


BEVEZETES

Az Androméda-galaxis peremvidékén
kétségbeesett frakcidk kiizdenek a
tdlélésért. Néped vezetbjeként kezdetben
minddssze egyetlen {irdllomds, néhdny
hajd és egy maréknyi erdforrds all a
rendelkezésedre. A hajéiddal er6forrdsokat
gydjthetsz, holdakat foglalhatsz el, illetve
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meg tdlszdrnyalni 6ket a tudomdny, az ipar
vagy a kereskedelem teriiletén, hogy végiil
a frakcidd kertiljon ki gyfiztesen!
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HlkEszOLAER

JATERTABLA:
2 Helyezzétek a jatéktdbldt az asztal kizepére.

@ ESEMENYTABLA:

Helgezzetek az esemeénytdbldt a jdtéktabla mellé,
majd tegyétek az eseményjeldldt a jatékosszamnak
megfeleld kezdd mezdre.

@ Vilasszatok ki eqy eseménypaklit a jatékhoz.

Ha el@szor jartok a peremvidéken, azt javasoljuk, hogy

a Galaktikus Hajnal eseménypaklit hasznaljatok (Idsd
20. oldal]. Keverjétek meg a kivalasztott paklit, és
tegyétek képpel lefelé az eseménytabldra.

RONCSTELEP:

Helyezzétek a roncsteleptabldt a jatéktabla melle.

KEZDG REGIOK:

Keverjétek meg a 15 bolygdlapkdt, majd rendezzétek
azokat eqy kupacha a jdtéktdbla alatt. Hizzatok fel
bolygolapkdkat a jatékosszam alapjan:

& ©

2 jatékos 4 holygo
3 jdtékos 6 bolygd
4 jatékos 8 bolygé

@ Keverjétek dssze a felhizott bolygdkat a 6 szdvetségi-

bazis-lapkdval. Ezek lesznek a kezdd régidk. Tegyétek
a lapkdkat egyesével a jdtéktdbldra képpel felfelé,

a bal felsd sarokkal kezdve, balrdl jobbra és fentrdl
lefelé haladva.

HOLDJELZ(iK:

% Keverjétek meg a 6 elhagyatott kiddholdat, majd
tegyetek minden csillagkddre 1-et képpel felfelé.

@® Keverjétek meg szinenként a holygdholdakat, majd
minden bolygdra tegyetek 3 holdat a megfeleld

szinben, egy képpel lefelé forditott kupacha rendezve.

Ezutdn forditsatok képpel felfelé a kupacot dgy, hogy
csak a legfelsd hold legyen Idthatd. Helyezzétek a
megmaradt holdakat 3 darabbal dllg, képpel lefelé
forditott kupacokba a jatéktdbla mellé.

KEZD( FOSZTOGATOK:
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@ Vilasszatok eqy S-osztdlyd fosztogatokdrtydt az aktudlis
jatékhoz. Elsg ellenfélnek a Vortikon Csapdsmérdt javasoljuk.
lllesszétek dssze a megfeleld S-osztalyd jeldldket. Helyezzétek
a kartyat képpel felfelé a jatéktabla mellé az S-osztalyd
fosztogatdjeldlkkel egyiitt.

@ Dobjatok 2 kockdval, és tegyetek 1 S-osztdlyd fosztogatot
a dobott szamoknak megfeleld csillagkdddkre [lehetnek
ugyanabban a csillagkddben is).

@ vilasszatok ki 1 A-osztdlyd, 1 B-osztdlyy, 1 C-osztalyd és
1 D-osztdlyl fosztogatdt az aktudlis jatékhoz. Illesszétek dssze
a fosztogatdjeldl6ket, majd helyezzétek azokat a képpel lefelé
forditott fosztogatdkartydikkal eqyitt a jatéktdbla mellé.

@ Anem hasznilt fosztogatdkdrtydkat és jeldldket tegyétek vissza
a jdték dobozdha, nem lesz rdjuk sziikség.

" El6késziiletek
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@® Keverjétek meg a felfedezésjelzdket, és teqyetek 5 jelzdt

A JATEK HOSSZA: Kozéisen dintsétek el, hogy révid, ek ke o NS R Elol et e

kdzepes vagy hosszd jatékot szeretnétek-e jatszani,

majd helyezzétek a végpontjeldldt a pontozésdv @ Tegyetek tovdhhi 5 felfedezésjelz6t képpel lefelé a tudomany-
megfelel§ mezdjére. sdv tetején |évg ohszervatdriumi felfedezések mezére.
A megmaradt jelz6ket tegyétek vissza a jaték dobozdha.
Rovid 50 GYP @ Keverjétek meg a hatalomjelzdket, s teguetek 1-1 jelz6t
Kozepes 60 GYP kepEeI felfelela hatglomsay}}kuelolt mezdjére. A megmaradt
jelzGket teqyétek vissza a jdték dobozaba.
Hosszd 70 GYP

KOz@i5 KESZLET: Alakitsatok ki egy teriiletet a kijzos

MODULDK: Keverjétek meg a 4 modulpaklit, és tegyétek iz RE Rz BUDIQ KSR

azokat a jatéktabla felsd részén kijeldlt helyiikre. @ Keverjétek meg a taktikakartyakat, és teqyétek a paklit
Fedjetek fel 3 modult mindegyik paklibdl, és toltsétek fel a jatéktabla mellé képpel lefelé.

AL ER L R @ Valogassitok szét tipusonként 1-1 pakliba a fejlesztéskartyakat,
és tegyétek a paklik mellé a megfelel fejlesztéslapkdakat.

@ Tegyétek kiilon kupacokba a sériilésjeldldket és az erdforrasokat.

Elgkesziletek . §




| JATEKI]SI]IjX LORESZULETEN

JATEKDSOK TARTOZEKAI: Minden jétékos vegye magahoz

az aldbbi tartozékokat a sajdt szinéhen:

@ 1 (irélloméstabla
@ 1 jatékossegédlet
@ 6 szdllitohaj6

@ 1vadész

@1 kutatéhajé

@ 1 nehézcirkal
@ 9vezetd

@ 6 kocka

@5 savjeldld

@1 pontjel§l§

@ (RALLOMASTABLA:

@ Az (irélloméstablak kétoldalasak, de tartalmilag az
oldalak megegyeznek. Vegyétek figyelembe a szines
modulok tajolasat. Az (irdllomasotok ezen az oldalan
hagyjatok helyet a tovabbi moduloknak.

2 Tegyétek magatok elé az drdllomasotokat, és tegyetek
3 szallitdhajot az inditdallasra. A tobhi hajot tegyétek
a sajat készletetekbe az Girdllomdstabla mellé. Ezeket
késébb tudjatok majd megépiteni.

FRAKCIGK:

@® Keverjétek meg a frakcidkdrtydkat, és osszatok minden
jatékosnak 3-at. Valasszatok ki 1-et, amit megtartotok.
A nem hasznalt frakcidkdrtyakat tegyétek vissza a jaték
dobozdba.

@ Veguétek el a vdlasztott frakcidkdrtydtok hatoldalan
jelzett kezdd erdforrasokat, és teqyétek azokat az
{rdllomdsotok raktaraba. A frakciékdrtydtokat képpel
felfelé teqyétek az (irdllomasotok frakcidteriiletére.

KORSZER(ISITESEH:

@® Vegyétek el a frakcidtokhoz tartozo egyedi

korszeriisitéslapkat.

@ Keverjétek meg kiilén-kiil6n a 4 hajétipushoz
[szdllitéhajé, vaddsz, kutatdhajd és nehézcirkdld) tartozo
semleges korszeriisitéslapkakat, és 0sszatok minden
jatékosnak 1 lapkat mindegyik tipushol. A nem haszndlt

korszer(sitéseket teqyétek vissza a jaték dobozdba.

@ Tegyétek az 5 korszer(isitéslapkat a sajat készletetekbe
a még meg nem épitett hajéitok mellé. Ezeket a
korszer(sitéseket késébb tudjatok megszerezni.

B Jstékosok el6késziiletei d ,

1. SZINT

FEILODES] SAVOK:

@ Mindannyian helyezzetek 1-1 sdvjeldldt az 5 fejldési sav
legalsé mezgjére.

@ Ezutén [épjetek elére 1 mez6t a frakciétdblatok bal fels
sarkdban jelzett fejlddési sdvokon.
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INDITOALLAS:
A flottad. Sértetlendil
és inditdsra készen!
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TAKTIKAI MOVELET:
Hizz hasznot a
vereséghdl!

HOLDAK HELYETTESTI:
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' ) LEBONTAS: Ho o Kiriid elején van hojd o ronestelepen, kapsz 1(63-et.

SZAPORODAS: A fejlesztések épitési kltségenek hefizetésekor
0 (3-gt tetszileges erdforrisként hoszndlhatod.

ER']H]RRAS[IK A jaték sordn 6 kiildnbdzd erbforrdst fogtok gydjteni, illetve felhaszndlni. Az erdforrdsok
igencsak sz(ikdsek az Adroméda-galaxishan, igy hasznaljatok azokat kériiltekintden.

2 O 8 O

ENERGIA TITAN JEG NANOSZEN KREDIT TAKTIKAKARTYA

Felhaszndlds: Felhaszndlds: Felhaszndlds: Felhaszndlas: Felhasznalds: 5 tipusuk van,

(irdllomdsmodulak, gydrak, ipari varosok, obszervat6riumok, helyettesitia  sokféleképpen

fegyverek, ugrasok modulok, hajok  civilizdcids  tudomdnyos titant, a jeget és felhasznalhatok
épitése modulok modulok a nanoszenet

VEZET(K: @ KEZDGJATEKDS:

% Mindannyian helyezzetek 1 vezetdt minden szdvetségi 2 Egy csata szimuldldsaval hatdrozzatok meg a

bdzisra a jatéktablan. kezddjatékost: dobjatok 6 kockdval, és az lesz a
kezddjatékos, aki a legmagasabb értékii kockaval
rendelkezik. Dontetlen esetén az érintett jatékosok
hasonlitsdk 6ssze a kdvetkezd legmagasabhb értéki
kockdjukat, és igy tovabb, amig meg nem hatdroztdtok
a gydztest.

@® Mindannyian dobjatok egy kockaval, és helyezzetek
2 vezetdt a kocka értékének megfeleld csillagkddre
(tdbb jdtékosnak is lehetnek vezetdi ugyanabhban a
csillagkddben).

@A megmaradt vezetdtoket tegyétek az (rallomdsotok

vezetBteriiletére. @A kezddjatékos helyezze a pontjeldldjét a pontozdsavon

az 1-esre. Az Gramutat6 jdrdsa szerint minden jatékos

rre x

helyezze a jeldldjét a sav kivetkezd iires mezdjére.

. Jatékosok eldkésziiletei -

-



JiTEK ATTERINTES

A jaték kdrdkbdl a1l (ebben a galaxishan nincsenek hagyomdnyaos
értelemben vett forduldk..), és a kezd@jdtékossal kezdve az
dramutaté jardsa szerint hajtjatok végre a kdreiteket eqgymas
utdn, egészen a jaték végéig. A korddben vagy kikiildesz egy hajdt
egy régidha, vagy visszahivad az dsszes hajddat az (irdllomdsodra.
Ezzel az eqyszerd dgntéssel az univerzum gsszes csoddjat
felfedezheted.

Amikor az egyik 4‘/

jatékos pontjeldldje eléria

pontozdsdvon lévd végpontjeldldt,

az kivdltja a jaték végét. Ezutdn minden jatékos végrehajt még
1 kort, a jaték végét kivaltd jatékost is beleértve. A pontozds
végén az a jdtékos gydz, aki a legtdbb GYP-vel rendelkezik.

AKTIV JATEKOS: Mindig a kirét végrehajté jitékos lesz az aktiv jatékos. Amikor jelezziik, bizonyos diintéseket az aktiv
jatékosnak kell meghoznia, és szamos eseményt az aktiv jatékossal kezdve, kirsorrendben kell végrehajtani. Ha eqy hatds
minden jdtékosra egyidejiileg hat, és a sorrendet kiilén nem jelezziik, az aktiv jatékos hatdrozza meg azt (pl. a kor elején

vagy végén bekdvetkezd hatdsok]).

A PEREMVIDEK REGIOI

A jatéktabla térképe kiilonbdzd tipusd régidkhal all dssze.
A jaték sordn hajdkat inditasz az eqyes régiokba, hogy
erdforrasokat gydijts, és akcidkat hajts végre. A régiok 3 fd
tipusra oszthatok, amelyeket az aldbbiakban részleteziink.
Ha szeretnétek, kiilonleges régiokat is hozzdadhattok a
jatékhoz (ldsd 26. aldal).

BOLYGOK

A peremvidéken szamos bolygé taldlhatt, ahol holdakat
foglalhatsz el, hogy er6forrdsokat szerezz. Emellett
fejlesztéseket is épithetsz a bolygdkon, hogy elGrelépj

a fejlfdési savokan, és kiiltnleges jutalmakat kapj.

Az események hatdsdra dj bolygdk keriilnek a jatéktabldra.

GZ0VETSEGI BAZISDK

A hatdr menti Szdvetség még a felfedezdk legdjabb hulldma
eldtt érkezett, és helydrségeket telepitett a peremvidék
szadmos pontjdn. A szdvetségi bdzisokat megldtogatva
erdforrdsokkal kereskedhetsz, 6si technolégidkra tehetsz
szert, hajokat épithetsz, és tovdbhi akcitkat hajthatsz végre.

CSILLAGKOD

A peremvidéket titokzatos, feltdratlan csillagk&dok
szegélyezik, ahol fosztogatok portydznak. Csak azok

a hajék léphetnek be egy csillagkddbe, amelyek
rendelkeznek navigdcidval. Akik elég merészek ahhoz,
hogy felfedezzék a csillagktdgket, hatalmas jutalomban
részestilhetnek.

" Jaték dttekintése // A peremyidék 16gioi

A fejlesztés ERGFORRAS-
KOLTSEGE a bolygén BU[YG[]
| Abolygén felépithett
' “ || FEJLESZTES

CSILLAGKOD

Acsillagkddbe elséként
hajot indité jatékos dltal
' elfoglalhaté HOLD

A csillagkddbe vald
belépéshez NAVIGACIO

Azold jstékos dltal L
toborozhat6 VEZETOK
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AJATERDS HRE

A korid elején el kell dontened, hogy melyik f6 akciot hajtod végre. Az INDITAS.akciéval kikiildesz eqy
haj6t a jatéktabléra, a VISSZATERES AZ RALLOMASRA akcioval pedig visszahivod-az isszeshajédat.
Ezenkiviil tetszGleges szamd mellékakcidt is végrehajthatsz. Az inditds és a visszatérés az (irallomasra
[tovdbbiakban: visszatérés) menetét, valamint a mellékakcidkat a kivetkezd oldalakon részletesen
ismertetjik. A kor végén dobj el minden olyan er6forrdst, ami meghaladja a raktdrozdsi korldtodat.

INDITAS &
Az inditds sordn kikildesz egy hajot az (irdllomdsodrdl egy régicba, majd aktivdlod a régict, :
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hogy végrehajtsd az egyedi akcidjdt. A kdr folyamadn az lesz az aktiv régié, ahovd a hajddat
inditod (akkor is, ha a hajdd a kdrddben dtmozog egy mdsik régidbal.

Fosztogatok rajtaiitése

N

» (sata

HAJG INDITASA

KESGBBI INDITASOK

Ha az inditdskor van 1 vagy tohh hajod a jatéktablan, akkor az

Vélassz ki egy hajét az inditéallasodrol, és helyezd egy altalad inditas késdhbi inditdsnak szamit. Egy késébbi inditds sordn:
vdlasztott régidba. A régic kivalasztdsdra vonatkozo szabdlyok L
- : e @ Egy olyan régidha kell inditanod a hajot, ami hatotavelsdagon

attol figgden valtoznak, hogy elsd inditast vagy késdbhi inditast

hajtasz-e végre. beliil van legaldbb 1 jatéktdblan Iévd hajédhoz képest. Mindig

az épp inditott hajé hatdtavolsagi értékét kell figyelembe

ELS INDITAS venned.

@ Nem indithatsz hajot olyan régidba, ahol mar van 1 vagy tdbh

Ha az inditdskor nincs hajéd a jatéktabldn, az elsd inditasnak hajéd. Indithatsz hajct olyan foglalt régiéha, ahol ellenséges
szdmit. Az elsd inditds soran: hajék vannak, ebben az esetben csatdra keriilhet sor.

< Barmelyik nem foglalt régidha indithatsz hajét. Egy régid
akkor szamit foglaltnak, ha ott van fosztogaté vagy legalabb
1 jatékos hajéja. Emellett teljesiilnie kell minden tovabbi
inditdsi feltételnek is, 1asd jobbra lent.

|A lila jatékos késdhhi inditdsa egy hatdtavolsagon beliili régiéba)

TOVABBI INDITASI FELTETELEK

Az aldbbi szabdlyokat minden inditds sordn be kell tartanod:

@ (sak akkor indithatsz hajot szdvetségi hdzisra, ha azt tudod
aktivalni, és ezt meg is teszed.

@ Csillagkddbe csak navigacidval rendelkezd hajot indithatsz.

){ Ajdtékos kdre // Inditds
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A jétékos kare // |
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AZ USOK MONOLITIA:

Fizess be 2 tetszdleges
eréforrdst, hogy hizz

3 taktikakdrtydt.

KERESKEDELMI KOZPONT:
Fizess be 2 tetszdleges
er6forrdst, hogy kapj

2 kreditet.

MAXIMUS-MEZ0:

Lépj el6re 1 mez6t

az eseményjeldlgvel,
majd vdsdrolj 1 vagy 2
tudomanyos vagy ipari
modult a jatéktablaral.

ODESSA-MEZU:

Lépj el6re 1 mez6t

az eseményjelldvel,

majd vdsaralj 1 vagy 2
kereskedelmi vagy civilizacids
modult a jatéktablardl.

HAJUGYAR:

Epits 1 Gj hajot az épitési
kdltsége kifizetésével, és
helyezd az inditdallasodba,
VAGY végezz el 1 javitdst.

FEJLESZTESI HIVATAL:

Fizesd be a fejlesztés
épitésének a koltségét
(erdforrdsok+vezetdk),
és épitsd meg eqgy olyan
nem fejlesztett bolygdn,
ahol van szdllitéhajéd.

L2y,
REGIO AKTIVALASA

Miutdn hajotinditottdl eqy régidba, aktivalnod kell a régict.
A régid tipusatél fligg, hogy mi torténik az aktivaldsakor:

& BOLYGD AKTIVALASA: Foglalj el egy holdat, azaz vedd el a
legfelsd holdjelzdt, és tedd az Grallomdsodra. Ha az aktivalt
bolygdn nincs tébb holdjelz6, a holdjelzdk helyén lathaté
erfarrdst kapod meg.

@ CSILLAGKOD AKTIVALASA: Foglald el a holdat, azaz vedd el a
holdjelzdt (ha van), és tedd az (irdllomdsodra. Ezutdn titokban
nézd meg az eseménypakli 2 legfelsd kartydjat. Az egyik
kdrtydt tedd a pakli tetejére, a mdsikat pedig az aljdra.

& STOVETSEGI BAZIS AKTIVALASA: Hajtsd végre a szovetségi

hdzis akcidjat. A bazisok révid leirdsdt balra taldlod.

HOLDAK ELFOGLALASA

A bolygak koriil keringd és a csillagkddben sodrédd @
holdak elfoglaldsa az eqyik elsddleges mddja @ @

az erdforrasszerzésnek.

Amikor elfoglalsz egy holdat, vedd el a holdjelzdt, és tedd %
az (irdllomdstabladon az elfoglalt holdak teriiletére.

Legfeljebb 4 hold lehet ezen a ter(ileten. A sajdt
kdrédben a hold elhagydsa mellékakcigval
eldobhatsz egy elfoglalt holdat, hogy megkapd
a rajta ldthatd jutalmat, vagy bdrmelyik jdtékos
kirében behelyezhetsz egy holdjelz6t az
(rdllomdsod egyik holdkeretébe, hogy helyet

szabadits fel.

Ha egy mdsik jatékos korében szerzel meg egy holdat, eldobhatsz
egy masik holdat az elfoglalt holdak teriiletérdl, hogy helyet
biztosits az dj holdnak. A rajta lathat6 jutalmat nem kapod meg.



FOSZTOGATOK RAJTALTESE j

Miutdn aktivdltdl egy régidt, ellendrizd, hogy a fosztogatdk
hajtanak-e végre rajtalitést:

& VAN FOSZTOGATO AZ AKTIV REGIOBAN: Ha mar van egy
fosztogatd az aktiv régidhan, nem hajtanak végre rajtaiitést,
és tovabhi fosztogatok sem léphetnek be a régidha. [Ez aldl
kivételt képeznek az S-osztdlyd fosztogatdk, Idsd aldbb).

& S-0SZTALYU FOSZTOGATOK: Ha egy S-osztélyd fosztogat6
van az aktiv régidban, ellendrizd, hogy vannak-e mads
§-osztalyd fosztogatok az aktiv régid hatdtavolsagan
beliil, akik rajtaiitést hajthatnak végre. Mds fosztogatdkkal
ellentéthen tébb S-osztdlyt fosztogatd is lehet ugyanabban
a régidhan egy rajt alkotva.

& NINCSENEK FOSZTOGATOK AZ AKTIV REGIDBAN: Ha nincs
fosztogatd az aktiv régighan, ellendrizd, hogy van-e
fosztogatd az aktiv régié hatétavelsagan beliil. Ehhez nézd
meg az egyes fosztogatdkartydkon jelzett hatotdvolsagi
értékeket. Ha hdrmelyik fosztogatd hatdtdvolsagon beliil van,
az aktiv jatékosnak ki kell vdlasztania koziiliik 1-et, amelyik
az aktiv régiéha mozog, hogy rajtaiitést hajtson végre.

[Ha S-osztdlyu fosztogatdt vdlaszt, a hatdtdvolsdgon beliil
mindeqyik S-osztdlyt fosztogatd az aktiv régioba mozog.)

Minden fosztogatd rendelkezik a navigdcio képességgel,
fgy a csillagktdokhben is képesek végrehajtani rajtaiitést.

Miutdn a fosztogatdk lehetdséget kaptak a rajtaiitésre, ha 2
vagy tohb jatékosnak és/vagy fosztogatdnak van hajdja az
aktiv régidhan, csatdra ker(il sor. Csak az aktiv régidhan keriilhet
sor csatdra. A csata végrehajtdsdnak Iépéseit a 21. oldalon
részletezziik.

Csatdra akkor is sor keriilhet, ha az aktiv jatékosnak mar
nincs hajéja az aktiv régidhan.

gy /"v
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FOSZTOGATORK
A jaték sordn vérszomjas fosztogatdk bukkannak fel a
csillagkdddkbdl, hogy lecsapjanak ratok. Minden kiilénbdz6

osztdlyu fosztogatdnak van eqy fosztogatékartydja, ami
meghatdrozza az értékeit és a képességeit.

Egyszerre csak 1 osztdlyba tartozo fosztogatd lehet eqy
régidhan. Egy fosztogatot sohasem helyezhetsz le vagy
mozgathatsz olyan régidha, ahol mdr van egy masik osztalyba
tartozd fosztogato.

1] FOSZTOGATOK LEHELYEZESE

Az eseménykartyak végrehajtdsakor kiilonbdzd osztalyd
fosztogatdk keriilnek a jatéktdbldra. Minden fosztogatokdrtydn
szerepel, hogy a jeldl6t melyik régidba kell lehelyezni.

<> Amikor egy fosztogatokdrtyan az olvashatd, hogy egy
véletlenszerii csillagkddbe keriil, dobjatok egy kockaval,
és a fosztogatdt a kocka értékének megfeleld csillagkddbe
helyezzétek le.

<> Ha egy fosztogatd olyan régidba keriilne, ahol mar van
fosztogatd, ehelyett olyan véletlenszerii csillagkidbe kell
lehelyezni, ahol nincs mdsik fosztogatd.
Az S-osztdly fosztogatck kivételt képeznek, 6k olyan régidha
is lehelyezhetdk, ahol van masik S-osztaly fosztogato.

<> Ha az eseménykdrtydn jelzett osztalyd fosztogatd mar
a jatéktablan van, helyette 2 S-osztdlyii fosztogatot
helyezzetek le a kdrtydjukon jelzett régidba. Ha 2-nél
kevesebb S-osztalyd fosztogatd van a készlethen,
helyezzetek le annyit, amennyit tudtok.

Ha egy fosztogato visszakeriil a kartydjdra, a jaték késébbi
szakaszdban djbél visszatérhet a jatéktablara. Ha olyan
eseményt hajtotok végre, amelyen ennek a fosztogatdnak
az osztdlya Idthato, ismét a jatéktdbldra keriil a fent
ismertetett szabalyok szerint.

‘Hatétévohég

‘Kﬂldnleges
| hatdsak /

Amikor A PuszEita megnyer eqy esatdt, o esatdbon réESe vevd minden
jitékosnak ki kell osztanio 1 sérilést oz eguik moduljanak

Y



[ VISSZATERES AZ (iRALLOMASRA

A visszatérés sordn egyesével visszahivod az (irdllomésodra a jdtéktabldn és a roncstelepen
lévd dsszes hajadat. A jatéktablardl és a roncstelep szerel@hajo teriiletérdl visszatért

hajéiddal aktivalhatod az (irdllomdsod meduljait.

o
ﬂ Ha a kordd kezdetén nincs tobh hajo az inditéallasodon,
/) avisszatérés az (irdllomasra & akciot kell valasztanod.

7

MODULOK AKTIVALASA

Ebben a lépéshen barmennyi medult aktivdlhatsz tetszdleges
sorrendben az (irallomasodon, hogy megkapd a rajtuk
lathatd jutalmat. Egy modul aktivdldsahoz vegyél el 1 hajét a
jatéktabldrél (vagy a roncstelep szerelGhajé teriiletérdl], vagy
1 energiat a raktdradrol, és helyezd a modulra.

A modulok aktivdldsakor be kell tartanod az aldbbi szabdlyokat:

@ Nem aktivalhatsz olyan modult, amin mar van hajd vagy
energia.

@ (sak akkor aktivalhatsz egy modult energidval, ha mér
aktivaltal modult hajéval ugyanabhan a sorban.

< ALAPMODULDK > N

ELSGOLEGES REAKTOR: Kapsz 2 energiat,
majd aktivdlj tetszdleges szamid masik
tudomdnyos modult.

HAJBEPITE: pits 1 Gj hajot az épitési
kdltsége kifizetésével, és helyezd az
inditoalldsodba, VAGY végezz el 1 javitast.

KINCSTAR: Kapsz 1 kreditet.

EPITESZ: Hiizz 1 taktikakértydt, VAGY
fizesd be egy fejlesztés épitésének a
kdltségét (erdforrdsok+vezetdk], majd
épitsd meg egy olyan nem fejlesztett
bolygdn, ahol van szallitdhajad.

L

L

Modulok aktivél4sa )

Az dsszes hajd visszavétele ]]

Energia eldobdsa ]]

oe—/

@@@

@ Nem aktivdlhatsz olyan modult, amin van sériilésjelald.

@ Aroncstelep fels6 részén |évd hajékat nem haszndlhatod
a modulok aktivaldsara, a roncstelep alsd részén lévd
szerel§hajora athelyezett hajokat viszont igen. Ez a
szerelGhajdra az aktualis kérben dthelyezett hajokra is
vonatkozik.

+ TUDOMANYOS MODULODHK: A tobbi modullal ellentéthen a
tudomanyos modulokat nem aktivalhatod kiilon-kiilén.
Ehelyett az elsddleges reaktor modul aktivaldsdval tudod
aktivalni dket (Idsd balra lent]. Az elsédleges reaktort csak
hajéval tudod aktivdlni.

¢ HOLDBEMENETEK: Ha egy modulon egy holdkeret |&that6
az akcid hemeneti oldaldn, azt csak akkor aktivalhatod, ha
behelyeztél oda egy holdat.

) SEROLESIKON

a megszerzésekor helyezz ide eqy sériilésjel6l6t

SHPREDEK FOGADO

GEROLESIELOLE
{a modul jelenleg sériilt

CIM rézsaszin = ajaték végén

1 SZABADALMI HIVATAL A

—— JATEK VEBE ——
97 Kopsz 4 GYP-t, s tovibhi 2 GYP-t
& minden korszerisitésedgrt.

BONUSZPONT \GR
a hold [ ol I

behelyezéséért

FEJlI]I]EEIEAV- Sn

IKON I
|épj eltre a modul —
megszerzésekor  a nyitott dokkold jelzi, a jaték végi civilizacigs

hogy egy hajdval vagy
energiaval aktivalhato

modulokon ésa tudomanyos
modulokon nincs dokkold




(_ AZ BSS2ES HAJG VISSZAVETELE )

Miutdn befejezted a modulok aktivdldsdt, vedd vissza az Gsszes
hajddat a modulokrél, a roncsteleprdl és a jatéktablaral, majd
helyezd azokat az (irdllomdsod inditéallasara. Tavolitsd el az
dsszes sériilésjeldldt a pajzzsal rendelkezd hajdidral.

Nem hagyhatsz hajékat a jatéktdblan és a roncstelepen, hacsak
egy hatds masképp nem rendelkezik.
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BEZALLTO ADATKIMENTO

Paiii

ENERGIA ELDOBASA

Miutdn a hajok visszatértek az inditdallasba, a modulok
aktivdldsahoz hasznalt Gsszes energidt tedd vissza a kbzds
készlethe.

Ha kordhban jatszottal ki ideiglenes hatdst taktikakartydkat,
most ezeket is dohd el.

£
@ Holdjelzd behelyezése

MELLEKAKCIOK

A kdrdd sordn tetszéleges szamu mellékakcidt végrehajthatsz, fiiggetlenil attdl, hogy
inditdst vagy visszatérést hajtottdl végre. A mellékakcidkat a kordd sordn barmikor

végrehajthatod, akdr kizvetlendil mds akcigk eldtt vagy utdn.

Csak a holdjelzd behelyezése és a taktikakartydk kijatszasa mellékakcidkat hajthatod végre
harmelyik jatékos kiréhen, a tobbi mellékakcidt csak a sajat kdrddben hajthatod végre.

HOLDJELZ( BEHELYEZESE

Barmikor behelyezhetsz eqyet az (irdllomdsod elfoglalt holdak
tertiletén Iévd holdak kdziil eqy modulon vagy a taktikai
miveleten |évd holdkerethe.

Ha hehelyeztél egy holdat egy kerethe, azt késébb mdr nem
dobhatod el, hogy megkapd a rajta lathatd jutalmat.

Ha lecserélsz egy keretben lévd holdat, a lecserélt holdat el kell
dobnod, de a rajta ldthatt jutalmat nem kapod meg.

TAKTIKAKARTYAK KIJATSZASA

A taktikakartydk is erdforrasok. A megszerzett taktikakartydk
kijatszasaval kiilonleges akcidkat hajthatsz végre. Minden
taktikakdrtya meghatdrozza, hogy mikor jdtszhatod ki.

Miutdn kijatszottdl eqy taktikakdrtydt, és teljesen végrehajtottad
az akcigjat, tedd a kdrtydt képpel felfelé a dobGpaklira. Ha a
taktikapakli kifogyna, keverjétek meg a dobdpaklit, és képezzetek
eqy Uj taktikapaklit.

b Taktikakdrtydk kijdtszdsa

@ Fejlesztéskartya
hasznalata

@ Dobj el 1 felfedezés-
vagy hatalomjelzdt.

@ Vezetdk toborzasa

@ Hold elhagydsa

@ Bénusz erdforrasok
begydijtése

@ Frakcidképességek

hasznélata
N N

TAKTIKAI MOVELET
AMIKOR EVESZITESZ
EGY DSTAT:

Holdakat helyezel be a modulok és a taktikai
mivelet kereteibe, hogy felhaszndld az elGnyeiket.

Néhdny példa arra, hogy mikor jatszhatod ki a taktikakdrtydkat.
GERULESTSZENVEDSZEL  CSATA KUZBEN VISSZATERESKOR ~ REAGALSZ AZ ELLENFELRE
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TAKTIKAKARTYAK TiPUSAI
(" oo ) Am:"j

\/.

i_ - sal)| AjelzettidGponthan jatszhatod ki. Van,

N K ““Q amit mds jatékos korében is kijdtszhatsz.
ol Nem jdtszhatod ki csata kdzben.

A NN —

ESEMENY

U| Asajdt kirédben jatszhatod ki a jelzett
MRS ‘f,;i id6pontban. A kijatszasat kovetden
o azonnal Iéptesd 1 mezdvel eldre az

ST }i eseményjeldldt.

=)

»
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|DEIGLENES HATAS

A sajat kérddben jatszhatod ki a jelzett
idGpontban. Addig jatékban marad,
amig visszatérést nem hajtasz végre.
[Az ideiglenes hatdsu kdrtydkat az
energidkkal eqyiitt kell eldobni a
visszatérés utolsd Iépésében).

C=8)| DIPLOMACIA
| =S8 |  Csak olyan csata diplomécia [épése
A alattjatszhatod ki, amelyben részt
) CIPLOMACIA: A CSATA VEGET ER.

)| mu veszel. Csatdnként 1 diplomdciakdrtydt
Minden ellenfelednek Gt kell adnia ., .
neked egy toktkakdrtydt. J d ts 7 h a tS 57 k i,

ki nem tud kirtydt odnl,
TEYP-tvesait.

#‘!\\ L7
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CSATA

Csata sordn jatszhatod ki a jelzett
idGponthan. A tobbségiiket csak akkor
jatszhatod ki, ha van hajdd a csatdban.
Egy csata sordn barmennyi csatakdrtydt
kijatszhatsz.
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b siGR
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TAKTIKAKARTYA KEZLIMIT

A jaték kezdetén a taktikakartyakra
vonatkozo kézlimited 5. Ha 5-nél tohb
van a kezedben, a kdrdd végén el kell
dobnod annyi kdrtydt, amennyivel
meghaladod a kézlimitet. A kézlimitedet a

civilizaciosavon haladva ndvelheted. AT
5-05s kézlimit

14 - 4 jstekos kore /] Mell6kakeiok

FEILESZTESKARTYA HASZNALATA

Ha van fel nem hasznalt fejlesztéskartydd,
a korodben harmikor képpel lefelé fordithatod,
hogy felhaszndld az eqyszeri képességét.

il Amikor ezt a fejlesztéskdrtydt képpel lefelé
F forditod, kapsz 1 tetszdleges modult.

:

DOB) EL EGY FELFEDEZES- VAGY HATALOMJELZET

Ha van fel nem hasznadlt felfedezés- vagy

hatalomjelz(d, a kirodben barmikor eldobhatod, % .

hogy megkapd a rajta ldthatd jutalmat.

VEZET(K TOBORZASA

A kordd sordn barmikor toborozhatsz
tetszdleges szamd, a szinedhez tartozo vezetdt
bdrmelyik alyan régidhél (vagy régickbdl],

ahol van hajéd. A toborzott vezetdket tedd az
(rdllomdsod vezetdteriletére.

HOLD ELHAGYASA

A kdrdd sordn barmikor eldobhatsz eqy
elfoglalt holdat, hogy megkapd a rajta [évd 8
ertforrisokat és/vagy GYP-t. Ha olyan N o
holdjelz6t dobsz el, amin javitds ikon ¢ i ‘
ldthatd, megjavithatsz 1 sériilt hajot vagy
modult.

R
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A holdakat az erdforraskdltségek befizetésének részeként is
eldobhatod. Az eldobott holdakat tedd a jatéktdbla melletti
dobdkupacha képpel felfelé (elkildnitve a képpel lefelé lévd, még le
nem helyezett holdaktdl].

BONUSZ EROFORRASOK BEGY(ITESE

régidiba. A korod soran barmikor begy(jthetsz
tetszdleges szamu bonusz erdforrdst barmelyik
olyan régidhol [vagy régidkbal], ahol van hajdd.

FRAKCIOKEPESSEGEK HASZNALATA

A legttbb frakcidképesség
leirdsdban szerepel, hogy mikor [ép
élethe, de ha a kdrtya masként nem
fogalmaz, a képességet a kdrd
sordn mellékakcidként hajthatod
végre.

Eseménykartydk vagy mds hatasok miatt hénusz
@ erdforrdsok keriilhetnek a jatéktabla egyes

visszatdrést hojtottdl végre. elkithetsz1 4t Hulgy
elednek ki kell osztanio f sériilést az egylk moduljdnak.

® . [



Az (irhajéflottdd segitségével fedezheted fel az Androméda-
galaxis peremvidékét. A jaték sordn kiilonbdz6 tipusd hajokat
épithetsz, majd indithatsz a régidkba, hogy a segitségtikkel
erdforrdsokat gyjts, bolygdkat fejlessz, és csatdzz a tohhi
frakcidval.

”or

Amikaor a hajoid visszatérnek az iirdllomasra, modulokat
aktivalhatsz veltk extra erGforrasokért és akcidkért.

A FLOTTAD EPITESE

A jaték kezdetén 3 szallitéhajod all inditdsra készen.

A megépitett hajdid az inditéallasedra keriilnek, amig el nem
kiildod azokat a jatéktabla kiilénbézd régidiba.

Ha elldtogatsz a hajégydrba [szdvetségi bdzis) vagy aktivdlod a

hajéépitd modult az (rallomdsodon, tovabhi hajokat épithetsz az
épitési kiltségek befizetésével.

HAJI]TIPUSI]K

SZALLITBHAIQ:

KUTATGHAG:

HATOTAVOLSAG: 2
FEGYVEREK: 2

HATOTAVOLSAG: 1 NAVIGACIO

FEGYVEREK: 1
BENEPESITES

4 kiilonbdzd tipusi hajot épithetsz: 3 tovabhi szallitéhajet,
1 vaddszt, 1 kutatéhajot és 1 nehézcirkdl6t. Mindegyik
hajdtipusnak van hatétavelsagi értéke és fegyverértéke,
illetve egyedi képessége, ami az inditddlldson lathato.

HAJOK TULAJDONSAGAI

&) ROFORRASKOLTSES: 1 ilyen tipusu hajs épitési kbltsége.
HATATAVOLSAGI ERTER: A maximalis tivolsag (régick

szdmdban), ahovd lehelyezheted a tGbbi hajédhoz képest,
amikor az (irdllomdsodrdl indited. Ugyanezt a tavolsdgot tudja
megtenni a hajé, hogy csatlakozzon egy csatahoz.

FEGYVERERTEK: Ennyi kockaval dobsz, ha a hajé részt vesz egy
csatdban.

PAJZS: A pajzsok megakadélyozzék, hogy a hajo egy csata
elvesztése vagy egyéh hatds kivetkeztében a roncstelepre

kerdiljon.

@ KEPESSEGEH: A haj6 kiilinleges képességei.

HAJOKEPESSEGEK

Aflottdd minden hajéja kiilonbdzd képességekkel rendelkezik,
amit6l jobhd valnak a felfedezéshen, a fejlesztéshen vagy

a harchan. A jdtékosok és a fosztogatdk hajéi az aldbbi
képességekkel rendelkezhetnek:

/ \ CELZAS: Megndveli a minimalis

2+ dobasértéket a csatdhan, Az 8sszes
fegyverkockdra hatdssal van (max. 5].
[ A* Y NAVIGACIO: Ez a hajo az inditds vagy

mozgds sordn beléphet csillagkddbe.

i ‘?“ ~\ TAMADAS: Els§ inditdskor ezt a haj6t
foglalt régidba is indithatod.

n, UGRAS: Amikor ezt a hajdt inditod vagy

mozgatod, elkdlthetsz 1 energidt, hogy

végtelenre ndveld a hatotdvolsagat.

) N BENEPESITES: Lehetdvé teszi egy bolygd
@ fejlesztését. Csak a szdllitéhajoknak van

ilyen képességik.

N, EGYEDI KEPESSEG: Ennek a hajonak az

egyedi képessége. Tovabbi informdciokért

lasd a fliggeléket.

KORSZER(SITESEH

A jaték kezdetén minden jatékos kap 5 korszeriisitéslapkdt

— minden hajétipushoz 1-et, illetve 1 frakcidspecifikus

korszer(isitést. A korszer(isités szimbolum [l azt jelenti,

hogy lehelyezhetsz a Iapkald kiziil 1-et az indit6allsra, a ‘
megfeleld hajo mezGjére. A korszer(isitéslapka lecseréli a hajék
alaptulajdonsdgait, és tj képességeket biztosithat az adott ‘
tipusba tartozd hajéidnak. Ha a korszer(sitéskor van elérhetd

hajéd ebbdl a tipushél, azonnal megépitesz egyet ingyen.

([ 2

A hajoidat els6sorban az iparsdv segitségével korszerdsitheted
[ldsd Fejlddési sdvok a 19. oldalon], de lehet mds médokon is.

Mindegyik hajotipust csak eguszer korszerdsitheted.
Ha mdr mind a 4 haj6tipust korszer(isitetted, a tovabbi
korszer(sitéseknek nincs hatasuk.

Korszer(isitett hajd

Orhajek .15
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Az @i civilizdciok maradvangal szetszorodtak a peremvidéken.
Ezeket a technoldgidkat modulok formdjdban szerezheted meg,
és adhatod hozzd az (rdllomdsodhoz. Minden megszerzett modul
ndveli a lehetségeidet, amikor visszatérsz az iirdllomasra.

A modulokbél 4 tipus van, amelyek az 5 fejlddési savhol 4-nek
felelnek meg (tudomdny, ipar, kereskedelem és civilizdcid).
Amikor 4j modult szerzel, azt illeszd az (irdllomdsodhoz, a
tipusanak megfelel§ modulsorba. Ezutdn Iépj el6re 1 mez6t a
hozzd tartozo fejlddési sdvon. Az (irdllomdsod moduljait barmikor
atrendezheted.

MODULOK MEGVASARLASA ES MEGSZERZESE

Amikor elveszel 1 vagy tdbb modult, kévesd az alabbi Iépéseket:

@ Vdlassz ki modulokat a megadott oszlop(ok]bdl.

Ha a modul felett l[athato, a modul elvételének
kéltsége van. Az igy megszerzett modulokért fizesd be
a jatéktdbldn lathato kdltséget.

—
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Veggel el Veguél el 1 |par| modult, Vegyél el
Lipari a jatéktabldn jelzett 1 tetszdleges
modult koltség befizetésével modult, befizetve

a jelzett kéltséget

Add hozzd a modulokat az (irdllomdsod megfeleld
modulsordhoz. Ha eqy modul jobb alsé sarkdhan 1 vagy
tobb sériilés ikon € lathatd, teqyél rd ikononként

1 sér(ilésjeldldt.

Amikor bérmilgen forrésbél modultszerzel minden

.....

Ha a Maximus- vagy az Odessa-mezdr6l szerzel
modulokat, és nem tudsz vagy nem akarsz 2 modult
vdsdrolni,a masodik modul elvétele helyett el kell
dobnod 1 modult a jatéktdbla megfelel§ oszlopdhdl.
Miel6tt barmelyiket eldobndd, vasdrolnod kell 1 modult.
Az eldohott modult tedd a megfelel pakli aljara.
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Minden olyan akci6 vagy mellékakcid utan, amivel
modulokat szereztél, téltsd fel a modulok oszlopait.
Cstisztasd lefelé az ott Iévd modulokat, kitbltve az

tires helyeket, majd fedj fel (ij modulokat a megfeleld
paklikhol. Ezt a feltgltést minden olyan akcio utan végre
kell hajtani, amivel modult szereztél.

A4

A jatékos a Maximus-mezdt aktivdlja, és vasarol 2 modult, majd
mellékakcidként kijatszik egy taktikakdrtydt, hogy még 1 modult
szerezzen. A modulokat kézvetleniil a 2 modul vdsarlasa, majd a
mellékakcio utan is djratlti.

" Modulok

HOLDAK BEHELYEZESE A MODULOKBA

Néhany modulon holdjelzd keretek |thatck, ahova
behelyezheted az elfoglalt holdjaidat.

<> HOLDBEMENETEHK: Ha a keret eqy akci6 kiltség oldalén
(a nyiltal balra] Idthatd, akkor a behelyezett holdon Iathaté
erdforrdsok a modul aktivaldsdanak a kdltségévé valnak. Egy
iires bemeneti keretes modult addig nem aktivdlhatsz, amig
nem helyezel be oda holdjelzgt. Nem helyezhetsz bemeneti
keretbe olyan holdat, amin javitas iken |lathato.

<> HOLDKIMENETEK: Ha a keret nem az akcid kdltség oldalén
van, akkor valahdnyszor aktivdlod a modult, megkapod a
behelyezett holdon I4that6 erdforrasokat.

SZINDIKATUSINTERFESZ

Ennek a holdnak a behelyezésével
ez a jatékos befizethet 1 nanoszenet,
hogy kapjon 1 taktikakdrtyat és

Ennek a holdnak a behelyezésével ez a
jatékos a modul aktivaldsakor végrehajt

N Haa kereten GYP lathato, ezt a GYP-t csak egyszer kapod
/) meg, amikor behelyezel oda egy holdat.

<> FELHOLD ALAKO KERETEK: Az ipari modulok mindkét oldaldn

félhold alakii keretek Iathatok, amelyek 2 egymds mellé
helyezett modul esetén egy teljes keretet alkotnak.

Csak teljes keretbe helyezhetsz be holdat. Amint ezt megtetted,

a behelyezett holdon lathatd jutalmat is megkapad, ha a hold
mindkét oldaldn Iévd modult aktivdlod. Az aktivalds sorrendje nem
szdmit.

=

[\}/!/\) K}g/// \

Ha ez a jatékos MINDKET modult aktivélja,
kap 1 kreditet és 1 GYP-t a holdrdl.

Ha dtrendezed az ipari modulsorodat, és ezzel szétvdlasztasz 2
olyan ipari modult, amelyek kizé behelyeztél egy holdat, a holdat
el kell dobnod (az erdforrdsait nem kapod meg).

Akkor is aktivalhatod egy ipari modul fd akcigjat,
ha a félhold alaki kerete hidnyos vagy fires.



A peremvidék szamos bolyg6ja megfelel§ kirnyezetet hiztosit nyiizsgd metropoliszok, zakatold gydrak
és fenséges monolitok szdmdra — de sietned kell, nehogy a tdbbi frakcio épitse meg ket elgbb.

5 kiilonhdzd tipusi fejlesztést épithetsz, amelyek megfelelnek a kiilinhdzd fejlddési savoknak. Minden bolygdn
csak 1 meghatdrozott tipusii fejlesztés épithetd (a bolygdlapka bal oldaldn ldthatd). Ha valaki mdr felépitett egy
fejlesztést egy bolygén, a tovabbiakban mdr senki nem épithet ott fejlesztést.

FEILESITES EPiTESE S

Egy fejlesztés megépitéséhez képzett vezetdkre is sziikséged

Ahhoz, hogy megépits egy fejlesztést /o Q rendelkezned kell lesz, akik feltigyelik a m(ikgdését. Minden fejlesztéstipushoz
az aldbbiakkal: meghatdrozott szdmu vezetdre van szlikség [ez az adott fejlesztést

tdmogatd valamennyi bolygdn azonos).
<> Egy szdllitéhajé eqy még nem fejlesztett bolygan. : S J

<> Elegendd toborzott vezetd az (irdllomésodon. A sziikséges
vezetik szama a fejlesztés tipusatdl fiigg (a bolygdlapkdn . i . : PR
lthatd) ! P 99 (2 bolygdlap {irdllomdsodra, vagy (jbél toborozni Gket. Bdr a vezetdk jelzdit
' eltdvolitod az (rdllomdsodrdl, minden fejlesztésen ldthaté a hozzd

< FIegendo_erofo’rr_as_ghhgz, i bnlggolqpka dlnlsiatdn delegdlt vezetfk szdma, ami fontos lesz a fejlesztések pontozasakor.
JE]ZEtt fejlesztési kdltséget be tudd fizetni.

A fejlesztések épitéséhez delegdlt vezetdk véglegesen a fejlesztés
részévé valnak, ezért késgbhh nem lehet dket visszahivni az

Minden kiildnhdz6 tipusd bolygéhal 3 van a jatékban,
ami azt jelenti, hogy legfeljebh 3 fejlesztés épithetd

Ahhoz, hogy ezt a varost megépitsd
ezen a jégbolygan, 3 vezetdvel kell
rendelkezned az (irdllomasodon.

minden tipushgl.

Amikor fejlesztést épitesz, kivesd az aldbhbi lépéseket:

Fizesd be a fejlesztés kiltségét, és tavolitsd el végleg

az (irdllomédsodrdl az épitéshez felhaszndlt vezetdidet. FH[ESZTESEK HENEPES"ES[

@ Vegyél el egy megfeleld tipusi fejlesztéslapkdt, Amikor egy fejlesztést épitesz, fel kell

esliele nEmolugtinleeszalliniajona: haszndlnod egy szdllitéhajot a benépesitéséhez.

Veqyél el eqy hozz4 tartozé fejlesztéskartydt, és A szdllit6hajd véglegesen a fejlesztés részévé
tedd képpel felfelé az Grallomasod mellé. Megkapod a valik, nem térhet vissza az (irdllomasodra vagy a
fejlesztéskartydk jutalmai alatt részletezett jutalmakat. sajat készletedbe, es nem épitheted meg djra.

Mindig rendelkezned kell legaldhb 1 hajéval,
ami azt jelenti, hogy az utolsé hajodat nem

Amikor egy fejlesztést épitesz, harmelyik olyan bolygdn haszndlhatod fel egy fejlesztés megépitésére,
megépitheted, ahol van szdllit6hajod (nem csak az aktiv mivel nem maradhatsz hajé nélkil.

“ régidhan).

A FEILESZTESKARTYAK JUTALMAI

Lépj el6re 1 mez6t a megfeleld fejlddési savan.

vezet@k szdma alapjdn (ldsd a kdvetkezd oldalon].

A fejlesztéskdrtya egyszeri képessége, amit felhaszndlhatsz most
vagy egy késébhi kérben. Miutdn felhaszndlod ezt a képességét,
forditsd meg a fejlesztéskdrtydt.

I ﬁl 3. szint:
A]EK VH;E" 2. szint:

|| Pontozzdtok [e

BONUSZ FEGYVERKDCKA: Kapsz +1 kockét, ha részt veszel egy

csatdban egy ezzel a fejlesztéssel szamszédos régidhan.

@ GYP-t kapsz a fejlesztett bolygdn és a szomszédos régickban lévd

Fejlesztések
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FEILESZTESEH KEPESSEGEI

Minden megszerzett fejlesztéskdrtya eqy egyszer haszndlhatd
mellékakcidt ad. Ha tohh azonos tipusd fejlesztést épitesz, akkar

ugyanabbdl a tipusd kdrtydbol tébb példdnyt is megszerezhetsz,

és mindegyik kdrtydt felhaszndlhatod egyszer.

OBSZERVATGRIUM (TUDOMANY)

Forditsd meg ezt a kdrtydt, hogy
' titokban megnézd a felfedezésjelztket az
i ohszervatoriumi felfedezések

mezdn, és valassz ki 1-et,
~amit megtartasz.

GYAR [IPAR]

Forditsd meg ezt a kdrtydt,
hogy kapj 2 javitas akciot.

(RKIKOTO [KERESKEDELEM)

Forditsd meg ezt a kdrtydt, és fizess
be 2 tetszdleges erdforrast, hogy

VARDS [CIVILIZACIO)

Forditsd meg ezt a kartydt, majd
valassz ki 1 tetszdleges elérhetd
modult, és add hozza

az (irdllomdsodhoz ingyen.

OBELISZK [HATALOM]

Forditsd meg ezt a kdrtydt, hogy kapj
4 energiat.

Fejlesztések

FEILESZTESEK A JATEKTABLAN

Egy fejlesztés épitésével nem akaddlyozod meg a tohbi jdtékost
abban, hogy hajdkat inditsanak az adott bolygdra vagy aktivdljak
azt. Egy fejlesztés miatt a bolyg6 nem szdmit foglaltnak [csak a
hajékat kell figyelembe venni). Ez abbél a szemponthdl fontos,
hogy a késdhbbi inditdsok sardn hova helyezhettek le hajdkat.

FEILESZTESEH PONTOZASA

Amikor fejlesztést épitesz, a fejlesztett bolygdn és a szomszédos
régidkban lévd vezetdk dsszlétszamaval megegyezd

szdmu GYP-t kapsz, de legfeljebb 10 GYP-t. 5zdmold meg a
jatékosokhoz tartozo dsszes vezetdt, beleértve a még nem
toborzott vezetdket, a most épitett iij fejlesztéshez delegadlt
vezet@ket, valamint a mdr megépitett szomszédos fejlesztésekre
nyomtatott vezetéket.

A lila jatékos épit egy gydrat, majd lepontozza a fejlesztést.
Az aldbbi pontokat kapja:

j& a szomszédos kék vezetdkért a csillagkdddn;

;“} agydrban Iévg vezetGkeért;

ﬂ} a szomszédos zold vezet8ért a fejlesztési hivatalban;
,? alila és zold vezetGért az Odessa-mezdn.

Alila jatékos dsszesen 7 GYP-t kap,
amikor megépiti ezt a fejlesztést.

A jaték végén minden fejlesztésedért tovahbi
GYP-t kapsz amegfeleld fejl6dési savon elért
// fejlesztési szinted alapjan.




Az 5 fejlddési sdvan kiilonbdz6 jutalmakat szerezhetsz a

jaték sordn, tovdbbd a jaték végi GYP-k jelentds része is innen
szarmazik. A fejl@dési savokon fejlesztések épitésével, modulok
vasarlasaval, jelzGk eldobasaval és (a hatalomsdv esetében)
csatdk megnyerésével vagy bizonyos taktikakdrtydk kijatszasaval
haladhatsz eldre.

Mind az 5 sdvon taldlhatok fejlesztés- és eseménymezdk.

FEILESZTESMEZOK ) db

Minden fejlddési sdvnak van 3 szintje, 2SZINT
amelyeken fejlesztés ikonok lathatok.

A jaték végén minden egyes megépitett
fejlesztésért az alapjan kapsz GYP-t,
hogy a hozzd tartoz6 savon milyen szintet értél el.

ESEMENYMEZOK

Amikor egy fejlGdési sdvon elérsz egy
esemény ikonnal jelélt mez6t, azonnal
|épj eldre 1 mezt az eseményjeltldvel
(ldsd Eseménysdv a 20. aldalon).

SAVSPECIFIKUS MEZOK

Minden fejlddési savon taldlhatok eqyedi mezgk.

TUDDMANYSAV

Amikor elérsz eqy felfedezésjelzds
mezdt, titokban nézd meg az ott [évd
jelzéket, vdlassz 1-et, és tedd az (irdllomdsod
mellé. A jelz6t képpel lefelé is tdrolhatod,
amig mellékakcidként fel nem haszndlod a
kérgdben.

IPARSAV

Amikaor elérsz egy korszeriisités mezdt,
vdlassz 1 tetszdleges korszer(sitéslapkdt a
készletedbdl, és helyezd a megfeleld helyre
az inditdallasodban.

Ne feledd: amikor korszer(isitést szerzel,
azonnal épithetsz ingyen 1 hajot ebbdl
a tipushol!

A korszer(isitett tipusba tartozd hajok
mindegyike megkapja a korszerisitéslapkan
lathatd értékeket és képességeket.

HATALOMSAV

Ha elsdként érsz el eqy hatalomjelzds
mez@t, vedd el az ott [8vd jelzGt, és

tedd az Girdllomdsod mellé. Ezt a jelz6t
mellékakcidként felhasznalhatod a kdrddben.

A
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Ha elérsz egy hatalommez6t, de a jelzdt mar
elvették, 2 GYP-t kapsz helyette.

KERESKEDELEMSAV

A megmaradt erdforrasok dltaldhan
semmit nem érnek a peremvidéken, de
ha eléred vagy dthaladsz a sdv 1 vagy 2
pdncélterem bonuszmez@jén, a jaték végén
minden megmaradt erdforrasodért az
elért legmagasabb pancélterem értékével
megegyezd szamu GYP-t kapsz.

CIVILIZACIOSAV

Ha elérsz egy kézlimit mez6t,
megnoveled a kdréd végén a kezedben
tarthato taktikakdrtydk szamdt.

Azonnal hizhatsz annyi taktikakdrtyadt,
amennyivel eléred az dj kézlimitedet.

Fejlddési savoke : 19 :
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A jaték sordn egyes akcidk hatdsdra a jeldld el6relép az eseménysavon. [lyen akcid lehet példdul a modulok
vasdrldsa vagy a fejlddési savokon haladds. Amikor a jeldld eléri a sdv végét, azonnal fedjetek fel egy (j
holygét, és az aktudlis kér végén hajtsatok végre eqy eseménykartya hatdsait.

Az el@keésziiletek sordn kivdlasztottatok az egyik eseménypaklit:

GALAKTIKUS HAINAL

A Galaktikus Hajnal 10 eseménykadrtydt
tartalmaz. Ebben a pakliban az események
dltalaban elnydsek a jatékasok szamara,
leszdmitva persze a csillagkddbdl el6bukkand
fosztogatokat...

ESEMENY KIVALTASA

Ha az eseményjeldld a kirddben eléri a sav végét, hajtsd végre az
alabbi lépéseket:

0 Fedd fel a legfelsé holygdlapkat a kupachdl, és tedd a
jatéktdbla kdvetkezd dires mezgjére [balrdl jobbra és
feliilrdl lefelé haladva).

majd forditsd a kupacot képpel felfelé, hogy a legfelsd

0 Tegyél 3 holdjelzdt a bolygd szinében a bolygélapkdra,
jelz@ lathatd legyen.

Tedd az eseményjeldldt az (irdllomdsodra emlékeztetdiil,
hogy a kérdd végén végre kell hajtani egy
eseménykdrtyat.

& Qo

KOZMIKUS ALKONY

A Kozmikus Alkony 10 eseménykdrtydt tartalmaz,
amelyek nagyohb kihivasok elé allitjdk a
jatékosokat. A Kozmikus Alkony elsgsorban
tapasztalt jatékosoknak ajdnlott, akik szeretnék
neheziteni a jatékot.

ESEMENYKARTYA VEGREHAITASA

Ha az eseményjeldld a kordd végén az (rdllomdsodon van, fel kell
fedned egy eseménykartyat a paklibol, majd végre kell hajtanod
az aldbbi hatdsok mindegyikéta megadott sorrendhben:

PONTOZAS: Minden jatékos annyi GYP-t kap, amennyi a
jelzett fejlGdési sdvon Iévd jelzdje mellet lathatd, levonva
1 GYP-t minden sériilt modulért az (irdllomdsdn

(a szerzett GYP nem lehet 0-ndl kevesebb).

U FOSZTOGATO LEHELYEZESE: Keresd meg a kértyén

ldthatd osztdlyhoz tartozd fosztogatokartydt, és tedd
képpel felfelé a jatéktabla kdzeléhe. Ezutan helyezd a
jeldldjét a fosztogatdkdrtydn jelzett régidha.

KOLGNLEGES HATAS: Hajtsd végre a kértya kiilénleges

hatdsdt az utasitdsoknak megfelelGen.

@ ESEMENYSAV VISSZAALLITASA: Tedd vissza az

eseményjeldldt a sdv kezd mezdjére, és dobd el az
eseménykdrtydt képpel felfelé az eseménytdbla mellé.

ki kartgakat hacsak kilon nem jelezziik. [Nehang taktikakartya

=\ Egg esemény végrehajtdsa kazben nem hajthattok végre
[ H akcidkat, a frakcioképességeket is beleértve, és nem jatszhattok
7 Kivételt jelent.)

Pontozzitokle || .
a hatalomsdvot.

7

Egy B-osztalyy
fosztogato kerdil
a jatéktabldra.
HlIlI]NlEEEE HATAE =
Minden jdtékos hiiz 1 toktikokdrtydt
&s tohorozhat 1 vezetdt egy tetszleges
régichal.

Hajtsdtok végre a
kiilnleges hatdst
az utasitdsoknak
megfelelgen.



Eszkalacid

Az inditds utolsé Iépése sordn, ha az aktiv régiébhan 2 vagy tdbb jatékos, vagy 1 vagy tobh jatek :
fosztogatdk tartozkodnak, csatdra keriil sor. Csatdra akkor is sor ker(ilhet, ha az aktiv jatékosnak nincs

hajdja az aktiv régidhan.

Mindenkinek részt kell vennie a csatdban, akinek van hajdja az aktiv régidhan, a fosztogatékat
is beleértve [az eqyik jdtékos dobjon a fosztogatdk kockdival). Azok a jatékasok, akiknek a hajoi
hatétavolsagan heliil van a csata, donthetnek tigy, hogy részt vesznek a csatdban, és az eszkaldcio

|épéshen (Idsd aldbb] a hajéikat a csata helyszinére mozgatjak.

Csatdra csak inditds soran keriilhet sor, és akkor is csak az aktiv régidban. Ha egy jdtékos hajdi barmely
mds iddponthan tartdzkodnak olyan régidhan, amiben vannak fosztogaték vagy egy masik jatékos
hajdi, vagy ez a régid nem az aktiv régid, nem kerdil sor csatdra. Ha egy csata sordn csak 1 frakcio [vagy

egy sem) marad az aktiv régighan, a csata véget ér.

ESZKALACIO

Az aktiv jdtékossal kezdve, majd a kérsorrend szerint minden
jatékos, akinek van hajdja az aktiv régidtdl hatdtavelsagon heliil,
a régiéha mozgathat az érintett hajok kozil tetszdleges szamat,
hogy csatlakozzon a csatdhoz. (Beleértve azokat a jdtékosokat is,
akik jelenleg nem vesznek részt a csatdban.] Minden jatékosnak
csak egy lehetdsége van meghozni ezt a dintést.

DIPLOMACIA
A diplomdcia azonnal véget vethet a konfliktusnak,  —pemmess

vagy megvadltoztathatja a csata szabalyait. 1"1""““'1“""5‘“"5

=

) ATHALADASERT }
Az aktiv jatékossal kedve, majd a korsorrend szerint | 2 =
a csatdhan részt vevé minden jatékos kijatszhat

1 [6s csakis 1) diplomdcia taktikakartydt a kezébd!
azonnal végrehajtva a hatdsat. Minden jdtékosnak
egy lehetdsége van, hogy diplomdciakdrtydt
jatsszon ki.

) DIPLOMACIA: A CSATA VEGET &R, {
Mozyosd 1 hojéidot oz aktiv régidbal

eqy tetszleges bolygdra vagy
szivetségi bizisr.

Diplomdcia

Kockadobas

)
)
Csata el6készitése |
)
)

Kimenetel

Hajok sériilése )

TeLeee

—{_ CoATA ELKEsziTESE )

A csatdhan részt vevd minden jatékos megszamolja, hogy
hany keckaval fog dobni, és meghatdrozza a célzdértékét,
amivel Gjradobhatja a kockdit. Ha fosztogatok is részt vesznek
a csatdban, szamoljdtok meg a fosztogatdk kockdit is, és
hatdrozzdtok meg a célzaértékiiket.

Ezutdn az aktiv jatékossal kezdve, majd a kérsorrend szerint
minden jatékos elkdlthet tetszdleges mennyiséq(i energiat,
hogy minden elkgltott energia utan +1 kockdval dobjon.

Minden jdtékosnak csak egy lehetGsége van arra, hogy energia
elkéltésével kockdkat szerezzen. Az energia elkdltése nem ndveli
a Célzoértéket.

<> A HAJGK FEGYVEREL: Minden hajo

a fegyverértékével megegyezd
szamu kockdt ad hozza a dobdshoz.

<> FEILESZTESEH: Minden jatékos +1
kockat ad hozzd a csatdhoz az aktiv
régiéban és az azzal szomszédos
régiokhan lévd fejlesztéseiért.

< ENERGIA: Minden jatékos elkiltott
energianként +1 kockat ad hozzd a
dobdsahoz.

<> KOCKALIMIT: Egyetlen résztvevs

sem dobhat 6-nal tohb kockaval.

<> CELZOERTEK: A csatahan résztvevék
célzoértéke megegyezik az aktiv
régidban lévd hajéik szamaval,
hozzdadva az esetleges célzoérték
bénuszokat. A maximalis célz6érték 5.
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KOCKADOBAS

Minden résztvevl (a fosztogatdokat is beleértve) eqyszerre dob
a kockdival. Ezutdn minden résztvevd Gjradobja az 8sszes olyan
kockajat, aminek az értéke kisebh, mint a célzdértéke. Ezt
addig folytatja, amig minden kockdjanak az értéke eléri vagy
meghaladja a célzoértéket.

CELZOERTEH

A csata minden résztvevdje rendelkezik célzaértékkel.

A célzoérték az a minimalis érték, amit a csata soran dohhatsz
az egyes kockdiddal. Amikor dobsz egy kockdval, és a
célzoértékednél alacsonyabb értéket kapsz, tjra kell dobnod a
kockdt addig, amig az nagyohb vagy egyenld nem lesz, mint a
célzoértéked.

A célz6értéked megegyezik az aktiv régiéban lévd hajoid
szamadval, hozzdadva a korszer(isitésekhdl, taktikakdrtydkhbal és
egyéh hatdsokbdl szarmazd mddositékat. A maximalis célzoérték
5.Ha egy mddositd 5 filé emelné a célzoértékedet, akkor is csak a
4-esvagy anndl alacsonyabb érték{ kockdkat dobhatod djra.

Az elsd dabdssal a zold
jatékos két 1-est dobott.
Mivel 2 hajéja van a csatdban,
2-e5a célzoértéke. Emiatt
Gjra kell dobnia a két 1-es

kockdjat, amig a célzoértékkel
megegyezd vagy nagyohh
szamot nem dob. A kék jatékos
és a fosztogatd nem dab Ujra.

Az S-osztdlyd fosztogatok célzoértéke megegyezik az
aktiv régiéban lévd hajdik szamdval. A tobbi osztdlyba
tartozo fosztogatck alap célzéértéke 1-es (ehhez
hozzdadddnak az esetleges bonuszok).

RIMENETEL

A gybztes meghatdrozdsahoz minden résztvevd (a fosztogatokat
is beleértve] 6sszehasonlitja a legmagasabh értékii kockajat.
Dintetlen esetén az érintett jatékosok a kivetkezd legmagasahh
értékd kockajukat hasonlitjdk dssze. [Ha az eqyik jdtékosnak még
van kockdja, de az ellenfelének mdr nincs, akkor & gydz,) Ez addig
folytatadik, amig valaki javdra el nem ddl a déntetlen.

Az (jradobds utdn a zold

€5 a kék jatékos, illetvea
fosztogatok dsszehasonlitjdk
a kockdikat a legmagasabhb
érték( kockdval kezdve.

A kék jatékos és a fosztogato az
elsd kackdjukkal déntetlenre

allnak, de a masodik kockaval
a kék jatékos gydz.

Ha a ddntetlent az 6sszes kocka 6sszehasonlitasa utdn
sem lehet feloldani, nincs gy6ztes, mindenki veszit.

A gy6ztes meghatdrozdsa utdn hajtsdtok végre az aldbbiakat:

<> GYDZTES JATEKDS: Ha j4tékos gydzitt, Iépjen eldre 1 mezét
a hatalomsavon. Ha a leqydzdttek kézdtt volt fosztogato, a
jatékos a kdrtydn jelzett jutalmat is megkapja (az 5-o0sztdlyd
fosztogatdk esetén is csak egyszer).

<> LEGY@ZATT JATEKDSOK: A legyszstt jatékosok végrehajthatjak

a taktikai mévelet akcidt [Idsd aldbh].

/
TAKTIKAI MOVELET

Amikor elveszitesz egy csatdt, Tﬁﬂgﬂu’gﬁ%ﬂ
végrehajthatod a taktikai mévelet | EGY CSATAT:

akcidt az (rdllomdasodon. Ezzel az
akciéval hiizhatsz 1 taktikakdrtyat,

VAGY begy(jtheted az oda
behelyezett holdjelzdn jelzett
eréforrdsokat.

Ha behelyezed ezt a holdat,
vdlaszthatsz, hogy 1 @-tvagy2
@ -et kapsz, amikor elveszitesz
egy csatat.

Egy holdat harmiker be tudsz helyezni, még akkor is,
amikor a taktikai mdvelet végrehajtasara késziilsz.



HAJI]K SERDLESE

<> LEGYOZDTT JATEKDSOK: Minden legydzatt hajo sériilést
szenved el. Ha egy hajénak nincs pajzsa, vagy a pajzs lemeriilt
(ldsd aldbb], a hajé a roncstelepre keril. Amikor egy jatékos
hajdja a roncstelepre keriil, azt a roncsteleptabla felsd
részére kell helyezni.

<> LEGYOZDTT FOSZTOGATOK: Ha egy fosztogatdt legydztek,
az aktiv régidban Iévd egyik fosztogatd sériilést szenved el,
és visszakeriil a fosztogatokdrtydjdra, kivéve, ha sértetlen
pajzzsal rendelkezik. A fosztogatok sohasem kertilnek a
roncstelepre.

PAJZSOK

Egyes hajotipusok pajzzsal @ is rendelkeznek. A pajzs ikonja
az inditodllomds megfeleld mezdjén vagy a fosztogatokartydkon
ldthatd. Amikor egy pajzzsal rendelkez( hajé sériilést szenved el,
helyezz 1 sér(ilésjel6ldt az egyik pajzs ikonjdra. A hajo a régidhan
marad.

o pumtea 1 * | NeézcwA
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Amikor egy pajzs |konra sériilésjeldld keriil, az a pajzs lemertilt.
Ha a hajd Gsszes pajzsa lemertilt, és a hajo sériilésjelldt kapna,
ehelyett a roncstelepre keriil. Az Gsszes sériilésjeldld a helyén

marad [egészen a kdvetkezd visszatérés utolsd [Epéséig).

A lemertilt pajzsokat a javitds akcidval tdltheted djra, ilyenkor

tdvolitsd el a sériilésjeldldt.

Ha egy pajzs nélkili hajod sériilést szenved el a csatdban vagy
mads hatds kovetkeztében, le kell venned a jatéktabldral és dt kell
helyezned a roncstelepre.

Amikor legktzelebb visszatérsz az iirallomasra, a roncstelepen
lévd hajdid visszakertilnek az inditddlldsra. Ezeket a hajokat eqy
késdbbi kérben djra kikiildheted a jdtéktdblara eqy inditds sordn.

\ ‘ ,“( ' f [
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A jdték sordn a hajok és a modulok sériilést szenvedhetnek el, de
meg is javithatod Gket. A sériilésekre érdemes odafigyelni, mert
a sériilt hajok akaddlyozzdk a modulok haszndlatdt, a modulok

sérilése pedig csokkenti a pontszdmodat az eseménykartyak
végrehajtasakor és a végsd pontozdskor.

Néhdny modul mdr eleve sériilten keriil jatékba. Fontos, hogy
egy ilyen sériilt modul megszerzése nem szamit ,elszenvedett
sériilésnek”. A hajok és a modulok a csatdk elvesztése, valamint
az esemeények és a taktikakdrtydk hatdsdra sériilhetnek.

Amikor egy esemény vagy egy taktikakdrtya hatdsdra az
(irdllomdsod egyik modulja sériilést szenved el, helyezz

1 sériilésjeldlot eqy dltalad valasztott nem sériilt modulra.
[Alapmodulra is helyezhetsz sériilésjeldldt)

Amikor javitds akcidt hajtasz végre (példdul a hajégydrban, vagy
eldobsz eqy heldjelzdt, amin van javitds ikon), vdlassz 1-et az

aldbhiak koziil. Ha egy akcidval tébb javitdst végzel, tobbszor is
vdlaszthatod ugyanazt a lehetséget, de akdr mdsikat is.

<> EGY HAJO MEGJAVITASA A RONCSTELEPEN: Mozgasd 1 hajédat
a roncstelep felsd részérdl az also részén lévg szereldhajora.
A szerel6hajén 1évd hajéidat nem haszndlhatod fel inditds
sordn, de hasznalhatod Gket modulok aktivdldsdra visszatérés
soran.

STERELOHAIG

<> PAJZSOK OJRATOLTESE: Tavolits el 1 sériilésjeldldt az eqyik

hajdd inditddllasodon Iévd pajzs ikonjarol.

<> AZ (IRALLOMAS EGY MODULJANAK MEGJAVITASA: Tavolits el

1 sériilésjeldlat az eqyik modulodrdl az Grallomdsodon.

<> NINCS MIT JAVITANI: Ha nincs olyan hajéd vagy modulod,
amit meg tudnal javitani, kapsz 1 GYP-t.



PELDA CSATARA

A sdrga jatékos egy szallitéhajot indit a sarga kereskedelmi bolygoéra,
és elfoglal egy holdat. Az Azonositatlan Foglyulejtgk hatdtdvolsdga
2-es, igy a fosztogatok rajtaiitése Iépéshen az aktiv régidha mozog.
Csatdra keriil sor, mivel az aktiv régiéhan 2 vagy tdbb jatékos és/vagy
fosztogatdk tartézkodnak.

4 ISZhALACIE

A sdrga jdtékos dnt eldszor, és csatlakozik a csatahoz

1 szdllitohajoval 1-es hatdtdvolsdghol, majd 1 energia
befizetésével a nehézcirkalgjaval is az aktiv régi6ha ugrik
2 mez6 tdvolsdghal.

A kék jatékos kivetkezik, aki csatlakozik az 1-es
hatotdvolsdgra [évd szallitohajéjdval és a 2-es
hatotdvolsdgra Iévd vaddszdval.

Asdrga jdtékos dgy ddnt, hogy nem jatszik ki
diplomdciakdrtydt, igy passzol. A kék jatékas
kijatssza a Kdzds frekvencia kdrtydt, s az
aktiv régidban [évé minden ellenséges

haj6 utan kap 1 GYP-t. Osszesen 4 GYP-t

kap. A kdrtya hatdsdra barmelyik jatékos
dénthetne gy, hogy a csata véget ér, de
egyik jatékos sem él ezzel a lehetdséggel.

<3> CSATA ELOKESZITESE

A sdrga jatékosnak 6 fegyverkockdja van erre a csatdra:
2 a 2 szdllitéhajéja, 3 a nehézcirkdldja, és
1 a szomszédos obeliszkje utdn. A csata

el6készitése alatt nem hajt végre akciot.

A kék jatékosnak tobb tlizerére van sziiksége,
ezért befizet 2 energiakockdt, hogy kapjon 2 tovdhbi
fegyverkockdt, igy mdr5 kockdval dobhat.

4 HIMENETEL

Aktiv régio

KOCKADOBAS

Minden kockdval egyszerre dobnak, beleértve a
fosztogatdkockdkat is. Az eredmény a kivetkezg:

Elsd dohds Az utolsd Gjradobds utdn
@ Q ; @Ujradobés @ @ ‘ @
GO RDB®R  GaBLOE®

@@ @

Ujradobas
Célzas:
A kék jatékosnak 2 hajoja van a csatdban, igy 2-es a
célzoértéke, vagyis minden 1-es értékd kockdt jradob.
A sdrga jatékosnak 3 hajdja van, igy a célzoértéke 3-as, 6
az 1-es és 2-es érték( kockdit is Gjradobja. Az djradobdsok
utdn ldthatd a végeredmény.

Osszehasonlitva a csata résztvevdinek
legmagasabb értéki kockadit, a sdrga és
a kék jatékos dontetlenre dll, mig a fosztogato

vereséget szenved. A masodik legmagasahb

értékd kockdkat dsszehasonlitva a kék jatékos

kockdjdnak magasahb az értéke, igy 6 nyeri a csatdt.

Gydztes jatékos:
A kék jatékos eldrelép 1 mezdt a hatalomsdvon, és
megkapja a fosztogatd legyézéséért jard jutalmat.

SEROLES

Vesztes fosztogata és jitékos:

Az Azonositatlan Foglyulejtdk hajoja sériilést
szenved el, és visszakeriil a kdrtydjdra.

A sdrga jatékos hajoi is sériilést
szenvednek el. A 2 szdllit6hajgjat a
roncstelepre teszi, s 1 sériilésjeldldt
helyez a nehézcirkdlgja pajzs ikonjara.

A nehézcirkald az aktiv régidban marad.

A sdrga jatékos végrehajtja a taktikai
mvelet akciojdt. Ebben az esethen
dénthet, hogy hiz 1 taktikakdrtydt, vagy
kap 1 kreditet a behelyezett holdja miatt.




Ha az egyik jdtékos pontjeldldje eléri a pontozdsdv
végpontjel§l6jét, vagy tilhalad azon, az kivdltja a jdték végét.

Azonnal tavolitsatok el az eseményjeldldt az eseménysavrol.
A jaték utolsd koreiben mdr nem tdrténhetnek események.

Az aktiv jdtékos befejezi az aktudlis korét, majd miden jdtékos
végrehajt még 1 kért, beleértve azt a jatékost is, aki kivdltotta
a jaték végét. Ezutan kévetkezik a végsd pontozas. A végsd
pontozds utdn a legtdbb GYP-vel rendelkezd jatékos gydz.

VEGS( PONTOZAS:

) FENDESI SAVOK:ving 05 s sivon meglapstok
a jeldlditek mellett jelzett GYP-t.

@ FEILESZTESER: GYP-t kaptok minden fejlesztésetek utdn,

a hozzdjuk tartozd fejlddési savon elért legmagasabhb
fejlesztési szintetek alapjdn.

FEILESZTES SZINT

2. SZINT 3. SZINT

GYP FEILESZTESENKENT

SERGLT MODULDK: Az Giréllomésotok minden sérilt
moduljdért 2 GYP-t veszitetek. (A sériilt hajokért nem jdr
levonds.)

PANCELTEREM BUNUSZ: GYP-t kaptok minden
megmaradt erdforrasért (a taktikakdrtydkat is
beleértve], a kereskedelemsavon elért legmagasahb
pancélterem hénuszmezd alapjdn.

CIVILIZACIGS MODULDK: Megkapjétok az Gréllomdsotok

sértetlen civilizaciés moduljaiért jdrd jaték végi GYP-t.

¢ 9

VEZETGK: 1 6YP-t kaptok az irdllomdsotokon 1évé
minden vezetgeért.

EGYEB: A frakcidk képességeivel tovébbi GYP-t
szerezhettek.

DGNTETLENEK FELDLDASA

Dintetlen esetén a legtGbb modullal rendelkezd jdtékos gydz.
Ha igy is dontetlen dll fenn, a legtdbh erdforrassal rendelkezd
jatékos gydz. Ha az dllds tovdbbra is déntetlen, az érintett
jatékosok osztoznak a gy6zelmen.

Qe

PELDA A PONTOZASRA

A jaték véget ért, a sdrga jatékos eddig 62 GYP-t gy(ijtott.

9 GYP-t kap a tudomdny-, 20 GYP-taz ipar-, 10 GYP-t a hatalom-,
12 GYP-t a kereskedelem- és 8 GYP-t a civilizdciésdveért.

Most 121 pontja van. Mivel dtlépett a pontozdsdv 0-s mezgjén,

a pontjel6lgjét dtforditja a masik oldaldra.

FEJLESZTESEK

Osszesen 1 gydrat és 2 Grkikotét
épitett. A gydra 3-as szint{, mivel a
jeldlgje az iparsdv tetején dll, igy 10
GYP-t kap. Az (irkik6tdi 2-es szint(ek,
igy mindkettd 7 GYP-t ér. Most 145
pontja van.

SEROLT MDDULDK

4 sériilt modul van az (irdllomdsdn, igy
8 GYP-tveszit. 137 pontja van.

PANCELTEREM

Elérte a kereskedelemsav elsg pancélterem
bénuszmezdjét, igy minden megmaradt eréforrdsa
1 GYP-t ér. A jatékot 3 taktikakdrtydval, 2 titdnnal,
0 nanoszénnel, 0 jéggel, 1 kredittel, &s 4 energidval
fejezte be, azaz 6sszesen 10 erd6forrdssal. 10 GYP-t
kap, és fgy 147 ponton ll.

CIVILIZACIOS MODULDK

2 sértetlen, jdték végi GYP-tadad
civilizdcios modullal fejezte be
a jatékot. A Foldmdveléstigyi b
Minisztériumért 10 GYP-t kap. :
4 GYP +2 GYP mind a 3 fejlesztéséért.
Az Egyesitett Tuddstarért 6 GYP-t kap.
3GYP + 1 GYP a3 taktikakdrtydjdért.

Az fgy szerzett 16 ponttal a pontszama 163-ra nd.

T
A OIDMIVESTRTTNINGTERIUM 22

—— JATE VEGE —
Hapsz 4 619-1, & tovtbbi ——_—
261t inden megépitelt
ffeszseder NS EGYESITETT TUDASTAR_ 7%
2 — I VGt —

Kpsz36-Lis it 16101
minden toktikokartyodért N

VEZETOK

2 vezet§ van az (rdllomdsdn, amiért 2 GYP-t kap.

\.// \//

A sdrga jdtékos 8sszesen 165 pontot gydjtétt dssze.

Jték vége - 5




JATEKVALTOZATOK
KOLGNLEGES REGIGK

ELOKESZOLETEK

A kiilonleges régidk egyedi hatdsokat és pontozdsi bonuszokat
biztositanak. Vdlasszatok ki, hogy a 2 kvazdrlapkdt vagy a 2
grvénylapkdt szeretnétek-e hozzdadni a jdtékhoz.

MielGtt barmilyen mas kezdGlapkat lehelyeznétek a jatéktablara,
tegyétek a két kivdlasztott kiildnleges régiélapkdt a jdtéktdbla
bs <@=jelilésti mezire. Ezutdn helyezzétek

le az Gsszes tibbi kezddlapkdt a szokdsos madon, kihagyva a
kiilonleges régidkat. Ugyanannyi bolygat és szdvetségi bazist
helgezzetek le, mint @ normdl jatékban.

Az aIapJatekhan taldlhat6 egyik kiilénleges régidlapka sem
haszndlja az % ikont. Az alapjatékban ezeket hagyjatok

figyelmen kivil.

PONTOZAS

A jaték végén a fejlesztések pontozdsa utdn minden jatékos
megkapja a jelzett GYP-t minden olyan fejlesztéséért, ami
szomszédos egy kvazdrral vagy drvénnyel. Ha eqy fejlesztés
mindkét kiilonleges régidval szomszédos, mindkét bénuszt
megkapja.

FOSZTOGATOK LEHELYEZESE

Ha kvazdrokkal vagy orvényekkel jdtszotok, a véletlenszerd
csillagkddan induld fosztogatdk mostantdl ezekre a kiilénleges
régiokra kertilnek. Amikor a fosztogatok lehelyezéséhez dobtok
a kockdkkal, a fosztogat6 arra a kvazdrra vagy érvényre keriil,
amelyiken a kocka értéke lathato.

KVAZARDK

A hajék nem tudnak

belépni a kvazdrokha, de
mérhetetlen ragyogadsuk
szerencsét hoz a szomszédos
bolygdkra.

NINCS AKCIO A KVAZAROKBAN

@ Nem indithattok hajékat a kvazarokba. A jatékosok és
a fosztogatdk hajoi sem mozoghatnak at a kvazarokon,
még akkor sem, ha rendelkeznek a navigdcit képességgel.
A hatdtdvolsdg szamitdsakor a kvazdrokat meg kell keriilni,
mivel a hajok nem mozoghatnak at rajtuk.

ORVENYEK

A tiirelmes hajok nagy
gazdagsdgra tehetnek szert

az orvények folyamatos anyag-
és energiadramldsahal.

EGY ORVENY HASZNALATA §

<& Amikor hajét inditasz eqy
grvénybe, megkapod a rajta
lathatd jutalmat.

@ A kordd kezdetén, ha 1 vagy tihb hajéd egy drvényen
tartdzkodik, megkapod a rajta lathato jutalmat. Az 6rvényen
tartzkodd tovabbi hajok nem névelik a jutalom mértékét.

< Ha mindkét drvényen van hajod, mindkét drvény jutalmét
megkapod. -

VEGZETKARTYAK

Te fogod egyesiteni a peremvidéket? Uj élelemforrédsokat taldlsz?
Esetleg (j gy6gymadot fedezel fel?

TALALD MEG

- Ezeka kdrtydk irdnyt
A[WI]BYMI][II]T'

mutathatnak az (]
jatékosoknak, és stratégiai
elnyt biztosithatnak a
tapasztaltabbak szdmadra.

2B Jatékvéltozatok

ELOKESZOLETEK

A jaték kezdetén osszatok 2 végzetkdrtydt minden jatékosnak.
Vélasszatok ki 1-et, amit megtartotok, a mdsikat tegyétek vissza
a jaték dohozdha dgy, hagy a tobhi jdtékos ne ldssa.

VEGS0 PONTOZAS

A jaték végén a vezetGk pontozdsa utan pontozzatok le

a végzetkdrtydkat is. Fedjétek fel a végzetkdrtyditokat,
hangosan olvassatok fel a végzeteteket, majd megkapjatok a
bonuszpontokat az elért eredményeitekért.

Minden végzetkdrtydn 2 fejlddési sdvhoz tartozd cél lathatd. A cél
eléréséhez és a jelzett GYP megszerzéséhez a jelolddnek az elsd
helyen [diintetlen is szamit] kell lennie az adott sdvon. Mindkét
célt teljesitheted.




2V2 JATEKVALTOZAT

ELOKESZOLETEK

Alkossatok 2 fds csapatokat. Minden jatékos dljén a csapattdrsa
mellé. Vdlasszatok ki azt a frakciot amit irdnyitani fogtok, mint
egy normal 4 fds jatékhan.

A kezddjdtékos kivdlasztdsahoz minden jatékos dobjon a b
kockdjdval a szokdsos madon, de a csapattagok egyesitik a
dobdsaikat, és Gigy hasonlitjdk dssze az ellenfél csapat dohdsaval.
A gydztes csapat bal oldali jatékosa lesz a kezddjdtékos. A jaték
ezutdn az 6ramutat6 jardsa szerint folytatodik.

CSATA

Ha a csata ellendrzésekor az aktiv régidban csak ugyanahhoz a
csapathoz tartozo hajék vannak, nem keriil sor csatdra.

Ha 2 csapattdrs egyszerre vesz részt egy csatdban, egyesitik az
erdiket. Minden jatékos 6nadlléan szamolja ki a kockdit (maximum 6),
hatdrozza meg a célz6értéket, és kolt el erdforrdsokat. A dobdsok
hefejezését kivetfen a csapattdrsak egyesitik a dobdsaikat
[legfeljebb 12 kocka csapatonként], és dsszehasonlitjdk a mdsik
csapat és a fosztogatdk dobdsdval.

Ha 2 csapattdrs megnyer egy csatdt, amiben mindketten

részt vettek, mindketten el6relépnek 1 mezdt a hatalomsdvon,
és mindketten megkapjdk a fosztogatok jutalmét (ha van].

Ha 2 csapattdrs egyszerre ér el egy hatalomjelzds mez6t, az aktiv
jatékos donti el, hogy melyikiik veszi el a jelz6t. Ha egyszerre
érnek el egy eseménymezGt, az eseményjeldld 2 mez6t lép elre.

EGYOTTMUKODES

A csapattdrsak az aldbbiak szerint segithetik egymast:

< ELLENFELEK: A csapattdrsak nem ellenfelek, azonban ,més
jatékosnak” szamitanak.

< REITETT INFORMACIGK: A csapattarsak megoszthatnak
egymassal titkos informacidkat, beleértve a taktikakdrtydkat,
eseménykdrtydkat és a képpel lefelé forditott jelzGket is.

< EROFORRAS/JELZ( ATADASA: Kirtinként egyszer,

mellékakcidként az aktiv jatékos dénthet gy, hogy elvesz
vagy dtad 1-et az aldbbiak kéziil a csapattdrsanak:

@ 1erdiforrds (a taktikakdrtydkat is beleértve)

& 1 elfoglalt, de még nem behelyezett hold

< 1 hatalomjelz6

@ 1felfedezésjelzt

Mindkét csapattdrsnak bele kell egyeznie az dtaddsha.

<> MODUL ATADASA: Amikor az aktiv jatékos elgszir szerez
egy modult a sajat kdrében, azt dtadhatja a csapattdrsanak.
Ekkor az aktiv jatékos helyett a csapattdrsa halad elre a
modulsornak megfeleld fejlddési savon.

VEGS( PONTOZAS

A jaték végén mindkét csapata 2 csapattdrs pontszamadt
fsszeadva hatdrozza meg a végsd pontszdmadt. Az a csapat gydz,
amelyik tébb pontot szerzett.

—< Kiszitik >

<> TERVEZES: Luke Laurie, Maximus Laurie
<> ILLUSZTRACIOK: Sergio Chaves
<> HILISITES: Peter Vaughan

Chris Strain
<> GRAFIKAI TERVEZES: Duane Nichols

<> TOVABBI GRAFIKAI TERVEZES:
Snow Conrad, Layne Huber, Matt Paquette,
Chris Strain, Stevo Torres, Andrew Wall

<> LOGATERV: Matt Paquette
<> 30 MODELLEZES: Erick Tosco

<> TOVABBI ILLUSZTRACIOK: Sandara Tang

<> KAMPANYOLDAL: Peter Vaughan, Lauren Ino,
Oniro, Andrew Wall, Layne Huber

<> PROTOTIPUSKESZITES: LongPack, Print és Play,
Mike DePasquale (minifigurdk]

0 GYARTAS: Brad BI'[]UkS, Peter Vaughan, Lauren Ing, 0 JATEKSZABALY-SZERKESZTES: Jason Harris

<> T0VABBI JATERSZABALY-SZERKESZTES:
Jeff Fraser, Peter Vaughan,
Luke és Maximus Laurie

<> KULDN KOSZONET: Lucky Duck Games,
Gamefound, Daniel Tosco, Alexei Menardo,
Mike Vander Veen, Rich Malena,
The Full 42, Not Board Gaming,
Hungry Gamer, Tim Chuon, Quackalope

Kathie Fischer, Ellian Gal-On, Shay Gal-0n, Bryan
Galvan, Sean Geraghty, Adrian Gilstrap, Don Gilstrap,
Steve Reuben Gunasigh, Ryan Hampton, Cailiegh
Hostetter, Robert Hughes, Melinda Keller, Alex Lane,
Ryan Little, Kori Maner, Floyd McWilliams, Scott Mills,
Catherine Mohan, Alexander Morrison, Garrett Payne,
Alex Rivero, Cliff Rowley, Theresa Rowley, Gregg
Saruwatari, Steven Schwartz, Mark Shynert, Noah
Spears, Kyle Talbert, Jason Tamura, Corey Thompson,
A) Thurston, Kenny Tracy, Mike Vander Veen, Sea Lin
Yao

<> AMAGYAR KIADAS MUNKATARSAI: Banitz Istvan,
Bence Domonkos, Horvath Lajos, Nagy Levente,
Vdga I. Daniel

O TAR“[HHTERVEZESE [ﬂH”Xf ”IAHAS] Noah Adelman, 0 JATEHTESZTH“H Randg Angle,ThUmas BI'UWH,

Game Trayz
RENDERELES: Victor Almeida Ferreira
<> KOMMUNIKACIO: Rozie Powell
<> UGYFELKAPCSDLAT: Judy Neff

William Brown I, David Brubeck, Elli

Burns, Jonny Pac Cantin, Scott Caputo, Axel
Cisneros, Glenn Cotter, Steven Cox, E. Ambriz
DeColosio (Mex-E-King], Michael Dunsmore,
Eric Eikmeier, Jeff Fennel, Corey Feinsod,
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VAGY
példa: 1 nanoszén vagy 1 jég
4 bemenet - kimenet:
A

>EHER O OHIO AD ¥4

5{,

>

példa: fizess be 1 nanoszenet, hogy kapj 1 kreditet

,minden jatékos”
példa: minden jatékos kap 1 titant

sériilés

barmilyen erdforrds (beleértve a taktikakdrtydkat is)

haj6 vagy fosztogato hatétdvalsdga

pajzs

kapsz egy tudomdnyos modult, befizetve a jatéktablan
jelzett kdltségét

kapsz egy tudomdnyos modult

el6relépés a tudomanysdvon

eldrelépés harmelyik fejlgdési savon

az eseményjeldld eldrelépése

eseménykartya

nézd meg a2 legfelsd eseménykartydt, 1-et tegyél
az eseménypakli tetejére, 1-et pedig az aljdra

épits 1 hajét, befizetve a jelzett kdltséget

végezz el 1 javitdst
ha nincs mit javitani, kapsz 1 GYP-t

épits egy fejlesztést, befizetve a jelzett kdltséget

ebbe a régiéha nem léphetnek be hajok

vy
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hatalomjelzd

felfedezésjelzd

\‘

felfedezésjelzd mezdje

V.
/
S

kapsz 1 korszer(sitést (a hozza tartozd hajot is megkapod)

[épj el6re 1 mezdt a pontozdsdvon

pancélterem bonusz (a csillag jelzi a megmaradt
erdforrdsokért jard jdaték végi GYP-t)

kézlimit ngvekedése
hizz kartyakat a kézlimit eléréséig

forditsd képpel felfelé a fejlesztéskartydt

forditsd képpel lefelé a fejlesztéskartyat

az elfoglalt holdjelz6k helye az (irdllomdsan
(legfeljebb 4 elfoglalt hold)

holdkeret

kapsz 1 GYP-t, ha behelyezel ide egy holdat

fél holdkeret
nem helyezhetsz be holdat, amig 2 modullal el nem
készitesz eqy teljes keretet

holdjelzd

1-es kockaérték
csillagkdd/killonleges régiok: a szamak jeldlik, hogy a
véletlenszer(ien lehelyezett fosztogatok hova keriilnek

vezetd

a fejlesztéskartydkon lathato
ebben ésa szomszédos régidkban: +1 fegyverkockat ad
a csatdban

a kvazarokan és drvényeken lathatg:
ajaték végén 1 GYP-t kapsz minden szomszédos
fejlesztésért

fehér sarkok: obszervatériumi felfedezések mezd
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