véletlenszeriien kivalasztjuk jatékosainknak a piros és z0ld szineket.

ElOkeszuletek

El&6szor he _Iyezzetek a piros ha Hot nagy
piros jelold) a Talis (voros) szulébolygora az
1-es Jatekosnak a z0ld hajot a Saavyel
(z0ld) szulGbolygora a 2-es jatékosnak, és
heIYezzetek egyet a fekete Lenyjelolokbdl a
tabla kbzepso mezéjere.

Valogassatok szét és rendezzétek el az
eréforras- (Resource), személyzet-
#Personnel) technologia- (Technology),
elszerelés- (Equipment) s fejlesztéskartyakat
(Upgrade) az itt lathatd kép szerint.
Helyezzetek a cél- (Goal) és eseménykartyak
(Event) paklijat a jatékosok kozelébe.

Esemeények

dobdpaklija

Célok
dobdpaklija




1. kor: Piros

A piros jatékos lép
elészor. (Egy kor Osszeg-
zéséhez lasd a segédletet
ennek az ismertetének a
végén.) Huzz egy kartyat a
pirosnak az események
paklijabol. Tegyuk fel,
hogy a piros az Attorés
(Breakthrough)  kartyat
hazta.

A piros azonnal hozzéad
két er6forrast sajat eréfor-
rasaihoz. Vegyél el két er6-
forraskartyat a bankbdl és
helyezd Gket a piros jatekos

elé, képpel felfelé. Dobd el az Attérés kartyajat az
esemeények dobopaklijara.

Ezutan a piros begylijti er6forrasait. A piros
szul6bolygoja koronkent termel egy
gyarmatositokartyat  (Colonist). Adj egy
gyarmatositokartyat a piros két eréforraskartyajahoz.

Mozgasd a piros hajot. A hajok koronkeént
harom mezdbt tudnak mozogni. Iranyitsd a hajét a
muhold felé. (A szimbdélumok és helyszinek ma-
gyarazatahoz lasd az ismertetd végeén lévé tabla-
zatot.) Itt fogja a piros megkapni elsé céljat. Lat-
hatod, hogy a mihold tul messze van ahhoz, hogy
az els6 korben elérd. Az odafelé vezetd uton ad-
dig is jeldlj meg egy er6forras-termeld helyszint.

Mozogj az abran lathatd helyszinre és

1. kor: Zold

Most a zOld kore
kovetkezik. HOzz egy ese-
meénykartyat. Tegyuk fel,
hogy az az Aszteroida
mez6 (Asteroid Field) volt.

A  zold azonnal
megjeldli az  egyik
valasztasa szerinti asz-
teroida mez6t a tablan.
Megijeldlink egyet a tabla
masik oldalan, kézel a
Xiinen (sarga) szuléboly-
gohoz.

Most a zold gydjti be eréforrasait. Kap egy
gyarmatositd (Colonist) kartyat a szllébolygojarol
és egy érckartyat (Ore) az aszteroida mezdrél.

helyezd el egy jelolédet (kicsi piros jelold) a
kereskedelmi allomason, ahogy elhaladsz rajta.
A piros kovetkezd korében ez a helyszin pénzt
fog hozni, amikor eréforrasait begydijti.

Most ennél tébbet nem tudunk tenni, ezért a
piros korét azzal fejezzik be, hogy noveljik a
Lényt egy mezével az 6 szllébolygdja iranyaba.
Tovabba, mivel senki sem jatszik a Rikae fajjal,
helyezz egy Lényjeldl6t a lila szllébolygd iranyaba
is.




Mozgasd a zold hajéjat a piros mozgasahoz a miholdra mozog. Utkdzben ne felejtsd el
hasonloan. Utkdzben jeldld meg a kutatoal- megjel6lni a csillagkddot. HUzz egy célkartyat.
lomast. Tegyuk fel, hogy a célkartya a Kutatéallomasok

A zold korét azzal fejezd be, hogy ndveled
a Lényt a zold jatékos szulébolygoja felé.
Ezen kivul néveld a Lényt a fehér, a kék és a
sarga szulébolygdk irdnyaba is, még ha nem is
jatszik veluk senki.

2. kor: Piros

Most Ujra a piros kore
kovetkezik. Kezdd egy e-
seménykartya felhlzasa-
val. Tegyuk fel, hogy egy
Lénynoveld kartyat haztal.
A piros lehelyez egy
Lényjelolét sajat szlldott-
honanak iranyaba, ahogy
az a kartyan is lathato.
Ezutan gyujtsd be a piros
eréforrasait. Kap egy pénzt
(money) a kereskedelmi
ugynoksegtol és egy
gyarmatositét a szuléboly-
godjatdl. Ezutan a piros a
hajojaval

(Research Stations).
Ennek a célkartyanak
az értéke harom pont.
(Mindig a kartya jobb fels8
sarkaban lathatjuk az értékét.)
A jaték megnyeréséhez
jatékosonként 5 pontot kell
szereznunk. Tehat egy két-
személyes jatékban 10 pon-
tot kell elérnetek. Helyezd
a célt a piros jatékos elé
képpel felfelé. A piros korét
azzal fejezd be, hogy a
Lényt noveled a szuléboly-
goja felé. Noveszd a Lényt
a Rikae szUllébolygo felé is.

2. kor: Zold

Ura a z6ld kore
kovetkezik. HUzz egy ese-
ménykartyat. Tegyuk fel,
hogy az a Héstett (Act
of Heroism).

A leirasnak  meg-
feleléen megtartia a
kartyat és  begydjti
er6forrasait.  Kodrében
egy gyarmatositot, egy
ercet és egy kutatast
kap.

Most a z6ld fog hajojaval
a muholdhoz mozogni,
mikozben megjeldli az
utjaba esé bolygot.



A miholdnal lév6
hajéjaval a zold huz egy
célkartyat. Tegyuk fel,
hogy a Gaerhule
célkartyat huzza.

Lathatjuk, hogy a
célkartya két vagy négy

pontot fog érni. Mivel
a Saavyel (zo6ld) és
a Gaerhule (fehér)

szomszédok, ezt a célt
kdnnyedén teljesitheti négy
pontért is! A zoldnek
mindoéssze annyit kell
csinalnia, hogy épit egy
meta-forditét (Meta-translator), valamint egy dip-
lomatat (Diplomat) és eldobja &ket a Gaer-
hule szulébolygon.
Nézd meg az éplletek listajat a tabla négy
oldalan. (A szimbdélumok felsorolasat és ma-
gyarazatat lasd ennek az ismertetébnek a végén,
a segédletben.) Nézd meg, milyen eréforrasok
sziukségesek egy meta-forditdé technoldgigjanak
megépitéséhez és egy diplomata kiképzéséhez.
A meta-forditd egy mérndkaot, két diplomatat és
egy energiat igényel.

A zold koérét azzal fejezd be, hogy noveled a
lényt a zo6ld, a fehér, a kék és a sarga
szilébolygdk iranyaba.

3. kor: Piros

Itt az ideje a piros
kérének. HUzz egy ese-
meénykartyat. Tegyuk fel,
hogy az a B& gyer-
mekaldas (Baby Boom).

Most a  jatékosok
valaszthatnak. Vagy el-
dobja a piros az Osszes
er6forrast, ami el6tte talal-
haté (két kutatas, két
gyarmatosit6 és egy pénz),
vagy a zold felhasznalhatja
az 6 Hostett kartyajat, hogy
elkerulje az eseményt. Ezt
a valasztast rad hagyom.

Csak annyit mondanék, hogy még ha lenne is
elég eréforrasa a pirosnak egy orvos kiképzéséhez,
nem tud. Az egyetlen helyzet, amikor tilos épitkezni/
kiképezni, az az eseménykartyak végrehajtasa. A
piros kiképezhetett volna egy orvost az utolso
koérében vagy még a zold kore alatt is. De ha egy
esemeénykartyat felhizunk, minden épités/kiképzes
tilos lesz annak befejezéséig.

Miutan meghoztatok a dontést, és az esemenyt
végrehajtottatok, a piros begydiijti eréforrasait (egy
gyarmatositét, pénzt és energiat). Ezutan huzhat
egy Uj célkartyat, mielétt elhagyja a miholdat.
Tegyuk fel, hogy az a Kvazar (Quasar).

Ezt a célt kénnyebb
elérni, és ugyanannyi
pontot ér, mint a jelenleqi
célkartyaja. Dobd el a
Kutatoallomasok

célkartyat. Az aj
célkartyat tartsd a piros
elétt.

Most mozgasd a piros
hajéjat a kvazar felé.
Kbozben jeldld meg az
utba esé bolygot.

A piros korét azzal fejezd be, hogy noéveled
a Lenyt a piros és lila szulébolygok felé.
Fontos, hogy a kovetkezd kor végén a piros
szulébolygodjahoz legkdzelebb 1évé miholdat
el fogja pusztitani a Lény. Ha egyszer elpusztitot-
tak, orokre megsemmisul. A pirosnak valészinileg
épitenie kell egy kommunikacios jelfogdt (amely
miholdként mikadik) a szulébolygdjan, hogy Uj
célhoz jusson, amint a Kvazar célja teljesult.

3. kor: Zold

Ujra a zo6ld kore
kovetkezik. Huzz egy
eseménykartyat. Tegyuk
fel, hogy az az Energia-
hullam (Energy Surge).

Azonnal
két

begyjt
energiakartyat.
Ezutan  begyljti er6-
forrasait. Kap két
gyarmatositét, egy ér-
cet és egy kutatast
(Research). Ez egy jo
alkalom arra, hogy be-
mutassuk az eréforrasok
jegyzettombjét, melyet a
ti kényelmetekért adtunk
a jatékhoz.



Ahogy lathatod, egy-egy vonallal jeléltik a jegy-
zettdbmbodn azokat az eréforrast termeld helyszineket,
melyeket a jatékos megjeldlt: két bolygot, egy asz-
teroidat és egy kutatoallomast.

Amikor egy helyszint megjeldlsz, hiuzz egy vona-
lat a helyszinekhez a jegyzettdombodn. Ez rdvid
tajékoztatast nyujthat kérdodben az eréforrasok
begyjtésénél, és igy kdnnyebben és gyorsabban
atlathatod, mit kapsz koérdonként. Figyeljetek arra,
hogy minden egyes alkalommal frissitsétek a jegy-
zettombotdket, amikor Gjabb jeldlét tesztek le vagy
helyeztek at egyik er6forras helyszinérél a masikra.

De vissza a zold
koréhez. Miel6tt elmoz-
gatna hajéjat a mihold-
rol, megnézi a kdvetkezé
célt. Tegyuk fel, hogy
az a Bele a sotétségbe
(Into the Darkness).

Ennek a célnak a
teljesitéséhez a zold-
nek fazispajzzsal kel-
lene felfejlesztenie flot-
tajat (ami megengedi,
hogy a Lény mezdire is
raléphessink), hogy
meglatogathassa a koz
ponti mezét.

A két célkartyat dsszehasonlitva elég egyér-
telmd, hogy a sajat célja ennél jobb. Egyszer-
Ubb teIJeS|ten| és tobb pontot is ér. Igy eldobja
a Bele a soOtétségbe kartyat és a Gaerhule
szulébolygd felé mozgatja hajojat, utkdzben
megjeldlve a kereskedelmi Ugyndkséget.

A z0ld szeretne egy masodik hajot. Ezért
beadja gyarmatosit6jat, egy ércét és egy ener-
gidjat egy katonéért (Soldier). Szeretne kiképezni
egy orvost (Doctor), de pénzhidnyban szenved.
Megkeérdi a piros jatékost, hogy hajlandé lenne-e
elcserélni pénzét egy gyarmatositéra vagy egy

ércre. Miutan a jatékosok kozott lezajlott a keres-
kedelem, a zold elég eréforrassal rendelkezik,
hogy szerezzen egy orvost. A zold egy energiat
és egy ércet ad az orvoshoz és a katonahoz.
Mindezeknek a beadasaval szerez egy U] hajot.
Lehelyez egy zo6ld hajét a szllébolygdjara és
azonnal mozog is vele. Ezuttal a jobboldalan
talalhatd kutatoallomast jeloli meg. Ezutan a
kutatoallomas folotti kereskedelmi Ugynokseget
veszi célba.

Sok pénzre lesz szuksége, hogy megépitse
a meta-forditot, tovabba egy diplomata is kell a
Gearhule cél teljesitéséhez.

Néhany koron belll a zold hajoja eléri a Gaer-
hule szulébolygét. Ha eldob egy meta-forditot
és egy diplomatat, mikor odaér, teljesitette elsé
céljat. A zold ezutan ezt a kartyat a tabla mellé
helyezheti, jelezvén, hogy ez a cél teljesult.

Veégs6 megjegyzesek

Nos, mindez elég kell, hogy legyen a jaték
elkezdéséhez. Erésen aJanIom hogy olvassatok
el a szabalykdnyv 3. oldalan (a magyar szabaly
4. oldalan) kezddd6 Személyzet, technolégiak,
fejlesztések és egyebek ciml fejezetet, valamint
a kereskedelemrél szol6 részt az 5. oldalan (a
magyar szabaly 6. oldalan), mielétt elkezdenétek
az elsé jatékotokat. Vegyétek figyelembe a Nehéz-
seégi Szintek Tablazatat is a 6. oldalon (a magyar
szabaly 7. oldalan).

Ha mindezzel megvagytok, készen alltok az in-
dulasra és a galaxis megmentésére. Ha rész-
letesebb valaszt szeretnétek egy kérdésre, nézzétek
meg azt a szabalykonyvben.

Az els6 jaték alkalmaval allitsatok a jaték
szintjét konnylre. Ez a nehézségi szint elég
nehéz ahhoz, hogy kihivast jelentsen, mikbzben a
nyeréshez szukseges szabalyokat és stratégiakat
megtanuljatok.

A jaték hossza flgg a jatékosok szamatol és
attdl, hogy mennyire ismerik a jatékot. Erésen
ajanljuk hogy egyszerre legfeliebb négy fajjal
jatsszatok, amig nem jatszott minden jatékos
legalabb egyszer a jatékkal. Ha tobb mint négy
jatékos szeretne jatszani, az a legjobb, ha csa-
patokba rendezbdve, kevesebb fajjal jatszotok. igy
a jaték tovabbra is mindenki szamara szérakoztatd
és érdekes lesz.

Végezetll pedig, ha olyan kérdéseitek len-
nének, melyekre nem taléltatok valaszt a
szabalyban, kérlek, hogy irjatok az
mfo@vanlshedplanetgames com e-mail cimre.
Orommel segituink nektek.



Segédlet

Er6forras .. termeldje: Személyzet
Gyarmatosité Bolygé Tudés
Energia Csillagkod Diplomata
Pénz Kereskedelmi Ugynokség Katona
Erc Aszteroida mezd Mérnok
Kutatas Kutatéallomas Orvos

Egy kor 6sszefoglalasa

1. Huzz egy eseményt és hajtsd végre A jatékosok barkinek a kore soran

2. Gylijtsd be az er6forrasokat épitkezhetnek vagy kereskedhetnek a
3. Mozgasd hajdidat, épits és bankkal, kivéve egy esemény
keresked;j végrehajtasakor.

4. Helyezz le egy Lényjelolot

A fent lathatd kor Osszefoglald azt az opciondlis szabalyt tartalmazza, melynek sordn a jatékosok az erd-
forrasokat kozvetlenil az események végrehajtdsa utan gydjtik be. Ez a szabdly hasznalatos a bajnoksagok
soran, valamint konnyebbé teszi a jaték elsajatitasat.

Javitas: A Bele a sotétségbe célkartyanal a ,fizikus” helyett egy ,,tuddst” kell eldobnotok.

A tartalomra és illusztracidkra minden jog fenntartva © 2003 Vanished Planet Games

Forditotta és szerkesztette a Jatékmester Tarsasjatékbolt megbizasabdl: X-ta Lektordlta: Artax



www.jatekmester.com

