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Az Emleékezés napja ota, mikor a népek Idétorései elészor
megjelentek, az emberek Uj Féld szerte latni vélték a
még felfedezetlen hatodik Idétorést. Ezek a latomasok
egyre novekvé empadtiat €s szovetséget valtottak ki
azok kozott, akik megtapasztaltak azokat, nagyobb
mértékben osszekdtve Sket, mint barmely mas néphez
valo tartozasuk. A kovetkezd években tomegesen hagytak
el népeiket azok, akik megosztottak ezeket a viziokat,
felfedezve, hogy ez a hatodik Id&torés létezik. A torés egy
Uj civilizacié alapjait fektette le — egy olyanét, mely az Uj
Fold embereit egy uj nép felé terelte, mely nép: Az Egyseég
uta.

Az Egység utja felfedezdi hamarosan rabukkantak egy
volgyre a hegyekben, ahol az éshonos novényzet nem
csak tulélte a becsapoddst, de mutalodott és fejlédott
az aszteroida mérgezé neutroniumporatol. Az igy
létrejott viragszerd kristalyalakzatok egy szubsztanciat
szintetizaltak, a fluxot, melyet az Amethynia volgy
operatorokként ismert titokzatos lakoi gydjtenek és
tanulmanyoznak. Az operatorok hajlandoak megosztani
a Fracture technologidjuk titkait a Népekkel de
hallgatnak azok mellékhatasairol, melyekkel szemben &k
immunisak...

UJ JATEKELEMEK

MEGJEGYZES: Ennek a kiegészitének a legtobb jatékelemét a f& modulhoz, az 1dé Szilankjaihoz hasznaljuk. A
Valtozo anomaliak leirasat lasd a 13. oldalon. A szolo jatekhoz szUkseges jatékelemek listajat lasd a kulonallo szold

szabalykonyvben.
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Uj Eszme: Egység Utja
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2 db uj célkartya

5 db uj szuperprojektlapka
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9 db uj 8sszeomld Kdzpont lapka

(kdzponti akcio tipusonként 3) - We
MEGJEGYZES: Az alapjatékhoz hasonloan, a A |
munkasok és erdéforrasok szama korlatlan (a 3 ‘
fluxmagokat is beleértve). Abban a valdszinltlen ‘
esetben, ha elfogynanak, hasznaljatok barmit a 1 db uj célkartya 4 db anomaliaeltavolitd
helyettesitésukre. lapka (jatékosonként 1)
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VALTOZASOK AZ ELOKESZULETEKBEN

ALAPJATEK ELOKESZULETEK

o Helyezzétek a volgytablat a kdzponti jatéktabla mellé a jatékosszamnak megfeleld oldalaval felfelé. (2 jatékos esetén fedjlk le a jobb
oldali, felsé hexamezét.) Helyezzetek egy operatort minden operatormezére a tabla bal oldalan.

e Helyezzétek a fluxmagjelzdket az energiacellak mellé, az operatorokat pedig a tébbi munkas mellé.

o Mieldtt az épuletek paklijait eldkészititek, az alapjatek kdvetkezd épuleteit cseréljétek le a kiegeszitdben talalhato épuletekre: 215, 301,
302, 303, 304, 313, 314, 403. Ezenkivul keverjétek hozzajuk az Uj épuleteket: 116-118, 216-218, 316-318 es 416-418. Végul helyezzétek
a legfelsd épuletlapkakat keéppel felfelé az elsédleges paklik mellé, elkezdve a masodlagos paklikat

MEGJEGYZES: A 16-ra és 17-re végzédd épliletek csak az 1d6 Szilankjai kiegészitdvel jatszhatoak, azonban lehet ezek nélkul, csak
a tobbi Uj épulettel jatszani (a 18-ra végzddoek, illetve a 215B, 301-304B, 313B, 314B és 403B épuletek).
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o Keverjétek meg a technologiakartyakat és helyezzétek képpel felfelé az épuletek mellé. Ez lesz az elsédleges pakli a technologiak
volgybdl vald megszerzéséhez. Helyezzétek a legfelsd kartyat képpel felfelé a pakli mellé, elkezdve a masodlagos paklit, hasonloan
az épuletekhez.

e MielStt eldkeszititek a célkartyakat, keverjétek bele a két uj célkartyat. A kiegészitdvel valo elséd jatékhoz javasoljuk, hogy a két uj
célkartya legyen benne a kezd6 &t célkartyaban és a maradék harmat valasszatok véletlenszerten.

o Valasszatok véletlenszerlien dsszesen hat szuperprojektet, helyezzétek dket képpel lefelé: kettdt az 1d6 Szilankjaibol és négyet az
alapjatékbol. Anélkul, hogy megnéznétek barmelyiket, keverjétek 6ssze &ket.

0 Id6vonal elékészitése. Csak harom Korszak van a Becsapodas elétt és kettd Korszak a Becsapodas utan, illetve ezeken felul
van egy zéro Korszak (nem szamoljuk a Becsapddas eldtt, azonban van idévonallapkaja és egy hozzarendelt szuperprojektje is).
Helyezzetek a 6. lépésben eldkészitett paklibol egy szuperprojektet képpel leforditva minden idévonallapka fole, majd forditsatok
képpel felfelé a zérd Korszak és az 1-es Korszak folottit, és helyezzétek a jatékosok fokuszjeloldit az 1-es Korszak ala.

o Helyezzetek 3 GYP-t az utolso Korszak szuperprojektjére. (Ha egy jatékos megépiti azt, megszerzi a 3 GYP-t.)

o Ne helyezzetek nyersanyagokat a banyaszat akcio jobb oldali mez&ire (lasd a Valtozasok a banyaszat akcioban részt a 8. oldalon).
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MEGJEGYZES: Ez az alap eldkészités nem tartalmazza a Valtozd Anomalidk modult.
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JATEKOS ELOKESZULETEK

MEGJEGYZES: Az Egység Utja, az Uj Eszme, mely gyakorlatiassagot és toleranciat hirdet, barmely mas Eszme helyett valaszthato.
Minden Eszme kapott egy harmadik vezetét is (lasd a részleteket a flggelékben), melyet a szokasos szabalyok szerint lehet
valasztani.

@ Minden jatékos megkapja az Eszmeéjének idészilank-generator tablajat és elhelyezi a jatékostablaja kozelében. Minden jatékos
fedje le a jobb oldali 4 mezét az id6szildank-generator fejlesztéslapkajaval. A jatékosok elddnthetik, hogy az ,A" vagy ,B" oldalat
hasznaljak, de minden jatékosnak ugyanazzal a betUjelt oldallal kell jatszania. (Az asszimmetrikus ,B” oldalak leirdsai a Fliggelékben
taldlhatoak.) Amikor az idészilank-generator ,B” oldalaval jatszunk, néhdny fluxmezén erdforrds/viz/munkas/fluxmag lathato.
Ebben az esetben minden jatékos helyezze el az ott lathato jutalmat a fluxmezdre; melyeket akkor lehet begyUjteni, mikor elészor
kerUl flux az adott mezére. (Ha a jutalom egy fluxmag, helyezzik a mezé mellé.)

MEGJEGYZES: Javasoljuk, hogy az els® jatékotok soran a szimmetrikus ,A” oldalakat hasznaljatok, mielétt az asszimetrikus ,B"

oldallal is jatszanatok.
A 4

@ Az Egység utja kivételével, minden Eszme 1-el kevesebb energiacellat kap, de kap 1 fluxmagot és 1 faradt operator munkast. Az
Egység utja az Eszmetablajan lathato erdforrasokkal kezdi a jatékot.

@ Minden jatékos elveszi az uj behivaslapkajat (egy Fluxmagot) és az elérhetd behivaslapka-készletéhez rakja.

@ Minden jatékos elhelyez 1 térid6-hiba jelz6t a jatékostablaja alsd exopancélmezdinek egyikére (ez a mezd nem érhetd el a jaték
kezdetén - lasd a Térid6-hibaknal a 11. oldalon).

@ Minden jatékos elhelyez 1 térid6-hiba jelzét az iddszilank-generatoranak elsé mezdjére.

@ Minden jatékos elhelyezi a maradék 6 téridé-hiba jelzéjét a jatékostablaja kdzelében.

+1 faradt kezdé +1 behivaslapka
operétor / térids-hiba // y/ (Fluxmag)

-1 energiacella

teridé-hiba
Jelzék

id&szilank-
generator

kezdé téridé-hiba id&szildnk-generator fejlesztéslapka



KIEGESZITO ATTEKINTESE

A lélegzetelallitdo Amethynia-volgy felfedezése Uj lehetdsegeket
nyitott meg a Eszmék szamara. A volgyet fémjelzo, rejtélyes Szilank
technologia lehetévé teszi, hogy ugyanaz a dolog egyszerre
legyen jelen két helyszinen — és ha az exopancéljaikra hasznaljak,
az Eszmék lényegeben megkétszerezik azoknak a hatasfokat. A
folyamat azonban nem teljesen stabil, de szerencsére a volgy
néhany lakoja dnkéntesen csatlakozik az Eszmékhez, mint operator,
igy csokkentve az ugynevezett ,villanas” veszélyeit. A tdbmeges
kivandorlas korszakaval és az Egység utja kialakulasaval lassult a
rettegett becsapoddasra valo felkészulés, a Szilank technologiaval
kapott extra hatékonysagra most minden eddiginél nagyobb
szukseg van.

VALTOZASOK A JATEKMENETBEN

ZERO KORSZAK -

A jaték normal kezdete elé egy bekerult egy uj
Korszak (,zéro Korszak”), sajat idévonallapkaval
és felfedett szuperprojekttel.

A jaték kezdetén, miel6tt elkezdddne szokasos modon az 1.
korszak forduldja, végre kell hajtani egy Behivas fazist (de a
tobbi fazist nem), mely sordn helyezzUlk a behivaslapkakat a zéro
Korszak lapkajara. Ezt kdvetden folytassatok az 1. Korszakkal a
szokasos modon, beleértve az Elékészuleti fazist (frissitsétek az
épuletpaklikat és a technologiapaklit, és fedjétek fel a kovetkezd
szuperprojektet) és a Paradoxon fazist (amelyet az elsé Korszakban
az alapjatékban egyébként kihagyunk).

FONTOS: Nem lehet behivni exopancélt a zérd Korszak
Behivas fazisa soran

MEGJEGYZES: Ha mindent helyesen csinaltatok, az elsé akcid
elétt harom szuperprojekt van felforditva, illetve két épulet
és ket technoldgia van a masodlagos paklikban.

MEGJEGYZES: Ha egyéb kiegészitdkkel is jatszotok, olvassatok
el a 15. oldalt a lehetséges szabalyvaltozasokrol.

— Y60 ELOKESZITES FAZIS VALTOZASOK ==

e Amikor elhelyezitek az uUj munkasokat a Koézpontban,

helyezzetek egy operatort minden ures mezdre a bal oldali
operator munkasmezokre a volgyben.

e Amikor frissititek az épuleteket, ugyanolyan moédon frissitsétek
a technologiapaklit is.

e Ne helyezzetek nyersanyagokat a banyaszat akcid jobb
oldaladra. (A bal oldalt a szokdsos modon toltsétek fel a
nyersanyagokkal.)

EGYSEGUTJA =

Ez a kiegészitd tartalmaz egy otodik Eszmeét: az
Egység utjat. Minden szabaly ugyanugy vonatkozik
rajuk is (a Jatékos Elokészuletek 11. [épésében
leirtak kivételével), mint barmely mas Eszmére. Ne
feledjétek, az 6todik Eszme megjelenése nem hoz
Ot-jatékos lehetdséget a jatékba.

A Fuggelékben tovabbi informaciokat talaltok az Egyseég utja
vezetdinek leirasarol, az evakualasi feltételekrol és jatékostablajuk
.B" oldalarol.

AZ OPERATOR MUNKAS

Az operator egy Uj tipusu munkas, amely barhova
@ elhelyezhetd (ebbe beleértve a munkas-specifikus
épuleteket és szuperprojekteket is, kivéve, ha az
adott helyre csak zseni helyezhetd), de nem kap meg
semmilyen kedvezményt, amely valamely munkasra
vonatkozik:

e Az operator nem kap 1 titan kedvezmeényt az épitkezes akcio
végrehajtasakor.

e Az operator nem toborozhat zsenit.
e Azoperatorcsak 3vizetkap a viztisztitas akcio végrehajtasakor.

e Az operator elhelyezhetd olyan épuleten, mint a 407-es
(figyelmen kivil hagyja a korlatozasokat), de a 408-ason nem
marad éber (nem kapja meg a bénuszt).

FONTOS: A zseni nem helyezhetd le a csak operatornak
fenntartott helyekre, és az operator nem helyezhetd le a csak
zseninek fenntartott helyekre.

Az operatort nem lehet a Kbzpontban toborozni; csak a volgyben
toborozhato (lasd a 9. oldalon).
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IDOVILLANAS

P A fluxmag egy Uj eréforras, melyet az exopancélok

Uj akciohelyre valo ,villanas”-anal (mozgasanal)
hasznalhatsz fel. Az id&villanast az id6szilank-
generator fluxmagok segitségével valo feltdltésével
végezheted.

ok

A korédben, mint egy akcidé (azaz Uj munkas elhelyezése
helyett), elhelyezhetsz 1 fluxmagot a készletedbdl az id&szilank-
generatorod baloldali tres helyére, hogy villanast hajthass végre.

MEGJEGYZES: Ha nincs Ures hely az idészilank-generatoron,
nem lehet villanni.

FONTOS: Mikor az id&szilank-generator ,B” oldalaval
jatsszotok, néhany mezdén tovabbi koltség talalhato. Ha nem
tudod megfizetni ezt a koltséget, nem tudsz villantani.

Ha a fluxmag mezéjén el van helyezve egy nyersanyag/
viz/munkas/fluxmag (egy egyszeri hatas miatt), azt helyezd
azonnal a készletedbe (vagy a munkast az éber oszlopodba).

Valassz az exopanceéljaidbol egy olyatt, amely egy munkassal
egyutt a kdzponti jatéktablan talalhato, és at szeretnéd helyezni.

FONTOS: Mikor ezt az akciot hasznalod, nem helyezhetsz
at exopancélt a volgytablarol (vagy barmely mas kiegészitd
jatéktablarol, ha kombinaljatok 6ket) masik tablara €és nem
helyezhetsz at exopancélt volgy akciohelyrdl egy masikra.
Az evakualas akciotabla nem szamit kulon jatektablanak.

Ha a munkas az exopancélban nem operator, dobj a flux- és a
téridé-hiba kockakkal. Ha a fluxkocka értéke nagyobb, mint az
id&szilank-generatoron lathatd Ures mez&k szama, helyezz 1
téridé-hiba jelz6t a téridd-hiba kocka altal meghatarozott helyre.
Ha célkartya az eredmény a kockan, helyezz 1-1 térid6-hiba jelz6t
2 kulénb6z6 célkartyara.

Ezt kdvetden helyezd at a valasztott exopancélt egy masik akciohoz
tartozo ures mezdre (figyelve a munkasok korlatozasaira), és hajtsd
végre az akciot ezen a mezdn.

@



MEGJEGYZES: Bar szabalyos atmozogni egy kdzponti
akciorol a Vilagtanacsra, ugyanazt az akciot nem lehet
masolni, mert az exopancél eredeti helyszinén lévd

akciomezd automatikusan felszabadul.

Az akcid aktivalasat koévetden vedd vissza a munkast az
exopancélbol a normal Korszak Vége fazisnak megfeleléen.
Az Ures exopancélt hagyd ott, ahova athelyezted (ezzel az
exopancéllal nem lehet ujra villanni ebben a Korszakban).

MEGJEGYZES: Eber akcidhelyre valé idévillanast kévetden a
munkasok (azaz egy mérndk vagy zseni a banyaszat akciora
mozogva) az éber oszlopba kertlnek vissza.

IDOVILLANAS AKCIO OSSZEFOGLALAS:

e Kolts el egy fluxmagot az id6szilank-generatorodra.

e Dobj a flux- és téridé-hiba kockaval (kivéve, ha operatorral
hajtod végre a villantast).

e Ha a fluxkocka értéke magasabb, mint az tres mezdk szama
az idészilank-generatorodon, helyezz el a téridé-hiba kocka
szerint a térid6-hiba(ka)t.

e Helyezd at az exopancélt egy masik akcio akciohelyére és
hajtsd végre az uj akciot.

e Vedd vissza a munkast, Uresen hagyva az exopancelt,
amellyel igy nem lehet ismét villanast végrehajtani ebben a
Korszakban.

VALTOZAS A BANYASZAT AKCIOBAN

Abanyaszat akcio jobb oldalara mar nem helyezunk nyersanyagokat.
Helyette, amikor egy exopancélt helyezel ide (normal médon vagy
villanast kdvetden), egyszerlien elveszed a megfeleld nyersanyagot
a készletbdl a bal oldali oszlopbdl valasztott nyersanyag mellett.
El6fordulhat, hogy a bal oldalrol elfogy a nyersanyag - ebben az
esetben barmelyik exopancélért, amelyet a banyaszat akciora
helyezel, csak 1 nyersanyagot vehetsz el (a készletbdl, a jobb
oldalon lathatoaknak megfelelden).

m—.  AZ IDOSZILANK-GENERATOR

A fentebb leirtaknak megfeleléen az id&szilank-generatorokat
az elhasznalt fluxmagok tarolasara hasznaljuk, de mivel a flux
instabil, a felhasznalt magok halmozddasa folyamatosan noveli
az esélyét, hogy a kovetkezd iddvillanas veszélyes téridd-hibat
okozzon. Mindamellett az id&szilank-generatornak is van szamos
akciomezdje, melyek segitenek enyhiteni a flux technologia
kockazatait.

Fluxmagok eltavolitasa: Csak operdtorral. Tavolits
el legfeljebb 2 fluxmagot az id&szilank-generatorod
jobboldali legszélsd, fluxmaggal lefedett mezoirdl, és
helyezd vissza azokat az altaldnos készletbe.

Térid6-hibak eltavolitasa: Csak operatorral.
Fizess 2 vizet, hogy eltavolits legfeljebb 2 térid6-
hibat barhonnan. Helyezd vissza 6ket a személyes
készletedbe.

Visszahivas: Eszme-akcio. Helyezz 2 fluxmagot
az id&észilank-generatorra, és visszavehetsz
legfeljebb 3 munkast és/vagy Eszme-akcio jelzdt
a jatékostabladrol (lasd a korlatozasokat késébb)
a normal Korszak Vége fazisnak megfeleléen. Ezt
kovetden dobj a flux- és téridé-hiba kockakkal
egyszer a fenti ,Id6villanas” leirasa szerint, hogy
lasd, el kell-e helyezned terid6-hiba jelzét.




A munkasokat ugyanugy kapod vissza, mint a Korszag vége
fazisban: az éber munkasok az éber oszlopba, a faradt munkasok
a faradt oszlopba és az elveszitett munkasok a k&zds készletbe
kerulnek.

FONTOS: a munkasokat és/vagy Eszme-akcid jelzéket
csak gyarakbol, létfenntartokbol, laborokbdl és az itatas/
kényszerités akciomezd&krél lehet visszavenni. Nem lehet
visszavenni erdmuvekbdl, szuperprojektekbdl, vezetdi
képessegrdl, idészilank-generatorokrol, exopanceélbdl, vagy
barmely mas, a jatékostablan kivuli helyrél.

Idészilank-generator fejlesztés: Eszme-
akcio VAGY csak operatorral. Helyezz egy mar
megszerzett talalmanyt az iddszilank-generator
fejlesztéslapkara és told el jobbra a lapkat, felfedve
egy Ujabb fluxmagmez&t. Ez ndveli az generatorban
maximalisan felhasznalhato fluxmagok szamat és
csOkkenti a térid6-hiba szerzésének az esélyét.

e A lapkara helyezett talalmany ott marad a jaték végéig és
elkoltottnek szamit.

e Az elhelyezett talalmanynak eltéré ikonnal kell rendelkeznie
(alakzat nem szamit), mint a lapkdn mar meglévé tobbi
talalmanynak.

e 2 viz befizetésével haszndlhatd az akcio, csak operatorokkal
elérhetd munkas akciomezdje, de kaptsz 2 gydzelmi pontot,
ha ezt hasznalod.

e Ugyanabban a Korszakban hasznalhato az Eszme-akcio is és
a csak operatorral elérhetd munkas akcio is.

e Nem hasznalhatod a csak operatorral elérhetd akciomezo6t
(@ 2 GYP megszerzéséért), ha az id6szildank-generatorod mar
teljesen kifejlesztett.

A fejlesztett id6szilank-generatorért a jaték végen kapott
gydzelmi pont megegyezik a felfedett fluxmagmezok alatt lathato
legmagasabb gyézelmi pont értékével..

MEGJEGYZES: Amikor az idészildnk-generatorok ,B" oldalaval
jatsszotok, a fejlesztések egy Uj, egyszeri hatast fedhetnek fel,
egy nyersanyagot/vizet/munkast/fluxmagot. Ekkor azonnal
helyezd a fluxmagmezére a lathatd bonuszt, és ezt akkor
gyljtheted be, mikor elészor helyezel oda fluxmagot (a
Jddvillanas” alatt leirtak szerint).

VOLGYTABLA

Ezen a tablan két akcio talalhato, a jatékosszamtol fuggden ket
vagy harom elérhet akciomezdvel. Szintén rendelkezik legfeljebb
két Kézpont akciomezdvel is.

ASSZIMILACIO AKCIO

Valassz az alabbi két lehetdségbdl:

e Operator toborzasa, azaz helyezd az
operatort az éber oszlopba, vagy

e Technoldgiakartya szerzése:

2 arany és/vagy uradn elkoltésével
megszerezheted barmelyik elérhetd
technoldgiakartyat az elsédleges vagy a
masodlagos pakli tetejérdl (hasonldan, ahogy
épuleteket lehet szerezni egy épités akcidval).
Néhany technoldgiakartyanak tovabbi
koltsége van (@amely a kartya jobb felsd részén
lathato), amit azonnal meg kell fizetni az adott
kartya megszerzésekor (akkor is, ha nem
ezzel az akcidval szerezted a kartyat). Helyezd
az Ujonnan megszerzett technologiakartya a
jatékostablad mellé. A jaték soran szerezhetd technologiakartyak
szama nincs korlatozva. A technologiakartyakkal kapcsolatos
tovabbi informaciokat lasd a Figgelékben.

Munkasokra vonatkozo feltételek

e Ha adminisztratorral hajtod végre, kapsz
1 tovabbi fluxmagot.

e Ha tuddssal hajtod végre, és ha
a .~Technoldégiakartya szerzését”
valasztod, 1 arannyal vagy urannal

kevesebbet kell fizetni a kartyaért.
e Nem hajthato végre mérnokkel.
e Ha zsenivel hajtod végre, valassz egyet a két bonuszbol.

e Ha operatorral hajtod végre, nem kaptsz bonuszt.



BEGYUJTES AKCIO

Valassz egyet az alabbi két lehetdségbdl:

e Kapsz 2 fluxmagot, vagy

e Kapsz 2 energiacellat.

{

Munkasokra vonatkozo feltételek

e Hatudossalhajtodvégre, kapsz 1tovabbi
fluxmagot (akkor is, ha a 2 energiacella
megszerzését valasztottad).

@ l e Ha meérndkkel hajtod végre, kapsz 1
tovabbi energiacellat (akkor is, ha a 2
fluxmag megszerzését valasztottad).

e Nam hajthatod végre adminisztratorral.
e Ha zsenivel hajtod végre, valassz egyet a két bonuszbol.

e Ha operatorral hajtod végre, nem kapsz bonuszt.

VOLGY KOZPONT AKCIO

Valaszthatsz egy olyan volgy akciot, amelyen nincs tébb elérhetd
akciomezé és végrehajthatod azt. A lemasolt vélgy akcio
munkaskorlatozasai és bonuszai érvényesek a Volgy Kézpontban
elhelyezett munkasra, de a mezéhdz kapcsolodo jellemzdk (pl. a
hexamezoék vizkoltségei) nem. Ennél az akcional ezek ugyanugy
mukodnek, mint a kozponti jatéktabla Vilagtanacsanak Kézpont
akcioinal.

4

EMLEKEZTETO: Nem lehet kifelé villanni a volgytablardl
akciomezoirél (de befelé villanni megengedett).

- TERIDO-HIBAK ¢

A térid6-hibak az instabil szilank-generatorok tulzott hasznalatanak
karos mellékhatasai. A térid6-hibak olyan évezeteket teremtenek,
ahol az idé gyakorlatilag megall, és megszabadulasukhoz a Volgy
operatorainak szakértelmére van szUkség.

A térid6-hiba jelz6ket a dobott téridd-hiba kocka ikonjaval jelzett
helyszinre kell helyezni és a kdvetkezd hatasai vannak:

o |déutazassav (max 1): Nem lehet elérehaladni az
idéutazassavon, mikor eltavolitasz egy behivaslapkat
idéutazassal.
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MEGJEGYZES: Hasznalhatod az erdmuiveket a

fokuszod beallitdsahoz €s a még meglévd behivaslapkak
visszafizetéséhez, csak hagyd ki az eldérehaladast az
idéutazassavon.

e Paradoxon sav (maximum 2). Kevesebb paradoxon utan

kapsz anomaliakat. Egy térid6-hiba jelzd elhelyezésekor a
paradoxonsavban azonnal kaphatunk anomaliat (ha nincs
tobb Ures mezd).




o Epiiletek (épuletenként vagy szuperprojektenként maximum

1, atéridé-hiba jelzdt csak munkasmezdvel vagy Eszme-akcid
mezdével rendelkezédre lehet helyezni): Nem hasznalhatod
az épuletet vagy szuperprojektet, és nem kapod vissza
a munkast/Eszme-akcid jelzdt, amig nem tavolitod el a
téridé-hiba jelz6t. Hagyd figyelmen kivil a téridé-hibas
épuleteket és szuperprojekteket barmilyen, jatékon belUli
hatds szempontjabodl, ami kapcsolatban van velik (mint a
Harmonia utja ,B” oldalanak képessége). Az érintett épliletek/
szuperprojektek akkor is érnek GYP-t a jaték végén, ha a

Exopancél mezé (mezénként maximum 1): Ha van térido-
hiba jelz6 egy mezdn, ez a mezb nem hasznalhato exopancél
aktivalasara és nem termel vizet az Aktivalasi fazis alatt.
Kivalaszthatod, melyik mez&re helyezed a téridd-hiba jelzot.
Ha ez a mez6 a Becsapodas soran megsemmisul, a térid6-
hiba jelzé akkor is ott marad. Ez mar nem befolyasolja
a jatékot, de tovabbra is eltavolithatd akcioval vagy mas
hatassal és a végsd pontozasnal is szamit. A Becsapodas
utan Uj téridé-hiba mar nem helyezhetd tiltott exopancél
hexamez&re.

téridé-hiba jelzé még rajtuk van. Valaszd ki, melyik épuletet/
szuperprojektet tiltod le ilyen modon.

o Célkartydak (minden jatékosnak célkartyanként maximum
1): helyezz két téridd-hiba jelzét két kildonbdzd célkartyara
a valasztasod szerint. Nem szerezhetsz pontot olyan
célkartyabol, amelyen téridé-hiba jelzéd van. Ha pontot
kapnal, a GYP-tasorban masodik kapja ezért a célért helyetted
(vagy potencialisan a harmadik- vagy negyedik helyezett —
vagy senki — ha tovabbi téridd-hiba jelz&k vannak). Ha csak
egy célkartya maradt téridé-hiba jelzdd nélkul, csak egy
téridé-hiba jelzét helyezz el (arra a kartyara).

e Szilank-generator (Ures, lathatd mezénként a savon
maximum 1): Helyezz egy téridé-hiba jelzét a szilank-
generatorod baloldali legszélsd, ures, lathatd mezdbre.
Hagyd ki a téridé-hiba jelzé6s mezdket, mikor elhelyezel/
elveszel fluxmagot, igy ndvelve az esélyét a villanasnal, hogy
tovabbi téridé-hiba jelzét kapj. Akkor is megkapod a GYP-t
a fejlesztett mezdkért, ha azokon téridé-hiba jelzék vannak.

Atéridd-hiba jelzoktél altalaban az alabbi modokon szabadulhatsz
meg:

e atérid6-hiba eltdvolitasa akcidval a szilank-generatoron vagy
e néhany Uj 6sszeomld Kézpont lapkaval.

FONTOS: Ha olyan helyre kellene elhelyezni a térid6-hibat,
ahol nincs elérhetd hely, addig dobd ujra a téridé-hiba kockat,
amig érvényes eredménye lesz. Abban a valdszinltlen esetben,
ha mind a nyolc téridé-hiba jelzéd jatékban van, nem kapsz
tobb téridd-hibajelzét.




BECSAPODAS VALTOZASOK

. [JJ OSSZEOMLO KOZPONT LAPKAK o

Becsapoddasnal kovessétek az alabbi lepéseket az dsszeomlo
Kozpont lapkak beallitasahoz:

o Helyezzétek el az alapjaték osszeomld Koézpont lapkait az
alapjaték szabalykonyveének leirasa szerint, de képpel lefelé.

e Keverjétek meg a 9 uj lapkat, és véletlenszerlien valasszatok
2/3/4-et beldluk a 2/3/4 f6s jatékhoz.

9 Helyezzétek az alapjaték lapkainak tetejére képpel felfelé
az Uj lapkakat, fentrél lefelé az akciojuknak megfelelden (a
hatoldalon lathatoak).

o Forditsatok fel az alapjaték azon 6sszeomld Kdzpont lapkait,
amelyekre nem kerult masodik lapka.

Mikor elvesztek egy exopancélt ezekrél az uj lapkakrol, leforditas
helyett tavolitsatok el azokat, és forditsatok fel az alatta lévo lapkat.

Lasd a FUggeléket az uj 6sszeomlo Kdzpont lapkak teljes leirasaért.

Mikor egy jatékos egy 6sszeomlo Kézpont lapkardl villan el,
ugyanugy jarjon el, mint amikor visszaveszitek az exopancélt rola
a Korszak vége fazisban: vegyétek le a felsét (és forditsatok fel az
alatta levoét), vagy forditsatok le és hagyjatok tiltottként (ha ez az
utolso lapka a mezén).

@

JATEK VEGE VALTOZASOK

Amikor az 1dé Szilankjaival jatszotok, 3 Uj lehetéség van a
pontszerzésre. Hasznaljatok az uj pontozotdmboét ezeknek az
Osszesitésere.

o
oo

Minden jatékos minusz 2 gyézelmi pontot kap a
jatékban lévé minden térid6-hiba jelzdje utan.

Minden jatékos megkapja a technoldgiakartyain [évd
jaték végi bonusz pontokat.

Minden jatekos megkapja az idészilank-generatoran felfedettek
kozul a lathatdak kdzul a jobb oldali legszélsé gydzelmi pontot.

MEGJEGYZES: Az idészilank-generator fejlesztéslapkara
helyezett tudomanyok nem érnek pontot és nem szamitanak
a tudomanyok sorozataba sem a jatek végeén.




VALTOZO ANOMALIAK MODUL

A Valtozo anomaliak modul jatszhato az Idé Szilankjai modullal egyutt is és nélkule is..

VALTOZASOK AZ ELOKESZULETEKBEN

o Hagyjatok az alapjaték anomaliait a dobozban. Keverjétek meg az Uj anomalidkat, és helyezzétek Sket képpel felfelé az épuletek
mellé. Ez lesz az anomaliak elsédleges paklija. Mikor az 1d6 Szilankjai modullal jatszotok, helyezzétek a legfelsd lapkat az elsédleges
pakli melle, elkezdve igy egy masodlagosat, akarcsak az épuleteknél.

e Keverjétek az uj célt a célkartyak paklijaba. Ha elészdr jatszotok ezzel a modullal, javasoljuk, hogy az Ujat valasszatok ki, és mellé
meg négy masikat véletlenszerlen a tobbibdl.

o Minden jatékosnak adjatok egy anomaliaeltavolito lapkat, melyeket helyezzetek a jatékostablak mellé.
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= @0 ELOKESZULETEK FAZIS VALTOZASOK: =

Amikor az épuletpaklikat frissititek, mozgassatok at egy anomaliat
is az els6édleges paklirol a masodlagos paklira, hasonloan az
épuletekéhez.

= X1 PARADOXON FAZIS VALTOZASOK =

Amikor anomaliat kapsz (Paradoxon fazisban vagy mas fazis
soran), valasztanod kell egyet a lathaté anomaliakbol. Ha tobb
jatékos is kapna Anomaliat a Paradoxon Fazis alatt, a valasztas
korsorrendben torténik az Elsé Jatékoshoz legkdzelebbivel kezdve
(beleértve az Elso jatékost is).

FONTOS VALTOZAS: Anomalia szerzése esetén nem kapsz
automatikusan vissza egy behivaslapkat az idévonallapkakrol.
Néhany anomalia oldalsavjan szerepel a ,becsapddas elétt” vagy
,becsapddas utan” ikon: egy fluggdben lévé behivaslapkat csak
akkor lehet visszaszerezni, ha az anomalia megszerzésének
ideje megfelel a feltételnek. Tovabba az egyik anomalian nincs
,behivaslapka visszaszerzése” ikon, igy amikor ezt az anomaliat
szerzed meg, soha nem szerezhetsz vissza behivaslapkat.
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Becsapddas eldtt
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Becsapodas utan  Barmely Korszakban

MEGJEGYZES 1: Ezek a behivaslapka visszaszerzési feltételek
az aktualis Korszaktol fuggenek (amikor az anomaliat
szereztétek), és nem attol a Korszaktol, amelyikrél a
behivaslapkat visszaszereznétek.

MEGJEGYZES 2: Az Uj anomalidk beleszamitanak a Megvaltas
Utja evakualasi feltételeibe és barmely mas képessegbe, amely
anomaliak gyujtését koveteli meg.

MEGJEGYZES 3: A Harmonia Utja specialis képessége a
jatékostablajanak ,B" oldalan tovabbra is érvényes - ha egy
épulet elvesztését valasztja, nem vehet el anomaliat egyik
paklibol sem.

N 4

Y€ AKCIOKOROK

A legtobb Uj anomalianak kuldnbdzé pozitiv vagy negativ hatasa is
lehet. Némelyiket ugy hasznaljatok, mint az épuleteket (bar nem
szamitanak épuleteknek), némelyik olyan passziv képességgel
rendelkezik, melyet az akciokordk fazisan belll vagy azon kivul
alkalmazhattok. Az &sszes lapka képességeének teljes leirasat a
Fuggelék tartalmazza.

Ebben a modulban valtozott
az anomaliak eltavolitasanak a
maddja. Ahelyett, hogy a munkast az
anomaliara helyeznétek, helyezzétek
az anomaliaeltavolitod lapkan lathato
anomaliaeltavolitas munkas mezdbre.
Ugy kezeljétek ezt az akciot, mintha a
jatékostablatokon lenne.

Fizesd ki az anomalia eltavolitasanak a lapkan lathato koltségeit,
majd valaszd ki, melyik anomaliadat tavolitod el. Ez az anomalia
igy kikerul a jatékbol. Ha az eltavolitott anomalian (X13-X16) volt
munkas, ezt a munkast normal médon szerzed vissza a Korszak
vége fazisban (a faradt vagy az éber oszlopba, attél figgden, hogy
az akciomezd a munkast éberen tartotta vagy sem). A munkast
ekkor még nem tavolitod el az anomaliaeltavolitd lapkarol.

MEGJEGYZES 1: Abban a valdszin(tlen esetben, ha minden
anomaliat kihuztatok a paklibol, keverjetek 6ssze az 6sszes
eltavolitott anomaliat és alkossatok bel6luk egy uj elsédleges
paklit.

MEGJEGYZES 2: Ezt a modult hasznalva az anomalia
eltavolitasanak koltsége 1-gyel kevesebb vizbe kerul az
alapjaték anomaliaihoz képest.

Munkasokra vonatkozé feltételek:
Barmely munkassal végrehajthatjatok ezt az akciot, és a munkas
elveszik, mikor visszaszerzitek (a Korszak Vége fazisban).

FONTOS: Az anomalia-eltavolitd lapka nem épulet. Barmely
kepesseég, amivel vissza lehet venni egy munkast egy épuletrdl,
nem hasznalhato erre a lapkara.

Ezen valtozas miatt Korszakonként csak egy anomaliat
tavolithattok el (normal modon), mivel a munkast csak
a Korszak végén, a Korszak vége fazis alatt veszitek le az
anomalia eltavolitas mezordl.



KEZDO EROFORRAS DRAFT

Amikor a Kezd& er6forras draft valtozatot hasznaljatok az 1dé
Szilankjai modullal egyutt, keverjétek a négy uj kezdé eréforras

kartyat az alapjaték kezdé eréforras kartyaihoz.

Ezt kovetden az Eszme-tablan megjelolt kezdd erdforrasok helyett

minden jatékos vegyen magahoz:

e 2 tudost (éber)

e 1 mérnokot (éber)
e 1 operatort (faradt)
e 1 energiacellat

e 1 fluxmagot

o 2vizet

A tobbi szabaly (beleértve a kiosztott kartyak szamat) nem valtozik
az alapjatékban leirt Kezd6 eréforrasok kivalasztasa szabalyokhoz
képest. 12/9/4 kartya marad a 2/3/4 &8s jatékban; ezeket tegylk

vissza a dobozba.

IDO SZILANKJAI
ES EGYEB KIEGESZITOK

Az |d6 Szilankjai egy kulonalld kiegészitdnek készult, de mas
modulokkal is jatszhato egyUtt (@melyek kilon megvasarolhatoak).
A modulok keverésekor ne feledjétek, hogy minden modul tovabb
noveli a jaték bonyolultsagat; ezért csak tapasztalt Anachrony-

jatékosoknak ajanljuk.

Az alabbiakban néhany modulkombinaciot javaslunk, melyeket

kiprobalhattok az 1d6 Szilankjaival egyutt.

FONTOS: Amikor az Id6 Szilankjait olyan modullal jatszatok,
melynek a kézponti jatéktabla mellé van kulon kiegészitd
tablaja (mint példaul az Uj Fold Hirnokei), nem villanhattok
ki ezekbdl a tablakbol (de befelé villanhattok). Ugyanazt a
szabalyt alkalmazzatok, mint az Amethynia volgytablan.

Kdzepes nehézségili kombinaciok:

Id6 Szilankjai + Hiperszinkron (Tokéletlen Jové kiegészitd
csomag része)

Id6 Szilankjai + Kvantumhurkok (Tokéletlen Jové kiegészitd
csomag része)

Halad6 nehézségili kombinaciok:

Id6 Szilankjai + A Tanacs intrikai (Tokéletlen Jovo kiegeészitd
csomag része)

Id6 Szildnkjai + Kvantumhurkok + Hiperszinkron (mindkettd a
Tokéletlen Jovo kiegészitd csomag része)

Id6 Szilankjai + Uj Fold Hirnokei (Klasszikus kiegészitd
csomag része)

FONTOS: az 1d6 Szilankjai + Uj Foéld Hirndkei kombinacioval
jatszva, a zérd Korszak behivas fazisat kovetden, minden
jatékos elkolthet egy titant, urant vagy aranyat, hogy ndvelje
az exopanceélja erejét, mintha egy erd ndvelése akciot hajtana
veégre ebben a Korszakban. Tovabbi szabalyok az |d6 Szilankjai
+ Tokéletlen Jové modul kombinaciokhoz megtalalhatoak a
Tokéletlen Jovo szabalykdnyveben.

Ezen kivUl az alabbi opcionalis modulok és valtozatok barmelyiket
szabadon hozzaadhatjatok a fenti kombinaciok barmelyikéhez, a
bonyolultsag jelentds ndvelése nelkul:

Valtozd anomaliak,

Neutronid épuletek (Tokéletlen Jové kiegészitd csomag
része),

Alternativ idévonal (alapdoboz része), vagy

Kezdo eréforras draft (alapdoboz része).

Az ajanlott beallitasokon kivul probalkozhattok mas kombinaciokkal

is,

de az alabbi kombinaciokat nem ajanljuk:
Id& Szilankjai + Veégitélet napja (Klasszikus kiegészité csomag
része) és

Idé Szilankjai + A Vilagtanacs Orzéi (Klasszikus kiegészitd
csomag része).



FUGGELEK

ROVIDITESEK: Neutrénium (N),
Viz (V), Arany (A), Gy6zelmi Pont (GYP),
Uran (U), Titan (T), Barmennyi (x)".

p— t) TECHNOLOGIAKARTYAK S

501 NEUROSTIMULATION (IDEGSTIMULACIO)

Megszerzésekor: Mozogj egy mez&6t jobbra a moralsavon.
Passziv: Amikor a maximum moralrol névekedne a moralod, kapsz
2 GYP-t (@ moralsavon lathato értéken felul).

502 ADVANCED TIME PROCESSOR (FEJLESZTETT IDOPROCESSZOR)

Passziv: ErémU épitésekor 1 N-mal csdkken a koltség.
Jaték vége: Minden erémuved utan kapsz 1 GYP-t.

503 BYPRODUCT CONVERTER (MELLEKTERMEK KONVERTER)

Tovabbi koltség: Kolts el 1 A-t.
Passziv: Gyar épitésekor kapsz 2 T-t.
Jaték vege: Minden gyarad utan kapsz 1 GYP-t.

504 NANO-FILTERS (NANO SZURGK)

Passziv: Létfenntartd épitésekor kapsz 3 V-t.
Jatek vege: Minden létfenntartd utan kapsz 1 GYP-t.

505 FUSION REACTOR (FUZzIOS REAKTOR)

Passziv: Labor épitésekor 1 U-nal és 1 V-vel csdkken a koltség.
Jaték vége: Minden laborod utan kapsz 1 GYP-t.

506 VALLEY OUTPOST (vOLGY ELOGRS)

Egyszer: Epités akcié soran, a jatéktablan kivil épithetsz egy
épuletet (barmilyen tipust) 2 T-ért. (Ez is beleszamit az evakualasi
feltételekbe vagy egyéb, épuletekkel kapcsolatos feltételekbe.)
Jaték vége: A jatékostabladon feltoltdtt minden teljes sor 1 GYP-t

Ele

507 EXOSUIT BAY EXTENSION (EXOPANCEL MEZO BOVITMENY)

Passziv: Kapsz egy tovabbi exopancél hexa mezét. A késdbbi
aktivalasi fazisok alatt hasznalhatod ezt egy Ujabb Exopancél
aktivalasara 2 V koltségért vagy 1 V-t kapsz a szokasos modon.
(Hasznald az exopancél mezé bévitmeény lapkat.)

508 GLITCH ABSORBER (TERIDO-HIBA ELNYELO)

Eszme-akcio: A kovetkezd villanas akciod soran ne dobj a téridd-
hiba- és fluxkockaval.

Jaték vége: Minden jatékban lévd téridé-hibadért kapsz 1 GYP-t
(gyakorlatilag csokken a GYP blUntetés).

509 SECRET PROJECT (TITKOS TERV)
Egyszer: Epités akcid soran a jatéktablan kivil épithetsz egy

szuperprojektet, egy talalmanylapkaval olcsobban.
Jaték vege: Minden szuperprojekted utan kapsz 2 GYP-t.

510 ECO-CHARGER (6KO-TOLTS)

Folyamatosan: Az Aktivalasi fazisban minden Ures exopancél hexa
mezé tovabbi 1 V-t termel.

Jaték vége: Minden megmaradt energiacellaért kapsz 1 GYP-t
(maximum 5 GYP-ig).

511 COVERT OPERATIONS HQ (REJTETT MUVELETI PARANCSNOKSAG)

Megszerzésekor: HUzz két, nem hasznalt célkartyat és tartsd meg
az egyiket. Csak te teljesitheted a feltételétt a szokasos 3 GYP-ért.
Jaték vége: Minden megosztott célért, amelyet teljesitesz, kapsz
1 tovabbi GYP-t.

512 ANOMALY NEUTRALIZER (ANOMALIA SEMLEGESITO)

Eszme-akcio: Kolts el egy zsenit (a faradt vagy az éber oszlopbol)
VAGY 1 N-ot, hogy eltavolits egy anomaliat.

Jaték vége: Minden ures épuletmezdért a jatékostabladon kapsz
1 GYP-t (maximum 5 GYP-ig).

513 FRACTURE DEVICE CAPACITOR (1D6SZILANK-GENERATOR
SURITO)

Megszerzésekor: Fejleszd egyszer az iddszilank-generatorod egy
akcio vagy talalmany elkoltése néelkul.

Jaték vége: Minden id&szilank-generator fejlesztésed utan
(beleértve az ingyenes fejlesztéseket) kapsz 1 GYP-t.

514 FLUX SCRUBBER (FLUXTISZTITO)

Passziv hatas: a Korszak vége fazis soran eltavolithatsz 1 fluxmagot
az idoszilank-generatorodrol.

Jaték vége: Minden operatorod utan kapsz 1 GYP-t (maximum
5 GYP-ig).

515 BLINK SUPPRESSION BYPASS (VILLANAS SURITES ELAGAZAS)

Eszme-akcio: 1V elkéltésével a kdvetkezd iddvillanas akciodnal,
kivillanhatsz az Amethynia volgyben lévd mezordl, beleértve azt
is, hogy egy masik akciomezdre villansz a volgyon belul.

Jaték vége: Az id6szilank-generatorodon lévé minden masodik
fluxmagért kapsz 1 GYP-t.

516 COMPOUND WARP (OSSZETETT BEHIVAS)

Tovabbi koltség: Kolts el 2 V-t.
Passziv: A behivas fazis soran, behivhatsz 1 tovabbi lapkat
(6sszesen 3-at) egy masik behivaslapkara helyezve (ugyanazon
az idévonallapkan). Megkapod mindkettd bonuszat, de a két lapka
egynek szamit a tovabbi Paradoxon fazisok alatt. Visszafizetheted
és visszakaphatod a felsé lapkat vagy mindkettét egyetlen fokusz
beallitasa akcioval, elérehaladva az idévonalsavon minden
visszavetelnél.
Jaték vége: Minden idévonalon maradt behivaslapkaért kapsz 1
GYP-t (gyakorlatilag csokken a GYP buntetés).
MEGJEGYZES 1: A masodik behivaslapka elhelyezése nem
valtja ki Ujra az alternativ idévonal bonuszat/blntetését.
MEGJEGYZES 2: A Kontinuum kisimitasa soran a jaték végén,
ha két lapka van egymason, mindkettd -2 GYP-t ér, 0sszesen
-4 GYP-t.
MEGJEGYZES 3: Azzal a képességgel, amellyel egy
behivaslapkat vehetlink vissza (példaul anomalia szerzésénél)
csak a felsét vehetjuk vissza.



517 RIFT POWER TRANSMITTER (IDORES-ENERGIA TOVABBITO)

Passziv: Amikor elérehaladsz az id6utazassavon, fizethetsz 1
fluxmagot, hogy visszakapj egy Eszme-akcio jelzét egy épuletrdl
vagy egy szuperprojektrél.

Jaték vege: Minden erémuved utan kapsz 1 GYP-t.

518 WORKFORCE AUGMENTATION (MUNKAERG-NOVELES)

Tovabbi koltség: Kolts el 1 energiacellat.

Passziv: Amikor toborzas akciot hajtasz végre, a megfeleld
toborzasbonuszt kétszer kapod meg. Ha zsenit toborzol, két
kuldnbdzd bonuszt is valaszthatsz.

Jaték vége: Minden négy munkdasod utan (faradt vagy éber
oszlopban) kapsz 1 GYP-t.

- EPULET RESZLETEK -

CSERE EPULETEK

215 B: passziv: Epités akcio végrehajtasakor helyettesithetsz 1
T/U/A-t 1 V-vel.

301B: Eszme-akcio: Kapsz 2 V-t. Az épuilet megépitésekor azonnal
kapsz 4 V-t.

302B: Eszme-akcid: Kapsz 2 V-t. Az épllet megépitésekor azonnal
kapsz 4 V-t.

303B: Eszme-akcio: Kapsz 2 V-t.
304B: Eszme-akcio: Kapsz 3 V-t.
313B: barmely munkassal, 1 U kéltség: Kapsz 5 V-t + 1 GYP-t.
314B: barmely munkassal, 1 A koltség: Kapsz 5 V-t + 1 GYP-t.

403B: barmely munkassal (visszaszerzésekor elveszik): kapsz 1
aktivalt exopanceélt és 2 V-t.

IDO SZILANKJAI EPULETEK

Erémivek

116: operatorral: Dobj a flux- és térid6-hibakockaval, hogy lasd,
kapsz-e téridé-hibat (mintha iddvillanas akciot hajtottal volna
végre), majd allitsd vissza a fokuszt legfeljebb 4 Korszaknyira a
jelenlegi Korszaklapkatol egy idévonallapkara. Kapsz 1 GYP-t.

117: barmely munkassal: Koélts el egy fluxmagot: allitsd vissza a
fokuszt egy idévonallapkara, legfeljebb 4 Korszaknyira a jelenlegi
Korszaklapkatol.

Gyarak
216: operatorral: Kapsz 2 fluxmagot.

217: zsenivel: Kolts el 1 V-t: Kapsz 1 T-t, 1 U-t és 1 A-t.

Létfenntartok

316: tuddssal (éber marad): Tavolits el 1 fluxmagot az idészildnk-
generatorodrol, kapsz 2 V-t.

317: Passziv: Amikor villansz, kapsz 1 V-t.

Laborok

416: Passziv: Elhelyezhetsz legfelijebb 2 térid6-hibat ezen az
épuleten a térid6-hibakockan lathatd eredmeény helyett. Ezeknek
a térid6é-hibaknak nincs hatasuk, de tovabbra is -2 GYP-t érnek a
jaték végén. Ezeket a téridé-hibakat a szokasos modon tavolithatod
el

417: Eszme-akcio: Kolts el 1 N-t, hogy kapj 2 fluxmagot, vagy
kolts el 2 fluxmagot, hogy kapj 1 N-t. Mindkét esetben kapsz 1 V-t.

@ KAPCSOLT EPULETEK

Ezeknek az épuleteknek harom vagy négy, egyszer hasznalatos
képessége van, mindegyik egy adott iranyba mutat. Minden
képességet egyszer lehet aktivalni:

e Azonnal, amikor az kapcsolodo épulet megépul, ha a
kepesseq altal mutatott iranyban [évé mezdn egy épulet vagy
szuperprojekt (nem anomalia) talalhato

VAGY

e Késébb, amikor egy épulet vagy szuperprojekt épul a képesség
altal mutatott iranyban lévé épuletmezére.

MEGJEGYZES: A Harmdnia Utja jatékostablajanak B oldalaval
jatszva lehetséges a kapcsolt épuletek egy képességet
tobbszor aktivalni, eltavolitva a képességuk hasznalataval
egy épuletet, majd épitve oda egy masikat.

FONTOS: Az anomaliak nem aktivaljak a képességet. Ha egy
kapcsolt épuletet az elsé/harmadik oszlopba épitessz, azok
nak a bal- vagy jobb oldali (megfeleld) képessége soha nem
aktivalodik.

N 4

118: Balra: Allitsd vissza a fokuszt egy idévonallapkara, legfeljebb
4 Korszaknyira a jelenlegi Korszaklapkatol.

Jobbra: Allitsd vissza a fékuszt egy idévonallapkara legfeljebb 4
Korszaknyira a jelenlegi Korszaklapkatol. Kapsz 1 GYP-t.

Lent: Vegyél vissza egy behivaslapkat egy idévonallapkarol a
készletedbe (GYP szerzése nélkul).

4 A

MEGJEGYZES: Ez az épllet 4-nek szamit a legnagyobb
Osszesitett idbutazas hatotav célkartya tekintetében.

218: Balra: Kapsz 1 T-t.

Fent: Kapsz 1 N-t.

Jobbra: Kapsz 2 A-t + 1 GYP-t.

Lent: Kapsz 2 U-t.

318: Balra: Kapsz 3 V-t.

Fent: Kapsz 4 V-t.

Jobbra: Kapsz 3 V-t + 1 GYP-t.

Lent: Kapsz 4 V-t.

418: Balra: Hajts végre egy kutatas akciot (exopancél elhelyezése
nelkul).

Fent: Hajts végre toborzas akciot (exopancél elhelyezése nélkul
ugy, mintha egy adminisztratort helyeznél el).

Jobbra: Hajts végre egy épités akciot (exopancél elhelyezése nélkul
ugy, mintha egy mérnokaot helyeznél el) és kapsz tovabbi 1 GYP-t.

@



ot st

SZUPERPROJEKTEK -

BLINK STABILIZER (IDOVILLANAS-STABILIZATOR): passziv: Mikor
dobsz a fluxkockaval, vonj le 2-t a dobott értékbdl (nullanal
kevesebb nem lehet).

FRACTURE DUPLICATOR (iD8SZILANK-DUPLICATOR): Eszme-
akcio: Azonnal elvégezhetsz egy iddvillanas akciot, beleértve a
mezé feloldasat is, ahonnan az exopancél elmozdul. Helyezz
egy fluxmagot az idészilank-generatorra a normal modon. Ne
dobj a flux- és térid6-hibakockaval (mintha operatorral villannal).

MEGJEGYZES: Ez egy Eszme-akcid, ami azt jelenti, hogy még
elhelyezhetsz még egy munkast vagy villanhatsz.

N 4

FRACTURE INVERTER (1D6SZILANK INVERTER): Eszme-akcio, 2 V
koltség: Helyezz egy munkast az egyik tires exopancélodba és
aktivald az akciomez6t, ahol jelenleg van az exopancél. A munkasra
vonatkozo korlatozasok érvényesek, de nem kell kifizetni a mezé
V-koltséget és nem kapsz ismételten a mezdn lathatd bonuszt
(6sszeomlo Kozpontlapka stb).

AMETHYNIA TECHNOLOGY CENTER (AMETHYNIA TECHNOLOGIA
CENTRUM): megépitésekor azonnal: Vedd el az elsédleges
technoldgiapakli alsé 6t kartyajat és valassz kozuluk kettét (csak
a jobb fels6 sarokban lathato tovabbi koltséget kell kifizetni, ha
vannak ilyenek). Helyezd vissza a tdbbit a pakli aljara.

FAR FUTURE PLANTATIONS (A TAvOLI 3J6VO ULTETVENYEI): passziv:
Mikor elérehaladsz az Idéutazassavon, kapsz 1 fluxmagot.

@ VALTOZO ANOMALIAK

X01 passziv: Minden Korszak vége fazis kezdetekor koltsd el 3
V-n kivul az &sszeset.

Ha ezt az anomaliat a becsapodas elétt szerzed meg, visszavehetsz
egy behivaslapkat barmelyik idévonallapkardl a készletedbe.

X02 passziv: Minden Korszak vége fazis kezdetekor kolts el 3 V-t
vagy mozogj egy mez&t balra a moralsavon.

Ha ezt az anomaliat a becsapddas elétt szerzed meg, visszavehetsz
egy behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.

X03 passziv: A munkasaid soha nem maradnak éberek. Itatas
akcio végrehajtasakor (de nem a kényszeritésnél), a munkasok
kozul 1 a faradt oszlopban marad.

Ha ezt az anomaliat a becsapodas elétt szerzed meg, visszavehetsz
egy behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.

X04 passziv: Amikor behelyezel egy zsenit egy exopancélba, el
KELL kéltened egy 1 GYP-s jelzét. Ez nem érvényes az Id&villanasra
egy mar exopanceélban lévd zsenivel. Ha nem tudsz egy 1 GYP-s
jelzdt elkolteni, nem helyezheted be a zsenit az exopancélba.
Ha ezt az anomaliat a becsapodas elétt szerzed meg, visszavehetsz
egy behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.

XO05 passziv: Az erémUveid hatotavolsaga csékken 2-vel (minimum

1-re).

Ha ezt az anomaliat a becsapodas elétt szerzed meg, visszavehetsz

egy behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.

14 Al
MEGJEGYZES: Ez az anomalia minusz 2-nek szamit a
legnagyobb &sszesitett idéutazas hatotav célkartya
tekintetében.

N 4

X06 passziv: Helyezz egy tiltott hexamezd lapkat az egyik exopancél

hexamezd&dre. A tovabbiakban nem aktivalhatsz exopancélt ezen a

mezdn és nem szerezhetsz itt V bevételt. Tavolitsd el ezt a lapkat,

mikor eltavolitod ezt az anomaliat.

Ha ezt az anomaliat a becsapodas elétt szerzed meg, visszavehetsz

egy behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.

X07 passziv: Amikor elkdltesz egy energiacellat, el KELL kdltened
1V-t. Ha nincs V-d, amit elkdlthetnél, nem kélthetsz energiacellat
sem.

Ha ezt az anomaliat a becsapodas elétt szerzed meg, visszavehetsz
egy behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.

X08 passziv: A Paradoxon fazis kezdetén, ha 4 vagy tobb
behivaslapkad van az idévonalon, azonnal kapsz 1 paradoxont.
Ezt kdvetden normal moédon dobsz paradoxonért, még akkor is,
ha ezzel anomaliat kaptal.

Ha ezt az anomaliat a becsapodas elétt szerzed meg, visszavehetsz
egy behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.

X09 nincs hatas.
Amikor ezt az anomaliat megszerzed, visszavehetsz egy
behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.

X10 nincs hatas.
Amikor ezt az anomaliat megszerzed, visszavehetsz egy
behivaslapkat barmelyik idévonallapkarodl a készletedbe.

X11 nincs hatas.
Amikor ezt az anomaliat megszerzed, visszavehetsz egy
behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.

X12 nincs hatas.
Amikor ezt az anomaliat megszerzed, visszavehetsz egy
behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.



X13 barmely munkassal (éber marad): Kapsz 2 V-t.
Ha ezt az anomaliat a becsapodas utan szerzed meg, visszavehetsz
egy behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.

X14 barmely munkassal (éber marad): Kapsz 1 T-t.
Ha ezt az anomaliat a becsapodas utan szerzed meg, visszavehetsz
egy behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.

X15 zsenivel: Vedd vissza az egyik behivaslapkad egy
idévonallapkarol a készletedbe (GYP szerzése nélkul).

Ha ezt az anomaliat a becsapodas utan szerzed, visszavehetsz
egy behivaslapkat barmelyik idévonallapkarol a készletedbe.

X16 tudossal: Hajts végre egy kutatas akciot és kapsz egy
paradoxont.
FONTOS: X16-nal nem veheted vissza egyik behivaslapkadat
sem.

. PALADIN EXOPANCEL FEJLESZTES msm

Szenzor fejlesztése:

Csak tuddssal hajthato vegre.
Kolts el 1 V-t, hogy elhelyezz
egy taldlmanyt a kijeldlt mezén,
ekkor kapsz 1 fluxmagot.
Mindharom kulénboézd
alakzatbol legfeljebb 1 taldlmany
lehet ezen a mezoén.

Erészint névelés:

Mikor végrehajtod ezt az akciot,
helyezz el 1 T/U/A-t (jatékonként
legfeljebb 4-et), hogy 2-vel
noéveld az erdszint értéket
vagy helyezz el 1 fluxmagot
(jatekonként legfeljebb 1-et),
hogy 3-mal néveld az erészint
értéket.

FONTOS: A Paladin exopancél alapértelmezettként 1-es
erészint ertekkel kezdi a jatekot.

- VEZETO KEPESSEGEK -

EGYSEG UTJA VEZETOK

Eldrin: flux hatalom (akcio,
tuddssal):

Végrehajtod az iddszilank-
generatorodon lathato akciok
egyikét: téridé-hibak eltavolitasa,
fluxmagok eltavolitasa, vagy
id&szilank-generator fejlesztés.

Castien: Kitartds:

Mikor egy operatorral hajtasz
végre |ddvillanast, elkdlthetsz 1
V-t, hogy az operatort az éber
oszlopba helyezd a faradt oszlop
helyett.

Thalia: Diplomdciai Tamogatas:
A jaték kezdetén véletlenszerlen
valassz egy-egy nem hasznalt
vezetdt az eredeti 4 Eszmebodl.
Minden Korszak paradoxon
fazisa elétt valassz egyet a
négybdél, hogy aktivald azt.
Hasznald az aktivalt vezetd
képessegét abban a Korszakban,
majd a Korszak végén tavoplitsd
el az aktivalt vezetdt a jatekbol.

KIVETEL: High Sunwalker Amena becsapddas utani Korszakban
tortend aktivalasakor tavolits el egy tiltott hexamezo lapkat,
de csak az adott Korszakra. Becsapodas elétti Korszakokban
neki nincs hatasa.

MEGJEGYZES: Mivel csak négy vezetdd van aktivalasra, az 5
Korszakbol az egyikben (amelyikben igy dontesz) nem lesz
képességed.




MEGLEVO ESZMEK UJ VEZETOI

Princess Zuriel
(Harmonia utja):
A Nagyobb igazsag érdekében:

Itatas akcid végrehajtasakor eltavolithatsz 1 téridé-hibat.
kényszerités végrehajtasakot valaszthatod, hogy kapsz 1
paradoxont és 1 fluxmagot is.

Prophet Augurus

(Megvaltas utja):

Id&folyam vandor (Eszme-akcio):
Allitsd a fokuszt az elézd

idévonallapkara, majd dobj a flux- és téridd-hiba kockaval (mintha
Id&évillands akcidt hajtottal volna végre), és adj 1-et a fluxkocka
eredményéhez.

S.O.T.E.R.
(Haladas utja):
Tokéletes tervezeés:

Kutatas akcio végrehajtasakor kapsz egy tovabbi bonuszt a
taldlmany alakjatol fuggden. Haromszog: Tavolits el 1 fluxmagot
az id&szilank-generatorodrol. Kor: Kapsz 1 fluxmagot. Négyzet:
Kapsz 2 V-t.

Indoctrinator Xenara (Szabadelvii
Xenara)

(Uralom utja):

Operator kiképzd (Eszme-akcio):

Kolts el egy operatort (a faradt vagy az
éber oszlopbol), hogy kapj egy zsenit (a készletboél) és 2 GYP-t.

UJ CELKARTYAK
IDO SZILANKJAI

Az iddészilank-generatorukon a legtébb

fluxmaggal rendelkez6 jatékos(ok) 3 GYP-t
kapnak.

A legtobb technoldgiaval rendelkezd jatékos(ok)
3 GYP-t kapnak.

VALTOZO ANOMALIAK
Tﬁ ‘

3~

A jatékostablajukon a legtobb anomaliaval
rendelkezé jatékos(ok) 3 GYP-t kapnak.

. JJ OSSZEOMLO KOZPONTLAPKAK o

Az &6sszeomlo Kozpontlapkak bonuszai mindig érvényesulnek a
megfeleld normal akcid mellett. Az Uj lapkak az alapjatékbeliek
tetejére kerulnek, és mindig csak a legfelséfelsd (lathatd) lapka
hatasa érvényesul.

KUTATAS

Kolts el 1 U/A-t, hogy kapj 1 technologiat.

Tavolits el egy fluxmagot az id&szilank-
generatorodrol és frissitsd azt talalmany elkoltése

\ (AT
\ /
——,
& \
N Kolts el 1 T/U/A-t, hogy eltavolits egy anomaliat.
A\ 4\
\
\ Y.
TOBORZAS

/ & \ Kolts el 1 V-t, hogy az alabbiak egyikét kétszer
4 Y, ) megkaphasd: tavolits el egy fluxmagot vagy
\Qﬁ"/e* / tavolits el e 2rid6-hibd

gy térid6-hibat.

Kapsz egy operatort a készletbol.

Vedd vissza 2 munkasod (ugyanugy, mint a
'/ visszahivas Eszme-akcional).



go Kapsz 2 fluxmagot.

Tavolits el egy térid6-hibat.

Nézd meg az egyik elsédleges épuletpakli also
3 lapkajat. Valaszthatod, hogy ezekbdl épited
meg az egyiket a pakli tetején lévd helyett. Ha
igy teszel, kapsz 1 GYP.

=k

EVAKUALASI FELTETELEK
AZ EGYSEG UTJA

A legragyogobb jelzéfény

Alap feltétel: Legyen lefedve minden
masodik épuletmezé (akar épulettel,
akar anomaliaval, akar szuperprojekttel)
az épuletsorokban a jatékostabladon (6
GYP).

Tovabbi jutalom: Az evakualas akcio
végrehajtasakor tovabbi 2 GYP jar minden
operatorért, amivel az evakualaskor
rendelkezel.

Uj J6vé hajnala

Alap feltétel: Legyen teljesen frissitve a
id&észilank-generatorod az evakualashoz
(2 GYP).

Tovabbi jutalom: Az evakualas akcio
veégrehajtasakor tovabbi 4 GYP jar
minden, egy technologiabol és két faradt
munkasbol allo szettért.

. ASSZIMETRIKUS JATEKOSTABLA o
AZ EGYSEG UTJA ,B” OLDALA

Moral és itatas: Az itatds csak zsenivel hajthatd végre, aki nem
marad éber. A koltsége sorban 3/3/4/4/5/6/8 V. Ha a maximumon
vagy a moralsavon, mikor itatast végzel, kapsz egy technologiat
(csak a nyomtatott koltségeét kell fizetni) a GYP helyett.

Az éplletek koltsége: Minden épuletsor masodik mezdjének a
tovabbi koltsége 1 fluxmag. Mikor egy épuletet (nem anomaliat
vagy szuperprojektet) épitesz barmelyik sor harmadik mezojére,
azonnal kapsz 2 fluxmagot.

Egyéb: 1 téridé-hibat a jatékostabladra helyezhetsz a téridd-
hiba kockan lathatd eredmény helyett. Ennek a térid-hibanak
nincs hatasa, de ugyanugy -2 GYP-nek szamit a jaték végén.
Normal médon tavolithatod el ezt a téridd-hibat. Ez a hely nem
hasznalhato a két kezd6 térid6-hiba egyikének.




IDOSZILANK-GENERATOR
ASSZIMETRIKUS ,B” OLDALAK

"

Idészilank-generator sav: A jaték kezdetén csak 5 mezé lathato és
csak 9 mezd van 6sszesen. Amikor elészor helyezel le fluxmagot
ab6., 7,8 és9 mezbre, kapsz 2 V-t.

HARMONIA UTJA

Idészilank-generator fejlesztés akcié: Amikor az akciot hasznalod,
eltdvolithatsz 1 fluxmagot az id&szilank-generatorodrol.

Fluxmag- és téridé-hiba eltavolitasa akcio: Helyettesiti a két
kulonalld akciot. 2 V-ért tudod hasznalni és eltavolithatsz 3
fluxmagot VAGY 3 téridd-hibat (de téridé-hibakat és fluxmagokat
vegyesen nem).

@ MEGVALTAS UTJA

Id6észilank-generator sav: A lefedett fluxmagmezdk a jaték végén
1/2/3/10 GYP-t érnek. Amikor elhelyezel egy fluxmagot a 4.
mezoén, tovabbi 1 U-t kell elkdltened. Amikor eldszor helyezel el
egy fluxmagot a 3., 8., vagy 9. mezdn, kapsz 1 fluxmagot. Amikor
elészor helyezel el egy fluxmagot a 7. mezén, kapsz 2 GYP-t.

Térid6-hiba eltavolitasa akcié: Ingyenesen hasznalhato, csak
meérndkkel, aki éber marad. Csak 1 téridd-hibat tavolitassz el.

MEGJEGYZES: Az idészilank-generator fejlesztéslapka B
oldala megegyezik az A oldallal.

HALADAS UTJA

ldészilank-generator sav: A jaték kezdetén 7 mezé lathatd. A
lefedett fluxmagmezdk a jaték végén 2/4/6 GYP-t adnak.

ldészilank-generator fejlesztés akcid: Az akcio kdltsége 3V, de
a hasznalatat kovetden 3 GYP-t kapsz (2 GYP helyett).

Fluxmag eltavolitasa akcid: Eszme-akcio, de a koltsége 1 V.

URALOM UTJA

ldészilank-generator sav: Amikor elhelyezel egy fluxmagot a 3.
mezoén, el kell kdltened tovabbi 2 V-t. Amikor elészor helyezel el
egy fluxmagot az 5. és 8. mezdn, kapsz 1 T-t a készletbdl.

Idészilank-generator fejlesztés akcid: Nincs Eszme-akcio
lehetdség. Van egy tovabbi akciomezd, csak mérndkkel (aki
éber marad), de a hasznalatot kdvetden, csak 1 GYP-t kapsz (2
GYP helyett).

EGYSEG UTJA

ldészilank-generator sav: A jaték kezdetén csak 5 mez6 lathato.
A lefedett fluxmagmezok a jaték végén 0/2/4/6/8 GYP-t adnak.
Mikor elhelyezel egy fluxmagot a 3. és 5. mezdn, tovabbi 1 V-t kell
elkoltened. Mikor elészor helyezel el egy fluxmagot a 4. mezdn,
kapsz egy zsenit (a készletbdl az éber oszlopba). Mikor elészor
helyezel el egy fluxmagot a 6. mezdn, kapsz 2 fluxmagot.

ldészilank-generator fejlesztés akcid: Az Eszme-akcio koltsége 1
N, de a hasznalatot kdvetden véletlenszerlen kapsz egy talalmanyt
(dobj mindkét kockaval).
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2k végi bonusz

idészilank-generator fejlesztéslapka

térid6é-hiba

operator

Id& Szilankjai modul
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csereépulet

kapcsolt épulet

eltavolitas
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i
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volgy kozpont akcid

idészilank-generator fejleszteés

asszimilacio

begyUjtés

fluxkocka

pakli teteje

pakli alja

zerzése
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