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[A JATEK ATTEKINTESE]

Egy pusztité nukledris hdbord utdn hat emberi frakcié keresett menedéket a Centauri
rendszerben. A kihalds szélén all6 emberiséget egy magasabb rend( civilizacio, dllitélag
centauriak, mentette meg, igy minden frakciénak megadatott az Ujrakezdés lehetésége
egy uj bolygon. igy ugy tint, hogy véget ér az emberiség kivandorlasa a Proxima Centauri
csillag kérul keringé bolygékon. Amikor a centauriak bejelentették indulasukat, Ojra ha-
talmi harcok kezdédtek.

Az EXODUS: PROXIMA CENTAURI jatékban, hat frakcié harcol a hatalomért
egy epikus birodalomépité jatékban, akik egy 0] humén birodalmat igyekeznek felépiteni a
centauriak civilizaciéjanak hagyatékan. Minden jatékos a sajat, személyre szabott hajékbél
allo flottajat fogja épiteni, és Uj bolygékat hodit meg, harcol a Centauri ellenélléssal és a
tébbi jatékossal, targyalasokat folytat és szavaz a politikai déntéseknél, centauri technolé-
gidkat kutat, és még sok midnen mast.

[ALTALANOS TENYEZOK]

*Az Exodus: Proxima Centauri jGték hossza, amint a jatékosok megismerik a jatékot,
kérolbeltl 30 perc/jatékos. Az elsé jatéknal, amikor senki sincs tisztaban a szabalyokkal, a
jatékidé kb. 45 perc/jatékos.

* A jatékot 2-6 f6 jatszhatia. A nagyon hosszadalmas elsé jaték elkerilése érdekében azt
javasoljuk, hogy a jatékosok az Exodus-t 3-4 fés jaték soran tanuljgk meg.

*Ha egy kijatszott kartya szabdlya ellentmond ezen szabdalykényv szabdlyainak, akkor a
kartyan 1évé szabdly élvez elsébbséget.

*A ,kérsorrendben” kifejezést az egész szabdlykényvben hasznaljuk. A jatékban néhany
akciét ,kérsorrendben” kell végrehaijtani. Ez azt jelenti, hogy az ésszes vagy néhany jaté-
kos végre fog hajtani egy bizonyos akciét kezdve a legalacsonyabb szdmu kérsorrendkar-
tya tulajdonosatdl, és befejezve a legmagasabb szamu kérsorrendkartya tulajdonosaval.
Abban az esetben, ha egy akciét az dsszes jatékosnak végre kell hajtania, és a sorrend
nincs megdva, akkor kérsorrendben hajtsatok végre.

*A ,eltavolitas” kifejezés azt jelenti, hogy ,visszakeril a tulajdonos készletébe”, és igy
haszndlhaté az egész jatékban. Az ,eltavolitas a jatékbél” mondat azt jelenti, hogy az
adott jatékelem mar nem haszndalhaté Ujra az aktudlis jaték végéig.

A jaték tartozékai a dobozban talalhaté mennyiségre korlatozédnak. A sérilésjelzék és
mozgdsjelzék kivételek e szabdaly aldl, és korlatlannak tekintendék. Ha a jaték altal nyuj-
tott jelz6k nem elegendéek, akkor a jatékosok oldjak meg a helyzetet.

*Kérjuk a jatékosokat, hogy a jatékszabdllyal egyitt olvassak el a példakat is, mert ez se-
git a jaték fogalmainak megértésében.

*Exodus: Proxima Centauri jatékkal t6rténé elsé jatékndal nagyon javasoljuk hogy a jaté-
kosok hagyjdk a legtapasztaltabb jatékost - a csapat szabalybiréja - hogy dtvegye a szabd-
lyokat a csoport t8bbi részével, és elmagyardzza nekik.

*Ha olyan szabdly vagy fogalom van, mely nem vilagos, akkor a jatékosok olvassdk el a
FAQ példait, és ha a kérdés nem szerepel, akkor latogassanak el a www.nskn.net oldalra,
és ott tegyék fel kérdéseiket.

*Tapasztaltabb jatékosokat arra batoritjuk, hogy latogassanak el a www.nskn.net oldalra
a hivatalos valtozatokért, hogy még nagyobb élményt adjon a jatékkal t61t6tt id6.

[A JATEK TARTOZEKAI]
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[BEVEZETES ES KULCSFOGALMAK]

Az EXODUS: PROXIMA CENTAURI jGték univerzumat hexdakbél allé tér-
kép jelképezi. Minden hexa (kivéve a Fétandcs hexa) kézepén van egy bolygérendszer.
Minden bolygé eréforrast rejt: Kristdlyos Platinat (K.P.), Axiniumot és Phasiumot. Az
elérheté eréforrasok mennyiségét minden pillanatban az eréforras-szamalénak neve-
zett kocka mutatja. A legtébb bolygé gyézelmi pontot jelent a rajta lakosséggal rendel-
kezé jatékosnak a jaték végén.

A sz0lébolygon 1évé klongyar

A jaték végén kaphaté gyézelmi pontok

Név
—A7Z eréforras-szam|a| Gm—
kezdbértéke

Eréforrastipus

A jatékban hdrom eréforrastipus van. A Kristalyos Platina (K.P.) a kék, és pénzként funkci-
ondl a jatékban. A jaték legtébb akcidjandl szikség van ra - adéfizetés, épitkezés, kutatas
és fejlesztés. Az Axinium a piros, a hajék épitéséhez haszndalhaték. A Phasium a zéld, a fej-
lesztésekhez hasznalhatok.

A jatékosok a jatékostablajukon kévetik nyomon az eréforrasaikat. Egy jatékosnak legfel-
jebb 10 Axiniuma és 10 Phasiuma lehet. A K.P. nincs korlatozva, a jatékosok tulléphetik a
jatékostablajukon jelzett 20 K.P-t.
A 20 K.P-t meghaladva a jatéko-
sok haszndljak a 20 - K.P. és 40-

K.P. sav K.P-ielzékef.

Axiniumsav

Phasiumséav

A jatékosok birodalmét a lakossag és az Grhajék jelenitik meg. A lakossdg a bolygé-
kon ,él", és Grhajékon utazik a bolygdk kézétt. A lakossag klénozdassal készil, és a jateé-
kosok minden forduléban plusz lakossdgkockdkat kapnak a szilébolygéjukon. A bolygékon
lévé lakossag lehetévé teszi, hogy a jatékos eréforrasokat takaritson be az adott bolygérél
(attél fuggetlenil, hogy masik jatékosnak van-e lakossdga ugyanazon a bolygén). Egy
bolygén lakossagi tébbséggel rendelkezé jatékos még a bolygén lévé gydzelmi pontokhoz
is hozzajut a jaték végén.

A jatékosok az Grhajdkat a tébbi jatékos vagy a centauri ellendllas Grhajéival vivott
harcokndl hasznaljak, hogy megszerezzék az uralmat egy Grrégioé (hexa) régidja folétt,
valamint hogy lakosségot szdllitsanak oda. 4 hajétipus van, és minden jatékosnak minden
tipusbél két hajéja van. Az ésszes hajétipusnak van egy tervrajza, mely lehetévé teszi,
hogy a jatékosok azokat a sajat igényeik szerint alakitsdk. A tervrajz mutatja még egy
adott tipusU hajé épitési kéltségét, és a gydzelmi pontok szamat, amihez az ezt a hajét
lerombolé ellenfél jut.

Agy(;k

D

Lakossagkapacités
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gyézelmi pontok

szdma |
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———— Mozgasijelzék
' Hoiiéri’l Pajzsok

A hajotervrajzokon Ures mezék vannak a fejlesztések szamara. A kévetkezé hajérészeket
lehet a tervrajzhoz csatolni:

*Hajtomuivek, melyek lehetévé teszik, hogy a hajék bizonyos szamu hexat mozogjanak.
*Pajzsok, amik megnévelik egy hajé sérilésésszegét, aminek ellen tud allni a megsemmi-
sulése elétt.

+*Agyuk a t6bbi hajé megtémadasara.

Vannak fejlesztések, amik a hajék helyett bolygokra kertinek. Ezek a rakétak, melyek ma-
sik bolygékra nyithatnak tizet, megsemmisitve az eréforrasokat, a lakosségot vagy az
egész bolygét.



A jatékosok minden forduléban egy kuléndllé fazisban mozgatiak hajéikat. A
mozgds egyszerre toérténik, a valés ideji hdboris helyzetet szimuldalva. A jatékosok
minden hajéndl mozgasjelzéket hasznéalnak a mozgdsirdny(ok) jelzésére. Csak az szé-
mit, hogy a hajé hol fejezi be a mozgéasat, két ellenséges hajé nem taldlkozhat féloton
(az Ur elég nagy,hogy nagy sebességnél ne vegyék észre egymdst). Minden hexa széle
1-6-ig meg van szamozva. Egy haj6 egyik hexarol a masikra térténé mozgasandl a tulaj-
donosa mozgasijelzéket rak le. Amint a mozgdsjelzék felfedésre kertlnek, az adott hajé a
mozgasjelzé(kd)n lévé szam(o)k szerint kdveti a jelzett irdnyt.

Célhexa

Mozgésjelzé
(a hajotervrajzon)

—Iranyjelzé

—Urhajs

Kiinduldsi hexa

A jatékosok kutathatnak technolégidkat. Bar ezek nem érnek kézvetlentl gyézelmi
pontokat, mégis hasznos eszkdzdk a birodalom fejlédésénél. Minden jatékosnak van egy
technolégiafdja a jatékostablajan. Az ésszes elérheté a jaték alatt. Ezen technolégidk ha-
rom csoportba vannak osziva a céljuk szerint: polgari, széllité és hadi technolégidra. Ere-
detik szerint tovabb vannak osztva szirkére, narancssargara, feketére és sargasbarndra a
centauri eredetuk alapjan. Egy adott szini/célcsoportu technolégianak a kutatasa késébb
engedményt biztosit az azonos szinG/ célcsoporty ésszes t6bbi technolégianal.

A technolégidk a tipusuk szerint
Szallité Polgdri Hadi

oo

<——— Atechnolégia neve

A technolégia

| szimbéluma
I A kutatas kéltsé-
ge K.P-ban

Szirke Narancssarga
A technolégidk a szinuk szerint

A jaték sajatossdga a politikai déntések, mely minden jatékost egyenléen érint a jaték
egész ideje alatt. A jatékosok minden forduléban szavazni fognak a hdarom politikai déntés
egyikére, és bénuszakciét fognak vélasztani a jaték felgyorsitasara. A politikai déntések
licitalassal zajlanak. A jatékban 1évé dsszes drverés fizetds. A politikai déntések tipusai a
kévetkezék:

*Térvények — végleg a tablan maradnak, hacsak nem semlegesiti ezeket egy mdsik poli-
tikai kartya

*Hatdrozatok — pontosan egy fordulén at maradnak a tablan, ami alatt kifejtik a haté-
suk

*Vezetséi déntések - Hatdasuk azon-

nal végrehaijtasra kerdl, és utdna a ja-
Név tékosok eltavolitiak ezt a jatékbdl
Néhany politikai kartyanak a féhatés
mellett van mésodlagos hatdsa is, melyet
a déntés utan azonnal alkalmazni kell.

Fé hatas

A déntés tipusa (térvény / ha-
tarozat / vezetéi déntés)

Azonnali hatds - elséként
alkalmazandé!

A jatékot az akcidk viszik elére. Minden jatékosnak van egy sajat, hat akcidkartyabél allé
készlete. Az akciék valasztdsa egyszerre térténik, és minden jatékos minden forduléban
t6bbszor is kijatszhatja ugyanazt az akciétipust.

6 lehetséges akcié van:
*Kutatds - egy Uj technolégia tanuldsa, és azonnali részesilés ennek elényeibél
*Hajéépités - U] hajék jatékba hozdsa. Minden jatékosnak csak egy hajégydra van a
szUl6bolygéjan, ezért minden 0Uj hajé ezen a hexan lép jatékba
*Fejlesztések vasarlasa - hajérészek vétele és lerakdasa a hajékra vagy rakétak lerakésa
bolygékra, feltéve, hogy a megfelels technolégiak mar kutatva lettek.

*Pénzigyek - 4 K.P-t kap a jatékos.
*Kereskedés - eréforrasok cseréje a Kézés Piac hasznalataval.

*Banydszat - Sajat bolygék feltdltése legfeljebb 4 eréforrassal.

Vannak a térképen olyan hajék, melyek egyik jatékoshoz sem tartoznak. Ezeket nevezzik
centauri ellendllasnak, és mindenkivel harcba szdllnak, akinek hajéja az adott hexan van.
A jatékos ahhoz, hogy megtudja az ellenséges hajo erejét, kartyat hoz a centauri ellendllés
paklijabél, amin szimbélumok és egy hajészin lathaté. A kartya meghatarozza a centauri
haj6é tGzerejét és pajzsat, valamint a jutalmat (technolégiat, eréforrdst, fejlesztést) és a
gy6zelmi pontok szdmat, amit a jaték végén a centauri ellendllas hajéjat legyézé jatékos
kap.

A jaték célja a gybézelmi pontok (GYP) gylijtése, és igy a t6bbi frakcio folétti elény ér-
vényesitése. A jatékosok gybézelmi pontot szerezhetnek egy mdsik jatékos vagy a centauri
ellendllas hajéjaval vivott csata megnyerésével, a bolygék betelepitésével, a hajéflottajuk
bévitésével és politikai cimek birtoklasaval.

[A JATEK ELOKESZULETEI]

A jatékosok szamanak megfeleléen valasszatok meg a térkép formajat. Rakjatok le a Fé-
tandcs hexdt a jatéktabla kézepére. Véletlenszerien vdlasszatok az elékészileteknek meg-
feleléen K.P., Axinium és Phasium bolygokat, amiket keverjetek éssze. Véletlenszerien te-
gyétek le ezeket (mindet képpel felfelé), kialakitva a megadott elrendezést. Végul a tegyé-
tek a szilébolygé hexdkat és a centauri ellendllas hajéit az elrendezésnek megfeleléen a
térképre.

2 jatékos 3 jatekos
1x Fétandcs hexa

3x szUl6bolygé hexa

7x K.P. bolygé hexa

5x Axinium bolygé hexa
3x Phasium bolygé hexa

1x Fétandcs hexa

2x szUl6bolygé hexa

5x K.P. bolygé hexa

3x Axinium bolygé hexa
2x Phasium bolygé hexa

3x Ellenallés hajé |
3x Ellenallés hajo I
3x Ellenallas hajo I

2x Ellendllas hajé |
2x Ellendllas hajé I
2x Ellendllas hajé I

5 jatékos

1x Fétanacs hexa

5x szulébolygd hexa

12x K.P. bolygé hexa

8x Axinium bolygé hexa
5x Phasium bolygé hexa

4x Ellendllés haijé |
5x Ellendllas hajé Il
6x Ellenallas hajo I

4 jatékos
6 jatékos
1x Fétandcs hexa 4x

szUlébolygé hexa

9x K.P. bolygé hexa

7x Axinium bolygé hexa
4x Phasium bolygé hexa

2x Ellendllés haijé |
4x Ellendllas hajo Il
6x Ellenallas hajo 1

1x Fétanacs hexa

6x szilébolygé hexa

14x K.P. bolygé hexa

10x Axinium bolygé hexa
6x Phasium bolygé hexa

6x Ellenallas hajo |
6x Ellenallas hajé 1l
6x Ellenallas hajo 1



Tegyetek egy-egy eréforras-szamlalét a térképen 1évé 6sszes bolygéra. Az egyes eréforrds-
szamlalok értéke megegyezik az adott bolygéra nyomtatott eréforrasok mennyiségével.
Minden jatékos elvesz egy jatékostablat, majd valaszt egy szint, és elveszi az adott szinhez
tartozé &sszes tartozékot: 8 muanyag hajét, 4 masodikhajo-jelzét, 30 lakossagkockat, 6
akciékartyat, 5 kockat és az dsszes szavazatjelzét. Minden jatékos elvehet még egy 6ssze-
foglalé-kartyat az akciék és a szerezhetd gyézelmi pontok leiraséaval. A jatékosok arra
haszndljgk a masodikhajo-jelzét, hogy az azonos tipust hajéparjaikat megkilénbéztessék
egymastol.

Tegyetek 3 lakossagkockat a szulébolygétokra, és 1 Sétét kalézt, és 1 anyahajoét a szil6-
bolygét tartalmazé hexdra. Figyeljetek arra, hogy noha ugyanazon a hexdan vannak, de a
lakossag a bolygén, az Grhajék pedig a bolygé kérul helyezkednek el. Tegyetek egy kockat
a GYP-sav kézelébe. A jaték alatt ezzel kévetik nyomon sajat GYP-jeiteket.

A jatékosok jeldliék kezdé eréforrasaikat a jatékostablajuk eréforrassavian: 5 K.P., 1 Axin-
ium és 0 Phasium. A jatékosok vegyenek el egy elektiromagnetikus pajzsjelzét, és tegyék
az anyahajoéjuk tervrajzara.

Osszatok szét a kérsorrendkdartydkat az elsé forduléhoz. Ehhez vagy a legkisebb szamut
adjatok a legtapasztaltabb jatékosnak (javasoljuk) , vagy véletlenszerGen osszatok ki. A
Kancelldar, az Alkancellar és a Fétandcs Szendator lapka birtokldsa a jaték elején nem jar
elényékkel.
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Tegyétek le a Fétandcs tablat képpel felfelé az asztalra. Keverjétek meg a Politikai kartydkat, és
tegyétek ezeket képpel lefelé a fétandcstabla mellé. Valogassatok szét a centauri ellenal-
las kartydkat a hatlapjukon lévé szamok alapijan (I, 1l vagy 1), mindegyik paklit keverjétek
meg, és tegyétek képpel lefelé a fétandcstabla mellé. Tegyétek a bénuszakcié-kartyakat
képpel felfelé az asztalra.

Tegyétek az dsszes fejlesztést
(agyukat, pajzsokat, haijté-
moveket, rakétakat) a féta-
nacstabla jelzett mezéire, a
mozgdsjelzéket, sérilésjelzé-
ket és a 20/40 K.P-jelzéket
pedig a jatéktablara.

Tegyék a fordulészamlalé-
lapkat a fétandcstabla for-
dulésavianak 1. forduléként
jelzett mezdjére, és ne felejt-
sétek el minden forduléban
1 mezét elére léptetni.

Most mar kezdédhet a jaték!

[A JATEK MENETE]

A jaték 7 fordulén at tart. A jatékosok minden forduléban ugyanazon lépésekbdl allé sort
hajtiak végre, ahogy azt lent részletezzik. Minden fordulé 5 fazisbél all:

*Fenntartasfazis - a jatékosok megkapjak bevételtket, a lakossaguk névekszik, és megja-
vithatjak Grhajoikat.

*Tandcsfazis - a jatékosok politikai déntést hoznak, meghatarozzék az adott fordulé bo-
nuszakciéjat, valamint valtozik a kérsorrend.

* Akciofazis - a jatékosok akcidkat hajtanak végre - Uj technolégidkat kutatnak, hajokat
épitenek, fejlesztéseket vasarolnak maguknak vagy eréforrasokat bénydasznak és keres-
kednek velUk.

*TiUzelés TPF-fel fazis - a jatékosok tuzet nyithatnak témegpusztité fegyvereikbél.
*Héditasfazis (x2) - a jatékosok mozgatjdk hajoikat és csataznak. A jatékosok ezt a fazist
kétszer jatsszak le.

|. Fenntartasfazis

* A piac kiUritése - A piacra tett 8sszes kocka visszakerul tulajdonosdhoz. Az elsé forduléban
ez a lépés kimarad, nincs mit visszatenni.

*A lakossdg névekedése - Minden jatékos letesz 2 lakossdgkockat a sajat készletébél a
szil6bolygéjara. Ha valamelyik jatékos kutatta a Szakérté klénozés technolégiat, akkor 6
feltehet még egy lakossagkockat a készletébél a szilébolygéjara.

*Hajék javitasa - Azok a jatékosok, akik az Alapveté javitasokat kutattak, levehetnek 1-1
sérulésjelzé6t minden hajojukrél. Figyelietek arra, hogy a hajék nem javulnak meg au-
tomatikusan.

*Bevételek beszedése és adofizetés (kérsorrendben)

*K.P. bevétel - A jatékos csdkkentse 1-gyel az eréforras-szamlalot minden, nem kimerilt
K.P. bolygén, ahol lakossédggal rendelkezik (tekintet nélkil arra, melyik jatékosé a la-
kossagi tébbség), és adjon 5 K.P-t a K.P. savjdhoz. Barmikor, ha egy eréforras-szamlalo
eléri a nullat, akkor ehelyett vegye le. Az adott bolygé kimerilt. Ha a jatékos kutatta a
K.P. finomitét, akkor megismételheti ezt az eljardst, és 5 extra K.P-t kap minden K.P.
bolygé utan.

* Axinium bevétel és adéfizetés — A jatékos csdkkentse 1-gyel az eréforrds-szamlalét minden,
nem kimerilt Axinium bolygén, ahol lakossdggal rendelkezik , és adjon 1 Axiniumot
az Axiniumsavjdhoz. Ha a jatékos kutatta az Axinium finomitét, akkor megismételheti
ezt az eljardst, és 1 extra Axiniumot kap minden Axinium bolygé utdn. A jatékosnak a
fenntartasfazis soran gydjtétt minden Axinium utdn 1 K.P. adét kell fizetnie.

*Phasium bevétel és adofizetés - A jatékos csékkentse 1-gyel az eréforrds-szamlalét minden,
nem kimerdlt Phasium bolygén, ahol lakosséggal rendelkezik , és adjon 1 Phasiumot a
Phasiumsavjghoz. Ha a jatékos kutatta a Phasium finomitét, akkor megismételheti ezt
az eljdrast, és 1 extra Phasiumot kap minden Phasium bolygé utén. A jatékosnak a
fenntartasfazis soran gygjtétt minden Phasium utan 1 K.P. adét kell fizetnie.

*Ha a jatékos nem tudja befizetni az adét, akkor nem vehet Axiniumot és Phasiumot a
bolygékrél.

A. A z6ld jatékosnak van lakossdga a SOL-on (K.P.), a LYRA-n (K.P.), a
CHARUN-on (Phasium) és a K'UEI HSING-en (Axinium). Kutatta a Fej-
lesztett K.P. kinyerést. A kore elején 7 K.P., 3 Axinium és 1 Phasium

0 van a birtokaban.

B. . Kap 5 K.P-t a SOL-rél és 5 K.P-t a LYRA-rél, és csékkenti az adott
‘ eréforras-szamlalékat 1-gyel.

C. Ezutdn kap 1 Axiniumot a CHHARUN-rél, dllit az eréfor-
ras-szamlalén is, és fizet 1 K.P. adét.

D. Végul a zéld kap 2 Phasiumot a a K'UEI HSING-rél, ezért
2-vel csékkenti az eréforras-szamlalét. 2 K.P. adét fizet.

E. A fenntartésfazis végén zéldnek 14 K.P., 4 Axinium és 3 Pha-

‘ ‘ sium van a birtokdban.
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Il. Tandcsfazis

Ciklusonként egyszer a hat frakcié vezetdje szembenéz egymdssal az Oreg feliigyelete alatt. Szemiikben gydilélettel
tlnek a hatalmas targyaldasztalnal, fagyosan, mint a jég, alig varva a harc folytatdsat. Senki nem mer szembe-
széllni az Oreggel, és nem megjelenni. Nem tiszteletb6l, hanem félelembél. Az emberek centauri technoldgidkat
tanulnak, és centauri hajokat épitenek, €s értékes centauri eréforrdsokat banydsznak. A félelem, hogy elvesztik az
Oreg tdmogatdsat, és elképzelik, hogy le kell mondaniuk minderrél, arra készteti 6ket, hogy félre tegyék a fegy-
vereket, és megnyerjék a politikai kiizdelmet, a targyalast és az arulast. Barmilyen déntés is sziilessen, mindenki
elfogadja az utolsé betdiig, €s szétlanul hagyja az egyéb kévetkezményeket.

*Vegyetek le minden hatdrozat jellegl politikai kartyat.

*Politikai déntés
*Fedjétek fel a felsé 3 politikai kartyat (3, 4, 5, 6 jatékosnal), vagy 2 politikai kartyat (2
jatékosnal), és tegyétek a fétandcstabla jelzett mezdire.

*Tegyetek ajanlatot a politikai kartydkra (lasd az ajanlattétel folyamata részt ezen az
oldalon), és valasszatok ki a gyéztest. Az 6sszes holtversenyt a Kancellar dénti el.

*Amint a politikai kartya kivalasztésara kerilt, az azonnali hatdsaval kezdve haijtsatok
végre hatdsait, és a nem valasztott politikai kartydkat tavolitsatok el a jatékbél.

*- Bonuszakcié déntés — Az Alkancellar a 6 elérhetébél valaszt 2 bénusz akcidkartyat (3-
at a 2 fés jatékban), és dtadja ezeket a Kancellarnak. A Kancellér kivalasztia az egyiket,
VAGY nem vdalaszt egyet sem. Ha egyet sem vélaszt nem lesz bénuszakcié ebben a fordu-
I6ban. A kivalasztott bénusz akciokartydt leteszi képpel felfelé a jatékasztalra, és félre teszi
a maradék bénusz akcidkartydakat. Ezek a fordulé hatralévé részében nem kellenek.

*Kancellarvélasztas és jaték sorrend

*A jatékosok az érték szavazatielzéket hasznalva ajanlatot tesznek a jaték sorrendre.
Ez egy zart licites, mindenki fizet tipusu drverés. Minden holtversenyt a kancellar dént
el. A Kancellar az egész vdlasztési eljaras alatt egyszer sem dénthet a sajat javéara.

* A jatékosok ennek megfeleléen kiosztjak a kérsorrendkartyakat. Figyelem! A holtver-
senyt a ,régi” Kancellar dénti el! Csak minden holtverseny eldéntése utan lép érvénybe
az Uj kérsorrend.

* Az 0j Kancellar és Alkancellar hivatalos kinevezése.

Egy 5 f6s jatékban (J1, J2, 13, J4, J5) J1 a Kancellar. A jatékosok a kévetkezd ajanlatokat teszik: J1
-2,J2-3,1J3-3,J4-2,15-0. AKancellar (J1) dénti el J2 és J3 holtversenyét, J2-t jelélve kezd6-
jatékosnak (és igy Uj Kancellarnak). igy J3 a 2. jatékos. A Kancellar ezutan eldénti a holtversenyt J1
(sajat maga) és J4 kézétt. Nem dénthet a sajat javara, ezért J4 lesz a 3. jatékos, és J1 (sajat maga)
a 4. jatékos. A legkisebb ajanlatot J5 tette, igy 6 lesz az 5. jatékos.

Az ajanlattevés menete

Az qgjénlat pénzneme a K.P. A jatékosok a jaték ezen pontjdig &sszegyuijtétt dsszes K.P. felett
rendelkeznek. TANACS: Az elsé par forduléra javasoljuk, hogy a jatékosok az egész ta-
ndcskozésfazis alatt 5 K.P-ndl kevesebbet kéltsenek.

* A jatékosok gyézédjenek meg réla, hogy az A, B és C betivel jeldlt mezékre 3 politikai
kartya kerult, és hogy mindenki tisztdban van a hatasukkal.

*Ez egy masik zart licites, mindenki fizet tipust darverés. Minden jatékos a markdba rejt ér-
ték szavazatjelzé6ket, mely egy A/B/C szavazatijelzével egyitt megfelel az dltala tett ajanlat
8sszegének. Amint mindenki déntétt, az ajanlatot mér nem lehet t6bbé megvdéltoztatni, és
az dsszes jGtékosnak egyszerre meg kell mutatnia a tenyerét. Azonnal ennek megfeleléen
igazitiak az ésszes K.P-t.

*Figyelem! Ha egy jatékos egynél t16bb vagy kevesebb A/B/C szavazatielzét rejt kezébe,
akkor szavazata érvénytelen, és nem lesz figyelembe véve.

*Szamoljatok 6ssze minden egyes kartya teljes K.P. ajanlatat, és az egy A/B/C szavazatjelzét
1 K.P-nek szamitsatok be.

*Vdlasszatok ki a gyéztest. Ha két vagy t6bb kartya a legnagyobb mennyiséggel holtver-
senyben dll, akkor a Kancellar dént kéztik.

A. A jatékosok tétjei: C. Tegyétek az ajanlatokat a kar-
*J1: A+ 3K.P. tydkra, és 6sszegezzétek az egyes
*J2: B + 4 K.P. kartyak ajéanlatait:

°J3: A *A kartya: 2 x A + 3 K.P. (5)

*J4 (Kancellar): C *B kartya: 1 x B + 4 K.P. (5)
«J5:A+B+1KP. «C kartya: 1x C (1)

B. A jatékosok befizetik ajan- D. Az A és B kartya kézétt holt-

latuk &sszegét. Leveszik az verseny van. A Kancellar dénti el a

érvénytelen ajanlatot - J5 holtversenyt, az A-t valasztja, ami

ajanlata nem szamit. az adott forduléra politikai déntés-
sé valik.

Il. Akciofazis

*Az 1. akciékdrtya kijatszésa
*Minden jatékos megnézi a kezében lévé akcidkartyakat, és vdlaszt egyet, amit
kijatszik. A jatékosok az adott akciokartyat képpel lefelé maguk elé teszik az asztalra. A
végrehaijtasra kerilé akcié egyike a kartya felsé felén irtaknak. TANACS: Az elsé fordu-
16 alatt a banyészat kertlendd, akar az akcié vagy a reakcié.
*Miutdn minden jatékos képpel lefelé lerakta maga elé az akciékartydjat, a jatékosok
felfedik az 6sszes akcidkartydt (mér nem cserélhetik ki ezeket).
* A kérsorrend szerint minden jatékos végrehaitja a kartydra irt akciét (a kartya felsé fe-
le). TANACS: Noha a legtébb akciot nem szikséges kététt sorrendben végrehaitani, a
figyeljetek a tébbi jatékos akcibira.

*Reakcié az 1. akciéra (1. reakcié)

*Kérsorrendben minden jatékos aktivalhat és végrehaijthat (reakcidé) egy masodlagos

akciét (alsé fél) egy, képpel felfelé forditott, asztalon 1évé akcidkartyarél. A jatékosnak

a reakcié aktivalasanal fel kell dldoznia szilébolygéjarél 1 vagy 2 lakossagkockat, eze-

ket lerakja arra az akciékdrtydara, amin a végrehaijtani kivant akcié szerepel. egy sajat

kartya aktivaldsa 1 lakossagkockdaba, barmelyik maésik kartya aktivaldsa 2 lakossagkoc-
kaba kerol.

*Ez a lépés nem kételezé! A jatékos valaszthatja, hogy egyetlen reakciét sem aktivdl.

Egy reakcié aktivalasanal a jatékos csak a sajat szilébolygoéjan lévé lakossagkockakat

hasznalhatja.

* A hasznalt lakosségkockak visszakerulnek tulajdonosuk készletébe (NEM a bolygékra).
*Barmelyik jatékos, aki mar kutatta az Alapveté politika technolégidt, visszaveheti az elsé
akciékartyédjat a kezébe.

*A 2. akcidkartya kijatszasa

*Minden jatékos megnézi a kezében maradt akciékartyakat, és valaszt egy kartyat, amit

kijatszik. A jatékosok az adott akcidkartyat képpel lefelé maguk elé teszik az asztalra.

*Miutdn minden jatékos képpel lefelé lerakta maga elé az akciékartyajat, a jatékosok

felfedik az 8sszes akcidkartyat, és az 1. akciékartyak tetejére rakjak.

*Kérsorrendben minden jatékos végrehaijtia a kartyajara irt akciét (a kartya felsé fele).
*Reakcié a 2. akciéra (2. reakcio)

*Kérsorrendben minden jatékos aktivalhatja, és végrehaijthatja az egyik, asztalon lévé

kartya reakciéjat. A szabdlyok megegyeznek az 1. reakcional lévékkel.
*[3. akcidkartya kijatszasa]

*Csak a Mester politika technolégiat mar kutatott jatékosok vehetnek részt benne.

*Ezek a jatékosok megismétlik a 2. akciékdartya kijatszdsanak lépéseit. A 3. akciéra

nincs reakcié!

%@% I — 3;}?@

A. A jatékosok kivalasztjak
az elsé akciékartyajukat
ﬁ *Z5ld: Kutatas/Kereskedés

*Sdarga: Kereskedés/Hajo- -
épités l“"':j
*Piros: Pénzugyek/Kutatas

B. A jatékosok végrehaitiak 1. akciéjukat

*Z3ld: Kutatas

*Sarga: Kereskedés

*Piros: Pénzigyek

F A jatékosok végrehaitjak

masodik akciéjukat

*Z5ld: Kutatas

*Sarga: Banyaszat

C. A jatékosok a kérsorrend szerint kivalaszi- *Piros: Hajoépités

jak és végrehaijtiak 1. reakcidjukat ¥ G. A jatékosok a kérsorrend szerint kivélaszt-

+Z6ld: Kutatds (piros kartya), kéltsége 2 la- % f E jak és végrehaitidk 2. reakcidjukat

kossagkocka *Z5ld: Kereskedelem (z6ld kartya), kéltsége
*Sarga: Hajéépités (sarga kartya), kéltsége 1 lakossagkocka

1 lakossagkocka *Sarga: Banyaszat (piros kartya), kéltsége
*Piros: Nincs reakcié 2 lakossagkocka

D. Zbldnek van Alapveté politika kutatasa, ‘ *Firos: Nincs reakcio

ezért Ujra haszndlhatja elsé akcidkartyajat H. YSarganak van Mester politika kutatésa,
E. A jatékosok kivalasztiak 2. akcidkartya- ezért kijatszhatia a 3. akcidjat

jukat *Sarga: Kutatas

*Zold: Kutatas/Kereskedelem (Ujra) I. A valasztott bonuszakcié a kutatds, ezért
*Sarga: Banyaszat/Fejlesztésvasarlas mindenki végrehajtia a kutatast a kérsor-
*Piros: Hajoépités/Banyaszat rend szerint (Z6ld, Sarga és Piros). .



* A bonuszakcié lejatszésa

* A kérsorrend szerint minden jatékos végrehaijtia a tandcskozasfazis alatt valasztott
bénuszakcio-kartyan leirt akciét.

*Ha a bénuszakcié a MOZGAS, akkor ebben a forduléban minden jatékos a két
"normal’héditasfazis utan végrehajt még egy hoditasfazist

* A bénuszakciéra nincs reakcio!

Akciék

e Kutatds

* A jatékos egy kutatas akciéval pontosan egy technolégidat tanulhat meg (a technolé-
gidak részletes listajat lasd az utolsé oldal Technolégia fejezetében).

* A jatékos lerak egy lakossagkockat a készletébél (nem a szilébolygéjarol) egy dltala
vdlasztott technolégidra, és befizeti a hozzatartozé K.P. kéltséget a bankba.

* A jatékos minden kutatdasnal minden, a jatékos dltal mar kutatott, azonos szini, Ujabb
technolégia utdan, és minden, a jatékos dltal mar kutatott, azonos tipusu (hadi, polgéari,
szdllité) technolégia utén 1 K.P. , kedvezményt” kap. Ezen kedvezmények ésszeadédnak!
Tovabbi kedvezmények és a politikai kartyak korlatozasai alkalmazhatéak. TANACS: A
technoloégiakutatas kéltsége 0 K.P-ra is csékkentheté.

* A technolégiak nem lehetnek nem-kutatottak. Minden technolégia elénye azonnal al-
kalmazandé.

A. A Zéld jatékos az SSL agyu, narancssdarga
hadi technolégia kutatasat tervezi. Tegyuk
fel, hogy a Hadi technolégia térvény van ja-
tékban.

B. Kedvezmény a narancssaga szin miatt:
- 1 az Alapkutatas miatt
- 1 a Foziéshajtém( miatt

C. . Kedvezmény a hadi tipus miatt:
-1 a Biokémiai rakétak miatt
- 1 az Alapkutatas miatt

3 - 1 a Hiperszonikus rakétak miatt

% D. Kedvezmény a politikai kartya miatt:
- 2 a Hadi technolégia térvény miatt
g E. A végsé kéltség 4 K.P. (az eredeti 11 K.P. kéltség, minusz 7 K.P. ked-
vezmény). Z6ld kifizeti ezt a kéltséget, és lerak 1 lakossagkockat az SSL
% agyu technolégidra.

*Pénzigyek

* A jatékos kap 4 K.P-t. Ha van Fejlett pénzigy technolégidja, akkor 8 K.P-t kap helyette.

*Hajéépités

* A hajéépités akcié lehetévé teszi, hogy a jatékos a kéltség befizetésével barmennyi ha-
j6t letegyen a szUlébolygoéjat tartalmazé hexdra. Minden hajé kéltsége a tervrajzan lat-
haté.

*Ezen hajok aktivalhatéak a legkézelebbi héditasfazisban (ebben a forduléban). A politikai
kartyak miatti bénuszok, kedvezmények és megszoritasok szintén alkalmazandék!

*Fejlesztésvasarlas

A jatékosnak a fejlesztésvasarlast hasznalva lehetésége van barmennyi fejlesztés va-
sarlasara a kézods készletbsl. A hajérészek (agyuk, pajzsok, hajtémivek) megvdltoztat-
jak a hajok tervrajzat. Amint egy 0j fejlesztés rakerilt egy hajéra, az ésszes adott ti-
pusU hajé az 0j tervrajznak megfeleléen mikédik. A rakétak a bolygokra kerilnek, és
a fordulé kévetkezé fazisaban tuzelnek.

*Egy fejlesztés megvasarlasanak szikséges eléfeltétele, hogy az adott fejlesztést elér-
hetévé tevé technolégiat a jatékos ismerje (példaul a jatékos csak azutén vasdrolhatja
meg a fuziés hajtémivet, miutan kutatta a fuziés hajtémi technolégiat).

*Minden fejlesztésnek van kélisége. A jatékosnak minden megvasarolt fejlesztés kolisé-
gét ki kell fizetnie.

*Minden fejlesztést azonnal egy hajétervrajzra vagy egy bolygéra kell tenni, és az
6sszes nem hasznalt fejlesztés visszakertl a bankba.

* A jatékosok barmikor atrendezhetik a fejlesztéseket a hajétervrajzok kézétt, kivéve
egy csata alatt.

* A politikai kartydakbél szarmazé bénuszok, kedvezmények és megszoritdsok szintén
alkalmazandék.

*Banyaszat
* A jatékos kap 4 eréforrast (Ha van fejlett banyaszat technolégidja, akkor 8-at) azokrél
a bolygékrol, amiken van lakossaga (maximum a bolygéra irt mennyiségig), és ezt jelzi
az eréforras-szamldalojaval. Az eréforrdsok szabadon mozgathatok a bolygoék kézt, per-
sze szem el6tt tartva az egyes bolygok maximumat.

*Kereskedelem

* A kereskedelemakcio lehetévé teszi, hogy a jatékos eréforrasokat cserélien, vagy elad-
jon Axiniumot/Phasiumot K.P-ért, vagy vésaroljon Axiniumot/Phasiumot K.P-ért.

* A jatékos a kereskedelemakcié végrehaijtasakor letesz egy kockat a készletébél (nem
a bolygéjarél) a piac bal szélsé szabad teriletére. A jatékos legfeliebb 4 cserét hajthat
végre. Egy csere lehetévé teszi 1 Axinium/Phasium eladésat K.P-ért, VAGY 1 Axinium/
Phasium vasarlasat K.P-ért.

*Ha a jatékosnak van Fejlett kereskedelem kutatdsa, akkor vésarolhat, eladhat vagy
vasdrolhat és eladhat. A jatékos a kivant cseré(ke)t a bankkal bonyolitja le. Az eladds-
nal és vasarlasndl a pirossal irt csereardnyt kell hasznalnia.

*Ha a jatékosnak nincs még Fejlett kereskedelme, akkor vagy eladhat vagy vasarolhat,
de nem teheti mindkettét. A jatékos a kivant cseré(ke)t a bankkal bonyolitia le. Az el-
adasndal és vasarlasnal a fehérrel irt cserearanyt kell hasznalnia.

*A piac egy mezéjén lévé eladds- és vdasarlastertlet zarolttd vdlik az 6sszes jatékos
szamdara (beleérive az eredeti jatékost is), miutdn egy jatékos mar hasznalta kézulok
valamelyiket. A piacon lévé teriletek szama egyenlé a jatékosok szamdval. Ha nincs
elérheté tertlet, nem lehet kereskedelmet végrehaitani.

2 b 3

. . . . D. A kereskedelemakcidja végén Pirosnak 2 ##-a és
A. Mind a Piros, mind a Zéld jatékos a kereskedelem 66':;-—(1 van.

végrehaijtasat valasztja. Eléttok, egy mésik kereskede-

| kcié mar vé lett hait t f 16 . . . . . .
emakeié mar végre left hajtva az adott forduloban E. A Z5ld jatékos leteszi kockajat a piac kévetkezd

elérheté mezéjére. 4 cserét hajthat végre:

B. A Piros jatékosnak van Fejlett kereskedelem kutatva,  _ ojqd 1 4 4 4 _ért
a Z3ld jatékosnak nincs. A kereskedelem elétt Pirosnak -
2 -, Zoldnek 3 #-a és 2 fa-a van. -elad 14 4 45 -ert
A Z5ld jatékos nem haszndlja fel az utolsé két csere-
C. A Piros jatékos leteszi a kockajat a piac elsé elér- lehetéségét.

heté mezdjére. 4 cserét hajthat végre: . .
F. A kereskedelemakciéja végén Zsldnek 1 ##-a és

-elad 1@ 6 9 -ért. 10 #&-a van.

- 19F 38 ¢rt.

vesz 4 ?r TIPP: A Fejlett kereskedelem technolégidaval tamo-
-elad 1 g& 6 2;--eri. gatott kereskedelemakcio bevételforras lehet.
-vesz 1 W 3 fgg-ért.

IV. TUzelés TPF-fel fazis

Minden rakéta a témegpusztitoé fegyverek (TPF) kézé tartozik. A jatékosok olyan bolygékra
tehetik a témegpusztité fegyvereket, ahol lakossadgkocka-tébbséggel rendelkeznek. Egy
bolygén lévé TPF csak a bolygén tébbséggel rendelkezé jatékos utasitdsara I6het. A TPF
kizarélag bolygék ellen vetheté be, kivéve a TPF elleni egyedi védelmi rendszerrel felsze-
relt szulébolygdkat.

Egy TPF célpontja egy maximum 6 hexa tavolsagban lévé bolygé lehet.
Tuzelés egy tdmegpusztitoé fegyverrel a kdvetkezék szerint térténik:

*A célpont meghatdrozasa — A jatékosok forditott kérsorrendben meghatarozhatnak egy
célpontbolygét minden TPF-hez. Egy vagy t6bb TPF is célba veheti ugyanazt a bolygét.

*Tavolsag-ellenérzés — A jatékos minden TPF-nél dob egy kockaval. Ha van Radar tech-
nolégidja, akkor 1-et hozzdaad a kockadobéshoz. Ha a médositott kockadobdas nagyobb,
mint a kiindulé hexa és a célpont hexa tavolsdga, akkor a TPF eltalalja a célpontot.

*SériUlés dobdasa - Ha a TPF atment a tavolsdgellenérzésen, akkor a jatékos dob min-
den egyes rakétandl a megfelelé6 mennyiségi kockaval (hiperszonikusnél 5, biokémiainal
3 és Gravitonnadl 2). Az 5 és 6 taldlatot jelent. A jatékos a hiperszonikus rakétakkal tala-
latonként egy eréforrast, a biokémiai rakétakkal talalatonként egy lakosséagot és a Gravi-
ton rakétakkal az egész bolygét, lakossagaval, eréforrasaival és az ésszes nem tizeld ra-
kétajaval egyutt (atfordul a hexa) megsemmisiti. Mindez a hexan lévé hajokat nem érinti.



*Figyelem! Az &sszes TPF egyszerre tizel. Még akkor is, ha egy TPF-et tartalmazé
bolygé egyben egy Graviton rakétaval térténé sikeres tdmadas célpontja, a TPF még
tuzet nyit a hexa atfordulasa elétt.

*Emlékeztetéil, minden TPF fordulonként csak egyszer nyithat tizet. A jatékosok je-
lezhetik a TPF hasznalatat annak szirke oldaldra valé atforditasaval.

A. A Z5ld jatékos iranyitia a LYRA Gravi-
ton rakétdjat és a SOL 2 biokémiai ra-
kétajat. A Piros jatékos iranyitia a K'UEI
HSING hiperszonikus rakétdjat.

e

st ¢ B. A jatékosok meghatérozzak rakétaik
: célpontjat, ahogy a nyilak mutatjdk. Fel-
tételezzik, hogy az &sszes tavolsag-
o ellenérzés sikeres.

C. A Z5ld dob az elsé biokémiai rakéta-
jgnak (1, 5, 6) és a masodik biokémiai
rakétajanak (1, 1, 5). 3 talalattal meg-
semmisit a LYRA PRIME-n 3 lakossagot,
ﬁ . 2 pirosat és 1 zéldet - a sajatjat.

ﬁ D. A Zsld dob a Graviton rakétdjanak (2, 6),
van 1 taldlat. A K'UEI HSING megsemmisul,
de még elébb a Piros megkapja a leheté-
séget, hogy 16j6n a rakétajaval.

 h|perszonikus rakétajanak (1, 2, 4, 6, 6), van 2
lévé eréforrés-szamlalé kettével csékken.

F. K’'UEI HSING hexdja atfordul, megsemmisitette a Graviton raké-
ta. A jatékosok leveszik az ésszes lakossagot, eréforras-szamlalot
és a hiperszonikus rakétat. Az adott hexdn lévé hajékat mindez
nem érinti.

Iz
&

V. Héditasfazis

A jatékosok minden forduléban két kilénallé, egymast kéveté héditasfazist jatszanak le. Ha
a kivalasztott bonuszakcié a MOZGAS volt, akkor egy harmadik, kilénallé héditasfazisra is
sor kerul a forduléban.

A jdatékosok a héditasfazis soran mozgatiak hajoikat és lakossagukat. Kiterjesztik birodai-
mukat és harcolnak, hogy gyézelmi pontokat szerezzenek.

*A lakossag szdllitasa (VALASZTHATO) - A jatékosok feltehetik a lakossagot a bolygékrél a
vele azonos hexdn dllé, szallitékapacités rendelkezé hajékra. Egy hajén lévé lakossagkockak
szama nem haladhatijo meg az adott hajé szallitékapacitasat. Ezen a ponton azok a jatéko-
sok, akiknek van Civil hajék technolégidija, lakossdgkockakat mozgathatnak olyan bolygék
kézétt, amin mar van lakossaguk.
*Mozgésjelzék lerakdsa a hajékra:
*Minden hajé legfelijebb 3 hexa tavolsdgba mehet, az adott hajé hajtémivének megfele-
I6en.
* A mozgésjelzék vagy Uresek vagy egy iranyszémmal vannak ellatva. Az Gres azt jelenti,
hogy nincs mozgds, az irdnyszam pedig elmozditja a hajét az adott irdnyba.
¢ A jatékosok letehetnek képpel lefelé egy, ketté vagy harom mozgdsjelzét (a kézés készletbél)
minden hajé tervrajzdra. A jelzék szama legfeliebb az adott hajétipusra felszerelt hajtomu
kapacitdsaval egyenlé lehet . Ha nincs lerakott jelzé, akkor az adott hajé nem mozdul.
*Az 6sszes hajé mozog - a jatékosok felfedik, és fentrél lefelé végrehaijtiak az ésszes hajé
mozgdsijelzéjét. A hajok mozgdsanak sorrendje lényegtelen. Amint a jatékosok a hajokra ke-
rult jelzéket végrehajtottak, azok visszakerilnek a készletikbe.
sLeleplezés (VALASZTHATO) — Az dlcézott hajok dénthetnek, hogy leleplezik magukat vagy
sem. Amint leleplezik magukat, mar nem fordulhatnak vissza, harcba kell szallniuk. Minden
hexdan az ugyanahhoz a jatékoshoz tartozé &sszes hajonak le kell lepleznie magat vagy
egyutt dlcazva kell maradnia. Az a jatékos, akinek van Radar technolégidja, barmelyik hajét
leleplezésre kényszeritheti. Ezen hajék mindenki szamara lathatéak lesznek.
*A konfliktusok megoldasa - Konfliktus alakul ki, amikor két vagy tébb hajé ugyanazon a
hexdn van. Az azonos hexdn @llé 6sszes hajé addig harcol, amig mar csak egy jatékoshoz
tartozé hajok maradnak az adott hexdn. A csata harci kérékbél épul fel. Minden harci kér a
kévetkezékbél tevédik Gssze:
* A jGtékos az adott hexdn allé 6sszes sajat hajoéjanak sszes agyujan lévé rombolds szim-
bélumok 8sszegével egyenlé szamu kockaval dob (pl. egy antianyag agyunak 5 rombolds
szimbéluma van). Minden 5 és 6 taldlatot jelent, az &sszes t6bbi szdm elvéti. Az 6sszes
haj6é egyszerre tizel! Minden taldlat utan 1 sérolés (sérilésjelzé rarakasa) lesz a masik ja-
tékos hajéjan (ha ketténél tébb jatékos van a hexdan, akkor a sérilések kiosztasa forditott
kérsorrendben térténik).

* A jatékosok leveszik az ésszes, teljes pajzserejét meghaladé sériléssel rendelkezé hajét.
*Harc a centauri ellendllassal - Miutan minden hexdn csak egy jatékoshoz tartozé hajok

maradtak, akkor a centauri ellendllas hajéit tartalmazé hexakon Gjabb csatara keril sor:

*A jatékos azonositsa a centauri ellendllas hajéjanak tipusat, és fedje fel a megfelelé
pakli felsé kartyajat. Az adott kdrtya megmutatja a centauri ellendllas hajéjanak tGz-
fegyverét és erejét. A centauri hajét a tdmadé jatékostdl balra 016 jatékos iranyitja.

* A jatékos harcol az adott hajéval, a jatékos jatékos elleni harc fent leirt szabdlyai szerint.

*Gydzelem esetén a jatékos megtartja a csatakdrtyat. Ezt a jatékos barmikor eldob-
hatja (kivéve a héditasfazist), hogy bénuszt kapjon, vagy megtarthatia a jaték végéig,
hogy gyézelmi pontot kapjon érte.

*Vereség esetén a jGtékos azonnal leveszi az ellenéllas hajojan lévé dsszes sérilést, és
a centauri ellendllas kartyat a pakli aljéara teszi.

*Lakossag letelepitése (VALASZTHATO) )

* A jatékos egy vagy tébb, hajékon lévé lakossagkockat letelepithet az éket széllité ha-
jéval azonos hexan 1évé bolygéra. A letelepités végrehajthaté attél figgetlenul, hogy
madsik jatékoshoz tartozé lakosség jelen van-e a bolygon.

*Lakossagkockdk letelepedhetnek dalcazott hajokrél minden tovabbi megszoritas és a ha-
ok leleplezése nélkil. A letelepedés szokdasos szabdélyai érvényesek ré.

A. A jatékosok figyeliek meg a hajok tervrajzait! A Zold jatékos
kutatta az Alcazas technolégiat, a Radart eddig senki nem ku-
tatta. A Kék jatékos elsé hadi cirkaléja 1 lakossagkockat szallit.

B. Az 8sszes jGtékos mozgdsjelzéket rendel a hajoihoz. A Kék
jatékos Ugy dént, hogy két hajoja egy csapatként tevékenykedik
és egyutt mozgatja 6ket. Csak 1 jelzékészletet kell letennie.

C. A jatékosok felfednek minden mozgasjelzét, és végrehaitjak
ezeket (lasd a nyilakat):
*Z5ld jatékos: <6>
*Piros jatékos: <1>
*Kék jatékos: <6><1>
D. Z5ld ugy dént, nem leplezi le magéat. Amig
senkinek nincs Radar technolégidja, addig a fordulé
végéig dlcazott marad.

E. Csata (jatékos jatékos ellen) 1. kér:

*Piros jatékos 4 kockaval, Kék jatékos 12 kockaval
dob

*Piros jatékos dobasa: 1, 1, 5, 6, ésszesen 2 taldlat,
mindketté a lakossagkockat szallité Kék hadi cirka-
16t éri.

*Kék jatékos dobéasa 1,2,2,2,3,3,4,4,4,4,5,6, 6sszesen
2 taldlat. Mindkét talélat a Piros vaddaszt éri.

F. Csata (jatékos jatékos ellen) 2. kér:
*Piros jatékos 4 kockaval, Kék jatékos 12 kockaval dob.
*Piros dobdsa: 2, 5, 5, 5, dsszesen 3 taldlat, mindhdarom a Kék
hadi cirkalét éri. Az ésszesen 6t sérilés megsemmisiti a hajét a
lakossagkockaval egyutt.
*Kék jatékos dobéasa 1,1,2,3,3,3,4,5,5,5,6,6, ésszesen 5 taldlat.
Minden taldlat a Piros vaddszt éri, ami igy megsemmisil.
G. A Kék jatékos megnyerte a csatat, és 2 GYP-t
a szerez a Piros vadasz megsemmisitéséért. Ezutan
megtamadija a centauri ellendllés hajsjat.

H. Csata (Kék jatékos az El-
lenallés ellen) 1. kér:

*Kék jatékosnak egy hadi cir-
kaléja van, ezért 6 kockaval
dob, mig az ellendllas (a Fe-
hér jatékos irdnyitja) 3 kocka-
val dob.

*Kék jatékos dobdsa 2, 3, 4,
4,5, 6, igy 2 sérulést kap az
Ellendllas hajéja.

*Az Ellendllas dobésa 1, 1, 2,
igy nincs taldlat.

I. Csata (Kék jatékos Ellenallas ellen) 2. kér:
*Kék jatékos 6 kockaval, az Ellendllas 3 kocka-
val dob.

*Kék jatékos dobdsa: 1,2,2,3,4,5, igy 1 sérulést
okoz az Ellendllas hajojanak, amit ezzel legyéz.
*Az Ellendllas dobésa: 3, 4, 6, igy 1 sérilés éri
a Kék hadi cirkalét.

J. A Kék jatékos megtartia a centauri ellendllas kartyat.



*Minden lakossagkockanak, ami holddal rendelkezé bolygéra telepedne le (a bolygé
nincs ‘egyedul’ a hexdn), dobnia kell egy kockdaval, hogy kideriljén sikeres volt-e a
letelepedés. 4 és 6 kdzotti dobdas sikeres, a lakossdgkocka letelepedhet. A t6bbi dobas-
eredmény nem fteszi lehetévé a letelepedést, ezért az adott lakossagkockénak a hajon
kell maradnia.

*A lakossdg mindenféle megkétés nélkul letelepedhet barmelyik ‘egyedilallé’ boly-
go6n (amibe beletartozik az ésszes szulébolygé).

* A Leszallé Manéver technolégia lehetévé teszi, hogy a jatékos kihagyja a kockadobaést,
és az dsszes letelepedése sikeres legyen.
A hoéditasfazis tovabbi szabdlyai

A jatékosok elddnthetik, hogy nem haszndlnak mozgasjelzéket néhany vagy az ésszes
hajéjukhoz. llyenkor az ésszes, jelzét nem haszndlé hajéjukat mozgatniuk kell, miel6étt
a mozgasjelzék felfedésre kerilnek. A hajék mozgésdra az dltalanos mozgési szabalyok
érvényesek.

Ha 2 vagy tébb Alcazds technolégiat ismerd, de Radar technolégiat nem ismeré jatékos
hajéi ugyanazon a hexdan dllnak, akkor megtehetik, hogy nem leplezik le magukat,
és nem szallnak harcba. Amint legaldbb egy jatékoshoz tartozé hajok lathatéva valnak,
vagy az Alcazas hianya miatt vagy a Radar felfedezésével, akkor az ésszes, még dlcazott
jatékosnak lehetésége van lelepleznie magdat.

A (jatékos jatékos ellen) csata gyéztese az egyetlen, aki az ellenséges hajék megsemmisi-
téséért pontot kap. Az adott csatdban megsemmisitett 6sszes hajé utan (kivéve a sajétjat)
pontot kap, figgetlensl attél, hogy ki okozta a sérilést. A jatékosok ezeket a pontokat a
kéz6s tabla gyézelmipont-savian jelzik.

A jaték utolsé forduléjanak utolsé héditasfazisa elétt az ésszes jatékos megkapja a Radar
technolégidt, és a tovabbiakban nincs dlcazott hajé.

[GYOZELEM]

A jaték célia gyézelmi pontok gydijtése, és a tébbi frakcio folétti felsébbség bizonyitasa. A
jaték végén a legtdbb gyézelmi ponttal rendelkezé jatékos nyeri a jatékot.

A jatékosok a kdzds tabla gydzelmipont-saviat haszndligk a jaték alatt a GYP-k nyomon
kévetésére, és a végén a GYP-k kiszamoldsdra. Holtverseny esetén a kérsorrend dént.

A jatékosok gyézelmi pontokat szerezhetnek:
* A bolygékon lévé lakossagkocka-tébbséggel (a jaték végén):

*Egy bolygén a legtébb lakossdgkockaval rendelkezé jatékos megkapja az ésszes gy6s-
zelmi pontot.

*Holtverseny esetén a legtébb lakossdggal rendelkezé &sszes jatékos osztozik a GYP-
ken. Ha 2 jatékosnak van 2 lakossaga egy 4GYP-s bolygén, és a 3. jatékosnak csak egy
lakossaga van, akkor az elsé két jatékos egyarant 2 GYP-t kap

*Urbeli folény (a jaték végén):
*Minden jatékos 2 GYP-t kap minden olyan hexa utan, ahol legalébb egy hajéja van.
* A Fé6tandcs hexdn hajéval rendelkezé jatékos tovabbi 5 GYP-t kap.

*Centauri ellendllas kartydk (a jaték végén):
*Az 8sszes centauri ellendllas kartya bizonyos szamiu GYP-t ér. Azok a jatékosok, akik
nem dobtdak el ezeket az azonnali bénuszért, megkapjdk ezeket a GYP-ket.

*Harc (a jaték alatt):
*Minden jatékos jatékos ellen vivott csata gyéztese (az a jatékos, akinek a csata végén
maradtak hajéi a hexdn), az adott csataban megsemmisitett 6sszes hajé utan GYP-t
kap (figgetlenil attél, hogy ki okozta a sérilést). Az egyes hajétipusokért jaré6 GYP-
k szdma a hajétervrajzon lathaté.

*Politikai cimek (a jaték végén):
¢ A Kancellar cim birtokosa 5 GYP-t, az Alkancellar birtokosa 3 GYP-t, és a Fétanacs Sze-
nétor birtokosa 1 GYP-t kap.

Gratuldlunk a gyéztesnek!

[OPCIONALIS SZASBALYOK]

Hosszu jaték

*Azoknak, akik tébb idét szeretnének raszanni, és teljesen atéreznék az Exodus: Proxi-
ma Centauri vilagat, javasoljuk a hosszo jaték térkép elékésziletét.

*9 fordulén ét tart a jaték!
*Csak 2 K.P. kezdé eréforrés van a jaték elején.

*Az Alapveté kutatdas technolégia még nem ismert.

Harcokban bévelked$ jaték
*Ezt csak tapasztalt jatékosoknak ajanljuk.
¢ A jatékosok a csatdk észténzéséhez a minimalis elékészileteket kévessék.
* A jaték csak 5 fordulén ét tart!
* A jatékosok a jaték elején 10 K.P-t vegyenek el kezdé eréforrasnak.

*Minden jatékos pontosan 3, dltala valasztott technolégidval kezd, amik ésszesitett ku-
tatdsi kéltsége 20 K.P. vagy anndl kevesebb. Alapveté kutatds igy nem szerezheté.

*Minden jatékos egy plusz anyahajéval kezd.
Révid/egyszerUsitett jaték

*Ez az elékészilet azoknak szél, akik sietnek, és 120 perc alatt szeretnék befejezni a
jatékot, és egyszeribb szabdalyokat szeretnének.

*A jatékosok ne haszndljanak mozgdsjelzéket a héditasfazis alatt. A mozgdst forditott
kérsorrendben haijtsak végre (6-16l 1-ig).

* A jatékosok hagyjak ki az adéfizetést. Fordulénként csak 3 akciét hajtsanak végre, és
hagyjak ki a reakciékat! A politikai kartydk bénuszait és a bonuszakciékat tovabbra is
hasznaljak.

*A jatékosok dontsék el, hogy az idét korlatozzdk vagy a fordulék szamat. Amikor a
jatékosok elérik az idékorlatot, {6n az utolsé fordulé.

Pénzigyi és banyaszati véltozat
* A jatékosok a pénzigyakcié végrehajtasandl 3 K.P-t kapnak, vagy dobnak egy kocka-
val, és annyi K.P-t kapnak. Ha valaki a kockadobdas mellett dént, akkor az az eredmény

szamit. A Fejlett pénzigyekkel a jatékos vélaszthat, hogy 7 K.P-t kap, dob egy kockaval,
hozzdad 3-at, és ennyi K.P-t kap, vagy dob két kockaval és annyi K.P.-t kap.

* A jatékosok a banydszat akcié végrehaijtasandl azokon a bolygékon, ahol van lakos-
saguk, 3 eréforrast kaphatnak, vagy dobnak egy kockaval, és annyi eréforrast kapnak.
Ha valaki a kockadobds mellett dént, akkor az az eredmény szamit. A Fejlett banya-
szattal a jGtékos valaszthat, hogy kap 7 eréforrast, dob egy kockdaval, hozzdad 3-at, és
ennyi eréforrast kap, vagy dob két kockdval és annyi eréforrdst kap.

2 jatékos
HosszU jaték elékészilet

1x Fétanacshexa

2x szilébolygéhexa

6x K.P. bolygéhexa

4x Axinium bolygéhexa
2x Phasium bolygéhexa

4x Ellenallés haijé |
2x Ellenallés haijé I
2x Ellendllas haijé Il

3 jatékos
Hosszu jaték elékészolet

1x Fétandcshexa

3x szulébolygéhexa

9x K.P. bolygéhexa

6x Axinium bolygéhexa
3x Phasium bolygéhexa

6x Ellendllas haijé |
3x Ellendllas hajé Il
3x Ellenallas hajé Il

4 jatékos
Hosszu jaték elékészolet

1x Fétandcshexa

4x szUlébolygéhexa
11x K.P. bolygéhexa

8x Axinium bolygéhexa
5x Phasium bolygéhexa

2x Ellenallas hajé |
4x Ellendllas hajo 11
6x Ellendllas hajo il

2 jatékos
Minimadlis elékészilet

1x Fétandcshexa

2x szUlébolygohexa

4x K.P. bolygéhexa

2x Axinium bolygéhexa
2x Phasium bolygohexa

2x Ellenallés hajo |
2x Ellenallas hajo Il
2x Ellenallas hajo 1l

3 jatékos
Minimadlis el6készilet

1x Fétanacshexa

3x szUl8bolygdhexa

5x K.P. bolygéhexa

4x Axinium bolygéhexa
3x Phasium bolygéhexa

3x Ellenallés haijo |
3x Ellenallas haijo Il
3x Ellenallas hajo Il

4 jatékos
Minimadlis el6készilet

1x Fétanacshexa

4x szulébolygéhexa

7x K.P. bolygéhexa

6x Axinium bolygéhexa
3x Phasium bolygéhexa

4x Ellendllés hajo |
4x Ellendllés hajé I
4x Ellendllas hajo 11



5 jatékos
Hosszu jaték elékészilet

1x Fétanacshexa

5x szUl8bolygéhexa
14x K.P. bolygéhexa
10x Axinium bolygéhexa
6x Phasium bolygohexa

4x Ellendllas hajo |
5x Ellenéllas haijé Il
6x Ellenallas haijo Il

6 jatékos
Hosszu jaték elékészolet

1x Fétanécshexa

6x sz0lébolygohexa

18x K.P. bolygéhexa
12x Axinium bolygéhexa
6x Phasium bolygéhexa

6x Ellendllas haijé |
6x Ellendllas hajo Il
6x Ellendllas hajé il

6 jatékos
Minimadlis el8készilet

1x Fétandcshexa

6x szUl6bolygéhexa
10x K.P. bolygéhexa
9x Axinium bolygéhexa
5x Phasium bolygéhexa

6x Ellendllas haijé |
6x Ellendllas haijé Il
6x Ellenallas haijo 11l

[GY AKRAN ISMETELT KERDESEK]

Eréforrasok és lakossag

K: A kordbban meglévé és az Uj eréforrasokra is vonatkozik az adéfizetés?
V: Nem az adé csak a bevétel alapjan van, nem vagyonok utén. Csak az adott forduléban ,frissen”
szerzettekért kell adét fizetni.

K: Kifogyott a lakossdgkocka-készletem. Mindegyik a bolygékon van. Mit tehetek legkdzelebb?
A: Ez a készlet korlatozott. A klongydrad csak bizonyos mennyiséget tud gyartani jelentés genetikai
torzulds nélkul. Legkdzelebb prébald jobban kezelni a lakosségodat.

K: Mi térténik, ha megtdmadnak és az ésszes hajom, és a teljes lakossagom megsemmisil2
V: A szilébolygédon 1évé kléngyar minden forduléban két lakossagkockat termel. Ez 0j kezdetet
jelent szémodra.

K: Lehet két vagy tébb jatékoshoz tartozé lakossag egyidejileg ugyanazon a bolygén?2
V: Igen. Nem boldogok emiatt, de lehet.

K: llyen esetben ki kap elészér eréforrast? Szamit, hogy kinek mennyi lakossdga van ott?
V: Az eréforrdsok kiosztdsa kérsorrendben térténik. A lakosség mennyisége csak a jaték végén
kaphaté GYP-knél szamit.

K: Nincs Axinium bolygé a kdzelemben, és nem jutok elég Axiniumhoz, hogy felépitsem az ésszes
hajét, amit szeretnék. Mit tegyek?

V: Hasznald a kereskedelmet. A nagyobb hatékonységhoz kutasd a Fejlett kereskedelmet, igy javul
a kereskedésnél hasznélt arény.

Politika és koérsorrend

K: Amikor az elsé fordulé elétt szétosztjuk a kérsorrendkartyékat, melyikeket hasznaljuk?

V: Egy N f8s jatéknal az 1-N-ig szamozottakat. Példaul egy 4 fés jatékndl az 1, 2, 3 és 4 kartyakat.
Akciék

K: Tébb jatékos is valaszthatja ugyanazt az akciékartyat a reakcidjahoz?

V: Minden reakcié csak egyszer aktivalhaté, igy csak az elsé jatékos tud lakossagot tenni ra.

K:Kutattam a Szakérté politikat, és a sajat kartydm reakciéjat valasztom, ezért nem fizetek egyet-
len lakosséagot sem. Hogy jelezzem, hogy elhasznaltam?2
V: Egyszerien forditsd meg a kartyat a maésik oldalara.

K: A jatékosoknak kell hasznalniuk a bénuszakciét?
V: Nem, a bénuszakcié hasznélata nem kételezé.

Kutatas és technolégiak

K: Hogyan hajthatok végre t6bb akciét fordulénként?
V: Kutasd a Mester politikat, ez biztosit egy harmadik akciét.

K: Valhat nem kutatottd vagy elveszhet egy mar kutatott technolégia?
V:Nem.

K: Mindig ,rosszat” dobok a lakossag letelepitésénél. Mit tehetek?
V: Kutasd a Leszall6 menévert, és nem kell t6bbé dobnod.

K: Az Alapveté politika a 2. és 3 akcié kézoétt végrehaijthaté (Van mester politikam)2
V: Nem, az Alapveté politika csak a mésodik akcidkartya kijatszasa elétt teszi lehetévé az akcidkartya
visszavételét.

K: Melyik technolégia ad kedvezmény az Alapveté kutatasnal?
V: Barmely mas technolégia.

K: Ha két vagy tébb jatékosnak is van Civil hajék kutatésa, akkor mindketten szabadon mozgathat-
jak a lakossdagot a bolygok kézétt a héditasfazis alatt. Ki kezdi?
V: Ez forditott kérsorrendben zaijlik.

Kereskedelem

K: Hasznalhatom a piacot, amikor egyetlen kockém sem maradi2 V: Nem.

K: A Fejlett kereskedelem lehetévé teszi, hogy a jatékos vasaroljon és eladjon egyetlen cserénél?
V: A Fejlett kereskedelem azt teszi lehetévé, hogy vasaroljon és eladjon. De egy csere az vagy eladds
VAGY vdsarlés.

K: A kereskedelem az elsé akciém, és tervezem, hogy reakciéként Gjra hasznalni fogom, és utana bé-
nuszakciéként is. A piacon minden alkalommal zarolnom kell egy helyet?

V: Igen, a kereskedelem akcié végrehajtasandl minden alkalommal egy piacmezé zdrolva lesz,
fuggetlendl attél, hogy az adott jatékos végrehaitott-e mar masik kereskedelemakciét.

Fejlesztések

K: Nincs t6bb olyan tipusu fejlesztés, amit szeretnék. Mit tegyek?
V: Prébalj masik, még elérheté technolégiat kutatni, mely hasonlé fejlesztést biztosit.

K: Sok hajém van, de a harcban kénnyen legyézhetéek. Mi a gond?
V: Prébadlj jobb hajéfejlesztéseket tenni a tervrajzukra.

K: Ha leveszek egy pajzsot egy sérult hajé tervrajzérél, és igy az ésszes sérilés meghaladija a teljes
pajzsértéket, akkor megsemmisithetem ezeket a hajokat?

V: Igen, amint a hajé sériulése meghaladja a rajta lévé pajzsok mennyiségét a hajé azonnal meg-
semmisul.

Hajoépités
K: Ellenséges hajé van a sziulébolygém kérul. Ettél még épithetek hajokat?
V: Igen.

K: llyenkor mi torténik? Azonnal harcolunk?

V: Nem harcoltok azonnal. A héditasfazis alatt mindenki mozgathatja hajéit a csata elétt. Ha az el-
lenséges hajé tul erés, akkor van lehetéséged elmenekiteni a hajéidat. Felvehetsz lakossagot, lerak-
hatsz mozgdsjelzéket és végrehajthatod ezeket, még a csata bekdvetkezte eltt.

K: Az utolsé forduléban a kivalasztott bonuszakcié a MOZGAS. Mennyi hoditasfazist fogunk végrehai-
tani, és mikor kapja meg mindenki a Radar technolégiat?

V: Egymds utdn harom héditasfazis jon. A Radar technolégia a harmadik héditasfazis elétt lesz min-
denki szamdra elérheté.

Centauri ellendlléas

K: Epp egy csata kézepén vagyok, és van a kezemben egy centauri ellendllas kartya, ami jobb
pajzzsal latna el. Hasznalhatom, hogy fejlesszem a pajzsom?

V: Nem, ezeket a kartydkat csak a héditasfazison kivil lehet haszndlni. A kévetkezé forduléban hasz-
ndlhatod.

K: En vagyok a ,bal oldalon 118”, aki a centauri ellendllést iranyitja, és nem tudom mi a legjobb
médja az ellendllas hajéjat ért sérilések elosztasanak. Mit tegyek?

V: A lakossaggal rendelkezé célponthajéknak a legyézésikhéz elegendé sérulést kell osztani. Ezutén
a legdragabb hajé j6n, vagy t6bb kis hajé. Ha még mindig kételyeid vannak, csak taldlj el valamit,
vicces lesz.

Hajok mozgdsa és csata
K: Visszavonulhatok egy csatabél2 V: Nem.

K: Mozgathatom a hajéimat nem baratsagos hajékat tartalmazé mezékon keresztil? Példaul van egy
foziés hajtémuvel rendelkezé hajém, és atmegyek egy nem baratsdgos hajét tartalmazé hexan egy
hajét nem tartalmazé hexdra. Ez lehetséges igy?

V: Igen, lehetséges.

K: Az utolsé fordulé utolsé héditasfazisa elétt egy jatékos akkor is megkapja a Radart, ha nincs tébb
kockaja, melyet a technolégia féra tehetne?
V: A Radar minden jatékos szdmdra elérheté, nem szikség ennek jelzése a jatékostablan.

K: Egy jatékos jatékos elleni harc végén egyik jatékosnak sem marad hajéja a hexan. Ki kapja meg a
megsemmisitett hajokért jaré6 GYP-ket?

10 V: Senki. Ez egy ritka eset, de megtérténhet. Ha nincs a csatanak tolélsje, akkor nem jar dicséség.



[A TORTENET]

[...JMindannyian felszalltak az Grreptilgépekkel a Bajkonur Urkézpontbdl, ami 200 évvel ezel6tt a Kazahsztannak
hivott teriileten volt. Itt tértént az utolso népirtds. A hat frakcid, aki kordbban érkezett, néhany lirhajét a nuklearis
robbandfejektSl megsériilve taldlt €s Ugy dontétt, hogy megelSzik a konfliktust vagy a sorshuzdst, hogy ki szalljon
fel, és ki maradjon a haldoklo bolygon. Lelétték azokat a légparndsokat, amik az antarktiszi, afrikai és grénlandi
frakcié hoztak. Allitdlag tébb mint egymillic ember halt meg. Emberiség utolsé népirtasat kamerdval rogzitették,
és haboruellenes propagandéra hasznaltak.

After almost one year of space travel and fragile peace, the humans adapted to almost everything that space travel
involved. They reached a common decision to disregard the possibility of terraforming Mars or Venus and to look
for a new home in the closest star system to Earth, Alpha Centauri. They estimated the travel time to 400 cycles*
at a speed of 1800 miles per second, a period short enough that humanity would survive and long enough to make
old pride forgotten.

* The concept of one year, the time Earth took to revolve around the Sun, did not represent anything that humans
wanted to remember, the new unit of measure for a long period of time was the cycle. One cycle was initially one
year, but due to miscalculations by physicist who took into consideration time dilatation at high speed (relativity
theory misinterpreted), one cycle was later roughly equal to 1.65 Earth years.

By the end of the 3rd cycle, they established a full political system which brought along the old interests and con-
flicts. It took half a cycle and one election ‘day’ to stir up a new war. Without nukes, but with still powerful weapons,
half of the human fleet was wiped out in a matter of hours. With identical spacecrafts and equal weapons, the
leaders of the factions reached a new peace agreement. The new settlement left the factions completely separated.
The only thing keeping the together was the basic instinct of survival and the promise that once they’ll find a new
home, the conflict will be solved once and for all. That last peace treaty cut all inter-faction contacts to a minimum,
only their elected leaders were to meet once per cycle to decide on matters that concerned all of them, usually
related only to calculations for direction and course adjustments for the fleet. Each faction was leading the convoy
for one cycle and they’d rotate like that until reaching their final destination. The contact between the factions was
reduced to almost nothing. People belonging to each faction evolved separately, developing unique features and
skills associated to space travel.

At the end of the 144th cycle, the remnants of the fleet came in contact with a superior civilization whom they
wrongly call Centaurians (inhabitants of Alpha Centauri system, in fact more than two and a half light years away
from that very spot). At that point, it became clear for the leaders of the factions that the original plan was at fault.
Their spacecrafts would never last long enough to reach Alpha Centauri and their nuclear fuel was going to be ex-
hausted in less than 50 cycles. In the light of the new situation, the leaders presented themselves as one civilization
in front of the Centaurians.

After establishing communication, but without ever seeing them, the Centaurians borough in the leaders and had
them audience in front (as a matter of fact, they were in a strange red room on a star ship) of the High Council. Time
seems to pass at a different rate for the new found saviors and friends, as this meeting seemed to take forever. Never
having seen one Centaurian, the humans came to understand quickly how this advanced civilization was working.
They had amazing technology - able to learn human languages in a matter of minutes, they seemed to be capable of
faster than light travel, they were the utmost humanitarians, never even considering killing or enslaving humanity
and - most importantly - they were willing to provide help.

The Centaurians guided the old damaged fleet towards a Planetary system that could support human life. Without
ever allowing anyone else but the six leaders aboard the Centaurian star ship, the Saviors took about half a cycle
to prepare the human fleet for high speed travel. No one ever explained how or what the Centaurians did to the
human spacecrafts to allow them to travel much faster, nor how fast they’d be able to travel. The only requirement
from the Centaurians was that every vessel they were working on was to be vacated completely for the duration of
the repairs. This allowed the first mass contacts between factions in more than 140 cycles. Old tensions grew quickly
under the surface and sporadic fights were reported, but the casualties were quickly disposed of and no word of
this got to the Centaurians.

Once all repairs final, the fleet started the last part of its journey towards humanity’s new home. No one was able
to tell whether they were travelling faster than light or not or which direction they were going. The leaders told
the people they were going to settle all together on a Planet orbiting the Proxima Centauri star. In the first ‘days’,
curiosity prevailed and not even one gun shot was heard among any ship in the fleet. The humanity recorded this
last part of the trip as the exile.

Centaurians were keeping their distance all the time, not interfering at all in the humans’ internal affairs. They
seemed to be the perfect ‘fathers’ providing but never asking in exchange. The underfed humans were provided all
kind of new things that they forgot or never knew of existing. This preserved the apparent harmony for a while, but
humanity’s drive towards conflict soon overcame their wellbeing. In the final days of the exile, war spurred again.
The never forgotten pride arose one last time and the Centaurians decided to split the fleet, without giving them
means of direct communication other than their periodic meeting in the High Council. Each faction landed on a
different Planet, however all in the same solar system.

The settling process took almost two full cycles. Humans were first taught first how to survive on their new home
Planets, which were all alike, they were provided with technology to make their new home worlds look like the
ancient Earth. The humans’ reproductive function was lost either due to the high exposure to radiation or to some
other undocumented reason. The only way for the humanity to grow was through cloning, a process that the Cen-
taurians help perfect. The Centaurians did all this from a distance, never interfering more than the minimum neces-
sary. Their understanding of the human race seemed far better than anyone could ever expect and their respect for
human values, habits and traditions seemed infinite.

With the passing of time, the humans were coming closer and closer to considering the Centaurians gods. Human

perception of their benefactors was very close to reality. The Centaurians were a peaceful race, one that seemed to 11

be omniscient and omnipotent. Although they weren’t anything like the humans, never fighting, they still possessed
an impressive warfare arsenal, making them undefeatable in the eyes of the humans.

Following the Centaurian tradition, the leaders of all the six Colonies were assembled in a High Council, on the same
Planet as the Centaurian High Council had its headquarters. They had the chance of acknowledging each other,
share their most important issues and remember they were once brothers.

The Centaurians kept a policy of equal treatment and long distance supervision, ensuring lasting peace. Every new
Colony was given access to the same technologies, the same amount of knowledge, so that proper balance would be
kept. In time, the humans, with their new found technology for looking into space were more and more convinced
that their saviors were indeed Centaurians and that they were all living on Planets revolving some of the stars in the
Alpha Centauri system.

They assumed that the three stars (Proxima Centauri and Alpha Centauri A & B binary star system) humans knew
about were the only one visible from Earth but, in fact, there were many more, most of them with inhabitable
Planets, all alike and all perfectly suitable for human life. In fact, little did the humans know about the fate that was
awaiting them...

In the 296th cycle, the Centaurians came to all 6 races with a terrifying announcement, their own race was on the
verge of extinction. The Centaurians Supreme Leaders appointed a permanent human High Council, formed from
the leaders of six Colonies and supervised by one single Elder. The Elder had the role of preserving peace and guiding
them for another 10 cycles and thus conclude both the transition and the extinction of the Centaurian race. In this
time, humans would gain access to almost all Centaurian technology, they would be able to expand their existence
on more Planets and develop beyond their imagination.

The Centaurians would leave and look for what humans assumed was a way to prevent their extinction. They were
never to return... or so everyone thought.

With a very good understanding of the human race, the Centaurians appointed the High Council with the purpose
of giving humanity the chance of preserving the Centaurian glory and memory and appointed the Elder to prevent
humans to self-destruct and to bring them together to form a new great civilization. The Council was given the
power to decide on all political matters of the Colonies and to split the great heritage of the Centauri civilization.
With all the others gone, the last of them, the Elder had the power to ensure that the Council was functioning
respecting the majority principle and that all their decision were followed by the Colonies.

At the end of the ten cycles, one Supreme Ruler would be appointed by the High Council who would form a dynasty
to rule forever the new Human Empire.

The Centaurians

Although the humans spent many cycles surrounded by Centaurians, they only got to see and touch their technolo-
gy. There was no recorded meeting between a human and a Centaurian and no human has even seen a Centaurian.
Some came to believe that Centaurians were living outside a physical body and shape, but no one could even come
close to proving anything.

The only thing that humans learned about the Centaurians was that there was some kind of division among them.
Some of the scientists called them different species, but others argued that the term of species itself is not compati-
ble with the nature of these superior beings. The religious groups lead by psis (people with extra sensorial abilities)
believed that the four ‘species’ were in fact auras and each of them was of a different color. The strangest thing was
that these auras were completely different colors from those of the humans, not resembling anything else anyone
has ever experienced. The only way one ‘species’ of Centaurians was identifying itself was by a symbol, either
marked on their ships or on some piece of equipment.

There were four Centaurian species that humans knew of. The Orange Aura were famous for inventing the Cloaking
technology and thus the only Centaurians who ever stood different than the other ‘species’. Apart from this histo-
rical distinction, all the others were simply classified by the humans according to purely subjective criteria. The Grey
Aura were the most eclectic one, they almost never came in contact with the humans and everyone assumed they
mastered the most powerful weapons. The Black Aura were the ones that humans were mostly keeping in contact
with, the ones that (they assumed) split them between Planets and providing them with means of living. The Tan
Aura were the leaders or so everyone thought. This was most likely a myth fueled by those who strongly believed in
the auras and claimed that the white aura is the most powerful of all.
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[TECHNOLOGIAK]

Hiperszonikus rakétadk - Vehetsz, és
letehetsz hiperszonikus rakétakat a boly-
gokra. A hiperszonikus rakéta a tébbi
bolygé eréforrasa ellen vetheté be.

Biokémiai rakétak - Vehetsz, és le-
tehetsz biokémiai rakétdkat a bolygék-
ra. A biokémiai rakéta a tébbi bolygd
lakossaga ellen vetheté be.

Graviton rakétdk — Vehetsz, és letehetsz
Graviton rakétdkat a bolygékra. Ezek
egész bolygok ellen vetheték be. Teljesen
megsemmisitik a célpont bolygét, lakos-
sagaval és eréforrasaival egyitt.

Elektroméagneses pajzs — Vehetsz, és
beépithetsz elektromdagneses pajzsot a
hajoidba. Egy elekiromagneses pajzs
bsszesen egy sérilésnek all ellen.

Multipoldris racs (MPG) pajzs — Ve-
hetsz, és beépithetsz multipoldris racs
pajzsot a hajéidba. Egy multipoldris racs
pajzs dsszesen 2 sérulésnek dall ellen.

Quark-Gluon plazma (QGP) pajzs

— Vehetsz, és beépithetsz Quark-Gluon
plazma pajzsot a hajéidba. Egy Quark-
Gluon plazma pajzs ésszesen 3 séri-
lésnek all ellen.

PlazmadgyU - Vehetsz, és beépithetsz
plazmadgyut a hajéidba. Csatdban a
plazmadgyt lehetévé teszi, hogy 3 koc-
kaval dobj.

Szilardtest-lézeragyu (SSL) — Vehetsz,
és beépithetsz szilardtest-lézeragyut a ha-
j6idba. Harcban a Szildrdtest-lézerdgyo
lehetévé teszi, hogy 2 kockaval dobj.

Antianyagagyu — Vehetsz, és beépithetsz
antianyagdgyut a hajéidba. Harcban az
antianyagdgyt lehetévé teszi, hogy 5
kockaval dobij.

Leszallé manéver - A lakossédgod lete-
lepitése egy hajérél barmelyik bolygéra
mindig sikeres. Nem kell kockaval dob-
ni.

Alapveté javitasok - Minden fordulé
fenntartéasfazisa alatt levehetsz egy séro-
lésjelzé6t minden egyes hajodrél.

Civil hajék — A hoditasfazis alatt ingyen
mozgathatsz lakossagkockakat olyan boly-
g6k kézott, ahol mér van lakossagod.

Fejlett banyaszat — Legfeliebb 8 eré-
forrast kaphatsz a banyaszatakcié vagy
reakcié végrehajtasanal.

Radar - Semlegesiti az Alcazés hatésat,
minden hajé lathatéva vélik a szamod-
ra. Valamint TPF fegyverek tuzelésekor
a tavolsagellenérzésnél 1-et hozzéad-
hatsz a kockadobdsodhoz.

FOziés hajtomiO - Vehetsz, és be-
épithetsz fuziés hajtémuvet a hajdidba.
A fuziés hajtém( lehetévé teszi, hogy a
hajé legfeliebb két hexa tavolsagra el-
mozduljon.

Antigravitaciés hajtémi - Vehetsz, és
beépithetsz antigravitdciés hajtémuvet
a hajéidba. Az antigravitaciés hajtémi
lehetévé teszi, hogy a hajé legfeliebb
harom hexa tévolsdgra elmozduljon.

Alcazas - A jatékos hajsja lathatatlan-
na vdlik a tébbi, Radar technologiat
nem ismeré jatékos szamara. Az Alca-
zassal védett hajokat senki sem tamad-
hatja meg Radar technolégia nélkil. Az
Alcazast ismeré jatékos valaszthat, hogy
harcba szall vagy marad dlcazva.

Alap kutatds - Kedvezményt bizto-
sit a hadi, polgari és szdllité technolo-
giaknal.
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Fejlett kereskedelem — A pirossal jelzett,
jobb csereardnyt hasznalhatod, amikor
kereskedelemakciét hajtasz végre.

Fejlett pénzigyek — 8 K.P-t kapsz a pénz-
Ugyakcié vagy reakcié végrehajtasanal.

Phasium finomité — A fenntartésfazis alatt
plusz 1 Phasiumot kapsz minden egyes
Phasium bolygérél, ahol van lakosségod.

Axinium finomité - A fenntartasfazis alatt
plusz 1 Axiniumot kapsz minden egyes
Axinium bolygérél, ahol van lakossagod.

K.P. finomité - A fenntartasfazis alatt
plusz 5 K.P-t kapsz minden egyes K.P.
bolygérél, ahol van lakossagod.

Alap politika — Az akciéfazis alatt, a
masodik akciéd elétt visszaveheted az
elsé akcidkartyadat a kezedbe.

Fejlett politika — Nem kell a bevételed
utan adéznod

Szakérté politika — A reakciod 1-gyel
kevesebb lakossagkockaba kerdl.

Mester politika — Kijatszhatsz egy har-
madik akcidkartyat.

Szakérté klénozés - A lakossdgod a
fenntartasfazis alatt 1 plusz lakosség-
kockaval né.



