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ALL)J!
Ez a Szabdly Osszefoglalé nem tanitja meg a jatékosok-
nak, hogyan jatszanak az Elzdrt Csillagok jatékkal.
Javasoljuk, hogy a jatékosok el6szor az Oktato Flizetet
olvassak el, majd a jaték soran, sziikség esetén
haszndljdk ezt a Szabaly Osszefoglalét.

A SZABALY SSZEFOGLALD HASZNALATA

Ez a szabaly 6sszefoglalo részletesen sorra veszi az 6sszes
jatékszabdlyt. A Szabdly Osszefoglalé nagy része a
szojegyz€ék, melyben abécé sorrendben szerepel a szabalyok
Osszefoglalasa €s magyarazata.

Ezt kdveti egy tartalomjegyzék, mely minden témat atfog, €s
megadija a hozzatartozo oldalszamot is. Ezen szabalykényv
hatoldalan a kor lépéseinek rovid 6sszefoglalasa, valamint a
kartya képességek pontositasa szerepel.

AZ ARANYSZABALYOK

Az Aranyszabalyok alapelvek, melyekre az 6sszes
tobbi szabaly épdil.

e A Szabdly Oszefoglalé valamenyi szabdly forrdsa.
Ha ebben az 6sszefoglaldban valami ellent mond
az oktato flizetnek, akkor ez a Szabaly Ossze-
foglal6 az iranyado.

¢ Ha egy kartya vagy egy frakcio tabla széveges
része ellentmond a Szabdly Osszefoglalénak, akkor
a kartyan és a tablan Iévé informaciok az iranyadok.

e Ha egy kartyan szerepel, hogy valamit “nem lehet
megtenni,” akkor az ellentmonddst nem tdir.

SZ0JEGYZEN
Ez a szojegyzék részletesen felsorolja a jaték kifejezéseit é€s

szabalyait. Ha nem taldlsz egy bizonyos témat a széjegyzékben,
nézd meg a 15. oldal targymutatojaban.

AKTIV JATEKDS

Az a jatékos az aktiv jatékos, aki éppen elhelyez egy parancs
jelz6t, végrehajt egy parancs jelz6t, végrehajt egy esemeény
kartyat vagy egy Hipertér Vihart mozgat.

Kapcsolodé Témakor: Aktiv Rendszer

AKTIV RENDSZER

Az aktiv rendszer az a rendszer, melyben a legutobbi parancs
jelz6t felfedtétek.

Kapcsolodo Témakor: Parancs Jelzé

SZOMSZEDDS

Arany szinl keret vesz kérbe minden egyes terlletet valamint
minden egyes rendszer lapkat. Ezek a keretek az egyes
rendszerek és terliletek hatarai, egyben a szomszédsagot is
meghatarozzak, a kovetkezok szerint:

e Két rendszer szomszédos, ha kozos arany hataruk van.
o [Két terlilet szomszédos, ha k6zds arany hataruk van.

® Az olyan rendszerek, melyek csak a hataraik sarkaival
érintkeznek, nem szomszédosak.

® Azok a tertliletek, melyek csak a parancs jelz6 mezéjtikkel
vagy csak a sarkukkal érintkeznek, nem szomszédosak.

Kapcsol6dé Témakorok: Elérenyomulds Parancs, Tertiletek,
Rendszer, Hipertér Viharok

ELGRENYOMULAS PARANCS

Az Elérenyomulas Parancs a Elzdrt Csillagok jaték alap
parancsainak egyike. Az El6renyomulds Parancs végrehajtasanal
a jatékos mozgathatja az egységeit és harcot kezdhet.

Az Elérenyomulds Parancs végrehajtasahoz az aktiv jatékos a
kovetkezo Iépéseket koveti: |

1. Hajok Mozgatasa: Az aktiv jatékos az aktiv rendszer
barmelyik vilaglireibe mozgathat hajokat. Ezek az egységek
mozoghatnak az aktiv rendszerben és/vagy egy szomszédos
rendszerben |évo vilaglirokbol.

Az egyes hajok kiindulasi vilaglrének €s cél vilaglirenek nem
kell szomszédosnak lennie egymassal.

2. Szarazfoldi Egységek Mozgatasa: Az aktiv jatékos az aktiv
rendszer barmelyik vilagara mozgathat szarazfoldi egysé-
geket szabdlyos ttvonalon keresztiil (lasd “Szarazfoldi
Egységek Mozgasa”, 8. oldal). Ezen egységek mozoghatnak
az aktiv rendszerben és/vagy egy szomszédos rendszerben
1évé6 vilagokrol.

3. Harc Végrehajtasa: Az aktiv jatékos végrehajtja a harcot, ha
ez egy vitatott teriilet. Ha nincs vitatott tertlet, akkor
helyette egy orbitalis csapdst hajt végre.
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Ime néhdny tovébbi kivétel és pontosi as:
® Haajatékos ezzel a paranccsal egy szomszédos rendszerb6l

mozgat hajokat, akkor nem mozgathat szarazfoldi egységeket
masik szomszédos rendszerbdl.

® Ha az aktiv jatékos ellenséges egységeket vagy, épitményeket
tartalmazo teriiletre mozgatja az egységeit, akkor az adott
terdlet vitatott lesz. Egy El6renyomulas Parancs kévetkeztében
csak egy terllet valhat vitatotta.

® Az aktiv jatékos tullépheti a teriiletek egység kapacitasat az
Elérenyomulds Parancs soran, de soha nem fejezheti be ugy a
mozgast, hogy egy teriileten 6tnél tobb egység egyen.

» Egy parancs végrehajtdsa utan, beleértve a parancs soran
végrehajtott harcot is, a jatékosnak meg kell semmisitenie
a teriilet egység kapacitdsat meghalado egységeit.

® Vannak még tovabbi korlatozasok az egységek mozgasanal
(lasd “Szarazfoldi Egységek Mozgatasa”, 8. oldal, és “Hajok
Mozgasa”, 9. oldal).

Kapcsolodo Témakorok: Szomszédos, Tertletek, Harc, Vitatott
Terlletek, Szarazfoldi Egységek Mozgasa, Hajok Mozgasa,
Orbitalis Csapds, Parancs jelzék, Rendszerek, Egységek,
Egység Kapacitas, Hipertér Viharok

TERDLETEK

Minden rendszer négy teriiletre van felosztva, melyeket arany
szinl hatar valaszt el egymastol.

® Minden terilet vagy vilag, vagy vilagir. A vilagok egy bolygot
€s egy hozza csatolt zaszl6t tartalmaznak, a vilaglirdk pedig
csillagmez6t abrazolnak, zaszlo nélkdl.

® Egy teriilet allapota a kovetkez6 négy egyike lehet:

»  Barati: Egy terllet akkor barati egy jatékos szamara, ha van
rajta az adott jatékosnak legaldbb egy egysége vagy
épitmeénye, és az ellenségnek egyetlen egysége €s
épitménye sincs rajta.

»  Ellenseges: Egy tertilet akkor ellenséges egy jatékos szamdra, ha
van rajta legalabb egy ellenséges egység vagy €pitmény, €s az
adott jatékosnak egyetlen egysége €s épitmeénye sincs rajta.

» Irdnyitds nelkiili: Az iranyitas nélkili teriilet olyan terilet,
melyen egyik frakcidnak sincs sem egysége sem
épitmeénye; cél jelzb lehet rajta.

»  Vitatott: A vitatott tertilet olyan tertiilet, melyen két
frakciohoz tartozo egységek vagy épitmények vannak.
Egy terllet akkor valik vitatotta, ha egységek mozognak
vagy keriilnek lehelyezésre egy ellenséges terlletre.

Kapcsol6dé Témakorok: Ersforrasok, Vitatott Terllet, Egység
Kapacitas, Hadianyag

ERGiFORRASOK

Néhdany vilag zaszlojan eréforrds ikon lathaté. Amikor egy jatékos
Fennhatosag Parancsot hajt végre, akkor megkapja az eréforrds
ikonnak megfelel6 eréforrast az aktiv rendszer minden egyes
barati vilagarol.

e Az er6forras ikonok listdja és azok végrehajtasa.
75,321‘; : Kapsz egy koho jelz6t a készletbdl.

i : Kapsz egy raktar jelz6t a készletbol

I'V-F?“' : Kapsz egy utanpotlas jelzot a készletbol.
()
—. - Kapsz egy dltalad valasztott eréforras jelz6t a

“=5  készletbdl.

e A jatékosoknak az egyes eréforras jelzokbol nem lehet
haromnal tobb. Ha egy jatékhatds eréforras jelz6t adna egy
jatékosnak, akinek mar harom jelzéje van abbdl a tipusbol,
akkor a jelz6t nem kapja meg.

Kapcsol6dé Témakorok: Terlletek, Raktdr Jelzék, Fennhatosag
Parancs, Koho Jelz6k, Utanpotlds]elzok

ABALY OSSZEFOGLALO b

Lasd “Harc”, 4. oldal és “Orbitalis Csapas”, 9. oldal.

BASTYAK

A bastya egy épitmény, melyet a jatékos megvasarolhat, hogy

annak a vilagnak, melyre lehelyezi védelmi bonuszt biztositson.

® A bastyanak van életereje, harc értéke €s moral értéke, melyek
az egyes frakcio tablakon szerepelnek. Ha egy harcnal jelen
van egy bastya, akkor annak értékei igy szamitanak, mintha
egység lenne.

® A jatékosok az épitmény iranyitas jelzékkel azonositjak, hogy
melyik bastya melyik jatékoshoz tartozik.

® Egy bastyaval rendelkez6 vilag nem lehet orbitalis csapas
célpontja.

® Haajatékos egy vagy tobb egységet mozgat egy olyan
vilagba, ahol van az ellenfélnek bastydja, akkor az adott teriilet
vitatott lesz, €s végre kell hajtani a harcot, még akkor is, ha
nincsenek védekez6 egységek. Igy egy bastya Snmaga is
védhet egy vilagot.

® A bastyak nem egységek, igy nem lehetnek egységekre
vonatkozo hatasok célpontjai.

® A bastyak nem futamithatok meg, €s nem vonulhatnak vissza.

® Amikor a timdo megnyeri a csatat, akkor a viligon 1év6 6sszes !
épitmény felett atveszi az irdnyitast, beleértve az dsszes k-
bastyat is.

Kapcsol§d6 Témakorok: Harc, Telepités Parancs, Orbitalis

Csapas, Epitmény

HATARDK

Lasd “Szomszédos”, 2. oldal.

RAKTAR JELZ(IK

A raktar jelzok er6forrasok, melyeket a jatékosok szerezhetnek.

® A jatekos, egyseg vagy €pitmeény vasarlasanal elkolthet egy
raktar jelz6t, hogy atmenetileg kettével csokkentse az adott
egység vagy épitmény hadianyag koltségét.

» Ez a csokkentés egyetlen egységre vagy €pitményre
eérvényes — ha a jatékos tobb egységet vag eépitmeényt
szeretne vasarolni a csokkentett aron, akkor tobb raktar
jelzot kell elkdltenie.

» Egy jatékos nem kolthet el egynél tobb raktar jelz6t egyet
len egység vagy épitmény koltségének csokkentésére.

®* Amikor egy jatékos Fennhatosag Parancsot hajt végre, kap
egy raktar jelz6t az aktiv rendszerben Iévé minden egyes
raktar ikonnal biré, barati vilag utan. A jelz6t a készletbdl
veszi el, és a sajat jaték teriletére helyezi.

® Raktar jelz6k nem kolthetok el fejlesztés kartyak koltségének
csokkentésére.

Kapcsol6dé Témakorok: Eréforrasok, Koltség, Telepités Parancs,
Fennhatosag Parancs

VARDSOK

A varos egy épitmény, melyet a jatékos megvasarolhat, hogy
noévelje a parancs szintjét.

¢ A jatékos minden egyes jatéktablan levo varosa, eggyel noveli
a parancs szintjét, ezzel lehetéveé téve magasabb szintl
egységek €s fejlesztések vasarlasat.

e A jatékosok az épitmény iranyitas jelzékkel azonositjak,
hogy melyik varos melyik jatékoshoz tartozik.

Kapcsol6d6 Tamakérok: Parancs Szint, Telepités Parancs,
Epitmények 7
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Amikor egy teriilet vitatotta valik, harc kovetkezik. A legtdbb harc
a jatékosok Elérenyomulas Parancsanak végrehajtasa utan torténik;
de néhany jatékbeli hatds, kartyak és frakcié képességek is
okozhatjak egy teriilet vitatotta valasat.

A harc alatt az a jatékos a tamado, aki egységeivel belépett a
vitatott tertiletre, €s a vitatott terlleten korabban
egységekkel rendelkez6 jatékos a védekez6.

Ha az egyik jatékoshoz tartozo 6sszes egység és bastya
megsemmisil a harc alatt, akkor a jatékosok végrehajtjak

a végrehajtas kor hatralevo részét, majd az eredmeény
lépéssel folytatjak. Az a jatékos lesz a harc gydztese, akinek
maradtak egységei a terlileten.

Ha a védekezének nincsenek megfutamitatlan egységei vagy
bastyai a teriileten a harc kezdetén, akkor a tamado azonnal
megnyeri a harcot. A jatékosok kihagyjak az el6késziilet és a
végrehajtas lépéseket, és egybdl a b) allépésre, az ered
ményre térnek ra.

A vitatott teriileten nem lehet 6tnél tobb tdmado egység a
harc elején.

Minden jatékosnak maximum nyolc kockaja lehet egy-egy
harc alatt. Ha elérték ezt a korlatot, akkor tovabbi kockakat
nem szerezhetnek, hacsak nem veszitenek vagy nem
koltenek el egyet a kockaik kozul.

Egy harc végrehajtasahoz a jatékosok a kovetkez6 lépéseket
kovetik:

1.

Elokésziilet: Az elékésziilet alatt a jatékosok a kovetkez6
allépéseket kovetik:

a. KockaDobas: Mind a tamadé, mind a védekez6 dob a
harcban részt vevo, megfutamitatlan egységeinek teljes
harc értékével egyenlé szamu kockaval.

Mindkét jatékos, ikonok szerinti csoportokba rendezi a
kockait, igy az ellenfél konnyen értékelheti az eredményt.

b. Harc Kartyak Hizasa: Mindkét jatékos huz 6t harc kartyat
sajat harc paklija tetejérol.

c. Utanpétlas: El6szor a tamado donti el, mennyi
utanpotlas jelz6t szeretne hasznalni, majd a védekez6
donti el, mennyi utanpotlas jelzét szeretne hasznalni (lasd
“Utanpétlas Jelzok” 11. oldal).

Végrehajtas: A jatékosok harom végrehajtas kort hajtanak
veégre. Minden kérben a kévetkez6 allepéseket kovetik:

a. HarcKartyak Valasztasa: A tamado és a védekez6
egyszerre valaszt egy harc kartyat a sajat kezébdl, melyet
képpel lefelé maga elé helyez.

b. Harc Kartyak Végrehajtasa: A tamado felfedi és
végrehajtja a harc kartyajat. Ezutan a védekez6 fedi fel €s
hajtja végre a harc kartyajat.

c. Sérillések kiosztasa: Mindkét jatékos a kovetkezok sze
rint kiszamolja teljes tamadas é€s teljes védekezés értékét:

Tdmadds Ertek: A jatékos a Tdmadds Ertékének
meghatdrozasahoz dsszeadja kockain, harc jelzéin és a
harc ebben a kdrében és a korabbi korokben képpel
felfelé 1évo, kijatszott harc kdrtyain lathaté & ikonok
szamat.

Védekezés Ertek: A jatékos a Védekezés Ertékének megha
tarozasahoz 6sszeadja kockain, harc jelz6in és a harc
ebben a kdrében és a korabbi korokben képpel felfelé
lévé, kijatszott harc kartyain lathaté g ikonok szamat.

A tamadodval kezdve mindkét jatékos az ellenfele
tamadas értékének és a sajat védekezés értékének
kilénbségével egyenld sériilést szenved el a harcban.

Miutan mindkeét jatékos elszenvedte a sériiléseket, €s
csak egy jatékosnak maradtak egységei €s/vagy bastyai,
a teriileten, akkor 6 nyeri a harcot, és az eredmény
“Epitmények Elfoglaldsa” 1épésével folytatjak.

OSSZEFOGLALO

3. Eredmény: az eredménynél a jatékosok a kévetkezé allepe
seket kovetik:

a. Gyoztes Meghatarozasa: Mindkét jatékos kiszamolja a
moral értékét, 6sszeadva a kockdin, megfutamitatlan
egységein, bastyain €s a harc alatt képpel felfelé levo,
kijatszott harc kartyain lathato = ikonok szamat.

A magasabb moral értékkel biré jatékos nyeri meg a harcot,
és az ellenfelének az 6sszes egységével vissza kell
vonulnia.

Ha a jatékosok 6sszes moralja egyenld, akkor a védekezo
nyeri meg a harcot, €s a tamado egyseégeknek kell
visszavonulniuk.

b. Epitmények Elfoglaldsa: Ha a timadé gy6z a harcban,
akkor megszerzi a vilagon lévo dsszes €pitmeny
iranyitasat, leveszi és a sajatjaira cseréli az ellenfele
épitmény iranyitas jelzoit.

c. Visszaallitas: Mindkét jatékos visszateszi a készletbe a
harcban hasznalt utanpétlas jelzoit, eldobja €s visszakeveri
harc paklijaba a harcban hasznalt harc kartyadit.

A harc ezekkel az allépésekkel véget ér.

Kapcsol6dé Témakorok: Harc Kartyak Végrehajtasa, Harc Kartyak
és Fejlesztés Kartyak, Harc Ikonok, Vitatott Teriletek, Sértlés és
Elet, Visszavonulds, Megfutamitott Egységek, Epitmények,
Sérilések Elszenvedése

HARC KARTYAK VEGREHAJTASA

A harc alatt mindkét jatékos o6t kartyat huz a harc paklijabol.
Mindkét jatékos legfeljebb harom harc kartyat fog végrehajtani az
adott harc alatt.
®* Minden harc kartya aljan két képesség mez6 van. Az altalanos
képesség mezdje zold, az egység képesség mezbje barna.

» A jatékos a harc kartya végrehajtasanal el6szor az altalanos
mez6 6sszes, majd az egység képesség mezd Osszes
képesseégeét hajtja végre. A képesseégeket felsorolasuk
sorrendjében, fentrdl lefelé hajtjak végre.

» A jatékos donthet Ggy, hogy nem hajtja végre valamelyik
képességét, hacsak a képességnél nem szerepel a kell szo.

» Minden bekezdés egy-egy kiilénallé képesség. Ha egy
jatékos egy képesség veégrehajtasat valasztja, akkor az
egész képesseget végre kell hajtania.

» Amikor egy harc kdrtya képessége valasztast kindl, akkor a |
dontést a harc kartya tulajdonosanak kell meghoznia, |
hacsak masként nem irjuk. |

®* Minden egység képesség megjeldl egy vagy tobb egységet,

mellyel a jatékosnak rendelkeznie kell a harcban a képesség

kivaltasahoz.

» A felsorolt egységek koziil a jatékosnak csak egy kell, hogy
részt vegyen a harcban a kartya egység képességének
kivaltasahoz.

» A koévetelményt teljesité egységnek megfutamitatlannak
kell lennie; a jatékos nem hasznalhat megfutamitott
egységet egy kovetelmeény feltételehez.

» Az egység képességekben altalaban az egységek roviditett
neve szerepel. Példdul, Hellebore Fregatt roviditve “Fregatt”
néven szerepel a kartyan.

» A képesség végrehajtasa utdn a feltételét nem kell Gjra
ellenérizni. Példaul, ha egy képesség a harc végeéig tart, ez
akkor is érvényes marad, ha a sziikséges egyseg kézben
megsemmisul. |

» Ha egy hatds miatt a jatékos kénytelen eldobni egy képpel
felfelé néz6 harc kartyat, akkor a tovabbiakban nem
hasznalhatja ennek a kartyanak a képességeit. Még akkor
sem haszndlhatja a képességeket, ha azok egyébként a harc
vagy a végrehajtas kor végéig tartananak.

® A Kkijatszott harc kartyakat nem kell eldobni a végrehajtas kor .
végén, hanem a harc végéig jatékban maradnak. k
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® Alegtobb harc kartyan egy, vagy tobb harc ikon is lathaté a
kartya bal széle mentén fliggélegesen. Ezek a harc ikonok a
jatékos tdmadds, védekezés és a moral értékének meghatdroza
sahoz kellenek.

» A harc ikonok a harc végéig érvényesek, hacsak a kartya
nem lesz eldobva. Példaul az els6 végrehajtas kérben
kijatszott kartya biztositja az ikonjait a végrehajtas leépés
mindharom kérében.

» Ha egy hatas miatt a jatékos egy képpel felfelé forditott harc
kartya eldobdsdra kényszeriil, akkor a jatékos a tovabbiakban
az adott harc kartya ikonjait nem hasznalhatja.

» A harc kdrtya harc ikonjait nem érintik az olyan képességek,
melyek egy bizonyos kockara hatnak, vagy a jatékosnak egy
bizonyos kocka elkoltését irjak els.

® Néhany harc kdrtya képessége a kartydn sotét koérben lathato
ikonnal (€ és @®) jelolt harc jelz6hdz juttatja a jatékost. Amikor a
jatékos & vagy @ jelz6t kap, akkor azt elveszi a készletbdl, és a
megfelel6 oldalaval felfelé forditva a kockai kézelébe helyezi.
Ezeken a jelz6kon levé ikonok beleszamitandok a tamadas vagy
a védekezés értékének szamitasandl, de a jelzé6ket minden egyes
végrehajtas kor végén vissza kell tenni a készletbe.

» A harc ikonokat nem érintik az olyan képességek, melyek
egy bizonyos kockara hatnak, vagy a jatékosnak egy
bizonyos kocka elkoltését irjak els.

® Amikor egy harc kéartya egy adott egységre utal, akkor az

egységnek a vitatott teriileten kell lennie, hacsak azt masként
nincs meghatdrozva.

Kapcsolodo Témakorok: Harc, Harc Kartyak €s Harc Fejlesztés
Kartyak, Harc Ikonok, Korlatozott Tartozékok

HARC KARTYAK ES HARL FEJLESZTES KARTYAK

Minden jatékosnak egy tiz kartyabdl allé harc paklija van. A harc
alatt minden jatékos 6t kartyat huz a sajat harc paklijabol, és ezeket
kilénleges képességek végrehajtasdra és harc ikonok szerzésére
hasznalha.

® Minden frakcio harc paklija tiz kartyabdl all. A jaték elején
minden harc pakliban az a tiz kartya van, melyek bal fels6
sarkaban lathato a frakcio ikonja.

® Amikor egy jatékos egy harc fejlesztés kartyat vasarol,
akkor a harc paklijabol kivalasztja egy barmely kartya
mindkét példanyat, melyeket lecserél a megvasarolt
fejlesztés kartya két példanyara.

® A jatékosnak meg kell kevernie harc paklijat mind a harc
végén, mind a fejlesztés kartyak hozzdadasa utan.

® Egy jatékos nem vasarolhat az aktualis parancs szintjénél
magasabb parancs szint fejlesztés kartyat.

® Amikor egy jatékos kivesz egy kartyat a harc paklijabol,
akkor azt visszateszi a fejlesztés paklijaba.

» Ha egy jatékos egy, a harc paklijabol korabban kivett
alap harc kartyat szeretne vasarolni, akkor ezt nulla
hadianyag koltségért megteheti.

® A harc fejlesztés kartyakon lévé ikonokat és képességeket a
harc alatt igy kell végrehajtani, ahogy azt a “Harc Kartya
Végrehajtasa” fejezetben a 4. oldalon van meghatarozva.

® Minden harc kartya egyseég képesség mezojén (barna)
szerepel egy dolt betls el6feltétel a képesseég elott. Ezek az
elofeltetelek egy vagy tobb egyseéget jelolnek meg. Az
egyseég képességének végrehajtasahoz a jatekosnak az
adott egységek koziil legalabb eggyel rendelkeznie kell a
harcban, és ezen egységek kozil legalabb egynek
megfutamitatlannak kell kennie; megfutamitott egység
nem teljesithet el6feltételt.

Kapcsolodé Témakorok: Harc, Harc Kartya Végrehajtasa, Harc
Ikonok, Stratégia Parancs

SZABALY OSSZ]

HARC IKONDK

Harom féle harc ikon van: tamadas (&), védekezés ( §) €s moral
( ). Ezek az ikonok vannak a kockdkon és a harc kartydkon.
Tovabba a tamadas és a védekezés ikon szerepel még a harc
jelzékon is. A jatékosok ezen ikonok alapjan hatdrozzak meg a
tamadas, a védekezést és moral értékét a harc alatt.

Kapcsolodoé Témakorok: Harc, Har Kartyak és Harc Fejlesztés
Kartyak, Szerzemény €s Veszteség

PARANCS SZINT

Egy jatékos parancs szintje egyenlé a jaték tablan lévo, altala
iranyitott varosok szamdval. A magas parancs szint lehetévé
teszi, hogy a jatékos a vasdrlasnal tobb egység és fejlesztés
kartya koézul valasszon.

®* Az egyes egyseégek parancs szint kévetelménye a hozzajuk
tartozo frakcidlapon az egység abrajatol balra lathato.

®* Az egyes fejlesztés kartyak parancs szint kdvetelménye a kartya
bal fels6 sarkaban, annak hadianyag koltsége felett lathato.

® A jatékos nem vasdrolhat olyan egységet €s fejlesztés kartyat,
melynek parancs szint kévetelménye meghaladja a parancs
szintjét.

® Ajaték kezdetén minden jatékos parancs szintje nulla.

®* Ha egy jatékos parancs szintje csékken, akkor a mar megva-
sarolt egységei és fejlesztés kartydi a jatékban maradnak.

Kapcsolodo Témakorok: Harc Kartyak és Harc Fejlesztés Kartyak,
Varosok, Telepités parancs, Koho Jelz6, Parancs Fejlesztés Kartyak

KORLATOZOTT SZAMI TARTOZENOK

A tartozékok a jatékban megtalalhatokra korlatozodnak. Ha egy
jatékosnak egy tartozékra lenne sziiksége, de nem all mar
rendelkezésre tobb bel6le, akkor nem hasznalhatja az adott
tartozékot. A harc jelz6k kivételek e szabaly alol — a harc jelz6k
készlete korlatlan.

® Ha egy jatékosnak sziiksége lenne egy €pitmeény iranyito
jelzére, de nincs tobb, akkor nem épithet tovabbi épitményeket.
» Ha egy jatékos egy gyo6ztes harcban uj épitményt szerez,
de nincs tobb épllet iranyito jelzbéje, akkor az épitmeény
azonnal megsemmisiil.
® Minden jatékosnak csak nyolc kockaja lehet egy harc alatt. Ha
egy jatékos nyolcnal tébb kockaval dobhatna a harc elején,
akkor is csak nyolccal dob.

» Ha egy képességgel a jatékos kockahoz jut, de ezzel
meghaladna ezt a korlatozast, akkor nem dobhat a plusz
kockaval.

®* Ha egy jatékosnak harc jelz6re van sziiksége, de nincs mar
tobb, akkor egy masik rendelkezésre allo jelz6t hasznaljon
ennek a jelolésére a végrehajtas kor végéig.

Kapcsolodo Témakorok: Szerzemény és Veszteség

VITATOTT TERULETEK

Vitatott terliletek azok a tertletek, melyek két kilénb6z6
frakciohoz tartozo egységeket vagy épitményeket tartalmaznak.

* Altaldban egy teriilet akkor lesz vitatott, ha egy jatékos
Elérenyomulas Parancsot hajt végre. Vannak jatékbeli hatasok,
mint kdrtya és frakcié képességek, melyek miatt egy teriilet
vitatotta valik.

® Elérenyomulas Parancs végrehajtasanal a jatékos nem
mozgathatja az egységeit ligy, hogy egynél tobb teriilet valjon
vitatotta.

® Egy Elérenyomulas Parancs végrehajtasa utan, vagy jatékbeli
hatdsra létrejott vitatott terlileten egységeket vagy épitmé-
nyeket iranyito jatékosoknak harcot kell végrehajtaniuk.

Kapcsol6d6 Témakorok: Terlletek, Elérenyomulds Parancs, Harc
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'KOCKA IKONOK MEGVALTOZTATASA

TELEPITES PARANLS

Néhdany kartya lehet6vé teszi, hogy egy jatékos egy kocka ikont
egy masik kocka ikonra véltoztasson. Ennek a hatdsnak a
végrehajtasandl a jatékos elvesz egy kockat, melyen a jelzett
ikon van, és az uj ikonnal felfelé teszi vissza.

Kapcsolodo Tamakorok: Harc, Orbitalis Csapas

KiiLTSEG

Minden egysegnek, épitménynek €s fejlesztés kartyanak van
hadianyag koltsége, melyet a jatékosnak el kell kéltenie az
egység, épitmény vagy kartya megvasarlasahoz.

® Az egységek és épitmények koltsége a jatékos frakcio
tablajan szerepel.

® A fejlesztés kartyak koltseége a zold fogaskeréek el6tt lathato a
kartya bal fels6 sarkaban.

®* Néhany egységnek ezen fellil koho jelz6 koltsége is van. Ezt
a koltséget koho ikon jelzi a jatékos frakcio tablajan az
egység hadianyag koltsége alatt.

®* Néhany egységnek és fejlesztés kartyanak parancs szint ko-
vetelménye van tovabbi koltségként. Ez az el6feltétel mega-
kadalyozhatja, hogy a jatékos megvasaroljon egy egységet
vagy fejlesztést, hidba van a kdltségekhez elég hadianyaga.
Kapcsolodo Témakorok: Raktar Jelzok, Parancs Szint, Telepités
Parancs, Koho Jelz6, Koltés, Stratégia Parancs

LTI | ¥ ¥
SERUILES ES ELET
A jatékosok sériiléseket osztanak ki az egységeknek és
bastyaknak a harc €s az orbitalis csapas soran. Ha egy egység

vagy bastya az €let erejével egyenlé mennyis€gii sérilést
szenved el, akkor az adott egység vagy bastya megsemmisiil.

® Minden jatékos frakcio tablaja felsorolja az egységei és
bastyai életerejét.
® Amikor egy jatékos sériilést oszt ki, akkor kivalasztja a harcban
résztvevo egyik bastydjat vagy az egyik megfutmitatlan
egységet, mely elszenvedi a sériiléseket.
» A jatékos csak akkor oszthat ki sériilést megfutamitott
egységre, ha a harcban résztvevé 6sszes egysége
megfutamitott és nincs a harcban részt vevé bastydja.

® Ha az elszenvedett sérllése egyenl6 vagy meghaladja a
valasztott egység vagy bastya €leterejét, akkor az adott
egység vagy bastya megsemmisll, €s lekertl a jaték tablarol.
» Az egység vagy bastya €leterejét meghalado sériiléseket

egy masik egységre vagy bastydra kell osztani.

» A jatékosok addig ismatlik a sérilés kiosztas folyamatat,
amig vagy nem marad t6bb sériilés vagy nem marad tobb
egység vagy bastya.

® Haegy egység sériilést szenved el, és nem semmisiil meg,
akkor az az egység megfutamodik.

» Ha az egység mar megfutamitott, akkor nincs hatasa.

» Egy egység vagy egy bdstya dltal elszenvedett sériilés csak
a végrehatds kor végéig all fenn. Azt nem kell atvinni a ko
vetkez6 végrehajtas korokbe vagy a kovetkez6 harcokba.

® Ha egy bastya sériilést szenved el €s nem semmisiil meg,
akkor a bastya nem valik megfutamitotta, az adott sériilést
hagyjatok figyelmen kiviil.

® Azok az egységek, melyek az orbitalis csapds sordn sériilést
szenvednek, de nem semmisiilnek meg, nem valnak
megfutamitotta. A sériilést hagyjatok figyelmen kiviil.

Kapcsolodo Témakorok: Bastya, Harc, Megsemmisiil€s,

Orbitalis Csapas, Megfutamitott €s Felsorakoztatott, Egység

VEDEKEL

Lasd “Harc” 4. oldal és “Orbitalis Csapdas” 9. oldal.

A jatékosok a Toborzds Parancsot hasznaljak Uj egységek és
épitmények vasarlasara. A jatékosok a parancsnal vérgehajtasanal
sorban, a kovetkez6 Iépéseket kovetik:

1.

Egységek Vasarlasa: Ha az aktiv jatékosnak van gydra az aktiv
rendszerben, akkor vasarolhat egységeket, melyeket elhelyezhet
az adott rendszer barmely barati vagy iranyitas nélkdili terdiletein.

» A jatékos dltal vasarolhato egységek maximalis szama
minden Telepités Parancs végrehajtasa utan egyenlo6 a
telepités korlatjaval az adott rendszerben. A jatékos telepités
korlatja egyenl6 az aktiv rendszer gyarat tartalmazo 6sszes
barati vilaganak teljes egység kapacitasaval.

Epitmény Vasarlasa: A jatékos vasdrolhat egy épitményt, melyet

lehelyezhet az aktiv rendszer egyik barati vilagara.

» A jatékos egy Telepités Parancs végrehajtasaval nem
vasarolhat egynél tobb €épitményt.

» Egy vilagon nem lehet egynél tébb €pitmény, hacsak egy
kartya vagy egy frakcio képesség ezt masként nem irja.

Tovabbi kivételek €s pontositasok:

(]

Egy egység vagy egy €pitmény megvasarlasahoz a jatékosnak ki
kell fizetnie az egység vagy épitmény hadianyag koltségét.
Néhany egységnek van egy koho jelz6 koltsege is.

A jatékosok annyi egységet €s épitményt vehetnek, amennyit a
jaték biztosit. A jatékos nem vasarolhat egységet vagy
épitményt, ha abbol mar az 6sszes a jaték tablan van.

A jatékos a megvasarolt egységet a rendszer barmely barati vagy
iranyitas nélkiili teriiletére lehelyezheti, mely lehet akar gyarat
nem tartalmazo tertilet is.

» A hajokat vilagtrbe kell lehelyezni.

» A szarazfoldi egységeket és épitményeket a vilagokra kell
lehelyezni.

A jatékos lehelyezhet ugy is egységeket, hogy az meghaladja a
vilag egység kapacitasat. A parancs végrehajtas utan addig kell
altala valasztott egységeket megsemmisitenie, amig a tertilet
egység kapacitdsa nem teljesil.

Amikor egy kartya vagy egy frakcié képesség miatt ingyen
lehelyezhet6 egy egység vagy egy €pitmeény, akkor a jatékos
nem kolt el ra hadianyagot, koho jelz6t €s a parancs szint
kévetelmenyét is figyelmen kivil hagyja.

A jatékos nem vasarolhatja meg az egységet, ha annak parancs
szintje nagyobb a jatékos jelenlegi parancs szintjénél.

Kapcsolodo Témakorok: Korlatozott Szamu Tartozékok, Parancs

Szint, Koltségek, Gyar, Ingyenes Egységek, Koho Jelzék, Parancs
Jelz6k, Egyésgek €s Epitmények Vasarlasa, Epitmények, Egységek

MEGSEMMISITES

Amikor egy egység megsemmisiil, az lekertil a jaték tablarol,
vissza tulajdonosa készletébe. A megsemmisitett épitmények a
nem hasznalt tartozékok készletébe kertilnek.

Egy jatékos djra megvasarolhat egy megsemmisitett
egységet vagy épitményt; azok nem kertilnek ki a jatékbol.

Kapcsol6dé Tamakorok: Sértilés és Elet

KOCKA KORLAT

Lasd “Korlatozott Szamu Tartozékok” 5. oldal. |

KARTYAK ELODBASA

Néhany jatékbeli hatas miatt a jatékos kartyakat dobhat el a
kezeébdl vagy a jatek teriiletérél. Amikor egy jatékos eldob egy

kartyat, akkor azt megmutatja a tobbi jatékosnak, majd azonnal
visszakeveri a sajat jaték paklijaba.

Kapcsol6dé Témakorok: Harc Kartyak, Esemény Kartyak
L} -
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FENNHATOSAG PARANLS

A jatékosok az Fennhatosag Parancsot a vilagokrol er6forrasok
gylijtésére, tovabba a frakcio tablajukon Iévé képessegek
hasznalatara hasznaljak. A parancs végrehajtasahoz az aktiv
jatékos sorban a kovetkez6 Iépséseket hajtja végre:

1. Eréforrasok Begyiijtése: Az aktiv jatékos megkapja az aktiv
rendszer minden egyes barati vilagan feltilintetett eréforrast.
» A jatékos az eréforrasok begytijtésénél elveszi a készlet
bol a megfelel6 eréforras jelzot, €s a sajat jatek tertileté
re helyezi. Ha a jatékos jolét er6forrast kap (fehér sas
jelképezi), akkor elvesz egy altala valasztott eréforrast.

Frakcio Képesség Végrehajtasa: Az aktiv jatékos
végrehajthatja frakcio tdblaja el6lapjan lathato kiilonleges
képességét.

Kapcsol6dé Témakor: Er6forrasok

MEGSEMMISITETT

Lasd “Jatékos Kiesése”, 10. oldal.

ELLENSEG

Lasd “Tertiletek” 3. oldal.

ESEMENY KARTYAK

Minden frakcionak sajat esemény kartya paklija van. A kartyak a
rajtuk szerepl6 hatast biztositjak. Tovabba iranyitjak a Hipertér
Viharok mozgasat.

® A Frissités Fazis alatt minden jatékos huz egy-egy kartyat az
esemeény paklija tetején Iévé minden parancs jelz6 utan, majd a
parancsjelzéket visszateszi a készletbe.

» A jatékos valaszthat egyet a huzott esemény kartyak

koziil, melyet végrehajt, még akkor is, ha nem tud
Hipertér Vihart mozgatni a kartya hasznalataval.

» Ha egy jatékos esemény paklijan nincs parancs jelz6 a

Frissités Fazis alatt, akkor nem htuzhat és nem hajthat
végre esemeény kartyat. Azonban felfedi az esemény
paklija fels6 kartyajat, a Hipertér Vihar mozgatasahoz.

A jatékos parancs jelz6jét az esemény paklira helyezi, miutan
végrehajtott egy Stratégia Parancsot a Miiveletek Fazis alatt.

A jatékos lerakhatja egy parancs jelz6jét az esemény paklijara
miutdn felfedett egy Elérenyomulas, Telepités vagy
Fennhatosag Parancsot a Miiveletek Fazis alatt, ahelyett hogy
azt a szokasos modon végrehajtana.

Az esemeény kartyaknak ket tipusa van: taktika €s terv.

» A taktika esemény kartyakat azonnal végre kell hajtani,

majd vissza kell keverni a jatékos esemény paklijaba.

» A terv esemény kartyak a jatékban maradnak. Amikor a

jatékos a terv esemény kartya végrehajtasa mellett dont,
akkor azt képpel felfelé a frakcio tablaja mellé helyezi a
jaték teruletére. A jaték teriiletén, képpel felfele l1€vo terv
esemeény kartya hatasat a kartya utasitasait kovetve
hasznalhatja.

® A jatékos donthet Ggy, hogy nem hajtja végre a valasztott

esemény kartya képességét, de a kartya Hipertér Vihart
mozgato ikonjat végre kell hajtania.

Ha egy esemény kartyan szerepel a “egy parancs felfedése
helyett” kifejezés, akkor ez a hatés a jatékos normal
fordul6janak Miiveletek Fazisanek helyére kertil. Nem fed fel
€s nem dob el parancs jelz6t. Ennek a hatasnak a végre
hajtasa utan a kovetkezd jatékos hajtja végre a forduldjat,
felfedve és végrehajtva egy parancsot.

Ha egy esemény kartyan egy harc alatt érvényesild képesség

van, akkor a képesség csak a harcban résztvevo egységekre
vonatkozik.

Kapcsolodé Témakorok: Frissités Fazis, Stratégia Parancs,
Muveletek Fazis, Hipertér Viharok

ABALY OSSZEFOG

GYARAK

A gyarak olyan épitmények, melyek az egység vasarlas lehetéségét
biztositjak a jatékosnak a Telepités Parancs hasznalatanal.
[ ]

Amikor a jatékos Telepités Parancsot hajt végre, vasarolhat
egységeket, ha az aktiv rendszerben van legalabb egy gyara.

A jatékosok az épitmény iranyito jelzével azonositjak, hogy
melyik épitmény melyik jatékoshoz tartozik.

Az aktiv jatékos telepités korlatja egyenl6 annak a vilagnak az
egység kapacitasaval, melyben a gyara taldlhato.

»  Ha az aktiv jatékosnak egynél tobb gyara van egy rendszer
ben, akkor a telepités korlat az aktiv rendszerben lévé gyarral
rendelkez6 minden barati vilag egység kapacitasanak az
Osszege.

» Neéhany kartya lehetové teszi, hogy a jatékosnak egy
vilagon két gyara is legyen. Az adott vilag egység
kapacitasa duplan szamit a jatékos telepitéss korlatjanak
meghatarozasanal.

Kapcsol6d6 Témakorok: Telepités Parnacs, Epitmények, Egység
Kapcitas

KEZO0 JATEKDS

A kezdo jateékos az a jatékos, akinél a kezd6 jatékos jelzé van.
[

Minden fazist a kezd6 jatékos kezd aktiv jatékosként, ami azt
jelenti, hogy 6 az elsé a telepités parancsnal, a parancsok
végrehajtasanal €s az esemény kartyak végrehajtasanal a
kérben.

A kezd6 jatékos minden jaték kor végén atadja a kezdd
jatékos jelz6t a tole balra levo jatékosnak.

Kapcsolodo Témakorok: Frissités Fazis, El6késziiletek

KOHO JELZilk

A koho jelz6k eréforrdsok, melyeket a jatékosok megsze
rezhetnek. A koho jelz6 bizonyos egységek megvasarlasanak
feltétele, valamint elkolthetd az egység parancs szint
kovetelményének csokkentésére.

®* Amikor egy jatékos Fennhatosag Parancsot hajt végre, akkor

kap egy koho jelz6t az aktiv rendszerben lévé koho
eroforras ikonnal jeldlt minden barati vilagbdl. A jelz6t a
készletbol veszi el, és sajat jaték terlletére helyezi.

Néhany egység tovabbi kéltsége egy koho jelzé. Ezt a
koltséget a frakcio tablan az egység hadianyag koltsége
alatt Iévo koho ikon jelzi.

Az egység vasarlasanal az aktiv jatékos elkolthet egy kohd
jelz6t, hogy atmenetileg eggyel csékkentse az adott egyseg
parancsszint kovetelményét.

» Ez a csokkentés csak egyetlen egységre érvényes — ha a

jatékos egynél tobb egységet szeretne vasarolni
csokkentett parancs szinttel , akkor ezzel egyenlé szamu
koho jelz6t kell elkoltenie.

» A jatékos nem kolthet el egynél tobb koho jelz6t, hogy

egyetlen egység parancs szint kdvetelmeényét tovabb
csokkentse.

A jatékos nem kolthet koho jelz6t a fejlesztés kartyak
parancs szint el6irdsanak csokkentésére.

Kapcsolodo6 Témakorok: Telepités Parancs, Parancs Szint,
Fennhatésag Parancs
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" i INEYENES EEYSEBEK e Egy jatékosnak egyszerre maximum 14 hadianyag ehet a

tulajdonaban.

. . Néhany képesség lehetévé teszi a jatékosoknak, hogy ingyenes

egységeket helyezzenek le teriileteken. * Minden jatékos a frakci6 tabldja hatlapjén a “Kezd6é Hader6”
® Azingyenes egységek a jatékos készletébdl szarmaznak, és a mezdben szereplé hadianyag mennyiséggel kezdi a jatékot.
megvasdrlasukra nem kell hadianyagot vagy koho jelz6t

Kapcsolodo Témakorok: Raktar Jelzok, Harc Kartyak €s Harc

pient. Fejlesztés Kartyak, Telepités Parancs, Parancs Fejlesztés Kartyak

® Amkor egy jatékos ingyenes egységet helyez le, akkor azt ugy is
megteheti, hogy nem teljesiti az egység parancs szint

kévetelményét. MI]HM.

® Ha ajatékos ingyenes egységet tehetne le, de nincs az adott

egységbdl a készletében, akkor nem helyezheti le az adott Az egységek, a kockak €s a harc kartyak hozzaadédnak egy
egységet. jatékos moral értékéhez ( = ) a harc alatt.
* Egyingyenes egység lehelyezését lehetSve tevs képesség * A harc gyéztesének meghatdrozdsandl a magasabb moral

meghatdrozza, hogy az ingyenes egység, hova teheto le.
® Haegy képességgel a jatékos kicserélhet egy egységet egy

értékkel rendelkez6 jatékos gydz.

masik tipusu ingyenes egységre, akkor az ingyenes egységet » Ha ajatékosok k6z6tt holtverseny van a harc alatt a
megfutamitatlanul kell lehelyezni, még akkor is, ha a lecserélet mordl vizsgdlatanal, akkor a védekez6 gy6z.
egység megfutamitott volt. ® Minden egység és bastya mordlja a hozzétartozé frakcié

| Kapcsol6dé témakorok: Egységek tablan szerepel.
HAHA" * A megfutamitott egységek moralja nem szamit bele a
jatékos teljes moraljaba.

Lasd “Teriletek” 3. oldal. Kapcsol6dé Témakérék: Harc, Harc Ikonok

SZERZEMENY ES VESTTESEG SZARAZFELON EGYSEGEK MOZGASA

Néhany képesség utasitdsa szerint a jatékosok kockat (], [0,
vagy @) vagy harc jelz6t (€ vagy ®) kapnak vagy vesztenek el.
Az ilyen képességek veégrehajtasahoz a jatékos a kovetkezo
szabdlyokat koveti:

Egy jatékos az El6renyomulas Parancs végrehajtasaval mozgathat
szarazfoldi egységeket az aktiv rendszer vildgaira. A szarazfoldi
egységek képességek haszndlatdval is mozgathatok.

® Amikor egy vagy tobb szarazfoldi egység az Elérenyomulas

* Amikor ajatekos kap egy harc ikonos (¢, @] vagy [\) kockat, Paranccsal mozog, akkor azok lekeriilnek az aktudlis vilagrol, és a
akkor elvesz egy kockdt a készletbl, és a megfelels ikonnal célpont vilagra keriinek. A kiindulé vildg és a cél vilag kozott
felfelé lehelyezi a jaték terlletére. szabadlyos utvonalnak kell lennie.

® Amikor egy jatekos egy ikon nélkili kockat kap (), akkor a »  Szabalyos Gtvonal a cél vildgba vezetd folyamatos barati

kockat a keszletbdl veszi el, dob vele, majd lehelyezi jatek terliletek sorozata. Ez tartalmazhat viligokat és/vagy
terlletére. vilagtiréket.

® Egy jatékosnak sem lehet nyolc kockanal tébbje a harc alatt. Ha » A cél vildgnak az aktiv rendszerben kell lennie.
a jatékosnak mar van nyolc kockdja, akkor nem kaphat t6bb [ s R L . ) )
Kockét. »  Avilagnak, melyrdl a szarazfoldi egységek indulnak az aktiv

q s L rendszerben, vagy az aktiv rendszerrel szomszados
* Amikor a jatekos harc jelzét kap (€ vagy @), elvesz egy adott rendszerben kellgl):ennie. A szarazfoldi egységek nem

dames -z !(eszletbol, <o el el érkezhetnek egynél tobb szomszédos rendszerbdl az aktiv
® Amikor egy jatékos elveszt egy kockat vagy egy jelz6t, akkor rendszerbe.
azt a jaték teriletérol veszi el, €s visszateszi a nem hasznalt

» 6 4 4 S
R s ekokikaszlatabe. Ha egy Elérenyomulas Parancs soran egy szomszédos rend

szerb6l mozgott egy hajo egy az aktiv rendszerbe, akkor a

* Haegy jatekos tobb kockat vagy jelz6t veszit, mint amennyi szdrazfoldi egységek nem mozoghatnak az aktiv rendszerbe
neki van, akkor annyit veszit el az adott tipusu kockabdl vagy egy masik szomszédos rendszerbél. A mar az aktiv rendszer
jelz6bdl, amennyi van neki. Ha egy sincs az elGirt kockabol ben 1év6 szarazfoldi egységeket ez a korldtozds nem érinti. |

vagy jelz6bol, akkor nem veszit semmit. o W » L <o i I B
gy < J . L ) » A cél vilaggal szomszédos vilagban lévé szarazfoldi
Kapcsolodé Témakorok: Harc Kartya Végrehajtasa, Korlatozott egységeknek mindig szabalyos mozgds ttvonaluk van.

fartazekom Koltes » A szarazfoldi egységek nem mozoghatnak vitatott, iranyitas

¥
ElET nélkili egy ellenséges vilagliron keresztiil.

» A vitatott teriiletek nem haszndlhatéak a szabalyos mozgas
utvonal részeként.

L] ¥ P - . Z . . z
HADIANYAG ES HADIANYAG TARCSA " cavszene mozog, Ex ast jelenti, hogy ez gd icu U
utvonalat meg kell hatarozni, még a szarazfoldi egységek
mozgatasa el6tt.

Lasd “Sériilés és Elet” 6. oldal.

A jatékosok hadianyagot szerezhetnek, melyet egységek,
épitmények és fejlesztések vasarlasara hasznalhatnak. A
jatékosok a hadianyagjaikatot a hadianyag tarcsajukon kévetik
nyomon. ® Haegy képesség lehet6vé teszi egy jatékosnak, hogy szarazfoldi
egységeket helyezzen le egy teriiletre, akkor ehhez a mozgashoz
bardti vilig hadianyag értékének 6sszegével a hadianyag nem szlikséges szabalyos Utvonal. Egy szarazf6ldi egység nem |
; tarcsan Iévé mennyiségét. A nem elkoltdtt hadianyag kérrél helyezhet6 le vilagtirre. .
-y kérre megmarad, nem veszik el €s nem nullazodik le. ® Egy jatékos maximum 6t egységet mozgathat egy vilagra, még

® Egy szdrazfoldi egységnek egy vilagon kell befejeznie a mozgasat.

® A Frissités Fazis alatt minden jatékos megnodveli az 6sszes

8" * Amikor egy jatékos egységet, épitményt vagy fejlesztés akkor is, ha ezzel meghaladja az adott vildg egyseég kapacitasat.
kdrtyat vasdrol, a hadianyag tarcsdjan Iév6 mennyiséget a Minden mozgas vegrehajtasa utan, beleertve a parancs vegrehaj-
megvdsarolt egység, épitmény vagy fejlesztés kartya tasa soran kialakult h)arcokat)ls, meg Ife]l §emm|5|ten|§ valamennyi
hadianyag kéltségével csdkkenti. egyseget, mely a vilag egyseg kapacitasat meghaladija. |

» A jatékos egy egység vagy €pitmény vasarlasakor Kapcsolodé Témakorok: Elérenyomulas Parancs, Terlletek, Egység |
elkolthet egy raktar jelz6t hogy 2-vel csokkentse annak Kapacitas, Hajok Mozgasa, Rendszerek, Hipertér Viharok

hadianyag koltségét. v i
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HAJEK MOZGASA

A jatékos az Elérenyomulds Parancs végrehajtasa soran mozgathat
hajokat az aktiv rendszer vilagtireibe. Ezen kiviil szdmos képesség
hasznalataval is mozgathatok a hajok.

L]

Amikor egy hajo mozog, akkor lekeril aktualis vilagtirrél €s a
cél vilagurbe kerdl.

» A hajok mozgasahoz nem sziikséges Utvonal. Az aktiv

rendszer barmelyik vilaglirébe mozoghatnak, még akkor is,
ha az nem szomszédos a kiindulé vilaggal.

» A cél vilaglirnek az aktiv rendszerben kell lennie.

»  Annak a vilaglirnek, ahonnan a hajo érkezik, az aktiv

rendszerben kell lennie vagy egy, az aktiv rendszerrel
szomszédos rendszerben kell lennie. A hajok nem
mozoghatnak az aktiv rendszerbe egynél tobb szomszédos
rendszerbdl.

Egy jatékos maximum 6t hajot mozgathat egy vilagtirbe, még
akkor is, ha ezzel tullépi a vilaglirok harmas egység
kapacitasat. Minden mozgas végrehajtasa utan, beleértve a
parancs végrehajtasa sordan kialakult harcokat is, meg kell
semmisitenie valamennyi egységet, mely a harmat
meghaladja (ennyi a vilagtirok egyseg kapacitasa).

Ha egy képesség lehet6vé teszi egy jatékos szamadra, hogy
hajot tegyen le egy teriiletre, akkor ehhez a mozgédshoz nem
sziikséges szabdlyos Utvonal. Hajé nem helyezhet6 le vilagra.

Kapcsolodo Témakorok: Elérenyomulas Parancs, Tertletek,
Rendszerek, Egység Kapacitas, Hipertér Viharok

CEL JELZiiK

A cél jelzék az el6késziletek alatt keriilnek elhelyezésre a
vilagokra. Egy jatékos akkor nyeri meg a jatékot, ha 6sszegydijti a
jatékban résztvevo jatékosok szamava egyenlé szamu sajat
frakcioja cél jelzojét.

[

Minden Frissités Fazis 1. |épése alatt, a jatékosok 6sszegyijtik
sajat frakcidjuk cél jelz6it az altaluk iranyitott vilagokrol. Az
Osszegylijtott cél jelzoket a frakcio tablajukra helyezik, igy
minden jatékos jol lathatja azokat.

A jatékosok csak a sajat frakcidjahoz tartozo cél jelzéket
gyljthetik 6ssze.

Kapcsolodoé Témakorok: Frissités Fazis, Gy6zelem és Vereség a
Jatékban

MiVELETEK FAZIS

A Miveletek Fazis alatt a jatékosok forduldkon keresztiil
végrehajtjak a Tervezés Fazisban lehelyezett parancs jelzéiket.

A kezd6 jatékostol kezdve, majd az ramutato jarasa szerint
haladva, minden jatékos végrehajt egy fordulot, végrehajtva az
egyik parancsat a kdvetkezok szerint:

1. Az aktiv jatékosnak valasztania kell egyet egy kupac tetején
lévo parancs jelz6i kozul.

2. Az aktiv jatékos képpel felfelé forditja a parancs jelz6t, majd
végrehajtja a parancs hatasait.
3. Az aktiv jatékos leveszi a valasztott jelz6t a jaték tablarol, és

visszateszi sajat jaték teriiletére vagy az esemény paklija
tetejére, a helyzettdl fliggden. Ezutan a téle balra levo
jatékos hajtja végre az egyik parancsat.

» Miutan a jatékos végrehajtott egy Elérenyomulas,

Telepités, vagy Fennhatdsag Parancsot, visszateszi a
parancs jelzojét a jaték teriletére.

»  Miutan a jatékos végrehajtott egy Stratégia Parancsot,

leteszi a parancs jelzéjét az esemény paklija tetejére.

Amikor a jatékos felfed egy Elérenyomulas, Telepités,
vagy Fennhatésag Parancsot, akkor a hatasa végrehajtasa
helyett leteheti a parancs jelz6t az esemény paklija
tetejére.

»

A jatékosok forduldi addig tartanak a parancs jelz6k
végrehajtasaval, mig nem marad tébb parancs jelz6 a jaték
tablan.

ABALY OS5Z)

® Ha egy jatékos nem tud parancsot végrehajtani, akkor

kimarad a fordulgja.
» A jatékos nem tud parancsot végrehajtani, ha nincs
parancs jelz6je a jaték tablan vagy nincs olyan parancs
jelz6je, amely az egyik kupac tetején van

» Ha egy jatékosnak kimarad egy forduldja, akkor is végre
fogja hajtani a parancs jelz6it a Mivelet Fazis alatt. Csak

a fazis soran késébb fogja 6ket végrehajtani.

Kapcsolodo Témakorok: Elérenyomulas Parancs, Telepités
Parancs, Fennhatosag Parancs, Kezdo Jatékos, Parancs Jelz6,
Tervezes Fazis, Frissités Fazis, Kupac, Stratégia Parancs

ORBITALIS CSAPAS

Ha a jatekos az El6renyomulas Parancs végrehajtasa soran nem haijt
végre harcot, akkor végrehajthat egy orbitalis csapast.
Az orbitalis csapas, egy olyan végrehajtott tamadas, melynél
egy vilagur terlleten lIévé hajok célba vesznek egy ellenseges
vilagot.
»  Mind a vilagtir, €s mind a vilag teriileteknek az aktiv
rendszerben kell lennitk.
A vilaglirnek és a vilagnak egymadssal szomszédosnak kell
lennie.
Orbitdlis csapas nem hajthaté végre bastyat tartalmazo
vilag ellen.
Megfutamitott hajok nem vehetnek részt orbitdlis csapasban.
Az orbitalis csapas végrehajtasanal az aktiv jatékos az orbitalis
csapdsban résztvevo 6sszes hajéjanak teljes tamadas értékével
egyenl6 szamu kockaval dob.
» A célpont vilagon lévé elenséges egységek a dobott
szamaval egyenl6 sériilést szenvednek el.
Az orbitalis csapas alatt sériilést elszenvedd, de meg nem
semmisilé egységek nem valnak megfutamitotta.
A jatékos az orbitalis csapas végrehajtasanal maximum 8 kockat §
hasznalhat. Nem dobhat vagy kaphat kockat, ha azzal tullépi ezt
a korlatot.
Minden frakcionak két, az orbitdlis csapasnal alkalmazhato
parancs fejlesztés kartyaja van. A jatékosnak a dobas el6tt el
kell dontenie, hogy haszndlja-e ezeket a kartyakat.
» A jatékos tobb parancs fejlesztést is hasznahat ugyanannal
az orbitalis csapasnal.
Minden parancs fejlesztés kartya, jaték koronként csak
egyszer hasznalhato.
Minden frakcionak van egy parancs fejlesztés kartyaja, mellyel
bastyat tartalmazo vilag ellen hajthat végre egy orbitalis
csapast. Ezen kartyak hasznalatanal a bastya ugy szenved
sérilést, mintha egység lenne.
Ha egy képesség elbirja, hogy a jatékosnak kockat kell
elkoltenie az orbitalis csapas végrehajtasahoz, akkor a kockat
meég a sérlilések elszenvedése el6tt kell elkdlteni.
Kapcsolodé Témakorok: Elbrenyomulds Parancs, Harc, Parancs
Fejlesztés Kartyak

PARANCS JELZiik

A jatékosok parancs jelzékat hasznalnak a jaték négy f6
akcidjanak végrehajtasara.

»

»

»

»

»

® A Tervezés Fazis alatt a jatékosok fordulokon keresztul

képpel lefelé parancs jelz6ket helyeznek le a rendszerek
parancs mezoire. A Miiveletek Fazis alatt a jatékosok a
fordulokon keresztil végrehajtjak a lehelyezett parancs
jelz6iket.

A jatékosok barmikor megnézhetik egy kupac tetején 1évo
sajat parancs jelzoéiket.

Kapcsolodo Témakorok: Elérenyomulds Parancs, Telepités
Parancs, Stratégia Parancs, Fennhatésag Parancs, Miveletek
Fazis, Tervezés Fazis
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PARANCS FEJLESZTES KARTYAK

JATENDS KIESESE

Minden frakcionak egyedi parancs fejlesztés kartya készlete van.

® A Stratégia Parancs végrehajtasanal a jatékos vasarolhat
egyet a parancs fejlesztés kartydi kozul, azokbol, mely
parancs szint kovetelményét teljesiteni tudja.

® Miutan a jatékos vasarolt egy parancs fejlesztés kartyat, a
kartyat képpel felfelé a jaték tertiletére helyezi.

® A parancs fejlesztés kartyak hatasa allandé. Miutan egy
jatékos megvasarolt egy parancs fejlesztés kartyat, az a jaték
alatt képpel felfelé a jaték tertiletén marad.

® Amikor egy jatékos végrehajt egy parancsot, €s van olyan
fejlesztes kartyaja, mely egyezik a végrehajtando paranccsal,
akkor donthet a kartya hatasanak végrehajtasa mellett.

® Minden parancs fejlesztés kartya kéronként csak egyszer
hasznalhato. A parancs fejlesztés kartyak nyomon
kovetéséhez a jatékosok a kartyat a hasznalatuk utan képpel
lefelé forditjak, €s a Frissitési Fazis végén visszaforditjak
képpel felfelé.

® A jatékos hasznalhatja a parancs fejlesztés kartyat abban a
korben is, melyben vasarolta.

® Minden frakcionak van két kiildnleges parancs fejlesztés
kartydja, melyet az orbitalis csapasnal hasznalhat. Ezeken
modositott El6renyomulas Parancs ikon van.

® Amikor egy jatékos ugy dont, nem hajtja végre egy parancs
jelz6 hatasat, €s azt az esemény paklija tetejére helyezi,
akkor nem hajthatja végre a parancs fejlesztés kartya hatasat
sem.

® Ha egy hatds miatt egy jatékos egy parancs helyett
végrehajthat egy masik parancsot, akkor az Gj parancs tipus
részesul a parancs fejlesztés kartyak elényébdl.

Kapcsol6doé Témakorok: Parancs Szint, Orbitalis Csapas, Parancs

b “ﬁ i) JelzOk, Stratégia Parancs

UTVONAL

Lasd “Szarazfoldi Egységek Mozgdasa” 8. oldal.

TERVEZES FAZIS

A Tervezés Fazisban a jatekosok fordulokon keresztul elhelyezik
a parancs jelzbiket a jaték tablan.

A kezd6 jatékostol kezdve, és az dramutaté jardsa szerint
haladva, minden jatékos elhelyez egy képpel lefelé forditott,
dltala valsztott parancs jelz6t egy rendszer parancs jelz6
mezdjén. A jatékosok addig folytatjak felvaltva a parancs jelzék
lehelyezését, amig minden jatékos le nem rakott négy jelzét.

® A jatékosnak parancs jelz6jét vagy az egyik sajat egysegét
vagy épitmeényét tartalmazo rendszerbe vagy egy sajat
egységét vagy épitményét tartalmazo rendszerrel
szomszédos rendszerbe kell lehelyeznie.

® Minden jatékosnak minden egyes Tervezés Fazisban négy
parancs jelz6t kell lehelyeznie. A jatékosok nem doénthetnek
tobb vagy kevesebb jelz6 lehelyezése mellett.

® Ha egy rendszerben mar van egy vagy tébb parancs jelz,
akkor az aktiv jatékos, kupacot alkotva a sajat parancs
jelz6jét a mar ott Iévo parancs jelzok tetejére helyezi.

® ATervezés Fazis alatt lehelyezett 6sszes parancs jelz6t az
azt kovetd Miveletek Fazisban hajtjak végre.

Kapcsolodé Témakorok: Kezdo Jatékos, Miiveletek Fazis,
Parancs Jelzok, Kupac

A jatékos kiesik a jatékbol, ha egyetlen barati vilaga sincs.

[

Amikor egy jatékos kiesik, leveszi az 6sszes jatékelemét a
tablarol. Nem nyerheti meg a jatékot, és nem hajthat végre
tovabbi jaték fazisokat sem.

Amikor egy jatékos kiesik, a jaték megnyerésehez
sziikséges cél jelz6k szama nem csokken.

Ha csak egy jatékos marad jatékban, akkor 6 automatikusan
megnyeri a jatékot.

Kapcsolodé Témakorok: A Jaték Megnyerése

EGYSEGEK ES EPITMENYEK VASARLASA

Lasd “Telepités Parancs”, 6. oldal.

FRISSITES FAZIS

A Frissités Fazis minden jaték koér utolso fazisa. A fazis végre-
hajtasahoz, a jatékosok sorban a kévetkezo lépéseket kovetik:

1.

3.

5.

Cél Jelz6k Begyiijtése: Minden jatékos egyszerre Osszeszedi a
sajat frakciojahoz tartozo, barati vilagokon lévé cel
jelzéit.

Hadianyag Begyiijtése: Minden jatékos egyszerre ndveli a
baratsagos vilagok teljes hadianyag értékével egyenlé
meértékben a hadianyag tarcsajat.

» Egy jatékosnak nem lehet 14 hadianyagnal tébbje. A kor-
latot meghaladé kapott hadianyag mennyiség elveszik.

Megfutamitott Egységek Felsorakoztatasa: Minden jatékos
egyszerre felsorakoztatja minden megfutamitott egységét a
fuggoleges helyzetbe allitasukkal.

Események és Hipertér Viharok: A kezd6 jatékossal kezdve
és az 6ramutato jarasa szerint haladva, minden jatékos
végrehajtja az 6sszes alabbi allépést:

a. Az aktiv jatékos a paklija tetején 1évo parancs jelzok
szamaval egyenl6 szamu esemény kartyat hiz. Végre-
hajtasra kivalaszt egyet a felhuzott kartyakbol, a tobbit
eldobja és az Osszes jelz6t visszateszi jate€k tertiletére.

b. Az aktiv jatékos kivalasztja a jatek tablan levé egyik
Hipertér Vihart, €s a valasztott kartyajan lévé Hipertér
Vihar ikon két iranya koziil az egyikbe mozgatja.

Ha egy jatékos nem hiz esemény kartyat, akkor felfedi
esemény paklija fels6 kartyajat, és ennek Hipertér Vihar
mozgds ikonjat haszndlja a Hipertér Vihar mozgatasahoz;
nem hajthatja végre a felfedett kartya képességét. Ezutan
visszakeveri a kartyat az esemény paklijaba.

c. Ha az aktiv jatékos legalabb egy esmény kartyat huz,
akkor végrehajtja a kivalasztott esemeény kartya
képességét. Ezutdn az 6sszes esemény kartyat
visszakeveri az esemény paklijaba, kivéve - ha van - a
jatékban lévo “Terv” esemény kartyat.

A Kor Vége: A kezdo jateékos atadja a kezdo6 jatékos jelz6t a
téle balra lévé jatékosnak. Ezutan a kor jelzb egy mez6t elore
halad a kér savon.

» Ha a kor jelz6 tullép a sav “8” mezdjén, a jaték véget €r, és
a legtobb cél jelz6t 6sszegylijto jatékos nyeri meg a
jatékot.

Kapcsolodo Témakorok: Esemény Kartyak, Cél Jelzok,
Miveletek Fazisa, Megfutamitott Egységek, Stratégia Parancs,

Hipertér Viharok, Gy6zelem és Vereség a Jatékban
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UTANPOTLAS JELZIK

Az utanpotlas jelzok is eréforrasok, melyet a jatékosok megszerez
hetnek. A jatékosok ezeket a jelz6ket, mint tovabbi egységeket,
hasznalhatjak a harcban. Minden egyes ilyen jelz6 egy nulla
parancs szintli egységnek felel meg, mely a harctdl fliggéen lehet
szarazfoldi egység vagy hajo.

L]

Amikor egy jatékos Fennhatosag Parancsot hajt végre, kap
egy utanpotlas jelz6t az aktiv rendszer barati vilagain levo
minden egyes utanpotlas eréforras ikon utan. A jelz6t a
készletbdl veszi el, €s sajat jatek terlletére helyezi.

A harcban toérténé kockadobas utdan, minden jatékos lehelyez
het valamennyi utanpétlas jelz6t a terliletre az egységeitol
fliggben.

»  El6sz6r a tamado donti el, hogy mennyi utanpotlas jelz6t
haszndl, majd a védekez6 donti el, hogy mennyi
utanpotlas jelzét hasznal.

» A harc alatt egy jatékos dltal hasznalhaté utanpotlas jelzék
mennyisége egyenld, a harcban résztvevé mlanyag
egységei szamaval. A bastyak nem szamitanak bele ebbe
a szamba.

Egy vilagon zajl6 harc alatt a jatékos utanpétlas jelz6i, nulla
parancs szintli szarazféldi egységekként kezelendok.

Egy vilagtirben zajlé harc alatt a jatékos utanpotlas jelzoi,
nulla parancs szintl hajokként kezelendék.

A harcban résztvevé utanpotlas jelzok a szabalyokat €s a
jateékbeli hatasokat tekintve miianyag egysegekkéent kezelendok
(beleértve a kartyak egység kdvetelményeit is).

ﬂ
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Az utanpotlas jelz6k nem adnak kockakat
a harchoz; de minden mas szempontbdl
nulla parancs szinttel rendelkez6
egységnek tekintendok.

Amikor egy utdnpatlds jelz6 L
megfutamodik, akkor a jatékos az Elf(e)}lect;tlett Feglldht(;tt
elfektetett oldalara forditja at. g

A harc végrehajtdsa utan a harcban hasznalt minden utanpotlas
jelz6 visszakeril a készletbe.

terliletre helyezi az egységeihez. Ezek a jelz6k meghaladhatjak a
harc alatt hasznalt utanpotlas jelzék szokasos korlatjat.

Kapcsolodo Témakorok: Eréforrasok, Harc, Fennhatosag Parancs

VISSZAVONULAS

Amikor egy jatékos elveszt egy harcot, akkor a vitatott teriileten
Iév6 6sszes egységével vissza kell vonulnia.

A visszavonulas szabdlyai a tamado és a védekezd esetén

kilénb6z6k. Ebben a részben 6sszefoglaljuk a visszavonulas

altalanos szabdlyait, melyek az 6sszes egységre érvényesek,

valamint a tamaddé és a védekezé egységekre vonatkozd

szabalyokat.

® Altalanos: Az aldbbi lista felsorolja a visszavonulds dltaldnos

szabalyait, melyek a tamadora és a védekezore egyarant

érvényesek.

» A szarazfoldi egységeknek szabdlyos utvonal mentén kell
visszavonulniuk.

» Az egységek a visszavonuldsuk utan a megfutamitotta valnak.

Minden visszavonul6 egységnek ugyanarra a tertletre kell
mozognia.

»

» A visszavonuldashoz hasznalt terlletnek nem kell

szomszédosnak lennie a vitatott terilettel.

» A jatékos a visszavonulasnal tullépheti a teriilet egyseg

kapacitasat. A visszavonulds utan a teriilet egység
kapacitasat meghalado, altala vélasztott egységeket meg
kell semmisitenie. Lehet, hogy a jatékos kénytelen olyan
terlletre visszavonulni, ahol meg kell semmisitenie
egységeit.

A szarazfoldi egységeknek vilagra, a hajoknak vilagtirbe
kell visszavonulniuk.

»

Ha egy képesség lehetévé teszi, hogy egy jatékos ingyenes utanpot-
las jelz6t helyezzen le, akkor a jelz6t a készletbdl veszi el, és a vitatott

ABALY OSSZEF

Ha nincs olyan teriilet, ahova az egységek
visszavonulhatnanak, akkor azok megsemmistilnek.

» Néhdny jaték hatds lehetéve teszi egységek visszavonuldsat a

harc egyik végrehajtas korében. Az ilyen visszavonulasnal
kévetni kell a szokdsos visszavonulasi szabalyokat, attol
fliggben, hogy az egység a tamado vagy a védekezd volt-e.
Az ilyen lépés soran visszavonulo egységek nem szenvednek
sértilést. Ha egy jatékos ebben a Iépésben az 6sszes
egysegével visszavonul, a jatékosoknak akkor is végre kell
hajtaniuk a sériilések kiosztasa I€pést. De a visszavonulo
egységek nem szenvednek sérilést.

Minden egyes visszavonulds, akar a harc “Gy6ztes Meghata
rozas” lépésében, akdr a harc “Végrehajtas” allépésében tor
ténik kilon-kilon visszavonulasnak szamit. llyenkor lehet,
hogy ugyan annak a harcnak az egységei kilénb6z6 teriile
tekre vonulnak vissza — visszavonuldsonként egy tertiletre —
ha tobb visszavonulds is végrehajtasra kerdil.

Tamado: A tdmadonak a kovetkezd kiilonleges szabalyokat kell a
visszavonuldsdnal betartania:
»

»

Ha az egységek egy El6renyomulas Paranccsal nem mozog
tak a vitatott tertiletre, akkor olyan tertiletre kell mozogniuk,
ahonnan legaldbb egy egység érkezett a harc kezdetén.

Ha az egységek az Elérenyomulds Parancstol eltér6 hatasra
mozogtak a vitatott terliletre, akkor az egységek nem
vonulhatnak vissza, €és megsemmisiilnek.

»

Védekez6: A védekezdnek a kdvetkezd kiildnleges szabalyokat |
kell a visszavonuldsanal betartania: i

» A visszavonulo egységeknek barati teriiletre kell mozogniuk.

Ha nincs barati tertilet, ahova a visszavonul6 egységek mozog
hatnanak, akkor egy iranyitas nélkiili tertiletre kell mozogniuk.
A teriiletnek, ahova a visszavonul6 egységek mozognak, az |
aktiv rendszerben vagy az aktiv rendszerrel szomszédos
rendszerben lévé terliletnek kell lennie.

»
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Ha a tdmado egységek egy szomszédos rendszerbdl érkezte,
akkor a védekez6 egységei az adott rendszerbe nem
vonulhatnak vissza. )
A védekez6 egységek nem vonulhatnak vissza arra a terlletre,
melyrél a tamado egységek érkeztek. y
Kapcsolodé Témakorok: Harc, Szarazfoldi Egységek Mozgasa,
Hajok Mozgasa, Megfutamitds és Felsorakoztatas

MEGFUTAMITAS ES FELSORAKOZTATAS

Sok jatékbeli hatas okozza az egységek megfutamitasat é€s
felsorakoztatasat. Amikor egy egység megfutamodik, akkor az
oldalara fekszik. Amikor egy egység felsorakozik, akkor fekvé
helyzetébdl visszaall fliggdlegesbe.

®* Megfutamitott egységekre érvényes korlatozasok:

» A megfutamitott egységek nem szamolhatok be a kiilénb6z6
képességek €s a harc kdrtyak aktivalasanak kovetelményeként.
A megfutamitott egységek moralja nem szamit a jatékos harc
alatti moraljanak meghatarozasahoz.
A megfutamitott egységek nem jarulnak hozza harc kocka- val
a harc elején és az orbitalis csapashoz.
A jatékos a sériilések kiosztasanal nem valaszthatja a megfu-
tamitott egységeket, hacsak nincs megfutamitva a csataban
részt vevo Osszes egysége, €s bastydja sincs a harcban.
A megfutamitott egység visszavonulhat; de nem mozgathato
€s nem helyezhet6 at masik terliletre egy parancs vagy egy
kartya hatasara.
Egy egység nem valhat megfutamitottd, ha mar megfutamitott.
® A Frissités Fazis alatt az 6sszes megfutamitott egység felsorakozik.
® Ha egy utanpotlas jelz6 valik megfutamitotta, akkor a megfutamitott

oldalara kell forditani. .
® Minden visszavonul6 egys€g a viszavonulds utdan megfutamitotta
valik.

Kapcsolodo Témakorok: Harc, Frissités Fazis, Utanpotlas Jelzék

TERV ESEMENY KARTYAK

Lasd “Esemény Kartyak” 7. oldal. 7
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 ELKESTILETER

A Elzart Csillagok jaték el6tt a jatékosoknak a kovetkez6 elékészitd
lépéseket kell végrehajtaniuk:

Frakcié Valasztas: Minden jatékos valaszt egy frakciot, és
elveszi a frakcionak megfelel6 frakcio tablat, jelzoit,
esemeny kartyait, fejlesztés kartyait, harc kartyait €s egységeit.

Kezd6 Tartozékok Begyiijtése: Minden jatékos elveszi a frakcio

tablaja hatoldalan a “Kezd6 Hader6” mezében felsorolt
tartozékokat.

Ezutan képpel felfelé forditja a frakcio tablajat, és az el6bbi
tartozeékokat rahelyezi. Végiil elveszi a hadianyag tarcsajat, €s
beadllitja “6”-ra — ez az érték szintén szerepel a frakcio tabla
hatoldalan a “Kezd6 Hader6” mezében.

Kezd6 Jatékos Meghatarozasa: Keverjétek 6ssze a doboz
fedelében minden jatékos egy-egy €pitmény iranyitas jelz6jét,
€s véletlenszerlien huzzatok egyet. Ez a jatékos megkapja a
kezd6 jatékos jelz6t.

. Jaték Tabla Felépitése: A jaték tabla felépitésénél a jatékosok a

kovetkezo allépéseket hajtjak végre.

a. Rendszer Lapkak Kiosztasa: Minden jatékos elveszi a
frakcioja ikonjat abrazolé rendszer lapkat. Ezutan a kezdé
jatékos elveszi az 6sszes, frakcid ikon nélkiili rendszer
lapkat, 6sszekeveri 6ket az asztal alatt, €s minden
jatékosnak oszt belble kettot.

b. CélJelz6k Kiosztasa: Minden jatékos ad két-két cél jelz6t a
sajatjabol a tobbi jatékosnak, a maradekot pedig visszateszi
a jaték dobozaba.

c. Ajaték Tabla Felépitése: A kezd6 jatékossal kezdve, majd az

oramutato jarasa szerint, minden jatékos lehelyez egy
rendszer lapkat, €s jatéktartozékokat az alabbiak szerint:

i. Rendszer Lapka Elhelyezese: A jatékos kivalasztja az
egyik rendszer lapkajat, €s elhelyezi legalabb egy masik
rendszer lapkaval szomszédosan. Nem helyezhet el ugy
rendszer lapkat, hogy azzal a jaték tabla maximalis
meéretét meghaladja. (lasd Oktatofiizet, 16. oldal).

ii. Egységek és Epitmenyek Elhelyezése: A jdtékos barmekkora
hader6t (2. Iépésben begyjtottekbodl) elhelyezhet az
éppen lerakott rendszer lapkara. Nem haladhatja meg
vele a teriilet egység kapacitasat.

* Ha egy jatékosnak van eréforras jelz6je a kezdo
haderejében, akkor ezt nem helyezi le rendszerre.
Ezek a jelz6k addig maradnak a frakcio tablajan, amig
a jaték soran fel nem hasznalja 6ket.

® Amikor a jatékos a harmadik rendszer lapkajat is
lehelyezte, akkor a maradéek kezd6 egységeit le kell
tennie erre a lapkara.

iii. Cel Jelz6R Elhelyezese: A jatékosnak le kell helyeznie az
altala éppen lehelyezett rendszer minden egyes cél

jelz6 mezojére egyet az ellenfelei cél jelz6i kozl,
betartva a kovetkez6 korlatozasokat:

®* A jatékos nem helyezheti el ugyanannak a frakcionak
két cél jelz6jét ugyanabban a rendszerben.
¢ A jatékos nem helyezheti le egy adott frakcio cél
jelzojét, ha egy masik frakcidhoz tartozo cél jelz6bol
tébb van nala.
® Miutan a b) allépésben kapott 6sszes jelz6t lehelyezte,
tobb cél jelz6t mar nem helyezhet le.
A jatékosok addig ismétlik ezt a folyamatot, amig minden
jatékos az Osszes rendszer lapkajat, és frakcio tablaja
“Kezd6 Hader6” mezé6jében felsorolt 6sszes tartozékat le
nem helyezte.

d. Hipertér Viharok elhelyezése: Az utolsé rendszer lapkat
elhelyez6 jatékostol kezdve, és az Gramutatoé jarasaval
ellentétesen haladva minden jatékos elhelyez egy Hipertér
Vihart valamelyik rendszer sz€lén, ez lehet a jaték tabla kils6

széle is.
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5. Esemény, Harc és Fejlesztés Paklik kialakitasa: Minden
jatékos megkeveri az esemény kartyait, és képpel lefelé a
sajat jaték terliletére helyezi.
Ezutan minden jatékos kikeresi a bal fels6 sarkaban a frakcioja
szimbolumaval jeldlt kartyakat, €s megkeveri 6ket, ez lesz a
harc paklija.
Végiil minden jatékos két paklit képez az &sszes parancs
fejlesztés kartyaja €s megmaradt harc kartyainak felhaszna-
lasaval; ezeket a paklikat nem sziikséges megkeverni.
Lehelyezi 6ket képpel felfelé a frakcio tablaja mell€, tigyelve
arra, hogy ne keverje 6ssze ezeket a harc paklijaval.
6. KorSav El6készitése: Helyezzétek a kor savot a jatéktabla
kozelébe, €s tegyétek a sav “1” mezdjere a kor jelzot.

7. Készlet Elokészitése: Valogassatok szét az 6sszes utanpotlas
jelz6t, raktar jelz6t, koho jelz6t, kockat és miianyag
épitményeket kiilon kupacokba, majd helyezzétek a jaték
tabla kozelébe Ggy, hogy minden jatékos elérhesse.

Az el6késziiletek utan a jatékosok nekilathatnak az elsé tervezés
fazisnak.

Kapcsolodé Témakorok: Cél Jelzok, Rendszerek, Egységek,
Hipertér Viharok

EGYSZERRE BEKGVETKEZ HATASOK

Ha t6bb jatékosnal is van egyidében bekovetkezoé hatas,
akkor el6szor a kezd6 jatékos hajtja végre a hatdsat, majd sorban
a tébbi jatékos az dramutato jardasa szerint.

® A harc alatt a tamado hajtja el6szor végre a képességeit, majd
a védekez6 kovetkezik.

® Egy képességet teljesen végre kell hajtani a kovetkezo
képesség végrehajtasa elott.

an ¥
Néhany hatas el6irja, hogy a jatékos hadianyagot, jelzéket vagy
kockakat koltson el.

® A hadianyag elkoltésénél a jatékos az elkoltott mennyisaggel
csokkenti a hadianyag tarcsdjat. A hadianyag tarcsajanak a koltes
utan a megmaradt hadianyag mennyiségét kell mutatnia.
® Ajelz6 elkoltésénél a jatékos elveszi a jelz6t a jaték tertiletérol
€s visszateszi a nem hasznalt jelz6k készletébe.
® Egy kocka elkoltéseénél a jatékos elvesz egy dobott vagy egy
kapott kockat, €s visszateszi a nem hasznalt kockak
készletébe. | |

® A jatékos csak a sajat tartozékait koltheti el.

Kapcsolodé Témakorok: Koltség, Telepités Parancs, Szerzemény
és Veszteség

HUPACOH

A rendszer parancs jelz6 mez6in 1évo képpel lefele forditott
parancsjelzék egy kupacot formaznak. A kupacot alkothatja egy
vagy tobb egymasra helyezett jelz6.
® Egy adott rendszer kdvetkez6 parancs jelz6je a kupac tetején
1évo parancs jelzd, ezt fedheti fel €s hajthatja végre a jatékos.
® A jatékosok a kupacok tetején |1€évo sajat parancs jelzéiket
barmikor megnézhetik.
® A jatékosok nem hajthatnak végre vagy nézhetnek meg olyan
parancsot, mely a kupacban egy masik parancs jelz6 alatt van.
® Amikor egy jatékos lehelyez egy parancs jelz6t a Tervezes
Fazisban, akkor azt lehelyezheti egy kupac tetejére vagy Uj
kupacot kezdhet egy parancs jelz6t még nem tartalmazo .
rendszerben.
® A parancs jelz6 végrehajtasa utan a kupacrol vagy a jatékos
sajat teriiletére vagy a jatékos esemény paklijanak tetejére
keriil, a hasznalatatol fliggben.

® Egy kupacot alkoto parancs jelzé6k szama nincs korlatozva.
Kapcsolodo Témakorok: Tervezés Fazis, Miiveletek Fazis, Parancs
Jelz6k
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STRATEGIA PARANCS

A jatékosok a Stratégia Parancs hasznalataval vasarolhatnak uj
fejlesztés kartyakat €s huzhatnak tovabbi esemény kartyakat a
Fenntartas Fazis alatt. A parancs végrehajtasanal a jatékosok a
kovetkezo lépéseket kovetik:

1. Fejlesztés Vasarlasa: Az aktiv jatékos vasarolhat legfeljebb
egy harc fejlesztést és legfeljebb egy parancs fejlesztést a
fejlesztés paklijabol.

» Az aktiv jatékos csak akkor vasarolhat fejlesztésket, ha van
legaldbb egy egysége az aktiv rendszerben.

2. Parancs Jelz6 Elhelyezése az Esemény Paklin: Az aktiv
jatekos elvehet egy parancs jelz6t a jaték tablarol, €s
lerakhatja az esemény paklija tetejére. Igy huzhat egy
esemény kartyat a Fenntartds Fazisban.

Kapcsol6do Témakorok: Esemény Kartyak, Harc Kartyak és Harc

Fejlesztések, Parancs Fejlesztések, Frissités Fazis

EPITMENYEK
A bastyak, varosok és gydrak épitmények. Az aktiv jatékos
épitményt vasdrolhat a Telepités Parancs végrehajtasaval.

® Epitmény csak viligra helyezhetd le.

® A jatékos nem épithet épitményt olyan vilagra, ahol mar van
épitmény, hacsak ezt meg nem engedi egy képesség.

® Az aktiv jatékos, miutan lehelyezett egy épitményt egy
vilagra, az épitmény ald teszi az egyik épitmény iranyito
jelzojét.

® Az épitmények nem egységek.

® Amikor a taimado megnyeri a csatat, atveszi a vilagon lévo
ellenséges épitmények iranyitasat.

Kapcsolodé Témakorok: Bastyak, Varosok, Harc, Telepités
Parancs, Gyarak

SERMILESEK ELSZENVEDESE

Lasd “Sériilések és Elet” 6. oldal.

RENDSZEREK

Egy rendszer egy négy, aranyszini hatdrral elvalasztott
tertiletbdl allo lapka.

¢ Minden rendszer kézepén van egy hatszogi parancs jelzd
mez6, melyre a jatékosok a parancs jelz6iket helyezhetik.

¢ Neéhany rendszer lapka parancs jelz6 mezojére egy-egy
frakcio ikon van nyomtatva. A jatékosok ez alapjan tudjak
beazonositani, melyik lapka, melyik frakciéhoz tartozik. Az
ikonoknak egyéb jatékbeli hatasuk nincs, €s valamennyi
jatékos szabadon elhelyezheti parancs jelz6jét ezeken a
rendszereken.

¢ Minden rendszer lapka sarkaba egyedi kodot nyomtattunk.
Ez a szam-betli kombinacio csak azonositja a lapkat,
jatékbeli hatasa nincs.

Kapcsolodo Témakorok: Terllet, Szomszédos, Kupac, Parancs
Jelz6, El6késziilet

TAKTIKA ESEMENY KARTYAK

Lasd “Esemény Kartyak” 7. oldal.

EGYSEG KAPACITAS

Minden teriiletnek van egység kapacitdsa, mely korlatozza, hogy
egy jatékosnak maximum hany egysége lehet egy teriileten.

® Az egyes vilagok egység kapacitdasa egyenl6 a vilag
zaszldéjara nyomtatott koponya ikonok szamaval.

® Minden vilaglir egység kapacitasa harom.

ABALY OSSZEFOGLALO gl

® Ha egy terlileten egy jatékos egységeinek szama meghaladjaaz
adott terllet egység kapacitasat, akkor addig kell az altala
vélasztott egységeket megsemmisitenie, amig egységei szama
kevesebb vagy egyenl6 nem lesz a terlilet egység kapacitasaval.
Ezt csak egy parancs végrehajtasa utan és az Esemény Fazisok
végenél kell ellendrizni.

® A jatékosok onkent tulléphetik egy teriilet egység kapacitasat az
egységek mozgatdsa, visszavonuldsa, egységek lehelyezése
vagy az egysegek telepitése soran. A parancs vagy akcio
végrehajtasa utan a jatékosnak addig kell az egységeibdl
valasztania €s megsemmisitenie azokat, amig a terlilet egyseg
kapacitasanak meg nem felel.

® Az épitmények nem szamitanak bele egy vilag egység
kapacitasaba.

Kapcsolodo Témakorok: Elbrenyomulds Parancs, Telepités Parancs,
Szarazfoldi Egységek Mozgasa, Hajok Mozgasa, Visszavonulas,
Epitmények

EGYSEGEK

Minden hajo és szarazfoldi egyseg, egysegek. Az
épitmények nem egyseégek. )
Kapcsolodoé Témakorok: Telepités Parancs, Epitmények

FEILESZTES KARTYAK

Minden frakcionak vannak fejlesztés kartyai, melyek
hatakonyabba teszik a parancs jelzéiket és a harc paklijukat.

e A jatékos a Stratégia Parancs végrehajtasaval vasarolhat
fejlesztés kartyat.

® Minden jatékos két, képpel felfelé néz6 pakliban tartja a
fejlesztés kartyait, egyikben vannak a parancs fejlesztés
kartyai, a masikban a harc fejlesztés kartyai.

Kapcsolodo Témakorok: Harc Kartyak és Harc Fejlesztés

Ka’rtiya'l'(l, Parancs Fejlesztés Kartyak, Stratégia Parancs

VILAGUR

A vilaglr olan tertilet, mely vilag nélkiili csilagmez6t abrazol.
e A vilaglr egység kapacitasa harom.

® A szarazfoldi egységek nem lehetnek a vilagiirén, de
atmehetnek rajtuk.

Kapcsol6do Témakorok: Elérenyomulas Parancs, Tertletek, ]
Egység Kapacitds, Szarazfoldi Egységek Mozgasa, Hajok Mozgasa

HIPERTER VIHARDK

A Hipertér Vihar jelz6k az el6késziilet soran kerlilnek a jaték
tablara, €s minden Frissités Fazisban mozognak. Az egységek
nem mozoghatnak Hipertér Viharokon keresztiil.

® A Hipertér Viharral elvalasztott teriiletek szomszédosak
maradnak.

Kapcsol6do Témakorok: Esemény Kartya, Fenntartas Fazis,

El6késziletek

HIPERTER VIHARDK, MOZGAS

Az Esemény Fazisban minden jatékos valaszt egyet a kihuzott
esemeény kartyai koziil, melyet végrehaijt. EI6sz6r mozgat egy
altala valasztott Hipertér Vihart, kovetve a kartyan lévé Hipertér
Vihar ikon egyik iranyat, majd végrehajtja a kartya képességét.
Ha egy jatékosnak a Frissités Fazisban egyetlen parancs jelz6 sincs
az esemény paklijan, akkor felhizza esemény paklija felsé kartya
jat, és mozgat egy dltala valasztott Hipertér Vihart a kartyan l1évé
Hipertér Vihar ikon szerint. Ezutan a kartyat eldobja, visszakeveri
az esemé€y paklijaba, anélkiil, hogy a kartya képességét
végrehajtana.
® Minden Hipertér Vihar Mozgas ikon két lehetséges iranyt ad meg,
melyekbdl a jatékos a Hipertér Vihar mozgatdsanal valaszthat.
» A jatékosnak mozgatnia kell egy Hipertér Vihart, ha tud.
» Ha a jatékos a valasztott kartydjan 1évo két iranybol csak az
egyikbe tudja mozgatni a Hipertér Vihart, akkor abba az
irdnyba kell mozgatnia. 7
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szabalyosan mozgatni tud.

» Ha egy jatékos egyetlen Hipertér vihart sem tud az
altala valasztott esemény kartydnak megfeleléen
mozgatni, akkor nem mozgat Hipertér Vihart.

® Minden Hipertér Vihar Frissités Fazisonként csak egyszer
mozoghat.

® A Hipertér Vihar mozgasa utan a Hipertér Vihar jelz6 képpel
lefelé fordul, jelezve, melyik Hipertér vihar jelz6 mozoghat,
illetve nem mozoghat a fazis alatt. A kor végén az 8sszes
Hipertér Vihart forditsatok vissza rozsaszin oldalara.

® A Hipertér Vihar nem mehet at masik Hipertér Vihar altal
elfoglalt hataron.

® A Hipertér Vihar mozoghat a jaték tabla széle mentén, de
nem hagyhatja el a jaték tablat.

® A Hipertér Vihart ugy kell elhelyezni, hogy az vagy egy
rendszer lapka szélén vagy két rendszer lapka k6zos
hataran legyen. A Hipertér Vihar jelz6 lefedi sajat rendszer
lapkajanak adott szélét, és parhuzamos az adott széllel.
Kapcsol6odo Témakorok: Esemény kartya, Frissités Fazis,
Hipertér Viharok

GYGZELEM ES VERESEG A JATEHBAN

Amikor egy jatékos a jatékban réssztvevok szamaval egyenl6
vagy azt meghalado szamu cél jelz6t 6sszegylijt, a jaték véget
€r, €s ez a jatekos megnyeri a jatékot.

® Ha tobb jatékos egyszerre nyeri meg a jatékot, akkor a
legtobb cél jelz6t 6sszegylijto jatékos gy6z. Ha még
mindig holtverseny van, akkor a tébb barati vilaggal
rendelkez6 jatékos gy6z. Ha még mindig holtverseny van,
akkor a jaték tablan tobb egységgel rendelkez6 jatékos
gy6z. Ha még mindig dontetlen, akkor a jatékosok
megosztoznak a gyézelmen.

® A Frissités Fazis els6 |épésében a jatékosok egyszerre
begyiijtik a frakciojukhoz tartozo cél jelzékat a barati
vilagokrol.

» A jatekosok nem gytijthetik 6ssze mas frakciok cél jelzoit.

® Ha egy jatékos egyetlen vilagot sem irdnyit, akkor kiesik a
jatékbol. Az &sszes hajoja megsemmisiil, és a
tovabbiakban nem vesz részt a jatékban, és nem gybzhet.

» Ha egy kivételével az 6sszes jatékos kiesett a jatékbol,
akkor megmaradt jatékos azonnal gy6z, az
Osszegylijtott cél jelzok szamatol fliggetlendl.

® Ha egyik jatékos sem nyeri meg a jatékos a nyolcadik jatek
kor végeig, akkor a jateék veget ér, €s a legtobb cel jelzot
Osszegylijto jatékos gyodz. A holtversenyt a fenti lista
szerint rendezzétek.

Kapcsolodo Témakorok: Terlletek, Cél Jelzok, Jatékos
kiesése, Frissités Fazis

VILAGOK

A vilagok olyan tertiletek, melyek bolygot abrazolnak,
mellettiik zaszloval.

® Minden vilagnak van egység kapacitasa, €s a legtobbnek van
hadianyag értéke is.

® Alegtobb vilagon van egy eréforrasra utalé ikon. Amikor a
jatékos Fennhatésag Parancsot hajt végre, akkor az aktiv
rendszer minden egyes barati vilagarol megkapja a vilag
altal biztositott er6forrast.

Kapcsol6dé Témakorok: Eréforrasok, Teriilet, Fennhatosag

Parancs, Hadianyag és Hadianyag Tércsa, Rendszer, Egység

Kapacitas, Vilagtr

A jatékosnak valasztania kell egy Hipertér Vihart, melyet
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Ez egy kénnyen attekinthetd 6sszefoglalé az altalanos jaték

Kiin DsszerocLaLd

Minden jaték kor a kovetkez6 harom fazisbol all:

1. Tervezés Fazis: A kezd6 jatékostdl kezdve, a jatékosok addig
helyezik el a parancs jelz6iket a jatéktablan, amig minden
jatékos négy parancs jelz6t le nem rakott.

2. Miiveletek Fazis: A kezdd jatékostol kezdve, a
jatékosok sorban végrehajtjak a forduldikat az altaluk
lehelyezett parancs jelzéket végrehajtva.

3. Frissités Fazis: A jatékosok a kovetkez6 Iépéseket hajtjak
végre:

a. Célok Begytijtése

b. Hadianyag Begylijtése

c. Egységek Felsorakoztatasa

d. Hipertér Viharok Mozgasa é€s Esemény Kartyak

Végrehajtasa

e. A Kor Vége (uj kezdé jatekos jelzo és kor jelzo elbrelepése)

Panancs Jezik

Telepités: Ha a jatékosnak van gydra a rendszerben,
akkor hadianyag elkoltésével Gj egységeket
vasarolhat. Ezutan a rendszer valamelyik barati
vilagara épithet egy épitményt.

Stratégia: Ha a jatékosnak van egysége vagy
épitménye az aktiv rendszerben, akkor vasarolhat
parancs fejlesztést, harc fejlesztést vagy mindkettot.
Ezutan lerakja a parancs jelz6jét az esemény paklija
tetejére, igy a Frissités Fazis alatt huzhat egy
esemény kartyat.

Fennhatosag: A jatékos eréforrasokat kap a
rendszer minden barati vilagarol. Haszndlhatja a
frakcio tabldja kiilonleges képességét is.

Elérenyomulas: A jatékos az aktiv rendszerbe
mozgathatja az egységeit, és esetleg egy harcba
kezdhet.

HaR

1. Elokésziilet:
a. Kocka Dobas (az egysegek harc ertekevel megegyezo)
b. Harc Kartyak Huzasa (a tdmado és a vedekez6 6t-6t kdrtyat)
c. Utanpdétlas
2. Végrehajtas: (hdromszor vegrehajtva)
a. Harc Kartyak Valasztasa
b. Harc Kartyak Végrehajtasa (el6szér a tadmado)
c. Sérulések Kiosztasa
3. Eredmény:
a. Gyoztes Meghatarozasa (w alapjdn)
b. Epitmények Elfogoglaldsa

c. Tisztitas (utdanpotlds jelzok és harc kdrtydt eldobdsa)

Y OSSZEFOGLALO
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HRARTYAK PONTOSITASA |
Ez arész a bizonyos kartyak hatasait pontositja.

HARC KARTYAK

® Pancélosok Elérenyomulasa: A harc jelz6k mindkét serulés
kiosztas Iépésben haszndlhatok, és nem kell eldobni a
masodik sértilés kiosztas Iépés el6tt.

® Egyesitett Kaosz: Az ellenfélnek dontenie kell, hogy
megfutamitja e egy egységét, miel6tt a Kaosz jatékos
kivalasztja, hogy melyik kockat kapja meg a kartya
altalanos képességével.

* Nurgle Jele: A Kdosz jatékos automatikusan kap 2 ®-t a
kartya egyseég képessegével, ha megvan az egység
kévetelménye, és az ellenfelének egyetlen megfutamitott
egysége sincs.

® Tzeentch Jele: Ezzel a kartyaval kicserélhetd egy utanpotlas
jelz6 egy Kaosz Urgardistara.

® Hullam Kigy6: Csak az Eldéak jatékosa mozgathat
egységeket a vitatott teriiletre, fliggetlenil attol, hogy
mennyi Hullam Kigy6 kdrtyat jatszik ki a harc alatt.

ESEMENY KARTYAK

Kolénia Kivonulas: Az Eldak jatékosanak kovetnie kell a
vilagonkénti egy éplilet korlatozast. Az Eldak jatékosa
iranyitja ezt az épitményt, még akkor is, ha egy iranyitas
nélkiili vilagra keral.

® Tzeentch Raolvasas: Csak a valasztott esemény kartya
képességét hajtsd végre. A kartyan lévé Hipertér Vihar
mozgas ikont ne hajtsd végre.

® AKaosz Csabitasa: A Kaosz jatékosnak részt kell vennie a
harcban, €s az ellenfél egységének a vitatott tertileten kell
lennie.

® Fektesd ki!: Az Ork jatékosnak részt kell vennie a harcban,
hogy haszndlhassa ezt a képességet.

PARANCS FEILESZTES KARTYAK |

® Teljes Pusztitas: Az a jatékos, akinek van egysége a
vilagon, hasznalhatja, hogy megsemmisitse a vilagon {1}
1év6 valamelyik épitményt vagy egységet.

® Rettegett Szertartas: Nem kell gyarnak lennie az aktiv |
rendszerben az egység vasarlasahoz.

® Vesszofutas: Az Eldak jatékosa végrehajthatja az 6sszes
dobott kocka hatasat, még akkor is, a ha rendszerbol
elmozgat hajokat.

IKON OSSZEFOGLALO

A harc ikonok a kockakon, harc kartyakon és harc
jelz6kon szerepelnek. A szovegben feltilintetett ikonok a
kovetkezok:

® [@], O] vagy [\ harc kockdkon 1évé ikonok.

®* . ® harc jelzékon 1évo ikonok.

¢ @ p vagy W ,az 6sszes tartozékon lévé harc ikon.

® Néhany hatas lehet6vé teszi a jatékosnak, hogy 1 @
-t kapjon. Ennek a végrahajtasahoz a jatékos elvesz

1 kockat a készletbdl, dob vele és a jaték tertiletére
helyezi. !



