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ERVEEETO B3 ATrTENAES

A galaxis hadban all. A Kaszasok néven ismert szérny( lények faja lecsapott az ismert vilaglron kivilrél
érkezve, és megkezdte a pusztitast, hogy kiirtson minden értelmes fajt. A Shepard parancsnok éltal

vezetett Szévetség a galaxis utols6 reménye. Meg kell talalniuk a Katalizatort, hogy aktivalhassak

a Megvaltot, és véget vessenek a Kaszasok fenyegetésének egyszer és mindenkorra.

Ekdzben azonban a Rejt6z6 Ficko altal vezetett terroristacsoport, a Cerberus, az iranyitast szeretné

megszerezni a Kaszasok felett, hogy az emberiséget a galaxis leghatalmasabb fajava tegyék altaluk.

JATEKMODOK

Bevezetd jatékmad. Ezt probald
ki, ha el6szor jatszol Rizikot.

[ 1. ALAPKIKERZES

2. GALAKTIKUS HABOR(

Osszetett jaték az egyedi Mass
Effect éiményért.

3. HADALLOMANY
Gyors jaték kizarélag kartyakkal
és kockakkal.

TARTALOM

» 27 Szbvetségi frakcio kartya
» 27 Cerberus frakcioé kartya

»Jatéktabla
» 27 Kaszas (Reaper) frakci6 kartya
»18 hadallomany kartya

»5 hadsereg (kil6nb6z8 szinekben)
»18 kaszas hajé

»18 szbvetségi hajo

» 9 Cerberus hajo

» 2 Hirndk babu

»5 hatoldalt dobdkocka
»4 nyolcoldald dobékocka
» 5 kaszas el6ors jelold

» 3 pusztitas jel6ld

BTRATECIC PLANGTE

O s e

A jatéktabla nem a teljes Tejutrendszer részletes térképe (amiben tobb tizezer lakhaté bolygé is lehet), csupan a Mass Effect
torténet kulcsfontossagu bolygoit tartalmazza. A jatéktabla 42 bolygéra van felosztva, mindegyik sajat elnevezéssel.

Ezek a bolygék hat régioba témérilnek, mindegyiket mas szinnel jeldltik: TERMINUS RENDSZER, PERZEUSZ FATYOL,
FELLEGVAR TANACS RENDSZER, ATTIKAI VONAL, FOLD OUTHOMNRENDSZER és az EMBERI KOLONIAK.

Az egységeidet képes vagy egyik bolygérél a masikra mozgatni, amig azok hatarosak egymassal. Azok a bolygék szamitanak
egymassal szomszédosnak, amelyek hatarai talalkoznak, vagy egy Térkdzrelé kéti 6ssze Gket.

y)

Példa: A Palaven bolyg6 szomszédos a
Lesuss, Dekuuna, Tuchanka és Irune boly-
gobkkal, mivel van k6zds hataruk. Palaven és
Benning is szomszédosnak szamit, mivel egy
Térkozrelé 6sszekoti ket. A palaveni er6k
igy ezen bolygék barmelyikét meg tudjak
tédmadni, és ezen bolygék erdi is meg tudjak
tédmadni Palavent. Surkesh nem szomszédos
Palavennel, mivel nincs k6z6s hataruk,
sem Gket 6sszekdtd Térkdzrelé.
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FRAKCIOKARTYAK | HADALLOMANY KARTYAK
@ SZOVETSEG (VILAGOSKEK ES SOTETKEK) 3 pakli frakciokartya tglalhatg a , Ez a’pakll’eIS(??o’rbarl a
— - 7 - dobozban, egy-egy mindegyik 1 Hadéllomany jatékmaod-
Szbvetségikatona // legység M35 Mako // 3 egység frakcionak. A kartyak plusz egysé- | hoz van, de hasznélhato
X gekre valthatok, hajok épitheték | a Galaktikus Habord
1 és specidlis parancsok oszthatok. : jatékmédhoz is.
I .
1 1
1 1
1 1
@ KASZASOK (PIROS ES BORDO) |
Husbab // 1 egység Aratd // 3 egység :
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
| 1
| 1
! I
1 ,
(©) CERBERUS (SARGA)
Rohamkatona // | egység Atlas Mech // 3 egység
1
1 @ 3 piros tdmado6- és 2 fekete védekez6kocka van a jaték-
1 TR - ban. Tovabba némely kartya vagy hajé esetén 8 oldald
: gk. 4 kockak is hasznalhaték tdmadaskor vagy védekezéskor.
1 i A
1 \‘-‘%"?&;u;
1
1 = :-Y
1
1
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EGYEB TARTOZEKOK
( A

HIRNOK PUSZTITAS JELOLGK

Ezeket a jel6l6ket a jaték-
tablara kell helyezni, amikor a
Hirn6k megtamad egy bolygét.
Egy elpusztitott bolygéra nem
lehet egységeket helyezni,
sem pedig megtamadni.

1 Ezeket a jel6l6k bonuszt adnak
! egy bolygé védekezéséhez, illet-
've eqgyik rejti a Katalizatort.

: Az egyik Hirndkot a

: Haboru allasanak jeldlé-
, Sére hasznald, mig a

1 masikkal a Kaszas jaté-
: kos(ok) fogja rettegésben
, tartani a galaxist.

Mindharom frakcio6 rendelkezik Gr-
hajo jel6l6kkel, melyek 3 kilénb6zd
osztalyu hajot jeldlnek. A hajok a
foldi eqgységek tdmogatasaként
vethet6k be, amikor azok tdmadnak
vagy védekeznek az invaziék soran.
\_
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A JATEK CELJA

( Az Alapkiképzés Rizikéban Ugy nyerhetsz, ha az 6sszes ellenfeled 6sszes egységét legydzdd, és egyeddl te uralod a teljes galaxist. ]

N

ELOKESZUILETEK

Az Alapkiképzés jaték soran szlikséged lesz a JATEKTABLARA, a FRAKCIOKARTYAKRA, a MUANYAG EGYSEGEKre és 5 HATOLDALU DOBOKOCKARA.
Nem lesz sziikséged a Hajo jeldl6kre, a Hirndkdkre, a Pusztitas vagy Kaszas eldoérs jeldlékre, a Hadallomany kartyakra és
a 8 oldald kockakra sem. Ezeket hagyd nyugodtan a dobozban.
Allitsd fel a jatéktablat, mindenki kdnnyen elérhesse. Keverd a Frakciokar- ELOKESZOLETEK
tyakat egy kozds pakliba. Helyezd el a dobdkockéakat a jatéktabla mellett. Jatékosok szama Kezdd egységek szama
Mindegyik jatékos valasszon szint, vegye magahoz a figuréit és szadmolja |
ki a kezdd egységeit. Az Alapkiképzés soran nincs jelentésége, hogy ki @ | Eg EEIENERNTF
milyen szint vélaszt. A figurédkat helyezd egy kupacba kézel magadhoz. :
Ezutan kildnitsd el bel6lik a kezdd egységeidet. A kezdd egységek E'r" : E'r" EEENENRE
szama a részt vevd jatékosok szamatdl fligg (lasd tablazat). Ezeket !
az egységeket fel kell helyezni a tablara a jaték megkezdése el6tt.
BOLYGOK ELFOGLALASA
Mindegyik jatékos sorban lehelyezi az egységeit egy-egy Ures bolygéra, mindaddig, mig az 6sszes bolygé el nem lesz foglalva.
A jatékosok dobnak a hatoldalt dobdkockaval, és aki a legnagyobbat dobta, 6 kezdi az egységek elhelyezését. Ezutan az
oramutato jarasa szerint haladnak kérbe. Egy bolyg6 elfoglalasahoz helyezz egy egységet egy Ures bolygdra. Nem helyezhetsz
egységet olyan bolygéra, ami méar valakié (van rajta egysége). Végul mindegyik bolygé valakié lesz. El6fordulhat hogy egyik
jatékos tobb bolygéval fog rendelkezni, mint egy masik, ez teljesen normalis.
FONTOS: EttS] kezdve sosem lehet tulajdonos nélkli bolygé a tablan. Egy-egy bolygé tulajdonosa véltozhat, de sosem lehet (res.
AMARADEK KEZDG EGYSEGEK FELHELYEZESE
Miutdn mindegyik bolygéra felhelyezte valaki az egységét, elkezditek megerésiteni a bolygékat. Minél tébb egység van egy
bolygén, annél nagyobb sikerrel lehet tdmadni vele és annal kdnnyebben védhetd. Egy bolygd megerdsitése minddssze abbél all,
hogy a maradék kezd6 egységeidet szétosztod az irdnyitasod ala tartoz6 bolygdkon. Masik jatékos bolygéjara nem helyezhetsz
egységet, csak a sajdtodra. Ugyanaz a jatékos kezd, aki kezdte a bolygék elfoglalasat. Miutdn megerdsitetted egy bolygédat,
a t6led balra 16 jatékos kovetkezik, és igy tovabb. Ezt addig folytassatok, mig el nem fogynak a kezdéegységek.
Egy bolygéra barmennyi egységet felhelyezhetsz.
\ )
7 A\
A korédben a kdvetkezd tevékenységeid vannak:
I.TOBORZAS — Szamold Gssze, hogy mennyi egységet vehetsz magadhoz a kor elején, és helyezd fel Gket a tablara.
2.TAMADAS — Megtédmadhatod az ellenfeleid bolygait.
3.EROSITES — Biztositod a bolygéidat egy egység atmozgatasaval.
\ 4.KARTYAHUZAS — Hizz egy kartyat (ha legaladbb egy bolygét elfoglaltal a kérédben). y
N J
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1. TOBORZAS

a R\

SZAMOLD GSSZE AZ IRANYITASOD ALA TARTOZO BOLYGOKAT/REGIGKAT TOBORZOTT EGYSEGEK KISZAMITASA

A kordd elején tovabbi egységeket kapsz, hogy meger6sithesd a bolygéid seregeit. Bolygok szama Egységek szama

Az, hogy mennyi egységet kapsz, az alabbiak fliggvénye:

» Az irdnyitasod ala tartozé bolygdk szama, 4 =4h | B

» az iranyftasod ala tartozé régiok szama (ha van), 1Beq I B

» kartyakészlet értéke (ha van). 1R 4=k | &
B . 8

SZAMOLD GSSZE A BOLYGOIDAT E=EB ! z

Szadmold 6ssze az irdnyitasod ala tartoz6 bolygokat, majd oszd el ket 3-mal BEE-E3 : 8]

(lefelé kerekitve). Ennyi egységet kapsz. A kapott egységek szama sosem lehet oED 1 =

kevesebb, mint 3, igy ha minddssze csak egyetlen bolygét irdnyitasz is, akkor is El-ER 1 4=

kapsz legaladbb 3 egységet. Vedd magad elé a kupacbél a kiszamolt egységeidet. EB-ES : 4Hl

Ezlesz a ,,ke.zdf)’ er@sités” kupacod. A jobbra Iév6 tablazat is segit kiszamolni, ES-ES | 2]

hogy mennyi egységet kapsz. ED i : =)

KOMPLETT REGIO IS AZ IRANYITASOD ALA TARTOZIK?  —
Tovabbi egységeket kaphatsz, ha teljes régiok is az irdnyitadsod ala tartoznak. REGIO BONUSZOK

A régi6 tobb azonos szinnel jeldlt bolygébol allé rendszer. Ha a région belll

az &sszes bolyg6 a te iranyitasod ala tartozik, akkor a teljes régiot te iranyitod. '

0 TR Eaer
e i g

A bénuszegységek szama attél fligg, hogy melyik régié(k)rél van szé (ha van).
Mindegyik régié neve mellett van egy szamérték, az mutatja hogy mennyi
tovabbi egységet kapsz. Példaul, a Fold otthonrendszer régié irdnyitdsa utan
2 bénuszegység jar. Ezeket az egységeket is vedd ki magad elé a kupacbél.

KARTYAK BEVALTASA EGYSEGEKRE

3 kartyat bevalthatsz tovabbi egységekre, az alabbi tablazat alapjan.
Az Alapkiképzés jatékmaod sordn nem lehet 5 lapnal t6bb a kezedben,
be kell valtanod bel6le hdrmat még a kérdd el6tt. A kartyakrol bévebben
a 4. |épés soran lesz sz6.

EGYSEGEK ELHELYEZESE

Az egységek begyd(ijtése utan helyezd el az OSSZES kapott
egységet az irdnyitdsod ala tartozé bolygdkra. Akar az 6sszes
kapott egységet elhelyezheted egyetlen bolygéra, vagy eloszthatod = ~— - - - - - - = =-=======-==-
oket a bolyg6id kozott. A jaték vége felé kdzeledve el6fordulhat,
hogy nem lesz elég figurad hogy az 6sszes bolygédra helyezhess
egységet, ilyenkor barmilyen nem hasznalt vagy eliminalt egységet
felhasznalhatsz, ami a seregedet szimbolizalja.

Ne feledd: Az OSSZES kapott egységet fel kell helyezned a tébléra.

SREBNOUGHT Al
CARK R
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2. TAMADAS

(" rimanis )
A tdmadas a kordd f6 része, ebben a fazisban rohanod le az ellenfeled és probalod meghdditani a bolygéit. Te dontesz,
hogy hanyszor, milyen sorrendben és merre tdmadsz, illetve ki is hagyhatod ezt a Iépést ha senkit sem akarsz megtdmadni
(ilyenkor a 3. [épéstél folytasd), valamint egészen addig is tdmadhatsz, mig mar egyetlen bevethet6é egységed sem marad
(ne feledd, legaldbb egy egységednek maradnia kell a bolygéidon). Tébb bolygét is megtdmadhatsz a kérdd soran.

PAR SZ0 A HARCROL

A kovetkezd kifejezéseket hasznéljuk a harc soran:

TAMADO: Az aktualis korét [ép6 tamado jatékos.

VEDEKEZO: A megtamadott jatékos.

INVAZIO: Azt hivjuk invazionak, amikor megtamadnak egy bolygét. Egy invazié egészen addig tart, amig a bolyg6t meg
nem haditjak, vagy amig a tdmadé vissza nem vonul. T6bb bolygé ellen is indithatsz invaziét a kérdd soran.

CSATA: Egy kockadobas (egy paros, a tamadé és a védekez6 részérdl) egy csata az invazié soran.
Egy invazi6 olykor egyetlen csatabdl all, de el6fordulhat hogy t6bb csatét (kockadobast) igényel.

MERRE TAMADHATOK?

Barmelyik bolygérol indithatsz invaziét, amelyiken vannak bevethetd egységeid (azaz tébb
mint egy), az ellenfél barmelyik bolygéjara, amelyik szomszédos veled. Valaszd ki a bolygédat
és rajta az egységeidet, majd jelentsd be hogy melyik szomszédos bolygé ellen inditasz invaziét.

A CSATA MENETE: TAMADAS

Egy bolygon legalabb 2 egységnek kell lennie, hogy tamadast lehessen inditani réla.

Ez azért van, mert legaldbb 1 egységnek maradnia kell a bolygén, hogy az tovabbra is

az irdnyitasod alé tartozzon. Egy egység igy sosem lehet tagja a tdmadé csapatnak.

Vélaszd ki hogy hany egységgel kivansz tdmadast inditani. Kildhetsz 1, 2 vagy 3 egységet.

A tdmaddcsapatod 3 egységnél is lehet nagyobb, de egy csatéba legfeljebb 3 egységet kildhetsz.

A CSATA MENETE: VEDEKEZES
Kdvetkezd lépésként a védekezd kivalasztja, hogy hany egységgel kivan védekezni. :
1vagy 2 egységgel védekezhetsz egyszerre. Lehet tobb egységed is a bolygén, de egyszerre A Szovetségi jatékosnak 2 egysé-

maximum 2 egységet klldhetsz a csatdba, hogy megvédjék a bolygét. Addig folytathatod a vé- ge van Thessian és meg szeretné
dekezést, mig az dsszes egységed el nem fogy a bolygén, vagy amig a tdmadé vissza nem vonul. tdmadni a 2 Kaszas egységet

a Zoryan. Csak 1egységgel
tdmadhat, mivel egy egységet
hétra kell hagynia a bolygén.

I.KOCKAK BEGYUJTESE
A tdmado 1, 2 vagy 3 hatoldalG kockaval tdmadhat, attél fliggéen, hogy hany egységgel tdmad.
A védekez6 1vagy 2 hatoldalG kockaval védekezhet, attél fliggéen, hogy hany egységgel védekezik.

2.KOCKADOBAS
A tdmado és a védekezd is dob a kockaival.

A CSATA EREDMENYE

Allitsd sorba a dobott kockakat a dobott értékek szerint csdkkend sorrendben. Ezutan hasonlitsd 6ssze a legnagyobb értéket az ellenfe-
led legnagyobb dobott értékével hogy Iasd melyik6tdk nyert. A vesztes leveszi egy egységét a tablarél. Majd hasonlitsatok 6ssze a maso-
dik legnagyobb értéket és igy tovabb. Ha nem marad kockapér, végetér a csata. FONTOS: Dontetlen érték esetén a VEDEKEZ( nyer.

AKOCKAK EREDMENYE

N A Szbvetségi jatékosnak 8 egysége van Ontaromon, amivel meg akarja
4 tamadni Antibaart. A Szdvetség 3 egységet kiild csataba, mivel legfeljebb

ennyivel tamadhat, a Kaszas pedig a maximum 2 egységével védekezik. w m

SZOVETSEG KASZAS

A Szbvetség 3 kockaval dob, eggyel minden tdmadé egysége utan, és 6-ot,
B 4-et és T-et dob. A Kaszas 2 kockaval védekezik, 5-6t és 4-et dob. Alegna- — — = — - — — _
gyobb értékeket 6sszehasonlitva a Szdvetség 6-osa (ti a Kaszas 5-0sét,
. igy a Kaszasnak le kell vennie egy egységet a tablarol. A kbvetkez6 két m m
| legmagasabb értéket 6sszehasonlitva a két 4-essel dontetlen sziletik, igy "
a Szovetségnek kell levennie egy egységet, mivel a védekezd nyeri a n
NINCS

g dontetlent. A Szdvetseg harmadik kockajanak ertéke nem szamit. A Szovet-
- ségnek van még egysége, folytathatja az invaziét, vagy vissza is vonulhat.

)
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2. TAMADAS (FOLYT)

@ VISSZAVONULAS R
A tdmado barmelyik csata utan dénthet gy, hogy visszavonul. Megtamadhat egy masik bolyg6t, vagy ugyanezt még egyszer
késobb, vagy befejezi a tdmadasokat ebben a kdrben.

ACELBOLYGO MODOSITASA EGY INVAZIO SORAN

A csatdk kdzott nyugodtan tdmadast indithatsz egy teljesen mésik bolygédrél egy vele szomszédos bolygéra is, azonban nem
csatazhatsz kiilonbdzd bolygokrél szarmazoé egységekkel ugyanazon megtémadott bolygon egyszere. Egy csata sordn minde-
gyik egységednek ugyanarrél a bolygérol kell szarmaznia.

EGY INVAZIO MEGNYERESE ES A BOLYGO MEGHODITASA

Megnyered az invaziét, ha legy6z6d az utolsé védekezd egységet is a bolygén. A csatdt megnyerd egységeidet rakd
at a leigézott bolygéra. Ezzel egyszerre tovabbi egységeket is dtmozgathatsz a tdmadé6 bolygddrél a leigézottra.
igy ha mondjuk 3 egységgel tamadtal, azokat atrakod a bolygéra és tovabbi egységeket mozgathatsz at a tamado
bolygédrél (ha van), ezt azonban még azel6tt kell megtenned, miel6tt egy Gj invaziét inditanal. Ne feledd, legalabb

1 egységet mindig hatra kell hagynod, ami fenntartja az irdnyitast az adott bolygédon.

EGY MASIK JATEKOS TOTALIS LEIGAZASA

Teljesen leigadzol egy masik jatékost, ha a tablan taladlhaté utolsé egységét is leqgy6zdd, aki igy kiesik a jatékbol. Megkapod a
Frakciékartyait, amiket a kezedbe is vehetsz, ha nincs 5 lapnal tébb a kezedben, vagy akar be is valthatsz bénusz egységekre.
Ezeket a bonusz egységeket el is helyezheted a bolygéidon. Ha még mindig 5 vagy t6bb lap van a kezedben, tovabbi lapokat is
bevalthatsz, és az igy kapott bonusz egységeket is elhelyezheted. Végil, ha méar csak 4 lap van a kezedben, folytathatod a kérddet.

\ y

i S erosiTes |

Miutdn mar nem tdmadsz tobbet, &tmozgathatod barmennyi egységedet EGY bolygddrél EGY
masik, 6sszekottetésben Iévé bolygodra.

N>

Ne feledd: Legalabb 1 egységet hatra kell hagynod — nem hagyhatsz védelem nélkal bolygét.

Egy bolygé akkor all 6sszekodttetésben egy masik bolygéval, ha a kdztlk 1évé szomszédos
bolygék is a te irdnyitadsod ala tartoznak. Nem mozgathatsz keresztil egységeket az ellenfél
bolygéin. A terlletek meger&sitése nem tdmadas és nem is tdmadhatsz ezen tevékenység so-
rén; pusztan egy atcsoportositas egyik bolygddrél egy masikra, hogy megerd&sitsd a célbolygo
védelmét, vagy hogy felkészilj a kdvetkezd kérdd offenzivajara.

Példaul: A Cerberus jatékosnak van 6 egysége a Novérian és szeretné megerdsiteni Benning
védelmét. Atcsoportosit 4 egységet Novériardl a Foldon at Benningre.

O KARTYAHUZAS

A koérdéd végén hizz egy kartyat, ha legaladbb egy bolygét elfoglaltél a kérben egy ellenfeledtél.
Akkor is csak egyetlen kartyat hazhatsz, ha tébb bolygét is meghaéditottal akar egy, akar tébb ellenfeledtél.

GCYOZELEM

(( Az Alapkiképzés soran gy nyered meg a jatékot, ha meghéditod és te irdnyitod mind a 42 bolygét.)

N
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(" A
A Riziké: Galaktikus Habora jatékban 3 Frakci6 vesz részt, mind mas céllal, mindegyikiik mashogy nyeri meg a jatékot:
» A Szoévetségnek meg kell taldlnia a Kaszasok altal rejtegetett Katalizatort, majd aktivalnia a Megvaltét és véget vetni

a Kaszasok jelentette fenyegetésnek egyszer és mindenkorra.
» A Kaszasoknak ,le kell aratniuk” a Szévetségi erbket, ki kell irtaniuk az utolsé egységet is hogy a ciklus ne szakadjon meg.
» A Cerberusnak a 13 stratégiailag fontos, nyersanyagban gazdag bolygé kdzil 10 felett at kell vennie az irdnyitast.

\ )
(" » Kuldnitsd szét a Frakciokartyakat 3 paklira: B\
Kaszasok, Szovetség és Cerberus (a hatlapok
szerint). Keverd meg mindharom paklit kiilén-k- JATEKOSOK SZAMA ES A FRAKCIOK
I6n és helyezd el a jatéktabla mellé. Sorrend Jatékosok szama

» Az egyik Hirnok kaszast (mindegy melyikety . __
helyezd a jatéktablara, a Habord allasa start Vilagos- és sitétkek | Vilagos- és sotétkek | Vilagoskek Szovetség | Vilagoskek Szovetség
mezejére. A masik Hirnokot a Kaszésjétékos fogja l. Szbvetség Szbvetség Kezd6 egységek: 28 |Kezdd egységek: 28
L. | R L, . . JATEKOS Kezd& egységek: 40 |Kezdd egységek: 30 | Kezdd bolygélimit: 8 |Kezdd bolygdlimit: 8
irényitani. Ha két Kaszas jatékos van, egyltt don- Kezdg bolygalimit: 15 | Kezds bolygolimit: 15
tik el, h9gy fOQJak,Iranyltanl' ,ErrOI rpajd_kef;Obb"' Piros és bordé Kaszas| Sarga Cerberus Piros Kaszas Piros Kaszas

» \ledd el6 a dobozbdl a 8-oldald kockakat is, és a ha- 2. Kezd6 egységek: 85 |Kezd6 egységek: 25 | Kezdd egységek: 31 |Kezdé egységek: 31
toldalGakkal egytt helyezd el a jatéktablahoz kozel. JATEKOS erits sty itie 7

» \ledd el6 az 5 Kaszas eldors jeldlét, forditsd le 6ket (a
kaszas ikonnal felfelé legyenek), keverd dssze ket, Piros és bordé Kaszas| Sotétkék Szovetség | Séarga Cerberus

A ¢ 4 2 P 2 3. Kezd& egységek: 35 | Kezdd egységek: 28 |Kezdd egységek: 25
'?aJd ugyanlgy‘keEp’eI lefelé her:azd Gket egymasra JATEKOS Kezd§ bolygdlimit: 8 |Kezd bolygdlimit: 8
és rakd a kaszas jatékosokhoz kdzel az asztalra.

’ Hataro/zzatok meg, hogy hany JatEko_S’ ngjat . Bord6 Kaszas Sotétkék Szovetség
szani, és hogy melyiktk melyik frakciét vélasztja. 4. Kezdé egységek: 31 |Kezd6 egységek: 28
Ez donti el, hogy ki milyen szinnel lesz, hol fog JATEKOS fzdefioiosipe
Glni a jatéktabla kérdl, a sorrendet a jatékban, a
kezd6egységek szamat, és az egységek kezdeti Bordo Kaszas
felhelyezésére vonatkozé korlatozasokat is. JATSE.KOS Kezd egysegek: 31

» Ezeket az informaci6kat megtaléljatok jobbra
a tatlnlaz“a.tban. AJeltekc?sok o’ran’wutato jarasa SEMLEGES | Sarga Cerberus Sarga Cerberus
szerint Uljenek 1-t&l 5-ig, a tablazatnak meg- JATEKOS | Ke2dd eaysegek: 25 Kezds egységek: 25
felel6en. Ha egy semleges frakcio is részt vesz (nincs kére) Kezdd bolygdlimit: 7 Kezdg bolygdlimit: 8

a jatékban, azaz senki nem jatszik az adott

szinnel, akkor is helyezd el 6ket a tablazatnak

megfelelen, szlkség lesz rajuk a jatékban.

Mindegyik jatékos vegye magadhoz a szinének megfeleld egységeket és hajokat,
szamolja ki bel&le a kezdd egységeit, és a semleges egységeket is (ha lesz olyan).

Fontos: A kétjatékos jaték soran keverned kell a vilagoskék és sbtétkék szdvetségi figurakat,
illetve a piros és bord6 Kaszés figurakat, hogy elegendd egységed legyen befejezni a jatékot.
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BOLYGOK ELFOGLALASA
Ha nem vesz részt a jatékban semleges frakcid, a bolygék elfoglaldsa ugyanugy zajlik, mint az Alapkiképzés jatékmaéd soran
(la4sd 3. oldal). Ha a Cerberus, mint semleges frakci6 részt vesz a jatékban, lapozz a 14. oldalra, a Semleges Cerberus részhez.

Van par megkoétés (a fenti tabldzatnak megfelel6en) arra vonatkozélag, hogy mennyi bolygét foglalhat el a Szévetség és a Cerberus a jaték
el6készitése soran. A 3 jatékos jaték soran példaul a Cerberus csak 7 bolygéra helyezhet el egységeket, és a megmaradt kezd6 egységeit
csak erdsitésként oszthatja szét a bolygdi kdzott. Ugyanigy, a Szévetség csak 15 bolygéra helyezhet fel eqységeket, és ezutdn a megmaradt
bolygékra csak a Kaszas jatékos helyezheti el az egységeit. Miutan az 6sszes bolygé ki lett osztva és a Hirndk is fel lett helyezve a tablara
\ (I4sd 15. oldal), a szokott elkésziilet szerint a jatékosok szétoszthatjdk a megmaradt kezdd egységeiket a bolygdik kdzott. )
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ELOKESZULETEK (FOLYT)

AHIRNGK ELHELYEZESE - CSAK A KASZAS JATEKOS
Miutan felhelyezte az utolsé kezd6 egységét is a Kaszas jatékos, felhelyezi a Hirndkot is. A jaték sordn barmelyik bolygéra mo-
zoghatsz a Hirndkkel, de az eldkésziiletek sorén egy, a Kaszasok altal birtokolt bolygéra KELL felhelyezni.

Tartsd szem el&tt a Hirndk 2 funkciéjat, amikor elhelyezed:

Védo szerep; azt a Kaszasok altal birtokolt bolygét, amelyen a Hirndk all, nem lehet megtdmadni mindaddig, amig a Hirndk el
nem hagyja azt vagy el nem pusztitjak.

Tamado szerep; a Hirndk képes atmozogni masik, egy ellenfeled altal birtokolt bolygéra és teljesen elpusztitani azt (minden rajta
lévd egységet és a bolyg6t is magat, teljesen). Ehhez ugyan ki kell jatszani egy specialis kartyat a Kaszas Frakciopaklibdl, de elég
erételjes tdmadast jelent. Ezt részletesen is kifejtjik az 5. Iépésnél a 13. oldalon.

Miutan felhelyezted a Hirnékaét a tablara, az elkésziletek a maradék kezdé egységek felhelyezésével folytatddik, az elsé jatékos-
sal kezdve. Ez a |épés megegyezik az Alapkiképzésnél leirtakkal (Idsd a Maradék kezd6 egységek felhelyezése részt a 4. oldalon).

OPCIONALIS JATEK-KIEGESZITES - HADALLOMANY - BOLYGOSZKENNELES

A Hadallomany kartyakat és jatékmenetet is belevehetitek ebbe a jatékmoédba a Galaktikus Haboru kiegészitéseként, egyfajta
mini-jatékként. Miutdn minden bolygéra kerllt egység és a maradék kezdd egységek is szét lettek osztva, a jatékosok vegyék
magukhoz a bolygéiknak megfelel6 Hadallomany kartyakat is. A Terlletek megerdsitése fazis soran tovabbi egységek szerezhe-
t6k az irdnyitasod ala tartozé bolygdk sikeres szkennelésével. Ladsd a Bolygészkennelés részt a részletekért (11. oldal).

J

A jaték kezdetén a Habor( allasa sav mindig a vildgoskék keretlG mezén all, a sdv Kaszasok fel6li oldalén. Ha a hdborG inkabb a
Kaszasoknak kedvez, a Kaszas jatékos extra kartyakat hizhat a kdre végén (a kor végén, bolygéfoglalas esetén mindenképp
hazhaté kartyan felll). Ha viszont a habor( inkabb a Szévetségnek kedvez, a Szdvetségi jatékos hizhat extra lapokat a kére
végén. Ha a habora éllasa kiegyensulyozott, nincs semmi speciélis szabaly vagy jutalom.

A sav allasa megkonnyitheti vagy megnehezitheti a Hirndk elpusztitasat is, 1, 2 vagy 3 plusz értékkel ndvelve vagy csdkkentve az
ellene irdnyulé tdmadasok kockadobdasainak értékét. Ezt kés6bb részletesen is leirjuk a Hirn6k megtdmadasa részben, a 12. oldalon.

A Szdvetség és a Kaszasok a kdvetkezbképp képesek modositani a Habora allasan:
» Mindegyik frakcié kartyai kozott vannak olyan lapok, amik médosithatjak a HaborG allasat.
A kartyakon az is szerepel, hogy melyiket mikor lehet kijatszani, és hogy hany mezdvel kell
arrébb Iéptetni a Hirndkdt a Habora allasa savon.
» Ha a Szdvetség elfoglal egy bolyg6t, amin Kaszas el&oérs jel6l6 van (azaz elpusztitjak az el66rsot),
a Haboru allasa egyet elmozdul a Szévetség iranyaba.
» Ha a Szdvetség elpusztitja a Hirnokot, a Habor( allasa eggyel szintén a Szdvetség iranyaba mozdul el.
» Ha a Kaszasok a Hirndkkel elpusztitanak egy bolygot (Frakciokartya kell hozza), a Habor( allasa eggyel a Kaszasok felé mozdul el.
» Ha a Kaszasok visszahozzak az elpusztitott Hirnokét (Frakciokartya kell hozza), a Haboru allasa eggyel a Kaszasok iranyaba mozdul el.
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STRATEGIAILAG FONTOS BOLYGOK

C o i ,, . )
Miutadn minden bolygé ki lett osztva az el6késziiletek soran, végy egy Cerberus egységet és helyezd a Stratégiailag fontos

bolygék sévra a jatéktabla aljan. Ezen vezeti a Cerberus jatékos, hogy hany narancs eréforrdsokban gazdag bolygét sikerdl
az irdnyitasa aléd vonnia. A jaték sordn mindig mozgasd a sdvon |évé babut, amikor a Cerberus jatékos elveszit vagy sikeresen
elfoglal egy forrasbolygét. A Cerberus jatékos kére végén a sav alapjan extra kartyakat is kaphat.

\ 2
@ A 8. oldalon Iévé tablazat alapjan hatdrozzatok meg a jatékosok cselekvési sorrendjét. Ebben a sorrendben foglaljak el az els6 D
bolygékat, osztjak szét a megmaradt kezd6 egységeiket, és ez alapjan jonnek egymas utan a jaték soran is. Minden kérben to-
vabbi egységeket kapsz, amikkel névelheted a seregedet. Kartyakat is bevalthatsz tovabbi egységekre, hajékat épithetsz, illetve
kartyakon lévé parancsokat is kijatszhatsz. Ha sikeresen elfoglasz legaldbb egy bolygét a kéréd sordn, a végén egy vagy tobb
kartyat is begydijthetsz.
Ha a Kaszasokkal jatszasz a Kaszas el6drs jelz8ket is fel kell helyezned, illetve mozoghatsz és akar tdmadhatsz is a Hirndkkel.
I.KASZAS ELOORS JELOLOK ELHELYEZESE (CSAk a Kaszas jatékos)
2.TOBORZAS
3. TAMADAS
4.ERGSITES
5.MOZGAS ES TAMADASA A HIRNOKKEL (CSAK a Kaszas jatékos)
\& 6. KARTYAHUZAS J
1 KASZAS ELOORS JELOLOK ELHELYEZESE
A Kaszas jatékos a képpel lefelé forditott és felhalmozott Kaszas el6ors jeldlSk kozll elveszi a legfelsét, titokban megnézi és
elhelyezi barmelyik altala irdnyitott bolygéra. Nem helyezhetsz el66rs jeldl6t olyan bolygéra, amin méar van egy, kivéve ha az
az egyetlen megmaradt bolygéd. Ne feledd, hogy a Kaszas el66rs segit megvédeni a bolygddat, de egyiklk viszont rejtegeti a
Katalizatort is. Ha a SzOvetség megtaldlja a Katalizatort, aktivalni fogjak a Megvaltot, és véget vetnek a Kaszas fenyegetésnek
egyszer és mndenkorra, ezaltal megnyerik a jatékot.
LI LJr< A
7 A\
BOLYGOK/REGIOK GSSZESZAMOLASA
Ez a |épés ugyanaz mint az Alapkiképzés elsé |épése (5. oldal). Add 6ssze a bolygbidat és szdmold ki az az alapjan jaré egységeket,
plusz add hozzéa a Régid bonuszt is, ha teljes rendszer all az irdnyitasod alatt.
KARTYAK BEVALTASA EGYSEGEKRE/HAJOKRA
Az Alapkiképzés soran 3 kartyat bevalthatsz tovabbi plusz egységekre. A jatéktabla jobb alsé sarkaban lév6 tablazat mutatja
hany egyséq jar egyes kartyak bevaltasakor. Ezen kivil kéronként bevalthatsz egy (csak egyetlen) kartyat hogy a kartyan lévé
osztaly( hajét megépitsd. Ha példaul Cirkalé (Cruiser) osztalyG kartyat valtasz be, akkor egy Cirkalét épithetsz. A kartyat dobd a
kijatszott lapok halméaba, vedd magadhoz a megfelel6 osztalya hajé jel6l6t, és helyezd a felhelyezendd babuid kozé. Korlatozva
van, hogy egy sereg hany hajoval rendelkezhet. Egy jatékos legfeljebb 3 hajét épithet osztalyonként. Ha azonos osztalya hajok-
bél mér 3 fel van helyezve a tablara (példaul a Kaszas jatékosnak mar mindharom Cirkal6ja a tablan van) addig nem épithet Ujat
abbol a tipusu hajobal, amig egyet el nem pusztitanak neki. FONTOS: kéronként csak egy hajét épithetsz.
Y
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2 TOBORZAS (FOLYT)

( A\

BOLYGOSZKENNELES (OPCIONALIS)

Ha gondoljatok a Hadallomany kartyak jatékmadjat is hasznalhatjatok a Galaktikus habora jatékmédban, amolyan minijatékként.

Miutan kiszamoltad, hogy hany egységet kaptsz egy kérben és bevaltottad a kartyakat, szkennelhetsz egy Hadallomany kartyan

szerepl6 bolyg6t tovabbi egységekért cserébe. A Hadallomany szabalyokat hasznalva

(16. oldal) a kévetkezd médon szkennelhetsz egy bolygét: Bolygo

1. Valaszd ki egy altalad iranyitott bolygdé Hadallomany kartyajat. A cél, hogy kockakkal a == er6forras-
kartyan ) jellel jeldlt sorban |évs értékekkel azonos értékeket dobj, hogy megszerezd - _ g CGrtek: 2
a bolygé eréforrasait. Minden kdrben csak egy bolygét szkennelhetsz. :

2.5 hatoldalG kockaval és 2 nyolcoldalt kockaval dobj. A szkennelést soronként kell vé-
gezned, és egy sorban lév6 0sszes célszamot ki kell dobnod. A sikeres értéket dobott
kockat helyezd a kartya mellé. FONTOS: soronként kell haladnod a célszdmokkal. ?

3.Dobj Gjra a maradék kockakkal. Egészen addig folytasd a kockadob&st, amig az 6sz- »g | 3-szor kell
szes, eqy sorban |év6 értéket ki nem dobod. Viszont ha egy dobéas soran nem sziiletik »a L szkennelni
azonos érték mint a célszamok egyike, tegyél félre egy kockat, és mar csak a mara- PReE |
dékkal dobhatsz Gjra. ;

4. Ha sikeriil kidobnod egy bolygé 6sszes célszam sorat, sikeresen szkennelted azt a Qzﬁiigese;zkenneleshez
nyersanyagaiért, €s annyi plusz egységet kapsz, amennyi a kartya értéke (az elsé » Kockgdo.bés 7-es értékkel
szam a jobb fels6 sarkaban). A sikeresen szkennelt Hadallomany kartyat tedd vissza » Kockadobas 5-6s értékkel
a dobozba, egy bolygét csak egyszer lehet szkennelni és begydjteni az utana jar6 » 3+ értékl dobas, de csak
bénuszt. 1-est, 2-est vagy 3-ast

tartalmazhat

Ha nem sikertl szkennelni egy bolygét, Gjra probalkozhatsz vele a kévetkezg kérben. Ha Minden kdrben megprobalhatsz egy

valaki elfoglalja egy bolygédat, és rendelkezel annak Hadallomany kartyajaval, a kartyat Hadallomany bolygo szkennelésével,

_ o .. 0 o , Ha sikeres, a Bolygé Er&forras értéké-

|s_at'llfell ac'l'nod az ellenfelednek. Miutén az Gsszes bolygét sikeresen szkennelték, ez a vel egyenl6 bonusz egységet kapsz.

minijaték tobbet nem vesz részt ebben a jatékmaodban.

EGYSEGEK ES HAJOK ELHELYEZESE

El6szor is helyezd el az 6sszes erdsitésként kapott egységedet az altalad irdnyitott bolygdkra, majd ezutan a legyartott hajékat

is. Egy bolygén egyszerre tébb hajé is tartézkodhat.

\- J

3. TAMADAS

2 A\
A tdmadas, invazié és harc szabdlyai mindenben megegyeznek az alapkiképzéssel, az aladbbiak kivételével:

HAJOK

Urhajokkal tamogatast nydjthatsz a f6ldi egységeidnek. A hajok értékét hozza kell adni a kockadobasok értékeihez a tamadas
és védekezés soran egyarant. Onmagukban azonban nem hasznéalhaték sem tdmadé, sem védekezd egységként, csak és kiza-
rélag a bolygén lévé egységekkel egyditt.

Mindegyik hajé egyedi specidlis tulajdonsagokkal rendelkezik:

CIRKALG (CRUISER) ANYAHAJO (CARRIER) ROMBOLO (DREADNOUGHT)

A cirkalok megakadalyozzak, hogy barme- ! Az anyahajok 1-et hozzaadnak a legnagyobb
lyik kockaddal 1-est dobj. Egy cirkal6 egy : dobott értékedhez. Egy anyahajo 1-et ad a
kockék ved meg, két cirkalo kettdt, harom | legnagyobb dobott értékedhez, két anyahajo

A rombolék segitségével kicserélhetsz
egy hatoldalt kockat egy nyolcoldaldra.
Egy romboléval egy hatoldaldt cserélhetsz

cirkalé (csak a tdmado részérél) harom , 1-et ad a két legmagasabb dobott értéked- egy nyolcoldalara, két romboléval két hat-
kockat. Ha egy kockaval 1-est dobsz, addig | hez, 3 anyahajé (a tdmado6 részérdl) 1-et oldaldt cserélhetsz két nyolcoldalira,
Gjradobhatod, mig nem lesz nagyobb. 1 mindharom kockadhoz. Figyelem: tilos 2 vagy 1 harom romboléval pedig mindharom

1 3 pontot adni egyetlen kocka értékéhez. hatoldaltdat cserélheted nyolcoldaldra.
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FRAKCIOKARTYAK KIJATSZASA INVAZIO SORAN

Mindegyik frakciokartydnak van egy specilis képessége, amit kijathatsz a leirdsanak megfeleléen. Némely kartya tdmadasbénu-
szokat ad, masokat a védekezéshez hasznalhatsz. Egy frakcidkartya hasznalatdhoz egyszerlen kévesd a kartyan lévd utasita-
sokat, majd dobd el a lapot. Minden kérben annyi lapot jatszhatsz ki, amennyit csak szeretnél.

EGY INVAZIO MEGNYERESE ES EGY BOLYGO MEGHODITASA

Miutén az ellenfeled 6sszes védekezd egységét leqydzod, a bolygdét védé Grhajék is automatikusan megsemmistlinek. Ha hajé-
kat is hasznaltal a tamadasod erdsitéséhez, a tAmado6 egységeiddel egyltt mozgasd at ket a meghdditott bolygéra. Természe-
tesen egyUttal tovabbi egységeket is &tmozgathatsz a tdmado csapatoddal egytt, ha szeretnél.

KASZAS ELGGRS MEGTAMADASA

Minden Kaszas kor kezdetén el kell helyezni egy Kaszas el6ors jelol6t egy, a Kaszasok altal irdnyitott bolygéra, mindaddig, mig az
Osszes el6ors jel6ld ki nem lesz helyezve. A Kaszas el6orsék a Kaszasok megerdsitett allasai, és az egyikben rejtegetik a Katalizatort.
Akar a Szdvetség, akar a Cerberus meg szeretne tdmadni egy Kaszas el66rsot tartalmazé bolygét, a Kaszas jatékos dénthet Ggy,
hogy hatoldald kockak helyett nyolcoldald kockakkal dobja a védekezést a teljes invazid soran. Természetesen ha példaul csak
egy védekez6 egység van a Kaszas bolygén, akkor csak egy nyolcoldalt kockaval dobhat.

Miutéan az 6sszes védekezd egységet legydzték, az eléors jelolst el kell tavolitani a tablarél. A gy6ztes tdmado jatékos megnéz-
heti a hatuljat, hogy megtalalta-e a Katalizatort vagy sem.

Ha a Cerberus jatékos semmisiti meg az el6orsdt, a jel6l6t fel kell fedni, de a Kaszas jatékos azonnal athelyezheti azt egy méasik
Kaszas bolygéra (akkor is ha az az el6ors jeldld rejti a Katalizatort!). Csak olyan bolygéra lehet athelyezni az el66rsot, amin
nincs még el6ors jelold (kivéve ha az az egyetlen lehetfséged).

Ha a Sz6vetség semmisiti meg az el§6rsot, és felfedi a Katalizatort, azonnal végetér a jaték, és megnyeri azt. Ha csak Kaszast
fed fel a jel6l6, a jaték folytatddik tovabb. A jeldl6t el kell tavolitani és tébbet nem vesz részt a jatékban. A Haboru Allasa savot
pedig egy mezdvel a Szdvetség irdnyaba kell elmozditani.

AHIRNGK MEGTAMADASA

A Kaszasok a Hirnékét nem csak teljes bolygék megsemmisitésé-
re, de a sajat bolygéik megvédésére is hasznalhatjdk a Hirndkot
(el6szor a bolygén [évd Hirnokét kell megsemmisiteni, csak
azutan lehet megtamadni a bolygén Iévd Kaszas egységeket).
Azonban maga a Hirndék is megtamadhaté barmely szomszédos
bolygérél, amit nem a Kaszasok irdnyitanak.

Ahogy minden tdmadas soran, a tdmadad fél kivalasztja hogy hany
egységgel szeretne tdmadni, és hogy hasznal-e hajékat vagy
sem. A Kaszas jatékos azonban nem dob védekezést. Helyette, ha
a tdmado jatékos dsszesitett kockadobasa (a hajéit, kartyait és

a Haboru allasa sdv bonuszait is beleértve) 17 vagy kevesebb, az
0sszes tdmado egységet megsemmisiti @ Hirndk. Ezutan a tdma-
dé jatékos tamadhat Gjra, ha szeretne, vagy vissza is vonulhat.

Ha a tdmadé jatékos dsszesitett kockadobasa (a hajoéit, kartyait
és a HaborU allasa sdv bonuszait is beleértve) 18 vagy tébb, a
Hirnokot sikerll megsemmisiteni, és el kell tavolitani a tablarél.
Ezutan a bolyg6, amit védett, mar tamadhato, a szokott szaba-
lyok szerint le kell gy6zni a rajta Iév6 Kaszas egységeket a bolygd =
meghdéditdsadhoz. Ha a Szévetség megsemmisiti a Hirndkét, moz- A Cerberus megtamadja az Eden Prime-rél a Novérian
gasd eggyel a Habor( éllasa savot a Szdvetség irdnyaba. lévd Hirnokaot. A Szovetség altal is tamadhaté akar a
Foldrél, akar Elysiumroél a térkdzrelén keresztil. EIGszor
a Hirnokat kell legydzni, hogy a Novérian lévé 3 Kaszas
egységet meg lehessen tdmadni.

A Cerberus jatékos is elpusztithatja a Hirnokot, ha az egy altala
kivant bolyg6 elfoglalasat akadalyozza. A HaborG &llasa sav nem
véltozik, ha a Cerberus semmisiti meg a Hirnokot.

EGY JATEKOS TELJES LEGYGZESE
< A teljesen megsemmisitett jatékosnak el kell dobnia a kartyait, és a jaték nélkulle folytatodik tovabb. )
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0. TERULETEK VIEGEROSITESE
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ERGSITES
Miutan végeztél a tdmadassal, egy szabad mozgast végezhetsz egy bolygddon lévE egységekkel, ahogy azt az Alapkiképzésnél
irtuk (7. oldal).

HAJOK ERGSITESE
Egy bolygén allomasoz6 hajoiddal szintén végezhetsz egy szabad atcsoportositast. Ere ugyanigy az egységek atcsoportositasara
vonatkozé szabalyok érvényesek — egyetlen bolygérél barmennyi hajét atmozgathatsz egy masik, kapcsolatban Iévd bolygédra.

\

5. MOZGCAS ES TAMADAS A HIRNOKKEL

A Hirndk képes atutazni egy elpusztitott bolyg6n. Tovabb4, ha egy jatékos egy régién beldl minden bolygét az ellendrzése alatt
tart, de egyet kozUllk elpusztitott a Hirndk, att6l még tovabbra is megkapja a régié utan jéré bonuszt.

A Kaszasok a terlletek megerdsitése Iépés utan |éphetnek a Hirndkkel. Dobj egy hatoldalG dobékockaval. A dobott értéknek
megfelel6 szamu |épést tehetsz a Hirndkkel a bolygdkon keresztdl.

A mozgas utéan, ha van ,A Hirnék tdmadéasa” kartyad, kijatszhatod hogy teljesen megsemmisits egy bolygét, amin a Hirndk all
(feltéve hogy az a kartyan |évd régidban tartdzkodik!). A kartya felfedése és a tdmadas bejelentése el6tt mindenképp ellenérizd,
hogy a kartyan szerepl6 régié megegyezik-e a Hirnék tartézkodasi helyével.

Ha megsemmisitesz egy bolygét, tavolits el minden egységet és hajot réla, majd helyezz ra egy Pusztitas jel6l6t. Mostantél a boly-
g6 nem lehet senki tulajdona, nem tdmadhaté és nem helyezhetd ra egység. Ez azt jelenti, hogy egy ilyen jeldld teljes régidkat szi-
getelhet el eqymastdl, térkdzrelén keresztll térténd atjarast is akadalyozhat (nem lehet keresztll utazni egy elpusztitott bolygon).

A Kaszas jatékos 2-est

dob a hatoldalt kockaval.
Ezzel a Hirnokot atmoz-
gatja Haestromrol Pragiara
(a térkozrelén keresztil),
majd Ontaromra. Ezutan a
Kaszas jatékos kijatsza a
LHirndk tdmadasa” kartyat,
amivel elpusztitja a bolygét,
o megsemmisitve a rajta [évo
Cerberus egységeket is.

1)
SPace Omengy,,
towgry the R’:aﬂljete, one
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A kor végén hizz egy kartyat, ha legalabb egy bolygét meghéditottal a kdrodben. Két kartyat hazhatsz, ha legalabb egy-egy
bolygét meghdéditottadl mindkét ellenséges frakciétél. Tovabba, ha a Szdvetséggel vagy a Kaszasokkal jatszol, ellendrizd a Habo-
ra allasa savot, hogy hizhatsz-e még tovabbi extra kartyakat. Ha a Cerberusszal jatszol, ellenérizd a Stratégiai bolygék szdma
savot, hogy hizhatsz-e még tovabbi extra kartyakat.
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FRAKCIOKARTYAK

(" Akkor huzhatsz kartyakat, ha bolygékat héditasz meg az ellenséges frakcioktél. Ezeket a kartydkat haromféleképpen hasznal- A\
hatod fel: bevalthatod t6bb egységre, hajokat épithetsz vagy kijatszhatod a rajtuk szerepld specialis instrukciokat. A jaték soran
folyamatosan dontened kell, hogy a kartyak milyen felhasznalasa segit téged kozelebb a gyézelemhez.

Ha a kartyakon szerepl6 specialis instrukciokat szeretnéd kijatszani, olvasd el a kartyat, mindegyiken szerepel hogy melyiket mikor
jatszhatod ki. Olvasd el figyelmesen, hogy a megfelel& idében és médon hasznalhasd. Egy kérben annyi kartyat jatszhatsz ki ilyen
moédon, amennyit csak szeretnél. Hasznos lehet, ha nagyobb manéverekre késziilsz, példaul a Szévetséggel meg szeretnéd tdmad-
ni a Hirndkot; a Cerberusszal meg szeretnéd hdditani a 10. bolygot; vagy a Kaszasokkal el szeretnéd térdini végleg a Szdvetséget.

FONTOS: A kartyakon szerepl& némely instrukci6 Gtkézhet az altalanos jatékszabaéllyal. llyen esetben a kartyakon szerepld inst-
rukcidk szerint jarj el mindenképp.

— ] — — a = A =

A Galaktikus Haboru jatékmodban, 2 vagy 4 jatékos esetén a Cerberus frakciét nem irdnyitja jatékos, semlegesként vesz részt a
jatékban. Ez azt jelenti, hogy ugyanigy kezdi a jatékot mint barki mas (a Szdvetség és a Kaszas jatékosok egyltt helyezik fel az
egységeket), és védekezik az invaziék soran, de nincs kére, és nem tdmad. A Szbvetségi és Kaszas jatékosok megtamadhatjék

és elfoglalhatjak a bolygéikat plusz kartyakért és a szdmukra stratégiailag fontos bolygékért.

TOBORZAS

Szadmoljatok le a Cerberus kezd& egységeit és a jatékosok sorrendjének megfeleléen (lasd tablazat a 8. oldalon) felvaltva helyez-
zetek egy-egy Cerberus egységet az adott szdmu bolygéra. Ezt addig folytassatok, amig 7 vagy 8 (a tablazatnak megfelel6en)
kezdébolygéra nem helyeztek egy-egy Cerberus egységet. A maradék kezd6egységek elosztdsa utadn a jatékosok a sajat egysé-
geik kiosztasaval folytatjak az el6készlleteket.

ERGSITES

Miutdn az 6sszes bolygd ki lett osztva a jatékosoknak, a sorrend szerint osszatok szét a maradék kezdéegységet is, felvaltva
helyezzétek le a sajat egységeiteket a sajat bolygbitokra, és egy-egy Cerberus egységet is a Cerberus bolygékra.

CERBERUS MEGTAMADASA

Ugyantgy tdmadhatod a Cerberus ergit, mint barmely méasik jatékost. A masik jatékos fogja dobni a Cerberus védekez6 kockait.
A semleges Cerberus er6k nem kapnak médositékat, sem hajékat, sem kartyakat. Miutdn megsemmisitik 6ket, az egységeiket el
kell tavolitani a tablarél, és nem toborozhatnak és erdsitést sem kapnak.

A semleges Cerberustél meghéditott bolygok is beleszamitanak a kér végén, amikor kartyakat hazol. igy, ha a Szovetségi jatékos

4 bolygét meghddit a kdrében, amib&l 3 a Kaszasoké, 1 pedig a semleges Cerberuszé volt, 2 kartyat hazhat a kér végén (miel6tt

\ a Haboru allasa sdvnak megfelelen is hizna bénusz kartyat). )
-
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CSAPATUATEK (44 ES 5 JATEKDODS ESETEN)

(" avagy 5 jatékos esetén a Galaktikus habord jatakmod csapatjatékka valik — a Szévetségi és Kaszas jatékosok is egy-egy csa- )
patként nyerik meg vagy veszitik el a jatékot, nem egyénként. A Cerberusszal mindenképp csak egy jatékos lehet.
A BOLYGOK KIOSZTASA
Noha a jatékosok csapatként 6sszedolgoznak, sajat maguk valasztjak ki a bolygdikat, és egy adott bolygén egyszerre csak egyi-
kiik egységei lehetnek, nem keveredhetnek. Az egy frakcioba tartoz6 jatékosok NEM tamadhatjak meg egymast. A jaték soran
azonban az egy csapatba tartozé jatékosok atvehetik az irdnyitast egymas bolygoi felett.
ERGSITES - A BOLYGO ATADASA
Az erdsités sordn az egy frakcidba tartozé bolygdk 6sszekdttetésben allnak egymaéssal, az egységek atcsoportositasat végezhe-
ted az egységeid a frakciéba tartoz6 csapattarsad bolygoéin keresztil is, azonban az egységeidet végil olyan bolygéra kell eljut-
tatnod, ami a TE irdnyitasod ala tartozik (nem csoportosithatod at az egységeidet a frakciédba tartozé csapattarsad bolygéjara).
Az egységeid és hajoid er@sitése utan van lehetdség arra, hogy megkérd a frakciédba tartozé tarsad, hogy adja at egy bolygéjat,
ha azéltal el6nyre tehet szert a frakciéd (példaul régiébénuszt kapnal). Ennek szabalyai:
» A csapattarsadnak ebbe bele kell egyeznie. Er6vel nem veheted el a bolyg6jat;
» koronként csak egy bolygé irdnyitasat veheted at;
» csak olyan bolygé irdnyitasat veheted at, amin pontosan csak 1 egység van;
» nem veheted &t olyan bolygé irdnyitasat, amin van hajé vagy El66rs jeldld.
Ha van ilyen bolygé, ami a fenti kritériumoknak megfelel, és a csapattarsad szivesen at is adja, akkor cseréld ki a bolygéjan Iévd
1egységet a te 1 egységedre a kupacodbdl. A tarsad egysége visszakertl a kupacéaba. Ettél kezdve a tiéd a bolygé.
KASZAS ELGORSGOK KIHELYEZESE
A Kaszas jatékosok kore elején ki kell helyezni egy el&érs jeldl6t. A kihelyezés el6tt mutasd meg a csapattarsadnak, és megbe-
szélhetitek, hogy hova helyezzétek. Az el66rs6t barmely altalad vagy a csapattarsad altal irdnyitott bolygéra kihelyezheted.
A HIRNGK KIHELYEZESE, MOZGATASA ES TAMADASA
Akkor is csak egy Hirndk lehet jatékban, ha két Kaszas jatékos van (a masik Hirndkkel a Haboru alldsa sédvon kell [épegetni).
Egyitt dontitek el, hogy hova helyezzétek a jaték kezdetén.
Mindegyik Kaszas jatékos kérében egyltt déntsétek el, hogy hova Iéptek a Hirndkkel, és hogy tdmadtok-e.
FRAKCIOKARTYAK
Az egy frakciéba tartozé jatékosok ugyanabbdl a frakciépaklibél hiznak kartyakat. Mlegmutathatod a lapjaidat a csapattarsad-
€ nak, de nem adhatsz neki alpot és nem cserélhetsz vele kartyakat. )
N— -

» A Kaszasok gy6znek, ha megsemmisitik a Szovetség 6sszes egységét.

» A Szovetség gy6z, ha megsemmisitik a Kaszdsok dsszes egységét VAGY ha elfoglaljdk azt a bolygét, amelyen |évd Kaszas
el6ors rejti a Katalizatort.

» A Cerberus gy6z, ha meghéditanak 10 eréforrdsban gazdag bolygét.

NLIRIRTINsRNes Y

g7 =]



" AJATEK CELJA A\

Te birtokold a legnagyobb hadéallomanyt, miutan begydjtéttétek az 6sszes bolygaérol.

A JATEKHOZ HASZNALANDO ELEMEK TAUAANLARARARARARRARAN

5 hatoldalG dobékocka .

2 nyolcoldalt dobékocka 1IBOIYGO NEVE . iviovivionis = Bétqll?bénusz

18 Bolygdkartya - K érté
L ) = Erdforras-érték

A JATEK ELOKESZITESE 1 Bolygé o

Az 6sszes bolygdlapot képpel felfelé teritsd ki, igy az 6sszes lathatd. Vélet- kepe - ’ | ﬁelszgm:|

lenszer(ien valasszatok kezdé jatékost. 2| | aEaT:jto

JATEKSZABALYOK = elvenni

. P . s 2 st 2 . . . : O
A jatékosok minden kérben megprébaljék sikeresen megszerezni egy boly- 2 —\Lg_ iét:OI ’n::)k
A | SZa a
na bolygé meg-
NAE || Fheditasahoz
EN0eaE

gokartyat, fokozatosan épitgetve a hadallomanyukat. A kérédben:

1. Dobj mind a 7 kockaval. Egy bolygd megszerzéséhez teljesen azono-
sat kell dobnod egy sornyi célszammal a bolygékartyan. Ez lehet egy
szabad bolygé, vagy pedig egy bolygd, amit mar az ellenfeled iranyit.
Valaszd ki a bolygét azzal, hogy az egyezd sora mellé helyezed az
értékekkel azonos kockaidat.

Csak olyan sor mellé helyezheted a kockaidat, amelyek értékei pontosan
megegyeznek a dobasaidéval. Ha példaul a sorban szereplé 6sszegszam és
a mellette szerepl& 1/2/3 értékek mellé helyezed a kockaid, azok 6ssze-
gének azonosnak vagy nagyobbnak kell lennie, mint a célszam, és csak
1-es, 2-es vagy 3-as dobott értéket tartalmazhatnak. Példaul ha a dobott
értékeid 2, 2 és 3, azokat elhelyezheted egy 6+ >> 1/2/3 sor mellé. Masik
jatékos bolygdjanak megszerzéséhez a sorok feletti szines szamértéket kell
kidobnod pontosan, ami ebben az esetben 6 (lasd a kartyat a jobb oldalon).

2. Miutan elhelyezted a kockaidat az egyez& sor mellé, fogd a megmaradtakat
és dobj velUk Gjra. Minden dobassal csak egyetlen sort Gthetsz ki. Folytasd
és probald kidobni ugyanazon bolygé tébbi soréat is. Ha sikerrel jarsz, helyezd az egyezd kockékat az egyez6 sorok mellé, és mindig
csak a maradékkal dobj. Ha egy dobéasod sorén nem siker(l egyez6 értékeket kidobnod, tedd félre egy dobhaté kockadat, igy a
tovabbiakban mar eggyel kevesebbel dobhatsz. Addig folytasd, mig ki nem dobod az 8sszes sort, vagy el nem fogynak a kockaid.

3. Ha siker(l kidobnod az 6sszes sort, megszerzed a bolygdkartyat a hadallomanyodba. Helyezd magad elé. Ha meg tudod szerezni
az egy régiéba tartozé dsszes bolygét (azonos szinlieket), akkor az egész régié az irdnyitdsod ala tartozik, és mar nem vehetik el
t6led azokat a bolygokat. Tovabba, a régidba tartozé bolygdk dsszesitett erdforras értéke helyett a régié bénusz értéke szamit.

4. Ha nem sikerll kidobnod az 6sszes sort, véget ér a kdrdd. Szedd 6ssze mind a 7 kockat és add tovabb a kdvetkezd jatékosnak.

A JATEK MEGNYERESE
Miutan elfogytak a bolygélapok, minden jatékos 6sszeszadmolja a bolygoéi eréforras értékét. Ha teljes régié tartozik az irdnyitasod al3,
akkor a régié bonuszt szamitsd bele, és csak egyszer, a régioba tartoz6 bolygok utan. A legtdbb ponttal rendelkezd jatékos gydz.
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