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A JATEK ATTEKINTESE

HATTERTORTENET

2849-et irunk. Hamarosan kezdetét veszi a csillagkdzi energia-bumm. Az egymassal rivalizal6 véllalatok felderit6haj6i egy pulzarokban
gazdag csillaghalmaz hatérara értek, és mindnyajan felkésziiltek a gazdag lelShelyek kiaknazasara.

A jatékosok kiterjesztik a vallalataik befolyasi dvezetét azzal, hogy 6ridsi megastruktirakat épitenek az Grben. A gyrodinamikus generato-
rokat a pulzarok porgetik fel, és az altaluk termelt energiat gigantikus adétornyok tovabbitjak oridsi tavolsdgokba. Az energiaatviteli
tombok az igy megtermelt energidt szallitjak az olyan tavoli bolygok felé, amelyeket a kutatécsapatok csak nemrégiben fedeztek fel. Az

Uzleti lehet6ségek hatartalanok!

A JATEKSZABALYOK ROVID OSSZEFOGLALASA

A jaték 8 fordulén keresztiil fog tartani. Minden forduléban a kdvetkez6 fazisokat kell végrehajtanotok, az alabbi sorrendben:
1) kockafazis: Egymas utan kockakat valasztotok.

2) akciofazis: Mindnyajan végrehajthattok egy-egy kort az altalatok valasztott kockakkal.

3) termelésfazis: Pontokat kaptok, és el6készititek a kovetkezd fordulét.

Az 6sszegy(jtott pontjaid jelképezik a vallalatod energia-eloszto iparban bet6ltétt szerepét. A jaték végeén a kiilonboz6 célok teljesitésével | "

még tovabbi pontokat szerezhettek, és a legtdbb pontot dsszegy(ijt6 jatékos nyeri meg a jatékot.

3
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A JATEK ELOKESZITESE

Csillaghalmaztabla: tedd az asztal koze-
pére. Barmelyik oldalat hasznalhatjatok. Az
Kockatabla: tedd a megfelel6 oldalaval felfelé a egyik oldalon vannak zsakutcak, amely
csillaghalmaztdbla mellé. Ez az egyetlen tabla, kicsit eltéré taktikat kivan tdletek. Java-
mely a jatékosok szamatél fligg: soljuk, hogy ne ezzel az oldallal kezdjétek
] el az elsé jatékot. Megjeloltik a O pont
ﬂ 4 jatékos esetén ezt az oldalt hasznaljatok, « helyét a tablan.

[ X ) )
a a 2-3 jatékos esetén pedig ezt.

A rakétdk és jelz6k el6készitését a 6. oldalon
talalod.

Kockak: a jatékosok szamatdl figg, hogy hany
kockat hasznaltok:

Ox 4 jatékos: hasznaljatok mind a 9
eziist és az 1 piros kockat.
Ll (7, 2-3jatékos: csak 7 eziist kockat
hasznaljatok a piros mellett.
Tedd a kockakat a tabla fekete lyuk mezgjére.

' Kozeépjelzo: hagyd egyeldre a
kockatabla mellett.

- -

Naprendszerlapkak: képpel le-
fele keverd ossze, és tegyél 1-1
lapkat a csillaghalmaztabla mind
a 16 bolygérendszerére. A kima-
radtakat anélkiil, hogy megnéz-
néd, tedd vissza a dobozba.

Forgastabla: tedd barhova, a

csillaghalmaztabla mellé. Kockamédosité tabla: tedd barhova, a csillaghal-

Forgaslapkak: tipusonként valo- maztabla mellé.
gasd szét, majd rakd ket a forgas- Plusz-minusz kockamédosité jelzék: adj minden
tabla megfelel6 mezGire. jatékosnak 1-1 darabot ebbél a jelz6bdl. A tobbit
i Epitési jutalomlapkak: a jelzett 3 tedd a kockatabla jelzett mezGire.
J mezdre tegyél le 1-1 négy pontos, Plusz kettd kockamédosité jelzék: tedd 6ket a i -
a tetejiikre pedig 1-1 hét pontos kockatabla megfelels mezéire. Felfedezéslapkak: keverd
jutalomlapkat. 6ssze képpel lefelé, és tedd

L

- 6ket egy kupacba oda, ahol
mindenki eléri.
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A 6-bél 3 céllapka: a legelss jatékhoz a 3 &2 szimbo-
lummal jeldlt lapkat javasoljuk. Tedd &ket a csillag-
halmaztabla mellé, a jelolt oldalaval felfelé. Egyéb-
ként véletlenszerlien valassz 3 céllapkat. A tobbi
céllapkat tedd vissza a jaték dobozaba.

> /

A 6-b6l 3 technologiatabla: harom kate-

- géridja van (1, Il és ). Minden kategoriabol

2 4 egy tablat kell hasznalnotok. Az elsé
jatékban javasoljuk az Al, All és Alll tablak ‘
hasznalatat. Egyébként meg véletlensze-

ren valasszatok 3 kiilénboz6 kategdriajd

Id5jelz6: mindig az aktualis tablat (pL: DI, All és ClIl). Ezek ismertetését
forduléra mutat. Tedd az I. lasd a technolégia lapokon. Tedd a tablakat {
technologiatabla els6 sora a csillaghalmaztabla mellé dgy, hogy az I. &

mellé.

€ tabla legyen beldl, a lll. pedig kivil.

Mérndkkockak: tedd egy
L | kupacba 6ket agy, hogy
"m,,,_‘m ~// mindenki jél elérje.

__a
- - "

Négy kocka jelzok: minden
jelz6 4 mérnokkockat ér. A
jaték soran szabadon hasz-
nalhaté bevaltasra.

Adoéallomas-lapkdk:  csoportositsd
Gket a betdjeldk alapjan (A, B és C). =
Minden csoportot képpel felfelé
keverj 6ssze kilon-kilon. Csinalj egy
nagy kupacot ugy,
keriljenek a C jeld lapkdk, ra a B & ‘
jelGek és felllre az A jelGek. Csapd ‘

fel a 3 legfels6 lapkat a kupac mellé
agy, hogy mindenki j6l lathassa 6ket.

A megmaradt elemek el6készitését lasd a kdvetkezs oldalon!

L
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TEKOSOK ELOKESZULETEI

JATEKOS TARTOZEKOK

inden jatékos vélasszon magénak egy szint. Ezutan mindenki vegye el a vélasztott szinének megfeleld jatéktartozékait:

‘ 3 rakéta pulzarkoveto gyird 100/200 pont lapka
(3-4 jatékos esetén

csak 2 rakéta kell)

A"

E plusz-minusz kockamédosit6 jelzé

A 4-b6l 1 HQ-tabla

Az els6 jatéknal ne hasznaljatok a
HO-tablakat. Egyébként mindenki
hdzzon maganak egyet, és még a
legelsd kockadobas elétt dontse el,
hogy melyik oldaldt akarja hasz-

m nalni.

30+ jatékos jelolo

Minden jatékos kap még egy szabalydsszefoglald lapot is. Minden jatékos tegye maga elé a HQ-tablajat, és nagyjabol a fenti képnek
megfeleléen rendezze el koriltte az dsszes tobbi személyes jatéktartozékat.

KEZDO POZICIOK

Tegyétek 1-1 rakétatokat a kockatdbla aldbbi abrajanak megfeleld  sorrendben keriilnek ide: az elsé jatékosé lesz legalul, és az utolsd
jatéksorrend mezéire, véletlen sorrendben. Ez fogja a jatéksor-  jatékosé lesz legfeliil.

rendet meghatdrozni az elékésziiletek tovabbi részében és az 1. |

forduléban. Minden fordulé végén véltozni fog ez a sorrend. i A kezd6 mezdket igy jeloltik meg.
Minden jatékos rakja 2-2 jelolgjét a kezdeményezéssav és a
mérnoksdv kezdé mezbire. A jeldldk forditott kezdeményezési

3 jatékos esetén ugyanez a beallitds, csak a kockatdbla masik
oldalat kell hasznalni. 2 jatékos esetén lasd a 19. oldalt.

rakétak a jatéksor-
rend mez6kon

jatékos jelolok ‘ kezdeményezéssav
oszlopa a kezd6 ——

| mezdkon

mernoksav

“ n‘“

AL Tegyetek 1-1 jatékos jeldl6t pontszamlaléként a csillaghalmaz-
tabla szélére. A kezdd jatékos 5 ponttal kezd. A masodik jatékos
l "Ha van 3. jatekos is, akkor 6 7-tel, a 4. pedig 8 ponttal. Ezek az
tok kompenzaljak a késdbbi kezdést.

A legutols6 jatékossal
kezdve mindenki vélasz-
szon egy Ures kezd6 ka-
put és tegye oda a mésik rakétajat.

a 100/200 pont lapkatokat a 0-as mez6 kdzelébe. Megjegyzés: 3-4 személyes jdték-
ban minden jdtékosnak 1-1 rakeé-
tdja van a kockatdbldn és 1-1 a
kezd6 kapun. A harmadikat hagy-
jatok a dobozban. A 3. rakétdra
kétszemélyes jdatékndl van csak
sziikség, amirél majd a 19. oldalon
olvashatsz.
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A mérnékeim szerint lehet gyorsan, olcson, vagy tartosat
épiteni — és e hdrombdl tetszélegesen vdlaszthatok kettét.

»

KOCKAFAZIS

A KOCKAFAZIS OSSZEFOGLALASA

Minden fordulé kockadobassal kezdddik. 4 jatékos esetén haszndl-
jatok mind a 9 ezist kockadt a piros kocka mellett, mig 2-3
jatékosndl csak 7-et. Mindenki 2-2 kockat valaszt, amit majd az
akciéfazisban akciok vasarlasadra hasznalhattok fel. A valasztasod
befolyasolja a jelolid aktudlis helyzetét a kezdeményezés- és
mérnoksavon. A kockavalasztas utan 1 ezist kocka marad (illetve 3,
ha ketten jatszotok) a kockatdblan. Ez a megmaradt kocka még
bénuszkockaként masolhaté az akciofazis soran.

DOBAS A KOCKAKKAL

A kezddjatékos (akinek a legelsé jatéksorrend mezén van a
rakétaja) vegye el az 6sszes kockat és dobjon velik. Ezzel meghata-
rozza a forduléban felhasznalhaté kockak értékeit. Minden kockat
tegyen a kockatablara, a kidobott értékének megfelelé dobozokba.

Megjegyzés: A piros kockdval nem kell dobni, az a csillaghalmaztdbla
fekete lyuk mezéjén marad.

KOZEPERTEK MEGHATAROZASA

A kockak kdzépértékét a kdzépen lévé kocka adja meg.

Megjegyzés: a fenti példadbrdk egy 3 személyes jatékot dbrdzolnak.
4 jatékos esetén mind a 9 eziist kockdval dobnotok kell.

A kozéps6é kocka kivalasztasa egyszerl, hiszen a kockatablan
novekvé szamsorba lesznek rendezve a kidobott kockak.

Tedd a kodzépjelz6t a kozépsé kocka dobozanak kdzépsé mezdjére.
Hasznald a kezed és takard el az ebben a dobozban lév6 Gsszes
kockat.

tobb kocka van balra

A letakaras utan kdnnyen megmondhatod, hogy balra, vagy jobbra
van-e tobb kocka. Ha balra, akkor told el a kdzépjelzét 1 mezbt
balra. Ha jobbra, akkor told el 1 mezét jobbra. Az alabbi példaban a
kozépjelz6 végiil a 3-as és 4-es doboz kozé kerdl.

Ha ugyanannyi kocka van jobbra is és balra is, a kdzépjelzé a doboz
kdzépsé mezdjén marad.
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ETELE

orrendben (az els6 jatékossal kezdve) elvesznek
r elveszel egy kockat, altalaban a valasztasod
eményezés-, vagy a mérndksavon lévé jeldldet
bbra mozgatnod, attol fiiggden, hogy az elvett
6t6l balra, vagy jobbra volt-e.

ott jelolé mozgatdsa

3 a kozépjelz6tél jobbra lévé kockat vettél el, jobbra kell
10zgatnod a jelolodet, annyi mez6vel, ahany mez6nyire volt az
ett kocka a kozépjelz6t6l. Ha balra lévé kockat vettél el, akkor
- ugyanigy kell tenned, csak balra.

kezdeményezéssav
T
mérndksav

Z6ld egy 2-es kockdt vesz el, ami 2 mezdre balra van a kozépjelz6tol
Ugy dént, a mérnéksdvon mozgatja balra 2 mezével a jel6lojét.

Ha egy olyan kockat veszel el, aminek doboza kdzepén van a kozép-
jelz6, nem kell egyik jelol6det sem mozgatnod.
— G =

nemmozog 1 mezd

jobbra

Megjegyzés: a sdvokon balra mozogni ugyanolyan elényés
lehet, mint egy nagyobb értékii kockdt vdlasztani. A mérnék-
sdavon mérndkkockdkhoz juthatsz. A kezdeményezéssdv a
kévetkezd fordulé jdatéksorrendjét donti el. Ezeket az el6nydket
majd a gydrtdsfdzisban kapod meg (ldsd a 16. oldalon).

Kupac

Ha a mozgatandé jel6l6don vannak mas jel6lsk is, azokat hagyd
ugyanabban a sorrendben az eredeti mezén. Ha a jelélédet egy
nem lres mezdre mozgatod, tedd az dsszes ott lévd jeldld tetejére.
Egy kupacban lévé jelol6k koziil a legfelsd all ,legeldl”.

Kiilonleges esetel

A jeloldidet csak a savok legvégéig mozgathatod. Ha egy jellst
annyi mezdvel kellene mozgatnod, hogy azzal ,lelépnél” a savrol,
egy masik jelolét, vagy - ha a mésik jeldlGvel sem léphetnél sza-
balyszerien - egy masik kockat kell valasztanod (amelyik a masik
irdnyba mozgatja a jeléldidet). Ha se masik jelol6t, se masik kockat
nem tudsz vélasztani, és balra kellene mozgatnod a jel6l6id egyikét,
akkor mozgasd a vélasztott jelolddet az adott sav legvégéig, és ha
van ott még mas jeldld is, tedd a tiedet a kupac tetejére. Jobbra
mozgatasnal tedd a kupac aljara.

Példdul:
Pirosnak 1 mezével balra kellene mozgatnia a jeléléjét. Mivel mind-
ketté a sdv legvégén van, igy az egyiket a kupac tetejére teszi.

Mdsodik kocka

Miutdn mindenki elvette az elsé kockajat, forditott sorrend-
ben mindenki elveszi a masodik kockajat is. A fenti példak-
ban a jatékosok az aldbbi sorrendben vesznek el kockakat:
z06ld-sarga-piros-piros-sarga-zold. A kezd6jatékos valaszthat-
ja ki utolsénak a masodik kockajat.

Kivétel: 2 jdtékos esetén mindkettétéknek 2-2 rakétdja van a
jatéksorrend mezékén (ldsd a 19. oldalon).

3-4 személyes jatékban végiil 1 kocka marad a kockatablan.
2 személyes jatékban 3 kocka marad ott. Minden kockatablan
maradt kocka bénuszkockaként masolhaté le, ha elkoltesz
4 mérnokkockat az akciofazisban (lasd a 15. oldalon).

KIEGYENLITETTEBB KEZDO VARIACIO

!
) 5 r

9 ,
s " 2-3 jatékos esetén

e

- Annak érdekében, hogy elkeriiljétek a szélsGséges dobasokat a legelss forduloban (de csak ekkor), dobhattok igy is a kockakkal:
 2-3 jatékos esetén forgass ki és tegyél 1-1 kockat a 2,3, 4 és 5 dobozokba. Csak a maradék 3 kockaval dobj.
 Jatélkos esetén forgass ki és tegyél 1-1 kockat az 1, 2, 3, 4, 5 és 6 dobozokba. Csak a maradék 3 kockaval dobj.
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AZ AKCIOFAZIS OSSZEFOGLALASA

Az akci6fazis soran minden jatékosnak lesz egy sajat kore, amikor is
a 2 elvett kockaja segitségével végrehajtja az akciéit. Kilonbdzd
moédokon bénuszkockakat is szerezhetsz egy extra akcidhoz, de
fordulénként maximum egyet.

Jatéksorrendben kovetitek egymast, amit a jatéksorrend mezékon
lévé rakétaitok sorrendje mutat.

AKCIO KOLTSEGENEK MEGFIZETESE

Minden akciédhoz egy meghatérozott értékid kockara van sziksé-
ged. Ha fizetsz egy akciéért, akkor egy pontosan ilyen értékid kockat
kell felhasznalnod (elko6ltened).

Példdul:

Ezt az akciot csak és kizarélag 3-as
értékd kockaval hajthatod végre.

Az akcidért kifizetett (elkoltott) kockat a csillagrendszertabla fekete
lyuk mezgjére kell tenned, hogy emlékeztessen r, ezt a kockat
ebben a forduléban mar nem hasznalhatjatok tobbet.

AKCIOFAZIS

Hallgass!

Az energlaforrasamk lényegében kimerithetetlenek.

Igy barmlt meaqtei 1e ?;..

Kocka médositdsa
Minden jatékos 1 plusz-minusz kockamoédosité jelzdvel kezd. A '
jaték soran tovabbi jelzéket szerezhetsz. Ezeket a jelz6ket a kockak
értékeinek moédositasdhoz hasznalhatod fel. Ha felhasznalod az

egyik jelz6det, tedd vissza azt a kockatablara.

Ha felhasznalod ezt a jel-
z6t, +1-el megvaltoztat-
hatod egy kocka értékét.
Példaul egy 4-es kocka-
bél lehet 3-as vagy 5-0s.

Ha ezt a jel-
z6t hasznalod
fel, akkor +2-t
adj az egyik
kockadhoz.

Példdul:

Szeretnél egy technoldgidt szabadalmaztatni, amihez 3-as kockdra
lenne sziikséged. Ha van plusz-minusz jelzdd, akkor azzal egy 2-es
vagy 4-es kockddbdl tudsz 3-asat csindlni, igy kifizetheted az akciét.

A jelz6k nem kombindlhatok egymassal, azaz egy 3-as kockabol
nem tudsz 6-ost csindlni, de egyes technoldgidk segitségével
végrehajthatsz olyan akcibkat is, melyek esetén a kifizetett kocka
értéke lehet kisebb vagy nagyobb a sziikségesnél. Ezek a techno-
l6gidk kombinalhaték a jelzkkel, és igy egy kocka értékét akar
6-nal magasabbra is ndvelheted. A legtdbb akciéhoz nem kell 7-es
vagy 8-as érték, de példaul a felderit6hajo repiilhet ennyit (lasd a
10. oldalon). Egy kocka értékét soha nem csokkentheted O-ra.

AKCIOK ATTEKINTESE

A korodben sokféle akciét hajthatsz végre:
* replilés a felderit6hajoval

* pulzarok fejlesztése 4
* energiaatviteli rendszer (ad6torony-sor) épitése

* technolégidk szabadalmaztatasa

* specialis akciék végrehajtasa a HQ-tabladon

Az elérhet6 akcidk teljes listdjat a szabalyosszefoglalé lapokon
talalod. Tébbszor is valaszthatod ugyanazt az akciét. Az egyetlen |
korlat, hogy sziikséged van a megfelel6 értékd kockara, amivel
fizetni tudsz az akci6ért.
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REPULES A FELDERITOHAJODDAL

Minden jatékosnak van egy felderit6hajéja (rakétdja). Ennek az a
feladata, hogy felfedezze a naprendszereket, pulzérokat szerezzen
a szdmodra és allomasokat létesitsen kiilonb6zé bolygékon.

Kezddkapu
Minden felderit6haj6 egy kezdGkapurél indul, amiket
@ még a jaték elkészitése soran valasztottatok ki. Ez az
= a kezdShely, ahonnan az elsé repilésedet inditod.
Soha nem repiilhetsz vissza a kezd6kapura.

Repiilés

A felderit6hajéd annyi lépést tehet meg, amekkora értékd kockaval
fizettél a repulésért. Csak ennyit repilhet, messzebb nem. Egy
madosité jelzével elkdlthetsz 7-es vagy 8-as értékd kockat is (lasd a
jelz6ket a 9. oldalon). Zérd tévolsagra nem repilhetsz. A repiilés
mindig a feltlintetett Gtvonalak (szegmensek) mentén torténik.
Minden Gtvonal 2 helyszint kot 6ssze. A lehetséges helyszinek:

naprendszer

Megjegyzés: néhdny pulzdr elszigetelten helyezkedik el - nem csat-
lakozik hozzd egyetlen utvonal sem. A felderitéhajéd nem repiilhet
olyan helyszinre, amihez nem vezet utvonal.

Szabdlyos repiilési utvonalak:

A piros hajo 1-es vagy 2-es tdvolsdgu repiiléssel eléri a pulzart.
1-es vagy 4-es tdvolsdgu repiiléssel eléri a naprendszert.

Egy repiilés akcié soran (egy kocka és az esetleges modositd
elkoltése) egy Gtvonalat csak egyszer lehet hasznalni.

Az aldbbiak nem szabdlyos repiilési utvonalak:

A piros hajénak be kell fejeznie a repiilést a pulzdron, mert egy
repiilés alatt nem haladhat végig t6bbszér ugyanazon az utvonalon.
lgy sem 3-as, sem 5-0s tdvolsdgu repiiléssel nem juthat el a pulzdrra.

A fenti korlatozasok csak egy repiilésre vonatkoznak (vagyis egy
kocka elkoltésére). Ha ugyanabban a forduloban, de egy masik
akciédban még egy repilést hajtasz végre, akkor mar végigme-
hetsz egy korabbi repiilésed Gtvonalain még egyszer.
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Bolygok

Ha a te felderit6hajod halad at legels6ként egy naprendszer lapkan
(vagy lép ra), csapd fel a lapkat. Minden lapka széamos bolygdt
tartalmaz. Ha 4-nél kevesebb jatékos jatszik, néhany bolygét
blokkolni kell egy nem jatékos szinnel. Két jatékosnal tegyél 1-1
nem jatékos jelolét minden @-al megjelélt bolygora. Két vagy
harom jatékosnal minden O-el megjel6lt bolygéra is tegyél 1-1
nem jatékos jelolét. Ezek a bolygdk nem allnak rendelkezésre.
Fuggetleniil att6l, hogy egy naprendszert elséként értél-e el, vagy
késébb, létrehozhatsz egy allomast az egyik bolygén. A bolygdk
rendelkezésre allasat az alabbiak korlatozzak:

¢ Minden bolygén csak 1 jel6ls lehet.

¢ 2-3 jatékos esetén a nem jatékos szin altal blokkolt @és/vagy
o bolygdk nem allnak rendelkezésre.

* Ha egy naprendszerben mar létesitettél egy allomast, nem
létesithetsz abban a naprendszerben még egyet.

- felfedezés bénusz

Minden naprendszer valamilyen felfedezés bonuszt kinal, mely a
lapka aljdn szerepel. Ez a bonusz csak akkor jar neked, ha a
repilésedet ebben a naprendszerben fejezted be, és egy allomast
létesitesz egy kék bolygdn. Minden lapkan van legaldbb 1 kék
bolygé, igy megéri els6ként odaérni. Egy allomas létesitésének és a
bénusz megszerzésének feltételei a kovetkezdk:
* Ha a naprendszerben nincs mar Ures bolyg6, vagy nincs tébb
jatékos jeloléd, nem létesithetsz itt dllomast.

* Ha a naprendszerben van még ures bolyg6, akkor attél fiigg,
hogy a repiilésed itt ért-e véget, vagy csak athaladtal:

- Ha csak atreplilsz egy naprendszeren, egy Ures élettelen
bolygora kell tenned a jeldlédet (ha van még ilyen). Ha mar
nincs a naprendszerben Ures élettelen bolygo, akkor teheted
a jelolodet egy kék bolygora is. Egyik esetben sem kapod meg
a felfedezés bonuszt.

- Ha a repiilésed egy naprendszerben ér véget, egy lres kék
bolygora kell tenned a jelolédet (ha van még ilyen), és ebben
az esetben megkapod a felfedezés bénuszt. Ha nincs mar
Ures kék bolygo, akkor egy élettelen bolygora is teheted a
jelolédet, de ebben az esetben nem kapsz bénuszt.

Specidlis eset: ha egy olyan naprendszerben ér véget a repiilésed,
amit e repiilés sordn mdr megldtogattdl, hagyd figyelmen kiviil a
kordbbi ldtogatdsodat (azaz ez nem szdmit ,dtrepiilésnek”).

Felfedezés bonusz

Ha a repiilésed egy naprendszerben ért véget, és allomast
létesitettél egy kék bolygdn, jar neked a felfedezés boénusz. Ez
lehet pont, vagy valami mas (lasd e szabalykonyv utolsé oldalat),
vagy ha nem tetszik, hizhatsz helyette egy felfedezéslapkat.

Példdul: ha itt fejezed be a repiilést és az egyik kék
bolygon létesitesz egy dllomadst, akkor megkapod
a két feltiintetett jelz6t. Ha ezeket a jelz6ket nem
szeretnéd, akkor huzz véletlenszeriien egy felfed-
ezéslapkat helyettiik.

A legtobb felfedezéslapkat a felhizasa utan azonnal
végre kell hajtanod, majd el kell dobnod. Ha mér nincs
tobb lapka, keverd dssze képpel lefelé az eldobottakat,
egy Uj hiz6 kupacot képezve beldliik.

1

Pulzdr megszerzése

Ha a felderit6hajod egy tulajdonos nélkiili pulzéron fejezi be a
mozgasat, magadénak kdvetelheted azt Ggy, hogy rateszed az egyik
pulzérkoveté gylridet. Ett6l kezdve ezt a pulzart mas mar nem
kovetelheti maganak és nem is fejlesztheti.

Specidlis eset: ha mdr van 6 pulzdrod, nem maradt t6bb gyiiriid, igy
nem kovetelhetsz magadnak djabb pulzdrokat.

Ldtogatds

Egyes technolégidk elényokkel jarnak, ha meglatogatsz bizonyos =
helyszineket. Meglatogatsz valamit, ha ott ér véget a repilésed, =

vagy ha athaladsz rajta, de a kiindulé helyszined nem szamit megla-
togatottnak (kivéve, ha a repiilés soran visszatérsz ide).

Zsdkutca
A tabla egyik oldalan vannak zsakutcak is, melyeket dupla vonallal ©
jeloltiink. Egyetlen repllés akcio keretében igy az egyik lépéseddel
eljutsz a zsakutca helyszinére, és a masik lépéseddel el is hagyod
azt.

Példdul: a fenti egy engedélyezett repiilés.

E

Egy zsakutca miatt ugyan meg kell tenned egy felesle-
ges lépést, de ez elényokkel is jar: ha egy zsakutcaban
lévé pulzart igényelsz, vagy egy zsdkutcaban lévo
naprendszeren létesitesz dllomast, hizz 1 extra felfe-
dezéslapkat (a normal felfedezés bonuszon tul).

Példdul: a fenti képen a kék jdtékos egy 3-as tdvolsdgu repiiléssel 2
bolygé-rendszert is felfedez. A zsdkutcdban lévé rendszer miatt huz 1
extra felfedezéslapkat, és megkapja a felfedezés bénuszdt azon nap-
rendszer utdn, ahol a repiilését befejezte. Ha a kék jatékos egy 4-es
tdvolsdgu repiiléssel fedezte volna fel a 2 naprendszert, akkor csak az
extra felfedezéslapka jdrna neki a zsdkutca miatt, dm a felfedezés
bonuszt nem kapnd meg, mivel nem a 2. naprendszerben ért véget a
replilése.

Felfedezéhajo dsszefoglaldsa

* Pontosan annyit léphetsz (repiilhetsz) vele, mint a repiléshez
felhasznalt kockad (esetleg modositott) értéke.

* Csapd fel a meglatogatott felfedetlen naprendszerlapkakat.

* Ha athaladsz egy naprendszeren, tegyél 1 jel6l6t egy élettelen
bolygéra. Ha mar nincs ires élettelen bolygé, tedd a jelolédet
egy Ures kék bolygoéra. Egyik esetben sem kapsz bénuszt.

* Ha a repilést egy naprendszeren fejezed be, tedd a jelol6det
egy kék bolygéra. Ha ilyen mar nincs, egy élettelen bolygéra.
Megkapod a naprendszer felfedezés bonuszat.

* Haarepilést egy pulzaron fejezed be, megszerezheted azt.

* Ha egy zsakutcaban lévé pulzéart igényelsz, vagy egy zsakut-
caban lévé naprendszerben létesitesz dllomast, hizz egy extra
felfedezéslapkat.
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Olyan ‘egyszerL’i! Epi’fesz egy hatalmas gyu /]
forogni kezd a pulzdrral valé rezona

NN T

Pulzdrok ésszefoglaldsa
Egy pulzar energiajat 3 lépésben tudod hasznositani

* Szerezd meg a pulzart.
* Kezd el a forgderdm épitését.
* Fejezd be az erémiivet, és inditsd el annak forgasat.

Pulzdr megszerzése

Egy pulzart Ggy szerezhetsz meg magadnak, ha ott fejezed be a
repilésedet az el6z6 fejezetben ismertetett moédon. Egyes
adéallomasok és technolégiak is lehetdvé teszik pulzar szerzését.
Ez utébbi esetben valassz egy elszigetelt
pulzart (egy olyat, amihez nem vezet egy
atvonal sem).

| Ha megszereztél egy pulzart, az ettdl kezdve
mar a tied, és mas mar nem kovetelheti
maganak és nem is fejlesztheti. A jaték soran
maximum 6 pulzérod lehet, mivel 6 pulzar-
kovetd gyirivel rendelkezel csak.

Forgdslapka elvétele

Az altalad mar birtokolt pulzarjaid fejlesztéséhez forgaslapkakra
lesz sziikséged. Elkdltheted az egyik kockadat egy akcio keretében,
hogy elvegyél a forgastablarol egy forgaslapkat. 1-es kockat kell
elkdltened a kis forgaslapka elvételéhez, 2-es kockat a kozepeshez
és 4-es kockat a nagyhoz. A sziikséges kockakat a forgastablan is
feltlintettik.

“ kis forgas nagyforgas@
Sokszor hatékonyabb mdédon is szerezhetsz
forgaslapkat ahelyett, hogy elhasznalnal erre egy
akciot. Egyes naprendszerek, HQ projektek és
technologiak is adhatnak neked egy vagy tobb
forgaslapkat. Néha adott, hogy milyen lapkat
vehetsz el jutalmul, néha viszont szabadon
valaszthatsz.

Akkor is
pulzérod se
hasznalod.

zhetsz forgaslapkat, ha még nincs egyetlen sajat
5d magad elStt az asztalon Gket, amig fel nem

-

A PULZAROK FEJLESZTESE

néig nmiatt.”

Az épitkezés kezdete
Azonnal megkezdheted a forgderdmived épitését, amint van mar
egy sajat pulzarod és legalabb egy forgaslapkad.

il

Ha kijatszol egy forgaslapkat az egyik
pulzérodra, ezzel az oldalaval felfele
tedd le, jelezve, hogy a forg6er6ma-
ved épitése elkezdddott.

Egy pulzéron csak egy forgaslapka lehet, és ha mar ratettél egy
lapkat, azt nem cserélheted le masikra. Azonban nem sziikséges a
forgaslapkat azonnal beépitened egy pulzarba, amint megszerzed.
Az épitkezést barmikor elkezdheted (akar egy késdbbi forduloban
is), mivel ez nem szamit akciénak.

Forgdslapkdk utdn kapott jutalmak

Mivel a forgberdmivek az energiaipar alappillérei, kilonleges jutal-

mat kaphatsz az épitésiikért. Ennek kritériumai a kdvetkezdk:

¢ Legyen legaldbb 2 azonos méret{ beépitett forgaslapkad.

* Ezeknek mind a tablan kell lennilk, 1-1 sajat pulzérodban (de
nem szamit, hogy épités alatt all az erém(ved, vagy kész van).

Az els6 jatékos, aki a fenti kritériumokat teljesiti, S —

7 pontot kap (vegye el a forgastabla megfelels [a 9

mezé&je folil a 7 pontos épitési jutalomlapkat). V*‘/

A masodik jatékos, aki teljesiti a fenti kritériumokat, J

4 pontot kap (6 a 4 pontos épitési jutalomlapkat

vegye el a megfelel6 mez6 folil). A forgaslapka minden egyes

értékére kildn-kildn jar a 7 pontos és a 4 pontos jutalomlapka.

Nincs korlatozva, hogy egy jatékos hany jutalomlapkat nyerhet el.

Ha 4 egyforma értékd forgolapkad van mar a pulzarjaidon, miel6tt

barmely jatékostarsadnak lenne a pulzarjain két ilyen értékd egy-

forma lapkaja, akkor azon mezé folotti 7-es és 4-es jutalomlapka is

a tiéd lesz. A jutalomlapkakat tartsd magad elétt. Néhany

technolégiatablan van olyan technolégia, amely tdbb pontot is ad

egy-egy megszerzett jutalomlapka utan.

Forgberomii befejezése
Ha épités alatt all6 forgberdmivet szeretnél befejez-
ni, akkor el kell kéltened a forgaslapkan feltiintetett
értékd kockat egy akcidként. A kocka elkdltése utan
forditsd at a forgaslapkat a masik oldaléra. Most mar
energiat termel a pulzarod.

» Akis forgaslapka atforditasahoz egy 3-as kockat kell elkdltened.
» Akodzepes forgaslapka atforditasahoz egy 5-6s kockat.
* Anagy forgaslapka atforditdsahoz pedig egy 6-as kockat.

A forgaslapka atforditdsa utan az erémived mar ,forog”. A jaték
végéig forogni fog, és pontokat hoz neked. Ezeket a pontokat a
termelésfazisban fogod megkapni (lasd a 16. oldalon).
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ENERGIA ADOALLOMAS MEGASTRUKTURA-SOR EPITESE

Adédllomds-lapka megszerzése

Az energiaatviteli-rendszered egy vagy tobb, kilonb6zé épitési
szakaszban lév6 ado6allomas-sorbél allhat. Az épités megkezdésé-
hez sziikséged lesz egy ad6allomas-lapkara. Minden forduléban 3
ilyen lapka all a rendelkezésetekre. Egy lapka elvételéhez kolts el 1
olyan kockat, amelynek értéke megegyezik a lapkadra nyomtatott
barmelyik kockaéval. Tedd az els6 ad6allomas-lapkadat magad elé.
A kifizetett kockat jelold meg egy jeloléddel, amit tegyél a megfe-
lel6 kockaszimbélumra, hogy lefedje azt.

Adéadllomds-lapkdk sszekapcsoldsa

Minden lapkén taldlhatsz 1 vagy 2 kapcsolati pontot, ahol az egy
masik lapkahoz tud kapcsolodni. Ezek a lapkak szélein Lathatdk, és
1-1 fél (fekete) dobdkockat abrazolnak. Két egymashoz kapcsolt
lapka csatlakozésa kiad egy teljes kocka abrat. A lapkak csak egy
kapcsolédasi ponttal kapcsolddhatnak egymashoz, de nem muszéj
ugyanugy allniuk (néhéany allhat ,fejjel lefelé” is, ha Ggy jon ki a
kapcsolat). Ha egy Gj addéallomas-lapkéat szerzel, azonnal el kell
dontened, hogy hozzdkapcsolod-e egy mar meglévhoz, vagy egy
Gj sort kezdesz vele. A mar 6sszekapcsolt lapkaidat nem vélasztha-
tod szét, de egy kiilonallé lapkadat késébb is hozzakapcsolhatod
egy mar meglévé sorodhoz.

egyszeri jutalom, ha

mindent kifizettél minden termelésfazis-

ban megkapott jutalom

1N

by W,

C

o
@ | :
' / :
bénuszkocka B
B ,‘

kockakoltség

Adéadllomdsok iizembe helyezése

Egy ad6allomas lizembe helyezéséhez az 6sszes lapkara nyomta-
tott kockakoltséget ki kell fizetned. Ezek egyikét mar kifizetted a
lapka elvételekor (ezt fedted le a jeloloddel). A koltségeket
tetsz6leges sorrendben, és barmelyik forduldban megfizetheted. A
kifizetett kockaszimbdlumokat fedd le 1-1 jel6léddel. Ha egy ad6-
allomasod elkészil (minden kockaszimbolumot lefedtél mar),
azonnal megkapod a lapkan feltiintetet 6sszes egyszeri jutalmat,
majd &t kell forditanod a lapkat (a jeloloket vedd vissza). Ha az
atforditott oldalon szerepel valamilyen jutalom, azt minden fordulé
legvégén, a termelésfazisban kapod majd meg.

Az adéallomasod mostant6l lizemel - az energiahalézatod dssze-
gydjti és elosztja a termelt energidt. Ha egy adéallomas-lapkat
atforditasz a mésik oldalara, ugyanazzal a végével kell kapcsolddnia
a tébbi lapkahoz, mint eddig (nem forgathatod el 180°-al). A fekete
szin( fél kocka az Gizembe helyezett oldalon piros szind fél kockava
valik.

Egyes adballomas-lapkakon csak egy kockaszimbélum szerepel.
Mivel ezt mar a megvasarlaskor kifizetted (azaz egyuttal a teljes
koltséget is megfizetted), igy megvétel utdn azonnal forgasd &t ezt
a lapkét az tizembe helyezett (piros kockas) oldalara.

Az egyes jutalmak ismertetését a szabalykdnyv végén talalod.

Adadllomds bénuszkockdja

Ha két Osszekapcsolt adéallomast ilzembe helyezel, akkor a
kapcsolat helyén egy teljes piros kocka képe latszik. Ez egy bonusz-
kocka, amit csak ebben a korédben hasznalhatsz fel (lasd a 15.
oldalon). Ha a fordulé sordan nem hasznalod fel ezt a bénuszkockat,
akkor az elvész. Hasznalhatsz olyan kockat is, amin nulla potty van,
de ekkor valészinGleg sziikséged lesz valamilyen kockamédosito
jelzbre hozza. Példaul egy repiléshez nem haszndlhatsz nulla
értékd kockat, de bizonyos technolégidk lehetévé teszik, hogy az
ilyen kockakat is hasznalhasd bizonyos akcididhoz.
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Kézépvezeté? Inkabb ugy
tekintek magamra, mint
a nép mérnoke.

FOPARANCSNOKSAG (HQ)

A jaték tartalmaz 4 db kétolda-
las HQ-tablat, mely sok tovabbi
akciot biztosit. A jatékot egy-
szer(bb elsajatitani a HQ-
| tablak nélkdl, igy javasoljuk,
! hogy az elsS par jatékban ne

- - 8 haszndljatok 6ket. Ha HQ-tabla
nélkil ]atszotok akkor ]avasol]uk az Al, All és Alll technoldgiatablak
hasznalatat. Egy normal jatékban a jaték elején mindenki véletlen-
szerlen kap 1-1 HQ-tdblat. A HO-tablad egyedilallé a vallalatod
szamara, és csak te jatszhatsz rajta.

A két oldal

A véletlenszer(en valasztott HQ-tablddnak 2 oldala van. A jaték
elején, miel6tt dobnatok a kockakkal, el kell dontened, hogy melyik
oldalan akarsz jatszani. Az 1. oldal kissé elnydsebb a forgéeré6ma-
vek épitéséhez, mig a 2. oldal azoknak kedvez, akik sokat szeret-
nének repkedni a felderitéhajéjukkal.

A projekt-piramis

Az elérhetd projekteket egy piramisba rendeztik. A jaték elején
csak az als6 sorban lévdk allnak a rendelkezésedre. A 2. sorban
lévok akkor valnak elérhetévé, ha az 1. sor 6sszes projektét befe-
jezted, a 3. sorban lévék akkor, ha mar a 2. sorban lévéket is befe-
jezted, mig a foproject elStt az 6sszes tobbit be kell fejezned. Ez
egy remek cél lehet, igy ha sok munkat fektetsz a féparancsnok-
sagod fejlesztésére, azt erésen jutalmazzuk.

Egy project befejezése

Minden egyes projekt csak egyszer fejezhetd be a jaték soran. Egy
oject befejezéséhez akcioként kolts el egy feltiintetett értékd
kat, majd tedd a kockaszimbo6lumra az egyik jelél6det.

A legtobb project valamilyen azonnali
jutalmat biztosit. Ezek hasonléak a felfe-
dezés bonuszokhoz, amelyeket egy nap-
rendszerben kaphatsz a felfedez6hajéd
repiilésekor (lasd a szabalykonyv végét).
en projektek lehetéséget adnak neked egy
ugrékapu versenyen valé részvételhez. Ha egy
ilyen projekt valamilyen mas jutalmat is ad, azt
azonnal meg d. Az ugrokapu versenyt majd
akkor hasznalhatod, mikor a felderit6hajod repil.

Ugrokapu verseny

Pontokat szerezhetsz a megadott szini ugrékapuk meglatogatasa-
val, de csak akkor, ha mar befejezted a megfelelS projektedet. Egy
jaték soran csak egyszer vehetsz részt egy versenyen, de te
dontheted el, hogy akarsz-e versenyezni egy repilésed alkalmabél,
vagy inkabb elteszed a lehetdséget egy késébbi repiilésedre. Egy
ugrékapu verseny csak egyetlen kocka elkéltésére szél, még akkor
is, ha a masodik akciéddal is a felderit6hajodat repteted. Ha tdbb
befejezetlen versenyed is van, akkor barmelyiket valaszthatod egy
repiilés alkalmabél (de egyszerre csak egyet). A célod az, hogy a
lehet6 legtobb ugrékaput meglatogasd. Nem szamit bele a kezd6
hely, csak azok a kapuk, amiken &thaladsz, vagy ahova megérkezel.
Minden ugrékaput csak egyszer lehet beszamitani, még ha tobbszor
is meglatogatod valamelyiket. Minden megadott szini meglatoga-
tott kapu utan megkapod a feltiintetett pontokat.

Példdul: Z6ld befejezi ezt mmmsssssss
a projectjét, és azonnal
kap 4 pontot. Egy késébbi
kérében haszndlni akarja
az ugrékapu versenyt. El-
kélt egy 5-6s kockdt, hogy
5 lépést reptethesse a fel-
derit6hajéjat. Osszesen 3
narancs ugrokaput ldtogat
meg, igy ezért 6 pontot
kap. A kiindulé helye nem i} : P
szdmit bele, még akkor sem, ha ez is egy narancs ugrokapu. Ha egy
6-0s kockdt haszndlt volna fel, kétszer is megldtogathatnd az egyik
ugroékaput, de ekkor is ugyanennyi pontot kapna a versenye utdn.

Ha egy versenyt befejezel, tedd at a project befejezésekor a kocka-
szimbélumra tett jel6ldet a kapu szimbélumra, jelezve, hogy ezt a
versenyt tobbszér mar nem hasznalhatod.

‘T‘*. Amikor egy ilyen projektet hasznalsz, eldonthe-

ted, hogy a feltiintetettek kozil milyen szind

3' ugrékapu versenyen akarsz részt venni. Tovabbra
is csak az egyik szin utadn kaphatsz pontokat.
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TECHNOLOGIAK SZABADALMAZTATASA

Technoldgiai fejlesztések

Minden jaték 3 technolégiatdblat hasznal (1-1 véletlenszerden
kivalasztott I., II. és lll. tdbla). Minden elérhet6 technologia latszik
mar a jaték elejétdl. Az 1. forduléban csak az 1. sorban lévé techno-
l6gidk allnak rendelkezésre. Ez
az iv van a legkdzelebb a csillag-
halmaztablahoz. Az idGjelz6t Ggy
kell elhelyezni, hogy erre a sorra
mutasson. Az idGjelzé feletti
sorok még nincsenek jatékban.
Minden fordulé végén az idéjel-
z6t el kell tolni egy sorral felfelé,
jelezve, hogy milyen Gjabb technolégidk allnak rendelkezésre. A
jelzd sora, és az alatta lévé sorok tovabbra is jatékban maradnak.

Szabadalmak megvdsdrldsa

Elkdlthetsz egy megfeleld kockat akcidként, hogy szabadalmaztasd
az egyik még rendelkezésre allo technoldgiat (a koltséget az adott
technologia mellé nyomtattuk). Tedd az egyik jelél6det a szabadal-
maztatott technolégia megfeleld kockaszimbolumara.

Két szabadalom

A verseny érdekében minden technolégiat két kiilonb6zd jatékos is
szabadalmaztathat. Ha ez mar megtortént, senki mas nem fér hozza
az adott technolégidhoz. Egy jatékos sem szabadalmaztathatja
kétszer ugyanazt a technoldgiat.

Két eltérd szabadalmazasi eljaras létezik:

Az ilyen jeldlésd technologidkat fordulon-
ként csak 1 jatékos szabadalmaztathatja. Ha
keriilt a kockaszimbolumra jel6ls, az a for-
| dulé végén a lenti mezbre csuszik, igy egy
2. jatékos is szabadalmaztathatja majd.
T ———

Megjegyzés: 2 jatékos esetén csak az egyik jatékos szabadalmaz-
tathatja az ilyen technolégidkat.

Ezeket a technolégidkat 2 jaté-
kos is szabadalmaztathatja, akar
egy fordulé alatt is.

A szabadalmak hatdsai

Egyes szabadalmak valamilyen azonnali bénuszt adnak neked.
Mésok valamilyen kiilonleges képességet, melyet a jaték masik
szakaszaban tudsz majd hasznalni. Az 6sszes elérhet6 technolégia
ismertetését a technolégia lapokon talalod.

KOCKAMODOSITO JELZOK VASARLASA

Egyes HQ projektek, naprendszerek és szabadalmak utan kaphatsz kockamédosité jelzéket, de meg is vasarolhatod
6ket. Vehetsz egy t1-es jelz6t, ha elkdltesz egy 1-es vagy 2-es kockat, vagy vehetsz egy +2-es jelz6t, ha elkoltesz
egy 2-es kockat. Ha a jelz6k elfogynanak, hasznélj érméket, vagy barmi mast a helyettesitésikre.

BONUSZKOCKAK

A piros kocka

Minden forduldban maximum 1 bénuszkockat hasznélhatsz fel. Ha
tobbet is szereztél, el kell dontened, melyiket akarod hasznélni. A
bénuszkocka szimbéluma egy piros kocka. Amikor felhasznélsz egy
bénuszkockat, vedd el a piros kockat a fekete lyuk mezérél, forgasd
a megadott értékre, hasznald fel Ggy, mint egy normal kockat, majd
tedd vissza a fekete lyukra. Tetszéleges sorrendben hasznalhatod
fel az eziist kockaidat és (az esetleg szerzett) piros bonuszkockad.

Megmaradt kocka lemdsoldsa

A kockavalasztas utan 1 (vagy 2 jatékos esetén 3) kocka fog marad-
ni a kockatablan. Az akci6fazisod utdn a megmaradt (egyik) kockat
bénuszkockaként hasznalhatod fel, ha visszateszel a kdzos készlet-
be 4 mérnékkockat. Vedd el a piros kockat, forgasd a lemasolandé
kocka értékére, hasznald fel, majd tedd vissza a fekete lyuk mezére.
A lemasolt kocka ekdzben mindvégig a kockatdbldn marad. Ha
valaki mar leméasolt egy megmaradt kockat, az nem gétolja meg,
hogy ebben a forduléban més is lemésolja azt.

Adodllomds bonuszkocka

A két Gzembe helyezett ad6allomas-
lapkad csatlakozasanal lévé boénusz-
kockat rogton azutan kell felhasznal-
nod, amikor az megépiilt (nem teheted
el késébbre). Ha a forduloban egyszerre tobb ilyen csatlakozast
hoztél létre, valasztanod kell kozilik egyet, amit felhasznalhatsz.

Qi LK
RSV )

Kockadupldzé haszndlata

Egyes szabadalmak és HQ-projektek segit-
ségével elkdlthetsz egy kockat, hogy kett6t
kapj helyette. Az els6 kocka egy sima eziist
kocka, amit normal médon hasznalhatsz fel
(forgasd at az akciodért kifizetett kockat a
megadott értékre). Ezen felil kapsz egy megadott értéki bénusz-
kockat is. Ezt az akciot csak akkor hajthatod végre, ha a piros kockat
is fel tudod hasznalni.

Szabadalom bénuszkockdja

e Bizonyos technolégidk szabadalmaztatasa
Q utdn el kell kdltened egy mérndkkockat,
hogy kapj egy megadott értékd bénusz-
kockat. Ha nem tudod elkélteni, nem szaba-
dalmaztathatod ezt a technolégiat.
Megjegyzés: dltaldban szabadalmaztathatsz egy olyan technolégiat,
vagy befejezhetsz egy olyan HQ-projektet, aminek nem tudod felhasz-
ndlni a jutalmadt. Ez aldl kivételt jelentenek a bénuszkockdt adok. j

Felfedezés bonusz
Ne felejtsd el, hogy ha nem tudod, vagy nem A
akarod hasznalni ezt a bonuszkockat, amikor fel- ]
fedezel egy ilyen naprendszert, hizhatsz helyette
egy felfedezéslapkat is.
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ének dsszefoglaldsa
tékos akciofazisa véget ért, kdvetkezik a terme-
ok végre sorban az alabbi lépéseket:

sorrend meghatarozasa

rnokkockak kiosztasa

kezdeményezés- és mérndksavok biintetései
Uzembe helyezett adéallomasok jutalmai

5) befejezett forgoerémivek pontozasa

6) egyes technologiak pontozasa

7) akovetkezd forduld elSkésziiletei

1) Uj jatéksorrend meghatdrozdsa

Rendezd at a kockatabla jatéksorrend mezGin lévé rakétakat a
kezdeményezéssavon lévé jeldldk sorrendjének megfelelen. A
balra legel6l lévé jelols tulajdonosa kezdi a kdvetkez fordulot (az
6 rakétdja kerll a legelsé jatéksorrend mezdre), mig a jobbra
legtavolabbi jelzé tulajdonosa lesz az utolsé. Ha tobb jelold van
egymason egy kupacban, akkor mindig a feljebb lévé szamit
.balrdbb” lévdnek. A jatéksorrendet a legutolsé forduld végén is
meg kell valtoztatni, mert a pontozasban szerepet jatszik.

Megjegyzés: a jdaték legelején a kezdeményezéssdvon lévé jel6lék
pont forditott sorrendben keriiltek elhelyezésre, de a tobbi fordulé
végén mdr a jel6l6k tényleges helyzetétél fog a jatéksorrend fiiggeni.

2) Mérnékkockdk kiosztdsa
A mérndksavon legel6l (legbalrabb) lévs jeldlSk tulajdonosai
mérnokkockakat kapnak. Ha tdbb jelols van egyméason egy
kupacban, akkor mindig a feljebb évé szamit ,balrdbb” lévének. A
legelsd jelz6 tulajdonosa 3 mérndkkockat kap. 3-4 jatékos esetén a
masodik helyen [év4 jeldl6 tulajdonosa 2 mérndkkockat kap.
Példdul: piros jeldldje van legeldl,
igy 6 3 mérndkkockdt kap. Zéld
jeloloje sdrga felett van (és 3-an
jdtszanak), igy z6ld 2 mérndkkockdt
kap, mig sdrga nem kap semmit.

A mérndkkockak tobb mindenre fel-
hasznalhatok (bonuszkockdk, addéallomasok bonusz pontjainak,
vagy végcélok bonusz pontjainak megvasarlasa, stb.).

3) Kezdeményezés- és mérndksdvok biintetései
) g A kezdeményezés- és a mérnoksav utols6 2 mezdjén
© egy-egy -1-es és -2-es jel lathat6. Ha valakinek itt
van a jeldlGje, az elvesziti a megadott pontot. Ha két
jelolje is a savok végén van, mindketté utdn kap
biintetést (de a pontjai nem csdkkenhetnek 0 ala).

s talalhatok jutalmak, melyeket most gydjthetsz be.
okat, vagy mérndkkockakat.

s: megteheted, hogy elséként begyiijtod a mérndkkocka
‘majd az igy szerzett mérnékkockdiddal fizeted ki a
. P ét,

<
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TERMELESFAZIS

5) Befejezett forgoerémiivek pontozdsa

A befejezett forgéer6miveid minden fordulé
végén pontokat termelnek a szdmodra, amiket
most gy(jthetsz be. Minden lila oldalaval felfelé
lévé forgaslapkan szerepel, hogy hany pontot ér.
Ezek mindegyikéhez még hozza kell adni az
idGjelz6 altal jeldlt technologiatabla aktudlis
soranak elején feltlintetett bonusz pontot is.

Példdul: mivel az
id6jelzd épp 4 pon-
tot mutat, a kozepes
(2 pontos) forgoeré-
mii (4+2=) 6 pontot
ér, a kis (1 pontos)
forgéerémii pedig
(4+1=) 5 pontot, igy
osszesen 11 pontot
kapsz.

2)

Példdul: mivel a kézépjelz6 a 4-es és
5-0s érték kozott van (és ebbél az 5-6s
a nagyobb), igy minden befejezett
forgéerémiived utdn +5 bénusz pon-
tot fogsz kapni.

Ez a szimbélum azt jelenti, hogy a bénusz pontszdm
egyenld a kockatablan lévd kozépjelzé altal mutatott
értékkel. Ha a kdzépjelzé pont 2 érték kdzott van,
hasznald a nagyobbat.

6) Egyes technoldgidk pontozdsa

A &7 szimbolummal megijelslt, zéld szin
technolégidk minden fordulé végén adnak
pontot. Ezeket most kell begydjteni.

7) A kovetkezo fordulé elokésziiletei

Ha ez még nem a 8. fordulé volt, akkor hajtsd végre az alabbi
épéseket:

Dobd el az 6sszes olyan adéallomas-lapkat, amit a forduld soran
senki nem vasarolt meg, majd hdzz 3 Gjat a kupac tetejérdl. (A
lapkakon Lévé betdjelek nem mindig egyeznek meg, példaul a 3.
forduld végén lesz 2 A" jell és 1 ,,B” jeld lapka.)

Minden olyan technolégian, amelyet fordulénként csak 1 jatékos
szabadalmaztathat, csisztasd a jel6l6t az alsé mezére (ha az még
tres), igy a kovetkezd forduloban ismét szabadalmaztathatja ezt
egy masik jatékos. Ha mar 2 jel6lé van rajta, semmit nem kell
vele tenned. (A jelz6 lecstsztatasat amigy azoknal a technolégi-
aknal is megteheted, amiket barmikor lehet szabadalmaztatni, és
még csak 1 jel6ld van rajta, az atlathatosag miatt.)

Mozgasd az idGjelz6t egy sorral tdvolabb a csillagrendszer-
tablatol. A kovetkezd forduléban mar ez a technolégiasor is
elérhet6vé valik (az 6sszes alatta lévbvel egyiitt).
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PONTOZAS OSSZEFOGLALASA

Tobb médon is szerezhetsz pontokat a jaték soran:

Az akci6fazisban:

* Ha els6ként, vagy méasodikként épitesz be két azonos méreti
forgaslapkat a pulzarjaidba.

* Néhany ad6allomas-lapka pontokat ad, amikor belizemeled.

* Ha egy repiilésed egy naprendszerben ér véget, és a jeldlddet
egy kék bolygéra teszed, a felfedezés bénusz adhat pontokat.

* Egyes technolégiai szabadalmak is pontot adhatnak.

* Mas szabadalmak bizonyos akci6k utan adhatnak pontokat.

* Egyes HQ-projektek is adhatnak pontokat.

* Egyes HQ-projektek segitségével meghatarozott szinG ugrékapu
versenyen vehetsz részt, amely utan pontokat kaphatsz.

A termelésfazisban:

e Egyes lizembe helyezett adéallomasok pontot adnak, vagy
pontok vasarlasat teszik lehet6vé.

* Minden befejezett forgderdmived utan kapsz pontokat.
* Egyes szabadalmak is pontokat adhatnak.

* Pontokat veszithetsz, ha a jel6léd a kezdeményezés- vagy a
mérnoksav utols6 2 mezéjén van.

* 2 jatékos esetén 1 pontot kapsz, ha tiéd a 3. hely a mérndksavon.

Ajaték végén:
* Ajaték végén kaphat6 pontokat a szabalydsszefoglalé lapokon is
feltintettiik. Ezeket a kovetkez6 fejezetben ismertetjiik.
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Megjegyzés: ha a pontszamod eléri, vagy meghaladja a

®

is eléri, forditsd dt a lapkdt a 200-as oldaldra.

A JATEK VEGE

Ajaték a 8. fordulo végén ér véget. A jaték végén a kiilonbozé telje-
sitményeid utan pontokat kapsz.

Céllapkak

Minden jatékban 3 cél van, melyek a céllapkakon szerepelnek. Az
elsé par jatéknal célszerd a 25“2 jelolésd céllapkakat hasznalni. Egy
normal jatékban véletlenszerGen kell kihdzni 3 céllapkat (@ masik 3
visszakeriil a dobozba). A céllapka lehetévé teszi, hogy pontokat
szerezz a jaték végén:

Ha teljesited a megadott célt, a jaték
] végén a feltlintetett pontot kapod.
!§; Ekkor lehet&séged lesz ra, hogy mér-

nokkockakért megvedd az els6 bé-

< nuszt. Ha igy tettél, megveheted a 2.

: bénuszt is, ha akarod.

Példdul: ha legaldbb 5 technoldgidt
szabadalmaztattdl, 6 pontot kapsz a
jaték végén. Ha elkéltesz 4 mérndkkoc-
kat, megkapod az elsé boénuszt is (+6
pontot). Ha még 1 mérnékkockdt elkél-
tesz, megkapod a 2. bonuszt is (tjabb 6
pont). Az dsszes pont és bonusz csak
akkor dll rendelkezésre, ha a feltételt
teljesitetted (legaldbb 5 szabadalom).

A célok ismertetését lasd a kovetkezd
oldalon!

A végsd pontozds

A jaték végén minden jatékos pontokat kap az aldbbiak szerint. A

részleteket lasd a szabalydsszefoglalé lapokon is.

1) A lila szabadalmak pontokat adnak. Ennek t6bbségét most kell
értékelni. Némely egy késébbi lépésben ndveli meg a pontokat.

2) A céllapkak altal biztositott pontok.

3) 1-1 pontot kapsz minden 3altalad birtokolt pulzar utan, ahol
NINCS befejezett forgberémived.

4) 1-1 pontot kapsz minden épités alatt all6, vagy el6tted fekvd
forgaslapkad utan.

5) 1-1 pontot kapsz minden megmaradt mérndkkocka-parod utan.
(Egy magényos mérndkkocka nem ér pontot.)

6) Pontokat kaptok a rakétdk jatéksorrend mez6kon lévé végso
poziciéja utan: az elsé helyen lévé 7 pontot kap, a masodik
helyen lévé 4-et. 2 vagy 4 jatékos esetén a harmadik helyen lévd
rakéta tulajdonosa 2 pontot kap (3 jétékos esetén ez nem ér
pontot).

7) Pontokat kapsz a bolygékon megépitett dsszes alloméasod utan.
50 pontot kapsz, ha pont 13 allomasod van, illetve +3 pontot
minden 13 feletti alloméasod utan.

Megjegyzés: az ilyen szimbélummal jel6lt technoldgi-
kat plusz dllomdsoknak kell szdmolni a 7. pont szerinti
_ értékeléskor.

Gyozelem

Ha minden pontot 6sszeszamoltatok, a legtdobb ponttal rendelkez6
jatékos gy6z. Dontetlen esetén a jatéksorrend mezdkon hatrébb
allé jatékos gyoz.

100-at, tedd magad elé a 100 pont lapkddat. Ha a 200-at
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’ CELLAPKAK

Legyen legaldabb Legyen legaldabb Legyen legaldabb

2 azonos tipusa 3 azonos tipusd 2 eltéré tipusu

befejezett forgé- befejezett forg6- befejezett forgé- barmelyik tipus-
erémived. erémived. er6mdved. bél.

Megjegyzés: ha 2 céllapka is pontot ad a jaték végén a forgéerémiivek szama utdn, akkor

minden jdtékos csak egy, dltala vdlasztott lapka utdn kaphat pontokat.

[

§t</ )

2

&5

bolygéin. bolygéin.

Imaztdbldn
lehet ezek-
hnolégi-

18

Legyen legalabb 3
forgéerémiived

Legyen legaldbb

Legyen legaldabb Legyen legaldbb Legyen legaldbb
9 jeldléd a 11jeléléd a \ 5 szabadalmazta- 6 szabadalmazta-
csillaghalmaztabla csillaghalmaztabla tott technolégiad. tott technolégiad.

™
ﬁ

Legyen legalabb 3

izembe helyezett
adéallomasod.

Legyen legalabb 5
befejezett HQ-
projected. (A be-
fejezett ugrokapu
versenyed akkor
is szamit, ha nem
hasznaltad.)

Legyen legalabb 4
izembe helyezett
adoallomasod.

Legyen legalabb 3
befejezett és fel-
hasznalt ugrokapu
versenyed. (Ha 0
pontot szereztél
aversenyen, az

is beleszamit.)
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2 SZEMELYES JATEK

Jaték elékészitése

Hasznaljatok a kockatabla 2-3 jatékos oldalat. Minden mas tabla
figgetlen a jatékosok szamatél. Dontsétek el valahogy, hogy ki
kezdjen. Mindketten 2-2 rakétatokat tegyétek le a jatéksorrend
mezékre Ggy, hogy az 1. és 3. mezére keriiljon a kezdd jatékos
rakétdja, a 2. és 4. mezére pedig a masik jatékosé. (A 3. rakéta a
csillaghalmaztablara kerdl, mint rendesen.) Mindketten 2-2 jel6l6t
tegyetek a kezdeményezés- és a mérndksavokra, a szokott médon,
forditott sorrendben.

Példdul: ha a z6ld jdtékos kezd, akkor a jdtéksorrend mezékén az
aldbbi dbra szerint kell elrendezni a rakétdkat, és a kezdeményezés-
és mérndksdv kezdémezébire szintén az aldbbi dbra szerinti sorrendbe
kertilnek egy-egy kupacba a jel6l6k.

Kockafazis

Az aktudlis kezddjatékos 7 eziist kockdval dob. A jatékosok a
szokott médon 2-2 kockat valasztanak maguknak, az aktualis
jatéksorrendben (igy a rakétak helyzetétdl figgden, a kezdjatékos
a masodik kockajat valaszthatja masodiknak, harmadiknak, vagy
akadr negyediknek is). Ha egy jatékosnak valamilyen iranyba
mozgatnia kell a jelolgjét, akkor barmelyik sdvon barmelyik
jeloljét mozgathatja, kivéve, ha az a jeldld tdllépne az adott sav
egyik végén.

i s i

Akciofazis

Harom kocka marad a kockatdblan. A jatékosok barmelyiket
felhasznalhatjdk bénuszkockaként, ha elkoltenek 4 mérndkkockat.
Az akcidkat szintén jatéksorrendben hajtjak végre.

Tegyél 1-1 nem jatékos jeldl6t minden @-al és e-el megjelolt
bolygoéra.

Az egyetlen kockaszimb6élummal megjelélt technolégiakat csak az
egyik jatékos szabadalmaztathatja a jaték soran. Minden mas
tovabbra is az a jatékos nyeri el, aki masodiknak épit 2 ugyanolyan
tipusd mikodo forgberdmivet.

Termelésfazis

Rendezd at a kockatabla jatéksorrend mez6in lévé mind a 4 rakétat
a kezdeményezéssavon Lévé jelolok sorrendjének megfelelen (ez

ugye a legels6 forduléban épp forditott sorrendben volt). Ez lesz az

(j jatéksorrend.
A mérndksavon legel6l (legbalrabb) lévs jeldlSk tulajdonosai
mérnokkockakat kapnak. Ha tobb jelolé van egymason egy

kupacban, akkor mindig a feljebb lévé szamit ,,balrabb” lévének. A |

legelsd jelzé tulajdonosa 2 mérndkkockat kap. A masodik helyen
lévé jelold tulajdonosa 1 mérndkkockat kap. A harmadik helyen
Lév6 jelols tulajdonosa 1 pontot kap. (Ha ugyanannak a jatékosnak
val a legels6 és a masodik helyen a jel6lGje, akkor 3 mérndkkockat
fog kapni.) A biintetések ugyanigy minden jel6l6nél szamitanak.

A jaték végi pontozds

A végsb pontozas a szokott médon torténik. Ahol a végsé kezdemé-
nyezés szamit a pontozasban, a 4 rakétat kezeld dgy, mintha 4
személyes jaték lenne. Minden jatékos mindkét rakétdja utan
kaphat pontot.

3 SZEMELYES JATEK

A 3 és 4 személyes jaték kozott az alabbi kiilonbségek vannak:

¢ Akockatabla masik oldalat kell hasznalnotok (a 2-3 jatékos oldalt).

* 3 jatékos a 9 eziist kocka helyett csak 7-et hasznal.

¢ Tegyél 1-1 nem jatékos jel6l6t minden o-el megjeldlt bolygéra.

» Ajatéksorrend mezSkon a 3. helyen lévé rakéta tulajdonosa nem kap pontot a jaték végén.

A gyors meggazdagodds reménye hozott ide. De most, hogy
felépitettiik ezt a helyet, sehol mdshol nem akarnék élni.
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Azonnali jutalmak

Megkapod a feltiintetett szamd pontot.

Vegyél el a forgastablarol egy megadott
tipusd forgaslapkat.

SZIMBOLUMOK

Egyéb jutalmak

Ez a project lehet6vé teszi a megadott szind ugrékapu
verseny végrehajtasat. A részleteket lasd a 14. oldalon.

Ez a project lehetdvé teszi az egyik megadott szind
ugrokapu verseny végrehajtasat. Lasd a 14. oldalon.

Vegyél el a forgastablarol egyet a 2 mega-

dott tipusu forgaslapka barmelyikébél.

Vegyél el a forgastablarol egy
tetszbleges forgaslapkat.

Ha egy ilyen felfedezéslapkat huzol, tartsd meg a jaték
legvégéig (ez az egyetlen, amit nem kell azonnal megol-
danod és eldobnod). A jaték végén minden ilyen lapka
1-1 extra allomasnak szamit a pontozaskor. Ez csak az
allomasok pontszamaba szamit bele, de a céllapkak
teljesitésébe nem.

Vegyél el a forgastablarol két KULONBOZO

tipusd forgaslapkat.

Hazz 1 felfedezéslapkat (és gydjtsd be a jutalma-

dat). A legtobb lapkat ez utén el kell dobnod. (Ha 3 - .
mar nincs lapka, amit felhdzhatnal, keverd 6ssze .

az eldobottakat, egy Uj huzékupacot készitve.)

Vegyél el 1 megadott kockamédosito-

Azonnal megkapod Azonnalmegsze-  Azonnal teleportald a hajodat egy
afeltiintetett rezhetsz egy el- pulzarra, és kezeld gy, mintha itt
pontokat. szigetelt pulzart. ért volna véget a repiilése.

jelzot. (Ha mar nincs tébb, hasznalj barmit

a helyettesitésére.)

Kapsz egy megadott értékd (és szind) kockat. A

nalnod. B6vebben lasd a 15. oldalt.

bonuszkockat ebben a kérédben el kell hasz- Azonnal teleportald a hajodat egy Azonnal teleportald a hajodat bar-
naprendszerbe, és kezeld Ggy, mint- melyik helyszinre, és kezeld Ggy,
haitt ért volna véget a repiilése. minthaitt ért volna véget a repiilése.

Megjegyzés: soha nem teleportdlhatsz elszigetelt pulzdrra.

Megkapod az abran lathaté szamd mérndkkockat

kapsz. (Ezeket nem kell eldobnod a fordulé végén.
A négy kocka jelz6 egyenld 4 mérndkkockaval, 'l ) .

melyet barmikor bevalthatsz.)

Kapsz egy megadott értékd piros kockat, bénusz-
kockaként. (Ne felejtsd el, hogy ha nem akarod, vagy
nem tudod felhasznalni egy naprendszer felfedezési
bénuszat, még mindig hizhatsz helyette egy

felfedezéslapkat.)

Minden termelés- Minden termelés- Minden termelésfazisban el-

fazisban megkapod fazisban kapsz kolthetsz 1 mérndkkockat,
afeltiintetett feltlintetett szamu hogy megkapd a feltiintetet
pontokat. mérnokkockat. szamu pontot. Fordulénként

csak egyszer hasznalhat6!
Elkélthetsz egy épp most
kapott mérndkkockat is.

* Tesztel6k: Vodka, Vbjta, Katka, Kaja, Mirek, Uhlik, Vlaada, Vitek, Kreten,

IWlusztralta: Séren Meding
Mivészeti vezet6 és tordelés:
Filip Murmak

Projectvezetd: Petr Murmak
Termékmenedzser: Vit Vodicka
Szabalykonyv: Jason Holt . '
F& teszteld: Michal "Elwen" Stach -

‘Kdszbnet a Radim "Finder" Pechnek, a fantasztikus szabalykényveért.

Kilon koszonet Katka Suchanak, mindenért.

Filip, Léna, Janca, Paul Grogan, Joshua, Aillas, Jirka Bauma, Milo3, meggy,

Pogo, David Korejtko, Daniela, Ben, Jozko Kudla, Michal Tomasoyic, Karel

Széko, Tomas‘Helmich, Ondra Stejskal, Lukas Palka, Jehlicka, VLk, Pityu,
Merwin, Johnny, Anthony Rubbo, John Raines és sokan masok. Valamint
mindazok a nagyszer( emberek, akik a csehorszagi barati 6sszejovetelek,
a Zihle, a Beskydské zimni hratky, a Herni vikend és mas események tandi
voltak a naprendszeriinkben. .
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