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1. Bevezetés
A Közelharc kiegészítő szabályaira, választható szabályok 
gyüjteményeként tekintsünk, bár azok (többnyire) úgy lettek kialakít-
va, hogy egységesen hozzáadhatóak legyenek az alapjátékhoz.
A játék a játékosok saját ízlésének megfelően alakítható ki, ez a 
kiegészítés  rengeteg új eszközt biztosít mindehhez. Nagyon sok
új dolog van a kiegésztőben, az új szabályokból ezért az első néhány
játékban csak bizonyosakat érdemes alkalmazni. A kiegészítéssel való 
első játéknál nem ajánljuk a haladó, kiegészítő szabályok alkalmazását.
Hajó Technológiai Táblázat:— Hely megtakarítás céljából a Hajó 
Technológiai Táblázat nem részletezi, azokat a technológiákat, amivel 
egy hajónak, készen, már rendelkeznie kell. Például, a Támadás = 0, 
Védekezés = 0, Taktika = 0, és Mozgás = 1 már nincs benne.
A megépített hajók ezekkel a Technológiai szintekkel alapból 
rendelkeznek. Az első részletezett, Támadási tech. ezért lett a 
Támadás 1. Ha a Támadás 1 nincs bekarikázva, akkor a hajó 
Támadásának 0-nak kell lennie. A Vadászoknál az 1-es Vadász 
Technológiai szint ugyanezért nincs részletezve, a Vadászok is 
-nyilvánvalóan- alapból legalább 1-es szintűek.
A kiegészítés az alapjáték teljes készletét tartalmazza. Bizo-
nyos jelzőkből továbbiak is hozzá lettek adva a készlethez. Az
eddigi hajók számára rendelkezésre álló jelzők számát is bővítettük,
valamint további, új dolgokat is bevezettünk ebben a kiegészítésben.
A kiegészítés dobozában megtalálható számjelző készletnek a 
legtöbb játék számára elegendőnek kell lennie, de kérjük 
őrizzétek meg az alapjáték számjelzőit is, arra a (valószinűtlen) 
esetre, ha egy játékban elfogynának a számjelzők!
Az új szabályok szerinti játékban előállhatnak olyan helyzetek, amikor 
egy egység számára előnyösebb lehet, ha nem lő. Egy egység mindig 
dönthet úgy is, hogy nem lő.

 

A játékban bevezetésre kerülnek a “No Mines”, nem 
Aknák jelzők. Ezeket az Űr Amőbákat magába foglaló 
forgatókönyveknél használjuk. A jelzőknek a szokásos, 
mélyűr hátoldala van. Ezeket a jelzőket az Űr Amőbá-

kat nem tartalmazó küldetésekben, “saját tervezésű” területként/ 
terepként (Űr Amőbaként vagy bármilyen más, a játékosok által 
elfogadott dologként) lehet felhasználni. 

2. Új Anyabolygók és több
pénz

Ez a kiegészítés sok, olyan, új dolgot vezet be, 
amire birodalmunk pénzét el tudjuk költeni. Az 
Anyabolygók immár 30 ÉP-t termelnek 20 helyett. Ha az 
Anyabolygó találatokat kap, azok 30-20-10-5-Megsem

misült mértékben csökkentik. Minden játékos kapott egy új, (30 ÉP-
s) Anyabolygót. Azt ajánljuk, hogy ezzel a kiegészítővel már a 30 ÉP-s
Anyabolygóval játszatok, és a továbbiakban csak az alapjátékkal
játszatok a 20 ÉP-sel. A technológiai fa kibővülése miatt, ahogy 
az majd alább részletesen kifejtésre kerül, bizonyos technológiák 
ára némileg csökkent.

3. Hajó tapasztalat és Katonai
Akadémiák

3.1 HAJÓ TAPASZTALAT
A játékban (sorrendben) az alábbi, öt tapasztalati szint lehetséges: 
Zöldfülű (Green), Képzett (Skilled), Veterán, Elit és Legendás. 
A tapasztalatot csapat- és nem a hajók szintjén vezetjük. A csapat 
minden tagja azonos tapasztalati szinten van. A Hajó Nyilvántartási 
Lapon minden csapatnak, saját tapasztalatának megfelelő helye 
van. Minden típusnál többféle szintű csapat is megjelölésre került.

Csapatok egyesítése: Két olyan csapatot, amelyet normál esetben 
egyesíthetnénk (mivel tech.-jük és stb. azonos) egyesíthetjük, csak, ha a 
csapatok tapasztalati szintje eltér, az újonnan alakított csapat az 
egyesült csapatok közül az alacsonyabb tapasztalatát kapja meg.

333...222   KATONAI AKADÉMIÁK
A Katonai Akadémiák csak a hajó tapasztalatokkal együtt lehetnek
játékban. A Katonai Akadémiák az új hajók képzettségét növelik:
• Ha egy játékos nem fejlesztette ki a Katonai Akadémiát, minden 

új hajója zöldfülűként kezd.

•  Ha egy játékos kifejlesztette az 1-es szintű Katonai Akadémiát,
minden új hajója képzettként kezd.

• Ha egy játékos kifejlesztette a 2-es szintű Katonai Akadémiát,
minden hajója (a régiek is) könnyebben tudnak előre lépni.

3.3 TAPASZTALAT SZERZÉS
Csak harcképes egységek szerezhetnek tapasztalatot. A Bázisok,
Hajógyárak, Földi egységek és az olyan egységek, amelyeknek 
nincs erre saját, tapasztalati része a Hajó Technológiai 
Táblázaton, nem szerezhetnek tapasztalatot. 
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Zöld(fülű) Csapatok: A Gazdasági fázis legelején (még 
az ÉP-k begyűjtése előtt), minden térképen lévő zöld egység, 
képzetté lép elő.
Harci tapasztalat: Minden csapat tapasztalatot szerez, amikor 
megsemmisít egy hajót. Minden ezen csapat által megsemmisített
hajóért a csapat egy extra dobást hajt végre, a tüzelést követően.
Ha az ezt követő dobás kisebb vagy egyenlő a megsemmisített 
hajó Hajótest méretének kétszeresével, akkor az ezt megsemmisítő 
csapat egy tapasztalati szintet szerez. 
PÉLDA: Ha a megsemmisített hajónak 2-es Hajótest mérete volt,
a Csapat 1-4 közé eső dobás esetén szerez tapasztalatot.

A Harci tapasztalatszerzés módosítói: Az alábbiak szerint 
módosítsd a Harci tapasztalat szerzési dobást:
–1  Ha a megsemmisített hajónak nagyobb hajótest mérete volt 

az őt szétlövő hajónál. 
–1 Ha a tüzelő hajó játékosának 2-es szintű, Katonai Akadémiája 

van. Ezek a módosítók összeadódnak.
A tapasztalatszerzés folyamata: A tapasztalatszerzés azonnal 
megtörténik, mielőtt a következő csapat tüzelhetne. Egy csapat 
ütközetenként csak egy tapasztalati szintet szerezhet. Amikor egy 
csapat tapasztalati szintet szerez, a következő tapasztalat szöveges 
részének a fele részéig toljuk fel, és amíg a csata be nem fejeződik, 
ne töltsük ki teljesen a csapatjelzővel a területet. Ez kiküszöböli 
azt a hiba-lehetőséget, hogy egy csapat két tapasztalati szintet 
szerezzen egy csatában. Az újonnan tapasztalati szintet szerzett 
csapatokat a Csata Táblán fél úton a következő (tapasztalati) 
szintjük sorára kell feltolni—ez láthatóvá teszi, mely csapataink
tudnak még további tapasztalati szinte(ke)t szerezni.
PÉLDA: “A” Játékos 5 DD-ből álló csapata 3 CA-ra tüzel. A DD-k
tapasztaltak és az “A” Játékosnak 2-es szintű Katonai Akadémiája 
is van. A DD-k 4 találatot dobnak, ezzel 2 CA-t semmisítenek meg. 
Az “A” Játékos minden megsemmisített hajóért dob és 6-ot vagy 
kisebbet kell dobnia ahhoz, hogy tapasztalati szintet szerezhessen (a
CA-knak 2-es Hajótest mérete van, egyet kivonunk a dobásból, 
mivel a megsemmisített hajó nagyobb volt a tüzelő hajóknál, egy 
továbbit pedig a 2-es szintű Katonai Akadémia miatt vonunk ki). 
Az “A” Játékos 1-et és 3-at dob. A DD-k veterán szintűvé lépnek 
elő   és a Csata táblán feltoljuk őket fél úton az Elit szint felé.

Több csapatnál: Ha egy játékosnak több egyszerre tüzelő csapata is
van, bármilyen sorrendben tüzelhet velük, de egy csapat tüzelését
teljesen be kell fejeznie, mielőtt egy következővel tüzelhetne.

Idegenek: A nem játékos által irányított, idegen hajókat “képzett-
eknek” tekintjük. Idegenek támadásával is lehet tapasztalatot szerezni. 
3.4 A TAPASZTALAT ELŐNYEI
A tapasztalatok az alábbi előnyöket biztosíthatják:
•  Ha egy csapatnak nagyobb tapasztalati szintje van, annál a 

csapatnál, amelyre tüzel, Támadási Értéke, ennél a támadásnál,
1-el megnő.

• Ha egy csapatnak két- vagy több szinttel alacsonyabb tapasztalata
van annál a csapatnál, amelyre tüzel, Támadási Értéke, ennél 
a támadásnál, 1-el csökken.

• Egy csapat nem tüzelhet olyan csapatra, amelynél 3- vagy még több szinttel 
kevesebb tapasztalata van, kivéve, ha az összes megmaradt ellenséges 
hajó 3-vagy még több szinttel tapasztaltabb nála. Ebben az esetben 
is csak a legkevésbé tapasztalt hajókra tüzelhet.

 PÉLDA: Egy zöldf(ülű) DD-kből álló csapat egy veterán SC-kből- és 
egy elit CA-kból álló csapattal kerül szembe. A DD-k csak az SC-
kre tüzelhetnek (és a Támadási Érték 1-el csökkenni fog 
ennél a támadásnál) amíg már csak az elit CA-k maradnak. 

• Az Elit és Legendás csapatok (lefelé kerekítve) fél fenntartási 
költségűek. Ha egy ilyen csapat, más szabályok miatt, már 
megfizette a fél fenntartási költségét (alacsony fenntartási költség 
játékvariáns, tech előny), akkor nem fizetnek fenntartási ktg-
et.

• A Legendás csapatban lévő hajók megsemmisítéséhez a szo-
kásosnál 1-el több találat szükséges. A legendás hajók Hajótest 
méretét az Átszálló hajók tekintetében, eggyel nagyobbnak 
vesszük. Ezt az előnyt akkor is megkapják, ha Hajógyár-, Bázis-
vagy más, tapasztalatot nem szerző egység tüzel rájuk.
PÉLDA: Egy legendás cirkáló megsemmisítéséhez 3 találatra 
van szükség.

A tapasztalatot nem szerző “csapatokat” (Bázisokat, SY-okat
és Földi csapatokat) nem befolyásolja a tapasztalatszerzés.
Bár nem szereznek tapasztalatot, büntetést se kapnak, amikor 
tapasztalt hajókra tüzelnek (a legendás hajók Hajótest méretét 
kivéve!); a tapasztalt hajók nem élveznek előnyőket, amikor 
előbbiekre tüzelnek, illetve nem kapnak tapasztalati pontot, 
amikor megsemmisítik őket. 
Csata tábla: A tapasztalati szintek csatabeli előnyeinek áttekinthe-
tősége érdekében a kiegészítőben Csata tábla került bevezetésre.

4. Átszállás és Hajók elfoglalása
444...111   AAAZZZ   ÁTSZÁLLÓHAJÓK TULAJDONSÁGAI

1-es Hajóelfoglalási szint elérése után a játékosok
Átszállóhajókat (BD) (F5-0-2) (ÉP=12) építhetnek.
Amikor a játékosok elérik a 2-es Hajóelfoglalási
szintet, Átszállóhajóik (F6-0-2) szintre fejleszthetők fel.

Az Átszállóhajóknak az alábbi tulajdonságai vannak:
• Hajóelfoglalási támadást hajthat végre (lásd alább)
• Ha a harcra Aszteroidán vagy Ködben kerül sor, az Átszállóhajók

akkor is csak “F”-el és nem “E”-vel tüzelnek.
• Az Átszállóhajók, a többi hajóhoz hasonlóan “1”-nél mindig 
találnak.

4.2 HAJÓELFOGLALÁSI TÁMADÁS
Az Átszállóhajók támadásai a rendes hajók támadásaitól eltérően kezelendőek.
A megtámadott hajó Hajótest méretét ki kell vonni az Átszállóhajó Támadási 
Értékéből. A tapasztalati módosítókat kivéve, minden módosítót
és technológiát figyelmen kívül hagyunk (nem használjuk 
a Támadás-, Védekezési tech.-et, a Flotta Méret Bónuszt, stb.).
Ha ezt a számot vagy kisebbet dobunk, az Átszállóhajós fél
elfoglalja a megtámadott hajót (egy hajó elfoglalásához több találatra 
nincs szükség—a Hajótest mérettől függetlenül, egy sikeres
hajóelfoglalási támadás végrehajtása elég egy hajó elfoglalásához).

PÉLDA: Egy veterán Átszállóhajó (F5) megtámad egy legendás 
Cirkálót. A hajóelfoglalási támadás csak az 1—5-ig dobás mínusz
3 Hajótest méret (ami a legendás hajó miatt lett eggyel több), 
mínusz egy tapasztalati módosító (a célpont hajó 2 tapasztalati 
szinttel jobb) esetén sikerülne.
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Az Átszállóhajók minden körben támadhatnak, tekintet nélkül a 
korábbi körök sikeres vagy sikertelen kísérleteire. Az Átszálló-
hajók tapasztalatot szerezhetnek egy hajó sikeres elfoglalásakor. 
A hajóelfoglalási támadásokra az alábbi korlátozások érvényesek:
•  Átszállóhajók, amíg az összes Vadász meg nem semmisült, 

Hordozókat nem támadhatnak.
• Az Átszállóhajók, Harci álcázott hajókat nem támadhatnak

meg, így nem is foglalhatnak el.
•  Bázisokat, SY-kat, Kolónia Hajókat, Kolóniákat, Bányászokat, 

KH Vezetékeket, Titánokat, Vadászokat és Csapatokat szállító 
Szállítóhajókat nem lehet velük elfoglalni. Amikor az Átszál-
lóhajó tüzel, ezeket, ehelyett, normál F1-el tudja támadni.

FONTOS: Az Átszállóhajó elfoglalhat másik Átszállóhajót is.

4.3 ELFOGLALT HAJÓK
Az elfoglalt hajó azonnal az Átszállóhajó birtokosának irányítása alá kerül.
Egy elfoglalt hajónak az alábbi tulajdonságai vannak:
•  Az elfoglalást közvetlenül követő körben az elfoglalt hajó nem 

támadhat, illetve vonulhat vissza (az átszálló fél egységei 
még befejezik a megszerzett hajó teljes birtokba vételét).

• A szokásos módon lőhetnek rá, harci álcázhatják és 
vissza is foglalhatják.

• Az elfoglalást követő kör lezajlását követően, az elfoglalt hajó 
a szokásos módon támadhat és vonulhat vissza.

•  Ha a hajó tapasztalati szabályokkal játszunk, az újonnan 
elfoglalt hajó új tulajdonosa számára (Katonai Akadémiai 
szintjétől függetlenül) zöld(fülű)nek számít, de a szokásos módon 
tapasztalatot szerezhet. 

•  Ha a hajó tapasztalati szabályokkal játszunk, az elfoglalt nem 
játékos által irányított, idegen hajók mindig zöld(fülűnek)
számítanak, és sosem szerezhetnek magasabb szintű tapasztalatot.

4.4 ELFOGLALT HAJÓK NYILVÁNTARTÁSA
A csata végéig az elfoglalt hajót bármilyen, rendelkezésre álló, 
használaton kívüli jelzővel meg lehet jelölni. Ha a játékosnak van 
felhasználható, ilyen típusú jelzője, azt is használhatja erre. Ha 
ilyen nincs, az idegenekét vagy más használaton kívüli jelzőt is 
fel lehet erre a célra használni.
A csata befejezését követően a túlélt és elfoglalt hajókat át kell 
fordítani és a játékos saját jelzőivel kell megjeleníteni. A hajót foglaló 
játékos elsüllyesztheti más hajóit, illetve egyesítheti más jelzőit azért,
hogy az elfoglalt hajó számára Csapatjelzőt szabadítson fel. Ha erre nem 
hajlandó, elfoglalt hajóját el kell süllyesztenie.
Az elfoglalt hajó(k)ból álló új csapatnak, a többi csapathoz 
hasonlóan, saját technológiai jelzője kell, legyen a nyilvántartó 
lapon. A hajó korábbi tulajdonosának tájékoztatnia kell a játékost
a hajó aktuális technológiai szintjeiről.

A korábban elfoglalt hajót a játékosnak, csatában, felfejlesztéséig- 
vagy szétszedéséig,  mindig fel kell fednie. Az eredeti tulajdonos 
nyilván fel fogja ismerni korábbi hajóját, ami könnyebbé teszi 
számára megkísérelni annak megsemmisítését, hogy megelőzhesse
annak technológiájának ellenséges kézre jutását. Ha az elfoglalt 
hajónak valamelyik hajóddal azonos technológiája van, a 
csapatjelzők egyesíthetőek.

4.5 ELFOGLALT HAJÓK ÉS A TECHNOLGIÁK
Az elfoglalt hajók minden birtokukban lévő technológiájukat 
használhatják. Más hajóknak azonban nem tudják azt átadni.
Szétszedés technológiáért: Ha egy elfoglalt hajó egy Gazdasági 
fázisban egy saját Hajógyárnál van, szét lehet szedni technológiái
kinyeréséért. A hajót szétszedő játékos egy technológiai szintet 
szerezhet meg minden olyan területen, ahol az elfoglalt hajónak 
az övénél jobb technológiája van; a szétszedett hajót ezután 
eltávolítjuk a játékból. A játékos ugyanabban a Gazdasági fázisban
egymás után több hajót is szétszedhet, hogy több technológiát is 
megszerezhessen. Ezek sorrendjét a játékos határozza meg. A 
játékos, ugyanabban a Gazdasági fázisban, egy szintet egy adott 
technológiából, a szétszedés előtt vagy után, még vásárolhat is.
PÉLDA: Egy 1-es Mozgással, 2-es Támadással, 1-es Védekezéssel 
és 1-es Taktikával rendelkező játékos elfoglal egy 3-as Mozgással, 
2-es Támadással, 2-es védekezéssel és 0 Taktikával rendelkező 
hajót. A hajó szétszedését követően a játékos 2-es Mozgás és 2-es 
Védekezés technológiát szerez. Ha a játékosnak lenne egy másik, 
ugyanilyen technológiájú, elfogott hajója is és azt is szétszedné, 
azonnal megszerezné a 3-as Mozgási technológiát is. Ezután a 
játékos még megveheti a 4-es Mozgás technológiát is (ha van rá
elég ÉP-je).
A technológiáért való szétszedés korlátai:
•  Hordozót szétszedni csak 1-es Vadász Technológiai szint fölött 

lehet, tekintet nélkül a másik játékos Vadász Technológiai szintjére. 
• Szállítóhajó szétszedésével a Felszíni Harc technológiáját nem 

lehet megszerezni.
• Biztonsági erők és Katonai Akadémiák (melyek a Hajó tech. 

lapon nem láthatóak) hajó elfoglalásával nem szerezhetők meg.
• Minden megszerezhető technológiát természetesen az is korlátoz, 

hogy abból milyen van meg a szétszedendő hajónak.
FONTOS: Ilyen módon Hajó Méret Technológiát is lehet szerezni.

4.6 A NEM JÁTÉKOS ÁLTAL IRÁNYÍTOTT IDEGENEK HAJÓI

A nem játékos által irányított, idegenek hajóit is el lehet foglalni. 
Ezeket a játékos többi hajóihoz hasonlóan lehet felhasználni (és 
ugyanúgy kell utánuk fenntartást is fizetni). A játékos azonban 
soha, semmilyen technológiáját nem teheti rájuk. Ezeknek
szabványos, idegen (PD 2, Taktika 1) és 3-as Mozgási technológiája
van. El lehet őket süllyeszteni, de, másik játékostól elfoglalt hajók-
tól eltérően, technológia megszerzéséért nem lehet őket 
szétszedni. Saját hajókkal egybetéve nyilvánvalóvá 
kell tenni, melyik birodalom birtokolja azt. Ha magukban 
mozognak, egy saját színű, e célra szolgáló birodalom 
jelzőt kell hozzájuk tenni. Ha kifogynál a birodalom 
jelzőkből, más jelzőt használj az azt birtokló birodalom 
kifejezésére.

5. Biztonsági erők
Csak az Átszállóhajókkal együtt használatosak. Ha egy játékos 
kifejleszti a Biztonsági erőket, minden hajója azonnal és 
automatikusan ennek a képességnek a birtokába kerül. Biztonsági 
erők Technológiával való felszerelésért a hajókat, Bázisokat, Hajó-
gyárakat és Katonai Akadémiákat sem kell egyesével felfejlesztgetni. 
Ez azt fejezi ki, hogy a játékos saját védelmi tervet dolgozott ki 
és kommunikált flottái felé, a Hajóelfoglalási támadások elhárítására.
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Hatásai: Az 1-es szintű, Biztonsági erőket kifejlesztő játékos hajói egyet 
hozzáadhatnak hajótest méretükhöz, amikor egy Átszállóhajó hajóelfogla-
lás céljából támadja meg őket. A 2-es szintű Biztonsági erőknél a játékos
kettőt adhat hozzá elfoglalási célzattal megtámadott hajói Hajótest méretéhez.

6. Titánok
A Titánok hatalmas, a Halálhajóknál jóval nagyobb hajók. 

6.1 ÁLTALÁNOSSÁGBAN
Titán építéséhez 7-es szintű Hajóméret Technológiára van 
szükség. A Titánoknak az alábbi tulajdonságai vannak:

• Egy Titán által okozott találat 2 sérülést jelent a normál hajóknak. 
• Sohasem vonulhatnak vissza a harcból.
• (Méretük miatt) nem lehet őket harci álcázni. 
• (Méretük miatt) Átszállóhajóval nem lehet őket elfoglalni.
• A Vadászok kivételével az 1-es dobás nem jelent automatikus 

találatot a Titánon. Így lehetséges, hogy bizonyos hajók, nem is 
képesek eltalálni egy Titánt; ez a hajókon lévő technológiáktól 
függ.

6.2 FLOTTA MÉRET BÓNUSZ
A Harcban a Flotta Méret Bónuszt birtokló felet a szokásos módon 
határozzuk meg, azonban -a Vadászokon kívül- a Titánokra tüzelő 
hajók nem kaphatják meg ezt a bónuszt. A Vadászok azonban, 
ilyenkor, +1-et kapnak Támadási Értékükhöz.

6.3 A TITÁN HORDOZHAT VADÁSZOKAT
Ha egy Titánnal rendelkező játékos birtokában van a Vadász
Technológiának is, a Titán, a Hordozóhoz hasonló módon, 3 
Vadászt szállíthat. Egy már létrehozott Titán felfejleszthető Vadász
Technológiával, amint az 1-es Vadász Technológia kifejlesztésre 
került. A Titánok attól, hogy szállíthatnak Vadászokat még nem 
számítanak CV-nek. Lehet rájuk lőni ugyanis csatában, saját 
Vadászaik jelenlétében is. Abban a valószínűtlen esetben, ha a 
Titán megsemmisülését követően több Vadász maradna annál 
amennyit a megmaradt CV-k és Titánok szállítani képesek, az extra 
Vadászokat a Harc befejezését követően el kell távolítani.

6.4 HALÁLCSILLAGOK
A Titán nem úgy támadja a kolóniákat, mint a normál 
hajók. Támadásakor megsemmisíti a bolygót. Amikor
egy Titán egy Kolóniára tüzel, a Kolónia és a bolygó is 
automatikusan megsemmisül. A bolygót el kell távolí-

tani a játékból és ki kell cserélni egy -szintén- ezen kiegészítő 
által játékba hozott “Destroyed Planet”, megsemmisített bolygó 
jelzővel. Ez a hexa innentől Aszteroidának számít. A Titán lőhet-
és megsemmisíthet kolóniával nem rendelkező bolygókat is.

6.5 A TITÁNOK ÉS AZ AKNÁK
Hatalmas méretük miatt az Aknák nem tudják megsemmisíteni
a Titánt, de Aknánként egy sérülésnyit sebeznek rajta. Ennélfogva
egy Titánt 5 Akna tud megsemmisíteni. Ha egy ütközetre 
Aknák felrobbanása után kerül sor, a Titán ezekkel a sérülésekkel 
lép be a Harcba. A Titán által szállított Vadászok védettek a Titán 
Aknarobbanás során elszenvedett sérüléseitől, kivéve, ha attól meg 
is semmisülne, mert az őket is elpusztítja. Az ütközet végén a 
Titánon is minden sérülést, a szokásos módon, megjavítanak.

7. Flottajelzők
Nagy halomnyi csapatjelző mozgásának megkönnyí-
tése érdekében minden játékosnak három flottajelző, 
áll rendelkezésére. Ha használni szeretnénk őket, tegyük
a Flotta táblázatot (Fleet Chart) egy minden játékos

által látható részre. A játékos egy hajó flottáját  a táblázat egy saját 
szelvényére teheti fel, melyet mindössze egy (birodalmi) jelző fog 
kifejezni a térképen. A Flotta Nyilvántartó Szelvény, csupán a 
jelzők kényelmes tároló helyeként szolgál. Egy a Flotta nyilvántartó
szelvényen lévő jelző, minden esetben a térképen lévőnek számít.
FONTOS: A Sárga flottajelzők görög elnevezésűek: Gnosis 
(Tudás), Logos (Értelem), Praxis (Alkalmazás). 

8. Aknaszedő Technológia
• Az Aknaszedő Technológia költségei csökkentek, az Akna 

Technológia költségei viszont megnőttek.
• Bevezetésre került a 3-as szintű Aknaszedő Technológia, amely 3 

Akna eltávolítását teszi lehetővé az Aknák felrobbanása előtt. 
• Az Aknák továbbra is nagyon jól használhatóak, de ez a változás 

talán csökkenteni fogja az Akna vásárlási lázat.

9. Mozgási Technológia
Bizonyos Mozgási Technológiák költségei csökkentek. A 7-es 
Mozgási Technológia is megvásárolhatóvá vált, mely azt teszi 
lehetővé, hogy a hajók mindhárom fordulóban 3 hexányit 
mozoghassanak. A Mozgás Technológiáknál egy új képesség, 
a Válasz/Reakció Mozgás (10.0) is bevezetésre került.

10. Válasz/Reakció Mozgás
10.1 A FELFEDEZÉS TECH. ÉRZÉKELŐI
Az alapjáték Felfedezés Technológiai Érzékelői felfejleszthetőek 
2-es Felfedezési Technológiára. Ez egy szomszédos hexán zajló 
ütközet estén válaszlépés/reakciómozgás végrehajtását teszi 
lehetővé Bázisok, Hajógyárak, CA-k, Zászlós-hajók és bizonyos 
Egyedi Hajók számára,  a “Reakció-képes” hajókat erősítésként 
oda lehet küldeni. Ezt Válasz/Reakció Mozgásnak nevezzük. A 
Reakció-képes hajókat a 10.3 alatt részletezzük. Bár a Bázisok és SY-
ok automatikusan fejlődnek fel 2-es Felfedezési Technológiára,
ezáltal az 1-es Felfedezés nyújtotta képességeket nem kapják meg.
10.2 MENEtE
Miután egy ellenfél befejezte Mozgását, egy olyan, Reakció-képes
hajó, amely egy 2-es Felfedezési Technológiával felszerelt hajóval 
vagy Bázissal azonos hexán tartózkodik, Válasz-mozgásként—
egy hexányit mozoghat, hogy csatlakozzon az ütközethez. Ezt 
minden erre képes hajó megteheti, azt a hajót is beleértve, amelyik 
ezt a mozgást lehetővé tette. A játékosoknak a flották felfedése és 
mindenféle harc kimenetelének eldöntése előtt kell kinyilvánítania, 
ha Reakciómozgást szeretne végrehajtani. A Válasz-lépésként
csatlakozott hajók a csatában minden szempontból a védekező erők 
részének tekintendők (mintha velük azonos hexán lettek volna).
A Válasz/Reakció Mozgásra az alábbi korlátozások érvényesek:

• Válasz-lépés csak olyan hexára hajtható végre, amelyen ütközet 
zajlik — és csak az egyik érintett fél részéről. Egy olyan saját 
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kolónia, amelyre ebben a körben vonultak be az ellenséges erők
ütközeti hexának minősül. Az olyan, nem harcképes egységek 
területe, amelyeken nincs legalább egy saját, harcképes hajó, 
nem minősül ütközeti hexának.

• Ellenséges egységekkel azonos hexán álló hajók nem hajthatnak 
végre Válasz/Reakció Mozgást.

• Válasz/Reakció Mozgások Csatlakozási Pontokon vagy 
Csatlakozási kapukon keresztül nem hajthatók végre.

10.3 MELY EGYSÉGEK HAJTHATJÁK VÉGRE
Az alábbi hajók rendelkeznek Reakció-képességgel:
• A legalább 3-as Mozgási Technológiájú SC-k, DD-k, CA-k, és 

R-ek rendelkeznek Reakció-képességgel.
• A legalább 4-es Mozgási Technológiájú Zászlós-hajók, BC-

k és BD-k rendelkeznek Reakció-képességgel. 
• A legalább 5-ös Mozgási Technológiájú BB-k, CV-k, Egyedi- 

és Szállítóhajók rendelkeznek Reakció-képességgel.
• A legalább 6-os Mozgási Technológiájú DN-ek rendelkeznek

Reakció-képességgel.
FONTOS: A Hajó Technológiai lapon, a Mozgás technológia
száma helyén lévő “R” betű jelzi, ha a csapat egy adott Mozgás 
Technológiai szintnél megkapta a Válasz Mozgás képességét is.

11. Gyors Csata-cirkálók
Ez a technológia mozgékonyabbá teszi a BC-ket. Egy 1-es szintű, 
Gyors Csata-cirkáló technológiával felszerelt BC (csak) az első 
fordulóban egy extra területnyit mozoghat. A többire a szokásos 
mozgási szabályok érvényesek (egy extra területnyit léphet, ha 
teljesen egy Vezetéken belül mozog, meg kell állnia Ködön, stb.).
PÉLDA: Ha egy játékosnak birtokában van ez- és a 4-es Mozgás
Technológia, többi hajói körönként 2 hexányit mozoghatnak. BC-
i viszont az első körben 3 hexányit mozoghatnak.
Miután ez a technológia kifejlesztésre került, a Csapdák ugyanúgy 
használhatják, ahogy a többi, Mozgási technológiát. Nem szükséges 
előbb a 4-es Hajó méretet felfedezhesd, hogy ezt a technológiát
kifejleszthesd.

12. Idegen Technológia kártyák
A játékban 30 Idegen Technológia kártya van. A játék elkezdése 
előtt a paklit meg kell keverni és a játéktábla mellé kell tenni.
Keverés előtt a játékosoknak ki kell venniük belőle azokat a 
kártyákat, amelyek csak játékban nem lévő szabályokat módosítanak.
Amikor egy játékos a térkép Mélyűr részén, először kolonizál-
vagy foglal el sikeresen egy Sivár bolygót, 2 lapot húzhat az Idegen 
Technológiák paklijából. Az egyiket kiválasztja és megtartja (tit
kosan), a másik kártyát arccal lefelé 
eldobja. Idegen tech kártyát előzően már 
(bárki által) kolonizált, vagy elfoglalt 
bolygóért nem lehet húzni. 
Ha a nem játékos idegenek játszanak,
ezért a kártyáért nem kell fizetni. Ha, az 
idegenek nem játszanak, a játékosnak
következő Gazdasági fázisában 10 ÉP-t kell 
fizetnie, ha meg akarja tartani a kártyát
(ez önkéntes). Ezt a kiadást a Termelési 
Lapon a hajó vásárlásnál kell rögzíteni.

Az Idegen Technológiákat birtokában lévő és elfoglalt hajók 
szétszedésével-, illetve ellenséges bolygó elfoglalásával nem 
lehet megszerezni. Csak annak a játékosnak származhat előnye 
az Idegen Technológia kártyából, aki felhúzta.
A kártyák olyan előnyei, amelyeket a már megépített hajók is 
használhatnak (mint pl. a Soylent Liláé) azonnal érvénybe lépnek
(és minden már létező hajó megkapja). Az idegen technológiák
annyira fejlettek, hogy nagyon könnyű őket üzembe helyezni.
Az elfoglalt hajó megőrzik az Idegen Technológia kártya által 
elnyert előnyüket és -a szokásos módon- fejleszteni is lehet őket.
Arra azonban egy játékosnak sincs lehetősége, hogy megszerezze-, 
vagy lemásolja ezt a képességet egy ilyen hajóból.
Az Idegen Technológia kártyák jegyzéke a 13. oldalon található.

13. A birodalmak előnyei
13.1 VÉLETLENSZ. ELJÁRÁS
A játék kezdetén minden játékos 2
Birodalmi Előny kártyát kap, ebből az 
egyiket választhatja ki, a másikat arccal 
lefelé el kell dobnia. 

13.2 KIEGYENS. ELJÁRÁS
A játékosok számánál egyel több Birodal-
mi Előny kártyát teszünk arccal felfelé 
az asztal közepére. Nyílt, ÉP licit kezdő-
dik az egyes Birodalmi Előnyökért, amíg a legmagasabb licitnél 
már senki sem hajlandó magasabb ajánlatot tenni. Minden játékos
75 ÉP-vel kezdi a játékot (vagy még többel, ha a játékosok abban 
állapodnak meg). A licit nyertese kivonja licitje értékét kezdő 
ÉP-iből, elvesz egy Birodalmi előnyt és aztán megmaradt ÉP-it 
technológiára költi. A licit vesztesei nem veszítenek ÉP-t.
A megmaradt játékosok megismétlik az eljárást és a következő 
Birodalmi Előnyre licitálnak. Amikor már csak egy játékos maradt, 
ő nullát licitál, és a két megmaradt, Birodalmi Előny közül 
választhat, a másikat el kell dobnia.
Abban a valószínűtlen esetben, ha valaki 75-nél több ÉP-t licitálna
(a megállapodott kezdeti ÉP-nél többel licitálna), a további ÉP-
it a jövendőbeli bevételeiből kell levonnia. Ebben az esetben, először 
ki kell fizetni a fenntartási költségét, minden további bevételéből 
pedig a Birodalmi Előnyért tett licite hátralékát kell megfizetni.

13.3 A KÁRTYÁK FELFEDÉSE
A Birodalmi Előny kártyát arccal lefelé a tulajdonos játékos elé 
kell tenni. Amikor felfedésük feltétele teljesül, arccal felfelé 
fordítjuk őket és a játék hátralevő részében így maradnak. Egy 
játékos Előnye akkor is felfedésre kerül, amikor Földi egységek 
foglalják el kolóniái egyikét.

13.4 MEGKÜLÖNBÖZTETETT FIGYELEM
Az egyes Birodalmi Előnyökre vonatkozó összes, különleges felté-
tel több kártyára nem is tudott mind felférni. Mindig ellenőrizd
a szabálykönyvben, hogy valóban, tökéletesen megértetted-e
birodalmad előnyét! A teljes jegyzéket lásd a 14-16 oldalon.
Elfoglalt bolygók: Birodalmi Előnyt másik játékostól bolygója 
elfoglalásával nem lehet megszerezni.
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• Védelmi célokat szolgálnak bombázással (14.6) szemben, 
bombázással nem lehet őket megsebesíteni.

• A Földi egységek nem vesznek rész az Űr-harcban. Akár Kolónián 
vannak, akár Szállítón, sosem lőnek hajókra és a hajók sem lőhetnek 
rájuk.

• Megsemmisülnek, ha a kolónia, amelyen tartózkodnak 
megsemmisül.

14.3 FÖLDI EGYSÉGEK VÁSÁRLÁSA
Egy blokád alatt nem álló kolónián a kolónia méretével egyenlő számú Földi 
egységet lehet vásárolni egy Gazdasági fázisban (a szárazföldi Csapatok
egyikének megvételéhez sem kell Hajógyár, a Grav Páncélo-
sokat is beleértve). Űrgárdisták és Nehézgyalogság építéséhez 2-es 
Felszíni Harc technológia szükséges.
PÉLDA: Egy Kolónia 3 ÉP-t termelt ebben a Gazdasági fázisban.
Bármilyen, a játékos számára már elérhető, Földi egység típusból, 
összesen 3 Földi egység helyezhető fel, megvásárlásukat követően. 

14.4 MILÍCIA
Milícia egységeket sohasem lehet megvenni. Ideiglenesen, a 
Kolónia ÉP számainként 1 Milíciát lehet felállítani, amikor egy 

kolóniát megtámadtak. Ezek a már a kolónián lévő
csapatokhoz adódnak hozzá. Ezek a rendfenntartó 
erőket-, katonai egységeket- és az egy bolygó
meghódításakor előálló nehézségeket fejezik ki. Még, 

ha ezek a Milícia egységek az utolsó szálig meg is semmisültek, 
ha a bolygót a következő körben ismét megtámadják, a kolónia 
újra ÉP számaival egyenlő számú Milíciát kap.
PÉLDA: Ha egy 3 ÉP jelzős bolygót Földi egységek támadnak meg,
ideiglenesen 3 Milícia egységet fog kapni. Egy Anyabolygó
is saját ÉP számának 20 (30) megfelelő számú Milícia egységet 
tud szolgáltatni. 

14.5 SZABAd cSApAtOk
A játékos egy szabad, földi egységet kaphat minden 3, blokád alatt nem 
álló, 5 ÉP-t termelő, a Gazdasági Fázis kezdetén meglévő kolóniájáért
(Anyabolygójáért nem!); lefelé kerekítünk. Ezek a megvásárolt 
egységekhez adódnak hozzá. Tekintsük ezt úgy, hogy a legkaland-
vágyobb telepeseket lefölözzük a teljes kolóniai népességből. 
A szabad egységek 1-es Felszíni Harcnál Gyalogosok-, 2-es 
Felszíni Harcnál Nehézgyalogság, vagy Űrgárdisták lehetnek.
Grav Páncélosokat sosem kaphatunk ingyen, azokat mindig meg 
kell venni. 
A szabad egységeket bármelyik, blokád alatt nem álló 5 ÉP-s 
kolóniára-, illetve az Anyabolygóra tehetjük fel, kolóniánként egyet. 
Ezeket a vásárolt egységeken felül tehetjük fel és nem számítanak 
bele az egység vásárlási limitbe.

14.6 BOLYGÓVÉDELEM
A Földi egységek a bolygó védelmében vesznek részt. Úgy 
tekintsünk rájuk mintha sok föld-levegő rakétával lennének 
felszerelve, amivel a bombázó hajókat fegyvereik hatókörén kívül 
tartják. Ha a Milíciákon kívül Földi egységek is vannak egy
bolygón, amikor a kolóniát bombázzák: a kolónián 1-3 Földi egység 
van jelen, úgy tekintjük, hogy a Kolóniának 1-es szintű, Védekezési 
Értéke van. Ha legalább 4 vagy több Földi egység is jelen van, a 
kolóniának 2-es Védekezési Értéke van. A Milíciák sosem vesznek 
részt a bombázás elleni védekezésben.

Elfoglalt hajók: Ha másképpen feltüntetve nincsen, az
Átszállóhajóval elfoglalt hajók elveszítik Birodalmuk Előnyét.
Forgatókönyvi korlátozások: Amikor a Kis, kétszemélyes-, a 
Kétszemélyes Késharc-, illetve a 3 vagy 4 személyes, gyors hódítás 
forgatókönyv szerint játszotok, az alábbi Előnyöket ne használjátok: 
Ősi faj (Ancient Race), Szorgalmas faj (Industrious Race), Hatalmas 
faj (Giant Race) és Sebesség háza (House of Speed). Akkor se 
játszatok egy Előnnyel, ha azzal a szabállyal se játszotok, amit
módosít. Például, ha az azonnali felfejlesztés szabály játékban
van, ne játszatok a Nano-technológiával és a Mi még mindig
kardot viselünket (We Still Carry Swords) sem kell használni, ha
a Bolygóközi Kapu forgatókönyvet játsszuk (túl erős).

Haladó, Kiegészítő Szabályok

14. Szállítóhajók és Felszíni harc
A társas-kör játék stílusától függően ez a választható szabály némi 
játékidőt mindenképpen hozzáad a játékhoz.

14.1 SZÁLLÍTÓHAJÓK
A földi egységek szállítását a Szállítóhajók végzik. A játék 
kezdetétől minden játékos építhet Szállítóhajókat és 
Gyalogságot. A Szállítóhajóknak nem kell megállnia 
ahhoz, hogy felvegyen, vagy kitegyen csapatokat, egy

bolygón való áthaladás közben is felvehető őket, ahhoz hasonlóan, 
ahogy egy CV veszi fel a Vadászokat (Eredeti szabály 11.2.3). A 
Szállítóhajóknak az alábbi tulajdonságai vannak:
• Nem fedezhetnek fel.
• Fejenként legfeljebb 6 földi egység szállítására képesek.
• A  csapato(ka)t szállító Szállítóhajókat nem lehet elfoglalni.
• Ha egy csapatokat Szállító megsemmisül, minden általa 

szállított Földi egység is megsemmisül. Mivel azonban a 
csapatok nincsenek egy egyedi Szállítóhajóhoz hozzáren-
delve, ha egy Szállítóhajó megsemmisül, tulajdonosa döntheti 
el, hogy vele együtt mely (földi) csapatai semmisüljenek meg.
PÉLDA: Egy játékosnak két, 5 Űrgárdistát és 3 Gyalogságot 
szállító hajója  keveredik harcba. A szállítók egyike megsemmisül. 
A játékosnak el kell távolítania 2 Földi egységét, mivel a 
megmaradt Szállító csak 6-ot képes befogadni. Úgy dönt, hogy 
2 Gyalogsága semmisüljön meg.

• A Szállítók fenntartási költségét akkor is meg kell fizetni, ha 
nem szállítanak.

• A Szállítók a szokásos módon vesznek részt az Űr-harcban. 
Lőhetnek, harci álcázhatók stb.

A Szállítók fejlesztése: Amikor egy játékos kifejleszti a 3-as Földi 
harcot, Szállítói felfejleszthetőek  2-es Védelmi Értékű, Páncélozott 
Szállítókká. Ekkor a Szállítók a Hajóról ledobás képességgel is el 
lesznek látva. Ez a földi harc első fordulójában segíti a csapatokat, 
valamint innentől kezdve a játékos Grav. Páncélosokat is vehet. 

14.2 FÖLDI EGYSÉGEK
A Földi egységek nagyszámú, szárazföldi csapatot fejeznek ki

Ötféle földi egység van: Gyalogság, Űrgárdisták, 
Nehézgyalogság, Milícia és Grav Páncélosok. A földi 
egységek tulajdonságai:

• Nincs fenntartási költségük. 
•  Kolonizálatlan bolygóra nem lehet őket felhelyezni. 
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14.7 LESZÁLLÁS/KIRAKODÁS FOLYAMATA
Ha egy játékos egy olyan, ellenséges kolónia hexára lép, amely
Földi egységeket igen, harcképes hajókat azonban nem tartalmaz,
mindkét oldal azonnal felfedi egységeit. A Csapdák mindkét oldalon 
eltávolításra kerülnek, ha a mozgó játékosnak harcképes hajói is 
jelen vannak, a nem mozgó játékos nem harcképes hajóit is el 
kell távolítani a játékból. A mozgó játékos ezután eldöntheti, 
hogy tovább kíván-e mozogni vagy a hexán marad. Mivel a nem 
mozgó játékos Válasz-mozgását csak azután hajthatja végre, hogy 
a mozgó játékos befejezte Mozgását; a Válasz-mozgásra csak 
a nem harcképes hajók eltávolítás után- és csak akkor kerülhet 
sor, ha a mozgó játékos eldöntötte, hogy a hexán marad.
A földi egységek elhelyezkedésének meghatározása: Ha egy 
játékos egy Földi egységekkel, Szállítóval és saját kolóniával 
ellátott hexán védekezik, a flották felfedése után, de még a Harc 
előtt el kell döntenie hogy csapatai a bolygón- vagy a Szállítón 
vannak (illetve, hogy azok mely része melyiken van).
Leszállás/Kirakodás: Az Űr-harc második körét követően és 
minden azutáni körben, a Szállítóval rendelkező játékosok úgy 
dönthetnek, hogy csapatokat raknak ki az ezen a hexán lévő
bármilyen Kolóniára.  A Szállítón lévő csapatok közül a lerakni 
szándékoltakat egyszerűen feltesszük a bolygóra. Egy Szállító akkor 
is kitehet csapatokat egy bolygón, ha harci álcázva van. Ha a 
bolygó sivár felszínű az érintett birodalom csak akkor tehet ki rá 
csapatokat, ha már felfedezte az 1-es Terraformálást. A Szállítók 
bármelyike Harcban maradhat és az Űr-harc a szokásos módon 
folytatódik.
Bombázás: Az Űr csata befejeződését követően, ha egy játékos 
nem tett le csapatokat a bolygóra, dönthet úgy, hogy csapatai 
kirakodása előtt bombázza a Kolóniát. A már egységeket ledobott 
játékos nem bombázhat. A játékos egyszerre mindig egy támadást 
hajt végre a Kolónia ellen, gyöngítve azt, amíg úgy nem dönt, 
hogy leszállítja csapatait. Ha kirakodta csapatait, már nem bombázhatja 
a Kolóniát, akkor se, ha az invázió nagyon rosszul sikerül.
14.8 A FELSZÍNI HARC MENETE
Földi harcra azután kerül sor, hogy a hexán minden Űr-harc
befejeződött. Az Űr harchoz hasonlóan a Földi egységek is az 
osztályuk által meghatározott sorrendben lövik egymást (egy D 
előbb lő, mint egy E) sebesülnek- és semmisülnek meg, amikor 
“test méretükkel” egyenlő számú sebesülést szenvednek el (a Földi 
csapatoknak az egyszerűség kedvéért van csak “hajótest méretük”
és használjuk ugyanazt a mértéket náluk is, mint a hajóknál). 
A Taktikai szint nem befolyásolja a lövés sorrendjét a Földi harcban
—egyenlő osztályoknál először mindig a védekező fél tüzelhet.
A hajóknak-, Flotta Méret Bónusznak-, Támadási és Védekezési 
Technológiáknak szintén nincs befolyásuk a Földi harcra.
A Földi harc addig, a meghatározhatatlan számú körig tart, amíg 
valamelyik fél meg nem nyeri azt—Földi harcból nem lehet 
visszavonulni. A hajóról ledobás képességével (mely a 3-as Felszíni 
Harctól érhető el) el nem látott Szállítókról ledobott csapatok a 
Földi harc első körében nem lőhetnek. Az ezt követő körökben 
már a szokásos módon tevékenykednek.

14.9 A GYŐZTES MEGHATÁROZÁSA
Ha védekező fél az utolsó támadó, földi egységet is megsemmisítette, 
sikeresen megvédte a kolóniát. A megmaradt Milícia egységeket 
el kell távolítani. Ha a támadó fél semmisítette meg az utolsó, védekező, 
földi egységet is, (a Milíciákat is beleértve), sikeresen elfoglalta a  

a kolóniát. A bolygó elfoglalásának befejezéséhez a támadónak el kell 
távolítania egy a bolygón tartózkodó, Földi egységét a játékból,
(akkor is, ha a támadó csak egy korábbi bolygóját vette vissza).
Ennek az egységnek az eltávolítása az elfoglalt kolónia folyamatos
ellenőrzéséhez szükséges erőforrást fejezi ki. A legyőzött kolónia 
jelzőjét hagyd a helyén és tedd rá a hódító játékos egy jelzőjét. 
Ha a támadó elfoglalta a kolóniát, minden, a másik játékoshoz tartozó
SY illetve Bázis megsemmisül. Ez azt jelenti, hogy az Űr csata 2. 
köre után le lehet dobni Földi csapatokat, és egy elveszített Űr csata
után, még, akár, meg lehet velük semmisíteni az SY-ket/és a
Bázisokat. Egy bolygó elvesztésekor minden, a saját CV/Titán 
kapacitást meghaladó mennyiségű Vadász elvész. Ha ellenséges 
flotta maradt a bolygó körüli űrben, az saját köréig nem bombázhat. 

14.10 ŰRGÁRDISTÁK ÉS NEHÉZGYALOGSÁG
Az Űrgárdistáknak és a Nehézgyalogság-
nak más harci értékei vannak, amikor 
támadnak és, amikor védenek egy bolygót.
Az Űrgárdisták C6-tal támadnak és D5-tel 

védekeznek. A Nehézgyalogosok D4-el támadnak és C6-tal 
védekeznek. 
14.11 GRAV PÁNCÉLOSOK

A Grav Páncélosoknak normál támadásukon felül egy 
különleges képességük is van. Az összes, olyan Grav 
Tankoddal, amellyel többel rendelkezel ellenfelednél, 
a Harc minden körének kezdetén, támogathatod egy 

nem Grav Páncélos egységedet (a Milíciát és a megfelelő Idegen 
tech kártyával rendelkező Szállítókat is beleértve). Egy támogatott 
egység +1-et kap Támadási- és Védekezési Értékéhez. Egy 
egységet, körönként csak egy Grav Páncélossal lehet támogatni. 
PÉLDA: A védekezőnek 3 Grav Páncélosa, 1 Űrgárdistája és 1 
Milíciája van a bolygón. A támadónak nincs Grav Páncélosa. A
védekező így 3 egységét tudná +1-el támogatni, de mivel csak 2 
nem Grav Páncélos egysége van a 3. támogatási bónusza elvész. Az 
Űrgárdista egység ebben a körben D6-os egységként fog tüzelni 2-
es Védekezési Értékkel. A Milícia ebben a körben E6-os egységként 
fog tüzelni 1-es Védekezési Értékkel. 

14.12 FÖLDI HARC AZ IDEGENEKKEL
A nem játékos által irányított idegenek különleges esetet képeznek, 
a Földi harcnál, sok kivételes szabály vonatkozik rájuk:
•  Nem támadhatók földről, ameddig a flottájuk meg nem semmisül. 
• Ellenük az Űr-csata 2. köre után nem lehet csapatokat leszállítani.
• Csak akkor lehet őket felszínen támadni, ha a játékos rendelkezik a

Terraformálás Technológiájával.
• Az idegen flotta legyőzése után a játékos dönthet úgy, hogy 

leigázza a bolygót és a szokásos módon kolonizálhatja azt, vagy 
felszíni csatát kezdhet ellenük.

• A nem játékos által irányított idegen bolygók az Idegen 
tech kártyákon kívül más technológiai előnyt nem nyújtanak.

A Földi harc menete: Az idegeneknek 5 Milícia egysége van a 
bolygón. Ha ezeket legyőztük, tegyünk egy 3 ÉP-s, saját színű,
Kolónia jelzőt a bolygóra. Ha nem győzzük le őket, a bolygó az 
űrből leigázottnak számít és a szokásos módon kolonizálható.
Földről a későbbiekben már nem támadható. A játékosnak erre csak 
közvetlenül az idegenek flottájának megsemmisítése után van 
lehetősége. A játékos az idegenek kolóniáját NEM bombázhatja, 
hogy csökkentse a Milíciák számát, ahogy a normál játékosokéit.
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15. Elfoglalt Kolóniák
15.1 FOLYAMATA ÉS TULAJDONSÁGAI
Az elfoglalt kolóniák -elfoglaláskori méretükhöz képest- egy 
szintet visszaesnek. Egy 5 ÉP-s Kolónia 3 ÉP-ssé, egy 3 ÉP-s 1 
ÉP-ssé esik vissza, az 1 ÉP-s Kolónia pedig hajó oldalára fordul vissza.
Utóbbi esetben valójában nem válik hajóvá, csak erre a szintre 
esik vissza a “növekedés” folyamatában. (Ez az egyedüli alkalom
a játékban arra, hogy egy Kolónia jelző, a hajó oldalára forduljon 
vissza.) A még hajó oldalán lévő Kolóniával semmi sem történik. 
A következő, Gazdasági fázisban 1-re fog növekedni. Az elfoglalt 
kolóniát ugyanúgy kezeljük, mint a játékos bármelyik másik 
kolóniáját. Jövedelmet fog termelni, növekedni fog, Hajógyárat 
lehet rá építeni, Milíciát szolgáltat, ha megtámadják, stb. Minden 
a kolónián elfoglalásakor megtalálható Ásványt- és Űrroncsot
megsemmisültnek tekintünk.
Elfoglalt Anyabolygók: Egy elfoglalt Anyabolygó, normál kolóniává
válik (max 5 ÉP-t termelhet) a hódító játékos számára.
Az elfoglalt állapot jelzője: A legyőzött játékos Kolónia jelzője
a bolygón marad, arra tesszük rá az új tulajdonosét, mivel a 
kolónia elfoglalt státusa továbbra is befolyásolja a játékot. Eredeti 
tulajdonosa ugyanis nem támadhatja meg korábbi kolóniáját az 
űrből. Ha vissza akarja szerezni, Földi harcban kell ezt megtennie
(a bolygó ugyanis saját bolygólakóival van tele !). 

15.2 TOVÁBBI HATÁSOK
Kártyák felfedése: Amikor egy Kolóniát elfoglalnak (nem 
visszafoglalnak—lásd alább), a Kolóniát elvesztő játékosnak fel 
kell fednie minden, meglévő Birodalmi Előny- és Idegen 
Technológiai kártyáját a tőle kolóniát foglalt játékosnak.
Bolygó-foglalás ellenséges Anyarendszerben: Ha egy játékos 
Anyarendszerében foglalunk el egy kolóniát vagy Anyabolygót, a 
foglaló játékos megnézheti az érintett játékos Termelési lapját és 
birodalma két olyan technológiában, amelyben az az övénél 
fejlettebb technológiai szinten van, azonnal 1-1 szintet 
növekedhet, kivéve, ha bolygó visszafoglalás történt (lásd alább).
Ez hasonló ahhoz, ahogy az elfoglalt hajókból szétszedéssel lehet 
technológiát kinyerni, csak ez azonnal és nem a Gazdasági fázisban 
zajlik le. 
Bolygó-foglalás a Mélyűrben: Ha az elfoglalt kolónia a Mélyűrben
található, akkor is az előbbi módon kezelendő, kivéve, hogy 
a foglaló játékos csak egy technológiai szintet nyer (amit a foglaló 
játékos választhat ki). Ha olyan forgatókönyv szerinti játékot
játszunk, amelyben az előkészületekkor a játékosok Anyarendszer
jelölőit összekevertük a Mélyűr jelzőkkel, akkor -ezen szabály 
szempontjából- az Anyabolygón kívüli összes kolónia, Mélyűrben
lévő kolóniának számít.
Győzelmi pontok: Ha a rövid, többszemélyes játék győzelmi fel-
tételei szerint játszotok, egy elfoglalt kolónia legfeljebb két Kolónia 
pontot érhet. A Kolónia elfoglalása 1 pontot ér, ugyanannyi, amennyit 
a kolónia elpusztítása. Ha a kolónia 5 ÉP értékű, és a játékos 
Anyarendszerén kívül esik, az egy további pontot ér (mint bármelyik 
más Anyarendszereden kívül eső kolónia). A kolónia elfoglalásáért 
járó pontot nem lehet elveszíteni, az 5 ÉP-s kolónia birtoklásáért 
járót viszont igen. Egy korábbi kolóniád visszafoglalásáért nem 
jár kolónia pont. A választható, 3 Kolónia pontos győzelmi 
feltételeknél, ez meglepő győzelmeket eredményezhet.

15.3 VISSZAFOGLALÁS
Visszafoglalás: Ha egy játékos visszafoglal egy korábban az ő 
birtokában lévő kolóniát, az technológiai jutalmat/növekedést 
nem hoz neki (a bolygón az eredeti tulajdonos technológiája van 
jelen, nem a másik játékosé). Ha egy bolygót visszafoglal eredeti 
tulajdonosa, minden más kolónia jelzőt eltávolítunk róla.
Másik játékos által elfoglalt bolygó elfoglalása: Ha egy harmadik
játékos foglal el egy bolygót, a bolygó eredeti tulajdonosának 
technológiái közül szerez technológiát, nem az aktuálisétól.
Ekkor azonban az érintett, bolygót elfoglaló játékos csak olyan
technológiákat szerezhet a bolygó eredeti tulajdonosától, 
amelyek már a bolygó tőle való elfoglalásakor is a birtokában 
voltak. Sok szereplős játékban, egy bolygó elfoglalásakor az azt 
elvesztő játékosnak fel kell jegyeznie (pillanatnyi) technológiáit.

16. Zászlós-hajók
16.1 ÁLTALÁNOS SZABÁLYOK

Minden játékos 1 Zászlós-hajóval (FLAG) (B4-1-3)
kezdi a játékot. A Zászlós-hajó birodalmad csúcstelje-
sítményét fejezi ki. Egy Zászlós-hajó alatt mindig egy
“1”-es számjelző van. A Zászlós-hajónak az alábbi

tulajdonságai vannak:
• Nincs fenntartási költsége, de tech. fejlesztés szempontjából 3-as 

Hajótest méretűnek számít.
• Technológiáját a szokásos módon lehet fejleszteni, szerezhet 

tapasztalatot, és minden tekintetben úgy működik, ahogy a többi 
hajó.

• 4-es Mozgás Technológiánál megszerzi a Reakció-képességet. 
• Fel lehet szerelni (fejlesztéssel) Felfedezés Technológiával és

Gyors BC tech.-el, miután azok kifejlesztésre kerültek.
• Ha megsemmisül, többé nem lehet újjáépíteni (de a Zászlós-

hajó megsemmisülése  semmilyen  más  módon  nem  fáj
a birodalomnak—csak a használatának lehetősége vész el). 

16.2 ZÁSZLÓSHAJÓK ELFOGLALÁSA
A Hajóelfoglalási támadással sikeresen elfoglalt Zászlós-hajókat
az elfoglaló játékos használhatja. Ebben az esetben jelzőjét az 
elfoglaló játékos használja tovább. Ugyanúgy működik, mint 
bármelyik másik elfoglalt hajó, kivéve, hogy nem kell érte 
fenntartási költséget fizetni. A Hajó Nyilvántartó Lapon külön 
feljegyzést kell vezetni technológiái szintjeiről.

16.3 A ZÁSZLÓSHAJÓK ELNEVEZÉSE
A Zászlós-hajók az egyetlen, névvel rendelkező hajók a játékban:
• Enterprise (kék)—A nyilvánvaló, sci-fi és űrsikló összefüggésen

kívül, az USS Enterprise (CVN-65) repülőgép anyahajó a 
szabály nyomtatásakor indult utolsó bevetésére.

• Victory (vörös)—Nelson admirális zászlós-hajójának a neve
volt Trafalgarnál.

• Thunder Child (zöld)—Ez egy acélos hajó H.G. Wells Világok 
harca c. könyvében, mert két marsi háromlábút is megsemmisített, 
miközben mentőhajók menekülését fedezte.

• Argo (sárga)—A Görög mitológiából—Iaszónra és az argonautákra 
utal. Ez volt a japán "Star Blazers" mozi-filmben a Yamato 
űr-csatahajó amerikai neve.
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17. Kutatási- és Ipari központok
Ezek a választható szabályok némi plusz időt 
és könyvelést adnak hozzá a játékhoz. Azok-
nak akik nem bánják a többlet erőfeszítést, 
ennek a szabálynak a haszna, hogy kicsit a-

-laposabban át kell gondolni a kutatásokra való ÉP ráfordítást,  
illetve, hogy akkor is képes leszel technológiai fejlesztésre, amikor a 
dolgok a játékban súlyos harccá fajulnak. Egy külön Termelési lapot 
használunk, amikor ez a szabály érvényben van.
17.1 HATÁSAI
Kutatási Központok (KK): Az ezután következő Gazdasági 
fázisokban minden Kutatási Központ, (RC) 5 Kutatási Pontot 
(KP-t) biztosít . Technológia kikutatására csak KP-kat lehet 
felhasználni. Legfeljebb 30 KP-t át lehet vinni a következő körre. 
Ipari Központok (IK): Az ezután következő Gazdasági 
fázisokban minden Ipari Központ, (IC) 5 ÉP-t termel. Ezeket 
ugyanúgy lehet felhasználni és gyűjteni, mint a többi ÉP-t.

17.2 KÖZTULAJDON
A Kutatási Központok (KK-k) és az Ipari Központok (IK-k) 3 ÉP-
be kerülnek és a fázisban bevételt termelő kolóniával rendelkező 
bolygókra lehet őket feltenni (az Anyabolygót is beleértve). Egy 
bolygón csak egy KK vagy IK lehet (egy kolóniának sohasem
lehet 2 KK-ja, vagy 2 IK-ja vagy mindegyikből 1-1). A kolónia 
megsemmisülésekor, illetve amikor Földi egységek foglalják el a 
bolygót az IK-k és a KK-k is megsemmisülnek.
17.3 ELIGAZÍTÁSOK A JÁTÉK MENETÉHEZ
Ez a választható szabály jelentős mennyiségű pénz hozzáadásával 
változtatja meg a játékot. Alábbiakat tegyük, ha eszerint játszunk: 
• A 20 ÉP-s Anyabolygót használjuk, a Haladó kezdés, választható 

szabályt viszont NE használjuk. Ez a szabály egyben a Kutatási
motor korlátai, választható szabály helyett is működik. 

• A játékosok az egyes Gazdasági fázisokban -legfeljebb- csak 
15 ÉP-nyit költhetnek technológiai kutatásra. Ezeket az ÉP-
ket KP-ká alakítjuk át, és a KK-k által előállított KP-kal együtt 
lehet őket elkölteni, felhasználni, vagy félre tenni.

18. Köd terraformálása
Az 1-es után 2-es Terraformálási Technológiát is lehet venni. A
Terraformálási Technológia 2-es szintűre való felfejlesztése
erőforrások begyűjtését teszi lehetővé a Köd hexákról, (nem 
kifejezetten Terraformálást jelent tehát). 
Menete: Egy a Gazdasági fázis alatt egy Ködön tartózkodó és KH Vezeték 
lánccal (a kolóniákhoz hasonlóan) az Anyabolygóhoz kapcsolódó 
Bányász, minden Gazdasági fázisban 5 ÉP-t termel. A Bányász a 
tudós- és a bányász csapatot, valamint a számukra a Ködből a 
nyersanyag kivonásához szükséges felszerelést fejezi ki. Az egy 
Ködből ÉP-t gyűjtő Bányászokat át kell fordítani az “5”-t mutató
oldalukra, hogy a Gazdasági fázisban az érte begyűjtendő 
bevételre figyelmeztessen.
A Ködből begyűjtött bevétel feljegyzése: Ezt a bevételt a 
Termelési lap Ásvány részére kell feljegyezni. A 2-es Terrafor-
málással a Ködből kinyert bevételt a többi játékvariáns, Birodalmi
Előny, illetve Idegen Technológia nem változtatja meg. 
Feltételek: A Bányásznak a 2-es Terraformálási Technológia után

építettnek vagy arra felfejlesztettnek kell lennie. A Bányászok
immár számozottak. A Termelési lapon, jobbra, amellett, ahol a 
2-es Terraformálást kell bekarikázni, található egy 1, 2, 3, 4 (-es 
számsor). Ezeket a számokat akkor kell bekarikázni, amikor a 
megfelelő számú, 2-es Terraformálási szintű Bányász megépítésre,
vagy egy korábban megépített erre a szintűre, felfejlesztésre került.

19. Egyedi Hajók
19.1 ÁLTALÁNOS SZABÁLYOK
A játékosoknak 6 egyedi hajó (Unique Ship) jelzője van. A Birodalmi

Előnyök kihúzása után, de még a játék elkezdése előtt,
minden játékos megtervez egy hajót, ezen jelzői számára
(lásd alább). Mind a 6 Egyedi hajót ugyanazon terv 

alapján lehet megépíteni. Ezeket az Egyedi hajókat (ha a játékos 
aktuális tech szintje ezt lehetővé teszi) meg lehet vásárolni és 
ugyanúgy lehet használni, ahogy bármelyik másik hajót.
FONTOS: Az Egyedi hajókat ugyanúgy tovább lehet fejleszteni, 
ahogy a többi hajót.
SZERZŐ MEGJEGYZÉSE: Az Egyedi hajók nem “jobb üzletet” 
kínáló hajóvásárlási lehetőséget jelentenek a játékban, hanem
elsősorban ellenfeleid meglepésére szolgálnak.

19.2 EGYEDI HAJÓK TERVEZÉSE
Kiindulási terv: A birodalom egyedi hajójának eredeti- vagy
kiindulási terve a játék elkezdése előtt kell, hogy elkészüljön.
Az Egyedi hajó megtervezéséhez a #2-es és #3-as táblázatokat kell 
felhasználni. Az előbbi táblázatokban nem szereplő értékeket nem
lehet választani. Minden hajó tervhez adott dolog a hajó építési 
költségeit növeli. A terv elkészültekor írd fel a hajó Értékeit a 
Hajó Technológiai Lapra, az Egyedi hajó csapatai fölé, jobbra.
Újratervezés: Egy birodalom Egyedi hajójának tervét meg lehet 
változtatni, minden olyan alkalommal, amikor éppen egy Egyedi 
hajó sincs megépítve. A játékos el is süllyeszthet hajókat azért, hogy ezt 
megtehesse. Egy új, Egyedi Hajó tervének előállítása azonban 
mindig 5 ÉP-be kerül.
Különleges képességek: Az Osztályon, Támadáson, Védekezésen 
és Méreten felül, az egyes Egyedi hajóknak legfeljebb két 
különleges képessége is lehet. 2 különböző, különleges képessége 
lehet az Egyedi hajónak, kétszer ugyanaz nem (egy hajónak 
nem lehet például 2 Mini-Vadász fülkéje). Az Egyedi hajó 
különleges képessége, használatáig, illetve amíg el nem 
foglalják azt, nem fedődik fel. Az Aszteroidák és a Köd nem 
befolyásolja az Egyedi hajók különleges képességeit.
FONTOS: A már aktuálisan a játékban lévő különleges képességek 
(mint a Pontvédelem) általában olcsóbbak, mivel egy csomó pénz 
már elment ezeknek a képességeknek a kifejlesztésére. A 
további, még nem kutatott képességek költségei viszont drágábbak. 
Korlátozások: Az Egyedi hajók megvásárlására és fejlesztésére 
az alábbi korlátozások érvényesek:
•  Az Egyedi hajót nem lehet megépíteni, amíg a megépítését lehetővé 

tevő Hajótest Méret Technológia kifejlesztésre nem került.
Ezt a hajó ÉP költsége határozza meg—lásd az #1-es Egyedi 
Hajó Táblázatot.
PÉLDA: Egy 12 vagy kevesebb ÉP-be kerülő Egyedi hajót, akkor 
lehet megépíteni, amikor a 3-as Hajótest Méret Technológia 
kifejlesztésre került. 



ŰRBIRODALMAK — Közelharc Kiegészítő

© 2012 GMT Games, LLC

11

  #2-ES EGYEDI HAJÓ (KÖLTSÉG) TÁBLÁZAT

	Osztály Támadási Védekezési	 	Hajótest
Érték	 	 Érték	 Méret

Érték ÉP Érték ÉP Érték ÉP Érték ÉP
E 1 1 1 0 0 1 2

 D 2 2 2 1 1 2 4
C 3 3 3 2 3 3 7
	    
	    

	
7 11
8 14

• Ha olyan technológiával tervezték, amelyet ki kell fejleszteni 
ahhoz, hogy megépíthető legyen (Pontvédelem, Letapogatók, 
Felfedezés, Gyors BC), akkor ennek a technológiának már 
kifejlesztettnek kell lenni ahhoz, hogy a hajó megépíthető legyen.

• Támadási- és Védekezési Technológiáit legfeljebb csak a 
Hajótest Méretéig lehet felfejleszteni.

Reakció-képesség: 5-ös Mozgási Technológiai szintnél az Egyedi
hajók Reakció-képességet is kapnak.

A Hajótest Méret beállítása: A Hatalmas fajt, illetve a Rovarszerű 
Birodalmi Előnyt használó játékosok, Egyedi hajó tervének a Hajótest Méretét 
a többi hajóéhoz hasonlóan kell beállítani. Ha mindkét-, a Hatalmas
fajjal-, illetve a Rovarszerű birodalommal játszó játékos is 2-es 
Hajótest Méretet tervezett Egyedi hajójának, az mindkettőjüknél 4 ÉP-
vel fogja növelni tervük költségét. A Hatalmas faj azonban 3-as 
Hajótest Méretet fog kapni ezért, a Rovarszerű pedig csak 1-est.
Fegyver Osztály Feltétel:  Az Egyedi hajó  költségének 
meghatározása után, Fegyver Osztályát kell beállítani, az ár 
megfelelő növelésével. A 10+ ÉP-s Egyedi hajókat legalább “D” 
Fegyver Osztállyal kell ellátni. A 20+ ÉP-s Egyedi hajókat legalább 
“C” Fegyver Osztállyal kell ellátni. A 30+ ÉP-s Egyedi hajókat 
legalább “B” Fegyver 
Osztállyal kell ellátni.
Így, ha egy E6-1 x1-es, 
Egyedi hajót terveztél, 
az 12 ÉP-be fog kerül-
ni. Ha ennek Fegyver
Osztályát  ”D” -re     
szeretnéd fejleszteni an-
nak 13 ÉP lesz az ára.

20. Játékvariánsok
Ezek a játékvariánsok az alapjáték Forgatókönyv Füzetében
szereplőkhöz adódnak hozzá.
• Több Idegen— A játékosok Anyarendszerében lévő, Sivár

bolygókat is idegenek lakják. Az ilyen bolygók kolonizálásáért
egy Idegen Technológia kártya jár, mintha az egy Mélyűrben
lévő Sivár bolygó lett volna.

• Biztonságosabb űr—Amikor a Veszély! jelző felfordításra kerül, 
minden, a felfedezést végrehajtó hajóért egy kockával dobunk. A 
Hajók csak 9-es-, illetve 10-es dobásnál semmisülnek meg.
1-8 közé eső dobásnál a Veszélynek semmilyen hatása nincs.

• Ásványokban gazdagabb űr—Az összes ásványokból származó 
bevétel megduplázódik.

• Lassú tudósok—Az összes technológia kikutatásának költsége 
5 ÉP-vel megnő.

• Okos tudósok—Az összes technológia kikutatásának költsége 
5 ÉP-vel csökken.

• Véres harc—Minden egység Támadási Értéke +1-el nő.
• Gazdag Kolóniák—3 ÉP-vel növekszik a normál esetben

legalább 1 ÉP-t termelő kolóniák jövedelme (az Anyabolygókon
is). Földi harc esetén azonban ekkor is csak az elülső oldalukon 
lévő ÉP értékének megfelelő számú Milíciát adnak.

• HALADÓ KEZDÉS: A játékosok 75 ÉP-vel (vagy más megálla-
podott összeggel) kezdik a játékot, amelyet csak technológiára 
költhetnek. Ezt még azelőtt kell elkölteniük, hogy megkapnák 
kezdő egységeiket, így előfordulhat, hogy egy játékos, kezdeti 
egységeinek haladó technológiája lesz. A Hajótest Méret- és a 
Mozgás Technológiából legfeljebb két-, bármilyen más tech-
nológiából legfeljebb 1 szintet lehet kezdéskor megvásárolni.
A játék kezdetére ezekből az ÉP-kből legfeljebb 10-et lehet 
átvinni (és a szokásos módon ÉP-ként felhasználni a játékban).

21. Galaktikus helyzet
Véletlenszerű játéknál, a következő táblázaton kell dobni, annak 
meghatározásához, hogy melyik játékvariáns lesz használatban.

Dobás Játékvariáns
 1 Alacsony fenntartási költség

2 Nehéz terep

3 Biztonságosabb űr

4 Gazdag kolóniák

5 Lassú tudósok

6 Okos tudósok

7 Véres harc

8 Gazdag kolóniák

9 Kétszer dobj ezen a táblázaton *
10 Háromszor dobj ezen a táblázaton *

* Amikor kétszer/háromszor dobunk a táblázaton, minden ”9-
es” és “10-es” dobást újra kell dobni, és a dobott variánsok
mindegyike játékban lesz, azokat a dobásokat azonban meg kell 
ismételni, amelyek  alkalmazása egy korábban dobott eredményt 
értelmetlenné tenne.

#1-ES EGYEDI HAJÓ TÁBLÁZAT 
Hajó	Méret	 Az Egyedi hajó 

tech	 legnagyobb ÉP költsége

	 6
	 9
	 12
	 15
	 20
	 24
	 32

PÉLDA A KÖLTSÉGEKRE: Egy “D” osztályú- (2 ÉP), 2-es 
Támadási Értékkel (2 ÉP), 2-es Védekezési Értékkel (3 ÉP), 2-es 
Hajótest Mérettel (4 ÉP) rendelkező hajó megépítése 11 ÉP-be
fog kerülni és 3-as Hajótest Méret Technológia szükséges hozzá.
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#3-AS EGYEDI HAJÓ KÖLTSÉG TÁBLÁZAT 
Különleges	képesség	 Költsége	 Magyarázata

	 1 Ahogy egyébként is működik a játékban. A szokásos módon ki kell fejleszteni.

Letapogatók 1 Ahogy egyébként is működik a játékban. A szokásos módon ki kell fejleszteni.

Felfedezés 1 Ahogy egyébként is működik a játékban. A szokásos módon ki kell fejleszteni.

	 2 Ahogy egyébként is működik a játékban. A szokásos módon ki kell fejleszteni.

 Mini-Vadász fülke 2 Használatához a Vadászok már ki kell, legyenek fejlesztve. A hajó 1 Vadászt képes szállí- 
tani. A hajó semmit nem kap meg a Hordozó előnyeiből; Vadászával együtt le lehet lőni, ha
nincs harci álcázva. Ha a csata után a Vadászt semmi sem tudja felvenni, megsemmisül. 

Érzékelő-zavaró Hajótest 3             A hajó védett lesz az Aknákkal szemben. Ezzel a hajóval lehetnek egy kör végén azonos he-
 xán fel nem robbant Aknák. Minden más hajó a szokásos módon indítja be az Aknákat. Egy 

ilyen képességű hajó akkor is blokád alá vehet egy bolygót, amikor Aknák vannak a hexán.

 Védelmező Vetület 3              Ezzel a képességgel egy Egyedi hajó egy saját, (nem egyedi) hajót képes álcázni, (ha az Egyedi
hajó nincs harci álcázva). Az álcázott hajó nem lehet célpont, amíg az Egyedi hajó meg nem 
semmisül. Ezt a képességet a csata elkezdése előtt, az Aknák felrobbantásakor alkalmazzuk. A 
Védelmező Vetülettel ellátott hajóknak az általuk “álcázott” hajókat azelőtt kell meghatározniuk, 
hogy a másik játékos kijelölné felrobbanó Aknái célpontját. Ugyanazt a hajót több Védelmező 
Vetülettel ellátott hajó is “védheti”. Ezeket mind meg kell semmisíteni ahhoz, hogy az 
általuk védett hajó célpont lehessen. A Védelmező Vetülettel ellátott hajók csata közben nem 
váltogathatják az általuk védett hajókat; és ilyen módon Titánokat  nem védhetnek. 

Gyenge Tervezés –1 vagy –2 Ez a tervezés spórolási célzatú lerövidítése, ami sebezhetőbbé teszi a hajót. Az első ütközetnél 
tájékoztatni kell róla az ellenfelet és egy kockával kell dobni. Az eredmény azt mutatja meg, 
hogy melyik hajóosztály kap +2-t Támadásához, amikor ezzel az Egyedi hajóval harcol.
[1-3-nál az SC-k, 4-6-nál a DD-k, 7-8-nál a CA-k, 9-10-nél az ellenfél dönti el, hogy az SC-
k, DD-k, vagy a CA-k]. Ennek a hajónak a költségéből, ha a hajó össz ára 16- vagy kevesebb 
ÉP 1 ÉP-t, ha 17 vagy több 2 ÉP-t kell levonni .

Gyártó rész 4 Ha egy számodra bevételt termelő Kolóniával azonos hexán van, akkor ebben a Gazdasági 
fázisban, ez a hajó egy, a jelenlegi szintednek megfelelő szintű SY-nek számít, melyet hajók 
fejlesztésére és gyártására is fel lehet használni. A hajót építése körében erre még nem lehet 
felhasználni. Egy Gyártó résszel felszerelt hajónak SY kapacitásra van szüksége az építéshez, és 
amikor építésre használjuk, a kolónia egyetlen olyan SY-ának számít, amely minden körben
építhet. Egy Gazdasági fázisban, bármelyik kolóniára csak egy ilyen képességű hajó építhető
és ekkor ez a kolónia nem építhet SY-t is.

 Vonósugár 2 Az ezzel felszerelt hajó minden kör kezdetén kiválaszthat egy olyan hajót, amelyre a szokásos módon 
tüzelhetne. Ez a hajó nem vonulhat vissza (az Egyedi hajó azonban, saját tüzelési körében, ledobhatja 
Vonósugarát és a szokásos módon visszavonulhat, amikor lőhetne). A Vonósugárral elkapott, álcázott hajó, 
figyelmen kívül hagyhatja a Vonósugarat, ha ellenfele nincs birtokában megfelelő szintű Letapogatási Technológiának.  

 Csatlakozási kapuk 5 Ha két Csatlakozási kapuval felszerelt hajó három hexányi távolságon belül van egymástól és nem mozogtak a körben,
hajóid úgy mozoghatnak a két hexa között, mintha azok szomszédosak lennének egymással (a Csatlakozási Pontokhoz ha

sonlóan). Ha mindkét Csatlakozási kapu egy saját kolóniájú bolygóval azonos hexán van, azt a szárazföldi egységek is u

gyanígy használhatják. Vadászok akkor használhatják, ha a kapu másik oldalán van olyan kolónia vagy hajó, ami fel tud

ja venni őket. A Csatlakozási Kapukat ezen a módon használó Földi csapatok- és Vadászok tovább már nem mozog

hatnak körükben. A Csatlakozási kapuk segítségével ugyanezen a módon KH Vezetékeket is össze lehet kötni. Csata köz

ben Csatlakozási kapun keresztül NEM lehet menekülni. Az egységek egy Mozgás alatt csak egy Csatlakozási kapun “u-

gorhatnak” keresztül (egy egység nem szállhat ki, majd ugorhat tovább egy másik Csatlakozási Kapun keresztül). U-
gyanazon a mozgáson belül viszont a Csatlakozási kapukon keresztüli mozgást össze lehet kapcsolni Csatlakozási Ponton

keresztülivel.

 Második sortűz 3 Ha ez a hajó talál, újra lőhet, amennyiben ugyanolyan típusú hajóra lő, amelyre először. Ez a 
képesség csak 1 extra támadást generál magának. Bolygó bombázásakor nem lehet használni. 

 Nehéz robbanótöltet 2 Ez a hajó 1-es és 2-es dobás esetén mindig talál. Ha Titánra lő 1-es dobása mindig talál.
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1. Soylent Lila: Az SC-knek és a DD-knek (lefelé kerekítve) 1/2
fenntartási költséget kell fizetnie. A játék végén kell felfedni.
2. Anti-Anyag Robbanó-fej: A DD-k +1-et kapnak Támadási 
Értékükhöz. FELFEDÉS: amikor ilyen DD van jelen egy Harcban.
3. Egymáshoz kapcsolt Célzó gépek: A Rombolókra végtelen 
számú Támadási tech-et lehet feltenni. FELFEDÉS: amikor ilyen 
DD van jelen egy Harcban. A már létező DD-k ettől a kártyától
azonnal birtokába jutnak annak a képességnek, hogy Támadási 
tech-jük magasabb lehet Hajótest Méretüknél, de a magasabb 
techek-re (2-es, 3-as Támadás) továbbra is fel kell őket fejleszteni.
4. Polititánium ötvözet: A DD-k 2-vel kevesebbe kerülnek. A
játék végén kell felfedni.
5. Hosszú lándzsa torpedó: A játékos összes DD-je D helyett B 
osztályúként tüzel. FELFEDÉS: amikor DD van jelen egy Harcban.
6. Központi Számítógép: A CA-knak és a BC-knek (lefelé kerekítve)
1/2 fenntartási költséget kell fizetnie. A játék végén kell felfedni.
7. Ellátó-központ: A BB-knek és a DN-eknek (lefelé kerekítve)
1/2 fenntartási költséget kell fizetnie. A játék végén fel kell fedni. 
8. Holofedélzet: A CV-knek és az F-eknek (lefelé kerekítve) 1/2 
fenntartási költséget kell fizetnie. A játék végén kell felfedni.
9. Hideg Fúziós Meghajtó: Az R-eknek és az SW-knek (lefelé 
kerekítve) 1/2 fenntartási költséget kell fizetnie. A játék végén kell 
felfedni. 
10. Sugár-páncél: CA-knak 1-el több találatra van szüksége a 
megsemmisüléshez, de emiatt a kártya miatt nem nő meg 1-el
a Hajótest méretük: az továbbra is 2-nek számít (kivéve, ha más kártyák 
is hatnak rá). A Sugár-páncél nem segíti a CA-kat hajóelfoglalási
támadásoknál. FELFEDÉS: amikor CA van jelen egy Harcban. 
11. Elektronikus  Hadviselési Modul: A CA-k +1-et kapnak Támadási 
Értékükhöz. FELFEDÉS: amikor ilyen CA van jelen egy Harcban.
12. Mikrolánc Meghajtó: A BC-k +1-et kapnak Támadási 
Értékükhöz.  FELFEDÉS: amikor ilyen BC van jelen egy Harcban.
13. Harci Érzékelők: A BB-k +1-et kapnak Támadási Értékükhöz. 
FELFEDÉS: amikor ilyen BB van jelen egy Harcban.
14. Utánégetők: A Vadászok kifejlesztése után, minden 1-es (vagy 
kisebb, ha a Rovarszerűség játékban van) Hajótest Méretű, hajót 
támadó Vadászod +1-et kap Támadási Értékéhez. FELFEDÉS:
amikor ilyen Vadász van jelen egy Harcban.
15. Foton bomba: A Vadászok kifejlesztése után, minden 1-
esnél nagyobb Hajótest Méretű hajót támadó Vadászod +1-et kap 
Támadási Értékéhez. FELFEDÉS: amikor egy ilyen Vadász van 
jelen egy Harcban.
16. Élénkítő csomag: Minden Földi egység +1-et kap Támadási 
Értékéhez. Felszíni csatánál kell felfedni.
17. Fejlett Legénységi negyed: CA-k 3-al kevesebbe kerülnek. 
A játék végén kell felfedni. 
18. Fázisos Vontató Tekercs: A BC-k 3-al kevesebbe kerülnek.  
A játék végén kell felfedni. 
19.  Fejlett  Rendtartási Rendszer: A BB-k 4-el kevesebbe kerülnek. 
A játék végén kell felfedni. 
20. A kapitány széke: A DN-ek 4-el kevesebbe kerülnek. A játék 
végén kell felfedni.

21. Termelékeny Gyárak: Az 5 ÉP-t termelő kolóniák 6 ÉP-t 
termelnek a Gazdasági fázisban. A játék végén kell felfedni.
22. Omega-kristályok: A játékos összes CA-ját, BC-jét, BB-jét, 
DN-jét és Titánját Omega-kristállyal szerelik fel. Ha a játékosnak 
egy Omega-kristállyal felszerelt hajója van egy harcban, egy (saját 
vagy ellenséges) csapat tüzelése után aktiválhatja azt. Ekkor ennek
a csapatnak MINDEN dobását újra kell dobnia. Ennek a csapatnak
az első dobási eredményeit figyelmen kívül hagyjuk és 
az új dobások lesznek érvényesek. Az új eredményeket akkor 
is el kell fogadni, ha azokkal rosszabbul járt az Omega-kristályt 
használó játékos. Az Omega-kristállyal felszerelt hajók számától 
függetlenül a játékos csatánként egyszer használhatja azt. Ha a 
hajók visszavonulnak majd ismét harcba keverednek, akkor újra 
használhatja az Omega-kristályt. Első használatakor kell felfedni.
23. Kriogén olvasztó-tartály: Az Átszállóhajók és a Szállítók
(lefelé kerekítve) 1/2 fenntartási költséget fizetnek. A játék végén 
kell felfedni. 
24. Aknaszedés zavaró: Az ellened bevetett Aknaszedőket 
úgy vesszük, hogy egy szinttel fejletlenebb Aknaszedő 
Technológiájúak. Így az 1-es szintű Aknaszedők egyáltalán nem 
fogják tudni felszedni az Aknáidat. Akkor kell felfedni, amikor 
egy Aknaszedő (SW) megkísérli felszedni az Akná(i)dat.
25. Légi támogatás: A Szállítók B6-2-x2 egységként tevékenykednek 
a Felszíni harcban. (Nyilvánvalóan túl kell élniük az Űr-harcot ahhoz, 
hogy ilyen módon használhatóak legyenek.) A légi támogatásként 
használt Szállítókra csak a Földi egységekre vonatkozó módosítókat 
alkalmazzuk. A Szállítók Űr-harcban kapott sérülései, kijavításra 
kerülnek mire a Földi harcra sor kerül. A Szállítókat “bolygó
helyőrségként” nem lehet eltávolítani. Ha “a Szállítón kívül” más
Földi egység nem maradt, akit helyőrségként el lehetne távolítani,
a bolygót nem lehet elfoglalni. Első használatakor kell felfedni.
26. Rejtett torony: Az Aknaszedők E3-as egységként tüzelnek. 
FELFEDÉS: amikor SW van jelen egy Harcban.
27. Árnyékoló-mező sugárzó: Hajóid csata után rejtett oldalukra 
fordulnak vissza. Első használatakor kell felfedni. 
28. Fejlett Komm. Harci rend: Ha egy hajó rendelkezik Reakció-
mozgás képességgel, olyan szomszédos hexára is végrehajthat 
Reakció-mozgást, amelyen nem zajlik ütközet, amikor egy 
ellenfele belép ebbe a hexába. Ez a Válasz-lépés megállítja a másik 
játékos mozgását. Ebben a Harcban a Reakciót végrehajtó játékost 
tekintjük támadónak. Első használatakor kell felfedni.
29. Mobil Analizáló rekesz: Az elfoglalt hajókból egy csata után 
azonnal- és anélkül nyerhetsz ki technológiát, hogy szétszednéd 
őket. Nem kell, hogy SY-nál legyenek. A játék végén kell felfedni. 
30. Alkalmazkodásra képes Álcázó berendezés: Ha ellenfelednek
nincs nagyobb- vagy egyenlő szintű, Letapogatási Technológiája, az 
Álcázásodnál, R-jeid az első körben +2-es Támadási Értékkel 
tüzelnek. Ha az ellenfeled Letapogatási szintje megegyezik a te 
Álcázási szinteddel, Álcázásod érvénytelenítődik, de a Lopakodóid az 
első körben A-ként, a másodikban B-ként, a harmadikban C-ként és 
a negyedikben és a továbbiakban D-ként tüzelnek. Ez a kártya csak 
az R-ekre hat, viszont akkor is érvényesül, ha Álcázó zseni fajú
vagy. FELFEDÉS: amikor egy álcázott hajó van jelen egy Harcban.

Az Idegen Technológiai Kártyák Jegyzéke
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31. Rettenthetetlen faj: Ez a faj nagy hangsúlyt fektet a bátorság 
bizonyítására. Minden harcképes egysége és Hajógyára (az Átszállóhajó-
kat és a Földi egységeket kivéve) “A” osztállyal tüzel (kizárólag) a 
harc első körében. Az első kör után hajóik visszaállnak a normál 
támadási osztályukra. Ennek a fajnak egy hajója sem vonulhat 
vissza a Harc 3. köréig. Hajóik Aszteroidákon illetve Ködben 
továbbra is “E” (ill. “F”) osztállyal tüzelnek. 
FELFEDÉS: Első harcba lépéskor, az idegenek hajóit is beleértve. 
Parancsnokaik mindig készek harcba vetni magukat... hadbiztosaik 
éberen figyelik azokat, akik megpróbálnak visszavonulni.
32. Harcos faj: Amikor ők a támadók egy Harcban, Átszálló-
hajóik kivételével, minden hajójuk +1-et kap a Támadási 
Értékéhez. Amikor ők a védekezők egy harcban -az Átszállóhajóik
kivételével- minden hajójuk -1-et kap Támadási Értékéhez. Bolygó 
bombázásakor nem kapnak előnyt.
FELFEDÉS: Első harcba lépéskor, az idegenek hajóit is beleértve. 
A szolgálat garantálja a polgárjogot. A harcbeli halál a családodnak 
garantálja a polgárjogot.
33. Égi Lovagok: Űr-harconként egyszer (a Felszíni harc és 
kolónia bombázás kivételével), az első kör után, egy 
kör kezdetén, ez a faj “rohamot” hirdethet. Ilyenkor, ebben az egy 
körben minden hajójuk (az Átszállóhajókat is beleértve, a Bázisokat
és a Hajógyárakat viszont nem) kétszer támadhat. Minden ezután 
következő körben azonban minden ellenséges hajó +1-et kap 
Támadási Értékéhez. Ráadásul a rohamot végrehajtó hajók nem 
vonulhatnak vissza a rohamot követő körben. 
FELFEDÉS: Amikor a “roham” első alkalommal kerül bejelentésre. 
34. Hatalmas Faj: Ennek a fajnak az összes hajójának (az SY-
oknak, Bázisoknak, Zászlós-hajóknak, Egyedi Hajóknak stb. is, csak
a Földi egységeknek nem) eggyel megnő a Hajótest Mérete. Ez 
minden a Hajótest Mérettel kapcsolatos dologra kihat—az SY-oknak
a gyártáshoz szükséges kapacitás mennyiségére (a Bányászokat, 
Kolónia Hajókat és KH Vezetékeket is beleértve), a megsem-
misüléshez szükséges sérülések számára, a felvehető technológiák 
számára, fenntartási költségre, hajófoglalási akciókra, stb., de a
hajók építési költsége ugyanannyi marad. Az ettől a fajtól elfoglalt 
hajók megtartják a nagyobb Hajótest méretüket. A Hatalmas faj 
nem fejleszthet ki-, és semmilyen más módon (pl. technológia 
szerzésével) sem juthat Vadászokhoz. A Csapdáknak továbbra is 
nulla a Hajótest Mérete és nem szükséges SY a megépítésükhöz.
FELFEDÉS: Első harcba lépéskor, az idegenek hajóit is beleértve.
35. Szorgalmas faj: Amikor ez a faj kifejleszti a Terraformálást, 
a Sivár bolygókhoz hasonlóan kolonizálhatja az Aszteroidákat. Az 
Aszteroidák megőrzik a szokásos terep-módosító hatásukat. A Titánok
az ilyen Aszteroidákat nem pusztíthatják el sőt, az Aszteroida 
kolóniákat egyáltalán nem támadhatják meg. A többi játékos Földi
csapatokkal nem támadhatja az Aszteroida Kolóniát. Ha a rövid, 
Kolónia győzelmi pontos játékot játsszuk, a Mélyűrben lévő 
Aszteroida Kolóniákért nem jár Kolónia pont. Amikor a faj 
Mélyűrben lévő Aszteroidát kolonizál, NEM kap érte Idegen tech
kártyát. 
FELFEDÉS: Amikor először kerül sor Aszteroida kolonizálására.
36. Ősi faj: A játék legelején (még kezdete előtt), fel kell fedned, ha 
Ősi faj vagy, ezután minden Anyabolygóddal szomszédos hexát

felfedezel. Ezután az ezekkel a hexákkal szomszédos, további 6 
hexát is felfedezed (ezek két hexányira lesznek az Anyabolygódtól). 
Felállástól függően előfordulhat, hogy bizonyos, az Anyabolygódtól 2 
hexányira levő bolygókat nem fogsz felfedezni. Legfeljebb 3, 
felfedésre került Ásványt azonnal be is gyűjthetsz az Anyabolygódra.
Ezután helyezz legfeljebb 3 Kolónia hajót a készletedből (Kolónia 
hajó oldalával felfelé) bármely, felfedésre került nem sivár 
bolygóra (ha ilyen nincs a 3 Kolónia hajó az Anyabolygónál is 
kezdhet). Ezek csak az első Gazdasági fázis végén válnak 
kolóniává. Ezek olyan telepeseket fejeznek ki, akik újra felvették 
a kapcsolatot fajoddal, miután, az ezekhez a bolygókhoz való 
utazás közben, több száz évet töltöttek kriogén álomban. Most, 
hogy a “modern”, fénynél gyorsabb hajtómű tökéletesítésre került,
a kolóniák növekedhetnek és a birodalom részévé válhatnak. 
FELFEDÉS: A játék kezdetén. 
37. Az űr zarándokai: Ez a faj a többinél jobban ismeri és 
jobban otthon van az űrben. A Köd- és az Aszteroidák mozgási 
korlátozásai nem vonatkoznak  rájuk. Hajóik  sohasem 
semmisülnek meg Fekete Lyukakban és sohasem vesznek el az 
űrben. Automatikusan-, dobás nélkül használhatják a választható, 
Fekete Lyuk továbblövési szabályt. Veszély! jelzőnél azonban ők
is megsemmisül(het)nek és a többi terep módosító is hatással van
rájuk. 
FELFEDÉS: Fekete Lyuk-, vagy Elveszve az űrben jelző 
felfordításakor, illetve egy Aszteroidára-, vagy Ködre lépésnél a 
mozgási korlátozás figyelmen kívül hagyásakor. Az ezt az Előnyt
birtokló játékos, hogy titokban tartsa azt, dönthet úgy, hogy dob
egy Fekete Lyukra való belépéskor.
38. Serény elme: Ez a faj minden harcból tanul és alkalmazkodik.
Egy Harc 2. körétől kezdve, ennek a fajnak az összes egysége (az 
Átszállóhajókat is beleértve) +1-et kap Védekezési Értékéhez. A 
4 körtől kezdve, minden hajó a Támadási Értékéhez is +1-et kap. 
A 6. körtől kezdve, minden hajó +1-et kap Hajótest Méretéhez.
Ezeket a módosítókat a Földi harcban is alkalmazzuk, csak a Földi
Harcnál újra az 1-es körtől számítottan kaphatnak a faj egységei 
módosítókat, függetlenül attól, hogy előtte volt-e Űrcsata. Ha a 
támadó a Földi harc első körében nem tud lőni (mert nincs Hajóról
ledobási képessége), ez a kör akkor is a Harc első körének számít. 
Ezt az Előnyt a játékos bolygók bombázásánál nem kapja meg. 
FELFEDÉS: Első harcba lépéskor, az idegenek hajóit is beleértve.
A serény elme lemásolására tett abbeli kísérlet, hogy több embert próbálsz  a 
vele való összecsapásra rábírni csak ellentétes hatást válthat ki.
39. Nano-technológia: Ennek a fajnak a hajóit, elhelyezkedésüktől 
függetlenül, azonnal és ingyen fel lehet fejleszteni a legújabb 
technológiájúra. Ha így tesznek abban a körben nem mozoghatnak. 
FELFEDÉS: A játék végén.
Hajóidnak vissza kell vonulniuk a Bázisra, hogy felfejleszthetőek 
legyenek? Milyen furcsa. 
40. Gyorsan tanulók: Ez a faj 1-es szintű Katonai Akadémiával 
kezdi a játékot és 2 kockával dob (és a jobb eredménnyel 
számolhat) amikor azt vizsgáljuk, hogy a hajónak sikerült-
e növelnie a tapasztalát. Más birodalom SOHASEM szerezhet
Katonai Akadémia technológiát ettől a fajtól.
FELFEDÉS: Amikor azért dobunk, hogy meglássuk, hogy a hajónak 
sikerült-e tapasztalatot szereznie. 

A Birodalom Előnye kártyák jegyzéke
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41. Tehetséges tudósok: Ennek a fejlett technológiájú fajnak
(lefelé kerekítve) 33%-os kedvezménye van, bármely technológia 
kifejlesztésénél. Azonban minden, amit építenek (Kolónia hajók, 
Csapdák, Felderítők, Vezetékek stb.) 1 ÉP-vel több kerül. 
FELFEDÉS: A játék végén. 
42. Mester mérnökök: Ez a faj egy nagyon fejlett, ám megbízhatatlan, 
fénynél gyorsabb hajtóművet használ. A körbeli mozgása 
előtt minden hajójuk dönthet úgy, hogy 1 hexával távolabbra lép 
annál, amennyi normál módon megengedett számára, ezeknek a 
hajóknak egy kockával dobnia kell. 9-10 közé eső dobásnál, ezek a 
hajók ehelyett egyáltalán nem mozoghatnak ebben a körben. Minden 
egyes hajónak ezért külön kell dobni, amikor mozognának. Ezt a 
dobást nyíltan hajtjuk végre, így mozgásod némi információt fog 
szolgáltatni ellenfeleidnek. Az egyébként nullát mozgó egységek 
azonban ettől még nem mozoghatnának 1 hexányit, de minden 
ennél többet mozgó hajó, eggyel többet mozoghat. Az ettől a fajtól
elfoglalt hajók is használhatják ezt a képességet, kivéve ha 
Mozgási technológiájukat fejlesztik. Egy BC felszerelése Gyors BC 
technológiával is azt okozza, hogy a hajó elveszíti ezt a képességét.
FELFEDÉS: Amikor egy hajó megkísérel 1-el távolabbra mozogni. 
43. Rovarszerű:  Ez a rovarszerű  faj  nagyon  gyorsan 
szaporodik és építkezik. Ennek a fajnak az összes hajójának a 
Hajótest Mérete (a Hajógyárakat, Bázisokat, Zászlós-
hajókat, Egyedi Hajókat stb. is beleértve, a Földi
egységeket viszont kivéve) eggyel csökken. A jelzett kivétel-
től eltekintve, ez minden Hajótest Mérettel kapcsolatos 
dologra kihat—a Hajógyárak gyártáshoz szükséges kapaci-
tás mennyiségére (a Bányászokat, Kolónia Hajókat és
KH  Vezetékeket  is beleértve), a megsemmisüléshez
szükséges sérülések számára, a felvehető technológiák
számára, fenntartási költségekre, Hajófoglalási támadások-
ra stb. A hajók építési költsége ugyanannyi marad. Az így 0-
ás Hajótest Méretűvé vált hajók, mint a DD-k, nem fizetnek
fenntartási költséget, nem lehet semmilyen Támadási-
vagy Védekezési Technológiájuk, és egy Hajógyárnál ingyen
fejleszthetik fel technológiájukat. Egy 0 Hajótest Méretű
hajó is 1 találattól semmisül meg és tapasztalatszerzési
dobás szempontjából 1-es Hajótest Méretűnek  számít.  A 
0-ás  Hajótest  Méretű  hajók  Hajógyár kapacitás szempont-
jából 1/2-nek számítanak. Például: egy 2-es szintű Hajógyár 
egy Gazdasági fázisban 3 DD-t tud építeni. A Rovarszerű 
faj nem fejleszthet ki Katonai akadémiákat és Vadászokat
és  semmilyen  más  módon (pl.  technológia  szerzésével) 
sem szerezheti azt meg.  Az ettől a fajtól elfoglalt hajók 
megtartják Hajótest Méretüket.
FELFEDÉS: Első harcba lépéskor, az idegenek hajóit is beleértve.
Az űr utazás először nehézkes volt. Folyamatosan igyekeztek 
közvetlenül a napjukba repülni.
44. Halhatatlanok: Ez a faj nagyon lassan szaporodik, de -öregen- 
sosem halnak meg. Extra védelmet fejlesztettek ki és egy
fenntartó erő rendszer megkísérli megóvni népük életét. Ez a faj a 
Harc minden körében, egyszer, egy sérülés pontot figyelmen kívül 
hagyhat. Ez azt jelenti, hogy egy az egybeni harcban lehetetlen 
elpusztítani egy hajójukat (kivéve, ha a másik hajó egy Titán). 
Azonban a Kolónia hajók számukra, lassan érő népességük miatt, 2 
ÉP-vel többe kerülnek. A hajófoglalási támadás találatát nem
hagyhatják figyelmen kívül. Az ettől a fajtól elfoglalt hajó(k)

csak egy találatot hagyhatnak figyelmen kívül. A Halhatatlanok
nem képesek kifejleszteni Átszállóhajót, és semmilyen más módon 
(pl. technológia megszerzésével) sem szerezheti azt meg. Ha 
olyan szabállyal játszunk, amely megengedné a játékosnak, hogy 
átvigyen ÉP-t a játék kezdetéről a következő körbe (mint például
a Haladó kezdés választható szabálynál), a Halhatatlanoknak ez
nem megengedett, és minden nem kutatásra költött ÉP-jük elvész.
FELFEDÉS: Amikor először hagynak figyelmen kívül 1 találatot 
a Harcban.
Nem meglepetés, hogy sok öreg közösségük van. Gondolj csak 
Anyabolygójukra Űr-Floridára.
45. Ügyes taktikusok: Ennek a fajnak élenjáró taktikai képessége 
+1-es Támadási bónuszt ad Flotta méretükért, ha legalább eggyel 
több harcképes hajójuk van ellenfelüknél (ehhez az előnyhöz nem
szükséges nekik, hogy a 2:1-es fölényben legyenek). Ráadásul 
ellenfeleik csak akkor kapnak velük szemben Flotta Méret Bónuszt, 
ha 3:1-es létszám fölényben vannak velük szemben. 
FELFEDÉS: Amikor először használják kiterjesztett Flotta Méret 
Bónuszukat egy Harc során. 
46. Mezei lovasok: Ez a faj a gyors lecsapást és kitérést értékeli.
Ennek a fajnak a hajói a Harc körei között is visszavonulhatnak. 
Ehhez nem kell megvárniuk  a  saját  tüzelési  körüket .
PÉLDA: Leghamarabb az 1. kör végén, a 2. kör kezdete előtt tudnak 
visszavonulni. Ezenkívül, ennek a játékosnak minden hajója +2-t 
kap Támadási Értékéhez, amikor bolygóra tüzel. 
FELFEDÉS: Amikor először használják képességeik egyikét. 
47. Mi még mindig kardot viselünk: Ez a faj kedveli a fizikai 
harcot, ezért 2-es Felszíni harccal kezdenek. Hajófoglalási
támadásuk +1-et-, az ellenük irányuló Hajófoglalási támadások 
viszont -1-et kapnak Támadási Értékükhöz. Ráadásul szárazföldi 
csapataik, a Milíciákat is beleértve, +1-et kapnak Támadási- és 
Védekezési Értékükhöz (akár támadnak, akár védekeznek). A többi 
birodalom SOHASEM szerezhet ettől a birodalomtól Felszíni Harc 
Technológiát.
FELFEDÉS: Amikor ez a faj először hajt végre Hajófoglalási
támadást vagy szárazföldi inváziót. 
Hozzá!
48. Különleges diplomaták: A nem játékos által irányított 
idegenek ezt a fajt nem támadják. Ez a faj áthaladhat az idegenek
rendszerein és azonos hexára is felpakolhatja egységeit az övékével.
Mivel az idegenek nem hagyják el rendszerüket, egységeik 
más játékosok támadásaival szemben védelmezik a fajt. Ez a 
játékos úgy kolonizálhatja az idegenek bolygóit, mintha azok ott 
sem lennének (és Idegen Technológiai kártyát is kapnak érte). Ez 
kapcsolatok, kereskedelem és támaszpont kialakítását 
fejezi ki ezen a bolygón. Egy az idegenek bolygóján lévő kolóniára 
minden szempontból ugyanúgy tekintünk, mint egy játékos kolóniájára. Ha 
az idegenek hajóit ezután egy másik játékos megsemmisíti, a 
kolónia továbbra is megmarad, amíg a szokásos módon meg nem 
semmisül.
FELFEDÉS: Amikor a játékos először lép be egy a nem játékos 
által irányított idegenek birtokában lévő hexára.
49. Kereskedők: Egy extra ÉP-t kapnak minden KH Vezetékekhez 
csatlakozó bolygóért. 
FELFEDÉS: A játék végén.
“Úgy hallottam, a néped, ha úgy alakul, az anyádat is eladja. ”
“-Miért? Érdekel?”
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50. Álcázó zsenik: Az Álcázás kifejlesztése után, Felderítőik és 
Rombolóik az Álcázás képességét is megkapják. A 2-es szintű 
Álcázás kifejlesztése után Cirkálóik is megkapják az Álcázás 
képességét. Ha Letapogatással nem hatástalanítják, az SC-k, DD-k & 
CA-k az első tüzelési körben +1-et is kapnak Támadási Értékükhöz. 
Ha a Letapogatók hatástalanítják Álcázásukat, előbbi hajók a szokásos 
módon, osztály-besorolásuknak megfelelően tüzelnek (egy CA pl. 
“C-vel”). Ez a képesség nem jelent azonnali felfejlesztést. A már 
megépült hajókat el kell látni vele. A már létező csapatoknál ennek
meglétét fel kell jegyezni a Hajó Technológiai Táblázat szélére. Az ettől 
a fajtól elfoglalt hajók megtartják Álcázási képességüket (és azt 
fel is lehet fejleszteni).
FELFEDÉS: Amikor egy álcázott SC/DD/CA harcba lép egy 
ellenséges hajóval vagy áthalad rajta. 
51. Űr-farkasok: Ennek a fajnak az SC-i, DD-i, és Vadászai +1-et 
kapnak Támadási Értékükhöz, amikor 2-es vagy nagyobb Hajótest 
Méretű hajóra tüzelnek, valamint DD-ik 1-el kevesebbe (8 ÉP-
be) kerülnek.
FELFEDÉS: Amikor először használják ezt a képességüket. 
“Ideje imádkozni, préda!”
52. Az emberek ereje: Az Aknák, Kolónia hajók, Bányászok és 
KH Vezetékek automatikusan és azonnal felfejlődnek a játékos 
aktuális, Mozgási Technológiai szintjére (körönként 1-nél több 
területen való áthaladásra válnak képessé). 
FELFEDÉS: Amikor egy Bányász, CO, KH Vezeték, vagy 
felfedett Akna első alkalommal mozog többet a szokásosnál. 
53. A sebesség háza: Ez a faj 7-es szintű Mozgási Technológiával 
kezd, cserébe azonban hajóiknak fel kell áldozniuk Védekezési
képességeiket. A többi játékos +2-t kap Tűzerejéhez, amikor 
ennek a fajnak a hajóira tüzel (Hajóelfoglalási támadásnál is); A faj 
hajóiba a Vadászokat is beleértjük, a Bázisokat, Hajógyárakat, 
kolóniákat, Szárazföldi csapatokat stb. viszont NEM). A faj 
Mozgási Technológiája erős energia-hullámok kibocsátásával jár 
együtt, ezért ez a játékos nem fejlesztheti ki és más módon (pl. 
technológia megszerzésével) sem szerezheti meg az Álcázást. A 
faj használhatja az elfoglalt Lopakodókat, sebességüket azonban 
nem növelheti meg. Az ettől a fajtól elfoglalt hajók megtartják 
sebességbeli előnyüket és védelmi hátrányukat. A faj Mozgási
Technológiája olyan bonyolult, hogy más birodalom SOHASEM 
tud tőlük Mozgási Technológiát szerezni (hajó-, illetve 
bolygófoglalás esetén sem).
FELFEDÉS: Amikor hajójuk első alkalommal mozog 1-nél több 
hexát egy körben. 
“Azt mondod, hogy ezek a fegyverek úgy tudnak áthatolni a 
hajótesten, mint kés a vajon?!” “... Inkább mint lézer a vajon.” 
54. Erős lelkületűek: Ez a faj 1-es Felfedezés Technológiával kezdi a 
játékot, emellett érzékelőik is fejlettebbek. Ez a játékos minden egy 
Felfedezés Technológiával felszerelt hajójával (CA-val, Zászlós-hajóval, 
Egyedi hajóval) szomszédos, arccal lefelé fordított csapatot felfedhet.
Ezek a jelzők arccal felfelé fordítva maradnak (mintha Harcban 
csaptak volna össze egymással). Ezzel a képességgel a hajók 
technológiáját nem lehet felfedni. Mivel Felfedezési Technológiájuk 
részben szellemi képességeiken alapul, más birodalom SOHASEM 

szerezhet Felfedezés Technológiát ettől a fajtól (hajó- illetve 
bolygó foglalással sem).
FELFEDÉS: Amikor első alkalommal néz meg egy kupacot. 
Arra gondolsz, amire én gondolok?
55. Alakváltók: A megtévesztés mesterei. Ez a birodalom 
bármely csapatjelzőjét Csapdaként használhatja, ekkor, ezt így 
kell megjelölni a Hajó Technológiai Táblázatban. PÉLDA: CA #2-
t Csapdaként lehet megjelölni a Hajó Technológiai táblázatban,
ekkor ezt így is kell használni.
Az ellenséggel való összecsapáskor, ezek nem semmisülnek meg 
azonnal, mint a rendes Csapdák. A hajókat felfedjük és a Csata 
táblára tesszük, majd a szokásos módon Harcra kerül sor. A
Csapda Csapatjelző visszavonulhat és tüzelést is színlelhet. Ha 
egy Csapda Csapatjelző megsérül, vagy sikeresen talál, Csapda 
kiléte felfedésre kerül és eltávolítjuk a játékból. Ha egy Csapda 
Csapatjelzőben egynél több Csapda is van, amikor (bármilyen 
okból) egy Csapda eltávolításra kerülne belőle, ehelyett az 
egész csapatot eltávolítjuk. PÉLDA: Egy játékos 3 Csapda Vadászt 
épít egy csapatba. Ha ezen Csapda Vadászok közül bármelyik talál 
és eltávolításra kerül, mind a 3-at eltávolítjuk. 
Egy alakváltó Csapda csapata, kizárólag harcképes hajók társaságában, 
beléphet ellenséges egységeket tartalmazó hexára. Egy csapdaként 
megépített jelzőt a későbbiekben meg lehet építeni valódi hajóként. A
többi játékos sohasem fogja tudni, valójában mely hajók a 
Csapdák. A Csapda csapatjelzők minden más szempontból 
Csapdának tekintendőek. Nem vonhatnak blokád alá bolygókat, nem 
fedezhetnek fel stb. A Csapda csapatjelzők nem számítanak a
Flotta Méret Bónusz szempontjából. Ennek a birodalomnak csatában 
nem kell felfednie Csapdának számító hajói pontos számát, de azt 
igen, ha valamelyik harcoló fél elérte a Flotta Méret Bónuszt.
A Csapda csapatjelzők hajóelfoglalási támadáskor megsemmisülnek.
Olyan csapatjelzőket a játékos nem használhat Csapdaként, 
amelyeknek a megépítéséhez szükséges technológiai szintet még 
nem érte el. PÉLDA: Lopakodó jelzőket nem használhat 
Csapdaként, ha még nem fejlesztette ki a Lopakodókat.
A Csapda Vadászok nincsenek CV-n tároláshoz kötve, mivel a Csapdák 
magukban is képesek utazni. Egy bizonyos hajó típusból, egyszerre 
csak egy egy csapatjelzőt lehet Csapdaként felhasználni. PÉLDA: 
Az SC#5, DD#3, CA#2 és BC#4 jelző is lehet egyszerre Csapda, 
de az SC#4 és az SC#5 egyszerre nem. 
A Csapda csapatjelzők a játékos legfeljebb aktuális technológiai
szintjéig bezárólag, bármilyen technológiai szinten működhetnek, a 
játékos kinyilváníthatja azokat a lehetségesnél alacsonyabb
technológiai szintűnek is. PÉLDA: Egy CA csapatjelzőt, Csapdaként 
használnak egy csatában. A játékosnak 2-es Támadási technológiája
van. Minden a csatában résztvevő (saját) hajójának azonban még 
csak 1-es Támadási technológiája van. A játékos azt “nyilvánítja 
ki”, hogy a CA, Csapda csapatjelzőnek is csak 1-es szintű 
Támadási tech-je van, így nem fedi fel, hogy már kifejlesztette a 2-
es Támadási tech.-et. A CA Csapda eltávolításra kerül, amikor talál,
ha bejelenti, hogy 2-es Támadási tech-je van, csak még valószínűbbé 
teszi Csapdája találatát és felfedi Támadási tech szintjét.
FELFEDÉS: Amikor egy Csapda csapat először kerül eltávolításra 
a Harcban.
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