izenot évvel ezeldtt a titokzatos FELHO' tarsasdg szémtalan

T kéolajtermeld helyet gydjtott fel, és hatalmas erdSket

égetett fel, hogy ezzel alaassa a vilag stabilitdsat. Az ennek

eredményeként kialakulé kémyezeti katasztrofa az egész bolygora
ranyomta bélyegét.

Most, évekkel késébb, jobb élet utan kutatva a felperzselt taj

1 felett, szeled a levegbt léghajoddal. Varosokat keresel fel,

drénokat kiildesz szét eréforrasokat gydjteni, és harcolsz a FELHO

milicia ellen.

4 kétoldalu
jatéktabla

S i

39 varoskartya

it 4

| 5

\eed B4 B3
1 kétoldalu varostabla 36 viz, 12 vizlapka
(5-0s cimlet)

1 szolotabla

28 fém, 8 fémlapka

1 kezddjatékos-jelzé 0 (5-6s cimlet)

79 projektkartya

T .00
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¥

40 ujnovény-
lapka
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1 vaszonzsak

Ebben a szabalyban a CLounRce jaték szamos jatékmadjat
megtalélhatod. Erdeklédésedtdl fliggden lejatszhatod sorban a

7 fejezetbdl allé6 kampanyt, vagy valaszthatsz egyet a 3 6nallé
forgatokonyvbdl. Az elsé jatékhoz az 1. forgatokdnyv 1. fejezetét
javasoljuk. Ez egy forduléval révidebb, és segit, hogy gyorsan
belerazod] a jatékba. A kampany sordn a jaték kiilonbozé aspektusai
nyilnak meg, mindez annak érdekében, hogy aktivan atélhesd és
irdnyithasd a torténetet.

Minden jatékosszinben:

Coamamit
LL BN EEEw
Sy | § | NI
8 jelzé
e

1 gy6zelmipont-jelzd

1 gyézelmipont-
lapka 50/100

1 lIéghajotabla
10 fejlesztéssel

38 torténetkartya 6 felhés kartyavédo

A ——— - i E
1 termeléstabla =~ o & g 9 \E‘ - !' L
n—_ W 1drén 1 léghajé
3 forgatokonyv-
12 kiildetéskartya kartya ] @ @ &

1 termelésjelzd

PR e

1 energiajelz6

2deg

7 navigacios kezddkartya

15 6rokséglapka
(L1-L15)

2 mianyagzacsko
2 matricaiv
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Lé gh a j otabla Harcfejlesztés

& - e
]

A léghajotabla a kovetkezd részekre van osztva: a & s;."f;

A fazis osszefoglalé szimbolumok segit-
ségével abrazolja a fazisok sorrendjét. A
kezd6jatékos a kezddjatékos-jelz6 Iépteté-
sével jelzi, hogy éppen melyik fazisnal tart
a jaték.

el ) o ---.'-..'-_'__;_____ Eloszlas
| §-go0dgga

' Jaték.vége
b e AL O

Mozgasfejlesztés

Az energiasav az aktualis energiakészleted
mutatja. Amikor energiat kapsz, az ener-
giajelz6ddel ennek megfelel6en 1épj elére.

Zaysa)a)n ze yasayzsajlo4

A fordulésavra rakod a jaték kezdetén a
jelzoidet. A forduléséavon 1évo jelzék szama
mutatja, hogy még hany lejatszhato forduld Fazis 6sszefoglalé
van hatra.

A fordulosav jobb oldalan lathatd a - 3 mozgasfejlesztés van, amelyek mindegyike 1 &llandé mozgaspontot
navigacioskartyak értékeinek eloszlasa. ad.

Az utolso forduld utan kévetkezik a jaték + 4 harcfejlesztés van, amelyek mindegyike 1 allandoé harcpontot ad.

végi pontozas. Az itt lathatd szimbdolumok + A3 fejezettdl / a 2. forgatokonyvtdl kezdve van 3 fejlesztés, amivel

ezt foglaljak 6ssze. liltehetsz plusz Uj novényt.

A léghajédat 3 teriileten fejlesztheted (az +  Aléghajéd standard szolarpanellel van felszerelve, ami vagy 2 energiat
1., a 2. fejezetben és az 1. forgatékényvben termel a mozgasfazis alatt vagy ad 1 mozgaspontot.

csak 2 médon). Minden terlletre csak a
kovetkezé legolcsobb frissités épithetd,
és egyik sem hagyhato ki (Iasd a nyilakat
a villaskulcson).

A termeléstabla és a ggt’jzelmiiﬁont-sév + A termeléshez energiara van szikség. A 0. szintnél
fizethetsz 1 energiat a termelésfazisban, hogy kapj
2 vizet. A magasabb szinteknél vizet és gy6zelmi

A termeléstablan koveted aktudlis pontokat is tudsz termelni.

termelésedet.

A jatékot 0. szinten kezded, de ez a
jaték soran akar a 10. szintig
emelkedhet.

Az 1-2, 3-4 és 7-8 szintek kozott
jutalom |athato. Ha példaul 1. szintrdl
2. szintre n6 a termelésed, azonnal
és egyetlen egyszer kapsz 2
projektkartyat.

A 10. szinten: Minden alkalommal,
amikor tovabb novelnéd a szintet,
kapsz 2 gy6zelmi pontot helyette,
és maradsz a 10. szinten.

A gyézelmipont-sav kérbe fut a
termeléstabla szélén. A gyézelmi-
pont-jelzéddel lépkedj a tabla
szélén, igy az mindig az aktualis
gy6zelmi pontjaidat mutatja.

B ] £l

Az ilyen hattérnél a Az ilyen hattérnél a gy6-
gy6zelmi pontokat zelmi pontokat csak a
azonnal megkapod. - jaték végén kapod meg.




A jatéktablak

4 kétoldalud jatéktabla van:

Jatéktabla szama

A varos neve

Harcérték és
jutalom

1A/ 1B 3A /3B

2A /2B 4A / 4B 2 mozgaspont
sziikséges
+  Minden jatéktabla tébb hexamezébdl all.
- A varosokat egy vagy t6bb mezdre Utnyuld felhok  Lefet
takarjak. Minden olyan hexamezét, ami legalabb
egy varos része, varosmezonek nevezink.
+  Alegtobb varosnak van neve, harcértéke és jutalma.
A jutalom a harc megnyeréséért jar. Ez a 3 mezé
+  Néhany mezénél a mezére lépéshez egynél tobb Borderville varos
mozgaspont sziikséges. része

+ Néhany mezén lelet van, amit a mezére lépve
azonnal megkapsz.

??DjEktké?tUék Minden projektkartya a kovetkezd teriiletekre oszlik:

Azonnali hatas

A kartyakijatszas
koltsége (3 viz és
.S 1 projektkartya)
S
8
= .
< Azonnal 1 szintet
N e -
E. elorelép a
< termelésjelzod.

A kartya neve

Jaték végi
gyo6zelmi pontok

I

K

II_{IA ]
Lim

Minden kartyavédo elSlapjara és hatlapjara ragassz dvatosan

1-1 felhématricat tetszéleges kombinacidban. Figyelj oda, hogy a
kék csik a kartyavédoé zart oldalanal legyen. A kisebb gytrédések és
buborékok nem zavarjak a jaték menetét.

A kartya hatasa
(kapsz 2 fémet)

A kartya hatasa-
nak leirasa

A projektkartya
szama

A léghajokra, a dronokra és a termelésjelzokre is ragaszd
fel a matricdkat. Javasoljuk, hogy a fekete matricékat a
vilagos jatékosszinekhez, és a fehér matricakat a sotét
jatékosszinekre ragasszatok. A matricat ragasszatok

a barna kezddjatékos-jelzére.

A ® matricat ragasszatok a mdanyagzacskora. Te-
gyétek az 1-8-ig szdmozott Gsszes projektkartyat és az
L1-L15-ig szamozott 6rokséglapkakat a zacskoba. Ebben a
zacskoban lesznek az ,inaktiv" tartozékok, vagyis azok,
amikhez még nem fértek hozza.

o

A = matricat ragasszatok a masik mianyagzacskora.
A kampany soran a projektkartyak és az orokséglapkak a

M . zacskabol elérhetéve, vagyis aktivva valnak. Minden
fejezet utan tegyéte‘lyét az Osszes aktiv projektkartyat és

orokséglapkata -+ zacskoba.




FFEJEZET/ AZS"FORGAT

CONYV EL

Q.

(EG7ITEGE Abra: Ajaték elskészitése 2 jatékosndl,
1. fejezet/1. forgatokényv

1. JATEKTABLAK

Készitsétek el6 a jatéktablakat a
kovetkezok szerint:

1-3 fés jaték: 1A, 2A, 3A

4 f6s jaték: 1B, 2A, 3A

2. TERMELESTABLA

Tegyétek le a termeléstablat, és
tegyétek az 50/100 gy6zelmipont-
jelz6ket a megfelel6 mezdékre.

7. LEGHAJOTABLA

Minden jatékos valasszon egy
|éghajotablat, és az A oldalaval
felfelé tegye maga elé.

Tegyétek a 7 fejlesztést az abra
szerint a nekik kialakitott mezd&kre.
A tobbi 3 fejlesztésre ennél a
jatszmanal nem lesz sziikség.

Hagyjatok helyet a tabla alatt a
jaték alatt felépitett projektkartyak-
nak.

3. PROJEKTKARTYAK

Keverjétek meg az 6sszes 0-s pro-
jektkartyat, és képezzetek beldlik
egy kozos, képpel lefelé nézé
huzopaklit.

(o]

8. LEGHAJO, DRONOK ES JELZOK

Minden jatékos megkapja a jatékosszine tartozékait. Ezeket a kovetkezék szerint

tegyétek le:

+ 1 1éghajé a kezdémezére
+ 1 drén a varostabla mellé
(rakodohely)

- 1 energiajelzé a 2 energias mezére
+ 1 gyézelmipont-jelzd a 0-s mezbre

+ 1 termelésjelzé a 0-s mezére

1-3 f6s jatéknal tegyetek 7 jelz6t jobbrol balra a forduldsavra. 4 fés jatéknal
tegyetek 6 jelz6t jobbrol balra a fordulésavra.

Legfeljebb a balra Iévé 2 mezé marad iiresen!




4. EROFORRASOK

5. VAROSTABLA 6. VAROSKARTYAK

Alakitsatok ki egy kozos készletet a vizbél, Tegyétek le a varostablat Keverjétek meg a varoskartyakat,
vizlapkakbdl, fémbél és fémlapkakbal. az A oldalaval felfelé, hogy tegyetek 8-at megnézés nélkil mind a
minden jatékos jol lassa. 3 felhés kartyavédébe. Tegyétek a

felhés kartyavéddket képpel felfelé a va-
rostabla folé. A tobbi varoskartyara és
felhés kartyavédére nem lesz sziikség.

& 800baon
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9. NAVIGACIOSPAKLI

Minden jatékos ke-
verje meg a sajat
navigacioskartyait,
amik a kovetkezékbol
allnak: 0,1,1,1,2,2,3, és
alakitsa ki a sajat na-
vigacios paklijat.

Hagyjatok egy kis he-
lyet a pakli mellett a
dobdpaklinak.

10. KEZDO EROFORRASOK

Adjatok minden jatékosnak 2 vizet
és 2 fémet a kdzos készlethol.

12. KEZDOJATEKOS

11. PROJEKTKARTYAK Az a/jétéko;/lesz a l.<ezd6jét”éllfo§, aki'leglL,Jtc')bb vasarolt
novényt. Adjatok neki a kezdéjatékos-jelzét.

Minden jatékos huz 5 projekt-
kartyat, amiket anélkdl, hogy a

jatékostarsainak megmutatna, 13. TORTENETKARTYA / FORGATOKONYV

a kezébe vesz. . ; ) . e L
Az 1. fejezetnél keressétek ki a 11-es torténetkartyat, és

tegyétek képpel felfelé az asztalra. A kezddjatékos
hangosan felolvassa a kértya szovegét.

Az 1. forgatokonyvnél keressétek ki az 1. forgatokonyv-
kartyat, és tegyétek le.

Hagyjatok egy kis helyet a
projektkartyapakli mellett a
dobdpaklinak.




a1

HOKESZULFTRK | > Véltozasok a 2. fejezetnél. <

1. JATEKTABLAK

Készitsétek el6 a jatéktablakat a
kovetkezék szerint:

1-3 f6s jatéknal hasznaljatok az 1A-t
4 f6s jatéknal hasznaljatok az 1B-t

A t6bbi tablabdl tetszélegesen valaszt-
hattok.

Figyeljetek oda, hogy a tablakat
novekvé szamsorrendben tegyétek le
(1,2,3,4).

2. TERMELESTABLA

Tegyétek le a termelés-
tablat, és tegyétek az
50/100 gy6zelmipont-
jelz6ket a megfeleld
mezdkre.

3. VAROSTABLA

Tegyétek le a va-
rostervet a B ol-
dalaval felfelé,

2. fejezet
Tegyétek le a va-
rostervet az A ol-
dalaval felfelé.

4. VAROSKARTYAK

Keverjétek meg a varoskartyakat, te-
gyetek 8-at megnézés nélkil mind a 3
felhés kartyavédébe. Tegyétek a felhds
kartyavéddket képpel felfelé a varostabla
folé.

A tobbi varoskartyara és felhés kartya-
védoére nem lesz sziikség.

2. fejezet
2-3 jatékos: 1A, 2A, 3A, 4A
4 jatékos: 1B, 2A, 3A, 4A

9. OROKSEGLAPKAK

Kampany: Vegyétek ki az
aktudlis projektkartyakat
a ® zacskobdl, és
alaposan keverjétek meg
Oket, majd alakitsatok ki
belélik egy huzopaklit.
Forgatokonyv: Hasznalja-
tok a forgatokonyvkartyan
megadott sszes projekt-
kartyat, és tegyétek a meg-
felel6 helyekre ezeket.

10. LEGHAJOTABLA

10 hajofejlesztést.

projektkartyaknak.

Minden jatékos valasszon egy léghajétablat, és tegye
maga elé. Hasznaljatok a tabla B oldalat és mind a

Hagyjatok helyet a tabla alatt a jaték alatt felépitett

2. fejezet

A léghajotabla A oldala és a hozzatartozé 7 fejlesztés.

+ 1 léghajo a kezdémezére
+ 1 drén a varostablara
« 1 energiajelz6 a 2 energias mezére

11. LEGHAJO, DRONOK ES JELZOK

Minden jatékos megkapja a jatékosszine tartozékait. Ezeket a kovetkezék
szerint tegyétek le:

+ 1 gy6zelmi pont jelz6 a 0-s mezére
« 1 termelésjelz6 a 0-s mezdre

Tovabba 1-3 fés jatéknal mindenki tegyen 8 jelzét a Iéghajotablajara.
4 f6s jatéknal csak 7 jelzét tegyetek le, az elsé mez6t szabadon hagyva.




5. EROFORRASOK

Alakitsatok ki egy kozos készletet
a vizbdl, vizlapkakbdl, fémbdl és
fémlapkakbol.

Tegyétek az Uj novénylapkakat a
vaszonzsakba.

6. KULDETESKARTYAK

Keverjétek meg a kiilde-
téskartyakat, és minden
jatékosnak osszatok 1-et.
A tobbi kartyabdl alakit-
satok ki egy htizépaklit.

2. fejezet

Hagyjatok a dobozban az 6sszes
Uj novénylapkat és a vaszonzsa-
kot.

12. KEZDO EROFORRASOK

Adjatok minden jatékosnak

kat (a zsakboal).

2 vizet és 2 fémet (a kozos
készletbdl) és 2 Uj novénylap-

A 2. fejezetnél ne hasznal-
jatok a novénylapkakat.

7. TORTENETKARTYA / FORGA-
TOKONYV

Kampany: Vegyétek ki az aktua-
s torténetkértyat a ﬁzacs—
kobal.

Forgatokonyv: Valasszatok ki
a 2. vagy a 3. forgatokonyvkar-
tyat.

13. NAVIGACIOSPAKLI

Minden jatékos keverje
meg a sajat naviga-
cidskartyait, amik a ko-
vetkezék: 0,1,1,1,2,2,3,
és alakitsa ki a sajat
navigaciospaklijat.

Hagyjatok egy kis helyet
a pakli mellett a dobo-
paklinak.

8. PROJEKTKARTYAK

Kampany: Vegyétek ki az
aktualis projektkartyakat a
ﬂzacskébél, és alaposan
keverjétek meg 6ket, majd
alakitsatok ki belélik egy
huzopaklit.

Forgatokonvy: Hasznaljatok
a forgatokonyvkartyan meg-
adott 6sszes 6rokséglapkat.
Tegyétek 6ket a megfeleld
mezokre.

15. PROJEKTKARTYAK

14. KEZDOJATEKOS

Az a jatékos lesz a
kezdéjatékos, aki
legutébb  vasarolt
novényt. Adjatok ne-
ki a kezdojatékos-
jelzét.

Minden jatékos huz 8 projekt-
kartyat, valaszt koziluk 5-6t, és a
tobbit eldobja. A nem valasztott
kartyakbol alakitsatok ki a dobo-
paklit.

16. KAMPANY

A kezdéjatékos hangosan felol-
vassa a torténetkartya szovegeét,
és koveti a tovabbi utasftasokat.
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A JATEK MENETE

A jatékosok szamatdl és a jatszott fejezettdl / forgatdkonyvtdl fliggéen 6-8 forduldt fogtok jatszani.

Minden forduld a kdvetkezé 3 fazisbal all (Iasd léghajotabla):

Termelesfazis

A kovetkez6 fazis akkor kezdédik, amikor minden jatékos
befejezte az aktudlis fazist.

* Az akcidfazis vége utan Gj fordulé kezdédik.
Minden forduléban atteszel egy jelzét a léghajotablad
fordulésavjardl a jatéktablara (lasd mozgasfazis).

*  Ajaték végi pontozas az utolso jelzé lerakasa utan torténik
(lasd 13. oldal). A legtébb gy6zelmi ponttal rendelkezé
jatékos megnyeri a jatékot.

A termelésfazis végrehajtasa
a kovetkez6 sorrendben torténik:

Adjatok tovabb
a kezdéjatékos-

A kezdéjatékos nézze meg a forduldsavot,

“’I"a-‘;“‘é}‘\.» ' ii @‘1

Akciofazis

A koltségeket piros szammal, a jutalmakat
fekete szammal jelezziik. Ha eréforrast kell
koltened, akkor azt tedd vissza a kdzos kész-
letbe vagy tedd a dobdpakliba (projektkartya
esetén). Az Uj névényt tedd a vaszonzsakba.

hogy egy konyv aktiv-e. Eqy konyv akkor valik
aktivva, ha a bal oldalan |évd jelzét az eléz6
forduléban leveszitek. Mas szdéval, amikor a
konyv jobb oldalan ott van még a jelzd.
llyenkor a jatékosok a torténet-, illetve a for-
gatokonyvkartyan lévé barmelyik konyvakeiot
végrehajthatjak.

-jelz6t az dramutato jara-
sa szerint a kovetkezé ja-
tékosnak. O lesz az aktua-
lis forduld kezdéjatékosa.
Az elsé forduldban ezt a
lépést ne hajtsatok végre.

Inaktiv Aktiv Inaktiv
Ha minden kdnyv inaktiv, akkor a forduldban nincs
elérhet6 konyvakcid. A térténet- és forgatokonyv-
kartyakrol részletes lefrast a 13. oldalon talaltok.

A termeléshez fi-
zess annyi energiat,
amennyit a termeléssa-
von |évd szinted megad,

2. o Viztermelés és esetleg gy6zelmi pontok

Ha nincs elég energiad, vagy
nem szeretnéd hasznalni a
szintet, ahol vagy, akkor he-
lyette valaszthatod egy ala-

Példa:

Eszter a termeléstabla 2. szintjén van. Fizethet
2 energiat, hogy kapjon 3 vizet és 1 gydzelmi
pontot, vagy dénthet tgy, hogy csak 1 energiat
fizet, és csak 3 vizet kap. Vagy donthet gy is,

majd vegyél el ennek
megfelel6 mennyiségul
vizet (és esetleg gy6zelmi Termelhettek egyszerre, de
pontot). csak egyetlen egy termelé-
setek van.

csonyabb szint termelését. hogy csak 1 energiat fizet, és csak 2 vizet
kap. Ugy dént, hogy fizet 1 energiat, balra lép
egy mezét a jelzéjével. Elvesz 3 vizet a kbzos

készletbdl. ‘

Minden jatékos felcsap 2 kartyat
a navigaciospaklijabol:

FONTOS: Amikor Uj kartyat kell hiznod a sajat navigaci-
6spaklidbdl, és a paklid elfogyott, tedd a kovetkezdket:
Keverd meg a navigacios dobdpaklidat, és tedd le képpel
lefelé Uj navigacios paklinak. Az éppen kihlzott kartyat
ne keverd bele. Ezutan, ha sziikséges, folytasd a kartyak
huzasat.

A kisebb értéki kartyaért azonnal energiat vagy projektkartyat
kapsz az adott mennyiségben. Nem kaphatsz ebbdl is, abbdl
is.

Tedd a kisebb értékd kartyat a sajat navigacios dobdpaklidba,
majd tedd a tetejére a nagyobb értékd kartyat. Példa: Eszter felhiz egy 2-es €s egy 3-as kartyat. A
A nagyobb értékii kartya értékére a mozgasfazisban lesz 2-es kartyat a navigacios dobopaklijara teszi, és
szlikség valaszthat, hogy 2 energiat vagy 2 projektkartyat
kapjon. A 2 energiat valasztva 2 mezdt jobbra lép az
energiajelzéjével. Ezutan lerakja a 3-as értekd kartyat
a navigacios dobopaklija tetejére.

A kartyakat felcsaphatjatok egyszerre is.

v
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korsorrendben jatssza-
tok le, a kezddjatékossal kezdve. Lépsz a légha-
jéddal a tablan, begydjtod a leleteket, megje-
1616d az Utvonaladat a jelzéiddel, és harcolsz a Felhé milicia ellen.
A korddben:

= . Mozgatod a léghajodat a jatéktablan. Az elérhet6 mozgdspontjaid a

kovetkezokbdl adodnak Gssze:

A navigacios dobopaklidon Iévo fels6 kartya értéke
+ 1 mozgaspont a szolarpaneljeidért (lehetéség)

+ 1-1 mozgaspont a Iéghajétabladon Iévé minden mozgasfejlesztésért

+ mozgaspontok a kijatszott projektkartyaidrol

Lépj a léghajoddal mezdrdl
mozgaspontokat. A tipustol fliggéen egy mezdre Iépés koltsége

1-3 mozgaspont. A mozgasnal nem kell az 6sszes mozgaspontodat
felhasznalnod, és az is megengedett, hogy egyaltalan ne mozogjal.

Ha leletet tartalmazd mezdre lépsz, akkor azonnal megkapod
az adott jutalmat (a jobb oldali példéban 2 fémet).

A léghajodnak van egy szolarpanelje, ami vagy 1 mozgaspontot
vagy 2 energiat ad. Ha nem hasznalod a mozgaspontot, azonnal

2 energiat kapsz. T

* A mozgasod végén a léghajodnak varosmezén kell E ]
lennie. Minden olyan mez6, ami legalabb egy varos része &
varosmezdének szamit. i}.{

4@,—354: 0 A Felh6,milicia fenyegeti avér.(.asokat.

Rajtad all, hogy harcolsz-e veliik:
Amikor elészor |atogatsz el egy varosba (vagyis nincs még
ott sajat szinl jelzéd), akkor a kovetkezé lehetéséged van:
Harcolsz a helyi Felhd miliciaval, hogy megkapd a varos
jutalmat.

A harc megnyeréséhez egyenl6é vagy nagyobb harcérték
kell, mint a varos harcértéke. A varos harcértéke a varos
0sszes mezojére érvényes, nem szamit, hogy a harcérték
éppen hol [athato.

A te harcértéked a kovetkezékbol adodik Gssze:

A harci fejlesztéseid szama

+ a kijatszott projektkartyaid harcértéke

+ a pluszban huzott navigacioskartyaid harcértéke

X
+X + X | x
*z + *I + JJ‘

|

a\l Vedd el a bal széIs6 jelz6t a fordulé-
savodrol, és tedd arra a varosra, ahol | g
a léghajod van. Ujra ellatogathatsz =
ebbe a varosba, de itt mar tobbet
nem harcolhatsz (akkor se, ha elsé
alkalommal nem nyertél).

mezdére befizetve a szlikséges

p—

bl T3 B A \
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TOVABBI SZABALYOK:

Atmehetsz mas léghajot tartalmazé
mez6kon. Nem fejezheted be a
mozgasodat olyan mezén, ahol van
egy masik léghajo.
Barmilyen iranyba mozoghatsz,
i mngés kozben akar iranyt is
7 o DS valtoztathatsz, de nem mehetsz le a

= jétektablard.
P 1A Fgy leletért kordnként csak egyszer
g ‘ kaphatsz jutalmat, még akkor is, ha
Qﬂ’_a_gg Y t6bbszor is ralépsz a mezére. Ha

leletet tartalmazo mezén kezded a
E;& mozgasodat, akkor csak ugy kap-

] Ve hatod meg a jutalmat, ha ellépsz a

w2 mezdrdl, majd Ujra visszalépsz ra.

o = Akkor is megkapod a lelet jutalmat, ha

< “ft;‘ﬂr ! -5 jatékostarsad mar ebben a forduldban
b e megkapta azt.

A harcértékedet ndvelheted a navigaciospaklidbdl hdzott
kartyakkal:

Az elsé kartya koltsége 1 energia. A kartya felfedése el6tt
fizesd be a koltséget, majd tedd a kartyat egy kilonalld
harcterlletre.

Annyi tovabbi kartyat hdzhatsz, amennyit szeretnél, de
minden egyes plusz kartya koltsége 2 energia vagy 3 gy6-
zelmi pont (lehet negativ gyézelmi pontod).

Akkor fejezed be a harcot, amikor szeretnéd, akar ugy is abba
hagyhatod, ha nincs elég harcértéked a harc megnyeréséhez.

A harc végeztével a harctertiletre huzott navigacioskartyakat
tedd a navigacios dobdpaklidba.

Csak akkor kapsz jutalmat, ha megnyered a harcot.

FONTOS: Amikor kartyat kell huznod a navigacidspaklidbdl, és a
paklid elfogyott (de csak akkor, amikor a teljes paklid elfogyott)
tedd a kovetkezoket: Keverd meg a navigacios dobopaklidat
(csak a harcterlileten lévé kartydk maradnak a helyikon), és
tedd le képpel lefelé Uj navigacidspaklinak. Az éppen kihuzott
kartyat ne keverd bele. Ezutan, ha sziikséges, folytasd a kartyak
huzésat.

f Amikor a jelzédet levéve felfedsz
a fordulésavodon egy jutalmat,
vedd el a megfeleld jutalmat a
kozos készletbdl (a példaban 1
fém vagy 1 energia).
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korsor- 11:
rendben jatsszatok a kezddjaté- o
kossal kezdve:

Minden varosakciohoz tartoznak akciok a

Ebben a fazisban a kérédben| « A varostabla > EROFORRASGYUJTE vagy . .
jatékostarsaid (inaktiv jatékosok) szamara.

aktiv jatékos leszel, és valasztasz EPITES (1-2. fejezet/1 forgatokonyv) A fazie allor SrE A T el i5tsk
egyet a kivetkez6 varosakciok-| + B varostdbla - EROFORRASGYUJTE vagy atZ|S Queor.er Vi?,e "'t'ak m||<n fn ljlatetotst
bél: EPITES vagy UJ NOVENY ULTETESE PO e f /o as7]
eqgy varosakciot.
EROFORRASGYUJTES
1. Valassz egyet a 3 varosszektorbol (#1, #2 vagy #3). - Minden varoskartyanak van egy navigacios

értéke és 4 er6forrasrégioja: energia, fém, viz és
egy lakott régié (projektkartyak).

A legnagyobb tertiletl régié mindig 3 eréforrast
ad, a masodik legnagyobb mindig 2-t, és a két
legkisebb mindig 1-1-et. Egy régié tobb részbdl

2. Tedd a drénod ezen szektor egyik eréforrasmezéjére. Ezutan
korsorrendben minden jatékos tegye a dronjat ugyanezen szektor egy
még iires eroéforrasmezdjére. A jatékostarsaid nem valaszthatnak masik
szektort, és egyre kevesebb és kevesebb eréforrasmezébél valaszthatnak.

3. Vedd ki a megfelel felhds kartyavédobél a felsé kartyat, és tedd a allhat, és a teljes terilet a részek Gsszege..
navigaciés dobopaklidra. A varoskartya igy a navigaciéspaklid részévé * Akartya kozépsé része megadja, hogy az egyes
valik. régiokbdl mennyi eréforrast szerezhetsz.
Tovabba minden varoskartyanak van egy
4. Azonnal megkapod az adott egyszeri Gj novény bonuszt. navigacios fejlesztése és egy villaskulcs bo-

nuszakciodja, amik kiilonb6zé régiokban vannak
a varos vasltvonala mentén. Azoknak a jatéko-
soknak, akik olyan régiéba tették le a dronjaikat,
ahol elérheté bonuszakciok vannak, ezeket az
akciokat az eréforrasok begyUjtése utan azonnal
kell végrehajtaniuk, de donthetnek Ggy is, hogy
nem élnek a lehetéséggel.

5. Véqll korsorrendben minden jatékos annyi erdéforrast kap az altala
valasztott tipusbol, amennyit a varoskartya megad, és esetleg
bonuszakciot hajt végre. Tedd vissza az 6sszes dront a rakoddhelyre.

NAVIGACIOS FEJLESZTES:
Azonnal kivehetsz egy kartyat a
navigacios dobopaklidbol, amit tegyél
vissza a dobozba.

VILLASKULCS:

IAzonnal kapsz 1 altalad valasztott
eréforrast, vagy épithetsz 1 fejlesztést
a szokasos koltségen.

Néhany varoskartyanak aj novény bonusza @ A 3. fejezettdl / 2. forgatokonyvtdl kezdve ehelyett az aktiv jatékos
van. Az 1. és a 2. fejezetben, valamint az haz 1 vagy 3 Uj nGvény lapkat a vaszonzsakbdl, amiket maga elé tesz.
1. forgatokdnyvben az (j ndvény helyett vizet | Hasznalhatod az Uj névény (ltetése varosakciot, hogy kijatssz tobb
(1 vagy 3 a megadottak szerint) kapsz. Uj ndvény lapkat (Iasd Uj névény lltetése).

&
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EPITES

Az épitésakcioval vagy épithetsz egy fejlesztést a Iéghajodra
vagy kijatszhatsz egy projektkartyat a kezedbdl.

Aktiv jatékosként tedd a dronodat az épitésakcio-
mezdre.

Most végrehajthatsz legfeljebb 2 épitésakciot.

Ezek lehetnek kiilonb6z6 akcidk vagy lehet ugyanaz az
akcio kétszer.

Ezutan minden jatékostarsad is végrehajthat

1-1 épitésakciot az dramutato jarasa szerint haladva.
A gyorsabb jatékért egyszerre épitsetek és a koltséget
tegyétek arra a kartyara / lapkara, amiért fizettetek.

LEGHAJO FEJLESZTESE:

Valassz egy fejlesztéstipust: mozgas, harc vagy

(a 3. fejezettdl / 2. forgatokonyvidl kezdve) fejlesztheted
az Ultetést tovabbi Gj novénnyel.

Fizesd be az adott tipus jelenleg legolcsobb fejleszté-
sének az arat, majd forditsd meg a hozzatartozo lapkat.
A valasztott fejlesztéstol fliggéen azonnal kapsz vagy
mozgaspontot, masik harcpontot vagy képességet, amivel
tobb Uj ndvényt Ultethetsz.

Eqgy kategdria utolso lapkajanak a fejlesztésénél kapsz

5 vizet tovabbi azonnali bonuszként.

A jaték végén minden tipus legmagasabb szintl
fejlesztéséért kapsz pontokat.

b= ;'i'i'_',_'.-ih
I~

UJ NOVENY ULTETESE

A 3. fejezettdl / a 2. forgatokonyvtél kezdve a varostabla B oldalat fogjatok
hasznalni. Itt van még egy akciémezé egy Uj akcidval: Uj névény iltetése.

Az Gsszes tobbi akcid azonos az A oldalon lévékkel.

LN

Aktiv jatékosként tedd a drénodat az Uj ndvény

Fontos: Minden jatékos, aki
nem tud vagy nem akar épités-
akciot végrehajtani, az akcio
helyett 1 tetszéleges eréforrast
(vizet, fémet, energiat vagy pro-

;!-“1 jektkartyat) vesz el a készletbdl

. Ezeket hasznalhatja egy eset-
leges masodik épitésakciohoz.

PROJEKTKARTYA KIJATSZASA

Hogy kijatszhass egy projektkartyat a kezedbdl, el6szor
fizesd be a koltségét (balra fent Iathatd) — a vizet a k6zos
készletbe, a projektkartyat a dobopakliba.

Ezutan a projektkartyat tedd a léghajédhoz a megfelels
szinl fazis ala. A projektkartyak allandé elényt adnak vagy
egyszeri hatasuk van, és sok esetben gyézelmi pont is
jar érttk.

ot
- l et

dohelyre.

Az dramutato jarasa szerint kovetkezd jatékos

lesz az aktiv jatékos.

e Ultetése mezore. Az Uj novény Ultetésénél el6szor szamold 6ssze
o A begydjtott uj novény lapkakbdl valassz annyit, az liltetoképességedet. A léghajoéd (B oldal)
Gure? amennyit a léghajod Ultetés képessége alapjan el alapképessége 2 Uj novény lltetése. A szimbo-
tudsz dltetni. lumok szama adja meg a maximalis Uj novény
Vedd el a jutalmat minden kivalasztott lapkaért. lapkak szamat. Ennyit valaszthatsz, és Ultethetsz
: +  Végll az aj novény tipusatal fliggden vagy tedd a el el a sajat készletedbdl. Ezutan vedd el minden
# @ lapkat a jatéktablara vagy tedd vissza a vaszon- lapka jutalmat, ami eréforrasokbdl és azonnali
v 4 \ zsakba. akciokbol all. Ezeket tetszés szerinti sorrendben
Amig te Ultetsz, minden jatékostarsad végrehajthat végrehajthatod, és az igy szerzett eréforrasokat

' 1 épitésakciot (vagy elvehet 1 altala valasztott azonnal felhasznalhatod egy épitésakcidhoz.

Ix “j eréforrast a kozos készletbal).

Amikor minden jatékos befejezte az akcidk
végrehajtasat, tedd vissza a drénodat a rako-



Az Gj novényeknek 2 tipusa van
(eltéré hatlap)

Amikor hervadt 4j novényt Ultetsz, jutalmat kapsz, de
utana a lapkat vissza kell tenned a vaszonzsakba.

A hervadt Uj ndvények jutalmainak 6sszefoglalasa:

Vegyél el vagy 4 energiat, vagy 2 tovabbi
Uj névény lapkat a vaszonzsakbdl. Tedd
az Uj novény lapkakat a sajat készle-
tedbe. Ezeket nem (ltetheted el ebben a
korben.

Vagy hizz 4 projektkartyat, vagy vegyél el
4 vizet.

Vegyél el 1 fémet, és hajts végre egy
épitésakciot (lasd Epités). Hasznalha-
tod a korben kapott eréforrasokat az
épitésakcid kifizetéséhez. De ha fej-
leszted az Ultetésképességedet, akkor
az Ujonnan megnovelt képességedet
nem hasznalhatod, hogy tovabbi Uj
novényt Ultess ebben a kdrben.

Példa: Benedek az uj névény Liltetése akciot valasztja, €s
lerakja dronjat a varostabla egyik megfelelé mezdjere.

lefe]ofafifi)]

+1th

1.Benedek léghajdja- 2. 1 hervadt és 2 zéldello
nak 3-as l(ltetékée- Uj névényt valaszt, és a
pessége van. Ezért 3 jutalmakat a kdévetkezd
Uj novényt Ultethet el sorrendben veszi el: 4 gy6-

a sajat készletébdl.

zelmi pont és utana 4 ener-
gia.

5. A jatékostarsa, Detti ezutan végrehajt 1 épitésakcict. il ¥ /
xin

Amikor zoldellé Gj novényt lltetsz, gydzelmi pontokat
kapsz, és leteheted a lapkat a jatéktablara.

A zoldell6 Uj névény lapkak jutalma
mindig ugyanaz:

F
Azonnal kapsz 2 gy6zelmi pontot a .'u
gy6zelmipont-savon. -

Ezutan tedd le a lapkat a zoldell6 oldalaval felfelé a
jatéktabla egyik megfelel6 mezéjére. ‘

A megfelelé mezét a kovetkezé feltételek szabjak meg:

A mezdnek Uresnek kell lennie (nem lehet rajta masik
jatékelem).

A mezd nem lehet egy varos része.

A mez6 szomszédos a léghajoddal vagy mar belltetett
mezd6kon keresztil 6sszekottetésben van a léghajoddal.

Ha letakarsz egy leletet egy zoldell§ Uj novény lapkaval,
akkor azonnal megkapod a jutalmat. A lelet a tovabbiakban
a tobbi jatékos szamara nem elérhetd.

Ha nincs megfelel6 elérhet6 mez6, a gyézelmi pontokat
akkor is megkapod, de ezutan vissza kell tenned a lapkat a
vaszonzsakba. A jatéktabla egy belltetett mezojére Iépés
mindig T mozgaspontba kerill, nem szamit, hogy milyen
terepet takar le.

3. Benedek 2 z6ldelld uj 4. A masodikat arra a mezdre
novény (ltetését va- teszi, ami az éppen lerakott Uj
lasztja. Ezeket a lapka- névény koti 6ssze a léghajo-
kat a jatéktablara teheti. val. A mezén Iévé lelet 3 fém
Az elsét egy szomszé- Jjutalmat ad neki.

dos Ures mezdre rakja.
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ENEKKARTYAK £S FOR
A torténetkartyak és a forgatokonyv-kartyak
nagyon hasonléan muakodnek:

+ Ha forgatokonyvet jatszotok, akkor 1 forga-
| tokonyv-kartya kell az egész jatékhoz.
+ Ha egy fejezetet jatszotok, akkor Uj torténet-
kartyak és egyéb tartozékok kertilnek jatékba
a kartyakon lévé utasitasok szerint.

{ Minden torténetkartya jobb
Chapter 1 =3 y, « .
= o \el, fels6 részén van egy 11 és
Ei’;i‘{::s:%i;i;i?;g’eﬁg,’,"e’ 48 kozotti szam. Tegyétek
Since then, dust clouds blanket the sky. a 'a"tszo‘tt fe'ezethez tar‘tozé
The Earth dried out, such that water is

torténetkartyat (az 1. feje-
zetnél a 11-es torténetkar-
tyat) képpel felfelé a jaték-
tabla mellé. A kezdéjatékos
az elsé fordulo elétt olvas-
sa fel hangosan a kartya
Torténetkartya szOvegeét, és hajtsa végre
az utasitasokat.

E{Lg;,,?:mf-?é: i\MRTYP!i\

A 2. fejezettol / 1. forgatokonyvtol kezdve kildetéskartyak

kerllnek jatékba.

+ Minden kildetéskartyan 2 kildetés van, és mindegyik
kildetés gydzelmi pontjat a siker szintje hatarozza meg.

ezt késébb mar nem lehet modositani.

A JATEK VE

‘hg-{g LY &’“\J-‘x T }%ﬁ;

Eoamas

Altaldban a torténetkartyak elSlapjan
lathato egy konyvakeié. Csak akkor hajt-
hatod végre ezt a konyvakciot, amikor a
fordulésavodon a kovetkez6 konyvakcio
aktivalodik.

Aktiv Inaktiv Inaktiv
Emlékezteto: A jaték kezdetén minden
konyv jobb és bal oldalan jelzék vannak.
Ha a bal oldali jelzd lekertl az el6z6 for-
duléban, akkor minden jatékos végrehajt-
hat egy konyvakciot az aktudlis forduld
kezdetén. Ha ekkor nem tudsz, vagy nem
akarsz konyvakciot végrehajtani, akkor
azt kés6bb mar nem hajthatod végre.

amit letakartok.

Csak a 3 lathatd kildetés lesz a jaték végén
pontozva. Ha kaptok egy harmadik kiildetéskartyat
is, akkor megint valasztanotok kell egy kildetést,

+ 1 kildetéskartya - 2 kiildetés kiildetés
Ha a jaték soran kaptok egy masodik kiildetéskartyat, akkor « 2 kuldetéskartya = 3 kiildetés
minden jatékosnak a két kartyajat félig fedésbe kell tennie, - 3kildetéskartya = 4 kildetés
azaz a négy kiildetésébdl az egyiket le kell takarnia. Minden
jatékos maga donti el, hogy melyik kiildetést takarja le, de

SZENARID | A 3-as for-
gatokonyv-kartyak
fejléce szamozott. A

2 L legjobb ezeket sor-
Forgatokonyv- ban kijatszani.
kartyaa

A sziikséges tartozékok, el6késziletek
és konyvakciok részleteit minden
forgatokonyv-kartya el6élapjan megta-
laljatok.

A forgatokonyv-kartyak konyvakcioi
ugyanugy aktivalédnak, ahogy tor-
ténetkartyak esetén. A fordulésav
elsé konyvakcidjanak aktivalasa utan
forditsatok meg a kartyat — az elsé
konyvakciot végrehaijto jatékosok sza-
matol figgetlendl. A kartya hatlapjan
lév6 konyvakeid a tébbi kbnyvnél lesz
elérhetd.

letakart

MEGJEGYZES: Eqyik jatékos elétt sem lehet ugyanabbdl a kiildetésbdl
2 példany. Ha olyan kildetéskartyat kapsz, ami pontosan azonos
egy mar el6tted Iévével, akkor tedd a kihdzott kiildetéskartyat a

kildetéspakli aljara, és huzz egy Uj kartyat.

Annak a fordulénak a végén, amikor az utolsé kockadat teszed egy varosra, a jaték véget ér, és kovetkezik a végsé pontozas. A
|éghajotablatok forduldsavjanak végén lathato errdl egy 6sszefoglald. Minden jatékos egyszerre hajtsa végre a kovetkezo lIépéseket:

3| : 1. Minden jatékos termel a
szokasos szabalyok szerint

L NI (lasd termelésfazis).

= Adjatok Ossze az Osszes
=+ €2 : sziirke gydzelmi pontjai-

2. Ezutan minden jatékos végre-

szabalyok szerint.

tokat, és lépjetek le a gy6- lapkaktol fliggéen.
3. Gy6zelmi pontok minden Iéghajo fejlesztéstipus legmagasabb fejlesztéséért.

4. Gy6zelmi pontok a kijatszott projektkartyakért.

' + D J‘L Li] zelmipont-savon:

+  Ha a gy6zelmipont-jelzéd atlépi az 50 pontot, vedd el az 50-es gyézelmi-

TAKARITAS:

Emlékeztetd: Ha egy jatékos nem tud, vagy nem akar
hajthat 2 épitésakciot a szokasos | végrehajtani egy épitésakciot, akkor helyette kap 1 eré-
forrast, amit a masodik épitésakciohoz felhasznalhat.

1. Gy6zelmi pontok a teljesitett kiildetésekeért a siker szintjétdl fliggden.
2. Gy6zelmi pontok a varosokon lévo jelzokeért a hozzajuk tartozo orokség-

pont-lapkat. Ha masodszor is atlépsz az 50 ponton, akkor forditsd a 100- « Kampany: Szeretnétek folytatni a kampanyt?

as oldalara.

* Ne feledjétek, hogy az er6forrasok értéktelenek..

Tegyétek az 0Osszes projektkartyat és
orokséglapkat a téblérc’ﬁ zacskoba.

+  Holtverseny esetén minden holtversenyben allo jatékos részt vesz egy *  Forgatokonyv: Vegyétek ki az 1-9 projektkar-

* + Alegtobb gyézelmi pontot szerzé jatékos megnyeri a jatékot.

utolsé harchan a szokasos szabalyok szerint. De nem fizethetnek
i gy6zelmi pontokat, hogy navigacioskartyakat huzzanak. A holtversenyben
| allo jatékosok kozil az nyeri a jatékot, aki a harcot megnyeri. Ha a harc
is holtversennyel végzédik, akkor tébb gy6ztes van.
*‘1 +  Ha kampanyt jatszotok, akkor irjatok fel a neveteket és a megszerzett
|

csillagokat a 15. oldalon lévé napldba.

tyakat a paklibdl, és az dsszes drokséglap-
kaval egyitt tegyétek be a KHzaoskéba.
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SZOLOJATEK

ELOKESZULET: A szdlémddban is a forgatékonyveket és a kampany fejezeteit jatszhatod: A JATEKMENET: Hajtsd végre a ter-
szolojatékhoz elészor készitsd elé a jatékot 2 jatékosnak. De ne foglalkozz a kezdéjatékos melés- és a mozgasfazist a 2-4 fés
és a masodik jatékos tartozékaival (vagyis a léghajétablaval, 1éghajéval, drénnal, stb.). jatéknak megfeleléen. A szélojaték
Ezutdn vedd el a szolotablat, és tegyél le 8 jelzét egy nem hasznalt szinbél a megjeldlt akciofazisa 2 akciobal all.

mezdkre. Amikor az 1. fejezettel vagy az 1. forgatokonyvvel jatszol, csak 7 kockat tegyél
a szoldtablara — a bal szélsé mezé liresen marad.

1. SZOLOTABLAAKCIO: CsUsztasd a bal szélsé kockat a szdlétabla felséd

- : i
‘ - e 15 - aF 1
sorabdl az alsé soraba. Majd hajtsd végre a megfelels akciot. Voo e e } W o A L
MEHN®RI Emmm;
Végrehajthatsz 1 épi- 8 10} Végrehajthatsz 2 épi- Epithetsz 1 fejlesztést Kapsz 2 gyézelmi pon-
) | tésakciot (Iléghajé fej- ] tésakcidt (Iéghajo fej- % vagy kapsz 2 gydzelmi Gtﬁ tot vagy kijatszhatsz
lesztése vagy projekt- ) Jesztesek €s/vagy pro- pontot. 1 projektkartyat.
I kartya kijatszasa). I jektkartyak kijatszasa). = =

MEGJEGYZES: Amikor szdl6tablaakcidval eréforrasokat gyijtesz be, tartsd be

# 22 | Begy(jtheted az eréforrasokat vagy = i ’
a kovetkezd szabalyokat:

az 1. szektorbdl, vagy a 2. szektorbal.

' + Az akcio alatt huzott varoskartyat tedd vissza a jaték dobozaba. Ne tedd

= a navigaciospaklidhoz, és nem kapsz Uj nGvényt.

0 Begydjtheted az er6forrasokat a

3. szektorbol vagy végrehajthatsz
11?] 1 épitésakciot (Iéghajé fejlesztése
m== vagy projektkartya kijatszasa).

Ha a legnagyobb régiot valasztod (vagyis a 3 eréforrast ado régiot), akkor
semmit sem kapsz. Nem kapsz sem eréforrast, sem bonuszakeiot.

J

2. VAROSTABLAAKCIO: Valassz egy mezét a varostablan, és tedd ra a drénodat.
Hajtsd végre a megfeleld akciot a szokasos modon. A tobbi jatékos akcidit hagyd figyelmen kivdil.

GYOZELMI FELTETELEK: Novelheted a nehézségi szintet, ha az A kampany sikeres teljesitéséhez a 37 megszerezhetd
1. forgatokonyv: Legyen legalabb 80  elbkészileteknél a megadottnal eggyel tobb  csillaghdl 30-at meg kell szerezned.

gyézelmi pontod. kildetéskartyat veszel el. A kiildetéskartyak-  Jelold be a csillagokat a gy6zelmi pontjaidnak megfele-
2+3. forgatokonyv: Teljesits minden ra vonatkozo szabalyok valtozatlanok. IGen.
kildetést a legmagasabb szinten, és (Emlékeztetd: A masodik kiildetéskartyatol — Vonj ki 1 csillagot minden egyes, nem a legmagasabb
legyen legaldbb 110 gyézelmi pontod. minden kartya letakar egy kildetést. szinten teljesitett kuldetéskartya miatt.
FEJEZE vH7EL Vi PONT: * * % Kk k
L. FEJEZET  ev6zeLmi ponT: g s £
EIE7E T ST * ok Kok k %k &k
2 FEJEZET  oy6izeLmi PoNT: eS8 e s o8y
EIEZET  cvmm v o, * *k kK ok Kk ok ke k
3. FEJEZET  evtizemi ponT: Pl e 5895 al-fall -
U EEETE N — "N * * % ok k ok k ok ke k
{. FEJEZET  cvfzeim pon: oo B2 e el ok
EIE7ZF ST (T (T * ok Kok k ok k& ok ok k ke
5a FEJEZET  ovozeviponr: 78-79 £0-89 98-99 188-189 118+
EIE7ZE T D] R * * ok Kok ok ok ok k ok ok k ok
Sb FEJEZET  eytizem ponT: RSN o, ol 1"l %
EE7E T [V R * * % * %k % * %k %k K 2.8.8,8.8.¢
6. FEJEZET  svtizeLm ponT: o on 5095 fetoks ok
EJEZE “VE7E M PONT: * * ok Kok k ok k ok 2. 0.2.9.8.9
7. FEIEZET - ovtzem powr: 78-79 80-89 98-39 188-189 118+
KAMPANYEREDMENY




OROKSEGLAPKAK

Minden orokséglapka hatlapjan egyértelm( jelélés van L1-L15-ig. | akkor Ujra meglatogathatod a varost, és harcolhatsz a
L1, L2 és L5: Ha van jelz6d a varosok egyikén, akkor azt barmikor | jutalomért. Ha tobb jelzéd is van, akkor minden egyes jelzéddel
leveheted, hogy végrehajtsd a hozzatartozd akciét. Tedd vissza a | végrehajthatod az adott akciot.

jelz6t a dobozba. Ha emiatt most mar nincs jelz6d ezen a varoson,

Az L1 lecseréli Whika
eqgyik varosrészét. Ha
van jelz6d Whikan, ak-
kor azt barmikor leve-
heted, hogy atmeneti- hogy atmenetileg 1- innen a jelz6t, akkor
leg 2-vel noveld a harc- gyel noveld a harceér- azonnal Ultethetsz
értékedet. Ha a jelz6d Whikan marad a jaték tékedet. Ha a jelz6d az L2-n marad a jaték 1 Uj novényt. Ha a jelz6d az L5-6n
végéig, akkor kapsz 3 gyézelmi pontot. végeéig, akkor kapsz 1 gy6zelmi pontot. marad a jaték végéig, akkor kapsz 2
gy6zelmi pontot.

Az L5 lecseréli
Whitehaven varo-
sat. Ha az akciofa-
zis alatt leveszed

Az L2 lecseréli Devil's
Fork varosat. Ha van
itt jelzéd, akkor azt
barmikor leveheted,

/ 5 . | Az L14 Uj véarosakciot ad (tedd a | 7% L= \\ Az L15 Uj varosakciét ad

@ | \sr0sthbla jobb oldaldn I&v6 akei6 ald) () ¥ (tedd a vérostabla: bal

\ #s 4 .1 ] Lzr(\)/zztesjz akkor a kbvetkezéjétékos. == oldalan I1évé akcid ald)

Il {'?’l ] ﬁ kére jon. A harcot 5-6s harcértékkel £ _.J 3b @ Eﬂ‘_} Ha vesztesz, akkor a

D 1 nyered meg. Ezutan dltess annyi Uj kovetkezd jatékos kore

l 4 I 1“ novényt, amennyi a teljes képességed. i 'ih jon. A harcot 5-6s harc-

Majd Ultess még 1 Uj ndvényt. Miutan értékkel nyered meg.

megkaptad a plusz Uj ndvényért jard jutalmat, tedd a lapkat a jatéktabla Ezutan vegyél le egy altalad valasztott fegyverrendszert

megfelelé mezéjére, még akkor is, ha az Uj ndvény hervadt. Kapsz 1 gy6- (L8-L13), és tedd a “r___; zacskoba. Kapsz 3 vizet,

zelmi pontot minden egyes Uj novény lapkaért, amit Ures (lelet nélkdili) Ultethetsz 1 Uj novényt es kapsz 2 épitésakcidt. A tobbi
mezére teszel. A tobbi jatékos kap egy épitésakcidt. jatékos kap egy épitésakciot.

|
HAJONAPLD nev:
1 . * * % * %k k %k
EEJEZET 68-69 78-79 g8+ 6YO2ZTES X Sk
2. * *k >k k %k Kk +5k
‘ FEJEZET o 78-79 £0-£9 99-99 188+ GY62ZTES R ¢ S ¢
3. * *k >k k *kkok  hokkkok 9k
FEJEZET @ 78-79 88-89 98-99 198-189 g+ GYOzTES
4. o * *x *kk  kkkk hkkkk ok
FEJEZET 78-79 £8-89 98-99 188-189 18+ svbzmes | Xk ok
Sa * * % * %k k *kkk  kkkokk 5k
FEJEZET o 78-79 80-89 99-99 188-189 ne+ svozres | | Xk o
Sb * *k >k k *k ko hokkkok 5k
FEIEZET o 78-79 €8-89 98-99 180-189 e+ svozres | | x %k  xk
6. * *k >k k *kkok  hokkkok 5k ke
FEEZET ' 78-79 £0-89 98-99 188-189 ne+ GYOZTES
o ' * * >k k *kkk  hkkkkok ikkkok
FEEZET 70-79 £0-89 98-99 198-189 ne+ gyfzTes | | X * . *
KAMPANYEREDMENY [ x *j x
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Erj el legalabb 4/6/8 ter- CYRE =
melésszintet a jaték végére, =) ©
hogy kapj 2/5/7 gy6zelmi 7 G
pontot. S
Ha van jelz6d ezen varosok _; F
kozil 1-en, vagy 2-n a jaték £ T
végeén, akkor 2, illetve 5 gy6- |
zelmi pontot kapsz. 2%
Harc a jaték végén. 7/10/13 = o
harcértékért 3/8/11 gyézelmi T
pontot kapsz. 3958

o ﬁj
Ha a jaték végére 4/5/6 = R
léghajo fejlesztést épitesz, ? ¥ 1-::_‘“
akkor 2/4/6 gyézelmi pon- 12 158
tot kapsz. - 12160

<HRTYH§( R*‘“’szl ETESEN

Propellertervek: Azonnal épitsd meg a kovetkez6
mozgasfejlesztést 3 fémmel kevesebbért. A minimalis
koltség 0.

EMP-tervek: Azonnal épitsd meg a kdvetkez6 harcfej-
lesztést 3 fémmel kevesebbért. A minimalis koltség 0.

Sam: Mostantdl minden Iéghajofejlesztésed 1 fémmel
kevesebbe keril. A minimalis koltség 0.

Szerel6: Azonnal épits egy altalad valasztott léghajo-
fejlesztést. Minden egyes szereléd (beleértve ezt is)
1 fémmel csokkenti a kdltséget. A minimalis koltség 0.

Feltalalo: Minden projektkartya neked 1 vizzel
kevesebbe kerdl.

Frank: Minden zold projektkartya
neked 1 vizzel kevesebbe kerdil.

Markolo: Kérénként egyszer: Ha 1 fémet talalsz egy
mez6n a mozgasfazis alatt, akkor kapsz még egy
fémet.

Szolarpanel: Azonnal kapsz 2 energiat a tulajdonodban lévé
minden egyes szolarpanelért (beleértve ezt is). A léghajod
szolarpanelje nem szamit.

Kondenzator: Ha a mozgasfazisod alatt van legaldbb

5 mozgaspontod, akkor kapsz 2 vizet. Ha legalabb

7 mozgaspontod van, akkor vagy 2 gy6zelmi pontot kapsz,
vagy 2 vizet.

Pilotajelvény: : Azonnal kapsz 2 gydzelmi pontot a
mozgasfejlesztéseiden és a kijatszott projektkartydidon
|évé minden egyes mozgdaspontodért. A navigacioskar-
tydid és a Iéghajod szolarpanelje nem szamit.

Ha a jaték végére kijat-
szottal 4/5/7 zdld pro-
| jektkartyat, akkor 2/5/7
gy6zelmi pontot kapsz.

Ha a jaték végeére kijat-
szottal 4/5/7 kék pro-
jektkartyat, akkor 2/5/7
gy6zelmi pontot kapsz.

Ha a jaték végére kijat-
szottal 2/3/4 sarga pro-
jektkartyat, akkor 2/5/7
gy6zelmi pontot kapsz.

Ha a jaték végére ki-
= || jatszottal 8/10/12 pro-
jektkartyat, akkor 2/5/7
gy6zelmi pontot kapsz.

. §p
#: 50,0
% b i

@ 1 12} || Ha a jaték végére kijatszottal legalabb
£ 2 ¢ || 1/2/3 legalabb 8 vizbe kerlé projektkar-
3 ﬁ; tyat, akkor 2/5/7 gy6zelmi pontot kapsz.
= = Ha a jaték végére van legalabb 3/4/5
o 1?}‘ allandé mozgéaspontod (fejlesztések
4951 | + projektkartyak + szolarpanel), akkor
3 'rf‘; 2/5/7 gy6zelmi pontot kapsz.
5 3 @ | Ha a jaték végére az alap harcértéked
* 4 15) | (fejlesztések + projektkartyak) legalabb
5V 3/4/6, akkor 2/5/7 gyézelmi pontot

S/ [(apsz.

Ha a jaték végére a navigaciospaklid
legalabb 9/10 kartyabal all, akkor
4/9 gy6zelmi pontot kapsz.

“-.':-u
4
[

Harcjelvény: Azonnal kapsz 1 gyézelmi pontot a
harcfejlesztéseiden és a kijatszott projektkartyaidon lévé
minden egyes harcpontodért. A navigacioskartyaid nem
szamitanak.

Harcvided:Ha a harc alatt legaldbb 5-6s a harcértéked,
akkor kapsz 2 vizet. A legaldbb 8-as harcértékeért

vagy 2 gyézelmi pontot kapsz vagy 2 vizet. A harc
megnyerése utan is folytathatod a harcot, hogy elérd ezeket
az értékeket.

Repiiléleckék: Ha a régio, ahol eréforrast gytjtesz be
navigaciosfejlesztést ad, akkor kapsz 2 gy6ézelmi pontot
még akkor is, ha nem te vagy az aktiv jatékos.

Lérés: Ha a régio, ahol eréforrasokat gydjtesz be, pontosan 2
er6forrast ad, akkor kapsz 2 gyézelmi pontot még akkor is, ha
nem te vagy az aktiv jatékos.

José: Ha a régio, ahol eréforrasokat gydjtesz be, pontosan
2 er6forrast ad, akkor azonnal elliltethetsz legfeljebb 2 (j
novényt a szokdsos szabalyok szerint, még akkor is, ha
nem te vagy az aktiv jatékos.

Titkos folyosé: Ha a région, ahol eréforrdsokat gydijtesz be
van villaskulcs, akkor kapsz 2 gyézelmi pontot még akkor
is, ha nem te vagy az aktiv jatékos.

Z6ld piac: Azonnal tegyél vissza 3 Uj ndvény lapkat a zsakba,
és kapsz 7 gyézelmi pontot.

Bioldgia tankonyv: Ha aktiv jatékosként 2 Uj novényt Ultetsz,
kapsz 3 vizet. Ha 3 vagy tobb névényt lltetsz, kapsz
3 gy6zelmi pontot (vagy 3 vizet).

Papagaj: Ha aktiv jatékosként kapsz egy varoskartyat az
eréforrasok begyUjtése utan, akkor azt a navigaciéspaklid
tetejére teheted.



