


1. BEVEZETES

2.1. Foldi Birodalom

A Foldi Birodalom sajat eszményképét a kordbbi nagy
civilizdciékban, a Rémai Birodalomban, a Német-rémai
Csdszérsagban és a kiemelkedd torténelmi személyisé-
gek kultuszdban talalta meg. Az éllamszervezet élén az
elsé konzul 4ll, jelenleg Ramius‘tadbornok; aki-szemé-
lyesen rendelkezik a hadsereg felett; és-akit-ellenfelei
allanddan diktatérikus torekvésekkel vadolnaki/Valo-
szinlileg nem is alaptalanul...

A kolonizécié korai idészakdban a Fold lakossaga a
nagysdgdnak koszonhetéen folyamatosan gazdasagi
és technolégiai folényben volt. Egyetlen kihivojuk a
technolégiailag fejlettebb, a poszthuman korszak el-
jovetelét hirdeté marsiak voltak. A két vildg torzsalko-
dasanak ideiglenesen a térkapu technolégidja vetett
véget. A két dllam kdzosen aknazta ki az Gjabb és Gjabb
koloniak elfoglalasaban rejlé lehetbséget.

2.2. Kiber Kollektiva

A Mars volt az emberiség elsé lehet6sége, hogy bir-
tokba vegyen egy teljesen uj égitestet. Az elsé marsi
kutatékat hamar kovették a kalandvagyd emberek
tomegei. A Foldrél eredeztetheté konfliktusok az elsé
néhany évtized utan eltlintek, helyet adva egy uj, marsi
identitasnak, mely magat a Foldtdl fiiggetlenek hata-
rozta meg.

A marsiak id6vel egyre nagyobb hangsulyt fektettek a
kibernetikdra és a robotikdra, igy egyre 6nellatobba és
versenyképesebbé viéltak a Foldhoz képest. A ,kiber”
gunynevet is ekkor kaptak. A folyamatosan fokozodd
Fold-Mars ellentét a XXI. szazad masodik felében vé-
gul sorozatos hdborukba torkollott, amin aztdn a tér-

kapu technolégiajanak felfedezése enyhitett csupan.

2.3. Csillagkozi Nomadok

A nomdadok a telepesek elsé hulldmanak leszar-
mazottai, akik az Urtechnoldgia robbanasszerl fej-
I6déséig haboritatlanul éltek bolygdikon. Miutén
a Fold-Mars Szovetség az (rutazds terlletén ha-
talmasat fejlédott, technoldgiai folényével kony-
nyedén igaba tudta hajtani a kolénidkon éléket.

A koldnian élok kozul sokan nem tudtak elfogadni a
kozvetlen uralmat, és elhagytdk a Szovetség altal el-
len6rzott teriileteket. Nomad, kal6zkodd életmdédot
folytattak az ismert univerzum peremén, mikdzben
a Fold-Mars Szovetség folyamatosan uldozte Oket.
Egy évszazad soranakilonbozd kis frakciok torzsalkoda-

2. A FRAGKCIOK TORTENETE

Az id6 mulasaval ezek a bolygdk gazdasdgilag egyre
jobban fliggetlenitették magukat. Bar a Fold katonai
folényének koszonhetéen politikai szerepét megériz-
te, gazdasdagilag-elmaradt a koloniaktdl. A fesziltség
lassan megmeételyezte'a Fold-Mars Szdvetséget is, ami
végul.a-Foldon-bekovetkezett géprombolé mozgalom
utanaMars'lerohanasaba torkollott.

A Féldi Birodalom gazdasagat jelenleg katonai beru-
hazéasokkal porgeti fol, névekvé katonai potencidljaval
minél tobb koloniat igyekszik visszaszerezni, illetve az
ott berendezkedd marsiakat, a Kiber Kollektiva hiveit
legy6zni. Az id6 szorit, hiszen a Fold nyersanyagai egy-
re kevésbé elegendéek a hajdani vezeté hatalmi pozi-
ci6 megtartasdhoz.

A két rivalizal6 fél a lehetéségbél kdozosen hiuzott hasz-
not, és kdzvetlen irdnyitasa ala vonta a koléniakat.

A Mars és Fold viszonya azonban a gazdasagi viragzas
korszakaban sem volt fesziiltségmentes. A mélypont
2242-ben érkezett el, amikor a géprombolé mozgalom
hatéséra a foldi csapatok megtamadtdk a Marsot, és
rettenetes mészarlast rendeztek a lakossag korében.
A Marsot ugyan leigaztak, azonban magukat a kibe-
reket, illetve a flotta Kiber Kollektivahoz lojalis részét
nem. A marsi ellendllas Alita urné vezetésével alig varja
a visszavagas lehet6ségét, amely terveik szerint a vég-
s6 csapas lesz a Foldre és lakossagara...

sabdl, és a szovetség okozta nyomas hatasara kelt élet-
re, és formalodott aztan tovabb a Nomadok Kézossége.

Miutan a Fold-Mars Szovetség hosszd dominanciaja
utan bekoszontott a véres kaosz kora, a nomadok el-
érkezettnek lattak az id6t, hogy visszaszerezzék &si
bolygéikat, sét, azokat Ujakkal egészitsék ki. Ebben $
ambiciézus és félelmet nem ismerd vezériik, Temud
Yin, elszant harcosok tizezreire szamithat, akik a
parancsara az életuket is gondolkodas nélkdil fel-
aldozzak.

2.4. Kereskedovilagok Szovetsége

A Kereskeddvildgok Szovetségének magjat harom kiilo-
nosen fejlett koldnia adja, melynek lakossaga a kiilonfé-
le kolonizaciés hulldmokban érkezett emberekbél tevé-
dik 6ssze.

A szOvetség alapjat adé harom bolygd kezdetben a
Fold-Mars Szovetség teriilete volt. Fejlett technoldgia-
juknak és az anyavilagokhoz f(iz6d6 specialis kapcsola-
tuknak kdszonhetéen egyre fontosabba valtak, emellett
a gyorsan kiépul6 galaktikus kereskedelemben is hamar
meghatarozd szerepet jatszottak. Ezen okok egyre na-
gyobb mozgasteret biztositottak a harom bolygdnak.
Amikor a Fold-Mars Szovetség véres véget ért, a harom

bolyg6 azonnal kikiéltotta fliggetlenségét, és hala a hat-
térben végzett gondos el6késziileteknek, szinte rogton
egy 6nall6 gazdasdgi szovetséget hozott létre. Napja-
inkban a szOvetség rohamosan béviil, és ezzel a régi-
ora gyakorolt anyagi és katonai befolyasa ugyszintén.

A Kereskeddvilagok Szovetsége a kolonidk fliggetlen-
ségének védelmezdje szerepében szeretne tindokolni.
Népszerliséguiket szépséges vezetdjiiknek, Zoe Veneti-
anak, valamint szinte korlatlan anyagi eréforrasaiknak
koszonhetik.

2.5. OX (csak az,Aliens” kiegészitében)

Amint az emberiség a XXI. szdzad elsé fe-
lében hosszabb Urutazdsokat kezdett ten-
ni, taldlkozott az &si és békés ox néppel.

Am az ember uralkodni akar: az oxok hamar a
hexilumbédnydk mélyén taldltak magukat, ahol
kivételes fizikai erejiik, kitartasuk és higgadtsa-
guk elképesztéen hatékony banydssza tette Oket.
A nép neve sajat nyelvikdn Xhladtkom.
Az ox, vagyis Okor elnevezést onnan kap-
tdk, hogy az emberiség hasonléan bant ve-
lik, mint a kozépkori parasztok az okreikkel.

2.6. Mentacle (csak az,Aliens” kiegészitében)

Ahogy az emberiség gyors itemben terjeszkedett
a vilaglrben, gy kelt szarnyra a pletyka, miszerint
léteznek a galaxisban mas, idegen fajok is. Habar
az ox nép volt az él6 bizonyiték, mégis, minden
fot6 és dokumentacié ellenére Osszeeskiivés-
elméletnek bélyegezték a tedriat, és mindig voltak
tuddsok, akik némi fizetségért cserébe készek
voltak hitel- esnek latsz6 cafolatokat gyartani.

A XXIIl. szdzadban a népesség nagy része
hitt az idegenek létezésében. Elterjedt a hire,
hogy tavoli holdak kratereinek = mélyén,  az
emberek mesterséges labirintusokban hatalmas
laboratériumokat hoztak létre, ahol mar hosszu
ideje idegen fajokat vizsgalnak. Mi tébb, néhany

Hosszi, kemény évtizedek soran néhany ba-
tor ox megprobalt kitdrni a rabszolgasorbdl.
Azonban a kis Iétszamu, egymastdl elszigetelt 1a-
zadasokat az emberek konnydszerrel leverték,
igy nem alakulhatott ki altaldanos felkelés.

Legaldbbis nem sokkal ezel6ttig, amikor egy ujon-
nan feltin6 ox vezetd elhatdrozta, hogy egyszer
s mindenkorra véget vet ennek a helyzetnek.
Banyaszlrhajoikat fokozatosan étalakitottak és
felfegyverezték. A 2242-ben kitdrt habord meg-
hozta szamukra a régen vart lehetéséget...

tudds veszélyes genetikai kisérletekbe fogott,
hogy soha nem latott intelligencidju, uj fajt hozzon
létre az idegenek és az emberek keresztezésével.

Ezek a pletykdk természetesen nem kaptak
hivatalos megerésitést. Epp ellenkezéleg, a
pénzforrasokat biztosito Kereskedévilagok
Szovetsége kategorikusan tagadott mindent.
2239-ben aztan tortént valami, ami egy
csapasra megvaltoztatta a hivatalos allaspontot:
teremtéik eszén tuljarva tébb szaz mentacle
szokott meg a kutatékdzpontokbdl, elfoglaltak egy
kiils6 bolygoét s vele egy nagyobb flottat. Tovabbi
szandékaik ismeretlenek...
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S. A JATEK MENETE Ha nem csak olvasni szeretnéd a — e
” M\ 'l szabalyokat, az alabbi oldalon angol & 5.2, A jaték elokészitése

"y " : nyelv( szabalyismertet6
{ 5-1. Jatékmodok 2" 'l videot is talalsz: [=1; E

o A kezddjatékos az lesz, aki legutoljara latott vagy olvasott sci-fit, vagy véletlenszer(en is kivélaszthatjuk.

HOW TO PLAY?
e

hexpansegame.com E|"

Nehézségi szintek A kezdéjatékossal kezdve, és téle balra haladva mindenki valaszt egy frakciot.

" o ) o o Ezutan minden jatékos megkapja a kezd6készletet:
A jaték kezdete el6tt a jatékosok eldonthetik, milyen nehézségi szinten Nehézségi Normal Szbvetséges  Kiildetések

szeretnének jatszani (Idsd a jobb oldali tdbldzatot): szintek egységek  egységek szama a frakciotablajat, az egységeit, a vezérkockajat, a bevétel- és
a hexilumjelzéket.
Els6 alkalommal a Matréz jatékmoédot ajanljuk a jatékkal vald Matréz 1 koz6s

megismerkedésre. A hexilumjelzéket helyezziik a bevételi skala 1-es szintjére és a hexilumkészlet
0-as mezdjére.

A Kapitany a normal jatékmaéd, mely a kezd6k szamara sem tul Kapitany 1 k6z6s Az egységek a frakciotabla felsG részére, az anyahajora keriilnek.

nehéz. Itt keriilnek jatékba a Szovetséges Frakciok (5.2, 4-es pont).

1 koz6s Ha a szdvetséges frakciokat is hasznaljuk (Kapitany vagy Admiralis jatékmaodban),

Az Admiralis jatekmod egy plusz gyzelmi lehetoséget hoza Cehlielle és 1 sajat csapjunk fel eggyel tobb szovetségeslapot, mint ahany jatékos jatszik.

jatékba, a titkos kiildetés bevezetésével.
A jatékosok forditott sorrendben vélasztanak egy-egy szovetséges frakcidt (tehat aki
o el6szor valasztott f6 frakcidt, most az valaszt utoljara), és magukhoz veszik a lapkajat, és a
Csapatjaték szbvetséges egységek zsetonjait. (Szovetséges frakciok leirdsa a 7.4-es pontban.)

Ebben a varidnsban két-két jatékos csapatokat alkotva harcol egymas ellen. A szabalyok valtozatlanok, de a gy6-
zelmi formacidt a két szOvetséges jatékos egyiitt is megalkothatja. A masik gydzelmi lehetéség, hogy az el-
lenfél mindkét vezérét elpusztitiak. Ehhez a moddhoz a kisebb jatéktablat ajanljuk. Paratlan jatékosszam ese- Fedjiik fel és tegyiik egymas mellé jol lathato helyre a fels6 5 lapot! Ez lesz a piac.
tén az egyik jatékos két frakcioval jatszik. 6 jatékos esetén (az ,Aliens” kiegészitével) 3 csapatot is alkothatunk.

A csapattagok egymassal szemben, dtlésan foglaljanak helyet.

Példa: 4 jatékos esetén: az A jatékos az 1-es csapatbol kezdi a kért, majd a B jdtékos a 2-es csapatbdl kévetkezik, 6t koveti Huzzunk egy kiildetéslapot, és tegyiik felforditva a jatéktabla mellé!
az 1-es csapat C jatékosa, véglil a 2-es csapat D jdtékosa.

Keverjik 6ssze a zsoldos- és akciokartyakat! Ez képezi a piacpaklit.

Admirdlis jatékmédban: eggyel tobb kiildetéskdrtydt csapunk fel, mint ahdny jdtékos jdtszik.
Az utolsé jdtékostol kezdve mindenki vdlaszt és elvesz egyet, a kezddjdtékos vdlaszt utoljdra.

Alternativ jatékmad: Elit egységek Mindenki leforditja a sajdtjdt, hogy a tébbiek mdr ne Idthassdk; ez lesz minden jdtékos sajdt, titkos

) o kiildetése. A megmaradt kdrtya a k6z6s kiildetés.
Az elit egységek specialis kiképzésiiknek kdszonhetéen kiilonésen hatékony harcosok: veszteség nélkil

tamadnak. A kdvetkezé szabalyok egészitik ki az alapjatékot: A gyézelemhez elegendé az egyiket, vagy a titkos, vagy a k6zos kildetésformaciot kiépiteni.
A jaték eldkeszitése o e ——— = e
A jatékosok 6sszesen mindig 12-12 egységgel kezdenek, de egy normal egységet most elit egységgel he- . L MENTEL)LETES Bl Coes CRpEBE(2h Fe b erey e i Elifer 2l S
lyettesitiink (Idsd 5.1). _ Miel6tt egy jatékos a jatéktablara helyezi egy ilyen egységét, beleteszi egy sajat

i ~ szind keretbe, igy a tablan jol latszik, kinek a seregéhez tartozik az adott zsoldos. s : ‘ ‘
A jaték menete

Az alapjaték szabdlyai érvényesek az elit egységekre is, azzal a valtoztatassal, hogy amikor tdmadnak, nem -
semmistilnek meg, hanem a palyan maradnak az ellenséges egység eltavolitasa utan. Amikor elit egységet O A a2 \

) ) AT o 3 3 5.3. A jatéktabla 7
tamadnak, az ugyanugy a kérhazhajéra keriil, mint a normal egységek.

L, . L, . A tabla egyik oldalat 2-3 jatékos, a masikat pedig 4 jatékos esetén hasznaljuk.
Alternativ jatékmod: Haladé jatékmod

Ez a varians olyan jatékosoknak ajanlott, akik mar tobbszor jatszottak a jatékkal, ismerik a kartya- =
kat, a lehetséges stratégidkat és jatékstilusokat. Itt a jatékszabaly szovetséges frakcidkra vonatkozo A N\ o - n Jatéktabla 2 jatékos szamara
része (5.2.4-es pont) véltozik annyiban, hogy minden jatékos két szovetséges frakcidt valaszt egy » ; Csak a belsg, sotéten jeldlt teriileten
helyett. Tehat 6 normdl egységet helyettesit 3-3 szovetséges zsetonnal, s igy épil fel a 12 egység- Y % 4 jatszunk.
bdél all6 hadsereg. (Kombindlhatjuk az Elit egységek jatékmdddal is!) Jatéktabla 3 jatékos szaméra
A jaték elokészitése A sargaval jel6lt kiilsé gy(rdit is hasznal-
Minden jatékos huz 3 szovetséges frakciét. Megtartanak beléle egyet, majd tovédbbadjik a masik kett6t a télik jobbra il6 hatjuk.
jatékosnak. A kapott két szovetséges lapkabol ismét megtartanak egyet, az utolsoét pedig tovabbadjék a jobb oldalukon l6 . ’ "
jatékosnak. Ezutan felfedik a lapkaikat, és mindenki kivélaszt egyet a téle jobbra iil6 jatékos szovetséges frakcioi koziil, amelyet Hexilumbanya-mez6k
eldob. (3¢ - hexilum):
Aki egy ilyen mezére helyezi vagy mozgat-
4 jatékos esetén egyikiik csak kettét hiz a 11 szovetséges lapkabol. Akinél a végén csak két lap marad, annak nem kell dobnia, ja egységét, azonnal kap egy hexilumot.

mindkettét megtartja.

s N'U.d.i 3H

@ Jitéktabla 4 jatékos szamara
Minden jatékos 2 szovetséges frakcidval jatszik. A masodik frakcié egységeinek jeldlésére hasznaljunk 3 normal egység jelsl6t A tabla hatoldalat hasznaljuk.
leforditva. Minden egység csak azt a kiilonleges képességet hasznélhatja, amelyik frakcidohoz tartozik.
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A jatékosok az 6ramutaté jarasanak megfelel6en kovetik egymast, mig valaki meg nem nyeri a jatékot.
Egy-egy jatékos kore mindig 3 fazisbdl all: Bevételi fazis, Akciofazis és Piacfazis.

X 5.4 Egységek leirasa %

Minden egységre vonatkoznak a kdvetkezd szabalyok:

o Egy adott jatékos minden, a palyara felhelyezett egysége beleszamit a gyézelmi formacidba.

¢ A pdlya minden mezején egyszerre csak egy egység tartézkodhat.

Normal egység

Ezek az egységek képezik minden frakcié
hadseregének gerincét. Jatékmaodtol fiig-
gben egy-egy jatékos 6-12 normal egy-
séggel kezd (ldsd 5.1), melyek kozil egy
lecserélhet6 elit egységre.

A normal egységek minden csata utén a

kérhazhajora kertilnek, fiiggetlendl attdl,

hogy Oket érte tdmadés, vagy 6k ma-

guk voltak a tamadodk. Ezek az egységek
1 akciépontért visszavehetdk a kdrhazhajorél vagy a tablardl.

A jaték elején minden normal egység a frakciétablan 1évé anya-
hajon kezd.

Szovetséges egység

Ezeket az egységeket a jaték elején a
frakcidtablak mellé illesztett szovetséges
lapkaikra helyezziik. Ott védettséget él-
veznek az anyahajé ellen irdnyul6 tdma-
dasoktol. (Idsd 7.1)

] A szOvetséges egységeket csak azutan
5 vethetjiik be, hogy a vezériinket mar fel-
\\‘.. ‘

-«

tettiik a jatéktablara. Némely szévetséges
képessége akkor aktivalédik, amikor ja-
tékba keril, masoké akkor, amikor leke-
rilnek a tablarol.

Nem minden szovetséges frakcié képes tdmadasra. Ha tamad-
nak vagy megtdmadjak 6ket, minden esetben a kérhézhajora
keriilnek. Onnan (és csak onnan, a jatéktablarél nem) visszave-
het6ek egy akcidként, és az anyahajéra helyezhetéek. Amennyi-
ben a lapkajan jelzett specidlis képességét hasznaltuk, a szovet-
séges a tablan marad, nem megy a kérhazhajéra.

Elit egység

Ha az elit jatékmoédot jatsszuk,
egy normal egységlinket elit egységre
cseréljiik.

Az elitek kilonleges képessége, hogy
a palyan maradnak, miutdn tamadtak.
Amikor 6ket tamadjak, akkor 6k is a kor-
.~ hazhajéra kerlilnek, ahonnan (vagy a
tablarol) ugyanugy egy akcidért visz-
szavehet6ek, mint a normal egységek.

Masik képességiik, hogy immunisak az anyahajét érinté tdma-
désokra (ldsd 7.1).

Zsoldos egység

Zsoldosokat a piacon vehetiink. Minden
zsoldoshoz tartozik egy sajat zseton (ki-
véve Heinlein osztaga, melyhez 3 egység
tartozik), amelyet a jatékos megvasarlas
utdn egy sajat szind muanyag keretbe,
a megvasarolt kartyalap mellé helyez.
igy, mivel nem az anyahajon tartézkodik,
nem hatnak ra az arra irdnyulé tdmadasok
(ldsd 7.1).

A zsoldosok képességei a kértydn szerepelnek; akkor lépnek
életbe, amikor az egység a palyara keril. Néhany zsoldos képes-
sége egy akcidért késébb is Ujraaktivalhaté, koronként legfel-
jebb egyszer.

A tablara helyezett zsoldosokat nem lehet visszavenni onnan,
megsemmisitésiikig a tdblan maradnak. Zsoldos egység is tud
ugy tdmadni, ahogyan a normal egységek, annyi kilonbséggel,
hogy nem megy a kérhazhajéra, hanem a kértydjat a dobdpak-
lira tessziik, az egység lekeril a tablarél, miutan tdmadott vagy
elpusztitottdk. Ha azonban a kartyan feltlintetett képességével
tamad, akkor a palydn marad a tdmadas utan is.

A frakcio vezet6jét egy vezérzseton és egy 12 oldalu kocka jelképezi. A jaték elején mindkettét a frakcidtab-
lara tesszuk, a vezetd képén jelzett helyre. A vezért, akarcsak a tobbi egységet, egy akcidként a jatéktabla
barmely szabad mezdjére feltehetjiik. (Eldonthetjik, hogy a lapkat, a kockat, vagy mindkettét hasznaljuk

ilyenkor.)

A vezérek kezd6 életpontja 6. Ennek jelzésére a kockat ugy tesszik le, hogy az legyen feliil. Ez az élet-
pont a jaték sordn a vezér megtdmadasakor vagy gyégyitdsakor véltozik, de 12 f6lé soha nem mehet.
Amikor megtamadnak egy vezért, nem megy a kérhazhajoéra, hanem veszit egy életpontot, amit a kocka
atallitdsaval jelzlink. Akkor is sebezhet6 kartyahatdsok és képességek altal, amikor még a frakciétablan van,
és nem kerdlt ki a jatéktablara. A halalfej a kockan az 1-es helyén szerepel; amennyiben a vezér ezt az utolsé
életpontot is elvesziti, meghal, a frakcidja pedig kiesik a jatékbol. A kiesett jatékos tablan 1évé zsetonjai sem-

leges egységekként fent maradnak.

Minden vezérnek van harom képessége: 6ngyogyitas, mozgas és egy egyedi frakcidképesség. Ezekb6l maximum egyet aktivalha-
tunk koronként, de csak akkor, ha a vezér jell6je mar a tdblan van. Szévetséges egységeket is csak akkor hozhatunk jatékba, ha a
vezért mar feltettiik. A vezéreket nem lehet kartyak hatasara a tablara helyezni, a tablan barmilyen médon mozgatni vagy
onnan visszavenni. A bevetett vezért nem lehet akcioként sem visszatenni az anyahajéra, semmilyen médon nem tud visszatérni

a csatatérrol.

1. BEVETELI FAZIS

Ebben a fazisban annyi hexilumot kap a jatékos, ahanyas szamon a bevételjelzdje &ll.

2. AKCIOFAZIS

Ebben a fazisban 2 akciot hajthatunk végre tetszéleges sorrendben, ami lehet ugyanaz az akcié is (hacsak masként nincs
korlatozva). A soron |évé jatékos a kdvetkez6 akcidlehetéségek koziil valaszthat:

Felhelyeziink a jatéktablara, egy iires teriiletre:
... egy normal/elit egységet vagy a vezért az anyahajérdl;
... egy szovetséges egységet a szovetségeslapkardl;
... egy felbérelt zsoldos egységet a zsoldoskartyardl.

Egység visszavétele a jatéktablarol:
@ Egy elit vagy normal egységet visszatesziink a tablarél az anyahajora.

Szbvetséges és zsoldos egységeket, valamint a vezért nem lehet visszahivni.

Tamadas:
Egy egység eltavolit egy szomszédos, ellenséges egységet a tablardl, vagy eggyel csdkkenti egy szomszédos
mezén lévo vezér életpontjat.
o Ha a tamado elit egység volt, a tdbldn marad.
o Ha a tdamado vezér volt, eggyel csdkken az életpontja.
e Minden mds tdmadd egység elhagyja a tablat: normal és szovetséges egységek a kdrhazhajora kertilnek,

a zsoldosok a dobdpaklira.

Figyelem: azok az egységek, amelyek nem ezzel az akciéval, hanem kiilonleges képességtikkel tdmadtak, a tabldn
maradnak.

Egység visszavétele a korhazhajorol:
Visszavessziik egy sajat egységlinket a korhazhajordl, és a frakcidtablan [évé anyahajéra helyezzik.

Akciokartya kijatszasa:

Végrehajtjuk a kartyan felkinalt két akcidlehet6ség egyikét. (Ldsd a kdrtyaszimbdlumok magyardzatdt a 7.1-es
pontban!)

A palyan lévé zsoldos aktivalasa:
Végrehajtja a zsoldoskartyan szerepld, Ujraaktivalhaté akciot.
@ Hexilumkészlet novelése 1-gyel.

A koronkénti bevétel novelése eggyel:
Ez annyi hexilumba kerul, amilyen értéku a kovetkez6 szint. Koronkénti bevétellink maximum 4 hexilum lehet
(amikor a bevételjelzé a 4-esen all).

Példa: két hexilumba kertil, hogy 1-es szintrél 2-re emeljiik a bevételiinket, 3 hexilumba keriil, hogy 2-rél 3-ra emeljiik.

Vezérképességek (kéronként csak egyszer aktivdlhatdak, és csak abban az esetben, ha a vezér a jdatéktdbldn van):

Eggyel noveli a vezére életpontjat:
A vezér életpontjat eggyel noveljuk (max. 12).

8
Athelyezés szomszédos mezére:
Athelyezi a vezérét egy szabad szomszédos mezére, majd eggyel csdkkenti az életpontjat.

Hasznalja a vezére specialis frakcioképességét (Id.: 7.2):
Cserébe eggyel csokken a vezér életpontja.

Minél kozelebb helyezziik vagy mozgatjuk a vezért a pélya kbzepéhez, annél agresszivabb lehet a jaték.
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3. PIACFAZIS

Ebben a fazisban a jatékos a piacon lévé 5 kartyabol barmennyit megvasarolhat, ha ki tudja fizetni az arukat.
A piacot csak a fazis vége utan toltjiuk fel Gjra. Ha a piacpakli elfogyott, Ujrakeverjik a dobépaklit!

_A FONTOS

A megvasarolt kartyakat mindig felforditva tessziik magunk elé, igy mindenki lathatja az ellenfelek lapjait! |

S

Ha a soron Iévé jatékos mindharom fazisat (bevétel, akcid, piac) befejezte, akkor a kdvetkezé jatékos jon.

A 3\
& 5.6 Kartyak képességei S
A /4

Kétféle tipusu kartya vasarolhato: zsoldos- és akciokartya.

Ry B A YOv «
Bt Akciokartya ‘! Zsoldoskartya

c A kartyak koltsége

Q Kartyatipusok

e Kartyakodok
(a kértydk a kodjaik
alapjan megtaldlhatéak
a fliggelékben a kartydk
listdjaban)

a Kartyak képességei

»” N

‘Bt Akcidkértya

Az akciokartyakat csak egyszer jatsszuk ki, majd a dobdpaklira kertilnek.
A két képesség koziil mindig csak az egyiket aktivalhatjuk. Részletes magyardzatért Idsd a fiiggeléket (7.1, 7.2).

10— TN

S ,
‘w!  Zsoldoskartya
Felbérelhetilink zsoldosokat a kartyak megvételével.

A képuket abrazold zsetont tegyiik az 6t felbéreld frakcionak megfelelé szini
muanyag keretbe. A zseton akkor kertil a palyara, amikor a kartyajat kijatsszuk. Egy Ujraaktivalhato (balra) és egy
Minden zsoldos képessége aktivalodik, amikor a palyara kerdil. normal képességui zsoldos (jobbra).
A narancssarga kerettel jelolt képességeket késébb barmelyik korben Gjraaktival-
hatjuk egy akcioként (egy korben csak egyszer).

A FONTOS

Ha egy zsoldos egység lekeriil a palyardl, nem megy a kérhazhajéra. A kértydja a

dobdpaklira kertil, a zsetont pedig félretessziik.

4 srtyak kombinala D
{5 Kartyskcombinsiasa

Gyakran megtorténhet, hogy egy zsoldos- vagy akcidkartya egy masik zsoldoskartyat hoz a jatékba, aminek szintén aktivalodik a
képessége. Ebben az esetben a képességeket egy lancolatként hajtjuk végre ugyanazon egyetlen akcié keretében. llyen lancreak-
ciék okos kihasznalasa akar a jaték végkimenetelét is eldonthetik!

A képességek egymast kovetden, sorban aktivalodnak. Minden kértyat maradéktalanul végre kell hajtani, miel6tt a kovetkez6t,
majd esetleg az azt kdvetét elkezdenénk.

Példa egy lancreakciora

1. lépés \
A Cheyen (A17) kartyaval jatékba
hozzuk A barét (C09) és egy normal

egységet. A barét és a normal egysé-
get a tablan jelolt két mezére tesszik.

2.lépés

Miutdn teljesen végrehajtottuk a
Cheyen (A17) kartya képességét,
A baré (C09) képességének végrehaj-
tasaval folytatjuk. Megtamadunk vele
egy mez6t, amin egy ellenséges egy-
ség megsemmisiil, és a korhazhajéra
keril. Ezutan ismét feltesziink két uj
egységet: Kama Tron (C04) zsoldos
és egy normal egységet.

\_/\i>\_/ N/
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3. 1épés

A baré (C09) képességét teljesen
végrehajtottuk. Kovetkezik Kama
Tron (C04).

Ez a kartya 3 egységet vet be:
2 normal és egy szOvetséges egysé-
get tesziink fel. Mivel ezeknek nincs
tovabbi  aktivalédd  képességik,
a lancreakcio, s vele a jatékos akcidja
itt befejezédik.
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// 6. GYOZELEM

Egy killdetéskartya teljesitése @

A jaték azonnal véget ér, amint egy jatékos a jatéktablan
Iévé sajat egységeivel kialakitja a kiildetéskartyan abra-
zolt gyézelmi formacidt. Egy jatékos mindenféle egysé-
ge beleszamit a formacioba.

A jaték addig tart, mig a fenti két gy6zelmi feltétel kozil valamelyik nem teljesdil.
fent maradnak, és semleges egységnek szamitanak, amig valaki le nem veszi 6ket.

7. FUGGELEK

{F 7.1. lkonok q}

) =(

Kartya- és zsetontipusok

Kartyak Zsetontipusok

Zsoldoszsetonok

Zsoldosok Akcidk

lkonok a kartyakon és a jatéktablan

Minden ellenséges vezér legy6zése

A masik lehetéség a gyézelemre az, ha egy jatékosnak
sikertil az 0sszes tobbi vezért elpusztitania.

Ha egy jatékos vezérét megsemmisitik, kiesik a jatékbodl. Minden kartydja azonnal a dobdpaklira kerdil. A tablan [évé egységei

© O )

Egységek

Szovetséges
egységek

A mozgatas miatt a vezéred
életpontja eggyel csokken.

| Gyogyitas

Visszahelyezés a kérhaz-
hajoroél a jatéktablara
Visszahelyezhetsz egy
egységet a kérhazhajoréla |
jatéktablara. |

| A?, Vezérgyogyitasa
w -’+‘- Noveli a vezér életpontjait.
‘ ‘H‘- A vezér életpontjai 12-ig

: ~ novelhetéek.

B\ N

\ / Lehelyezés | Vezér mozgatasa \ /
{ #\ Lehelyezhetsz egy egységet || Atmozgathatod a vezéred [
% w egy Ures teriletre. | Iegiy szomszédos Ures teri- v,
() etre. (*~)

Visszahivas

Visszaveheted a jatéktabla-
rél az anyahajédra egy nor-
mal vagy elit egységedet.
A zsoldos és szovetséges
egységek nem vehetéek
vissza.

Visszavétel a korhazha-

. jorol

Visszavehetsz egy egységet
a kérhazhajoérél az anya-
hajodra.

\/ Egység lehelyezése egy
6_*3 foglalt teriiletre
1

VH Lehelyezhetsz egy egységet

egy foglalt - vagy nem fog-
lalt - teriletre. Az egység, mely kordb-
ban a tertileten tartézkodott, megsem-
misil és a kérhazhajéra kertil, a zsoldos
egység pedig a dobdpaklira.

Anyahajo tamadasa

. Athelyezhetsz annyi egysé-
p"ig get a kivalasztott anyahajé-
rél a kérhazhajora, amennyi
robbanas lathaté a hajéiko-
non.

_‘)\g,_ Tamadas egy egységgel

b} Aldozd fel egy egységed,

g hogy megtdmadj egy vele

: szomszédos teriiletet. Az
egységek a korhazhajoéra
keriilnek, a zsoldosok pedig
a dobopaklira.

Zsoldoskartya rablasa
a Ellophatod egy ellenfeled
é zsoldoskartyajat.
> Ha a zsoldost az ellenséged
mar kordbban kijatszotta, donthetsz,
hogy a pélyan hagyod a te irdnyitasod
alatt, vagy visszaveszed, hogy késébb
kijatszhasd.

Hexilumkészlet novelése
Annyival névelheted a he-
xilumkészleted, amennyi az

ikonon fel van tiintetve. Ak-
kor is novelheted eggyel a hexilumkész-
leted, ha olyan tertiletre helyezel egysé-
get a jatéktablan, ami ezzel az ikonnal
van megjeldlve.

-, Bevétel novelése
,t\ Novelheted a bevételed. Ki
‘ ’ kell fizetned hexilum-kész-
- letedbdl azt az Osszeget,
amelyik szintre emeled a
bevételedet.

A FONTOS

Tamadas

Vezér sebzése

A kivalasztott vezér elveszit
egy bizonyos mennyiségl
életpontot.

Akciokartya tamadasa

‘\x‘/ Eltavolithatod egy ellenfe-

AP led akcidkartyajat a jaték-
' bol.

Aldozat
Ennek az egységnek akkor
aktivalodik a képessége, ha
a jatéktablarol a kérhazha
jora kerdl.
Ezekkel az egységekkel nem lehet ta-
madast kezdeményezni.

Rablas

Akciokartya rablasa
Elveheted egy ellenfeled ak-
[ | ciokartyajat.

Egyéb ikonok

Ures teriilet

Az egyszer( terlletek szlrke
hatszoggel vannak jeldlve.
Ezek viszonyitasi pontként
szolgalnak a jatéktablan zaj-
16 kiilonféle eseményekhez.

Csere

e Cserélj meg két egysé-
get a jatéktadblan, vagy

® mozgass  egy  egysé-
get egy ures teriletre.

Ha ezzel az akcidval egy sajat egysé-
get mozgatsz olyan teruletrél, melyen
nincs hexilumjelz, egy olyan teriiletre,
melyen van, néveld a hexilumkészleted

eggyel.

=

W/ Teriilet tamadasa
**,__ A kijelolt teriilet meg-
¥\ tdmadasa. Az ezen a te-
rileten  taldlhaté  nor-
mal, szovetséges, elit vagy zsoldos
egység meg- semmisiil, a vezér pe-
dig 1 életpont sebzést szenved el.
A tdmaddst minden esetben kotelezé
végrehajtani, akkor is, ha sajat egysé-
glink tartézkodik a kijelolt terileten.

Hexilumkészlet tamadasa

‘:*z’ Csokkentheted egy ellenfe-

] led hexilumkészletét adott
mennyiséggel.

Zombi képesség
A megsemmisitett egység a
koérhazhajé helyett az anya-

hajora keril vissza.

Hexilum rablasa

Elvehetsz egy bizonyos
{ H mennyiségl hexilumot egy
- ellenfeledtél.

Extra kartyak
A vasarlasi fazisod so-
ran tovadbbi 5 kartyabdl

vasarolhatsz. Azokat a
felhtzott kartydkat, ami-
ket nem vasarolsz meg,
a dobopaklira kell helyez-
ned.

Csere: Zsoldos vagy

<:.> Szovetséges egység
Cserélj meg egy zsoldos
-

vagy szovetséges egységet
a jatéktablan egy tetszéleges egység-
gel, vagy mozgasd egy Ures teriletre.
Ha ezzel az akcidval egy sajat egysé-
get mozgatsz olyan teriletrél, melyen
nincs hexilumjelzé, egy olyan teriiletre,
melyen van, néveld a hexilumkészleted

eggyel.

A tdmadas parancsot kételezé minden esetben végrehajtani a célterlleten, akkor is, ha ott sajat egység all! Ugyanakkor a

lehelyezés parancs csak opciondlis, nem kdtelezé minden lehelyezést végrehajtani, amire a kartya engedélyt ad.




Képesség

Lehelyezhetsz egy egységet egy foglalt teriiletre a vezéred mellett.
Azellenséges egység ebben az esetben a kérhazhajora kerdil, a zsoldos egység lekeril a tablarol.

Ezutdan a foldi vezér veszit egy életpontot.

Taktikai tippek

A Foldi Birodalom a jaték egyik legagresszivebb stratégiajat kinald frakcidja. A jo pozicidba - a
tabla kozépso részére - felhelyezett vezér egyarant tudja sajat formaciojat épiteni és azellenséget
pusztitani. A jaték minden szakaszaban erés a frakcio képessége.

A foldi jatékosnak elsésorban vezére életerejére kell ligyelnie, hiszen képességének hatékony
kihasznélasa miatt altaldban a konfliktuszonakban fog tartézkodni. A foldi nép jo valasztas lehet
a kezd6 jatékosok szamara.

Képesség

Lehelyezhetsz két egységet a vezér mellé a formacié szerint.

Ezutan a kiber vezér veszit egy életpontot.

Taktikai tippek

A Kiber Kollektiva a leggyorsabban kiépiil6é frakcio, igy velik a legkdnnyebb elkezdeni a
formacio kialakitasat. Az 6ket iranyit6é jatékos szamolhat azzal, hogy egy korben akar két
egységet is lerakhat a tablara egy akciobol. A képesség féleg a jaték elsé idészakaban hatasos,
de a késébbiekben is hatékony tud lenni, ha teriileti tdémadasokkal kombinaljak.

A kiber jatékosnak érdemes odafigyelnie a zsetonjaira, mivel gyorsabban fogynak, mint a tobbi
frakcionak, emellett pedig a vezér életpontja is gyorsan csokkenhet. A Kiber Kollektiva szintén
jo valasztas lehet a kezd6 jatékosok szamara.

Képesség

Megcserélhetsz két egységet a palyan, vagy egy egységet egy Ures terlletre mozgathatsz.

Ezutan a nomad vezér veszit egy életpontot.

Taktikai tippek

A Gsillagkozi Nomadok a jaték legnagyobb kihivast nyujto frakcioja. Képességével kulcspoziciot
tud szerezni a frakciot iranyitod jatékos, anélkil, hogy értékes kartyat vagy egységet — legyen az
a tablan vagy az anyahajdjan - kellene felhasznalnia. Emellett 3-4 jatékos modban kdnnyen ki
tudja egymas ellen jatszani ellenfeleit azaltal, hogy egyszerre zavarja meg két ellenfele éptilé
formacidjat. Raadasul a frakcioképességét barhol a tablan jol tudja hasznalni a jatékos, igy nem
szlikséges a vezért bevinni a veszélyesebb konfliktuszonakba.

A képessége taktikus, politikus jatékot kovetel meg, igy elsésorban tapasztalt, a kombinaciokat
gyorsan atlaté jatékosoknak ajanlott.
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Képesség

Kapsz 2 hexilumot.

Ezutan a keresked6 vezér veszit egy életpontot.

Taktikai tippek

A Kereskeddvilagok Szovetsége a jaték leggazdagabb frakcidja, mely barmikor szerezhet két
hexilumot, még akkor is, ha minden nyersanyagleléhely foglalt. Ennek készonhetéen a Szo-
vetséget iranyitd jatékos remekdl tud taktikazni a pénzzel, legyen szé kartyavasarlasrél vagy
bevétele novelésérdl. Raadasul a frakcioképességet barhol a jatéktablan jol tudja érvényesiteni,
igy nem szilikséges a vezért bevinni a veszélyesebb konfliktuszonakba.

A Szovetségnek ugyanaz az elénye, mint a hatranya. Bar konnyebben hozzéfér a piacon talal-
haté lapokhoz, ez azonban kevés a gy6zelemhez. A lapokat taktikusan kell felhasznalni, ezért a
Kereskeddvilagok Szovetsége elsésorban a jatékban mar jaratosabb, a lapokat jol ismer6 jaté-
kosoknak ajanlott.

Képesség

~ Visszavehetsz 3 egységet a korhazhajérél az anyahajodra.

Ezutan az ox vezér veszit egy életpontot.

Taktikai tippek

NS Az oxok a hosszutéavu stratégiak és a pusztité kamikaze harcmodor mesterei. Az ellenfél terjesz-
kedését le tudjék lassitani folyamatos tdmadasaikkal, amelyek utédn konnyen visszakeriilnek a
jatékba.

gondolkodnak, szeretik ellenfeleik seregeit lassan fel6rélni, mikdzben a jaték masodik felében

\ -
2\
). Ez a frakcid leginkdbb olyan tapasztalt jatékosok fegyvere lehet, akik hosszutavu stratégiaban
™ (- kihasznalnak minden kinalkozé alkalmat a meglepetésszerl gyézelemre.

Képesség

2 ellenséges egységet az anyahajorol a korhazhajéra helyezhetsz.

Ezutan a mentacle vezér veszit egy életpontot.

Taktikai tippek

A mentacle nép a szabotazs mestere. Konnyen hozzaférnek az ellenfelek anyahajéjahoz, s ott
azonnali, kritikus veszteségeket képesek okozni, ezéltal megzavarni és lassitani azok jatékat.

Ez a frakcio tlrelmes jatékosok szamdra kivalé valasztas lehet, akik szivesen mennek bele nyilt
Osszelitkdozésekbe. Ha kivarjuk a megfeleld pillanatot, amikor egy-egy ilyen tamadas a legfajdal-
masabb, akkor a megzavart ellenfélre donté csapast mérve learathatjuk a diadalt.
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Ha ellentmondas lépne fel valamely kartya képessége és a jatékszabaly kdzt, abban az esetben a kértya leirasa az irdnyado.

Ne feledjiik: a vezért nem lehet kértya hatasara bevetni, mozgatni vagy kicserélni.

A

wt Zsoldosok

A zsoldos egységeket kartydk megvasarlasaval lehet felbérelni a jaték soran.

Minden zsoldos képessége akkor aktivalédik, amikor a zsetonjuk felkeril a tablara. A narancssarga kerettel jelzett képességek a
késébbiekben koronként maximum egyszer, egy akcidért Gjra aktivalhatdak, amig a zsoldos a palyan van.

Egy akciopontért cserébe: Egy akciopontért cserébe:

Cseréld meg ezt az egységet egy Kapsz 2 hexilumot.
masik egységgel a jatéktablan, vagy

¥ . Ujraaktivdlhaté
mozgasd Ures tertiletre.

Ujraaktivdlhaté

Lehelyezhetsz 3 egységet
a formacio szerint.

Lehelyezhetsz 3 egységet
a formdacié szerint.

Egy akciopontért cserébe: Lehelyezhetsz 1 egységet

Csokkentsd eggyel egy ellenséges & oM AE el

vezér életpontjainak szamat.

Ujraaktivdlhaté

Lehelyezhetsz 3 egységet
a formacio szerint.

Lehelyezhetsz 2 egységet
a formacid szerint.

Jah
Ml

Témadj meg egy teriletet,
és lehelyezhetsz 2 egységet
a formacio szerint.

Lehelyezhetsz 2 egységet
a formacié szerint.

Tamadj meg 3 terliletet,
és lehelyezhetsz 3 egységet
a formacié szerint.

Tamadj meg 2 teriiletet
a formacio szerint.

Tamadj meg egy teriiletet,
és lehelyezhetsz egy egységet
a formacio szerint.

Zsoldosok

Tamadj meg 2 teriiletet,
és lehelyezhetsz 1 egységet
a formacid szerint.

Tamadj meg 3 teriiletet
a formacio szerint.

Tamadj meg 2 teriiletet
a formacio szerint.

Egy akciopontért cserébe:

Vedd vissza 2 egységed a
koérhazhajorél az anyahajédra.

Ujraaktivdlhaté
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Helyezz 2 ellenséges egységet egy
ellenfeled anyahajéjarél a koérhaz-
hajéra.

Helyezz 3 ellenséges egységet egy
ellenfeled anyahajojarél a koérhaz-
hajéra.

Tamadj meg 2 teriiletet a jatéktablan
a formacid szerint.

- VAGY -

Kapsz 4 hexilumot.
- VAGY -

Pusztitsd el egy ellenfeled egyik
akciokartyajat.

-VAGY - - VAGY -

Lehelyezhetsz 3 egységet a jatéktab-

Lopj el 2 hexilumot egy ellenfeledtol. ldra a formacio szerint.

Lehelyezhetsz 2 egységet a jatéktab-
lara a formacio szerint.

A vasérlasi fazisod soran tovébbi
5 kartydbdl vasarolhatsz. Azokat a
kartyakat, amiket nem vésérolsz meg,
tedd a dobopaklira.

Kapsz 2 hexilumot.
-VAGY -

Noveld a bevételi szintedet eggyel.
- VAGY -

Helyezz 4 ellenséges egységet
egyik ellenfeled anyahajojarél a
korhazhajoéra.

A vasarlasi fazisod soran tovabbi Kapsz 3 hexilumot.

VAGY- Oain X 5 kértyabol vasarolhatsz. Azokat a - VAGYE
/ , kartyakat, amiket nem vasarolsz meg, Tamadj meg 3 teriiletet a jatéktablan
Visszateheted egy egységed a kor- [ H} ..« . tedd adobdpaklira. a formacid szerint.
hazhajordl a jatéktablara. Ef;;\) 4
2 0
/ ,/‘ N
' r
~.  Kapsz2 hexilumot, Témadj meg egy teriiletet a jték- Helyezz 4 ellenséges egységet B ) 1 /4

tablan, majd lehelyezheted egy egy-
ségedet a megliresedett teriletre.

egyik ellenfeled anyahajéjarol a d [

- VAGY - korhazhajoéra.

Visszateheted egy egységed a kor-
hazhajordl a jatéktablara.

Lehelyezhetsz 2 egységet a jaték-
tablara a formacio szerint.

- VAGY -

Témadj meg egy teriiletet a
jatéktablan, majd lehelyezheted
egy egységedet a meglresedett
tertiletre.

Tamadj meg 2 tertiletet a jatéktablan
a formacid szerint.

- VAGY -

Csokkentsd egy ellenfeled vezérének
életpontjait 3-mal.

- VAGY -

Csokkentsd egy ellenfeled vezérének
életpontjait 2-vel.

Helyezz le 2 egységet a jatéktablara a
formacio szerint.

- VAGY -

Csokkentsd egy ellenfeled vezérének
életpontjait 2-vel.

Tamadj meg 2 terliletet a jatéktablan
a formacio szerint.

- VAGY -

Lehelyezhetsz 3 egységet a
jatéktablara a formacio szerint.

Tamadj meg 3 teriiletet a jatéktablan
a formacid szerint.

- VAGY -

Képesség

Torténet

Ha barmilyen, a védelmezével
szomszédos sajat egységet tamadas
ér, a megtamadott egység helyett
feldldozhatod a védelmez6t.

A Védelmez6 volt a Kiber Kollektiva elsé
titkos fejlesztésti katonai projektje, mely
soran egy szamitogép altal tavvezérelt
szuperrobotot fejlesztettek ki. A terveket
azonban hackerek egy csoportja ellopta, igy
barmelyik frakcié szolgalataba allhat, amelyik
megszerzi maganak.
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