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JATEKELEMEK LISTAJA

1db Fé jatéktabla

4x1 db Jatékos tabla

Nyersanyagok
Munkasok (kockak/jelzék)
25db Tudos 15db Neutronium (lila)
25db Mérnsk 20db Arany (sdrga)
15db Adminisztrator 20db Uran (zéld)
15db Zseni 25db Titan (szdrke)

66db Gyszelmi Pont jelzd

24 db Energiacellajelz8 (30 gp , 5 Gyézelmi Pont” jelzé,

FONTOS: A Viz, Nyersanyag és Munkas készletet
kifogyhatatlannak tekintjuk. Ha az altalanos
készletbolesetleg elfogynaa Vizvagy egy adott tipusu
Nyersanyag/Munkas, hasznaljunk helyettesitdket.

35 db 1 Gydzelmi Pont jelz&”,
Viz 1db ,-3 Gydzelmi Pont” jelzd)

20 db ,1Viz" csepp (vildagoskék)
10 db .5 Viz" csepp (sotétkek)

A jatékosok elemei

4x6 hexa
Exo-pancél jelz6

4x1 db Kétoldalu

4x1 db Kétoldalu Nép tabla Utmutato kartya

4x2 db Vezets kartya

4x1 db Jatékos zaszlo
muUanyag talpban

4x2 db Idéutazas és
Moral Jelzd
(+ 2x2 db tartalék)

4x8 db Nép jelzé

4x9 db Behivas lapka
(3 db Munkas, 4 db Nyersanyag,
1db .2 egység Viz", 1 db aktivalt Exo-pancél)
(+1 db tartalék)



11db Toborozhatd
allomany kartya
11db Banyaszhato 1db Becsapddas lapka

nyersanyag kartya

4x15 db Epuilet lapka
(Erémdvek, Gyarak, Létfenntarto éplletek, Laborok)

12db Kétoldalu Idévonal lapka (+3 db tartalék)

18db Szuperprojekt lapka 2 db Kutatas 1 db Paradoxon 1 db Kétoldalu Evakualasi Akciod
dobodkocka dobdkocka lapka

12db Anomalia lapka 3x15 db Talalmany lapka 15 db Osszeomld Févaros lapka 9 db ,Elérhetetlen Hexa" lapka

8db Pontozasi Bonusz kartya 16 db Kezd& Eszkoz 1 db Pontozolapokat 16db Paradoxon
(+1 tartalek) kartya tartalmazo tdbmb jelzé
A “VEGITELET” MODUL JATEKELEMEI CHRONOBOT JATEKELEMEK

10db 1-es szintl Kisérlet
10db 2-es szintli Kisérlet

1db Pontozasi

] ) 1db Chronobot jatéktabla 1db Chronobot zaszlo
Bonusz kartya
6X hexa 8db Chronobot
Exo-pancél jelz6 Behivas lapka

1db vegitélet tabla 2db Irany dobokocka

1db ,a Fold megmentése” jelzd
(+1 db tartalék)

1 db .a Fold sorsanak megpecsételése” jelzé 6db Chronobot jelzé 1db Chronobot dobokocka

(+1 db tartalék) @




AZ ELOZMENYEK

Megvaltozott a vildg. A 26. szdzadban jarunk, és az Uj Féld lassan kezd feléplilni a Megtisztulds Napjén — a napon, amikor egy
titokzatos, végzetes robbanas megrengette az egész bolygot — bekdvetkezett pusztitasbol. A népesség nagy része elpusztult,
a bolygo felszine pedig szinte teljesen lakhatatlanna valt. Senki nem tudta, mi okozta ezt a katasztrofat — a tuléldk csak egyet
tehettek: menedéket kerestek addig, amig elilt a kdosz.

Az emberiség megmaradt része négy, egymastol merdben eltéré ideoldgiai csoportba rendezdddott, amelyeket Népeknek
neveztek. A Harmonia békés népe a természet néhany fennmaradt bolcséjében él, ahol virul a névény- és az allatvilag, az Uralom
kemény népe hatalmas hajojan, az uszo nagyvaroson jarja az oceanokat; a Fejlédes ravasz népe az égen lebegd varosabol néz
le a Foldre,; a Megvaltas djtatos népe pedig hatalmas fold alatti folyosokon és termekben lakozik. A négy Nép torékeny békében,
de egymastol szinte teljesen elzartan él. Egyetlen taldlkozohelylik a Févaros, a Fold utolso fliggetlen varosa, amelyet egy globalis
iranyito szerv, a Vildgtanacs kormanyoz.

Sok évvel késdbb felfedezdk egy ismeretlen anyagot rejtd, gazdag kdzetre bukkantak a Megtisztulds Napjanak epicentrumanal.
A tartos és kdnnyl anyag, amelyet Neutroniumnak neveztek el, kitlind épitéanyagnak bizonyult. A végzetes nap 300. évforduldjara
valo megemlékezéskent a Vilagtanacs elrendelte ot, teljes egészében Neutroniumbol készilt, a négy Népet és a Vilagfévarost
Jjelképezd emlékmdi felépitését. Az linnepség kezdetekor a négy Nép kildottsége tanudja lehetett a Megtisztulds ota az emberiség
torténetének legjelentésebb eseményének.

Az emlékmdiiveken a jovdbe vezetd ldSkapuk nyiltak meg, és felfedték a Neutronium valodi képességét: energia hatasara
féregjaratokat tud nyitni az idében. Ez a jovével létrehozott kapcsolat korabban példatlan fejlédéssel és gazdagsaggal aldotta
meg az emberiséget, ugyanakkor szornyu felismeréshez vezetett: a Megtisztulast az elséként megnyilt IdSkapu okozta. Egy
Jjovdobeli aszteroidabecsapodas pusztito energidjat kuldte vissza az idében az aszterodia anyagaban talalhato jelentds mennyiségli
Neutronium. Ez a becsapodas pedig vészesen kozeleg, és nem csak a multat, hanem a jovét is elpusztithatja.

A jovo és a jelen eszkozeivel felfegyverkezve mindegyik Nép megtesz minden tdle telhetdt hogy felkészulion a kozelgd
becsapodasra — és az egy igaz Népként uralja az Emberiség jovojét.

Az Anachrony torténetérél és a négy Néprdl az anachronyboardgame.com oldalon tudhatsz meg tébbet.
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ELOKESZULETEK — A JATEK OSSZEALLITASA

TegyUk a F6 jatéktablat az asztal kozepére. Két vagy harom jatékos esetén azt az oldalat hasznaljuk, amelyen csak ket-ket
Kutatasra, Toborzasra és Epitkezésre hasznalhatd hexa mezé talalhato.

Allitsuk a két Kutatas dobokockat a Fé jatéktablan kijelolt helyre.
Helyezzuk az Evakualasi Akcio lapkat A (sértetlen) oldalaval felfelé forditva a F& jatéktabla megfelelé mezdjére.

Keverjuk meg a 11 Toborozhaté allomany kartyat és a 11 Banyaszhaté nyersanyag kartyat, majd a két paklit keppel lefelé
forditva tegyUk a F& jatéktabla mellé.

Valogassuk az éplileteket tipus szerint (Erému, Gyar, Létfenntartd és Labor) négy pakliba, majd kuldn-kuldon keverjuk meg
Oket. Ezek lesznek az elsédleges paklik. Helyezzuk &ket képpel felfelé a F6 jatéktabla mellé. A jaték soran az elsédleges paklik
tetején talalhato épuleteket lehet majd megépiteni.

Tegyuk az Anomalidkat egy pakliba, képpel felfelé forditva. A Paradoxon dobdkockat és a Paradoxon jelzéket tegyUk
az Anomaliak mellé.

HelyezzUk a tabla jobb felsé sarkaba az &sszes Nyersanyagot, a bal felsébe pedig az dsszes Vizet. Tegyuk az 6sszes Munkast,
Energiacellat és Taldlmanyt a F& jatéktabla mellé, az épuletekkel atellenes részre. A kdnnyebb hozzaférés érdekében
szétvalogathatjuk a Munkasokat tipusuk, a Talalmanyokat pedig formajuk szerint. A Gyézelmi Pont jelz6ket tegyuk a kdzelbe.

Rendezzuk az Idévonal lapkakat a F6 jatéktabla ala egyenes vonalba, balrol jobbra haladva. Ez lesz az Idévonal. A Becsapodas
lapkat tegyuk a negyedik és az 6todik Idévonal lapka kdze.

Keverjuk meg a Szuperprojekteket, majd véletlenszerlien tegylink belélik egyet-egyet minden Idévonal lapka folé. Az elsd
(balrol az els®) Szuperprojektet képpel felfelé, a tobbit keppel lefelé forditva helyezzlk el. A Becsapodas lapka folé ne keruljon
Szuperprojekt. A megmaradt Szuperprojekteket tegyuk vissza a jaték dobozaba.

10. Helyezzink mindegyik jatékos Nép jelzéi kozUl egyet a bal szélsé Idévonal lapka ala. Ezek lesznek a jatékosok Fékuszjelzéi.

11. A, Legtdbb elvégzett kisérlet” Pontozasi Bonusz kartyat tegyUk vissza a jaték dobozaba (erre ugyanis csak a Végitélet modulban
van szukseég), majd véletlenszerlien valasszunk 5 Pontozasi Bonusz kartyat, és tegyuk azokat képpel felfelé forditva a F6
jatéktabla folé.

Pontozdsi Bonusz kartyak
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,.‘-: A{ Anachrony harom f& koncepciora — az Exo-panceélok aktivalasara és hasznalatara, az Akciok Munkasok segitsegével
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. ELOKESZULETEK — JATEKOSOK

12. Minden jatékos valaszt egy Népet, amellyel jatszani fog, majd megkapja az ahhoz tartozd Jatékos tablat. A jatékosok
eldodnthetik, az A vagy a B oldalt hasznaljak-e, de mindenkinek ugyanazt az oldalt kell hasznalnia. Mindegyik jatékos megkapja
a Népe szinéhez tartozo jatékelemeket (6 db Exo-pancélt, 9 db Behivas lapkat, 8 Nép jelzét, valamint a Moral és az Idéutazas
jelzét).

13. Tegylk a jatékosok elé az altaluk valasztott Néphez tartozd Nép tablat egy véletlenszertien kivalasztott oldalaval felfelé
forditva. Minden oldalon mas Evakualasi feltétel szerepel, amelynek teljesitéséért az Evakualasi Akcio végrehajtasakor pontok
jarnak.

14. A jatékosok megkapjak a kezdé Nyersanyagaikat, Viziiket és Energiacellaikat, valamint minden mas, az altaluk valasztott
Nép tablan jelolt elemet. A Fejlédés Népe megkapja a véletlenszerlen kivalasztott kezdd Talalmanyat. A kezdd Munkasokat
(ha nincs ettdl eltérd utasitas) allitsuk az Aktiv oszlopba, a Moral és az Idéutazas jelzdt pedig helyezzlk a megjelolt kiindulasi
poziciojukba.

15. Minden jatékosnak valasztania kell a NépUk esetében elérhetd két Vezetd kartya kozul. A kivalasztott Vezetdt tegylk
a Nép tabla kijelolt helyére.

16. Mindegyik jatékosnak adjuk oda a hozza tartozo Jatékos zaszlot (a mlanyag talpba allitva). A jatékosok allitsak a zaszlodjukat
maguk elé. Az lesz az Els6 Jatékos, akinek a legutobb volt déja vuje — az 6 Zaszlojat tegyuk a Vilagtanacs Akciomezdk mellett
kijelolt helyre. Utolso lépésként pedig az Elsé Jatékossal kezdve, az dramutatd jarasaval megegyezd iranyban haladva adjunk

a jatékosoknak 0/1/1/2 Vizet.
Exo—p:éncélok \Behivas Nép

\lapkak jelzok | Id6utazés jelzok

' -6 -4Fv'ﬁz|ll 1 ‘-.
O 0,0

Els6 Jatékos jelzézaszlo

Moral jelz& ‘ Kezdé Munkasok JATEKOS TABLA

A JATEK ATTEKINTESE

Az Anachrony vildagaban Te vagy az Uj Fold egyik ideologiai Népének Vezetdje. A négy Nép a Harmonia, az Uralom, a Fejlédés és
a Megvaltas.

A vegso celod felkészulni a kdzelgd aszteroidabecsapodasra, biztositani a néped jovojét es felulkerekedni a masik harom Népen,
hogy végul a tieéd valhasson az emberiség jovojét formald, uralkodo ideologiava.

A jatek legfeljebb 7 fordulobol, mas néven Korszakbol all, melyek mindegyike tébb évet olel fel. A negyedik Korszak veégen

becsapodik az aszteroida, ez pedig megvaltoztatja a hatralévé Korszakok alakulasat, és elinditja a jatek vegeig tarto visszaszamlalast.



torténd végrehajtasara, valamint az Iddutazas hasznalatara
— épul. Ebben a szakaszban rdviden attekintjuk ezeket
afogalmakat — ajatékmenet részletei a kovetkezé fejezetekben
talalhatok.

Exo-pancélok: Az egyes Korszakok
elejen minden jatékos legfeljebb

6 Exo-panceélt aktivalhat.
Ezért bizonyos esetekben
Energiacellakkal  kell fizetniuk.

Az Exo-pancélok a Munkasokat
védik, amikor azok kimerészkednek
a Nép Févarosanak biztonsagabol
— ezek szama hatarozza meg,
hany Akcio hajthatd végre a F6
jatéktablan.

Akcidk végrehajtasa
a Munkasokkal: Az Akciokordk
fazis keépezi mindegyik Korszak
lenyegét: ekkor a  jatékosok
felvaltva hajtanak végre Akciokat
a Munkasaikkal. A Munkasokat
hasznalhatjuk énalloan (a Jatékos
tablan) és Exo-pancélokban is
(a F&jatéktablan). Azok a Munkasok,
amelyeket az Akciokorok fazisban
Akciok végrehajtasara hasznaltunk,

a Korszak végére altalaban

elfaradnak.
5 IdSéutazas: Az Id&ékapuknak
&l /& kdszénhetéen az  emberiség
felgyorsithatja fejlédését
A P az ldéutazas segitségével. Minden
A e “ 4r £2) ! Korszak elején — a Behivasi fazisban
Behivas lapka Erémdi — nyersanyagot és munkaerét
| kérhetnek a jovojukbol — ezt

az ldévonalon elhelyezett Behivas
lapkakkal jelzik. Kés6bb azonban
a koér bezarasahoz vissza kell
kildeniUk ezeket az eszkdzoket
a multba — ezt az Erému épuletek
segitsegevel tehetik meg,
amelyek aktivaljak az ld6kaput, és
megnyitjdk annak Fokuszat egy
multbeli Korszakra. Minél késébb
térnek vissza az eszk6zok a multba,
annal nagyobb eséllyel okozhatnak
ideiglenes Paradoxonokat, majd
vegul Anomaliakat.

Paradoxon

Anomalia

Idévonal [apka

A jaték a Vilagfévaros - az aszteroida becsapodasa
miatt bekdévetkezett - &sszeomlasa utan, a Gydzelmi
Pontok &sszeszamolasaval ér véget. A Gydzelmi Pontok
megszerzesenek tobb maodja is van, a legfontosabbak ezek
kozul a kdvetkezék: Eplletek és Szuperprojektek felépitése,
Taldlmanyok |étrehozasa, az |dbutazas hasznalata, magas
Moral elérése és az &sszeomlo Vilagfévaros evakualasa.
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EGY FORDULO — EGY KORSZAK

Minden Korszak az alabbi fazisokbol all (ebben a sorrendbeh):

W. El6késziileti fazis — Forditsuk fel a kovetkezé Idévonal
lapka feletti Szuperprojektet, frissitsik az Epuletek
paklit, és toltsuk fel a Nyersanyagok és a Munkasok
az adott Korszakban elérhetd készletét.

Paradoxon fazis — Azoknak a jatékosoknak, akik
a Behivassal tulterhelték az Idévonalat, dobniuk kell
a Paradoxon kockaval. Az elsé Korszakban ez a fazis
kimarad.

Zﬂ Aktivalasi fazis — A jatékosok aktivalhatjak az Exo-
pancélokat, amelyek segitségével a Munkasaik Akciokat
hajthatnak végre a Fo jatéktablan.

xa

4

az aktualis Id6vonal lapkara, s igy eszkdzdket hozhatnak
vissza a jovobdl a jelenbe.

Zﬂ Akcidkorok fazis — A jatékosok felvaltva hajtanak végre
Akciokat a Jatékos tablajukon és a F& jatéktablan,
egészen addig, amig mindenki passzol.

Kor vége fazis — GyUjtsuk be a Munkasokat és
az Exo-pancélokat az Akciomezékrél, ellendrizzuk,
nem kovetkezik-e be a Becsapddas €s nem ér-e
véget a jaték, majd allitsuk a jatékosok Fokuszjelzdjét
a kovetkez6 Korszakra.

xd

X€0 ELOKESZULETI FAZIS

A Szuperprojekt felfedése: Forditsuk a kovetkezd (vagyis
a jelenlegi lapkatol jobbra taldlhato) ldévonal lapka feletti
Szuperprojektet képpel felfelé.

Példa:

‘i@)‘@

Az elérhet6 épiletek frissitése:
Tegyuk az elsédleges paklik
tetején taldlhatd  épuleteket
az adott pakli mellé, keéppel
felfelé forditva. Igy minden
épulettipus esetében létrejon
egy masodlagos pakli. Ha mar
vannak épuletek a masodlagos

e

Példa:

pakliban, tegylk az éppen leemelt lapokat azok tetejére,;

lefedve a korabban a pakli tetején lévé lapot.

Az Akciokorok fazisban az elsddleges és masodlagos pakllk
tetején talalhato épuleteket lehet felépiteni.

T
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: _ Példa: S
Az elérheté Munkasok

meghatérozé§a

Példa:
Az elérhetd Nyersanyagok
meghatdrozasa

Példa:
Paradoxon fazis

Banyaszhato nyersanyag

Az elérhet6 Munkasok meghatarozasa: Tavolitsunk el minden
megmaradt Munkast a Toborozhatd allomanybol. Vegyuk fel
a Toborozhatd allomany pakli legfelsé lapjat, majd a kartyan
abrazolt négy Munkast helyezzUk a Toborzas akcid mellett
talalhatd Toborozhatd allomany mezék kézul a megfeleldre.
Az azonos tipusu Munkasokat tegyuk egymas tetejére.

Az elérheté Nyersanyagok meghatarozasa: Tavolitsunk el
minden megmaradt Nyersanyagot a Banyaszhaté nyersanyag
mezokrél. Vegyuk fel a Banyaszhato Nyersanyag pakli legfelsd
lapjat, majd a kartyan abrazolt 6t Nyersanyagot helyezzuk
a Banyaszat Akciotol balra talalhatd Banyaszhatd Nyersanyag
mezdkre. Végezetul mindegyik Banyaszat hexa mezd mellé
tegyunk egy Urant, egy Aranyat és egy Titant a megfeleld
mezdre.

_____________________________________________________

i FONTOS: A Becsapodas utan a kihtzott kartyan szerepld 1
 legfels6 Nyersanyagot hagyjuk figyelmen kivul, helyette |
i mindig egy Neutréoniumot helyezzunk a legfelsé mezére. i

_____________________________________________________

_____________________________________________________

i MEGJEGYZES: A Paradoxon fazis csak a masodik i
. Korszaktol kezdve kerul sorra. A jatékszabalyok elsé |
i olvasasakor és tanitasakor érdemes atugrani ezt a fazist i
| addig, amig meg nem ismerkedunk a Behivas (4. fazis) és |
i az ldéutazas fogalmaval. i

_____________________________________________________

Paradoxon dobasok

Balrol kezdve vegyunk sorba minden olyan Idévonal lapkat,
amelyen legaldbb egy Behivas lapka talalhatd. Minden
Idévonal lapka esetén az a jatékos dob egyet a Paradoxon
dobdkockaval, akinek a legtobb Behivas lapkaja van rajta.
A jatékos ezutan a dobott szammal megegyezd mennyiségu
(0, 1 vagy 2 db) Paradoxon jelzét kap. Dontetlen esetén,
tehat ha tobb jatékosnak is ugyanannyi Behivas lapkaja van
egy ldévonal lapkan, minden érintett jatékosnak dobnia kell
a kockaval.

Anomaliak

Az anomadliak furcsa, veszélyes hibak az id6 szdvetében,
amelyek befedik az épitési mezdket, de nem szamitanak
épuletnek. Minden, a jatek veégén fennallo Anomadlia
-3 Gydzelmi Pontot jelent.

Ellendrzési sorrend
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Az a jatékos, aki (barmilyen modon) megkapja a harmadik
Paradoxon jelzéjét, azonnal egy Anomalia hatasa ala kerul.
Amikor ez bekdvetkezik, a jatékos:

e nem dobhat tédbb Paradoxont (ha maradt még dobasa).

e visszateszi Paradoxon jelzdit a készletbe (akkor is, ha ekkor
tdbb mint harom jelzéje van).

e az |d6vonal lapkakon elhelyezett Behivas lapkai kozul
visszatehet egyet a személyes készletébe (de csak azutan,
hogy minden jatékos Paradoxondobasa megtortént).

e felvesz egy Anomalia lapkat a paklibdl, és azt Jatékos
tablajan a balrol az elsé szabad épitési mezére teszi
(ha az adott oszlopban tobb szabad mezé is van, a jatékos
valaszthat, melyik sorba teszi).

A jaték végén minden, a Jatékos tablan maradt Anomalia lapka
-3 Gy6zelmi Pontot jelent.

_____________________________________________________

i MEGJEGYZES: Ha a jatékosok jobban szeretik E
i a kiszamithatosagot, megallapodhatnak abban is, hogy
i egyaltaldan nem hasznaljagk a Paradoxon dobdkockat; i
i ebben az esetben minden alkalommal, amikor dobniuk i
i i

kellene, automatikusan kapnak 1 Paradoxont.

MEGJEGYZES: Ha nincsen szabad épitési mezo,
a jatékosnak valamelyik épulete tetejére kell tennie az
Anomaliat. Ehhez az épulethez addig nem férhet hozza,
amig az azt befedé Anomaliat el nem tavolitja.

_____________________________________________________

_____________________________________________________

MEGJEGYZES: Bizonyos, ajatékban elérheté képességek
harom folé emelhetik a Paradoxonok lehetséges szamat.

Y€ AKTIVALASI FAZIS

€
Ebben a fézisban a jatékosok aktivélhatidk Néptik Exo-
pancéljait, amelyek segitségével Munkasaik tulélhetik az Uj
Fold mostoha kérilményeit, mialatt a F& jatéktablan Akciokat
hajtanak végre.

Az Els6 Jatékossal kezdve, az dramutato jarasaval megegyezd
iranyban minden jatékos:

1. feltesz legfeljebb 6 Exo-pancélt a Jatékos tablaja
hexa mezdire (egy-egy Exo-pancélt minden mezére).
Az alsé harom mezé valamelyikére helyezett pancélokért
1-1 Energiacellaval kell fizetniUk.

2. 1Vizet kap minden liresen maradt hexa mezéért.
Példa:

MEGJEGYZES: A jaték felgyorsitasa érdekében

aktivaljak az Exo-pancéljaikat, nem pedig egymas utan.

1 1
1 1
: :
| a jatékosok megegyezhetnek abban, hogy egyszerre |
1 1
1 1
1 1
1 1

_____________________________________________________

_____________________________________________________

i MEGJEGYZES: A Becsapddas utan (ld. ,Becsapodas” i
! fejezet a 18. oldalon) a harom felsé hexa mezé kozul !
i kettdt be kell fedni, amelyeket igy mar nem lehet i
i hasznalni. Ezutan nem tehetunk ide Exo-pancélokat, |
1 és ezek a mezok Vizet sem fognak termelni. i

_____________________________________________________

Y€ BEHIVASI FAZIS

Az eredeti katasztrofa altal a Féldre juttatott Neutroniumnak
kdszdnhetéen lehetdvé valt az Idbutazds. gy a jatékosok
minden Korszakban ddnthetnek ugy, hogy kérnek valamit
a jovébdl. Ehhez nem kell semmi mast tennitik, csak meghozni
a dontést — a kért javak azonnal megjelennek. Ez azonban

nincs ingyen — néhany Korszakkal késobb a jatékosokon.

a sor, hogy teljesitsek multbeli énjuk igényét, €s vissz5k01djél_<

a javakat, kulénben fenndll a veszélye, hogy megbontjak a"té{— N
id6 kontinuumot. S Skt
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Minden. jatékos elrejt. a' kezében 0, 1 vagy 2 Behivas lapkat

(a'titkoéség biztositasaérdekében rejtstk elatdbbiBehivas lapkat
is). Mindenki egyszerre fedje fel a lapkakat, és helyezze &ket
a jelenlegi Idévonal lapkara (a sorrend nem szamit). A jatékosok
sorrendjének megfeleléen minden Jatékos azonnal megkap
minden, az altala valasztott Behivas lapka(ko)n szerepld
eszkozt. Az Idévonalra helyezett lapkakat késébb begyujthetjuk
(ld. ,Erébmu0 épuletek: Iddutazas és Fokusz” a 16. oldalon)
és ujra felhasznalhatjuk.

Példa:

AvVyy/
ABWY
I Etméﬂ»(tg‘

Ve, ‘LL oy

s L &

1. A behivott eszkdzoket a kdzos készletbdl vegylk el.

YT

2. Minden Munkas behivasanak 1 Viz az ara (az |dékapun
valo atkelés ugyanis komolyan megviseli &ket), enélkil
nem valaszthatjuk az adott Behivas lapkat. Lehetséges
ugyanakkor a Munkassal egyszerre behivott Vizzel is
fizetni. A behivott Munkasok a jatékos Aktiv oszlopaba
kerulnek.

3. A behivott Exo-pancélokat a Jatékos tabla hexa mezdibe
kell tenni, még ha adott esetben Elérhetetlen Exo-pancél

Mezé lapkakra kell is allitani &ket.

X€&1 AKCIOKOROK

Ez a jaték legfontosabb fazisa. A jaték egymast kovetd
koérokben, az dramutato jarasaval megegyezd iranyban halad,
az Elsé Jatekossal kezdve. A sajat korukben a jatékosok tébb
Extra Akciot is végrehajthatnak, majd a kovetkezdk egyikét
tehetik:

1. Elhelyezhetnek egy Munkast egy, a jatékos sajat Jatékos
tablajan taldlhatd Ures Munkas mezdn (jellemzéden
éplleteken, Szuperprojekteken vagy Anomaliakon), majd
végrehajthatjak annak Akciojat.

2. Elhelyezhetnek egy Exo-pancélos Munkast a Fé jatéktabla
valamelyik hexa mezdjén vagy hexa gyujtémezdjen, majd
végrehajthatjak annak Akciojat.

3... Passzolhatnak — ekkor a Korszak soran mar nem tehetnek
- le tdbb Munkast.

' FONTOS: Extra Akciok
. A jatékosok az Extra Akciokat minden Korszakban
i egyszer hajthatjak végre, barmelyik koruk soran. Az Extra i
i Akcio mezé6t hasznalat utan fedjuk le egy Nép jelzével, |
i emlékeztetéul, hogy mar végrehajtottuk azt. Az Extra i
i Akcio végrehajtasaval még nem ér véget a jatékos kore — |
E ugyanabban a kérben egy Munkast is elhelyezhet valahol. i
1 Ha a jatékos Nép jelzdi elfogynak, az adott Korszakban |
i mar nem hajthat végre tobb Extra Akciot. i

_____________________________________________________

Az Extra Akciok jellemzden
épuleteken és Szuperprojekteken
jelennekmeg,deaKényszermunka
és bizonyos Vezetdi Képességek
is Extra Akciok.




Y@ KOR VEGE FAZIS

A) A MUNKASOK BEGYUJTESE

GyuUjtsink be minden Munkast a F& jatéktablan talalhato
minden Exo-pancélbol és a Jatékos tablak minden Munkas
mezdjerél. A Motivalt g jelzési Akciok esetén helyezzuk
a Munkadst a tulajdonosa Aktiv oszlopaba (Az Ellatas
Akciomezbtdljobbra); egyéb esetben tegylk a Faradt oszlopba
(Az Ellatas Akciomez6tdl balra).

Faradt oszlop Aktiv oszlop
Gylujtsiink be minden lires Exo-pancélt a F6 jatéktablarol,
és tegyuk &ket a megfeleld jatékos személyes készletébe (NE
a Jatékos tablan talalhato hexa mezdékre — az Exo-pancélokat
elébb ujra aktivalni kell).

_____________________________________________________

. FONTOS: A Becsapddas utan, ha begydjtink egy
i Osszeomlo Févaros hexa mezdn elhelyezett Exo- E
i pancélt, forditsuk a mez&ét az Elérhetetlen Hexa oldalara. i
Végezetul minden jatékos gyujtse be az dsszes Nép jelzdjét
a Extra Akcid mezd&krél, hogy a kovetkezd Korszakban ujra
hasznalhassa azokat.

B) A BECSAPODAS ELERKEZESENEK ELLENORZESE

Ha a jelenlegi Id6vonal lapkat a Becsapodas lapka koveti,
bekovetkezik a Becsapddas. Ekkor lépjunk elére a Becsapodas
szabalyaihoz (18. oldal), majd folytassuk tovabb innen.
MEGJEGYZES: Az alapjatékban a Becsapodas mindig
a negyedik Korszak utan kovetkezik be.

_____________________________________________________

C) A JATEK BEFEJEZODESENEK ELLENORZESE

Ha az alabbi feltételek kdzul barmelyik teljesul, a jaték azonnal
véget ér. A végsd pontozas elvégzéshez lépjunk elére a 19.
oldalra a ,Jaték befejezése” szabalyokhoz (és hagyjuk ki a D
[épést).

e A Fbvaros infrastrukturdja o6sszeomlott: Mindegyik
Osszeomlod Févaros Akcidt atforditottuk az Elérhetetlen
Hexa oldalara.

e Befejez6dott a hetedik Korszak.

D) A KOVETKEZO KORSZAK

Ha ekkor vannak még nem hasznalt Exo-pancélok a Jatékos
tablak hexa mezoéin, azokat tegyuk vissza a személyes
készletbe. Léptessuk mindegyik jatekos Fokuszjelzdjét
a kovetkezd Korszakhoz tartozdé ldévonal lapkara (a tovabbi
részleteket a 16. oldalon talalhatd ,Erédmu épuletek: Idéutazas
és Fokusz" fejezet irja le). Egy Korszak kezdetekor mindig az
adott Idévonal lapkanak kell mindegyik jatékos Fokuszaban
allnia. Lépjunk tovabb a kovetkezd Korszakra. Az Elsé Jatékos
ezutan is az lesz, aki a legutdbb hajtotta végre a megfeleld
Vilagtanacs Akciot.
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AKCIOK =

MUNKASOK ES AKCIOMEZOK .

Az Anachronyban négy kuléonb6zd Munkast hasznalhatunk:
Mérnokoket, Tudosokat, Adminisztratorokat és Zseniket.
A Munkdsokat az Akciomez&dkdn elhelyezve Akciokat
hajthatunk vellk végre a F& jatéktablan (az Exo-pdancélok
segitségével) vagy a sajat Jatékos tablankon. Bizonyos tipusu
Munkasok kiemelked6en jok adott akciok végrehajtasaban,
mig masokat képtelenek elvégezni.

Zseni
HASZNALHATO

Tuddsként
AKCIOK VEGREHAJTASA SORAN

Mérnokként Adminisztratorként

A Zsenik pedig kulonleges Munkasok, akiket a tablakon
elhelyezve barmilyen Munkasként felhasznalhatunk.

i FONTOS: Nem fizethetlink Zsenikkel mas Munkasok
i helyett, és nem kuildhetjik 6ket vissza az idében
1

! Munkasokat Behivo lapkakat begydjteni.

Egy jatékos Munkasai akkor min&sulnek aktivnak, ha a Jatékos
tabla Aktiv oszlopaban vannak (ha a tablakon helyezzUk el dket,
.elfoglaltak” lesznek, ha pedig elfaradtak, a Faradt oszlopba
kertlnek). Akciokat csak Aktiv Munkasokkal hajthatunk végre,
és csak Oket kuldhetjuk vissza Iddutazassal a Behivas lapkak
begyUjtésére. A (jellemzden Szuperprojektekért) fizetendd
Munkasokat viszont mind az aktiv, mind a faradt Munkasokkal
megfizethetjuk.

A jatékban harom kulonbézé Akciomezd
talalhato:

1. Hexa mezék: A F&  jatéktablan
az Akciomezdék hexa formajuak, mivel
ezeken csak aktivalt Exo-pancélban
helyezhetjuk el a Munkasokat. Ha Munkast
helyezunk el a F& jatéktabla egyik hexa
mezdjén, az adott mezd a Korszak
hatralévd részében nem lesz elérhetetd.
Az ugyanazon Akciohoz tartozo kulonbozé
hexa mezbket barmilyen sorrendben
elfoglalhatjuk.

2. Hexa gyiljtémezék: A  hexa
gyujtémezék a hexa mezdkhoz
hasonloan mukodnek, de mindig
rendelkezésre allnak, és barmennyi
Munkast elhelyezhettnk rajtuk (Exo-
pancélban).




3. Munkas mezék: A~ Jatékos tablakon (beleértve
az'épUIeteket, a Szuperprojekteket és az Anomaliakat
is) sa Munkas mezdket Korszakonként csak egyszer
hasznalhatjuk. A Munkdsoknak nincs szukséguk Exo-
pancélokra ahhoz, hogy ezekre a mezdkre épjenek.

Példa: Munkas mezdk

Némelyik Akciomezd tovabbi tulajdonsagokkal is rendelkezik:

e Néhanyon Munkasokra vonatkozd korlatozas érvényes
— ezeken csak a rajtuk abrazolt tipusu Munkdsok (vagy
Zsenik) helyezhetdk el.

e Van,amelyik tovabbielénydket biztosit, haa meghatarozott
tipusu Munkas (vagy Zseni) kerul ra.

e Neéhanyhoz (Viz vagy Nyersanyag) koltség tarsulhat
— ezeket az eszkdzdket kell megfizetni azert, hogy
Munkasokat helyezhessunk az adott mezére.

e Néhany pedig ,Motivalt” allapotban tartja a Munkasokat
— az ilyen mezdékdn elhelyezett Munkasok a Munkasok
begyijtése fazisban az Aktiv oszlopba kertlnek.

A Kkulonb6z6 Akciok részletes szabalyait és Munkasokra
vonatkozo korlatozasait a kdvetkezé fejezet irja le.

AKCIOK A FO JATEKTABLAN

Févaros Akcidk: Az Epitkezés, a Toborzas és a Kutatds mind
Févaros Akcio. A Becsapodas utan a Févaros Akciokat le kell
fedni az Osszeomld Févaros lapkakkal, amely jobb helyhez
kotott tulajdonsagokkal rendelkeznek, mig a Munkasokkal
kapcsolatos korlatozasokat és elényoket tovabbra is fenntartjak
(@ részleteket ld. a ,Becsapodas” fejezetben, a 18. oldalon).
A Vilagtanacs Akcioval (ld. késébb) csak a Févaros Akciokat
masolhatjuk le.

A Févaros Akciok mindegyikéhez harom elérhetd hexa mezd
tartozik:

1. Afelsé mezdk esetében nincs kikotés

2. AKkozépsd mezdkon 1 Vizet kell megfizetni

3. Az alsé mezékon 2 Vizet kell megfizetni (ezek a mezdk
csak 4 jatékos esetén hasznalhatok).

EPITKEZES

Normal akcid: Valasszunk az alabbi két opcio kozul:

1. Vegyunkfela 8 épulet pakli (minden épulettipus elsédleges
és masodlagos paklija) barmelyikének tetejérdl egy képpel
felfelé forditott épliletet, majd helyezzuk azt a Jatékos
tablank megfeleld soraba, balrol az elsé ures mezdre,
és fizessiik meg a mezén megjelolt koltségeket.

e Ha nincsen az adott épulettipushoz tartozo ures
mezd&nk, akkor abbdl a tipusbol mar nem épithetunk
tobbet.

e Ha az épuletet az elsédleges paklibol valasztottuk ki,
az alatta lévo épulet azonnal megépithetd lesz.

e Ha a masodlagos paklibol valasztottunk, és a lap alatt
talalhaté masik épulet, az (ismét) azonnal megépithetd
lesz.

Példa:



2. Epitstk fel a Fokuszban lévé (vagyis a Fokuszjelzével jeldlt Munkasokra vonatkozé
Idévonal lapka feletti) Szuperprojektet. Alapértelmezés feltételek
szerint ez a jelenlegi Korszak Id6vonal lapkajat jelenti,
de a Fokuszt az Idbutazassal atallithatjuk. Helyezzuk
a Szuperprojektet a Jatékos tabla balrél az elsd, egymassal
vizszintesen hataros két mezo6jére (ha tobb ilyen mezdpar
is van, a jatékos valaszthat, melyik sorba teszi azt). Hagyjuk
figyelmen kivil a mezén szereplé koltségeket, ehelyett
a Szuperprojekten megjelolt koltségeket fizessiik meg
(beleértve a Taldlmanyokat is). Ha egy Szuperprojekt
megépitési koltségében Munkas is szerepel, a Munkast
az Aktiv és a Faradt oszlopbol vehetjuk el.

Példa: v KUTATAS

Normal akcié: A Kutatds dobokockak egyikét (a Forma vagy
az lkon kockat) forditsuk az altalunk valasztott oldalara,
a masikkal pedig dobjunk egyet. Vegyuk fel a kockak altal
megadott formaju és ikonnal megjeldlt Talalmany lapkat.
A ?" ikon esetén barmelyik ikont valaszthatjuk. A kockat nem
fordithatjuk a ,,?” ikont abrazolé oldalara.

o 0/0/0
o ®/©/6/

dobokocka
Ikon 1d6-

dobokocka utazas

e Nem aktivalhatjuk
Tudossal.

e Ha Mérnokkel aktivaljuk,
nem valaszthatunk Zsenit
(csak  Tudost, Mérnokot
vagy Adminisztratort).

/D

Hadviselés Genetika Technoldgia Tarsadalom

Munkasokra vonatkozoé Példa:

feltételek

e  Nem aktivalhatjuk
Adminisztratorral.

e Ha Mérndkkel aktivaljuk,
az Akcio teljes koltsegebdl
levonhatunk 1 Titant.

L RN R e o < B oo v S SRR Tl e e R TR S
\_/ TOBORZAS ' MEGJEGYZES: Ha a kidobott Talalmany esetleg nem all !

i rendelkezésre, az egyik, altalunk valasztott dobokockaval E

Normal akcié: Valasszunk i__d_(zt_)j_u_rlk_l_'Jj_r_a;______________________________________j

egy Munkast a Toborozhato
allomanybol, majd  tegyuk
a Jatékos tablankon
talalhato Aktiv oszlopba.
A valasztott Munkas tipusatol
fuggden bonuszt is kaphatunk:

Munkasokra vonatkozé
feltételek

e  (Csak Tudodssal aktivalhato.

e Tudos: 2 Viz

e Mérnok: 1 Energiacella

e Adminisztrator: 1 Gy&zelmi
Pont

@ VILAGTANACS

b K20l b ik A Vilagtanacs akcioval kivalaszthatunk egy olyan Fovaros‘ ;
e A RELy ARG 28 Akciét (Epitkezés, Toborzas vagy Kutatas), amelynekmarnmcs X
% ( tébb elérheté6 mezdje, és végrehajthatjuk az ahhoz iartozo: N -

normal Akciot. e LRy

v o e SHiE E 5 =

e Zseni: A fenti harom



T R R ETR T
A lemasolt Févaros Akcié Murkasokra vonatkozé korlatozasai
i 'éé,éléﬁyei ér\/ényesek a Vilégtéﬂécs'on elhelyezett Munkasra,
'~ dea helyhez kétott tulajdonsagok-(pl. a hexa mezékon jelzett,
megfizetendd Viz koltségek és a Osszeomld Févaros lapka
bonuszai) nem.

Példa:

MEGJEGYZES: Ha egy jatékos szeretne Elsé Jatekossa
valni, abban az esetben is elhelyezhet egy Munkast a bal
oldali Vilagtanacs mezén, ha minden Févaros Akciohoz
tartozik elérheté Munkas mez&. Ekkor az adott jatékos
valik az Elsé Jatékossa, de ezen kivul nem hajthat végre
semmilyen Akciot.

Munkasokra vonatkozo feltételek

e Ezen akcio ugyanazokkal a Munkasokra vonatkozo
korlatozasokkal és/vagy bonuszokkal rendelkezik, mint

a lemasolt Févaros Akcio.
Példa:

A Vilagtanacshoz két hexa
mez6 tartozik:

1. Bal oldali mezd —
a jatekosnak 2 Vizet kell
medfizetnie, és & leszaz Elsd
Jatékos (ebben az esetben

cseréljuk le a korabbi
Els6  Jatékos  zaszlojat
az  Akciomezé mellett
talalhato mezén).
2. A jobb  oldali mez6  esetében 1 Vizet

kell megfizetni.

FONTOS: ABecsapddas utan valtozatlanul lemasolhatjuk
‘a normal Févaros Akciokat a Vilagtanacs akcio
segitsegevel. Viszont ekkor mar abban az esetben is
~ lemasolhatjuk 6ket, ha minden mezdjuket Exo-pancélok
& - foglaljak el, vagy Elérhetetlen Hexa lapkak fedik le.

NYERSANYAGBANYASZAT

Vegyunk el 1 szabadon valasztott Nyersanyagot a Banyaszhato
nyersanyagok kézul.

Munkasokra vonatkozo feltételek

e Ha Mérnokkel aktivaljuk, az Motivalt marad.

A Nyersanyagbanyaszathoz harom elérheté hexa mezé
tartozik:

1. Afelsé mezd esetében a Banyaszhato nyersanyagok kozul
elvett Nyersanyagon kivul vegyunk el egy Urant is.

2. A kozépsd mezd esetében a Banyaszhatod nyersanyagok
kozul elvett Nyersanyagon kivul vegyunk el egy Aranyat is.

3. Azalsé mezé esetében a Banyaszhatd nyersanyagok kozul
elvett Nyersanyagon kivul vegyunk el egy Titant is.

Példa:

VIZTISZTITAS




Vegyunk el 3 vizet a készletbdl.
Munkasokra vonatkozé feltételek

e Ha Tuddssal aktivaljuk, meg 1 Vizet elvehetunk.

A Viztisztitdashoz hexa gyljtdmezé tartozik, amelyen

barmennyi Munkast elhelyezhetiink.

Valaszthatunk az alabbi lehetéségek kozul:
e 3 Vizet valtunk be 1 Energiacellara vagy forditva
e 1 Energiacellat valtunk be 1 Neutroniumra vagy forditva.

e 1 Neutroniumot valtunk be 2 masik Nyersanyagra (a Titan,
az Uran és az Arany barmilyen kombinacidjaban) vagy
forditva.

e 2 Nyersanyagot (a Titan, az Uran és az Arany barmely
kombinaciojaban) valtunk be 3 Vizre, vagy forditva.

Munkasokra vonatkozo feltételek

e Ha Adminisztratorral aktivaljuk, kétszer (egymas utan)
valaszthatunk a fenti lehetéségek kozul.

A Kereskedés Nomadokkal
hexa gyljtémezé tartozik,
elhelyezhetiink.

elérhetdé
Munkast

akcidhoz két
ahol barmennyi

EVAKUALAS

Ez az Akciomezd csak a Becsapodas utan hasznalhatoé. Minden
jatékos a jaték soran egyszer, kizarolag a Nép tablan megjelolt
feltétel teljesitése esetén hasznalhatja.

Helyezzuk az 6sszes Nép jelzénket a lapka szabad szamozott
mezdi kozul a legfelsére. Ekkor megkapjuk a Nép tablan,

@ ‘

<

az Evakualasi feltételnél meghatarozott Gyézelmi Pontokat. ~ -+ "

Ha a Nép jelzbnket a -3 Gybzelmi Pont jelzével megjeldlt
mezére helyezzUk, harommal kevesebb (de legrosszabb
esetben nulla) Gydzelmi Pontot kapunk az Evakualaseért.
Az Evakualas Akcié végrehajtasaért maximum 30 Gy6zelmi
Pont kaphaté.

A Nép tabla meghataroz bizonyos eszkdzoket, és megadja
az értlk jaro Gydzelmi Pontok aranyat. Igy tovabbi Gydzelmi
Pontokat kaphatunk attol fuggden, mennyi eszkéz van
a birtokunkban, amikor végrehajtjuk az Evakualasi Akciot.
A pontozas utan ezeket az eszkdzdket megtarthatjuk.

Munkasokra vonatkozo feltételek
o Az Evakualas Akciot barmelyik Munkassal végrehajthatjuk.

Az Evakualashoz hexa gyljtémez6 tartozik, ahol barmennyi
Munkast elhelyezhetilink, azonban egy jaték soran mindegyik
jatékos csak egyszer hajthatja végre ezt az Akciot.
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. AKCIOK A JATEKOS TABLAN

‘A Jatékos tablan minden me26 Munkas mezé vagy Extra
S ‘

Akci6 - ezek aktivalasahoz nincs sziikség Exo-pancélokra.

w ELLATAS

Az Ellatas Akcid minden Jatekos tablan az Aktiv és a Faradt
oszlop kozott talalhatd. Fizessuk meg a Mordl csuszkan
éppen elfoglalt pozicionk alatti Viz szimbolum mellett athatd
szamnak megfelelé mennyiségu Vizet (1), majd helyezziik at
az 6sszes Munkasunkat a Faradt oszlopbdl az Aktiv oszlopba
(2). (A Munkasok igy készen éllnak arra, hogy az adott Korszak
késoébbi  Akciokéreiben felhaszndljuk &ket.) Végezetul,
lépjlink egyet elére (jobbra) a Moral csuszkan (3). Ha mar
a legmagasabb Moralon allunk, feljebblépés helyett a Moral
csuszka jobb szélén megadott mennyiségld GYP-t kapunk.
Példa:

L2)

(1)

Munkasokra vonatkozé feltételek

e Ha Adminisztratorral aktivaljuk, az Motivalt marad.

KENYSZERMUNKA

A Kényszermunka Akcid minden Jatékos tablan az Aktiv és
a Faradt oszlop kozott talalhatd. A Kényszermunka Extra
Akcid, végrehajtasahoz nincs szukség Munkasokra. Tegyuk az
egyik Nép jelzénket a mezére (1), majd helyezziik at az 6sszes
Munkasunkat a Faradt oszlopbdl az Aktiv oszlopba (2) (igy
az adott Korszak késébbi Akciokoreiben hasznalhatjuk éket).
Végezetul lépjlink egyet vissza (balra) a Moral csuszkan (3).
Ha mar a legalacsonyabb Moralon allunk, visszalépés helyett
elveszitlnk egy szabadon valasztott Munkast.

Példa:

EROMU EPULETEK: IDOUTAZAS ES FOKUSZ

Az Erémi Eplletekkel aktivalhatjuk az Idékapukat, s igy
manipulalhatjuk az idét. A jatékosok az Id6kapuk aktivalasakor
attehetik az Id6kapu Fokuszat egy korabbi Idévonal lapkara.
Minden ErémU egy adott erdssegi €s nehézségi besorolassal
rendelkezik, ezt a jatékban a hatétav fejezi ki. Amikor aktivaljuk
az Erédmuvet, az alabbi lépéseket hajthatjuk végre, a megadott
sorrendben:

1. Athelyezzilk a Foékuszjelzénket barmelyik maultbeli
Idévonal lapkara, de az Idévonalon balra megtett lépések
szama nem lehet nagyobb, mint az ErémU hatotavolsaga
(@ jelenlegi Korszak Idévonal lapkajatol szamitva;
a hatotavok nem adédnak 6ssze). A Fokuszjelzét addig
az adott multbeli Idévonal lapkan hagyhatjuk, ameddig
az a hasznalt ErémuU hatotavolsagan belul van. Erému
hasznalata utdan a Fokuszjelzbnk soha nem kerulhet
az aktualis Korszak |dévonal lapkajara.

2. Az Id6kapu segitségével visszakuldhetlink egy eszkozt
a multba. Ehhez valasszunk egyet a sajat, az Idévonal
Fokuszjelzével jelolt lapkadjan elhelyezett Behivas
lapkaink kozul, és fizessUk meg a Behivas lapkan talalhato
Nyersanyagot/Vizet/Munkast/Exo-pancélt. Ezutan
tavolitsuk el a medfizetett eszkézh6z tartozé Behivas
lapkat a Fékuszban allé Idévonal lapkardl, majd tegyuk
azt vissza a személyes készletlnkbe.

w»e@»@»}\

Példa: s aN

1. A Fokusz beallitasa
2. Fizetés és a Behivas lapka eltavolitasa
3. Eldrelépés

az ld6utazas csuszkdn -




_____________________________________________________

MEGJEGYZES: Ez az eszkézok multba vald
visszakuldését jelképezi - a javak, amelyeket
visszakuldunk, tulajdonképpen ugyanazok, amelyeket
latszolag ,ingyen” kaptunk a multban.

_____________________________________________________

_____________________________________________________

FONTOS: Amegfizetend® Munkasokat az Aktiv oszlopbdl
kell elvennink. Emellett egy aktivalt Exo-pancélt is
vissza kell kuldenlnk (a Jatékos tabla valamelyik hexa
mezdjérdl).

3. Ha az 1. és a 2. lépést is végrehajtottuk, léptessuk
az ldéutazas jelzénket egy mezével jobbra a Jatékos
tablan. Minden, az Idbéutazas csuszkan megtett lépés
Gyozelmi Pontokat ér a jaték végen - ez fejezi ki,
mekkora fejlédést értek el az adott Nép az |d&utazas
technologiajanak hasznalataban.

_____________________________________________________

FONTOS: Ha barmely mas modon (egy épulet begyujtd
képességének hasznalataval, vagy egy Anomalia
elhelyezésével) tavolitunk el egy Behivas lapkat,
az ldéutazas jelzdvel nem léphetunk.

_____________________________________________________

_____________________________________________________

MEGJEGYZES: Az Epitkezés Akcié hasznalataval
mindaddig  felépithetjuk a  korabbi Korszakok
Szuperprojektjeit, amig azok Fokuszban vannak (ld.

Epitkezés Akcid).

_____________________________________________________

ANOMALIAK

< - :
Esetenként eléfordulhat, hogy az épitési mezdket Anomaliak

fedik be (ld. ,Paradoxon fazis"). Ekkor ajatékosok elhelyezhetnek
egy Munkast az egyik Anomalian, majd két Titan/Uran/Arany és
2 Viz, vagy 1 Neutronium és 2 Viz ellenében felszamolhatjak
azt. Ekkor azonnal tavolitsuk el az Anomaliat €s a Munkast,
és tegyuk azokat vissza a megfeleld altalanos készletbe.
Az Anomaliak eltavolitasa kovetkeztében eléfordulhat, hogy
hézagok jelennek meg a Jatékos tablan — itt késébb épuleteket
vagy akar Szuperprojekteket is épithetunk.

Munkasokra vonatkozo feltételek

e Az Anomalian elhelyezett (és ezaltal azt eltavolito) Munkas
azonnal visszakerul az altalanos készletbe.

EGYEB EPULETEK ES SZUPERPROJEKTEK

Ha egy jatékos elhelyez egy épliletet vagy egy Szuperprojektet
a Jatékos tablajan, azt onnantdl kezdve azonnal hasznalhatja.
Az altaluk nyujtott képességek és elénydk negy kategoriaba
csoportosithatok:

1. A Munkas Akcidk ugy mUkodnek, mint barmelyik masik
Munkas mezé a Jatékos tablan. Neéhany Akciomezd
esetében Munkasokra vonatkozd korlatozas vagy elény
lehet érvényben, vagy veégrehajtasuk koltsegekkel jarhat.
Némelyik pedig Motivalt allapotban tartja a Munkast.

2. AzExtra Akciokat Korszakonként egyszer hajthatjuk végre,
az Akciokorok fazisban, barmelyik korunk soran, egészen
addig a korig (és azt a kort is beleértve), amig passzolunk.
Hasznalat utan az Extra Akciokat fedjuk le egy Nép jelzével,
emlékeztetdul, hogy azokat mar végrehajtottuk.

3. A passziv képességek olyan elényoket biztositanak,
amelyek a jaték soran végig érvényben maradnak, és/vagy
hatassal vannak a végsé pontozasra.

4. Az egyszeri képességeket egyszer vehetjuk igénybe,
amikor az adott épuletet vagy Szuperprojektet felépitjuk.

;*.

Az egyes épuletek és Szuperprojektek részletei a Fugg.élékb.e’r}{-' 2 :“';.-

talalhatok. — i
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A negyedik Korszak végen az
aszteroida becsapodik a Fold
egy kietlen részén, és olyan
katasztrofat indit el, amely
végul elpusztitia a Fovarost.
A jatékosoknak csak néhany
kor all rendelkezésukre, hogy
megtegyék a  szlkséges
lépéseket, és megkiséreljék
a vdros részeinek evakualasat,
ezzel tovabb erdsitve
az emberiség Jjovgjét
meghatdrozo befolydsukat.

EVAKUALAS

Forditsuk az Evakualas Akcio lapkata ,B” (sérUlt) oldalara, ezaltal
felfedve az Evakualds Akciot. Két/hdrom/négy jatékos esetén
helyezzik a ,-3 Gyézelmi Pont” jelzét a fentrél a masodik/
harmadik/negyedik mezére.

OSSZEOMLO FOVAROS LAPKAK

A Becsapodas utan a Foévaros infrastrukturaja elkezd
osszeomlani. Emiatt a jatékosok a jaték hatrelévd részében mar
csak szigortian korlatozott szamu Févaros Akcidt (Epitkezés,
Toborzas, Kutatas) hajthatnak végre.

Valogassuk szét az Osszeomld Févaros lapkakat harom pakliba
a rajtuk szerepld Akcio tipusa szerint. Mindegyik paklibol
valasszunk véletlenszertien 2/2/3 hexa lapkat (két/harom/négy
jatékos esetén), majd helyezzUk azokat a Févaros Akciok hexa
mezoire, elérhetd oldalukkal felfelé forditva.

Az Osszeomlé Févaros lapkaknak  kdszénhetSen
a jatékosok a Févaros Akciok egy, a ,végso6 kétségbeesésben”
erSteljesebbé valo verzidjat hajthatjak végre (a Munkasokra
vonatkozo korlatozasok azonban tovabbra is érvényben
maradnak). A jatékos a normal Févaros Akcid végrehajtasan
felul a lapkan jelzett bonuszt is megkapja. A bonuszok részletes
listaja a Fuggelékben talalhato.

A Kor vége fazisban, a Munkasok begyljtése épés soran
minden olyan Osszeomlé Févaros lapkat, amelyrél Exo-
pancélt gyujtunk be, forditsunk az elérhetetlen oldalara.

_____________________________________________________

EMLEKEZTETO: Ha az utolso Osszeomld Févaros lapkat
is megforditottuk, a jaték az adott Korszakban véget ér.

_____________________________________________________

_____________________________________________________

i FONTOS: A Vildgtanacs mezéket ezutan is hasznalhatjuk i
. normal F&varos Akciok végrehajtasara (figyelmen |
i kivil hagyva az Osszeomld Févéros lapkdn megjelolt i
i bodnuszokat), ha az adott Févaros Akcidhoz tartozé hexa |
E mezok kézul egyik sem szabad mar. i

_____________________________________________________

ELERHETETLEN HEXA LAPKAK

Bar a Népek fbvarosai tobbé-keveésbeé felkészultek
a Becsapoddasra, bizonyos mértékl kar igy is elkerulhetetlen.
A felsé sor harom Exo-pancél hexa mezdjébél kettét fedjlink
le egy-egy Elérhetetlen Hexa lapkaval minden Jatékos
tablan. Ezek a lapkak ezutdan mar nem fognak Vizet termelni,
és a jatékosok az Exo-pancéljaikat sem aktivalhatjak azokon.

NEUTRONIUM

A Becsapodas miatta Foldon talalhatd Neutronium mennyisége
tovabb no6. Ezért a Becsapodas utani Korszakokban hagyjuk
figyelmen kivul a kihtzott Banyaszhato nyersanyag kartyakon
talalhato legfelsé Nyersanyagot, és helyette egy Neutroniumot
tegyunk a legfelsé mezdre.



Példa:

A JATEK BEFEJEZESE

Ajaték vagy annak a Korszaknak a végén fejezddik be, amikor az
utolsd F&varos Akcid mezd is elérhetetlenné valik, vagy
az utolso (hetedik) Korszak végén.

A KONTINUUM KISIMITASA

A jatékosoknak ekkor kell helyrehozniuk az I|dévonallal
kapcsolatos problémaikat. Minden esedékes Behivas lapkanak
eleget kell tennitk ahhoz, hogy eltavolithassak azokat
az ldévonalrol. A Munkasokat ekkor is csak az Aktiv oszlopbdl,
az Exo-pancélokat pedig csak aktivalva kuldhetjuk vissza.
A lapkak eltavolitésa nem szamit |déutazasnak: a jatékosok
nem hasznalnak hozza Erémuveket, nem szereznek pontokat,
és az ldéutazas jelz6t sem léptethetik elére.

Minden olyan Behivas lapka, amelyet a jatékosok nem tudnak
eltavolitani az Idévonalrol, -2 Gydzelmi Pontot ér.

PONTOZASI BONUSZOK ERTEKELESE

Nézzuk meg a Fé jatéktabla feletti 5 Pontozasi bonusz kartyat.
Minden jatékos 3 Gydzelmi Pontot kap minden teljesitett
feltételért. Dontetlen esetén minden érintett jatéekos megkapja
a teljes pontszamot.

VEGSO PONTOZAS

Szamoljuk oOssze az épuletekeért, Anomaliakeért,
Szuperprojektekért, Idéutazaseért, a Moralért, a Gydzelmi Pont
jelzékeért, az Idévonal buntetésekeért és a Pontozasi Bonuszokért
jard pontokat a jaték részekent biztositott pontozo lapok
segitségével. Onmagaban minden Taldlmany 1 GYP-t ér. Ezen
feldl harom olyan Taldlmany, amelyek kozul mindegyik mas
formaju (Kor, Haromszog vagy Négyzet alaku; az ikonoknak
NEM kell egyeznitk) egyutt tovabbi 2 GYP-t ér.

Amelyik Nép Févarosa a legtobb Gydzelmi Ponttal rendelkezik,
az lesz az uj Vilagtanacs székhelye, igy az nyeri meg a jatékot is.

Példa:

OSSZEALLITAS @ + A+ Ho;»+2ln
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Déntetlen esetén a jatékosok birtokaban évd Viz, azon felul
pedig a birtokolt Nyersanyagok mennyisége hatarozza meg,
ki lesz a gy6ztes. Ha ezutan is dontetlen all fent, a jatékosok
osztoznak a gy6zelmen — a Tanacs felvaltva ulésezik majd
a Févarosokban.

GYAKRAN FIGYELMEN KivUL
HAGYOTT SZABALYOK

e A Zseniket barmilyen tipusu Munkdsként hasznalhatjuk,
amikor Akciomezd&kre helyezzuk 6ket, de NEM fizethetunk
veluk mas tipusu Munkasok helyett, és nem kuldhetjuk
vissza &ket az id6ben, hogy Munkas Behivas lapkakat
tavolitsanak el.

e Az Akciokért (jellemzéen Szuperprojektek épitésekor)
megfizetendd Munkasokat az Aktiv vagy a Faradt oszlopbol
vehetjuk el, az elfoglalt Munkasokat (vagyis azokat,
amelyek éppen valamelyik Akcidmezoén talalhatok), nem
hasznalhatjuk fel erre.

e Ha a Fokusz atallitasakor visszakuldunk egy Munkast, hogy
begyuljtsdn egy Behivas lapkat, csak az Aktiv oszlopbdl
valaszthatunk (hiszen a Munkas a multban is Aktiv volt,
amikor behivtuk).

e Csak akkor tavolithatunk el egy adott Behivas lapkat
egy multbeli Idévonal lapkarol azzal, hogy a megfeleld
eszkdzdket visszakuldjuk az idében, amikor a Fokuszt az
adott lapkara allitjuk. Az ld6utazas csuszkan csak akkor
léphetlnk elére, ha egy adott Behivas lapkat a megfeleld
eszkdz megfizetésével gyUjtink be.

e A jelenlegi Idévonal lapkan elhelyezett Behivas lapkakat
nem tavolithatjuk el az ErémUvek és a Fokusz segitségével,
de bizonyos épuletek, Anomaliak és Szuperprojektek
begyuljté képességével igen.

e A Becsapddas lapka nem szamit bele az Idévonalba

/a Korszakokba, és az ErémUivek hasznalata sordn nem kell :
azt figyelembe venni. 3 SLE PRRERh
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A Végftélet modullal a jatékosok igazan a kezUkbe vehetik
az emberiség sorsat. A kulénbdzd Kisérletek vegrehajtasaval
a jatékosok aktivan befolyasolhatjdk a Becsapddashoz vezetd
esemenyek sorat, igy vegul akar teljesen minimalizalhatjak
annak hatasat. Am nem minden Nép osztja azt a nézetet, hogy
a Féldet meg kell menteni a masodik katasztrofatol — néhanyan
ugyanis inkabb a rivalis Népek végleges legydzésenek
lehetdségét latjak ebben az eseményben.

KiSERLETEK ES A VEGITELET CSUSZKA

A Kisérlet kartyak az alapjaték fontos kiegészitdi, melyek
a Népek a Becsapodas idejének és hatasanak befolyasolasaért
tett eréfeszitéseit jelképezik. Minden Kisérlet kartyan talalhato
egy feltétel, egy megfizetendd koltség és egy Gydzelmi
Pontokat jelentd jutalom. Ezeket a F& jatéktabla uj, Kisérlet
Akcidjanak hasznalataval vehetjuk fel, amig azok Fokuszban
vannak. Minden Kisérlet Gyézelmi Pontokatjelent az azt felhuzo
jatékos szamara, valamint lehetdséget ad arra, hogy elérelépjen
a Végitélet csuszkan, Népe érdekeinek megfeleléen — vagy
a Fold megmentésének iranyaba (a Becsapddas altal okozott
karok enyhitésével), vagy a bolygd sorsanak megpecsételése
felé. A Végitélet csuszkan megtett [épésektdl fuggden a Népek
tovabbi Gydzelmi Pontokat szerezhetnek a végrehajtott
Kisérletekkel, és a Becsapodas idejét is megvaltoztathatjak.

ELTERESEK A JATEK OSSZEALLITASA SORAN

1. A Becsapddas lapkat az 6todik és a hatodik Idévonal
lapka kozé tegyuk (a negyedik és az otodik helyett).

2. Miutan feldllitottuk az Id6évonalat, tegylnk egy
véletlenszerlien kivalasztott, képpel felfelé forditott
1-es szintl Kisérlet kartyat az elsé Idévonal lapka al3,
valamint egy képpel lefelé forditott 1-es szintl Kisérlet
kartyat minden mas Idévonal lapka ala. A megmaradt 1-es
szintU Kisérlet kartyakat tegyuk vissza a jaték dobozaba,
anélkul, hogy megnéznénk oOket. A jaték kezdetekor
az elso ldévonal lapka felett egy képpel felfelé forditott
Szuperprojektnek, alatta pedig egy képpel felfelé forditott

Példa:

Kisérletnek kell lennie, minden mas Szuperprojektnek
és Kisérletnek pedig képpel lefelé forditva kell lennie.

3. Helyezzik a Végitélet jatéktablat a F6 jatéktabla
mellé. Ezt kezeljuk a F& jatéktabla részeként. Allitsuk
az Irany dobokockat a jatéktablan kijelolt helyre, a Fold
megmentése és a Fold sorsanak megpecsételése jelzét
pedig a Végitélet csuszka adott kezddpozicioira.

4. Keverjuk meg a 2-es szinti Kisérlet kartyakat, majd
a paklit képpel lefelé forditva helyezzik a Végitélet
jatéktabla mellé.

5. Az 6t Pontozasi bénusz kartya véletlenszer( kivalasztasa
elétt tegyuk a ,Legtobb elvegzett kisérlet” kartyat a pakliba.

VEGITELET JATEKTABLA

Pontozasi Bonusz kartya

 Irany

A Fold sorsanak
megpecsételése jelzd

A Fold megmentése jelzb
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Y€1 ELOKESZULETI FAZIS — ELTERESEK

A kovetkezd Korszak ldévonal lapkaja feletti Szuperprojekt
megforditdsa elétt forditsuk fel az alatta talalhato, képpel
lefelé forditott 1-es szintU Kisérlet kartyat is. Ezutan tegyunk
egy képpel felfelé forditott 2-es szintl Kisérlet kartyat a pakli
tetejérél minden olyan Idévonal lapka ala, amely alatt nincs
Kisérlet kartya.

Példa:

AVégitelet modul bevezet egy Uj, a F6 jatéktablan végrehajthato
Akciot: a Kisérletet.

Ha végrehajtunk egy Kisérlet Akciot, felvehetunk egy Kisérlet
kartyat, feltéve, hogy:

e az a Fékuszunkban van;
e teljesitjuk a Kisérlet kartya feltételeit; és

e megfizetjuk a Kisérlet kartya koltségeit.

Jutalom

A kartya feltétele A kartya koltsége

Ha felvettunk egy Kisérlet kartyat:

1. Tavolitsuk azt el az Idévonal lapka alol, és helyezzik
a Jatékos tablank mellé emlékeztetdkent.

2. Haa Harmonia Népével vagy az Uralom Népével
jatszunk, egy lépéssel feljebb léphetiink a ,Fold
megmentése” jelzénkkel a Végitélet csuszkan.

3. Ha a Megvaltas vagy a Fejlddés Neépével jatszunk,
egy lépéssel lejjebb léphetink a ,Fold sorsanak
megpecsételése” jelzénkkel a Végitélet csuszkan.

4. Ekkor megkapjuk a Kisérlet kartyan megjélélt_siéml] e

(2 vagy 3) Gyoézelmi Pont jelzét, és adott esetben, -

ajelzénk Végitélet csuszkan elfoglalt uj helyzetetol nggéén
tovabbi Gyézelmi Pontokat is szerezhetlnk (ld. lent).

Munkasokra vonatkozo feltételek
e AKisérlet Akciot barmelyik Munkassal végrehajthatjuk.

A Kisérlethez hexa gyujtémezé tartozik, ahol barmennyi
Munkast elhelyezhetunk.

A VEGITELET CSUSZKA

Ha egy jatékos végrehajt egy Kisérletet, Népétdl fuggden
egy mezdvel felijebb éptetheti a ,FOld megmentése” jelzét,
vagy eqgy lépéssel lejjebb csusztathatia a ,Fold sorsanak
megpecsételése” jelzét. Ezutan ha a kovetkezé mezére
lép6 Néphez tartozé mezdén szerepel Gydzelmi Pont érték
(ld.aNépszimbolumokatanégy sarokban), ajatékos aKisérletért
jaro Gyozelmi Pontok mellett a mezén megadott szamu
Gyézelmi Pontot is megkapja. A Végitélet csuszkan megtett
lépésekért csak a jelzét léptetd jatékos kaphat Gyézelmi
Pontokat. A Harmonia és a Megvaltas népe tobb Gydzelmi
Pontot kap az utolso két lépésért (mindkét iranyba), az Uralom
és a Fejlédés Népe pedig kevesebb Gydzelmi Pontot kap
a kezdé lépéesekert.

1. példa: Az Uralom jatékos lépései 2. példa: A Harmonia jatékos lépései

FONTOS: A jatékosok nem tehetnek meg tobb [épést
a Végitélet csuszkan, ha:

e  megtdrtént a Becsapodas, vagy

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
I e akar a ,Fold megmentése’, akar a ,Fold sorsanak !
i megpecsételése” jelzd elérte a Végitélet csuszka

1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 L]
1 I
1 ]
1 1

egyik szélsoé (legfelsd vagy legalsd) mezéjét.
A Kisérleteket a fenti feltételek valamelyikének
megvalosulasa utan is végrehajthatjuk, s
Gyo6zelmi Pontokat szerezhettnk.
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. YA KOR VEGE FAZIS — ELTERESEK
\ 'B)-A B:ECSAPODAS ELERKEZESENEK ELLENORZESE

Az esetleges Becsapodas bekdvetkezése elétt dobjunk egyet
a ket Irany kockaval, majd szamoljuk meg, 6sszesen hany
(<) és (+) szimbolum talalhato

e azlrany kockaval dobott oldalon;

e valamint a Végitélet csuszka azon mezd6i mellett, ahol
a ,Fold megmentése” és a ,Fold sorsanak megpecsételése”
jelzdk épp allnak.

A kapott eredmény fluggvényében harom kulonbdzd eset
kovetkezhet be:

1. Ha a (+) szimbolumok 6sszege tobb, mint
a (-) szimbolumokeé, |éptesslk a Becsapodas lapkat
egy mezdvel jobbra az Idévonalon (ha lehetséges) —
a Becsapodas igy egy Korszakkal kesébb kdvetkezik be.

2. Ha tobb a (-) szimbdélum, mint a (+), |éptessik
a Becsapodas lapkat az ldévonalon egy lépéssel balra —
a Becsapodas igy egy Korszakkal korabban kovetkezik be.
Ha ezzel a Becsapddas lapkat a jelenlegi Korszak lapkaja
mogé kellene tenni, ne mozditsuk el azt.

3. Haa/(-) és (+) szimbdélumok szama egyenld, ne mozditsuk
el a Becsapodas lapkat.

FONTOS: Ha a ,Fold sorsanak megpecsételése” jelzd
a Becsapodas elérkezésének ellendrzésekor a Végitélet
csuszka legalsd mezdjén all, ne dobjunk az Irany
kockakkal, hanem tegyUk a Becsapodas lapkat a jelenlegi
Idévonal lapka mogé (fUggetlenul annak helyétol).
A Becsapddas azonnal megtorténik.

FONTOS: Ha a ,Fold megmentése” jelz6 a Végitélet E
csuszka legfels6 mezdjén all, az azt jelenti, hogy sikerult E
telles mértékben lecsokkenteni a Becsapodas altal !
a jelenben okozott kart, igy a jatéknak vége — lépjunk i
tovabb a ,Jaték befejezése” részhez (ld. 19. oldal). !
Azokban a jatékokban, ahol sikeril megmenteni E
a Foldet, a Becsapodas — s igy az Evakualas — soha |
nem kovetkezik be. Probaljuk meg ennek megfeleléen E
modositani a stratégiankat. .

OPCIONALIS SZABALYOK — ELORE
MEGTERVEZETT KISERLETEK

Ezeket az opciondlis szabalyokat azoknak a jatékosoknak
ajanljuk, akik mar ismerik a Végitélet modult, és szivesebben
tervezik meg eldre a Kisérlet Akcidikat.

o A2-esszintl Kisérlet paklit ne képpel lefelé, hanem képpel
felfelé forditva helyezzik a Végitélet jatéktabla mellé.
A legfelsd 2-es szintl Kisérlet kartyat a jaték soran végig
mindenki lathatja.

Amikor egy jatékos felvesz egy Kisérlet kartyat, azt azonnal
potoljuk a pakli tetején lévd 2-es szintl Kisérlet kartyajaval,
egészen addig, amig a Kisérlet pakli el nem fogy.

Az Elokészuleti fazis soran ne helyezzink 2-es szintl
Kisérlet kartyakat az Idévonal ala.
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EGYSZEMELYES JATEKMOD:
A CHRONOBOT

ELTERESEK A JATEK OSSZEALLITASA SORAN

A Chronobot az Anachrony egyszemélyes jatékvaltozata,
amelyet kizarolag az alapjatékkal jatszhatunk.

Allitsunk fel egy kétszemélyes jatékot, amelyben a Chronobot
lesz az egyik jatékos. A jaték osszeallitasakor az alabbi
modositasokat kell figyelembe venni:

1. A Chronobot megkapja a 6 Exo-pancéljat és a 8 Behivas
lapkajat. Nem kap kezdd eszkdzoket (sem Munkasokat).

A Pontozasi bonusz kartyakat hagyjuk a jaték dobozaban.

Helyezztuk a Chronobot jatéktablat a F6 jatéktabla mellé,
majd tegyuk a 6 Chronobot jelzét a 6 kijeldlt helyre.

4. Az elsé Korszakban a Chronobot lesz az Elsé Jatékos.
Tegyuk a Zaszlojat az Els6 Jatékos mezdre. A jatékos kap
meg 1 Vizet (mivel 6 masodik jatékos, és igy alapesetben
jar neki).

5. A jatékos valaszthat, a Jatékos tabla ,A" vagy .B" oldalat
akarja-e hasznalni.

X€1 PARADOXON FAZIS

A Chronobot dob utoljara a Paradoxon dobdkockaval. Ha
a Chronobot kap egy Anomaliat, tavolitsunk el minden Behivas
lapkat arrol az Idévonal lapkardl, ahol a Chronobot a legtébb

Behivas lapkat helyezte el (azonos mennyiségek _esetén
valasszuk a legrégebbi Idévonal lapkat). Ha Anomaéliat kapna,
de mar harommal rendelkezik abbol, akkor nem kap tobbet.
Ilyenkor azonban Behivas lapkakat sem tavolithat el.

X€1 AKTIVALASI FAZIS

A Becsapodas elétti Korszakokban a Chronobot mindig
6 Exo-panceélt aktival, a Becsapodas utani Korszakokban pedig
négyet. A Chronobot nem kap Energiacellakat, és fizetni sem
fizet azokkal. Az aktivalt Exo-pancél jelzdket a jobb fels® hexa
mezdn egy halomba allitja.

Y€1 BEHIVASI FAZIS

A Behivas a jatékosok sorendjében torténik. A jatékos
a mar megszokott moédon 0, 1 vagy 2 Behivas lapkat valaszt
ki. A Chronobot Behivasat a jatékos dobja ki a Paradoxon
dobokockaval. Helyezzunk el a Paradoxon kockaval kidobott
szammal megegyezé mennyisegu, véletlenszerlen kivalasztott
Behivas lapkat a Chronobot nevében. A Chronobot nem kap
semmit a Behivas lapkaiért.

X€1 AKCIOKOROK FAZIS

A Chronobot korében dobjunk a Chronobot kockaval. Hajtsuk
végre az adott szammal ellatott jelzé alatt vagy felett
taldlhaté Akciot, majd léptessuk a jelz6t a kovetkezé mezébre.
Ha harom jelz6 szerepel ugyanazon a mezdn, a legmagasabb
szammal jeloltet léptessuk eldére. Ha a Chronobot nem hajt
végre Akciot, a jelzét akkor is léptessuk elére. A Chronobot
ekkor 2 Vizet és 1 Gyézelmi Pontot kap.

Exo-pancélok




o - A Fo Jatektablan a Chronobot nem hasznal Munkasokat
Akdok végrehajtasahoz, csak tres Exo-pancélokat.

e Nem fizet az Akcidk végrehajtasaért, az Akciomezok és
az Osszeomld Févaros lapkak jelzéseit pedig nem veszi
figyelembe. A Févaros Akciok esetében mindig a legfelsd
elérhetd mezét valasztja.

e Ha a Chronobot altal kidobott F&varos Akciohoz nem
tartozik mar elérheté mez6, a Chronobot a Vilagtanacs
Akciot, ha lehetséges, azon belul is mindig az Elsé Jatékos

mezo6t valasztja.

e Ha nem tud Akciot végrehajtani,
2 Vizet és 1 Gyézelmi Pontot kap
helyette.

Epitkezés

A Chronobot minden Epitkezés Akcidja egy adott éplettipusra
(vagy Szuperprojektre) érvényes. Az Epitkezés Akcid
végrehajtasakor a Chronobot mindig a legtobb Gydézelmi
Pontot éré épuletet valasztia. Megegyezd értékek esetén
a masodlagos pakliban lévé lapot valasztja. Ha a dobott
tipusbol mar 3 épuletet megépitett, nem épit semmit (de
ekkor is elhelyez egy Exo-panceélt valahol, hogy elfoglaljon
egy épitési mezdt, valamint megkapja a szokasos 2 Vizet és
az 1 Gyézelmi Pontot).

Szuperprojekt épitésekor a Chronobot azt valasztja, amelyikért
~a legtdbb Gydzelmi Pontot kapja (megegyezd értékek
~esetén a legrégebbit épiti meg). Ha a Becsapddas eldtt dob
,Szuperprojekt Epitése” Akciot, 1 Gyézelmi Pontot kap helyette
— ekkor nem tehet le Exo-pancélt. Ha ,Szuperprojekt Epitése”
Akciot dobja ki, és mar rendelkezik 2 Szuperprojekttel, nem

~ tesz semmit (de ekkor is elhelyez egy Exo-pancélt valahol,

- hogy elfoglaljon egy épitési mezét, valamint a szokéasos 2 Vizet
- és 1 Gyézelmi Pontot is megkapja).

Toborzas

A Toborzas akcio végrehajtasakor
a Chronobot mindig olyan tipusu Munkast
valaszt, amilyennel még nem rendelkezik,
a lenti fontossagi sorrendet kovetve.
A Munkashoz tartozd Toborzasi bonuszt
nem kapja meg. Ha az adott tipusu Munkas
nem all rendelkezésre, mas, elérhetd tipust

valaszt, az alabbi fontossagi sorrendet
kovetve.

e I— a9 ﬁ
>8> >
Zseni Adminisztrator Mérnék Tudods

Ha mar mind a négy tipusu Munkasbol rendelkezik legalabb
eggyel, mindegyik tipusbol eldob egyet, és 5 Gy&zelmi Pontot kap.

1. példa:

2. példa:

Kutatas

A Kutatdas Akcid végrehajtasakor csak
a Forma dobdkockaval dobjunk — a kidobott
formaju Talalmanyok barmelyikét elvehetjuk.
Nyersanyagbanyaszat

A Banyaszat  akcido  végrehajtasakor
a Chronobot mindig olyan Nyersanyagot
valaszt, amilyennel még nem rendelkezik,
a lenti fontossagi sorrendet kovetve. Ha ez
a Nyersanyag nem all rendelkezésre, masik
elérhetd Nyersanyagot valaszt, az alabbi
fontossagi sorrendet kdvetve.

Titan

Urdn

Neutrénium Arany

Ha mar mind a négy tipusu Nyersanyagbol rendelkezik legalabb
eggyel, mindegyik tipusbol eldob egyet, es 5 Gydzelmi Pontot kap.



1. példa:

2. példa:

Idéutazas

Ha a Chronobot ,ldéutazas” akciot dob,

tavolitsuk el az egyik Behivas lapkajat arrol

a multbeli Idévonal lapkarol, amelyen

a Chronobot a legtdbb Behivas lapkat

helyezte el (azonos mennyiségek esetén A
valasszuk a legrégebbi ldévonal lapkat), majd .
lépjunk egyet eldére az lddutazas csuszkan.
A ldéutazas kidobasakor a Chronobot nem
tehet le Exo-pancélokat.

Ellatas/Toborzas

Ha a Chronobot Ellatas/Toborzas Akciot
dob, megfizeti a Moral csuszkan elfoglalt
helye szerint meghatarozott mennyiségu
Vizet, majd elére lép a Moral csuszkan.
Ha nem rendelkezik elég Vizzel, a Toborzas
Akciot valasztja.

Anomalia eltavolitasa

Ha a Chronobot ,Anomalia eltavolitasa” Akciot dob, nem
tesz le Exo-pancélt, és eldob 2 Nyersanyagot (a kdvetkezd
fontossagi sorrendben: Titan > Arany >
Uran) vagy 1 Neutroniumot (lehetéleg azt
a Nyersanyagot valasztva, amelybdl tébb
van a birtokaban), valamint 2 Vizet, majd
eltavolitegy Anomaliat. Ha nincs Anomaliaja,
vagy nem rendelkezik elegendé Vizzel és/ (.
vagy Nyersanyaggal, 2 Vizet és 1 Gyozelmi ’
Pontot kap az Akcio végrehajtasa helyett.

Evakualas

A Chronobot soha nem hajtja végre az Evakualas Akciot.

A kor vége

Ha a Chronobot Exo-pancéljai elfogynak, a kovetkezé korében
Idbutazas Akciot hajt végre, ha tud, majd passzol. Ha a jatékos
elébb passzol, az Akciokordk fazis azonnal véget ér, akkor is,
ha a Chronobot Exo-pancéljai még nem fogytak el.

X€A KOR VEGE FAZIS

A jatékos Exo-pancéljaival egyutt gyujtsuk be a Chronobot altal
elhelyezetteket is. A Becsapodas utan a megszokott modon
forditsuk meg az Osszeomlod Févaros lapkakat.

A JATEK VEGE

A jaték befejezésekor a Pontozasi Bonuszokat ne vegyuk
figyelembe. A Chronobot nem veszit Gy&zelmi Pontokat
az ldévonalon maradt Behivas lapkak miatt. Taldlmanyonként
megkapja a szokasos 1 Gybzelmi Pontot a jatéek végén, emellett
tovabbi 2 Gy6zelmi Pontot szerez minden harom kulonbdzé
formaju Taldlmanybol allo dsszeallitasert.

MEGJEGYZES: Opcionalis Chronobot nehézségi
szintek

i Kezdé: Jatsszunk a Chronobot normal szabalyai szerint, i
I de amikor a Chronobot nem hajt végre semmilyen akciot, |
i a 2 Viz és az 1 Gydzelmi Pont helyett minden esetben i
! csak 2 Vizet kapjon. !
1 1
i Normal: Jatsszunk a Chronobot normal szabalyai szerint. |

Haladé: Jatsszunk a Chronobot normal szabalyai szerint,
de ne hasznaljuk a Vezetdi Képességunket.

_____________________________________________________
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" OPCIONALIS SZABALYOK

JATEKVALTOZAT — ALTERNATIV IDOVONAL

Az Alternativ Id6vonal jatékvaltozattal a jatékosok ujabb
stratégiai csavart vihetnek a Behivasi fazisba.

Az ld6évonal felallitasa utan forditsunk minden Idévonal lapkat
az alternativ (voros) oldalara. Ezen az oldalon bizonyos Behivas
mez&khdz bonuszok vagy buntetések tartoznak.

Az Alternativ Id6vonal jatékvaltozat soran a jatékosoknak
az elrejtett Behivas lapkaik felfedésekor és elhelyezésekor
a normal jatékossorrendet kell kévetnilk (az oramutatd
jarasaval megegyezden haladva, az Elsé Jatékossal kezdve).
Amikor egy adott jatékoson a sor, hogy felfedje és elhelyezze
a Behivas lapkait, az els6 elérhetd, lres mezdé(k)re kell
az(oka)t letennie, a nyilak altal meghatarozott sorrendben.
Ha egyszerre két Behivas lapkat akar elhelyezni, valaszthat,
milyen sorendben teszi le azokat. Ha egy bonusz vagy buntetés
jelzéssel ellatott mezdn helyezi el a Behivas lapkajat, azonnal
megkapja az adott bonuszt vagy blintetést.

Az Alternativ Idévonal lapkdkon az alabbi bdnuszok
jelenhetnek meg:

o" Osztdnzd Uizenet: A jatékos Moralja 1-gyel né

Dics6séges jovd: A jatékos 1 Gydzelmi Pontot kap

A Parhuzamos Idévonal: A jatékos az itt elhelyezett
Behivas lapkan szerepld eszkdzbdl még egyet
(_) kap.

Stabil Id&kapu: A jatékos eltavolithat 1 Paradoxont

Az Alternativ Idévonal lapkakon az alabbi buntetések
jelenhetnek meg:

Nyomasztd Uzenet: A jatékos Mordlja 1-gyel
csokken

+ f : Osszeomlo ldékapu: A jatékos kap 1 Paradoxont

1 - 1
! MEGJEGYZES: Késdbb, amikor a jatékos az ldéutazas |
E segitségével begyljt egy Behivas lapkat az egyik i
i Parhuzamos ldévonal mezérél, csak az egyik eszkozt kell |
i :
T 1
1 1
] 1

~ megfizetnie (bar a Behivas lapka elhelyezésekor kettot

JATEKMENET-VALTOZAT
— AKEZDO ESZKOZOK KIVALASZTASA

A Kezd& Eszkdzok Kivalasztasaval a jatekosok valtozatosabba
tehetik a jatékélmeényt azaltal, hogy Népuk kezdd készleteibe
minden egyes jaték soran mas és mas eszkdzoket valasztanak.

A jaték felallitasakor a Nép tablan megjelolt kezdé eszk6zok

:21 e
3

helyett adjunk minden jatékosnak
e 2 (Aktiv) Tudost
o 1 (Aktiv) Mérndkot
e 2 Energiacellat
o 2 Vizet

Ezutdn a Kezd® Eszkozok kartyakbol
0sszunk
e kétszemélyes jaték esetén
minden jatékosnak nyolcat

e haromszemélyes jaték esetén
minden jatékosnak 6tot

e négyszemeélyes jaték esetén minden jatékosnak négyet

Ezutan minden jatékos valasszon egyet a kezében lévé kartyak
kozul, helyezze le azt maga elétt képpel lefelé forditva,
a megmaradt lapjait pedig adja at a téle jobbra UlS jatékosnak.
Ismételjuk ezt addig, amig mindegyik jatékos ki nem valaszt
négy kartyat. A megmaradt kartyakat (kétszemélyes jaték
esetén nyolc, haromszemélyes jaték esetén harom lapot)
tegyuk vissza a jaték dobozaba. Mindegyik jatékos megkapja
az altala kivalasztott négy kartyan szerepld eszkdzdket.

Végezetul mindegyik jatékos Osszeadja az altala kivalasztott
kartyak aljan taldlhatd szamokat. Amelyik jatékos
a legalacsonyabb 6sszeget kapja, az lesz az elsé Korszakban
az Elsé Jatékos. Dontetlen esetén az lesz az Elsé Jatékos,
akinél a legkisebb szammal ellatott kartya van.

JATEKMENET-VALTOZAT
— PONTOZASI BONUSZOK KIVALASZTASA

A Pontozasi Bonuszok Kivalasztasaval a jatékosoknak nagyobb
beleszolasuk van abba, mi ér majd tovabbi Gydzelmi Pontokat
a jaték végen.

Az 6t Pontozasi bonusz kartya véletlenszerl kivalasztasa
helyett:

e Kétszemeélyes jaték esetén minden jatékosnak osszunk
négy lapot, majd egyszerre mindenki valasszon kettét
a négybdl, és fedje fel azokat.

e Harom- és négyszemélyes jaték esetén minden
jatékosnak osszunk két-két lapot, majd egyszerre
mindenki valasszon egyet a kett6 kozul, és fedje fel azt.

Végezetul a ki nem osztott lapok koziil valasszunk egyet
(haromszemélyes jaték esetén kettdt), és tegylk az(oka)t
a kordbban kivalasztott lapokhoz. igy megkapjuk a jatékhoz
szukséges 6t Pontozasi bonusz kartyat.



FUGGELEK

AZ EPULETEK RESZLETES ADATAI

Ajaték végen minden épulet annyi Gyézelmi Pontot ér, amilyen
szam az adott lapka bal also sarkaban talalhato.

Roviditések:
V - Viz

U - Uran

A — Arany

T - Titdn

N — Neutronium

GYP - Gy6zelmi Pont

X - barmennyi

Erémivek:

101:  Barmelyik  Munkassal végrehajthato:
A jatékos atallithatja a Fokuszt az elézd Id6vonal
lapkara.

102-103: Barmelyik Munkassal végrehajthatd: A jatékos
atallithatja a Fokuszt a jelenlegi Korszak lapkajanal maximum
kettével korabbi Idévonal lapkara.

104: Tudos: A jatékos atallithatja a Fokuszt a jelenlegi Korszak
lapkajanal maximum kettével korabbi Idévonal lapkara.
105-106: Barmelyik Munkassal végrehajthato: A jatékos
atallithatja a Fokuszt a jelenlegi Korszak lapkajanal maximum
harommal korabbi Idévonal lapkara.

107: Barmelyik Munkassal végrehajthatd, 1 Uran ellenében:
A jatékos atallithatja a Fokuszt a jelenlegi Korszak lapkajanal
maximum harommal korabbi Idévonal lapkara. 1 GYP-t kap.
108: Tuddssal hajthato végre (Motivalt marad): A jatékos
atallithatja a Fokuszt a jelenlegi Korszak lapkajanal maximum
kettével korabbi Idévonal lapkara.

109: Tudossal hajthatd vegre, 1 N ellenében: A jatékos
atallithatja a Fokuszt a jelenlegi Korszak lapkajanal maximum
harommal korabbi Idévonal lapkara. 2 GYP-t kap.

110: Barmelyik Munkassal végrehajthatd, 1 V ellenében:
A jatékos atallithatja a Fokuszt a jelenlegi Korszak lapkajanal
maximum néggyel korabbi Idévonal lapkara.

111: Barmelyik Munkassal végrehajthato: A jatékos atallithatja
a Fokuszt a jelenlegi Korszak lapkajanal maximum harommal
korabbi Idévonal lapkara. Az épulet megépitésekor azonnal
visszateheti az egyik Behivas lapkajat az |dévonal lapkarol
a készletébe (GYP szerzése nélkul).

112: Barmelyik Munkassal végrehajthato, x V ellenében:
A jatékos atallithatja a Fokuszt a jelenlegi Korszak lapkajanal
maximum x forduldval korabbi Idévonal lapkara. 1 GYP-t kap.
A401.ésa402. Labor (legfeljebb 1-re) csdkkentia megfizetendd
Viz mennyiségét.

113: Barmelyik Munkassal végrehajthatd, x T/U/A ellenében:
A jatékos atallithatja a Fokuszt a jelenlegi Korszak lapkajanal
x forduloval korabbi Idévonal lapkara. x GYP-t kap. A 401. és
a 402. Labor hasznalataval a jatékos x-nél tobb forduldval
korabbi Idévonal lapkara is allithatja a Fokuszt, de ebben az
esetben is csak x GYP-t kap.

114: Tuddssal hajthato végre, 1V ellenében: A jatékos atallithatja
a Fokuszt a jelenlegi Korszak lapkajanal maximum harommal
korabbi ldévonal lapkara, majd megismételheti ezt a lépést.

115: Barmelyik Munkassal végrehajthats, 1 A ellenében: -
A jatékos atallithatja a Fokuszt a jelenlegi Korszak lapkajanal -

maximum harommal korabbi Idévonal lapkara. 1 GYP-t kap."

Gyarak:

201: Barmelyik Munkassal végrehajthato (Motivalt
marad): 2 GYP-t kap.

202: Barmelyik Munkassal végrehajthato, 1 V ellenében: 3 T-t
kap.

203: Barmelyik Munkassal végrehajthato (Motivalt marad), 1 V
ellenében: 1 T/U/A-t kap.

204: Barmelyik Munkassal végrehajthatd (Motivalt marad):
1 A-t kap.

205: Barmelyik Munkassal végrehajthato, 1 V ellenében: 2 A-t
kap.

206:Barmelyik Munkassal végrehajthatd (Motivalt marad):
1 U-t kap.

207: Barmelyik Munkassal végrehajthato, 1 V ellenében: 2 U-t
kap.

208: Barmelyik Munkassal végrehajthatd, 1 A + 1V ellenében:
1 N-t + 1 GYP-t kap.

209: Barmelyik Munkassal végrehajthato, 1 U + 1V ellenében:
1 N-t + 1 GYP-t kap.

210: Mérnokkel hajthato végre, 3V ellenében: A jatékos 3 T/U/
A-tvagy 1 N-t kap.

211: Mérndkkel hajthato végre (Motivalt marad), 1 T ellenében:
A jatékos 1 Energiacellat kap.

212: Mérndkkel hajthato végre: A jatékos 1 Energiacellat kap.
213: Mérnokkel hajthatod végre, 2 T/U/A ellenében: A jatékos
2 Energiacellat kap.

214: Mérnokkel hajthato végre, 3 V ellenében: A jatekos
2 Energiacellat kap.

215: Extra Akcio: A jatékos bevalthat 1 V-t 1 T/U/A-ra.

/ Létfenntarto épiiletek:

301-302: Extra Akcio: A jatékos 1 V-t kap.
Az épulet megépitésekor azonnal 3 V-t kap.
303-304: Extra Akcio: A jatékos 2 V-t kap.

305-306: Barmelyik Munkdssal végrehajthato (Motivalt marad):
A jatékos 3 V-t kap.

307-308: Adminisztrator: A jatékos 5 V-t kap.

309: Barmelyik Munkassal végrehajthato, 1 N ellenében:
A jatékos 8 V-t kap.

310: Barmelyik Munkassal
meghal): A jatékos 7 V-t kap.

végrehajthato  (begyduijtéskor

311-312: Passziv: Az Ellatas akcio végrehajtasaért fizetendo Viz
mennyisége megfelezédik (felfelé kerekitve).

313: Barmelyik Munkassal végrehajthato (Motivalt marad), 1 U
ellenében: A jatékos 6 V-t + 1 GYP-t kap.

314: Barmelyik Munkassal (Motivalt marad), 1 A ellenében:
A jatékos 6 V-t + 1 GYP-t kap.

315: Az épulet megépitésekor a jatékos azonnal 8 V-t kap.
Laborok:

401:  Passziv: A jatekos
hatotavolsaga 1-gyel né.

';

402: Passziv: A jatékos Erémiveinek hatotavolsaga 2-vel h'é_;;-‘_ AT
403: Barmelyik Munkassal vegrehajthato (Motivélt‘(ﬁpara‘d_)f’f:',l )

g QN
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1 Energiacella ellenében: A jatékos:-1 é'ktivélt Exo-pancélt kap.
_404: Tudossal hajthato ve’gré: A 'jétékos visszatehet egy

Paradoxont a Jatékos tablajarol a készletbe.

405: Passziv: A jatékos eggyel tobb Paradoxont kaphat, miel&tt
Anomaliat kapna.

406: Passziv: A jatékos Anomalidinak mindegyike plusz 2 VP-t
ér (igy csokken az értik jaro telies GYP-buntetés mértéke).
407: Tudos: A jatékos visszateheti az egyik Behivas lapkajat
az egyik I[dévonal lapkardl a készletébe (GYP szerzése nélkul).
408: Barmelyik Munkassal végrehajthatd (az Adminisztrator
Motivalt marad): A jatékos athelyezheti az &sszes Munkasat
a Faradt oszlopbodl az Aktiv oszlopba.

409: Adminisztratorral hajthatd végre (Motivalt marad), 2 V
ellenében: A jatékos kap egy Tudost vagy egy (Aktiv) Mérndkot.
410: Adminisztratorral hajthatd végre (Motivalt marad), 2 V
ellenében: A jatékos kap egy (Aktiv) Zsenit.

411: Passziv: A Kutatds akcio végrehajtasakor a jatékos 1 V-t
fizethet azért, hogy még egy dobokockat az altala valasztott
oldalara fordithasson, ahelyett, hogy dobna vele.

412: Barmelyik Munkassal végrehajthato, 1 T/U/A ellenében:
A jatékos 2 GYP-t kap.

413: Barmelyik Munkassal végrehajthato: A jatékos 1 V-t és
1 GYP-t kap.

414: Extra Akcio: A jatékos 2 GYP-t és egy Paradoxont kap.
415: Tudossal hajthatd végre (begyUjtéskor meghal): A jatékos
2 V-t és 2 GYP-t kap.

SZUPERPROJEKTEK RESZLETES ADATAI

Minden Szuperprojekt megépitéséért
Eszkdzokkel és Talalmanyokkal kell fizetni —
ezek a koltségek a lapka jobb szélén vannak
feltntetve. A Munkas koltségek megfizetésére
Faradt és Aktiv Munkasokat is hasznalhatunk.

A jaték végén minden Szuperprojekt annyi
Gy6zelmi Pontot ér, amilyen szam az adott lapka bal felsé
sarkaban talalhato.

Anti-Gravity Field: Passziv: Minden egyes Epitkezés Akcio
teljes koltsegét egy T- vel, egy U-val vagy egy A-val csokkenti
(a jatékos valaszthat).

Archive of the Eras: Passziv: Minden, az |d&éutazas csuszkan
megtett lépés +1 Gydzelmi Pontot ér a jaték végeén.

Cloning Vat: Barmelyik Munkassal végrehajthato: A jatékos egy,
az Akciot veégrehajtd Munkassal megegyezd tipusu Munkast
kap, akit a Faradt oszlopban kell elhelyeznie.

Continuum Stabilizer: Megépitéskor: A jatékos azonnal
begyUjthet 3 Behivas lapkat (legfeliebb harom kilonbozé
Idévonal lapkarol), és visszateheti azokat a készletébe. Nem
léphet elére az IdSutazas csuszkan.

Dark Matter Converter: Extra Akcio, 1 Munkas elvesztésével:
A jatékos 1 Zsenit, 1 Neutroniumot vagy 1 Energiacellat kap.

Exocrawler: Extra Akcio: A jatékos elhelyezheti az egyik,
Exo-panceéllal felszerelt Munkasat a F6 jatéktabla egyik hexa
mezdjen vagy hexa gyUjtdémezdjen, és ott végrehajthat
egy akciot.

F ]

_____________________________________________________

i MEGJEGYZES: Az Exocrawlerrel tulajdonképpen i
I 2 Akciot hajthatunk végre ugyanabban a kérben, melybdl |
i legalabb az egyik a F& jatéktablan végrehajtott akcié lesz. |
1 1

_____________________________________________________

Grand Reservoir: Passziv: Az Akcidért fizetendd Viz mennyisége
minden Akciokorben 1-gyel csdkken.

_____________________________________________________

i MEGJEGYZES: Ez a képesség nem hasznalhato i
' a Kereskedés Nomadokkal, valamint az Akciokérékon !
i kivuli képességek esetében. -

_____________________________________________________

Neutronium Research Center: Megépitéskor: A jatékos
azonnal végrehajthat két normal Kutatas Akciot.

Outback Conditioner: Barmelyik Munkassal végrehajthato,
2 V ellenében: A jatékos egy normal Toborzas, Kutatas vagy
Epitkezés Akciot hajthat végre.

_____________________________________________________

i MEGJEGYZES: A Munkasokra vonatkozé korlatozasok i
. és az adott Akcid bonuszai tovabbra is érvényesek. |
i Példaul ezutan is 1 T kedvezményt kap a jatékos, amikor i
' Mérndkkel hajt végre egy Epitkezést, és ezutan sem !
1 hajthat végre Kutatast Adminisztratorral.

_____________________________________________________

Particle Collider: Extra Akcio: A jatékos bevalthat 2 altala
valasztott Nyersanyagot (a Titan, az Uran és az Arany barmely
kombinaciojaban) 3 Neutroniumra, vagy 1 Neutroniumot
2 altala valasztott Nyersanyagra (a Titan, az Uran és az Arany
barmely kombinacidjaban).

Quantum Chameleon: Zsenivel hajthatd végre: A jatékos
barmelyik felépitett épulet vagy Szuperprojekt Munkas Akciodjat
kivalaszthatja és végrehajthatja, fuggetlenul attol, melyik
jatékos épitette azt meg. Az Akcio koltséget meg kell fizetnie,
és a kivalasztott Akciora vonatkozo begyujtési szabalyok is
ugyanugy érvényesek a Munkasara.

Rescue Pods: Passziv: Az Evakualasi feltétel teljesitettnek
mind&sul, annak tényleges alakulasatol fuggetlenul.

_____________________________________________________

MEGJEGYZES: A Rescue Pods megépitése utan E
a jatékos veégrehajthatja az Evakualas Akciot. Ekkor az |
Alapvetd Evakualasi feltételért jard pontokat is megkapja, i
mintha teljesitette volna azokat. :

Synthetic Endorphins: Passziv: A jatékos nem kap a jaték
végen negativ GYP-t az alacsony Moral miatt, valamint nem
veszit Munkasokat, ha Kényszermunka Akciot hajt végre,
amikor Moralja a csuszka legalacsonyabb mezd&jén all.

Tectonic Drill: Passziv: A Nyersanyag Akcid végrehajtasakor
a jatékos tovabbi 1 T-t, U-t vagy A-t vehet el a készletb&l.

Temporal Tourism: Extra Akcio: A jatékos atallithatja a Fokuszt
a jelenlegi Korszak lapkajanal maximum harommal korabbi
Idévonal lapkara.

The Ultimate Plan: Passziv: A jaték végén minden megépitett
Szuperprojekt (beleértve a The Ultimate Plant is) +3 GYP-t ér.

Uranium Cores: Extra Akcio: A jatékos kap egy aktivalt Exo-
panceélt.

Welfare Society: Adminisztratorral hajthaté végre, 1 V
ellenében: A jatékos eggyel feliebb léphet a Moral csuszkan.



VEZETOI KEPESSEGEK

Patriarch Haulani: Inspirald Karizma
(Extra Akcio): A jatékos elhelyezheti
az egyik aktiv Munkasat a Jatekos
tablaja egy Munkas mezdjén, majd
Akcidt hajthat ott végre.

=+ Matriarch Zaida: Udvézité  kegyelem:
I A Munkasok begyUjtése fazisban a jatékos
2V ellenében toborozhat egy altala valasztott
Munkast a Toborozhatd allomanyban
maradtak kézul. Az adott Munkasért jaro
Toborzasi bonuszt nem kapja meg.

Captain Wolfe: Hidrocelldk: Az Aktivalasi
fazis utan a jatékos tetszéleges alkalommal
bevalthat 1 Energiacellat 2 Vizre, vagy 2 Vizet
1 Energiacellara.

Treasure Hunter Samira: Kincsvaddszat:
A Koér vége fazis soran a jatékos felvehet
egy, a Banyaszhatd nyersanyagok kozott
maradt Nyersanyagot (Neutréniumot nem
valaszthat), majd dénthet ugy, hogy 2 Viz
ellenében még egyet felvesz.

Patron Valerian: £Exo-pancél Ml (Extra
Akcio): Amikor a jatékos elhelyez
egy aktivalt Exo-pancélt az Akciokor
soran, nem szukséges abba Munkast
tennie. Akcio végrehajtasakor kezeljuk ezt az Exo-pancélt ugy,
mintha egy Tudos lenne benne.

Librarian Cornella: Célzott Kutatds: Kutatas
Akcio végrehajtasakor ajatékos 1 Viz ellenében
meég 1 dobokockat allithat az altala valasztott
oldalara ahelyett, hogy dobna azzal.

Shepherd Caratacus: Beavatkozds
az Idébe (Extra Akcid): A jatékos
valaszthat: kap 2 Vizet és egy
Paradoxont, VAGY 2 Viz ellenében
visszatesz 1 Paradoxont a Jatékos
tablajarol a készletebe.

High Sunwalker Amena: Edzett Exo-pancél:
A Becsapodas utan a jatékos Exo-pancél
mezsbit nem kell lefedni Elérhetetlen Hexa
lapkakkal.

PONTOZASI BONUSZ KARTYAK

A legtobb Munkassal rendelkezé jatékos(ok)
a jaték végén 3 Gybdzelmi Pontot kap(nak).

A legtobb Vizzel rendelkezé jatékos(ok)
a jaték végen 3 Gyodzelmi Pontot kap(nak).

Bl iy

A legtébb Taldlmannyal rendelkez6
jatékos(ok) a jaték végén 3 Gydzelmi Pontot
kap(nak).

A legtobb elfoglalt épitési mezdvel
rendelkezé  jatékos(ok) a jaték végén
3 GybzelmiPontotkap(nak). Ebbe az Anomaliak
és a Szuperprojektek is beleértenddk.

Az(ok) a jatékos(ok), akiknek Moral jelzéje
a Moral csuszka jobb széléhez a legk6zelebb
all (tehat aki[klnek a legmagasabb a Moralja),
a jaték végén 3 Gyodzelmi Pontot kap(nak).

Az Ildéutazas csuszkan a legtdobb lépést
megtevd jatékos(ok) a jaték végeén 3 Gydzelmi
Pontot kap(nak).

i MEGJEGYZES:A 401. Labort, valamint
E a 112. és a 113. ErémuUvet 1 egységnek
i tekintve szamitsuk be ebbe az dsszegbe.
i A 402. Labor 2 egységet. er, az
i Id&turizmus Szuperprojekt pedig 3-at.

______________________________________

A legtébb Szuperprojekttel rendelkezd
jatékos(ok) a jaték végén 3 Gydzelmi Pontot
kap(nak).

A legtobb sikeres lId6éutazast vegrehajto
jatékos(ok) a jaték végén 3 Gydzelmi Pontot
kap(nak).

A legtdbb elvégzett Kisérlettel rendelkezd
jatékos(ok) a jaték végén 3 Gydzelmi Pontot
kap(nak). Ezt a kartyat csak a Végitélet modul
hasznalata esetén vegyuk figyelembe.
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OSSZEOMLO FOVAROS LAPKAK

‘Az Osszeomlo Févaros lapkak altal biztositott bonuszokat

mindig az adott normal akcion felul, raadasként kapjuk.

Epitkezés

Toborzas

Az Epitkezés Akcidért fizetendd teljes koltség
tovabbi 1 T-vel, U-val vagy A-val csdkken
(a jatékos valaszthat).

Az Epitkezés Akcio teljes koltségét tovabbi
1 N-nel csékkenti.

Ha a jatékos ezzel az Akcidval épuletet (nem
Szuperprojektet) épit fel az adott sor els6é/
masodik/harmadik épitési mezoéjén, azért
1/2/3 Gyézelmi Pontot kap.

Haajatékosezzelaz Akcioval Szuperprojektet
(nem épuletet) épit fel, tovabbi 2 Gydzelmi
Pontot kap.

A jatékos végrehajthat még egy Epitkezés
Akciot.

A jatékos még egyszer megkapja a toborzott
Munkasért jaré Toborzasi bonuszt. Zseni
toborzasa esetén a jatékos valaszthat, milyen
bonuszt kapjon a masodik alkalommal.

A jatékos a toborzott Munkas mellé egy
aktivalt Exo-pancélt is kap.

A jatékos a toborzott Munkas mellé
+1 Moralt is kap.
A  Munkas toborzasa utan a jatékos

athelyezheti az 6sszes Munkasat a Faradt
oszlopbdl az Aktiv oszlopba.

A jatékos végrehajthat még egy Toborzas
Akciot.

Kutatas

A Kutatas Akcio végrehajtasakor a jatékos
még egy dobdkockat allithat az altala
valasztott oldalara.

A Kutatas Akcio végrehajtasan felul a jatékos
2 GYP-tis kap.

B

A Kutatas Akcid végrehajtasa utan a jatékos
végrehajthat egy Epitkezés Akciot is. Ezzel
az Akcioval csak Szuperprojekt épithetd. Ha
a jatékos Zsenivel hajtia végre az Akciot, az
Epitkezés Akcid sordn Mérndkként kezelheti azt.

A Kutatas Akcid végrehajtasa utan
a jatékos visszatehet legfeljebb 2 Paradoxont
a Jatékos tablajarol a készletbe.

v

A jatékos végrehajthat még egy Kutatas
Akciot.

Q*

EVAKUALASI FELTETELEK

Minden Néphez két kuldonboz6 Evakualasi feltétel tartozik,
amelyek mindegyike két részbdl all:

Az Alapfeltétel azt irja le, milyen eszkdzdokkel kell
a jatékosnak rendelkeznie ahhoz, hogy végrehajthassa
az Evakualas Akciot, valamint hany GYP-t ér az dnmagaban
(a tovabbi jutalomtdl flggetlenul).

A Tovabbi jutalom rész meghataroz bizonyos eszkozoket,
és megadja az értuk jaro Gyodzelmi Pontok aranyat.
A jatékos az alapfeltétel GYP-értékéen felul tovabbi
Gyo6zelmi Pontokat kap az Evakualas Akcio végrehajtasakor
birtokaban lévé eszkdzok alapjan.

{\M}) A HARMONIA NEPE

Jolét és gazdagsag

B
<\
s

BT

Alapfeltétel:Ajatékosnak3Létfenntarto
épulettel kell rendelkeznie ahhoz,
hogy Evakualhasson (2 GYP).

Tovabbi jutalom: Az Evakualas Akcio
végrehajtasakor tovabbi 3 GYP jar
minden Zseni + Arany parért, amellyel
a jatékos a Evakualas pillanataban
rendelkezik. Ebbe a faradt és
az elfoglalt Zsenik is beleszamitanak.



A Természet feltamadasa

Alapfeltétel: A jatékosnak legalabb
6 elfoglalt Epitési Mezével
kell rendelkeznie ahhoz, hogy
Evakualhasson (2 GYP).

Tovabbi jutalom: Az Evakualas Akcio
végrehajtasakor tovabbi 3 GYP jar
minden Epllet + Adminisztrator
parért, amellyel a jatékos a Evakualas
pillanataban rendelkezik. Ebbe faradt
és az elfoglalt Adminisztratorok is
beleszamitanak.

/ "\"
AZ URALOM NEPE

Ipari forradalom

Alapfeltétel: A jatékosnak 3 Gyarral
kell rendelkeznie ahhoz, hogy
Evakualhasson (5 GYP).

Tovabbi jutalom: Az Evakualas Akcio
végrehajtasakor tovabbi 2 GYP jar

minden Mérnok + Titan parért,
amellyel a jatékos a Evakualas
pillanataban rendelkezik. Ebbe

a faradt és az elfoglalt Mérnokok is
beleszamitanak.

Alapfeltétel: A jatékosnak maximalis
Morallal kell rendelkeznie ahhoz, hogy
Evakualhasson (3 GYP).

Tovabbi jutalom: Az Evakualas Akcio
végrehajtasakor tovabbi 1 GYP jar
minden Munkasért, amellyel a jatékos
az Evakualas pillanataban rendelkezik.
A faradt és az elfoglalt Munkasok is
) szamitanak.

\@ A FEJLODES NEPE

Technoldgiai folény

Alapfeltétel: A jatékosnak 3 Laborral
kell rendelkeznie ahhoz, hogy
Evakualhasson (5 GYP).

Tovabbi jutalom: Az Evakualas Akcio
végrehajtasakor tovabbi 2 GYP jar
minden Tudos + Taldlmany parért,
amellyel a jatékos a Evakualas
pillanataban rendelkezik. A faradt és
az elfoglalt Tudosok is szamitanak.

Az Emberiség Fellegvara

Alapfeltétel: A jatékosnak legalabb
8 Vizzel kell rendelkeznie ahhoz, hogy
Evakualhasson (3 GYP).

Tovabbi jutalom:Az Evakualas Akcio
végrehajtasakor tovabbi 4 GYP jar
minden Szuperprojektért, amellyel
a jatekos a Evakualas pillanataban
rendelkezik.

Alapfeltétel: A jatékosnak 3 Erémuvel
kell rendelkeznie ahhoz, hogy
Evakualhasson (3 GYP).

Tovabbi jutalom: Az Evakualas Akcio
végrehajtasakor tovabbi 3 GYP jar
minden  Neutroniumért, amellyel
a jatékos a Evakualas pillanataban
rendelkezik.

Alapfeltétel: A jatékosnak legalabb
2 Anomalidval kell rendelkeznie
ahhoz, hogy Evakualhasson (6 GYP).

Tovabbi jutalom: Az Evakualas Akcio
végrehajtasakor tovabbi 2 GYP jar
minden fel nem hasznalt Behivas
lapka + Uran parért, amellyel a jatékos
az Evakualas pillanataban rendelkezik.
(Azok a Behivas lapkak mindsulnek
fel nem hasznaltnak, amelyek nem

az ldévonalon vannak).

KiSERLET KARTYAK

A Kisérlet kartyakat csak a Végitélet modul lehet hasznalni.
A kartyakat a Kisérlet Akciok veégrehajtasaval vehetjuk fel,
amikor a Fokuszban vannak, és Gy6zelmi Pontok jarnak értuk.
Minden Kisérlethez eqgy feltétel és egy koltség tartozik, ezek
teljesitése és megfizetése utan lehet azt felvenni.

1-ES SZINTU KISERLETEK
(mindegyik 2 GYP-t ér):

Al Research

Feltétel: A jatékosnak egy Technologia ikonnal

Talalmannyal kell rendelkeznie.
Kdltség: 1 T/U/A.

jelolt

Examine Temporal Distortion

Feltétel: Ajatékosnak egy Idbdutazas ikonnal jeldlt Talalmannyal
kell rendelkeznie.

Koltség: 1 T/U/A.
Hydro Plant Upgrades

Feltétel: A jatékosnak egy ErémuUvel és egy Létfenntarto
épulettel kell rendelkeznie.

Koltség: 2 V
Interstellar Missile System

Feltétel: A jatekosnak egy Hadviseles ikonnal jelolt Talalmannyal
kell rendelkeznie.

Kdltség: 1 T/U/A.

Life Support Improvements

Feltétel: A jatékosnak rendelkeznie kell egy Tarsadalom ikonnat \

jelélt Taldlmannyal.
Kdltseég: 1 T/U/A.

3 e
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Quantum Mechanics

_Fé{tétel.' A jatékosnak egy Laborral és Gyarral kell rendelkeznie.

Kéltség: 2 V
Resistant Genotype

Feltétel: A jatékosnak rendelkeznie kell egy Genetika ikonnal
jelolt Talalmannyal.

Koltség: 1 T/U/A.

Reverse Water-Gas Shift

Feltétel: A jatékosnak egy Laborral és egy Létfenntartd épulettel
kell rendelkeznie.

Koltség: 2 V
Technological Singularity

Feltétel: A jatékosnak egy Erémdlvel és egy Gyarral kell
rendelkeznie.

Koltség: 2 V
Timeline Protection Doctrine

Feltétel: A jatékosnak legalabb 6 fel nem hasznalt Behivas
lapkaval kell rendelkeznie.

Koltség: A jatékos kap egy Paradoxont.

2-ES SZINTU KiSERLETEK
(mindegyik 3 GYP-t ér):

Alien Studies

Feltétel: A jatékosnak legalabb 3 Talalmannyal kell rendelkeznie
(barmilyennel).

Koltség: 1 Talalmany (barmilyen)

Augmented Time Rifts

Feltétel: A jatékosnak legalabb nyolc, az |déutazas csuszkan
megtett lépésekert kapott Gydzelmi Ponttal kell rendelkeznie
(tehat legalabb négy sikeres Idéutazast kellett végrehajtania).

Koltség: 1U és 1V

Austerity Measures

Feltétel: A jatekosnak nem lehet negativ Moralja.
Koltség: A jatékos Moralja 1-gyel csokken.
Caste System

Feltétel: A jatékosnak legalabb 1 Tuddssal, 1 Mérndkkel,
1 Adminisztratorral és 1 Zsenivel kell rendelkeznie. Amegmaradt
Zseniket nem szamithatjuk a masik harom Munkastipus
valamelyikének.

Koltség: A jatékos elveszit egy (barmilyen tipusu) Munkast, és
2 V-t fizet.

Colony Coordination Protocol

Feltétel: A jatékosnak legalabb 5 Epulettel kell rendelkeznie.

Kdltség: 1 Adminisztrator elvesztése (faradt is lehet).

Fqgtunate Accident

;' -Eeltéte[: A jatékosnak rendelkeznie kell 1 Szuperprojekttel.

Koltség: 1 Zseni elvesztése (faradt is lehet).

Hive Mind
Feltétel: A jatékosnak legalabb 8 Munkassal kell rendelkeznie.

Koltség: 1 Aés1V

Irrigation Systems

Feltétel: A jatékosnak legalabb 10 Vizzel kell rendelkeznie.
Koltség: 4 V

Outback Mapping

Feltétel: A jatékosnak legalabb 3 aktivalt Exo-pancéllal kell
rendelkeznie (a Jatékos tablajan).

Koéltség: 1 Energiacella

Pocket Universe
Feltétel: A jatékosnak rendelkeznie kell 1 Anomaliaval.

Koltség: A jatékos 2 Paradoxont kap.

ASSZIMETRIKUS JATEKOS TABLAK — ,B” OLDAL

A Jatékos tablak ,A” oldala ugyanolyan, a ,B" oldal viszont
minden Népnél eltér valamennyire, hogy jobban tukrozze
annak erdsségeit és gyengeségeit. A jatékosok az elékészuletek
soran megegyezhetnek, hogy Jatékos tablaik ,A" vagy a ,B”
oldalat hasznaljak.

Az alabbi lista az egyes Jatékos tablak ,B” oldalanak ,A” oldaltol
valo elteréseit irja le:

P

A HARMONIA NEPE

Exo-pancél hexa mezdk: A jatékos a harom alsé mezd kdzul
kettén az Exo-pancélok aktivalasaert Energiacella helyett
3 Vizzel is fizethet. Az Aktivalasi fazis végen 2 Vizet kap minden
fennmarado, Ures hexa mezdért. A Becsapodas utan a kozepsd
oszlop alsé mezdje is megsemmisul.

Moral és Ellatas: A jatékos egy lépéssel alacsonyabbrol indul
a Moral csuszkan. Az & Moral csuszkaja -4 GYP-tél 8 GYP-
ig terjed. Ha a jatékos Moralja a maximumon all, amikor
végrehajtja az Ellatas akciot, 2 GYP helyett 3-at kap.

Az épuletek koltsége: Az elsé Gyar és Létfenntartd mezd
1-1 plusz Vizbe kerul.

Egyéb: Amikor a jatékos Anomaliat kapna, ddnthet ugy, hogy
helyette inkabb elvesziti az egyik épuletét. Ezt az épuletet
vissza kell tennie az adott épulettipus elsédleges paklijanak
aljara. Ha az adott épuleten volt Munkas, azt tegyuk félre, és
a kor végén helyezzuk el a Faradt oszlopban.
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@ AZ URALOM NEPE

Exo-pancél hexa mezdék: Az Aktivalasi fazis végen a jatékos
nem kap Vizet a fennmarado Ures hexa mezdiért.

Moral és Ellatas: Az Ellatas Extra Akcionak mindsul, végrehaijtasa
sorrendben 4/4/4/4/5/5/5 Vizbe kerul. A Mordl csuszka harom
legalsé mezdje sorrendben -3/-2/-1 GYP-t ér.

Az épuletek koltsége: A masodik Erédmu mezdért és a harmadik
Gyar mezdeért 1-1 Arannyal kevesebbet kell fizetni. A masodik
Létfenntartd mezd 1-gyel kevesebb Uranba kerul.

Egyéb: Az |dbutazas csuszkan megtett utolsd harom lépés
mindegyike 12 GYP-t ér. A jatékos a Jatékos tablaja barmelyik
két, egymassal hataros, Ures épitési mezodjére épithet
Szuperprojektet.

&) arearopes nere
o

Exo-pancél hexa mezék: A harom alsd mezd esetében

a jatékos donthet ugy, hogy Energiacella helyett 1 T-vel/U-
val/A-val fizet az Exo-pdancélok aktivalasaért.

Moral és Ellatas: A Moral csuszkan megtett utolso harom épés
mindegyike 3/5/7 GYP-t ér, de az Ellatas akcid végrehajtasa
itt sorrendben 7/8/8 Vizbe kerUl. Az Ellatas akcidt végrehajtd
Adminisztrator nem marad Motivalt.

Az épuletek koltsége: Az elsé ErémU mezédért 1-gyel tobb
Aranyat kell fizetni. Az els6 Létfenntartd épulet mezéd 1-gyel
tobb Uranba kerul.

Egyéb: Ha a jatékos Tudodssal hajtja végre az Erémuvek, Gyarak
vagy Laborok Munkas Akcioit, azok Motivaltak maradnak.
A jatékos eggyel tobb Paradoxont kaphat, mielétt Anomaliat
szerezne. Az ld6utazas csuszkan megtett elsé harom lépés
sorrendben 1/2/4 GYP-t ér.

@ A MEGVALTAS NEPE

Exo-pancél hexa mezék: A jatékos 1 T/U/A ellenében aktivalhat
Exo-panceélt a ket bal oldali mezdédn. 1 Energiacella ellenében
aktivalhat Exo-pancélt a két jobb oldali mezdén. A két kdzépsd
mez&n ingyen aktivalhat Exo-pancélokat.

Mordl és Ellatas: A jatékos egy lépéssel magasabbrol indul
a Moral csuszkan. A Moral csuszkaja -8 GYP-t6l 4 GYP-ig
terjed.

Az éplletek koltsége: A masodik ErémU mezdért 1-gyel
kevesebb Aranyat kell fizetni. A harmadik Labor 1 N-be, 2 T-be
és 2 V-be kerul.

Egyéb: Az Idbutazas csuszkan megtett utolsd 4 lépés
sorrendben 12/14/16/20 GYP-t ér. A jatékos Anomaliakat
helyezhet el a Jatékos tablaja Ures épitési mezdin.
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.. KOZREMUKODTEK:
TERVEZOK

Turczi David
Péter Viktor (Jatéktervezés és -fejlesztes)
és
Amann Richard (Fejlesztés és kreativ vezetés)

ILLUSZTRACIO

Farkas Villé (MUvészeti vezetd, grafika)

Fejes Lacza (a jatéktablak illusztraciodi, az Exo-pancélok
latvanytervei, kartyaillusztraciok)

Kiss Janos (kartyaillusztraciok)
Kiss Marton Gyula (kartyaillusztraciok)
Szabados Laszlo (kartyaillusztraciok)

Meszlényi Péter (karaktertervezés)
Laslo Forgach (3D-grafika)

Inngraphic (a Népek Févarosanak latvanytervei)

SZABALYKONYV

irta:
Péter Viktor

Turczi David

Szerkesztette:
Farkas Vill®

Szakacs Juci

Korrekturazta:
Lutz Pietschker
Lars Frauenrath
Fabien Allois
Jesus Sanchez Lopez

...s szamtalan tamogato
JATEKTESZTELOK

Amann Roébert, Anton Bendarjevskiy, Jesus Bracamonte,
Csaba Péter, Csuka Péter, Farkas Benedek, Fazakas Robert,
Tom Francis, Galos Géza, Gyurefi Andras, Hamori Balazs,

S o Mqu Harris, Hegedls Csaba, Jona Adam, Kiss Gabor
‘ Zoltan, Kokavecz Anna, Lenhardt Balazs, Charlotte Levy,
. m ..~ Bijan Mehdinejad, Jared Russell, Schéberl Frigyes, Daniel

>
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Somerville, Somogyi Péter, Szbqgyi Zalan, Tabajdi Sandor,
Toth-Szeg6 Daniel, Tuska Miklos, Illés-Vago Daniel, Vészi
Kriszta, Vida Tamas, Vincze Mihaly, Zéldi-Kovacs Robert

...6s még sokan masok, az Egyesult Kiralysagban és
Magyarorszagon is.

A Slacken létrehozott PnP Béta tesztcsoportunk kozel
100 tagja, kulondsen Alex Kazik, Santi Jorde Martin, Chad
McCallum és Steven Scotherns.

Mindenki a Board Game Cafébol és az Anduril's Flame
Clubbdl, valamint azok a kalandorok, akik a Tabletopian
elérhetd valtozattal jatszottak, és fantasztikus visszajelzést
adtak.

A TERVEZO KOSZONETNYILVANITASA

David szeretné a jatékot Wai-yeenek ajanlani, aki
megmutatta neki a harmoniahoz vezetd utat.

Kilon kdszdnet Katy és James Faulknernek, akik lassan
harom éve jatszanak a jaték kulonbdzd, fokozatosan
javuld valtozataival — amikor elkezdték, meég szinte
jatszhatatlan volt, 6k mégis kitartottak.

Koszonet Vincze Mihalynak, amiért inspiralta 6t arra,
hogy tarsasjaték-tervezd legyen, és aki segitett neki
Otleteket gydjteni egy lehetséges iddutazos jatékhoz;
emellett kdszonet Kate Nimmerfroh-nak is, amiért kérés
nélkul segitett mindenben.

KULON KOSZONET

a 4469 csodalatos Kickstarter tamogaténak, akik
biztositottak az Anachrony jovéjet,

K&észonjuk a nagyszerii kritikat Richard Hamnak a Rahdo
Runs Through-tol, Ryan LaFlamme-nek a Cardboard
Republictol, Tony Mastrangelinek a Board Game Questtol
és Csuka Péternek a Dice & Sorcerytdl .

Készénet Benoit Guillet-nek, amiért tébb mint 100
francia tamogatot gyUljtott dssze,

Rebecca és Sven Stratmann-nak, amiért tobb mint 100
német tamogatot gyujtottek dssze,

Székely Herbertnek, amiért az egyesult allamokbeli
nagykovetunk lett,

Csaba Péternek a Dropby Digitaltol, amiért megalkotta az
Anachrony digitalis vilagat,

Csete Viktornak a kivaldo min&ségl prototipusokért és
a kinyomoivek megtervezéséért,

Alex Linek, aki
Szuperprojektet,

megtervezte a ,The Ultimate Plan”

Scott Dillonnak, aki megtervezte a ,The Time Maker”
Kalandozas kartyat (a lap az Exo-pancél Parancsnoki
Kiegészité Csomag tartalma)

KOSZONJUK!



AZ ANACHRONY VILAGA TOBBET IS TARTOGAT!

Latogass el a mindclashgames.com oldalra, és lépj a jaték kdvetkezd szintjére az Exo-pancél Parancsnoki 'Kiegészité
csomag segitségevell Ez a kiegészités 30 aprolékosan kidolgozott, nagymeéretl Exo-pancél miniatlrt, valamint
az Anachrony két teljesen uj jatékmoduljat tartalmazza.
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'OCTOPOD
GUARDIANS OF
THE COUNCIL MODULE

GARGOYLE

Copyright, 2017, Mindclash Games és kapcsolt vallalkozasai Az Anachrony név, az Anachrony logdja, a Mindclash Games név és

a Mindclash Games logdja mind a GMH Games védjegye. 2017. Minden jog fenntartva.

A jaték apro alkatrészeket tartalmaz, ezért 36 honapos kor alatt nem ajanlott. A jatékelemek eltérhetnek az itt megjelenitett
illusztracioktal.

Ez a termék nem gyermekjaték. 15 év alattiak szamdra nem ajanlott.

A Mindclash Games cime: 14271 JEFFREY RD. #344, Irvine, CA; 92620, elérhetdsége: info@mindclashgames.com.
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Munkasok

‘ Tudos

Adminisztrator

Mérnok

Zseni

Munkas (barmelyik)
Aktiv Munkas
Faradt Munkas
Munkas elvesztése

Begyujtés utan a Munkas Motivalt
marad

Begyujtéskor a Munkas meghal
Nyersanyagok

% Titan

\_,. Arany

Uran

Neutronium

Titan, Arany vagy Uran

Viz

Energiacella

Akciok

% Nyersanyagbanyaszat

Epitkezés

i

Toborzas

Kutatas

Viztisztitas

& Kereskedés Nomadokkal

Kisérlet

Vilagtanacs

w % Ellatas/kényszermunka

'MAGYARAZAT AZ IKONOKHOZ

al» Fizetés/elvesztés

rﬂ’ Exo-pancél

v Behivas lapka begyUjtése
U (a Fokusz beallitasaval)
A

Behivas lapka begyUjtése
(a Fokusz beallitasa nélkul)

© Yok bealltass

Z Jatékfazis szama
W
Pontozasi Bonusz

@ Chronobot

A Végitélet modul

Toborozhato allomany

Evakualas ,_
@ /® Elérhetetlen Hexa
STinls :
Epitési Mez&k
Paradoxon S S

Taldlmany

[®  Gyszelmi Pont

P
Dg A kocka felallitasa

(((@))) Dobas a kockaval

@ Az |dbutazas jelzd
éptetése

é—) A Moral né

<« A Moral csékken

Becsapodas (a Becsapodas
utani hatasokat jeloli)

@ Egyszeri hatas

E Els® Jatekos

I Figyelem

? Barmelyik

@ Jatékos (négy kulénbdzéd
@B szinnel jelolve)

Minden jatékos

» Bevaltas

@ Csak Exo-panceél
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