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A GALAXIS 0J HAJNALA

A Galaxisban sok-sok éven at béke honolt. A
Foldlakok és a Hegemdnia kozott duld kimélet-
len haborut (30.027-33.364) kdvetSen az dsszes
galaktikus faj komoly erdfeszitéseket tett, hogy
ilyen szérny(i események tébbé ne térténhessenek
meg. A torékeny béke megszilarditasara létrejott
a Galaktikus Tandcs, melynek nevéhez a rend-
bontas megakadalyozdasat szolgald szamos hdsies
cselekedet flizédik.

Minden erdfeszités ellenére a fesziiltség és a
viszaly egyre csak fokozddik a hét legnagyobb faj
k6zott a Tandcson belill. A régi szovetségek
semmivé foszlanak, sebtében megkotott, titkos
egyezményekrdl suttognak. A nagyhatalmak
Osszecsapasa elkeriilhetetlennek latszik - csupan
a konfliktus végs6 kimenetele kérdéses. Ki lesz a
gy6ztes, aki uralma ald hajtja az egész Galaxist?

A nagyhatalmak drnyékdban lassan elsotétil a
vilag. Vezesd gyGzelemre néped!
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A jatékszabaly és a hexak az ESA/Hubble altal készitett
képeket hasznaljak, és az engedélyikkel kerilhetett
bele. ECLIPSE bet(itipus alapja a Derek Weathersbee altal
készitett Franchise.

Kiilon koszonet a segitségiikért
Antti Autio, Petri Savola, Atte Moilanen, Stefan Engblom

Koszonet a jatéktesztekért és a tanacsokért

Antti Mentula, Jouni Heindanen, Olli-Pekka Vaija, Eero Puu-
runen, Sally Londesborough, Otto Kataja, Tiina Merikoski,
Albert Kaikkonen, Matleena Muhonen, lina Valkeisenma-
ki, Teemu Salohalme, Susanna Louhesto, Johanna Lou-
hesto, Mikko Karvonen, Reko Nokkanen, Ilari Tahkokallio,
Anttoni Huhtala, Arto Klami, Veli-Matti Jaakkola, Tuomas,
Jani Koistiola, Juha Linnanen, Antti Koskinen, Antti Tahva-
nainen, Mika Lemstrom, Jussi Kurki, Ossi Lehtinen, Paul
Laane, Aarne Ekstrom, llkka Salminen, Valtteri Arvaja,
Tero Sarkijarvi, Atte Tamminen, Mikko Saari, Ville Saari,
Hannu Sinisalo, Sonja Tolvanen, Kalle Malmioja, Aleksi
Siirtola, Atte Moilanen, Matias Viitasalo, Atro Kajaste,
Antti Muhonen, Timo Ollikainen, Kimmo Leivo, Aleksi
Ahtiainen, Oskari Westerholm, Juuso Mattila, Heikki Hyh-
ko, Olli Sandberg, Michael Xuereb, Chris Rudram, Deryk
Sinotte, Gregor MacDougall, Dustin Boggs, Tony Vickery,
Josh Aitken, Juuso Takalainen, Bjarne Bostrém, Antti, Ste-
fan Wahoff, Séren Paukstadt, Ronny Vorbrodt, Alexis D
and everyone else who played the game in conventions
and game clubs. Also a big Thank You to everyone on the
BoardGameGeek for your interest and support!
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A JATEKROL

Az Eclipse jatékban egy hatalmas csillagkozi civi-
lizacio vezetGjeként kizdesz a gyGzelemért a riva-
lis civilizacidkkal.

Uj teriiletek felderitésével és gyarmatositasaval, Uj
technoldgidk kifejlesztésével és harci (rhajok
épitésével civilizacidd minden forduldban névekszik. A
jaték 9 forduldn at tart, a legtébb gySzelmi pontot
elérd jatékos nyer. Gy6zelmi pontokat galaktikus
szektorok birtoklasaval, csatakban elért sikerekkel,
diplomaciai kapcsolatok kiépitésével, technoldgiak
kifejlesztésével, felfedezésekkel és Monolitok létre-
hozasaval szerezhetsz.

A gyGzelemhez szamos Ut vezethet, ezért stratégiadat
a sajat fajod elényeinek és hatranyainak figyelem-
bevételével érdemes megtervezned, nem feledkezve
meg az ellenfeleid Iépéseirdl sem.

JATEKELEMEK

JATEKOSOK KESZLETE Hat kiilonboz6 szinG
készlet (kék, piros, zo6ld, sarga, fekete,
fehér), minden jatékosnak egy szin: 14
Grhajofigura (8 vadasz, 4 cirkald, 2 csata-
hajd), 4 csillagbazislapka, 33 lakossagkocka,

16 befolyaskorong, 3 nagykovetlapka.
HEXAK (HATSZ0G ALAKU LAPOK) 37 szektorhexa: 8
bels6 (101-108-ig szdmozva), 11 kozépsé
(201-211-ig), 18 kiils6 (301-318-ig). 1 Galak-
tikus kozpont hexa (001), 6 KezdGszektor
(221-232).

A H]
A\ TEKUS
S/INBEN

i By @

CSILLAGBAZIS LAKUSSAG BEFOLYAS-  NAGYKOVET-
KORONG  LAPKA

vmmsz f\Ln ATAHAJ

SZEKTORHEXA GALAKTIKUS KOZPONT KEZDOSZEKTOR
TABLAK 6 jatékostabla (kétoldalas), 1 for-
rastabla.
LAPKAK 96 technoldgialapka (24 féle), 154
alkatrészlapka (17 féle), 21 felfedezéslapka,
22 telepeshajolapka, 21 Osi hajé lapka, 1
Galaktikus K6zpont Védelmi Rendszer lapka,
JATEKOSTABLA FORRASTABLA 32 hl'rnévlapka, 22 l'jréllomés/ Monolltlapka,
2 zsufolthexa-lapka, 6 0sszefoglaldkartya, 1
m % ﬁ &' Q aruldkartya, 4 infokartya.
lm EGYEB 18 hatoldalt dobdkocka (8 sarga,
ALKATRESZ- FELFEDEZES-  TELEPESHAJGLAPK  OSIURHAJOLAPKA  GKVRLAPK! 6narancs, 4 piros), 18 készletjelzdoszlop
LAPKA LAPKA LAPKA (6-6 narancs, rozsaszin és barna), 12 li-
la sérilésjelz6 kocka, 1 kezdGjatékos-ba-
wﬂ . bu, 1 forduldjelz8, 2 textilzsak (egy-egy a
technoldgia- és a hirnévlapkaknak).
HIRNEVLAPKA (RALLOMAS / ZSUFOLTHEXA-
MONOLIT LAPKA LAPKA  {SZEFOGLALOKARTYA  ARULOKARTYA INFOKARTYA A kinyomd keretekben taldlhaté paér ires

lapka is (4 nagykévet, 1 technoldgia, 1

@ @j @ m m ‘I@ ﬂ m felfedezés, 1 hirnév és 9 épitmény). Ezekre
nincs szikség.

KOCKAK KESZLETJELZOK SERULESKOCKA KEzDGJATEKOS: FORDULG:
IFLzf IELzi
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[1] Alkatrészlapkak [2] Forduléjelz6 [3] Forrastabla [4] Kutatasi sav [5] Felfedezéslapkak [6] Osi hajo
lapkak [7] Urallomas- és Monolitapkak [8] Sériilésjelz6 kockak [9] Aruldkartya [10] Galaxis kdzpont
hexa [11] Galaktikus K6zpont Védelmi Rendszer lapka [12] Szektorhexapaklik [13] Jatékostdbla [14]
Jatékos kezd6hexa [15] Hajok [16] Nagykovetlapkak [17] Befolydskorongok [18] Lakossagkockak [19]
Telepeshajok [20] 6sszefoglaldkartya [21] Készletjelz6k [22] Készletsav [23] Technoldgiasav

[24] Hirnévsav [25] Vadasz
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EXTRA KORONG? O

KEZDOHELYZET FELEPITESE

r
TECHLAPKA
2 jatékos: 12 Helyezzétek az alkatrészlapkakat [1] és a forduldjelz6t [2] a forrastablara
3 jatékos: 14 [3]. A technolégialapkakat tegyétek az egyik zsdkba, és keverjétek meg. A BS54
4 jatékos: 16 jatékosok szamatol fliggden (lasd itt balra) hizzatok lapkakat a zsakbdl, és &
5 jatékos: 18 tegyétek 6ket a kutatdsi savon a helyikre [4]. Az egyformdk egymasra &S]
6 jatékos: 20 keriljenek. Tegyétek a hirnévlapkakat a masik zsakba, és keverjétek meg :5'
\. ezeket is. Keverjétek Ossze a felfedezéslapkdakat [5], és képpel lefelé Ral
e helyezzétek ket a forrastablan kijeldlt helyiikre. Az Gsi hajé lapkakat ~$
P [6], az tirdllomas- és monolitlapkakat [7], a sériilésjelz6 kockdkat [8] R
Kl,",'s,u SZEKTOR és az aruldkartyat [9] ugyanigy tegyétek fel a forrastablara. =3
2 jatékos: D T
3 j:f::\te:kOS: 10 Tegyétek a Galaxis kozpont hexat [10] az asztal kbzepére. Képpel le-
g J_a,‘te,kOS: 14 felé tegyetek ra egy felfedezéslapkat, erre pedig a Galaktikus Kozpont
5 J.a'\tc?kos: 16 Védelmi Rendszer lapkat [11]. Rendezzétek a szektorhexakat képpel
6 jatékos: 18 lefelé harom oszlopba: Belsé (1), K6zépsé (11) és Kiilsé (111) (a jatékosszam-
\ nak megfelel6 mennyiségben) [12]. A KezdGjatékos-babu ahhoz a

jatékoshoz kerdl, aki a legkevesebb id6t toltotte el a Naprendszer Fold
nevd bolygdjan.

A kezdGjatékossal kezdve, az dramutaté jardsaval megegyezd irdnyu
sorrendben minden jatékos valaszt egy kezd6hexdat és elveszi a
hozzatartozd jatékostablat [13]. Ezutan a kozéps6 szektorban [évé
hat lehetséges kezdGpont egyikére helyezi a kezd6hexajat [14] (a
kdzponti hexatdl 2 mezdre; a bal oldali kép egy lehetséges felallast
mutat 3 jatékos esetén). Tedd a kezd6hexadat a hozzad legkdzelebb
es6 lehetséges kezdGpontra. Fontos: a bal oldali “Kezd§ elren-
dezések” abranak megfelelGen kell a féreglyukaknak allniuk az egyes
jatékosszamok esetén a kezdGhexakon. A megmaradt kezd6hexak és
jatékostablak visszakertilnek a dobozba, nem lesz rajuk szlikség.

Ezutan minden jatékos elveszi, és a tablaja mellé helyezi kovetkezdSket:

e az dltala valasztott szin 6sszes (rhajojat, nagykovetlapkajat,
korongjat és kockajat [15, 16, 17, 18]

¢ 3 telepeshajoélapkat [19]

¢ egy Osszefoglalokartyat, az akciéfazis-attekintés oldallal felfelé [20]

Van harom plusz korongod, amit Ezen felll minden jatékos a tablajara tesz:

akkor hasznalhatsz fel, ha a kutatas- ¢ a befolydssav minden mezé&jére 1 befolyaskorongot [17]

akciéval hozzajutottal a Fejlett| o mindharom lakossagsav (Pénz, Tudomany és EpitGanyag) minden
robottechnolégiahoz vagy a Kvan- mezGjére - a jobb szé1s6, vilagos hattérrel jeldlt négyzetek kivételével

tumracshoz. - egy lakossagkockat.
¢ 1-1 készletjelz6t mindharom szinbdl [21] a készletsavra [22]:
~ a Pénzjelz6t a 2-re, a Tudomany- és az EpitGanyagjelz6t a 3-ra
KEZDO ELRENDEZESEK

Ezt kovetéen minden jatékos a kezdShexajara helyez:

¢ egy vadaszt [25]

* egy lakossagkockat minden lakossaghelyre (a csillaggal jel6lt, Fejlett
mez&kre nem!) a megfelel§ lakossagsavjabdl [26]

» egy befolyaskorongot a befolyashelyre, a befolyassavjabdl [27].

@%@ @?@
@@@ STy
O

6 JATEKOS 5 JATEKOS IDEGEN FAJOK A fenti szabalyok a foldlakdkra vonatkoznak. Javasoljuk, hogy
@ elsére csak velik probalkozzatok, az idegen fajokat a késébbi jatékok
@ @ 9 JATEKOS soran hasznaljatok. Nagyjabdl ugyanazok a szabalyok vonatkoznak rajuk
. . is, de aprobb kiilonbségek (pl. mas kezd6 termékek, a mozgatas soran
@ @ @ @ mozgathaté hajok szama stb.) akadnak. A fajok kozti kulonbségekrél =
L. L. b6vebb leiras a 26-27. oldalon talalhato.
4 JATEKOS 3 JATEKOS

Ha az idegen fajokkal jatszotok, minden jatékos maganak valaszt fajt. -
A fajvalasztas és a kezd6hexa lerakasanak sorrendje a kezdéjatékostol
jobbra lével kezdve, és az éramutato jarasaval ellentétes iranyban
halad. Ha féldi szervezetet vdlasztasz, azzal egy idegen fajt kizdrsz a
jatékbol
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LAKOSSAGKOCKAK civilizaciod tagjait
szineddel azonos kis lakossagkockak
jelképezik. Amikor a terjeszkedés soran
elérsz egy Uj hexat, lehet&séged nyilik
annak benépesitésére. Ezt Ugy teheted
meg, hogy tabladrol a lakossagkoc-
kakat athelyezed a hexa megfeleld
helyeire. Minél tébb kockat helyezel at, annal tobb
eréforrast (Pénz, Tudomany, Epit6anyag) fogsz termelni.
A lakossagsavokon lévé lres mezdk kozil a bal szélsék
mutatjak, hogy mennyi egységnyit termelsz beléle
a forduldban (a fenti képen 12 Pénz, 21 Tudomany és
15 Epitéanyag).

EROFORRASOK Hexaid haromféle eréforrast allitanak
el6: pénzt, tudomanyt és épitéanyagot.

A pénz a befolyasod érvényesitéséhez nélkiilozhe-
tetlen. Az akcidék végrehajtasaért, a hexadk
iranyitasaért a forduldk végén fizetni kell.

A tudomany az Uj technoldgiak megszerzéséhez
szlikséges, ezzel fizetsz értik.

Az épitéanyag az épitéshez sziikséges: egy Uj
Grhajo vagy egy uj épitmény megépitésekor ezzel
fizetsz.

&
&

Az egyes eréforrasok pillanatnyi mennyiségét azok
készletjelolSivel a készletsavon tartjuk nyilvan.

BEFOLYASKORONGOK A

szinednek megfelelé fa
befolyaskorongok Civilizaciod
befolydsossagat jelképezik.
Ezekkel a korongokkal jel6ljiik
az altalad iranyitott hexakat.
Egy akcid végrehajtasdhoz
pedig egy befolyaskorongot kell athelyezned befolydssa-
vodrél a megfelel6 akciomezdre. A befolydssav bal szélsé
Ures mezG6jén lév6é szam mutatja meg, hogy mennyi pénzt
kell fizetned, hogy Civilizaciéd m(ikéd6képes maradjon (a
fenti képen® 2 pénzt). Vagyis minél tébb hexat irdnyitasz,
és minél tobb akcidt hajtasz végre, az annal tdbb pénzbe
kerdl.

JATEKELEM KORLATOZASOK véges szamd (irhajd, lakossagkocka,
befolyaskorong, valamint technoldgia-, felfedezés-, hirnév
és nagykovetlapka all rendelkezésre. Ha elfogynak, nincs
utanpotlds. Az alkatrész-, az (rallomas-, a Monolitlap-
kakbdl és a sérilésjelz6kockakbdl korlatlan mennyiség
all rendelkezésre; abban a valdszin(itlen esetben, ha
elfogyndnak, helyettesitsétek 6ket valamivel.

TECHNOLOGIA A technolégiak kutatasa
szamos elényt nyujt. Egyes technoldgidk
kilénleges alkatrészek beépitéséhez vagy Uj
Grhajok és épitmények megépitéséhez szlik-
ségesek, masok Civilizaciéod hatékonysagat
novelik (pl. fokozzak a termelést vagy tébb
befolyaskorongot biztositanak). Harom csoportba
sorolhatdak: Katonai technoldgia, Racstechnoldgia és
Nanotechnoldgia. Ha az egyik csoportban mar kutattal,
ebben a csoportban a tovabbi kutatasokhoz

kedvezményben részesiilsz. A megszerzett technolégiak

e

VADASZ

a jatékostabladra kerillnek.

URHAJOK Az (irhajokkal jatékostar-
sak és az Os-(irhajok ellen har-
colhatsz, tovabba ismeretlen teri-
leteket derithetsz fel. Négyféle
hajoétipust kilénboztetlink meg:

¢ vadasz; 8 darab jatékosonként

e cirkalo; 4 darab

¢ csatahajo; 2 darab

e csillagbazis; 4 darab

f

CIRKALG

CSATAHAJO  CSILLAGBAZIS

A nagyobb hajék megépitése koltségesebb, cserébe ezekbe
tobb alkatrész épithet6 be. A csillagbazisok nem képesek
mozgdsra.

ALKATRESZEK Mindegyik Grhajé terv-
rajzat megtaldlod a jatékostabladon.
Az (irhajok tulajdonsagait a beépitett

alkatrészek (a tablara elGrajzolt vagy <
fejlesztés akcidval szerzett) varialdsa- - KEZDEMENYEZE-
val sajat izlésed szerint alakithatod &t. KESZSEG

Toébbféle alkatrészbdl valogathatsz: ENERGIA
FOGYASZTAS

NEV SZUKSEGES
TECHNOLOGIA

¢ Az agyukkal tdmadod az ellenséges
Girhajokat. Kiilonb6z6 agyuk kilon-
b6z6 nagysagu sériilést okoznak;
minden ¥ csillag egy sériiléspon-
tot jelol.

A rakétak, az agyukhoz hasonléan
tdmadasra szolgdlnak, de csak a
csata elején hasznalhatdak.
Hajotest elnyeli a sériiléseket. Ha-
jotest képes elnyerni a csillaggal je-
81t sériiléseket: Minden {3}
hajotestjel 1 pontnyi sériilést nyel el.
e Szamitogépek a fegyverek talalati
pontossagat javitjdk, valamint
novelik a kezdeményez6készséget.
A pajzsok nezebben eltalalhatéva
teszik az (irhajéd.

A hajtomiivek lehet6vé teszik,
hogy egy |épés alatt messzebbre
juthass, ezzel egyitt névelik a ha-
jo kezdeményezGkészségét.

¢ Areaktorok energiat biztositanak
a tébbi alkatrész szdmdra.

EXTRA
ENERGIA-
FORRAS

Egyes hajok sémaja mellett plusz
alkatrészek is taldlhatéak. Ezek
ugyanugy mikoédnek, mint a tébbi,
csak nem cserélhetéek le.
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EPITMENYEK Az altalad iranyitott
hexdkon épitményeket emelhetsz.
Az (Grallomasok néped szamara
életteret biztositanak; minden Gral
lomas egy lakossagkockat képes
eltartani. A monolitok a jaték végén fognak pontokat
jelenteni. Az épitmények nem maédosithatdak, a
jaték végéig valtozatlan formdaban a hexan maradnak.

(RALLOMAS  MONOLIT

FELFEDEZESLAPKAK Néhany hexan felfedezéslapka taldlhatd,
amit akkor kaphatsz meg, ha els6ként vonod iranyitasod
ald a hexat, azaz els6ként helyezel el itt befolyaskorongot.
Minden felfedezéslapka kétoldalas: eliilsé oldalan valam-
ilyen civilizaciés elény (plusz eréforrds, Uj technolégia, Osi
alkatrész, stb.), a hatlapon 2 Gy&zelmi pont talalhaté.
Amint hozzijutsz egy felfedezéslapkahoz, azonnal el kell
dontened, melyik oldalat fogod hasznalni. A felfedezéslap-
kak a kovetkez6 el6nyokhoz juttathatnak:

3x +8 pénz, 3x +5 tudomany,
3x +6 épit6anyag: a készlet
jelz6k mozgatdsat kovetGen a
felfedezéslapka eldobandé.

3x Bsi Technolégia: ingyen
elveheted a legolcsébb, neked
még nem |év6 technold-
gialapkat a forrastablardl, és
jatékostabladra helyezheted.
Ezutan a felfedezéslapka el

HATLAP

dobandé.
3x Osi cirkalé: az egyik,

hasznalaton kivili cirkaléddat

a hexara helyezheted, ezutan

dobd el a felfedezéslapkat.

6x Osi alkatrész: az igy megszer

zett alkatrészt barmelyik hajodba rogton beépitheted (ha
kell, egy mar beépitett alkatrész visszaadasaval is), de ugy
is donthetsz, hogy megtartod, a tablad mellé teszed, és egy
késSbbi fejlesztés sordn épited be. Ha késébb egy Osi
alkatrészt kivansz lecserélni, az kikerul a jatékbol.

A GyG6zelmi pontként felhasznalt felfedezéslapkakat a jaték
végéig a hatlapjukkal (pontos oldal) felfelé a jatékostablad
mellett kell tartanod.

HIRNEVLAPKAK A csatakban hirnévlapkakat szerez-
hetsz, melyek a végelszamoldsban GySzelmi pon-
tokat fognak érni.

NAGYKOVETLAPKAK A nagykévetlapkédk felhasz-
nalasaval diplomdciai kapcsolatokat épithetsz ki
a tobbi jatékossal, amelyek novelik a ter-
melékenységed, és a jaték végén Gybzelmi pon-
tokat jelentenek.

KERESKEDELEM Egyféle ersforras (pénz, tudomany o R o
vagy épitGanyag) két egységét barmikor becse-
rélheted egy masféle eréforras egy egységére.

ZSUFOLTHEXA-LAPKA Ha helyhiany miatt nem tudod
felhelyezni a hexara az 6sszes (irhajodat, tedd félre
6ket mashova, a hexat pedig jelold meg ezzel a
lapkaval.

FEREGLYUKAK A Galaxisban 1év6 hatalmas tavolsagok
miatt az (irhajok mozgdsa kizardlag a Féreglyuk-halézaton
keresztil kivitelezhetG. Felderités is csak ezeken keresztiil
lehetséges.

HEXAK A jatéktabla hatszogleti lapkakbdl (hexak) épul fel.
Minden hexa egy-egy térséget jelol a Galaxisban. Tartal-
mazhat szines élettereket, ezek az adott térség er6forras
termelGképességét jelzik.

JATEKTABLA
KINEZET A
JATEK VEGEN

KOZEPPONT

<:> | BELSO SZEKTOR . 11 KGZEPSD SZEKTOR

Il KEZDG SZEKTOR <:> Il KULSG SZEKTOR

Minden szektornak (Bels6, K6zéps6 és Kils6) sajat hexa-
talonja van. A jaték kezdetén csak a Kozépponti hexat és a
jatékosok Kezd6hexait helyezziik el. A tobbit a jaték sordn
illesztjiik helyukre. A Bels§ és K6zéps6 szektorok hexait a
kdzépponti hexa koril, kor alakban tessziik fel. A Kilsé
szektor hexai eldgazédhatnak.

A BelsG szektor hexai 101-108-ig, a K6zéps6 szektoré 201-211-
ig, a Kiilsé szektorhexak 301-318-ig, a Kezd6 szektorok pedig
221-232-ig szdmozottak, a Kozépponti hexa szama a 001.

EGY HEXA
TARTALMA

[1] Befolyaskorong helye [2] GyGzelmi pont érték

[3] Féreglyuk [4] Kincs [5] Elettér (Pénztermeld)

[6] Nehéz Elettér (Pénztermeld) [7] Elettér (Tudomany-
termel6) [8] Nehéz Elettér (Tudomanytermeld) [9] Elet-
tér (Epitéanyag-termeld) [10] Hexa szama
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JATEKFORDULO

A jatékforduld négy fazisbdl tev6dik ossze:

AKCIOFAZIS  a jatékosok az éramutaté jaraséval meg-
egyez§ iranyu sorrendben cselekedeteket

) valasztanak, egyszerre egy akciét.
HARCI FAZIS A csatak lezajlanak, a gy6ztesek megho-

dithatjak az elfoglalt hexdakat.
FENNTARTAS| a Civilizacié fenntartasahoz szitkséges kolt-
FAZIS ségek kifizetésre keriilnek, majd begydjtjiuk
z er6forrasokat.
TAKARITASFAZIS: a Jatekosok visszaveszik befolyaskorongjaikat
az akcidsavjukrol, ezutan Uj technoldgialap-
kakat hazunk.

A kezdGjatékossal kezdédGen, az dramutatd jarasaval
megegyezG6 irdnyban minden jatékos valaszthat egy cse-
lekedetet, vagy passzolhat. Ezt addig folytatjuk, mig min-
denki nem passzolt. Az els6ként passzold jatékos kapja meg
a kezd@jatékos babut a kovetkezd forduldra. A cselekedet
kivalasztasahoz a befolydssavodrdl a jobb szélen |évé be-
folyaskorongot kell az akciosavod megfeleld helyére tenni.
Egy cselekedetet tobbszor is véalaszthatsz. Azonban minél
tobbet cselekszel, a kér végén anndl tobbet kell majd
fizetned, tehat ne felejts el id6ben passzolni!

A lehetséges cselekedetek:

£XP FELDERITES
iNF BEFOLYASOLAS
RcS KUTATAS

UP6 FEJLESZTES

3Ui EPITKEZES
MAV MOZGATAS

© REAKCIO (FEJLESZTES, EPITKEZES VAGY
MOZGATAS)

Passzolas utdn csak a Reakcié valaszthaté, ami tulaj-
donképpen az Epitkezés, a Fejlesztés és a Mozgatas cselek-
edetek gyengébb valtozata (a reakciérél bévebben a 14.
oldalon). A passzolast kdvetSen az 6sszefoglaldkartyadat a
sotét, jatékforduld-attekintd oldaldval felfelé kell forditani,
igy kdnnyebb megdllapitani, kik passzoltak mar.

AZ AKCIOFAZIS VEGE Amint az utolsé jatékos is megforditotta
az osszefoglalokartydjat, az akciofazis azonnal véget ér.
Nincs lehetGség tovabbi reakciodra.

TELEPESHAJOK A képpel felfele forditott telepes O
hajoidat a sajat cselekedeteid soran barmikor
aktivalhatod. Minden aktivalt telepeshajé egy lakossagkoc-
kat tud betelepiteni a befolydsod alatt all6 hexdk dres
élettereibe. A lakossagkockakat az adott élettér szinével
megegyez6 szinl sajat lakossagsavodrol kell elvenni és fel-
tenni. Az aktivalt Telepeshajokat ezt kovetGen képpel lefelé
kell forditani. Csak a telepeshajok hasznalataval lehetséges
a hexak benépesitése, eziltal a termelés novelése! A jobb
oldali példan kék jatékos két telepeshajot aktival, ezeket

képpel lefelé forditja, majd két lakossagkockat helyez a
hexdra a megfelels szin( lakossagsavjabdl.

PEEDAI eéylﬁelda a@ljes a

ra efll 16 ...old'aﬂoﬁ td'lalh

SZURKE ELETTEREK A sziirke élettérrel
jelolt bolygdk barmilyen termelésre
alkalmasak. Ide a harom lakossagsav
barmelyikébdl lehet kockat helyezni.
Ha a sziirke bolygdrdl vissza szeretnéd venni a
lakossagkockadat, azt barmelyik sdvra teheted,
nem muszaj arra a sdvra visszatenni, amelyikrél el-
vetted.

NEHEZ ELETTEREK A csillaggal jelolt
bolygdkon az életfeltétele
kiméletlenebbek, itt a letelepedés ne
hezebb. Ide csak akkor tehets
lakossagkockat, ha mar kifejlesztetted
a megfelel6 technoldgiat.

URALLOMASOK Az tirallomasok felépithetd,
mesterséges életterek. Ide lakossagkockat
csak a pénz- vagy a tudomanysavrol sza-
bad mozgatni.
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FELDERITESS)
eXP
Vialassz egy olyan felderitetlen mez6helyet, melynek
szomszédsagaban (irhajod vagy befolyaskorongod all, majd
vegyél el egy hexat a megfelel6 szektoroszlopbdl (I, Il vagy
Il). Ha olyan hexardl fedezel fel, amin csak egy (rhajo all,
akkor annak akaddlyozatlannak kell lennie, azaz nem all-
hat az utjaban senki (bévebben a Mozgatds fejezetben,
14. oldal).
Dontsd el, hogy a hizott hexat leteszed vagy eldobod! Ha
eldobod, a cselekedet azonnal befejezddik. A lehelyezésre
—\ a kovetkez6 szabalyok vonatkoznak:

(" FEREGLYUK-GENERATOR

* a hexat csak arra a helyre teheted, amit az imént

(WORMHOLE GENERATOR) vélasztottal,
Ha rendelkezésedre all a Féreglyuk- . * a hexat ugy kell elhelyezni, hogy legalabb egy féreglyukkal
generator technoldgia, az Uj hexat t csatlakozzon egy olyan hexa egyik féreglyukdahoz, amin
ugy is lerakhatod, hogy az csak egy N vagy (rhajdd, vagy befolyaskorongod all (azaz ahonnan
fél féreglyukkal kapcsolédik ahhoz elindithattad a felfedezést).
a hexahoz, ahonnan a felderitést -
inditottad. A fenti abran a Féreglyuk-generator tech- A bal oldali képen az A és B jelli hexak lehelyezése
noldgiat hasznalva az A, B, C, D lerakasa szabalyos szabalyos lenne.

Uenne, mig az E nem. d

Az | és |l szektor hexait a kdzponti hexa koriil, korkorosen
kell elhelyezni; a Il szektor hexdi elagazhatnak (ldsd a
~ "\ példdta 7. oldalon).

Ha a letett hexan felfedezésjel szerepel, tegyél ra képpel
; . lefelé egy felfedezéslapkat.

FELFEDEZES JEL 0SI JEL B
Ha a hexan Osi jel szerepel, tegyél ra képpel lefelé egy
felfedezéslapkat, majd erre annyi Osi hajé-lapkat, amennyi
Osi jel van a hexan.

- A hexa lehelyezését kbvetGen befolyasod ala vonhatod azt,
; ehhez egy befolydskorongot kell feltenned a befolydssa-
FELFED,EZES vodrél a hexdra. Ha a hexan van felfedezéslapka, azt leve-
LAPKA HATULJA dsI RHAJO heted a befolyaskorong lerakdsakor. Minden felfedezéslapka
4 kétoldalud: a hatlapon 2 GyP, az el6lapon pedig valamilyen
bénusz (ldsd a 7. oldalt). Miutan felvetted, és megnézted
az el6lapjat azonnal el kell dontened, melyik oldalt hasznalod.
Ha a Gy6zelmi pontokat szeretnéd, a lapka a jatékostablad

mellé keril, a GyP oldalaval felfelé.

Fontos! A befolyaskorong lerakdsa és a felfedezéslapka
felvétele el6tt az osszes Osi hajét meg kell semmisiteni
(ldsd Harci fdzis, 18.oldal). Ha t6bb jatékos hajdi harcolnak
ugyanazért a hexaért, azé a felfedezéslapka, aki leteszi a
befolyaskorongjat.

A kozépponti hexan |évé Galaktikus Kézpont Védelmi
Rendszert (GKVR) meg kell semmisiteni (Idsd Harci fdzis,
18.0ldal), miel6tt ide barki befolyaskorongot helyez-

hetne.
A befolyaskorong felrakdsa utdn aktivalhatod a telepes-
hajoid, hogy lakossagkockakat tegyél a hexa élettereire,

ezzel benépesitve azt.

Ha egy szektor hexai elfogytak, keverjétek meg a szektor
eldobott hexait, és kezdjétek Ujra a hlzast. Ha minden hexa
lehelyezésre kerilt, akkor a felfedezés akciét a tovabbi-
akban nem lehet hasznalni.
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& BEFOLYASOLAS
SO

INF
A Befolyasolas cselekedet valasztasaval maximum két be-
folyaskorongot mozgathatsz. Lehetséges mozgasok:

*a befolydssavodrdl vagy egy olyan hexardl, ahol van be-
folyaskorongod, egy olyan hexara teheted a befolyaskoron-
god, amelyiken nincs befolyaskorong vagy ellenséges
Grhajo, és szomszédos legalabb egy olyan hexaval, ahol
befolyaskorongod vagy (irhajod all. A befolyas ala vont
hexanak féreglyukkapcsolattal kell rendelkeznie ahhoz a
hexahoz, ahol a korongod, vagy az Grhajod all. A jobb
oldali példan az A és a B hexat befolyasolhatnad.

* egy korabban lerakott befolyaskorongot visszavehetsz a
befolyassdvodra.

A befolyaskorong lerakdsa utan aktivalhatod a telepeshajoid-
at, és lakossagkockakat vihetsz az Ujonnan ellendérzésed ald
vont hexa élettereire.

A korongok mozgatasat kovet6en két telepeshajot ismét
képpel felfelé fordithatsz.

BEFOLYASKORONG LEVETELE EGY HEXAROL Ha egy hexardl
leveszed a befolydskorongodat, akkor az Osszes ide tett
lakossagkockadat is vissza kell tenned a tablad megfelel§
lakossagsavjara.

GEREBLYUK-GENER[\TOR

Ha a FEREGLYUK-GENERATOR technoldgia
rendelkezésedre 4ll, akkor a
befolydsodat olyan hexakra is
kiterjesztheted, amelyik hexa csak
fél féreglyukkal kapcsolédik ahhoz a =
hexahoz, amelyiken befolyaskorongod
vagy (rhajod all.

Az alabbi példaban Kék jatékos
az A, B, C és D hexakra tehetne
fel befolyaskorongot,
E-re és F-re nem.
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DIPLOMACIA

Itt tarthatsz nagykovet- és
hirnévlapkat is.

Itt csak nagykovetlapkat tarthatsz.

Itt csak hirnévlapkat tarthatsz.

A szomszédos hexdakkal rendelkezd jatékosok diplomdciai
kapcsolatokat létesithetnek egymdssal. A diplomaciat nem
hasznaljuk két és hdrom jatékos esetén.

DIPLOMACIAI KAPCSOLATOK

Ha egy, a befolyasod alatt allé
hexa egy féreglyukon keresztil
egy masik jatékos altal be-
folyasolt hexaval keril szom-
szédsagba, Diplomdciai kapcso-
latokat alakithattok ki egy-
massal. Ha igy dontotok, tegye-
tek egy-egy lakossagkockat az
egyik nagykovetlapkatokra (a
lakossagkocka barmelyik lakos-
sagsavotokbdl szarmazhat), és ezt
adjatok at jatékostarsatoknak,
majd a kapott lapkat helyezzétek

a sajat jatékostablatok hirnév- .
savjan |év6é egyik (ires és

megfelel6 helyre.

0©.

NAGYKOVETLAPKA

Diplomaciai  kapcsolatokat  barmikor
kezdeményezhetsz, amikor te vagy soron,
akar a felderités vagy befolyasolas-cselekedet
kozben, de akdr a Harci fazis végén is (ldsd
21. oldal).

A hirnévsavodon lévé nagykovetlapkak a jaték A}
végén 1 GyP-t érnek. A hirnévsavon kapnak
helyet a hirnévlapkak is (/dsd a harcot a 18.
oldalon). Ha akkor kapndl nagykovetlapkat,

amikor a sav tele van, eldobhatsz hirnévlap- '

kakat, ezek visszakerlilnek a zsakba.

Egy jatékostdl maximum egy nagykovetet
kaphatsz. A hirnévsavon |év6 lapkakat bar-
mikor atrendezheted, de nagykovetlapkat nem
dobhatsz el. A féldlakdk hirnévsavjan csak egy
olyan mez6 van, amire csak nagykovetlapkat
tehetsz.

DIPLOMACIAI KAPCSOLATOK MEGSZAKITASA Diplomaciai kapcso-
lataid a jaték végéig érvényben maradnak, hacsak nem in-
ditasz tamadast egy veled kapcsolatban allé jatékos ellen,
vagy 6 nem tamad meg téged. Tamadasnak mindsiil, ha
az egyik Girhajodat olyan mez6re mozgatod, ahol a masik
jatékos befolyaskorongja vagy (irhajdja all. Ebben az eset-
ben mindkét nagykovetlapka a rajta 1évé lakossagkockaval
visszakeril eredeti tulajdonosahoz. Szabadon valaszthato,
hogy a kockat melyik lakossagsavra teszed vissza.

Valahanyszor megtamadsz egy veled kapcsolatban allo
jatékost, és ezaltal megszakitod a koztetek |év6 Diplomdciai
kapcsolatot, az druldkartya hozzad keriil. Addig nem hozhatsz
|étre uj Diplomaciai kapcsolatot, amig az aruldkartya nalad
van. Aki a jaték végén az aruldkartyat birtokolja, attol 2
GyP-t levonunk.
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RCS

A kutatds haszndlata sordn
valaszthatsz egy technolé-
gialapkat a forrastablardl,
majd miutan kifizetted az arat
(ehhez mozgasd a tudomany
készletjelz6t annyival hatrébb
a készletsavon, amennyibe a
technoldgia kerl), felteheted
a jatékostablad megfelel§ cso- A
portjahoz (Katonai, Racs vagy iR TiPUS
Nano). Ha az adott kategdriabdl )

mar rendelkezel technolégia- MININUM 58

val, kedvezményt kapsz. A kedvezmény mértékét a bal
szélsé lires mezdn 1év6 szam mutatja.

A TECHNOLOGIA NEVE

KATEGORIA

Minden technoldgianak van azonban egy minimalis koltsége,
amit a rendelkezésre allé6 kedvezményedtdl fliggetleniil
mindenképp ki kell fizetned.

Harom kiilonleges technoldgia tipust kiilonboztetiink meg:

E] Alkatrész: lehet6vé teszi az adott alkatrész beépitését.

Epitkezés: lehetbvé teszi a rajta szerepld (irhajé vagy
\\‘ épitmény megépitését.

* Azonnali hatas: egy alkalommal hasznalhatd, megszer-
zésekor azonnali hatast eredményez.

PELDA: Rendelkezel a Neutronbomba
és a Plazmaagyu technoldgiakkal, és
meg akarod szerezni a Csillagbazis
technoldégiat. A Katonai technoldgia
kedvezményed 2, ennek ellenére 3
tudomanyt kell kifizetned, hiszen a Csil-
lagbazis minimalis koltsége 3 tudomany.

Nem vélaszthatsz olyan technoldgiat, amivel mar rendelkezel.

A megszerzett technoldgiak a technoldgiasavokra kerilnek,
és a jaték végeig ott is maradnak, nem dobhatdak el.

KATONAI TECHNOLOGIA

Neutronbomba: Ha rendelkezésedre all a Neutron-
bomba, egy hexa 6sszes lakossagkockajat elpusztitha-
tod a csata utdn, kockadobas nélkil (Idsd Harci fdzis,
18. oldal).

Csiilagbazis (starbase): Epithetsz csillagbazisokat.
Plazmaagyu (Plasma Cannon): A PLAZMAAGY( beépit-
hetévé valik.

Fazispajzs (Phase Shield): A FAZISPAJZS beépithetSvé
valik.

Fejlett Banyaszat (Advanced Mining): Telepes-

hajoid aktivalasaval az épit6anyagtermeld

Nehéz Eletterek is betelepithetévé valnak.
Tachion Reaktor (Tachyon Source): A TACHION REAK-
TOR beépithetdvé valik.

Plazmarakéta (Plasma Missile): A PLAZMARAKETA
beépithetévé valik.

Gluon szamitogép (Gluon Computer): A GLUON
SZAMITOGEP beépithetsvé valik.

RACS TECHNOLOGIA

Gauss pajzs (Gauss Shield): A GAUSS PAJZS beépit-

hetévé valik.

Fejlett hajotest (Improved Hull): A FEILETT HAJOTEST

beépithetévé valik.

Fuzids reaktor (Fusion Source): A FUZIOS REAKTOR

beépithetévé valik.

Pozitron szamitogép (Positron Computer): A

POZITRON SZAMITOGEP beépithetvé valik.

Fejlett gazdasag (Advanced Economy):

Telepeshajoid aktivalasaval a pénztermelé

Nehéz Eletterek is betelepithet6vé valnak.

Tachion hajtém (Tachyon Drive): A TACHION HAJTOM{

beépithetéveé valik.

Antianyagagyu (Antimatter Cannon): Az ANTIANYAGA-

6Y0 beépithetdvé valik.

Kvantumracs (Quantum Grid): azonnal kapsz két

plusz befolydskorongot a befolydssavod bal szélsé
két Ures helyére.

| NANO TECHNOLOGIA
»

Nanorobot: plusz egy (irhajét vagy épitményt épit-
hetsz (kivéve a reakcidépitkezések).

Fuziés hajtémi (Fusion Drive): A FUZI0S HUTOME beépit-
hetévé valik.

Fejlett robottechnolégia (Advanced Robotics):
azonnal kapsz egy plusz befolyaskorongot a be-
folydssavod bal szélsé tres helyére.

Urallomas (Orbital): Urallomasokat épithetsz.
Fejlett Laboratérium (Advanced Labs): Tele- =
peshajoid aktivalasaval a tudomanytermeld
Nehéz Eletterek is betelepithetévé valnak.
Monolit: monolitokat épithetsz.

Kincs Kulcs (Artifact Key): Minden, a befolyasod
alatt 1évé hexan taldlhaté kincs utdn 5 eréforrast
kapsz. Te dontdd el, hogy ez pénz, tudomany vagy
épitéanyag legyen, de csak 5-6sével kaphatod Gket.
Féreglyuk generator (Wormhole Generator): Felderit-
hetsz, Befolyasolhatsz és Mozgathatsz olyan iranyba
is, amerre csak fél féreglyuk talalhato.

L
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FEJLESZTES ]

(" AGYUK ES RAKETAK: Az rhajédon
talalhaté minden szines négy-
zet utdan dobj a megfelel6
szinl kockaval. A talalatokbdl
szarmazd sérilés mértékét a
csillagjelek mutatjak: minden

SZAMITOGEPEK: A taldlati pon-
tossagot javitjak: add Ossze
az (Girhajo szamitégéppontjait,
majd ezt add hozzd a koc-
kadobas értékéhez, ez lesz
az Uj Talalati érték.

PAJZSOK: Talalati értékedbdl a
célpont pajzsértéke levonasra
keral.

HAJOTEST: Minden egyes hajo-

@\estjel egy egység sérulést el-
nyel.

HATOMG: A lapkan lathaté

noveli az Grhajé mozgasértékét
REAKTOROK: Energiat biztositanak
a tobbi alkatrész szamara.

&P

.

sillag 1 pontnyi sérilést jelent. simnm_uM‘ b

minden egyes hatszog eggyel

NEV N

)

ENERGIA,
FOGYASZTAS

UPG

A fejlesztés soran (rhajoid szerkezetét valtoztathatod meg
Uj alkatrészek beépitésével. Minden egyes (rhajod a
jatékostabladon szerepld szerkezeti séma szerint épil fel.
Ha a sémat megvaltoztatod, a valtozasok automatikusan
és azonnal a séma 06sszes (rhajora vonatkoznak, a mar
korabban megépitettekre is.

Fejlesztés alatt tetsz6leges, mar meglévd alkatrészlapkat
visszatehetsz a forrastabldra. Ezutan maximum két al-
katrészlapkat elvehetsz a forrastablardl, ezeket barmelyik
sémaba beépitheted, akar az eredeti, kezdeti alkatrészekre
is teheted 6ket, a kdvetkezé megkotésekkel:

* a legtobb (technoldgia jellel jelolt) alkatrész hasznalatahoz
el6szor rendelkezned kell a hozzatartozé technoldégidval
(ldsd Kutatds, 12. oldal),

¢ az alkatrészek 6sszes energiafogyasztasa nem haladhatja
meg az (irhajoé energiatermelését;

valamint

e a vadaszok, cirkaldk és csatahajok esetén kotelezé a
hajtéml megléte; a csillagbazisoknak nincs sziksé-
ge ra.

Az alkatrészek beépitése és visszaadasa ingyenes.

Az alkatrészeken minden azonos tipusi paraméter
o0sszeadandd. Példaul, ha egy Grhajon két Fuzids hajtom
van, az 4 mozgaspontot, 4 kezdeményez&pontot és 4 ener-
giafogyasztast fog jelenteni.

EPITKEZES 3=¢

4 {
epimesi kvtsec @
Vaddsz 3 b
il Cirkald 9
E
S Csatahajé 8
~ Csillagbazis 3
= | Uréllomas 9
E Monolit 10
\_ J

Az épitkezés soran maximum két (irhajot (vadaszt, cirkalét,
csatahajot és csillagbazist) vagy épitményt ((irallomast és
mono.Jt) épithetsz. A koltségek kifizetését kovetben
(mozgasd az épitGanyag készletjelz6t visszafelé a készlet-
savon) barmelyik, a befolyasod alatt all6 hexara elhelyezheted
Gket, a kovetkez6 megkotésekkel:

¢ az (irhajék szama a rendelkezésre allé figurak és lapkak
szama alapjan korlatozott (vagyis egyszerre max.
8 vadaszod, 4 cirkaldd, 2 csatahajod és 4 csillagbazisod
lehet),

¢ hexdanként maximum 1-1 monolit és Grallomas helyezhetd
el

¢ a csillagbazisok, irallomasok és monolitok felépitéséhez
eldszor a megfelel§ technolégiat kell birtokolnod (ldsd
Kutatds, 12. oldal).
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P> MOZGATAS

MV

A mozgatds akcidval tudod mozgatni az (irhajdidat. Egy
mozgatas akcid soran legfeljebb harom (rhajo l1épésed van.
Ugyanazt az Grhajot tobbszor is mozgathatod. Egy 1épés
soran az (rhajo maximum annyi hexat haladhat, amennyit
a mozgasértéke megenged. A mozgdsérték a hajtdmdivek-
t6l fugg (minden kis hatszég a hajtdm(ivon eggyel noveli a
megtehetd tdvolsagot; tobb hajtomi esetén a hatszogek
Osszeadddnak, Idsd Fejlesztés, 13. oldal). A csillagbazisok nem
rendelkezhetnek hajtémdivel, ezért mozgasképtelenek.

Fontos mozgatas korlatozas: A (rhajok csak olyan két szom-
szédos hexa kdzott mozoghatnak, ahol teljes a féreglyuk
(mindkét oldalon van). A jobb oldali példan az A mozgatas
szabdlyos.

Csak mar felfedezett hexdra lehet Urhajéval Iépni, Ures
mezGkre nem.

Ha az (irhajok olyan hexara Iépnek, ahol masik jatékos vagy
Osi (irhajo all, az ellenfelek szamaval megegyezd szamu sajat
Girhajo megallni kényszeril (elvagjak az Urhajé atjat, aka-
dalyozzak), ezek az Grhajok a Harci fazisban megitkdznek
majd (ldsd 18-21. oldal). A szamfeletti (irhajok tovabb foly-
tathatjak dtjukat.

A Galaktikus Kdzpont Védelmi Rendszer minden, a kozéps6
hexdra belépd (irhajéval harcba bocsatkozik. A Rendszer
megsemmisitéséig ezen a hexan nem lehet athaladni.

(") REAKCIG

Passzolast kovetSen csak akkor valaszthatsz reakciot,
ha rad keriil a sor. A reakcid lényegében a mozgatas,
épitkezés, fejlesztés akcidk gyengébb valtozata.

A reakcio lehet:

[m] FEJLESZTES: elvehetsz egy, és visszaadhatsz
tetsz6leges szamu alkatrészt.

S=C EPITKEZES: megépithetsz egy (rhajot vagy
épitményt.

}-» MOZGATAS: egy Grhajot egyszer mozgathatsz.
Reakcid valasztasdhoz at kell helyezned a
befolyassavodon 1évG, soron kovetkez6 korongot az

osszefoglalokartya megfelel6 helyére.

Reakcid soran a Nanorobot technoldgia (Idsd Kutatds, 12.
oldal) nem ad lehetGséget plusz épitmény felépitésére.

~

FEREGLYUK-GENERATOR
Ha rendelkezésedre all a
FEREGLYUKGENERATOR  technoldgia,

Grhajoid olyan hexakra is mozog-
hatnak, amely irdnyban csak fél
féreglyuk van. igy a lenti példan az
A, B, C mozgas is szabalyos.

PELDA MOZGATASRA

Piros jatékos vaddsza 2 (két Nukledris hajtémiive
van), cirkaléja 3 mozgasponttal rendelkezik. Osszesen
3 lépési lehetGsége van. A vadaszt kétszer, a cirkdlot
egyszer mozgatja.
%

Z6ld jatékos vaddszainak szintén 2 mozgaspontja van,
és G is harom mozgatasi lehet6séggel rendelkezik.
Az els6 vadasz Gtjat piros vadasza elvagja. A masodik
vadasz szabadon atkelhet a hexan. Zold jatékos ugy
dont, nem hasznalja ki a harmadik mozgatasi lehe-
t6ségét. 1
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PELDA A NEGY JATEKOS JATEKRA
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AKCIOFAZIS PELDAJATEK

Gabor (Terran), Dunda (Planta), Zsolt (Mechanema) és
Winney tul vannak mar néhany forduldn, szektorokat
hoditottak meg és fejlesztették civilizacidikat. A kbvetkezé
akciofazisban Gabor a kezddjatékos.

Gabor ugy dont, hogy EPITKEZNI fog. A jobb szélsé, soron
kovetkez6 befolyaskorongjat a befolyassavjardl akciésavjanak
épitkezés helyére teszi at [1]. Ezutan megépit egy cirkalot
és egy Urdllomast. Mindez 10 épitGanyagdba keriil, ezért
az épitGanyag-készletjelz6jét 10 mezbvel viszi hatrébb a
készletsdvon. Gabor megépithette az (irbazist, mivel annak
technoldgiaja rendelkezésére all. A cirkalét és az (irdllomast
sajat hexaira helyezi [2]. Ezzel cselekedete véget ér, Dunda
kovetkezik, mert az 6ramutaté jarasanak megfelel6en 6 il
Gabor mellett.

Dunda a FELDERITEST vélasztja, és egy befolyaskorongjat
akciésavjanak felderités helyére teszi. Kivalasztja a felderiteni
kivant Gres mezG6t, majd felforditja az érintett - jelen esetben
a K6zépsé () - szektorpakli legfelsé hexajat. Most eldont-
heti, hogy eldobja vagy lehelyezi a hexat. A lehelyezés
mellett dont [3], lgyelve arra, hogy legaldabb egy teljes
Féreglyuk keletkezzék az Uj hexa és egy sajat hexdja kozott.
Az Uj hexan felfedezésjel taldlhatd, ezért véletlenszeriien
hiz egy felfedezéslapkat, majd képpel lefelé a jelre teszi.
Dunda ugy dont, hogy azonnal befolyasa ald vonja a hexat,
ezért a jobb széls6 befolyasjelzGjét a befolyassavjardl a hexara
teszi [4], ennek kdszonhetSen elveheti a felfedezéslapkat.
Megnézi a lapkat, és a Gy6zelmi pontokat valasztja, ezért a
lapkat ezzel az oldalaval felfelé a jatékostablaja mellé teszi.
Dunda ezt kovet&en Ugy hataroz, hogy be is népesiti az Uj hexa
Pénz- és Tudomanytermel§ Elettereit. Két telepestirhajojat
képpel lefelé forditja, és egy-egy lakossagkockat a Pénz- és
Tudomanysavjardl a hexdra helyez [4]. A Plantak kilonleges
képessége, hogy egy cselekedet soran akar két felderitést
is végezhetnek. gy Dunda egy Ujabb ismeretlen mez6t vélaszt
felderitésre [5], ezuttal a Kiils szektorban (l11). A huzott hexa
azonban nincs inyére, ezért inkdbb eldobja, képpel felfelé,
a huzépakli mellé. Ha a Kilsé szektor mezéi elfogynak, az
eldobottakat ujra kell keverni, és igy lesz Uj huzdépakli.

Most Zsolt kovetkezik. Ugy dont, hogy FEILESZTI az (irhajéit,
igy egy befolydskorongjat az akcidsav fejlesztés helyére
teszi. A Mechanemadk kiilonleges képessége lehet6vé teszi
neki, hogy a szokasos ketté helyett harom alkatrészt ve-
gyen el. El6sz0r visszaadja a Vadasz sémajabdl az Elektron
szamitégépet [6], majd elveszi a Plazmarakéta, a Pozitron
szamitdgép és az lonagyu alkatrészeket. A Plazmarakétat a
Vadaszra teszi [7], a Pozitron szamitdgépet és az lonagyut
pedig a cirkaldra [8]. Zsolt elvehette a Plazmarakéta és a
Pozitron szamitdgép lapkakat, hiszen rendelkezik mindkét
szlikséges technologiaval [9].

Winney KUTAT: Egy befolyaskorongjat akciésavjanak
kutatas helyére teszi, és a FUzids hajtdmlivet vélasztja a
for-rastablarél. Mar van négy Nanotechnolégidja, ami utan
4 egység kedvezményre lenne jogosult, de a Fuzids
hajtém( minimalis ara 3 egység. Ezt kifizeti (a Tudomany
készletjelzGjét 3 egységgel viszi hatrébb a készletsavon), és
a Fuzids hajtémd technoldgialapkat felteszi a jatékostablajara
[10]. A Hydran torekvés kiilonleges képessége, hogy egy
Kutatds soran két technoldgidra is szert tehetnek.
Winney Uugy dont, a Féreglyuk-generatort is kifejleszti.
Ebben az esetben 6 egység kedvezmény illeti meg, tehat az
ar 10 egység. Kifizeti, és a technoldgiat a jatékostablajara
helyezi [11].
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Ismét Gabor kovetkezik, aki ezdttal FELDERIT. A Kiils6 szek-
torban valaszt felderitetlen helyet. A hizott hexan két Osi
szimbdlum szerepel. Lehelyezést kovetGen képpel lefelé egy
felfedezéslapkat tesz a hexara, arra pedig két Osi Grhajo
lapkat rak [12]. Befolydskorong addig nem teheté fel erre
a hexdra, amig az 6sszes Osi (irhajé el nem pusztult.

Dunda ismét FELDERIT. Ezuttal a Kiils szektor felé veszi az
iranyt, és ugy dont, mindkét huzott hexdat leteszi [13].
Aktivalja megmaradt két Telepes(irhajojat, ezutan Pénz- és
Epit6anyagsavjarél szarmazéd egy-egy lakossagkockajaval
benépesiti az els hexa Pénz- és EpitGanyagtermeld élet-
terét. Mivel korabban mar megszerezte a Fejlett banyaszat
technoldgiat [15], ezért ideteheti lakossagkockajat. A tobbi
élettér most liresen marad, mivel Dundanak nincs tébb
felhasznalhato telepesirhajéja. Mindezen felll |étrejott egy
kozvetlen féreglyuk-osszekottetés Dunda és Gabor egy-
egy hexdja kozott [16], igy Dunddnak lehet&sége nyilik dip-
lomaciai kapcsolat létrehozdsara Gaborral. Gabor rabdlint,
igy mindketten adnak a masiknak egy nagykovetlapkat egy
szabadon valasztott lakossagkockdval, a kapottakat pedig dip-
lomdciasavjukra helyezik. Gabor diplomaciasavjat hirnévjelz6k
toltik meg, ezért az egyiket leveszi [17], és visszateszi a
zsakba

Zsolt passzol, és megforditja az Osszefoglalokartydjat, a
sotétebb, jaték attekint6 oldallal felfelé [18]. Mivel 6 passzolt
el6szér, megkapja a kezdGjatékos-babut, és a kovetke-
z6 forduld akciofazisaban 6 fog kezdeni.

Winney a MOZGATAST valasztja, és megtamadja a szomszé-
dos Zsoltot. Két vaddaszat Zsolt egyik hexajara mozgatja,
ahol mar all hdrom vaddsz [19]. Winney fél féreglyukon at
is mozgathatja a (irhajéit, mivel a Féreglyuk-generator
technoldgia rendelkezésére all. Winney és Zsolt korabban
diplomdciai kapcsolatra léptek, ami Winney tamadasaval
megszakad. Mindketten visszaadjak a masiknak a nagykovet-
lapkat és a lakossagkockat, amit aztan tetszéleges lakossag-
savra helyeznek vissza. Winney ezen kiviil megkapja az
aruldkartyat is. Vele mindaddig nem lehet diplomdciai
kapcsolatot létesiteni, amig a kartya ndla van. Ha a jaték
végén is ndla van, a “jutalma” -2 Gy6zelmi pont.
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Gabor kovetkezik. Passzol, 6sszefoglaldkartyajat megforditja.

Dunda a BEFOLYASOLAS mellett dont, ezzel két befolyaskoron-
got helyezhet at. Ugy hataroz, hogy visszaveszi korongjait
a két “lres” hexardl (benépesithetd élleterek nélkil egy
hexanak kevés haszna van, leszamitva az értiik jaré Gy6zelmi
pontokat). Az egyik korong [20] a két élettérrel biré hexara
keril, a masik [21] pedig visszakerl a befolydssavjara. Ezt
kovetBen két telepestirhajojat képpel felfelé forditja. Majd
régton haszndlja is, és képpel lefelé forditja Gket, és két
lakossagkockat tesz az imént befolyasa ala vont hexa két
életterére a megfelel6 lakossagsavokrol. [22].

Zsolt, mivel mar passzolt, csak REAKCIOT valaszthat. Ugy gon-
dolja, hogy a hexan |évé harom vadasza nem elegend6 Win-
ney tdmadasaval szemben, ezért a reakcidk koziil a MOZGATAST
valasztja (egy befolydskorongot az Osszefoglaldkartya
megfelel6 helyére téve [23]), és a kozeli cirkaldjat a
megtamadott hexara mozgatja [24]. A reakcié csak egy
mozgatast engedélyez, igy az 6 korének ezzel vége.

Winney a MOZGATAST valasztja, és egy djabb vadaszt meg
egy cirkalét mozgat a csatamez@re [25]. A cirkalé két hexat
|éphet, FUzids hajtomliveinek készonhetéen.

Gabor nem gondolja, hogy reagdlnia kellene, ezért passzol.
Dunda is passzol, csakigy, mint Zsolt és Winney. Most,
hogy minden jatékos felforditotta 6sszefoglaldkartyajat, az
akciofazis azonnal véget ér, és megkezdddik a Harci fazis.
Egy csatat kell megvivni, Zsolt és Winney kozott (ldsd a
példdt a harcra a 22-23.oldalon).
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HARCI FAZIS

A Harci fazis soran a csatakat vivjuk meg. Csata alakul ki,
ha egy hexan egynél tobb civilizacidhoz tartozé katonai
egység all (ide értve a tobbi jatékoson kiviil az Gsi (irhajokat
és a Galaxis K6zpont Védelmi Rendszert is). Ha egynél tobb
hexan alakul ki harc, a csatak a hexak szamozasanak (minden
hexan megtaldlhatd az egyik sarokban) alapjan, csékkend
szamsorrendben torténnek meg. A K6zéppont hexa szama
a legalacsonyabb, az itteni csatdk zajlanak le utoljara.

Ha egy hexdn ketténél tobb harcold fél talalhatd, el6szor a
rivalis jatékosok vivjdk meg harcukat, és a talpon maradt
jatékosnak nyilik lehet&sége csatdzni az Osi (irhajokkal
vagy a GKVR-rel.

Ha egy hexan tobb mint két jatékos Grhajoi allnak, a
harcol¢ felek kivalasztasa a hexara Iépés forditott sorrend-
jében torténik.

Vagyis az a két jatékos, aki utoljara Iépett a hexara, kiizd
el6szor, majd a gyGztes harcol azzal, aki eggyel korabban
érkezett, és igy tovabb. Csak a legutoljara talpon maradt
jatékos, aki tuléli a harcokat, nyeri el a jogot, hogy az Osi
Girhajok ellen csatazzon.

A jobbra lathato példan piros jatékos mar a hexan tartézkodik.
Majd zold is belép, ezutan kék is csatlakozik. Az elsd csatat
z6ld és kék vivja, a gyGztes pedig pirossal fog megkizdeni.

Amennyiben a hexan valamelyik jatékos befolyaskorongja
all, 6 a sorrendiségtdl figgetlentl mindig utolséként harcol,
még akkor is, ha utoljara 6 hozott (irhajokat a hexara.

A CSATA MENETE A jitékosok osszes (rhajéja (vadasz,
cirkald, csatahajo) kezdeményezGértékiik sorrendjében
bocsatkozik harcba. A legmagasabb kezdeményezGértékkel
biré (rhajé tdmad el6szor, holtverseny esetén a védekezd
jatékos javara dontink. Mindig az a védekez6 jatékos, a-
kinek befolydskorongja a hexan van. Ha nincs a hexan
befolyaskorong, vagy ketténél tébb jatékos all harcban, az
a védekezd jatékos, aki el6bb érkezett a hexara.

A jobb oldali példan: piros vadasz kezdeményezGértéke 6:
2 az (Grhajoé alapértéke, +2 a szamitégép és +2 a hajtom
révén. Kék csatahajo kezdeményezdértéke 3: az (irhajd
alapértéke 0, ehhez jon haromszor +1 a hajtomvei utan.

Az azonos tipusu (irhajoid utan egyszerre dobsz. Hogy
hany és milyen szinl kockdval, azt az Grhajék szdma és a
rajtuk l1évé fegyverzet donti el: az (irhajéd sémajan szereplé
minden kocka szimbdélum utan egy azonos szin(i kockaval
dobhatsz. A kilénb6z6 szinl kockak teszik lehetévé, hogy
az Osszes azonos tipusu Urhajod fegyverei utan egyszerre
dobhass. Dobast kévetéen adhatod meg, hogy az egyes
kockakkal melyik ellenséges (irhajét tamadod (Idsd a harci
példdt a 22-23. oldalon). Ugyanazon célpont ellen tobb
kockat is bevethetsz.

A jobb oldali példan (a fenti (irhajéosémak alkalmazasaval)
piros harom sarga kockaval fog dobni: egy sarga kocka
mindegyik vadasz ionagyujaért. Kék két sarga és két
narancs kockaval fog dobni.



http://www.cvisiontech.com/

r

TALALAT A 6-os dobas mindig talalatot jelent, az 1-es
mindig mellélovést, az (irhajo bonuszaitdl fliggetleniil. A 2-5-
6s dobasokhoz kockanként hozza kell adni a szamitégépek
utdn jaré bonuszokat, és le kell vonni az ellenfél pajzsértékét.
Ha a végeredmény 6 vagy annal nagyobb, a I6vés talalt.

g +3 ﬂ >0  PeTALALT
¥t W 4

Mt 7 =)

SERULES A killonbozs fegyverek talalat esetén kiilonbozé
mérték sériilés okozasara képesek. Az lonagyu (sarga kocka)
1, a Plazmaagyu (narancs kocka) 2, az Antianyag-agyu (piros

kocka) 4 egység sérllést okoz. Az egyes fegyverek sebzése
a fegyverlapkan fekete csillaggal # van jelolve.

Egyetlen pontnyi sériilés megsemmisithet egy (rhajot. 1
sériléspontot fog fel az alkatrészeken lévé mindegyik

't hajétestjel. Tehat, ha egy (irhajo két Fejlett hajottest
elemmel bir, az 6todik sériléspontra semmisil meg. Az
egy fegyverbdl szarmazo sebzés (pl. Plazma- vagy Antiany-

ag-agyu) tobb célpont kozott nem oszthatd meg.

Ha egy (rhajé megsériilt, de nem semmisiilt meg, a kar
mértékét a lila sérilésjelzékockak drhajé mellé helyezésével D

tuntetjlk fel. .
=

AZ 0SI GRHAJOK

Az Bsi (irhajok felépitése:

2 x lonagyu

Elektron szamitdgép
Hajotest
KezdeményezGérték 2

A GALATKIKUS KOZPONT VEDELMI RENDSZER (GKVR)
A GKVR felépitése:

4 x lonagyu

Elektron szamitdgép

7 x Hajotest

KezdeményezGérték 0

AZ 0SI URHAJOK ES A GKVR ELLENI HARC ﬂ
Az Osi (irhajok és a GKVR helyett az egyik jatékos dob.
Amennyiben lehetséges, az ellenséges kockakat mindig az

Grhajoid elpusztitdsara kell csoportositani, azok kozil is a

lehet6 legnagyobbal kezdve. Ha nem lehetséges egyetlen

Grhajod elpusztitdsa sem, a kockak ugy csoportositanddk,

hogy a lehet6 legnagyobb kart okozzak.
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A CSATA LEFOLYASA

Minden csata a rakétak egyszeri kilovésével kezd&dik (ha
van), és utkozetek ismétlésével folytatddik, mig csak a
gy6ztes marad életben.

RAKETAK Mindkét harcold fél rakétaval felszerelt
Girhajéi a kezdeményezGértékiik sorrendjében
lovik ki rakétaikat. Minden rakéta utan két narancs
kockaval dobhatsz.

UTKOZET KOR Az Girhajok kezdeményezsértékiik sorrendjében
bocsatkoznak harcba. A jatékosok az Urhajotipusok sorra keru-
Iésekor eldonthetik, tamadnak, vagy visszavonulnak.

VISSZAVONULAS Ha Ggy dontesz, hogy az egyik tipusi
Girhajdidat visszavonod, akkor az 6sszes ilyen tipusu (irhajéd-
dal azok kovetkezd korében (a kovetkezd Gtkdzet korben)
egy olyan szomszédos hexara kell visszavonulnod, melyen
befolyaskorongod all ES nem allomasozik rajta ellenséges
lirhajo. A visszavonuldsra ugyanugy vonatkozik a Mozgatas
soran targyalt Féreglyuk-szabaly (lasd a jobb oldali példat).
A visszavonulo Uirhajék tamadhatodak.

Az Utkozetek addig ismétlédnek, mig csak egy harcold fél
marad a hexan. Ezt kbvet8en az elpusztitott (rhajok visz-
szakerilnek tulajdonosaikhoz.

PATTHELYZET Ha a csata tgy ér véget, hogy egyik fél sem képes
megsemmisiteni a masik flottajat (ez csak akkor fordulhat
el6, ha minden harcolé Grhajon csak rakéta van), a tamado
visszavonulhat. Ha nem teszi, flottdja megsemmisdl.

LAKOSSAG TAMADASA A csata befejeztével a megmaradt
Girhajok a hexa lakossagat tdmadhatjak. Minden (irhajé
minden agyujaval egyszer tdmadhat (rakétdk nem hasznal-
hatdak) a normal szabdlyok szerint. A

lakossagnak nincs védelme. Minden pont-

nyi okozott sériilés egy, a tdmadé Aaltal

kivalasztott lakossagkockat pusztit el.

Amennyiben a Neutronbomba technolo-

gia rendelkezésedre all, kockadobas nélkiil

semmisitheted meg az dsszes, hexan lévé

lakossagkockat.

A megsemmisitett lakossagkockak a

legy6z06tt jatékos tablajan a megfelel6

szinl temetGbe keriilnek, ahonnan aztan

a takaritas fazisban visszajutnak a jatékos

lakossagsavjaira (ldsd 24. oldal). Ha a

lakossagkockat egy sziirke élettérben

semmisitették meg, a kocka tulajdonosa dontheti el, me-
lyik temetGbe keriljon. A lakossagkockak elpusztitasaért
nem jar hirnévlapka (ldsd kév. oldal).

Az Urallomasok és a monolitok nem tamadhatdak, és nem
is vehet6ek le a hexdrdl. Az (rallomas lakossaga a tobbi
lakossagkockahoz hasonléan pusztithato el.

r
PELDA A VISSZAVONULASRA A z61d vaddsz visszavonul6t
fuj az A hexardl. Innen csak B-re vonulhat vissza (amin
csak a befolyaskorongja 4ll), sem a C (sajat Grhajo),
* sem a D (Ures hexa), sem az E (ellenséges (rhajo)
* 'nem jon széba. Piros sehova sem vonulhat vissza.

n “~

PELDA A LAKOSSAG TAMADASARA

Piros vadaszai kék lakossagat tamadjak lonagyuikkal.
Egyszer dobnak harom sarga kockaval. Ebbdl kett6
taldl (a 6-os mindig talal, és 3+3=6), a harmadik célt
téveszt. Piros leveszi Kék két lakossagkockajat, de
mivel legaldbb egy Kék kocka a mezén maradt, igy a
befolyaskorong is a helyén marad.
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HIRNEVLAPKAK Egy hexa csatdinak lezajlasat kévetGen
minden érintett jatékos hirnévlapkakat huz a zsakbdl az
aldbbiak szerint:
e 1 lapkat egy vagy tébb csatdban valé részvételért
¢ 1 lapkat minden egyes lel6tt Vadaszért, Csillag-
bazisért és Os-(irhajoért
¢ 2 |lapkat minden megsemmisitett Cirkaloért
¢ 3 |lapkat minden elpusztitott Csatahajéért
¢ 3 |lapkat a GKVR megsemmisitéséért

Otnél tébb lapkat nem lehet hiizni. A hizottak-
bol egyet kell kivalasztani, ezt képpel lefelé a V)
hirnévsavra kell helyezni, a tobbi visszakeril a
zsakba. Ha a hirnévsav megtelt, barmelyik
hirnévlapka visszatehet6 (beleértve az imént
huzottat is) a zsakba. A jatékosok a hexara |épési

sorrendben huznak, vagyis aki elGszor lépett a
hexdra, az kihUzza az Gsszes neki jard lapkat, z

majd a masodikként érkez6 kovetkezik, stb.

BUNTETES A VISSZAVONULASERT Ha az 6sszes megmaradt
Grhajéddal visszavonultdl, a csatdban részvételért nem
huzhatsz hirnévlapkat, de a megsemmisitett ellenséges
Grhajok utan tovabbra is jar a lapka.

HEXAK BEFOLYASOLASA Ha egy hexan a csata befejeztével nem
marad lakossag, és legaldbb egy (irhajod a hexan all, add
vissza az el6z6 tulajdonosnak a hexardl a befolyaskorongjat,
ami visszakeril befolydssdvjara. Ezt kbvetGen lehet&séged
van a sajat befolyaskorongod felhelyezésére. Ha az (irhajod
befolyaskorong nélkili hexan all, ide is felhelyezhetsz egy
sajat befolydskorongot.

SERULESEK KIJAVITASA A Harci fazis végén minden

sérilésjelz6kocka visszakeril a helyére.

JATEKOS MEGSEMMISITESE Abban a nem tdl valdszindi esetben,
ha minden Grhajéd megsemmisiil, és egyetlen mezdn sincs
befolyaskorongod, eléfordulhat, hogy tobbé nem tudsz majd
befolydskorongot a tablara tenni. Az er6forrasok termelését
ugyan folytathatod (legalabb 2-2 eréforrast minden kérben
termelsz, akkor is, ha nincs lakossagkockad a tablan), és
technoldégidkat is kutathatsz, még néhany Gy&zelmi pontra
szert téve, viszont igy gyakorlatilag esélytelen, hogy magas
pontszamot érj el, hiszen csak meghdditott hexakért akar
tobb, mint 10 Gyézelmi pont kaphaté. Feladhatod a jatékot,
ekkor szamold 6ssze a pontjaidat, és tedd vissza a dobozba
a jaték elemeit.
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PELDA A HARCRA
Zsolt és Winney csatdznak egymassal. Zsolt a védekez§ jatékos.
A harc a PLAZMARAKETAK kilovésével indul.

Zsolt minden vadasza plazmarakétai utan 2 narancs kockaval
dob. Ha 6-ost dob, talal.

Winney szintén minden vadasza plazmarakétai utan két narancs
kockaval dobhat, és 2 narancs kockaval dobhat a cirkald

plazmarakétai miatt is. A 6-os dobds itt is taldlatot jeldl. CZS[]LT ]

A kezdeményezési sorrend:
e Winney vadaszai:
4 kezdeményezés ((irhajé alapértéke 2 + Fuzids hajtomd 2)
e Zsolt vadaszai:
3 kezdeményezés (lrhajo alapérték 2 + Nuklearis hajtomd
1; a védekezd jon elGszor, ezért megeldzi a cirkalot)
e Winney cirkaldja:
3 kezdeményezés ((irhajo alapérték 1 + Fuzids hajtomii 2)

[1]: Winney a vadaszok plazmarakétai utan 6, 6, 5, 4, 3, 2 l WINNEY l
dob. A két 6-ost Zsolt két vaddsza ellen irdnyitja. A tobbi lovés
mellé ment. Zsolt két vadasza két-két sériilést szenved el a
rakétaktoél, és mindketté megsemmisil. Winney leveszi ezeket
az Grhajokat, és jatékostablaja mellé teszi. ¥

[2]: Zsolt az egyetlen megmaradt vadaszanak plazmarakétaja
utan két narancs kockaval dob: két 6-ost! Az egyiket az egyik
vadasznak irdnyitja, a masikat a cirkdlé kapja. Winney vadasza
2 sérilést szenved el a rakétatdl, és megsemmisiil. Zsolt
leveszi a vadaszt a tablardl, és sajat jatékostablaja mellé
helyezi. Winney cirkdldja szintén 2 sériilést szenved el, de ez
a megsemmisitéshez nem elegendd. Winney két sériilésjelz6t
tesz a cirkaldja mellé.

[3]: Winney dob a cirkdléd plazmarakétdja utdn két narancs
kockdval: 3 és 2. Egyik sem talalt.

A csata az UTKOZETKOROKKEL folytatodik.

Zsolt egy vadasza és egy cirkdléja maradt. Winneynek
két vadasz és egy sériilt cirkalo all rendelkezésére.

Az (itkozetek sordn Zsolt vaddaszai 1-1 sarga kockaval tamadnak,
6-0s dobas esetén Winney barmelyik (rhajéjat eltalaljak. Zsolt
cirkaldja két sarga kockaval fog tdmadni, Winney pajzs nélkdili
vaddszait 4-es vagy nagyobb dobdssal is eltaldlja, Winney
cirkaldjat viszont csak 5-6s vagy 6-os dobassal (a Gauss pajzs
minden felé iranyitott kocka talalati értékébdl 1-et levon).

Winney vaddszainak ionagyudi utdn 1 sarga kockaval fog
dobni, melyek 6-os dobas esetén talaljak el Zsolt valamelyik
Girhajojat. Ezen kivil cirkaldjanak plazmaagyuja utan egy
narancs kockaval is dob, mellyel szintén barmelyik ellenséges
(irhajot eltalalhatja 6-os dobas esetén.
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A kezdeményezési sorrend:
e Winney vadaszai:
4 kezdeményezés ((irhajo alapérték 2 + Fuzids hajtom 2)
e 7Zsolt vadaszai:
3 kezdeményezés ((irhajo alapérték 2 + Nuklearis hajtém{
1, a védekezd jon el6szor)
e 7Zsolt cirkaléja:
3 kezdeményezés ((irhajé alapérték 1 + Nuklearis hajtom
1 + Pozitron szamitogép 1, a védekez6 jon elGszor)
e Winney cirkaldja:
3 kezdeményezés ((irhajd alapérték 1 + Flzids hajtomu 2)

[4]: Winney ugy dont, visszavonul a vaddszokkal, ezeket
a lelépés iranyaba esé hexahatarra mozgatja.

[5]: Zsolt tdmad a vadaszaval, a (rhajé londgyuja utan 6-ost
dob. Célba veszi az egyik visszavonuld vaddszt, megsemmisitve
azt. Az elpusztult Grhajot leveszi, és sajat jatékostablaja mellé
helyezi.

[6]: Zsolt a cirkaldjaval tamad. A két lonagyu utan két sarga
kockaval dob: 3 és 2, mindketté célt téveszt.

[7]: Winney tamad a cirkaldjaval; a plazmadgyu utadn narancs
kockaval 6-ost dob. Célba veszi Zsolt vadaszat, amit meg is
semmisit, leveszi a hexdrdl, és sajat jatékostablaja mellé
helyezi.

Az elsé iitkozetkor véget ért, kezd6dik a kovetkezd.

[8]: Winney megmaradt vaddsza visszavonul a szomszédos
hexdra. Zsolt tamad a cirkaldjaval, az lonagyuk utan két sarga
kockaval dob: 1 és 2, mindketts mellé.

[9]: Winney tdmad a cirkaldjaval, és 6-ost dob. Az ellenséges
cirkalot veszi célba, amely ezzel két sériilést gy(ijt be és meg-
semmisil. Winney leveszi a hexdrdl és sajat jatékostabldja
mellé teszi.

[10]: A harc véget ért, Zsolt utolsé lrhajdja is megsemmisuilt.
Mivel nincs tobb ellenséges (Grhajé a hexan, Winney
megtamadhatja Zsolt itteni lakossagkockait. Dob egy 6-ost a
cirkalé lonagyuja utan, ezzel Zsolt pénztermelS élettérben
lév6 lakossagkockajat pusztitja el, ami Zsolt temetGjébe
kerdl. Mi-vel ez volt Zsolt utolsé lakossagkockdja a mezén,
befolyaskorongjat is vissza kell vennie, ami visszakeril be-
folydssavjara. Winney mostfelhelyezhetisajat befolyaskorongjat
a hexara, és igy is tesz. Ezutan leveszi a sériilésjelz6kockakat a
cirkalojarol, és helylkre teszi 6ket.

A jatékosok visszaadjak egymasnak a megsemmisitett (irhajokat,
és hirnévlapkakat hdznak. Zsolt 6sszesen harmat: egyet a
csataban részvételért és kettSt a két lelStt vadaszért. Megnézi
Gket, megtartja a legnagyobbat, a tobbit visszateszi a zsakba.
Ezutan Winney hdz, 5 lapkat: egyet a csataért, kett6t a két
lel6tt vadaszért és tovabbi kett6t a lel6tt cirkaloért. Ugyan harom
vadaszt semmisitett meg, mégis csak kett6t lehet figyelembe
venni, mivel egyszerre maximum 5 lapkat lehet huzni. Meg-
nézi a lapkakat, megtartja a legnagyobbat, a tobbit visszateszi
a zsakba.

Minden csata lezajlott, ezzel a Harci fazis véget ért, kovetkezik
a Fenntartasi fazis.
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FENNTARTASI FAZIS

TELEPESHAJOK EI6sz6r a megmaradt telepeshajoid
aktivalasara van lehet6séged (a telepeshajokat O
Idsd a 8. oldalon), és lakossagkockak hexara
helyezésére. Az akciofazissal ellentétben most

nem tehetsz kockat olyan hexara, amin ellenséges
Grhajo all.

A CIVILIZACIO FENNTARTASA Bevételeid begydjtése utan
fizesd ki Civilizacidéd fenntartdsi koltségeit. Ezt Ugy teheted
meg, hogy 6sszeveted a pénz bevételedet (a pénzsav lres
mezGi kozil a bal szélsé, legnagyobb szam) a befolyasolasi
koltségekkel (a befolyassav tres mezGi kozll a bal szélsén
szerepl6 Osszeg). A kiilonbségnek megfeleléen mozgasd
pénzkészletjelz6det a készletsavon: el6re, ha tébbleted
van, hatra, ha hianyod.

CSOD? A pénzkészletjelz6 nem mehet 0 al; ebben az esetben
le kell mondanod néhany hexadrdl, és a befolyaskorongo-
kat vissza kell venned a befolydssavodra egészen addig,
mig a deficit eltlinik. A feladott hexak lakossaga visszatér a
megfelelS lakossagsavodra. J6 tudni, hogy ha pénztermel§
élettérbdl kell visszavenned a lakossagkockat, az a
bevételeidet csokkenti! Alternativ lehetGségként mas er6-
forrasokat (tudomany vagy épit6anyag) tehetsz pénzzé.

Abban a ritka esetben, ha mar nem tudsz elegendd be-
folyaskorongot visszavenni, civilizaciod 6sszeomlik, és
szamodra a jaték véget ér. Add Ossze a pontjaidat, a jaték
komponenseit pedig tedd vissza a dobozba.

A jobb oldali példan kék jatékos bevétele 4, a fenntartasi
koltség 5. Mivel a kiilénbség -1, a készletbdl 1 pénzt be kell
fizetnie. Ha nincs a készletben pénze, akkor vagy er6forrast
ad el (cserél be pénzre), vagy visszavesz egy befolyaskorongot.
Egy befolyaskorong visszavétele a fenntartasi koltséget 3-
ra csokkentené, igy 1 pénzt hozzdadhatna a készletéhez.

TUDOMANY ES EPITOANYAG TERMELES A fenntartasi koltségek
kifizetése utan begydjtjik a megtermelt Tudomany- és
EpitGanyag-egységeket, a bevételt a megfeleld készletjelz8k
mozgatasaval konyveljik el. A jobb oldali példan kék jatékos
6 Tudomanyt és 3 EpitGanyagot gy(ijthet be.

TAKARITAS FAZIS

Huzzatok U] technoldgialapkakat (jatékosok szamatdl flig-
gben) a zsdkbdl, és helyezzétek Sket a forrastabla megfelel6
négyzeteire.

Minden jatékos visszaveszi az akcidsavjan 1évé be-
folyaskorongjait a befolyassdvra, majd az 0Osszes
lakossagkockat helyére tessziik a temet6bdl. Ha egy lakossag-
sav megtelt, a kockat egy masik savra kell helyezni.

Ezutdn minden jatékos visszaforditja az 0Osszes
telepestirhajéjat és az 6sszefoglalokartyat is, az akcidk at-
tekintése oldallal felfelé.

A forduldjelz6t eggyel elérébb vissziik. Az Uj forduld ismét
az akcidfazissal kezddik.

rKERES_KEI]ELEM

~N
Egyfélé'eréiforrés (pénz,o_) o
tudomany vagy épit6anyag) két
egységét barmikor becserélheted
egy masféle er6forras egy
egységére. Ez a 2:1 arany csak a
foldlakokra vonatkozik, egyébként

fajfliggd.
J

= )
UJ TECHLAPKAK
2 jatékos: 4
bl 5 jatékos: 6
4 jatékos: 7
5 jatékos: 8
6 jatékos: 9
g J
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A JATEK VEGE

A jaték a 9. forduld befejeztével ér véget. A legtobb
Gy6zelmi pontot dsszegyjt6 jatékos nyer.

GYOZELMI PONTOK szerezhetsek: '

¢ hirnévlapkakkal (1-4 GyP lapkanként)

* nagykovetlapkakkal (1 GyP lapkanként)

* befolyaskoronggal birtokolt hexakért (1-4 GyP hexanként)

o felfedezéslapkakkal (2 GyP minden olyan lapkaért,
amelyiknél a GyP oldalt valasztottak)

e sajat hexan allo monolitért (3 Gyp monolitonként)

e a technoldgiasavokon valé elGrejutdsért
(4 technoldgialapka egy csoportbdl=1 Gyp, 5 lapka=2
Gyp, 6 lapka=3 GyP, 7 lapka=5 GyP)

e Arulékartyaval (-2 Gyp!)

* Faji bonuszokkal

Dontetlen esetén a készleten lévé eréforrasok (pénz,
tudomany, épit6anyag) 6sszesitett mennyisége dont.

KET JATEKOS VERZIO

ya

,

Két jatékos esetén a stratégia némiképp eltér a tobb
jatékos verziotdl. Erdemes tudni, hogy a Dracoi Ivadékok
és Planta fajok jelent6s el6nyt élveznek fajspecifikus gyors
terjeszkedési képességiik révén, ezért két jatékos esetén
er6sebbek a tobbi fajnal. Javasoljuk, hogy ezeket a fajokat
ilyenkor ne hasznaljatok.

,

KET JATEKOS
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