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BATTLES
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A TORTENET

Az Elvetemdiltek (the Wretch) meglepetésszer(
tamadast hajtottak végre a Szaturnusz banyasz-
telepei ellen, de az Intergalaktikus Urflotta (ISN)
azonnal védelmiikre kelt. Most az Elvetemiiltekre
var némi meglepetés. Vajon a merész, de még
tapasztalatlan Urflotta képes lesz legybzni a harc-
edzett idegeneket? Vagy esélyik sem lesz a
kényortelen Elvetemiiltekkel szemben?
Valasszatok egy oldalt, gondoljatok at a
stratégiat, és kezdddhet a kiizdelem!

TARTOZEKOK

ime a jaték tartozékainak részletes attekintése.

20 URHAJO

talppal és allvannyal

Mindkét flotta 10 Grhajobol all: 4 egyedi
hajobol és 2 rajbol, melyeket 3-3 hajo alkot.
Minden (irhajohoz kiilén allvany és talp jar.
Az ISN hajok képviselik a jofiukat a Foldrél,
A haibkat 2z Abr mig a Wretch hajok a tdmadé idegen fajt.
¥ 7 ot modon

kell 6sszeadllitani.
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ISN Everest

ISN Barrage Rook’s F-54 F-51 Blue F-47 Blue
Sparrows Hawks
é So Bwa Tet : t
Vapor’s Fate z
Tes Kio Ghosh Ka Red Red

Tougu Fuvu

2 CSATAMEZO
JATEKTABLA

Némely kiildetéshez csak az egyik,
méasokhoz mindkét tablara szikség lesz.

AZ €LSO JATEK ELOTT

1. Vegyink ki minden jatékelemet
a dobozbol!

2. Allitsuk az tirhajokat a talpaikra, és
helyezzlik el a képen lathaté médon!

2 PARAVAN

Ezek a paravanok rejtik a hajokat, amig
jatékba nem kertilnek.

'Y

2 KOORDINATA KOCKA

A kockakra a jaték vagy koordinata kockak

néven hivatkozik (ilyenkor egyszerre kell dobni
veliik), vagy betl-/szamkockaként emliti ket
(ekkor kiilon kell dobni veliik). A kockak féként az
ellenfél hajéinak megtamadasakor hasznalatosak,
az (irhajokartyakon 1évé racstérképen lehet
ellendrizni, hogy az adott dobas talalt vagy sem.



72 TAKTIKAI KARTYA
(flottanként 36 db)

egyedi szint visznek. Meghatarozott
helyzetekben jatszhatoak ki, és olyan
specidlis elényokhoz juttatnak, mint
az extra fegyverek, vagy Grhajé-
fejlesztések.
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2 ATTEKINTO KARTYA © sosmr
A kor menetének, és az (irhajokartyak jeloléseinek o
gyors emlékeztetSjéil szolgalnak. : :m‘,:_“
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24 URHAJOKARTYA

(2-2 db minden egyedi hajonak és rajnak)

Minden egyedi (irhajohoz és rajhoz 2-2 dupla oldalu kartya tartozik.
A kartyakkal kapcsolatos tudnivalokrdl késébb lesz szo.

2 ENERGIATABLA és
2 JELOLO

Az (irhajok bevetésehez és miikodtetéséhez
energiara lesz szlikség, mint ahogy a taktikai
kartyak kijatszasahoz és a fegyverek
feltdltéséhez is. A flotta emblémajaval ellatott
jelz6k mutatjak a tablan, hogy a jaték adott
pillanataban mennyi energia all rendelkezésre.

AT EARE

BATTLESKIP

45 PIROS (HAJOTESTSERULES) JELZO

Ha a hajo pajzsai kimeriiltek, ezek a jelz6k mutatjak a hajotesten keletkezett sértilések
mértékét. Ha a hajo talpara t{izott jelz6k szama eléri, vagy meghaladja a hajotest
maximalis sériilési értékét, a hajo megsemmisiil.

35 KEeK (PAJZS)JELZO

A pajzsok a hajok inditasakor aktivalodnak, a kartyajukon 1év érték szerint.

A hajotest sériilése elétt elészor a pajzsjelzék fogynak el.

8 AKADALY- és 8 FELFEDEZESLAP

Az akadalyok (4 térmelékmez6 és 4 aszteroida), valamint a felfedezéslapok (megfigyeld
allomas, bolygokézi piac, féregjarat, 2 pajzsregenerator, 2 energiaforras, és egy idegen
alkotmany) hasznalata révén minden kiildetés méas palyan zajlik. A lapok véletlenszert
lehelyezésével akar egyedi csatatér is kialakithato a tablan.

S

| GYOZELMI PONT JELZO -

Ez a jelz6 csak néhany kildetésben hasznélatos.

A JATEK CEUA

Valassz egy killdetést! Allitsd ssze a flotta és taktikai paklidat, majd vivj ellenfeleddel egy
hatalmas galaktikus csatat! Ha elséként teljesited a gyézelmi feltételeket, tiéd lesz a diadal!

FELKESZULES A JATEKRA
I. CSATATER ELOKESZITESE

A jatékosok helyezzék a tablat (a csatateret) az asztalra. A doboz also részét leforditva a
tabla ala lehet tenni a csatatér megemeléséhez. A jatékosok készitsék ki a koordinata koc-
kékat, a kék és piros jel6l6ket és az attekinté kartyakat barki altal kénnyen elérheté helyre.

2. KULDETES VALASZTASA

A 10. oldaltél kezd6déen talalhatok a kiildetések leirasai, melyek segitségével a jatékosok
dsszeallithatnak egy-egy csatat a Wretch és az Urflotta kz6tt. Nincs mas teendd, mint
valasztani egy kildetést, és kovetni az oft leirtakat. Tobb jaték utan a jatékosok mar
maguk is 6sszeallithatnak egyedi csatakat.

AZ €ELSO JATEK ESETEN

Az els6 jatékhoz ajanlott kiildetés a Csata az Uranuszon tl.

2-jatékosos kildetéseknél mindkét jatékos 1-1 flottat iranyit. A jatékosok iljenek
valasztott flottaik kozelébe, egymassal szemben, kozéttik a csatatérrel. Mindkét
jatékos helyezze el paravanjat, energiatablajat és jelzojét az asztal felé esé
részén, ahogy az el6z6 oldalon is lathato.

Csapat iilésrend és jaték: Csapatjaték esetén a csapattagok egymas mellé Uljenek a
tabla két oldalan, szemben az ellenfelekkel.

A csapattagok énalléan jatszanak, de megbeszélhetik a taktikat, tanacsokat adhatnak
egymasnak, stb. A csapattagok megmutathatjak egymasnak keztikben tartott taktikai
kartyaikat. Az energia fazisuk alatt barmennyi taktikai kartyat kicserélhetnek egymas kozott.

3. URHAJOK, URHAJOKARTYAK €S TAKTIKAI KARTYAK
KIVALASZTASA

Kétféleképpen lehet kivalasztani a hajokat és a taktikai kartyakat: a kiildetés szerint és a
jatékosok ddntése szerint.

Kiildetés szerint: A killdetés leirasa megadja, hogy a jatékosok pontosan mely taktikai
kartyakat, Grhajokat és Grhajokartyakat hasznalhatjak.

Jatékosok dontése szerinti hajok és hajokartyak: A kildetés egy flottakoltséget ir elé
a jatékosok szamara. A flottakdltség egy limit, melyet az Grhajok inditasi kéltségének
Osszege nem léphet tiil. A flotta 8sszeallitasakor minden hajohoz csak 1 hajokartya
hasznalhaté. Soha nem lehet ugyanolyan nevi hajobdl egyszerre tobb is a flottaban,
még akkor sem, ha killénbdzd verziojiak (a verziokrol késébb lesz sz6). igy példaul nem
valaszthato ki egyszerre 2 raj F-51 Blue Sparrow. Ha tobb példannyal rendelkeztek a
jatékbal, a flottakban lehet egyszerre tdbb ugyanolyan nevi hajd.

Jatékosok dontése szerinti taktikai kartyak: A taktikai kartyak vagy a flottdhoz adhaté
fejlesztések, vagy események, melyek befolyassal lehetnek a harc kimenetelére. A jatékos
paklijaba dsszevalogathato taktikai kartyak szama a fele a megegyezés szerinti flotta-
koltségnek, lefelé kerekitve. Igy példaul, ha 48 egység energia all rendelkezésre, a
jatékosok 24 kartyat valogatnak a taktikai paklijukba. Egy taktikai kartya pakliban
legfeljebb 3 azonos kartya lehet.

Megjegyzés: A taktikai kartyak szamara vonatkozo fenti szabaly akkor is érvényes, ha a
jatékos flottajanak teljes inditasi kdltsége kevesebb, mint a rendelkezésre &ll6 flottakoltség.
Példaul, ha 48 a flottakoltség, de a jatékos flottajanak egydttes inditasi koltsége csak 44,
akkor is 24 lapot tehet a taktikai paklijaba.

Kombinalt valasztas: Néhany kiildetés kombinalja a fenti két modszert, eldirva néhany
specialis kartyat és/vagy (irhajot, de megadva a lehetéséget a jatékosoknak a tovabbi
hajok és kartyak sszevalogatasara.



Taktikai kartyak, Grhajok és drhajékartyak
elhelyezése

A jatékosok a kivalasztott hajokat és a hozzajuk tartozd hajokartyakat a tegyék a
paravanjuk mogeé. Az ellenfél igy a hajok bevetésének pillanataig nem tudhatja, milyen
hajok allnak (még) rendelkezésre.

Miutén a jatékosok kivalogattak taktikai kartyaikat, keverjék meg 6ket, majd tegyék a
paklit a paravanjuk mellé, de ne mogé. A pakli mellett maradjon hely a dobott lapok
szamara is. A ki nem valasztott (irhajokat, hajokartyakat és taktikai kartyakat félre lehet
tenni (pl. vissza a dobozba).

URHAJOKARTYAK €S TAKTIKAI KARTYAK

A Battleship Galaxies-ban a flottak iranyitasara (irhajo- és taktikai kartyak szolgalnak.
A jaték elkezdése el6tt érdemes megismerkedni a kartyakon 1évé jelekkel, ill. a kartyak
hasznalataval.

JELZESEK AZ URHAJO- €S TAKTIKAI

KARTYAKON

Az (irhajo- és taktikai kartyakon lathaté jelek magyarazata
(az attekinté kartyakon is megtalalhato)

© Egyedi tirhajo D Kiegészits fegyver
@ Urhajoraj O Hes

@ Szallitokapacitas o Urhajofejlesztés
© Esemeny € szabotazs

Urhajékértyak: Minden (irhajohoz/rajhoz tartozé Grhajokartyabol haromféle van: standard,
harcedzett és veteran. Mindegyik verzié flottaba helyezése és csataba kuldése kiilénb6z6

energiaértékbe kerdl.

URHAJOKARTYAK

Az (rhajokartyakon lathato jelek és adatok magyarazata
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Urhajé(kartya) neve: Itt olvashato le a hajo, vagy hajéraj elnevezése.
Egy idében egy hajobdl vagy hajorajbdl csak egyféle verzio lehet
a flottaban.

B Wéret - Egyedi/Raj: A hajo(k) nagységa (Kicsi, kdzepes, nagy), tovabba,
hogy egyedi hajé vagy raj.

Hajoosztaly és tapasztalati szint: A hajo/raj tipusa és verzidja. Minden
hajokartyabol haromféle verzio létezik, igy egy trhajo/raj standard,
harcedzett vagy veteran lehet.

B Eisédleges fegyver: Minden hajénak van egy elsddleges, alapvets
fegyvere, mely modosithaté mas képességek, taktikai kartyak altal.
A méasodlagos és kiegészitd fegyvereknek ugyanolyan jellemzéik vannak,
mint az elsédleges fegyvernek (pl. hatotavolsag, stb.; részletesen lasd az
E-J pontoknal).

Fegyver neve: Az adott fegyver elnevezése.

Fegyver toltési kéltsége: Ennyi energiaba (alapesetben ez 0) kertil a
fegyver hasznélata.

Fegyver hatotavolsaga: A hajo ennyi mez6 tavolsagra képes tiizelni
ezzel a fegyverrel.

Fegyver tiizképessége: Egy toltéssel ennyiszer lehet tiizelni a fegyverrel.
A hajé azonos és kiilonbdz6 célpontokat is [6het egyetlen tamadas soran
az adott fegyverrel.

I Fegyver tiizereje: Ennyi sériilést okoz a hajo, ha adott fegyvere eltalalja
a célt.

Fegyver egyéb informacioi: Itt vannak feltiintetve a fegyver specialis
képességei, vagy korlatai (ha vannak).

Képességek: Az adott irhajokartya altal a hajora ruhazott képesség(ek).

Aktivaciés koltség: Ennyi energia sziikséges a hajo aktivalasahoz
(mozgatashoz és tamadashoz).

D Mozgas: Az aktivalt tirhajo ennyi mez6t képes haladni.

Pajzs: Ennyi kék szini (pajzs)jelz6 keriil az (irhajo talpara az inditasakor.
Raj inditasakor minden egyes hajora ennyi pajzsjelz6 kertil.

0D Urhajé sziluett: A hajo(k) alakja.

IED Sereg szimbéluma: Ehhez a sereghez tartozik a hajo. Ebben a jatekban
két sereg |étezik (az Elvetemiiltek és a Nemzetkozi Urflotta), a tobbi a
leendd kiegészitdkben varhato.

@D Inditasi kéltség: Az inditashoz — vagyis a hajé flottaba, illetve a tablara
helyezéséhez — sziikséges energiakoltség.

IE® Hajotest: Ennyi piros szinii (hajotestsériilés) jelz6 gy(ilhet dssze a hajo
talpan, miel6tt megsemmistilne.

Talalati abra: A talalatot éré, vagy mellélévést jelenté koordinatakat
mutatja. A hajok abrain egy vagy két voros (kritikus sérilés) csillag is
talalhaté. Ha ezt a kritikus sériilés pontot talalat éri, amikor a hajo pajzsai
nem miikadnek, az Grhajo azonnal megsemmisil. A hajoknak egyéb
specialis talalati helyeik is lehetnek, melyek a kartyajukon vannak fel-
tlintetve.

Gyiijteményszam: Azt jeloli, hogy melyik kartyacsoportba tartozik a lap.

Egyedi/Raj:Minden erre a hajéra vonatkozo taktikai kartya (kivéve a
H6s tipusuak, lasd késdbb) ikonjanak meg kell egyeznie ezzel az ikonnal.

Raktér befogadoképesség: A hajo ennyi mezényi méretii kisebb (rhajot
képes szallitani (erre a kartyara helyezhetok).

Hajofejlesztés: A hajohoz rendelhetd fejlesztési kartyak maximalis szama.
Kiegészito fegyver: A hajéhoz rendelhetd kiegészitd fegyverek maximalis
szama.
Hés6k: A hajohoz rendelhetd hésck maximalis szama.
Megjegyzés: Ha egy szimbolum nem szerepel a hajo kartyajan, az a fajta

taktikai kartya nem hasznalhato hozza. Példaul ha a kartyan nincs Raktér
befogadéképesség szimbolum, ill. érték, a hajo nem szallithat mas (rhajokat.




TAKTIKAI KARTYAK

A taktikai kartyékon lévé adatok és jelek.
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A taktikai kartyak a jaték minden fazisaban kijatszhatok, a kartyak kijatszasaért
energiaval kell fizetni. Erre akar a jatékos sajat korén kiviil is lehet6ség van.

A kartyan feltiintetett fazis, valamint a kartya sz6vege hatarozza meg, hogy az
adott kartya pontosan mikor jatszhato ki.

Kaértyanév: A taktikai kértya elnevezése.
IE® Tipus: A taktikai kartya tipusa (I4sd lejiebb).
Fazis: A fazis, melynek soran a kartya kijatszhato (a fazisokat lasd késdbb).

BB Sereg: Azt mutatja, melyik sereghez tartozik a kartya. A hajofejlesztések,
kiegészitd fegyverek és hdsok csak az ehhez a sereghez tartozé hajokhoz
jatszhatok ki.

Kéltség: Ennyi energiaba keriil a kartya kijatszasa.

Kartyatipus ikon: A lap tipusanak ikonja.

Képességek: A kartya altal nyUjtott képesség(ek) magyarazata.
Gyitijteményszam: Azt jeldli, hogy melyik kartyacsoportba tartozik a lap.

Taktikai kartyak tipusai

A taktikai kartyak tipusai, és kijatszasuk néhany szabalya:

Esemény (Event): Az eseménykartyak altalaban egyszeri
hatasuak, ezutan pedig el kell dobni éket.

Hds (Hero): Ez a kartya a jatékos altal iranyitott egyedi
hajohoz jatszhato ki. Amig a héskartya jatékban van (vagyis
a hajoéhoz rendelve), az altala nyujtott elény befolyasolja a
jatékot. Egyidében nem lehet 2 azonos nevi hés egy
flottaban, ha ez mégis eléfordulna, az egyiket el kell dobni.

Egyedi/raj hajéfejlesztés (Solo/Squadron Ship Upgrade):
Ez a kértya a jatékos altal iranyitott egyedi hajohoz vagy
hajorajhoz jatszhato ki, attdl fiiggéen, hogy "egyedi” vagy "raj"
ikon talalhaté rajta. A megfeleld hajo/raj ezutan megkapja a
kartyan szerepld fejlesztést.

Egyedilraj kiegészito fegyver (Solo/Squadron Additional
Weapon): Ez a kértya a jatékos altal iranyitott egyedi hajohoz
vagy hajérajhoz jatszhato ki, attél figgdéen, hogy "egyedi"
vagy "raj" ikon talalhato rajta. Ha ezutan a hajé aktivalasra
keril, a kiegészit6 fegyver is feltdlthetd és bevethet6 a hajé
tobbi fegyverével egyltt, barmilyen sorrendben. Példaul a

“x. jatékos elsoként feltdltheti a kiegészité fegyvert, majd a hajé
elsddleges fegyverét.

Egyedil/raj szabotazs (Solo/Squadron Sabotage): Ez a
kartya az ellenfél altal iranyitott egyedi hajohoz vagy hajé-
rajhoz jatszhato ki, attol fiiggéen, hogy "egyedi" vagy "raj"
ikon talalhato rajta. Kijatszasa ugyanugy torténik, mint minden
mas kartyaé, néhany kivétellel. Egy hajokartyan barmennyi
szabotézs kartya lehet. Ha egyszer kijatszottak egy hajohoz,
folyamatosan érvényes lesz ra, hacsak egy masik taktikai
kartyaval, vagy képességgel nem semlegesitik, illetve a hajé
meg nem semmisdil.

A CSATA ELKEZDODIK

Kiildetés kivalasztva, minden elokészitve... Kezdddhet a jaték!

Kiindulasi energiamennyiség és taktikai kartyak
Minden jatékos helyezze energiajelz6jét tablaja 15. mezéjére. Ezutan mindenki hiizzon
5 taktikai kartyat a sajat paklijabol. A jatékosok megnézhetik lapjaikat, de tartsak
titokban ellenfeleik el6tt!

Kezdés

A jatékosok dobjanak a szamozott kockaval. A legnagyobbat dobd déntheti el, ki legyen
a kezddjatékos (holtverseny esetén Ujradobas kovetkezik). A jatékosok az 6ramutatd
jarasa szerint kovetik egymast. A kezdd 5 egység energiat kap az elsd energia fazisban
(az egyébkent szokasos 10 helyett, 1asd lejjebb).

A JATEK MENETE

A jaték korokre oszlik. Egy jatékkor 3 fazisbol all, melyeket a lenti sorrendben kell
végrehajtani.

Energia fazis

Felvonulasi fazis

Akcié fazis
Ha a jatékos végzett mind a 3 fazissal, a kdre véget ér, és a téle balra Ul6 jatékos
kévetkezik. Minden fazisrél részletes magyarazat talalhaté a kovetkezd oldalakon, de
rovid emlékeztetdjlk az attekintd kartyakon is megtalalhaté.

Taktikai kartyak eldobasa energiaért: A jatékos korének barmelyik fazisaban el-
dobhat tetszéleges szamu taktikai kartyat a kezébdl energiaszerzés céljabol. Minden
eldobott lapért 1 egység energia jar.

I ENERGIA FAZIS

Minden energia fazis elején a jatékosok 10 egység energiat kapnak, és huzhatnak egy
taktikai kartyat. Megj.: Az els6 korben a kezdd jatékos csak 5 egység energiat kap, de
ugyanugy hizhat taktikai kartyat, mint a tébbiek.

Az energia hasznalata: Ha a jatékosok energiat kapnak, energiajelzdjliket a tablajan a
megadott értékkel jobbra, ha energiaval fizetnek vagy energiat veszitenek, a megadott
értékkel balra mozgatjak. Energiaba kertil a hajok beinditasa, aktivalasa, taktikai kartyak
kijatszasa, és némely specialis képesség hasznalata. A jatékosok nem valaszthatnak
olyan akciét, amelyhez nincs elég energiajuk.

Minimum és maximum energia: Az energiaszint soha nem mehet 0 ala, vagy 40 folé.
Példaul, ha egy jatékos energiaszintje 33, és 10 egység energiahoz jut, a jeldl6t a 40-es
mezore kell helyeznie (és a maradék 3 egységnyi energia elvész).

2 FELVONULASI FAZIS

A jatékosok ebben a fazisban Start z6na

fizethetik ki barmely, fel-
bocsatani szandékozott
hajojuk inditasi kéltségét.

A hajok a start z6nabdl, vagy
nagyobb Grhajok altal szallitott
hajok esetén a szallité Grhajo
mellél indulhatnak.

Startzoéna Bt 5



Felvonulasi fazis (folytatas)

Hajok inditasa a start z6nabol: Ha a jatékos egy hajokartyaja még a paravanja mogott
van, az inditasi koltséget kifizetve maga elé teheti a kartyat, az Girhajot pedig a start
zbnara helyezheti. A start zonara helyezett hajé mas (irhajokat is szallithat (lasd a Hajok
szallitasa c. részt). A start zénara helyezett hajo talapzatanak legalabb egy mezét le kell
fednie a start zonabal.

Hajoraj inditasa esetén a raj minden
hajéjanak szomszédosnak kell lennie
legalabb egy masik hajéval a rajbol,
talapzatuknak pedig minimum

egy start zdna mez6t le kell fednitk.

Az ISN Everest inditésa

Az ISN F-47 Blue Hawks hajoraj inditésa

Hajok inditasa szallitohajébol: Ha egy korabbi kdrben inditott (irhajo mas hajokat is
szallit, a jatékos kifizetheti a szallitott hajo(k) inditasi kdltségét, majd a szallito mellé
helyezheti 6ket. Hajoraj széllitasa esetén minden hajéjanak szomszédosnak kell
lennie legalabb egy masikkal a rajbol, valamint a szallitoval is.

Szomszédos: Egy hajo akkor szomszédos egy masikkal, ha az altala elfoglalt egyik
mez8nek kdzos hatéra van a masik hajo altal elfoglalt mezével.

Hajo inditasakor a jatékos ellendrizze a kartyajan lévd pajzsértéket, és helyezzen
annak megfelelé szamu pajzsjelz6t a hajo talpara. Hajoraj inditasa esetén a raj minden
egyes hajoja megkapja a pajzsértéknek megfelel6 er8sségii pajzsot.

Ha a jatékos start zonajaban nincs elég szabad mez0 egy hajé vagy egy teljes hajoraj
lehelyezéséhez, nem indithatja ket. Csak annyi hajét lehet inditani, amennyihez
elegendd energia és mez0 (a start zonaban) all rendelkezésre.

HAJOK SZALLITASA

Az (irhajok egy része képes mas hajokat szallitani a rakterében. igy a jatékosoknak
lehet6séguk nyilik arra, hogy tobb hajét is a csata helyszinére juttassanak az inditési
kéltségiik kifizetése el6tt (ezt csak akkor kell kifizetni, amikor a szallitd hajorél szallnak
fel). Minden hajé vagy hajoraj méretétdl fiiggen bizonyos szami mez6t foglal el a
tablan. A tablan elfoglalt mez6k szdma megegyezik a szallitd hajok rakterébdl elfoglalt
hely nagységaval. Példaul az ISN Barrage 2 egységnyi szallitbkapacitast (rakteret)
foglal el, mig az F-51 Blue Sparrow-k dsszesen 3-at.

Egy hajo nem szallithat tbb (irhajét, mint amennyi a raktér befogadoképessége. igy
tehat egy 12-es befogaddképességi raktérrel rendelkezé hajo annyi masik hajét
széllithat, amennyinek a tablan elfoglalt 6sszmérete nem haladja meg a 12-t. Hajoraj
szallitasa esetén az egész rajnak elegendé méret(i raktérre lesz sziikség. Tehat nem
széllithatd a raj egy része (csak az egész raj egyszerre), és nem szallithaté olyan hajé
sem, amelyik maga is szallit hajo(ka)t.

Méretkorlatozas: Egy hajé csak sajat méreténél kisebb hajo(ka)t szallithat. A nagy
hajok kdzepes és kis hajokat, a kbzepesek csak kicsiket szallithatnak. A kis hajok nem
képesek mas hajok széllitasara.

A rakomany titkos: Ha a jatékos olyan hajot helyez a start zénara, mely méas hajok
széllitasara képes, titokban tegye a szallitani kivant hajok kartyait a szallitdhajo
kartyaja ala. A kartya ala tett egyéb hajokartyak mindig a szallitott Grhajokat jelzik. Ha a
szallitéhajé valamilyen okbdl elveszik (pl. a jatékos elveszti felette az iranyitast), vagy
megsemmistil, az dsszes szallitott hajé is megsemmisil.

A szdllitott hajok mindaddig rejtve maradnak az ellenfél el6tt, amig a jatékos fel nem
bocsajtja 6ket, vagy meg nem semmisiilnek. A jatékososok barmikor belepillanthatnak
a sajat szallitott hajoik kartyaiba. A szallitott hajok inditasi kdltségét csak akkor kell
kifizetni, ha a szallitdhajobol felbocsajtasra keriilnek.
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3 AKCIO FAZIS

Ebben a fazisban aktivalhatjak a jatékosok a csatatéren iranyitott hajéikat.
HAJOKARTYAK AKTIVALASA

A jatékosok az akcid fazisban annyi hajokartyat aktivalhatnak, amennyinek az aktivacios
kéltségét meg tudjak fizetni. Ugyanaz a hajokartya egy kdrben csak egyszer aktivalhato.

Hajokartya aktivalasakor a kévetkez 3 lépést kell végrehajtani, sorrendben: \
Hajokartya kivalasztasa és az aktivacios koltség kifizetése.

A valasztott hajokartyahoz tartozé hajé(k) mozgatasa.

Tamadas a valasztott hajokartyahoz tartozo hajovalihajokkal.

Amint a jatékos végzett e 3 I1épéssel, aktivalhat egy Ujabb kartyat.
A kovetkezékben mindharom Iépést részletesen bemutatasra kerdil.

BE® Hajokartya kivalasztasa és az aktivacios koltség kifizetése

A jatékos barmelyik hajokartyajat kivalaszthatja, és kifizeti a rajta feltiintetett aktivacios
energiat. Példa: a jatékos a veteran ISN F-47 Blue Hawk rajt valasztotta, melynek
Aktivacios koltsége 2. A jatékos 6 egységnyi energiaval rendelkezik, igy energiajelzojét
a 4-es pozicidba helyezi.

EEX) A valasztott hajokartyahoz tartozé hajo(k) mozgatasa

A jatékos a valasztott hajokartyahoz tartozo akarmelyik, illetve akarmennyi hajojat
mozgathatja, tetszése szerint. A mozgasra a kdvetkez6 szabalyok vonatkoznak:

Mozgas értéke: A hajo(k) barmilyen
iranyban mozgathatd(k) max. a hajo-
kartyan feltlinetett mozgasérték erejéig.
Példaul egy hajo 5-6s mozgasertékkel
0,1, 2,3, 4 vagy 5 mezét haladhat
(I4sd a jobb oldali példat).

Mozgatas sorrendje: Egy raj hajoi

bérmilyen sorrendben mozg athatok. Ebben az esetben a jatékos az ISN F-47 Blue

Hawk raj mindegyik hajéjaval a maximalis 5
lépést tette meg.

Kozepes hajo mozgatasa: Kdzepes
hajonal meg kell hatarozni melyik lesz
a mozgas szerinti eliils6 vége (ez lehet
akar a hatulja is). Lépésnél a talapzat
hatso részének mindig az ellilsd rész
altal eléz6leg elfoglalt mezére kell
|épnie (lasd a jobb oldali példat).

Az ISN Barrage 4 mez6t halad.

Nagy hajé mozgatasa: Barmilyen
mozgas, melynek kovetkeztében a talp
3 0j mez6t foglal el 1 1épésnek szamit
(l4sd a jobb oldali példat).

Az ISN Everest 3 mez6t halad.

Elektronikus (itk6zésgatlo: Amennyiben egy hajo egy ellenséges (irhajoval
szomszédos mez0re 1ép, vagy egy ilyenen athalad, a mozgé hajo sérilést szenvedhet,
amint elhalad a masik mellett. Mihelyt ilyen mezére 1ép egy hajo, az ellenfél dobhat a
szamozott kockaval. 5+ dobasnal a mozgo hajo sériilést szenved el az elektronikus
litkozésgatlétél (ECM) az alabbiak szerint:

+ Ha kis hajo mellé 1épett, 1 ECM sériilést szenved.

* Ha kdzepes hajé mellé lépett, 2 ECM sérilést szenved.

+ Ha nagy hajé mellé Iépett, 3 ECM sérilést szenved.

A sériilésekrdl a 8. oldalon talalhato részletes leiras.




Fontos: Az a hajo, mely indulasakor kerlil egy ellenséges Grhajé mellé, nem sériilhet
az ECM-t6l, ahogy az a hajé sem, amelyik egy masik hajo vagy taktikai kartya hatasa,
illetve felfedezés lap miatt keriil egy ellenséges (irhajé szomszédsagaba.

Egy hajo mozgasa soran egyszerre tobb drhajotol is szerezhet ECM sériilést, ugyan-
attdl a hajotol viszont csak egyszer, legalabbis addig, amig folyamatosan a kdzvetlen
szomszédsagaban mozog. Példaul: ha egy F-47 Blue Hawk egy So Bwa Tet mellé lép,
majd mellette marad, és a kdvetkezékben is egy vele szomszédos mezére 1ép, vagy
athalad a So Bwa Tet altal elfoglalt mez6kén, a So Bwa Tet-et iranyitd jatékos csak
egyszer dobhat az ECM sériilésre. A tovabbi mezbk, amelyeket az F-47 Blue Hawk be-
jar anélkil, hogy elhagyna a So Bwa Tet szomszédsagat, nem okoznak plusz sériilést.

Athaladés hajok felett, leszallas més hajokon: Egy hajo athaladhat olyan mezon,
amelyen masik hajo all, de ha az egy ellenséges (irhajo, szamolnia kell az ECM sériilés
kockazataval, amint azzal szomszédos mezére |ép. Egy hajé nem fejezheti be a
mozgasat olyan mez6n, amelyen masik hajé all (Iasd az alabbi példakat.)

Az ISN Everest atrepil egy F-47 Blue Hawk felett, mikozben 3 mezét Az ISN Barrage étrepiil a Rook’s F-54 felett,
halad. mikézben 4 mezét halad.

Fél mezére lépés, vagy athaladas: A tabla szélén fél mezok talalhatok. Egy hajo nem
helyezhet6 fél mezdre, és nem is léphet ra, vagy mozoghat at ilyen mezén.

Szabélytalan Iépés egy fél mezére.

BEXD Tamadas a valasztott kartyahoz tartozo hajévallhajokkal
Elérkezett a tdmadas ideje! (de tdmadni nem kételezd)

Elsédleges fegyverek: Minden hajénak van egy els6dleges fegyvere, és a hozza
tartoz6 hajokartyan szerepel ennek toltési kbltsége, hatétavolsaga, tlizképessége és
tlzereje.

Masodlagos/kiegészito fegyverek: A kilonbdz6 hajok egy része, ill. a hajok egyes
verzioi masodlagos és/vagy kiegészitd fegyverekkel is rendelkezhetnek.

Tamadaskor a hajé elsédleges, masodlagos és/vagy kiegészité fegyvereinek toltési
koltsége barmilyen sorrendben kifizethetd (és igy a fegyverek is barmilyen sorrendben
hasznalhatok).

TOLTES

Ahhoz, hogy a jatékos tamadhasson egy fegyverrel, fel kell tdltenie. Ehhez ki kell
fizetnie a toltési energia koltséget (ez altaldban 0), melynek fejében az adott fegyverrel
a tlizképességének megfeleld szamu tdmadast hajthatja végre. Példaul: ha a jatékos a
So Bwa Tet hajo LR5 Plaxma agyujaval timad, 2 egység energiat kell fizetnie a fel-
toltésért, melynek révén egyszer stitheti el a So Bwa Tet Plaxma agyujat.

Ha a jatékos egynél tobb fegyvert tolt fel, mindig be kell fejeznie az el6zével vald
tamadast, hogy feltolthesse a kovetkez6t. A jatékos az egymast kovetd tmadasai
soran ugyanazon, vagy tobb kiildnbdzd célpontot is tamadhat (ha nincs ettél eltérd
szabaly/utasitas).

Egyszeri feltéltés: Bar egyetlen feltdltéssel akar tobb tdmadas is végrehajthaté (a
fegyver tlizképessége szerint), egy fegyver csak egyszer tolthetd fel egy hajéaktivacio
soran (ha nincs ettél eltéré szabaly/utasitas).

Hajoraj fegyvereinek feltéltése: A raj minden hajoja kiilon-kiilon tamadhat a rendel-
kezésre allo fegyverekkel, de a tltési kdltséget is hajonként kiilon meg kell fizetni.

CELZAS

Miutan a jatékos feltoltott egy fegyvert, meg kell céloznia egy ellenséges hajot,
amennyiben az a fegyver hatétavolsagan beliil tartdzkodik. Ha egy ellenséges hajo
sincs a fegyver hatétavjan beliil, nem lehet vele tmadni. Tamadni sosem kételezd,
de ajanlatos.

A fegyver hatotavolsaganak ellenérzése: A megcélzott hajonak a tamado fegyver
hatétavolsagan bellil kell lennie. Példaul: az ISN Barrage elsdleges fegyverének haté-
tavja 4, mellyel megcélozhat minden, téle 4 mez6n beliil tartdzkodo hajét. A hatétav
kiszamitasat a tamadd hajo barmely szomszédos mezéjével kell kezdeni, majd a cél-
pont felé haladva le kell szamolni a hatétavolsag értékét (beleértve az a mezét is,
amelyen a megcélzott hajé all). Ha a leszamolt érték azonos vagy kisebb, mint fegyver
hatétavolsaga, akkor tamadas indithaté vele. Mas, a fegyver és a célpont kézé esé
hajon keresztll is lehet tamadni. Ebben az esetben a hatétavba be kell szamitani a
hajo altal elfoglalt mezd(ke)t is.

Az ISN Barrage els6dleges fegyverének hatétavja 4, igy

A Red Tougu vadész els6dleges fegyverével meg-
megtémadhatia a Vapor's Fate-et és/vagy a So Bwa Tet-et.  tamadhatja az ISN Everest-et, de az ISN Barrage-et
Nem tamadhatja viszont a Choosh Ka-t, mert az 5mezényi ~ mér nem, mivel elsédleges fegyverének hatétavja 1.
tavolsagra van tdle.

Kizarolag 1-es hatotavolsagu fegyverrel rendelkezé Grhajé csak szomszédos mez6rél
tamadhat.

TAMADAS

Ha a jatékos feltdltotte a hajo adott fegyverét és a célpont hatétavolsagon belil esik,
tizelhet a fegyverrel.

A fegyver tiizképességének ellenérzése: Egy feltoltéssel maximum ennyiszer lehet
tiizelni a fegyverrel.

A célpont bejelentése: A jatékosnak meg kell neveznie, melyik hajéjaval kivan
tamadni, és melyik ellenséges (irhajo a célpont. Emlékeztetd: ugyanazzal a fegyverrel
tobb hajét is meg lehet tamadni, és egy fegyverrel tobb tamadasra is lehet6séged van
(a fegyver tlizképességének megfelelden).

A fegyver tiizerejének ellen6rzése: Ekkora sérilést képes okozni a fegyver, ha el-
talalja a célpontot.

Dobas a koordinata kockakkal: A tamado jatékos dobjon mindkét kockaval, majd

nevezze meg a dobott bet{i-szam kombinaciét (példaul: D-4). Az ellenfél ellendrizze a

dobott koordinatakat a megtamadott hajdja kartyajan, és jelentse be, hogy talélt vagy

sem. A szlirke mez&k talélatnak, a fehérek mellélovésnek szamitanak. Talalat esetén

a sérilésre vonatkozo szabalyok mérvadoak.

W Ha egy hajot piros csillaggal jeldlt
(kritikus talalat) mezon talalnak el, és
a talalatkor mar nincs pajzsa, azonnal

megsemmisil.

Megjegyzés: Ha a tamadas kovetkeztében fogy el a célpont pajzsa, és
ugyanez a talalat egyben kritikus, a megcélzott hajé még nem semmisil meg.




Pajzsok: A pajzs mikadik, ha akarcsak egy (kék) pajzsjelzé is talalhaté a hajé
talapzatan, miikodésképtelennek tekintendé azonban, ha nincs mar ott pajzsjelz.

Sériilések: Ha a célpontot talalat érte, a tamadd jatékos ellendrizze fegyvere tlizerejét,
a talalatot kapott hajé ennyi pajzsjelzét veszit. Ha a megtdmadott hajonak nincs mar
(elég) pajzsjelzéje, a hianyzd pajzsjelzék helyett ugyanannyi piros (hajotestsériilés)
jelz6t kell a hajo talapzatéra tlizni.

Tamadas vagy kozvetlen sériilés: A taktikai kartyak, illetve a hajokartyakon talalhatd
egyes képességek is sériiléseket okozhatnak, ezeket kdzvetlen sérliléseknek nevezzk,
és NEM minéstuilnek tamadasnak.

A taktikai kartyak, illetve a hajokartyakon talalhaté egyes képességek okozta kdzvetlen
sérilések a hajok kiilénbdz6 részeiben okozhatnak kérokat. A kozvetlen sérilések
szamitasanal az alabbi szabalyok érvényesek.

Kozvetlen sériilés: A kozvetlen sérilés esetén ugyanugy kell eljarni, mint a normal
(fegyver okozta) sériilés esetén. El6szor a hajé pajzsjelzéit kell eltavolitani, majd ha mar
nincs tdbb pajzsjelzé, piros jelzéket kell a hajé talapzatara tlizni.

Kozvetlen pajzssériilés: A kdzvetlen pajzssériilés csak a pajzsot érinti. Ha egy hajonak
nincs mar pajzsa, nem keletkezik benne kar. Ha a hajonak van pajzsa, le kell venni a
talpardl a megfelelé szamu pajzsjelz6t, de piros jelz6ket NEM lehet kitlizni akkor sem,
ha a sériilés mértéke meghaladja a pajzs értékét.

Kozvetlen hajotestsériilés: A kdzvetlen hajotestsériilés esetén mindig piros jelz6ket
kell tlizni a hajo talapzatara, még akkor is, ha van pajzsa. lly médon pajzzsal rendelkezd
hajo is megsemmisithetd.

Kozvetlen sériilés fajtai: A fegyverek és kiilonleges képességek specialis sériiléseket
okozhatnak (mint példaul a kézvetlen pulzussériilés, vagy a kdzvetlen vecton
pajzssértilés). Némely hajé egyedi gyenge pontokkal, vagy éppen extra védelemmel
rendelkezik ezek ellen a specialis sériilésfajtak ellen. Hacsak az adott kartya szoveges
része masként nem rendelkezik, ezen kiilonleges sériilések atlagos pajzs-, hajotest-,
vagy kozvetlen sértlésként kezelenddk.

Példa: Az ISN Everest kdzvetlen vecton-pajzs sériilést szenvedett egy timado Red
Fuvu hajotdl. Nincsenek extra védelmi és sérlilési kitételek, illetve vecton
sériilékenységet sem tiintettek fel a tamado és védekezd hajok kartyain, igy ez a
sérilés kdzvetlen pajzssérilésnek tekintendd.

PELDA EGY TAMADASRA

Az ISN Everest megtdmadja a Choosh Ka-t elsédleges fegyverével. Dobas: D-4. Az

ellenfél ellendrzi a Choosh Ka hajokartyajat. A D-4 koordinata szlirke, igy talalatot kapott.

Az ellenfél leveszi utolso pajzsjelz6jét a Choosh Ka talapzatardl és feltliz egy piros
(hajotestsérilés) jelzét, hiszen az ISN Everest elsédleges fegyverének tiizereje 2.

HAJORAJOK FEGYVEREINEK FELTOLTESE,

HAJORAJOKKAL TORTENO TAMADAS

A raj minden hajoja kiilén-kiilon tamadhat a rendelkezésre all6 fegyverekkel, tetszés
szerinti sorrendben (ez a raj hajoira, ill. a fegyvereikre is vonatkozik). A raj minden
egyes hajojara kiilon ki kell fizetni a toltési koltséget.

MEGSEMMISULT HAJOK

Ha a piros jelz6k szdma eléri a hajohoz tartoz6 hajokartyan feltiintetett hajotest értéket,
a hajé megsemistil. A megsemmisitett hajot a jatékos vegye le a tablardl, és helyezze
a hajéhoz tartoz6 hajékartyara. Ha az adott hajokartyahoz tartoz6 6sszes hajo meg-
semmisilt, a kartya kikeril a jatékbol. A jatékos tegye félre a kiesett kartya(ka)t

(a dobott lapokhoz) és hajé(ka)t (de ne a paravanja mogé). Ha a megsemmisitett hajo
mas hajokat szallitott, azok is megsemmistilnek (és meg kell mutatni 6ket).

GYOZELMI FELTETELEK

Mindegyik kiildetésnek megvannak a gy6zelmi feltételei. Ha az adott kiildetés gyézelmi
feltétele az ellenfél dsszes hajojanak megsemmisitése, az alabbi szabalyok
érvényesek ezzel kapcsolatban:

A gy6zelmet leghamarabb a 3. kérben lehet megszerezni. Akkor gy6z a jatékos, ha
ellefelének egy hajéja sem maradt a jatékmezén. Vagyis hiaba van még felbocsathatd
hajo a jatékos birtokaban, ha a jatékmezn mar nincs hajoja, elvesztette a jatékot.

IDOKORLAT

A kiildetések befejezésének masik modja az iddkorlat (kivéve, ha a kiildetés le-
irasaban az szerepel, hogy hagyjuk figyelmen kiviil az idékorlatot). Ha minden jatékos
mar kétszer felhasznalta az dsszes taktikai kartyajat, a jatéknak azonnal vége van,
amikor az utolso jatékos felhUizza az utols¢ taktikai kartyajat. A jatékosoknak ki kell
szamitaniuk a jatékmezon lévé hajoik dszesitett inditasi koltségét. Toredék hajoraj
esetén az inditasi koltség aranyos részét kell figyelembe venni. Példa: a jatékosnak
még 2 hajoja van meg a harcedzett ISN F-47 Hawk hajérajbél. Mivel a raj inditasi
kéltsége 5, a megmaradt 2 hajoért 3.3 pont jar a végelszamolaskor.

Akinek a legnagyobb az 6sszesitett inditasi koltsége, az nyeri a jatékot. Holtverseny
esetén az nyer, akinek tobb hajoja van a jatékmezén. Ha még ezutan is holtverseny
all fenn, az nyer, akinek késdbb fogyott el a taktikai kartyapaklija.

AKADALY- és FELFEDEZESLAPOK

Az akadaly- és felfedezéslapok a kiildetések egy részében hasznalatosak. Kétféle
akadalylap van: tdrmelékmezbk és aszteroidak. Ha a kiildetés leirdsaban masként
nem szerepel, az akadaly- és felfedezés lapok mozdulatianok. Néhany kiildetésben
viszont lehet mozgatni e lapokat. A mozgatéasuk soran a lapokat tirhajoként kell kezelni.

Akadalylapok: Az akadalylapokat a jaték elején képpel felfelé kell a jatékmezére tenni.

Térmelékmez6 (4): A tormelékmezoket ki lehet
keriilni, de &t is lehet repulni rajtuk. A mezére
torténd ralépéskor dobni kell a szamkockaval. Ha
a dobott szam 1-6 kdzé esik, a hajo 1 egységnyi
kézvetlen sériilést szenved el, ha 7 vagy nagyobb,
a hajo sértetlen marad. A hajok mozgasaval
kapcsolatos, tormelékmezére vonatkozoé szabalyok
megegyeznek az ECM-re vonatkoz6 szabalyokkal.

Aszteroidék (4): Az aszteroidak kozvetlen
szomszédsagaban tartozkodo kis és kdzepes
méret(i hajoknak nagyobb esélyiik van arra, hogy
ne kapjanak talalatot egy timadas soran (vagyis
Jrészleges” fedezékként hasznalhatok). Amikor
egy aszteroida szomszédsagaban lévé kis vagy
kézepes méretli hajé taldlatot kapna egy tamadas
soran, a megtdmadott jatékos dobhat a szam-
kockaval. 6 vagy nagyobb dobas esetén a 16vés
nem talalt. Aszteroidak altal elfoglalt jatékmezére
semmilyen médon nem ker(lhet (rhajo, még
atmenetileg sem, tehat a mozgés soran minden-
képpen ki kell kertilni 6ket. Ellenséges hajokat
viszont ugyanugy lehet/kell tAmadni aszteroidakon
keresztlil, mint mas hajokon keresztiil.



Felfedezéslapok: Az adott killdetéstél fiiggden a felfedezéslapokat képpel vagy
vagy hattal felfelé kell a jatékmezére helyezni. Amikor egy hajo ralép egy felfedezés-
lapra (és megall rajta), akkor a felfedezéslaphoz k6t6dé képességek azonnal
érvénybe lépnek (ha hattal felfelé nézé lapra Iépett a hajd, akkor azt természetesen
meg kell forditani). A hajok athaladhatnak a felfedezéslapokon, és tdmadhatnak is
azokon kereszttl.

ldegen alkotmany (1): Amig a haj6 ezen a lapon
all, elsédleges fegyverének hatotavolsaga 7-tel
nagyobb lesz.

Energiaforras (2): A jatékos plusz 2 egység
energiahoz jut, ha az energia fazisa kezdetén
legalébb egy, az iranyitasa alatt 1évé hajoja
energiaforrason all.

Megfigyeléallomas (1): Ha a jatékos altal
iranyitott hajok koziil legalabb egy a megfigyeld-
allomason tartdzkodik, minden altala iranyitott
hajojan az elsédleges fegyver hatétavolsaga
2-vel nagyobb lesz.

Bolygokdozi piac (1): A jatékos plusz 1 taktikai
kartyat huzhat, ha az energia fazisa kezdetén az
altala iranyitott hajok kozul legalabb egy a
bolygokézi piacon tartdzkodik.

Pajzsregenerator (2): Ha a jatékos energia
fazisanak kezdtén az éltala iranyitott hajo pajzs-
regeneratoron all, plusz 1 pajzsjelz6t lehet ratenni
(de a pajzsjelzék szama nem haladhatja meg a
hajo kartyajan jelzett értéket).

Féregjarat (1): Ha a jatékos az ezen a lapon &llo
kis vagy kdzepes méretli hajojat aktivaja, a
mozgatas helyett a hajot 13 mez6nyi tavolsagon
belll barmelyik Gres mezd(k)re helyezheti.

TOVABBI, KARTYAKKAL €S KEPESSEGEK-

KEL KAPCSOLATOS SZABALYOK

Kézben 1évé taktikai karyak szama: A jatékos kezében sosem lehet 10-nél tobb
taktikai kartya. Ha 10 kartyaja van a kezében, és Ujat szeretne huzni, el6tte el kell
dobnia egyet.

Taktikai kartyapakli: Ha a jatékos felvette az utolsé lapot a taktikai paklijabdl, azonnal
Keverje meg az eldobott taktikai kartyait és képezzen beldliik egy Uj taktikai paklit. Ha
a taktikai pakli masodszor is elfogy, a jatékos mar nem hizhat tobb taktikai kartyat.
Amikor a legutolsd jatékos is kifut masodszor a taktikai kartyakbol, azonnal vége van

a jatéknak.

Hajokartyakhoz csatolt taktikai kartyak cseréje: Lehetéség van arra, hogy a jatékos
kicseréljen koraban hajokartya(k)hoz csatolt taktikai kartya(ka)t a kezében lévdkre.
Feltételek: a kartyak tipusanak meg egyezni, ki kell fizetni az Uj kartya koltségét, a régit
pedig el kell dobni.

Ellenfél hajoja feletti iranyitas megszerzése: A jatékos egyes taktikai kartyak vagy
képeségek révén atveheti az iranyitast az ellenfél hajoja felett. Ha ez megtérténik, a
jatékos iranyitasa ala kertil a hajohoz tartozé hajokartya, és az ahhoz csatolt tovabbi
kartyak is, illetve az dsszes tobbi hajo, amelyik ugyanehhez a hajokartyahoz tartozik
(pl egy raj tobbi hajoja). Ha az elrabolt hajo mas hajokat szallitott, azok azonnal
megsemmisuilnek.

Tovabbra is érvényben marad, hogy egy adott névvel csak egy hés lehet a jatékos
flottajaban. Ha a hajo megszerzése soran még egy, ugyanolyan nev(i hdsre szert tesz,
az egyiket el kell dobnia. Ha az elrabolt hajobdl mar van a jatékos flottajaban (a fel
nem bocsatott hajok is szamitanak), akkor az elrabolt hajé megsemmisil.

Szabalyok kozti ellentmondasok: a hajokartyak és taktikai kartyak altal
biztositott képességek gyakran ellentmondasba kerlinek a jaték alap-
szabalyaival. Minden egyes ilyen esetben az adott kartyan olvashaté
utasitasokat kell érvényesnek tekinteni.

FONTOSABB SZI’\BALY’OK. MEG- .
HATAROZASOK ATTEKINTESE

Szomszédos: Egy hajo akkor szomszédos egy masikkal, ha az altala elfoglalt
egyik mezének kozos hatara van a masik hajo altal elfoglalt mezdvel.

Aszteroida fedezék: Amikor egy aszteroida szomszédsagaban 1évo kis vagy
kozepes méreti hajo talalatot kapna egy tamadas soran, a megtamadott jatékos
dobhat a szamkockaval. 6 vagy nagyobb dobas esetén a I6vés nem talalt.

Tormelékmez6 sériilés: A tormelékmezdre torténd ralépéskor dobni kell a
szamkockaval. Ha a dobott szam 1-6 kdzé esik, a hajo 1 egységnyi kdzvetlen
sérilést szenved el.

Kozvetlen sériilés: Kozvetlen sériilés esetén ugyanugy kell eljarni, mint a
normal (fegyver okozta) sériilés esetén. El6szor pajzsjelzéket kell eltavolitani,
majd ha mar nincs tobb pajzsjelz6, piros jelzoket kell a hajo talapzatara tiizni.

Kozvetlen hajotestsériilés: Kozvetlen hajotestsériilés esetén mindig a hajotest
karosodik (pajzstél fliggetlendl).

Kozvetlen pajzssériilés: A kdzvetlen pajzssériilés csak a pajzsot érinti. Ha egy
hajonak nincs mar pajzsa, nem keletkezik benne kar.

ECM sériilés: Amikor egy hajé egy ellenséges (irhajéval szomszédos mezére
lép, vagy egy ilyenen athalad, az ellenfél dobhat a szdmkockaval. 5+ dobasnal a
mozg6 hajo kézvetlen sériilést szenved el az ECM-t6l, a sértilés mértéke a meg-
kozelitett hajo méretétél fugg (kicsi— 1, kdzepes — 2, nagy — 3).

Jatékban: Egy taktikai kartya jatékban van, ha egy hajokartyahoz van csatolva.
Egy hajo jatékban van, ha a jatékmezén van.

Eredeti koltség (taktikai kartyaknal): A taktikai kartyak kijatszasanak/hajo-
kartyahoz csatolasanak koltségét modosithatjak bizonyos hajé- és taktikai
kartyak nyUjtotta képességek. Ha egy utasitas a kartya eredeti koltségét emliti,
ez alatt az adott taktikai kartyan feltiintetett értéket kell érteni.

Pajzs van/nincs: A hajonak van pajzsa, ha legalabb egy (kék) pajzsjelzéje van,
és nincs, ha mar egyetlen pajzsjelzéje sincs a talapzatan.

Iranyitas alatt: Egy taktikai kartya a jatékos iranyitasa alatt van, ha egy olyan
hajo(kartya)hoz van csatolva, amelyet a jatékos iranyit. Egy hajé a jatékos
iranyitasa alatt van, ha a hajé a flottajanak a tagja és jatékban van.




KULDETESEK

Az alabbiakban néhany kiildetés talalhaté, amelyek révén az Urflotta és a Wretch
kozotti fébb Utkozetek elevenednek meg a jatéktablan.

Kiildetéshez el6készitett kartyak: Ha a kuldetés leirasa Ugy hivatkozik egy taktikai
kartyara, hogy ,killdetéshez eldkészitve”, akkor az(oka)t a kartya(ka)t a jaték elején el
kell kiiloniteni, nem fogjak a jatékosok taktikai paklijanak részét képezni, a kiildetés
leirasaban szerepel, hogy e kartya(ka)t hogyan kell majd hasznalni (melyik hajohoz,
sth.). E kartyak a taktikai pakliba 6sszevalogathato kartyak szamat sem csokkentik,
ugyanakkor az elékészitett kartyaval pontosan megegyez0 kartyabol nem lehet 3-nal
tobb Gsszesen a jatékos taktikai paklijaban és az elkiilonitett kartyak kozott (még akkor
sem, ha a jaték tobb példanya is rendelkezésre all, és lehetévé tenné, hogy egy adott
kartyabol 3-nal tébbet lehessen felhasznalni).

Jatékosok szama: 2

Urflotta:

ISN Everest (harcedzett)

ISN Barrage (standard)

ISN Torrent (harcedzett)

ISN F-47 Blue Sparrows (standard)

Urflotta:

Superior Squadron Tactics x 3
SR2 Twin Rocket Launchers x 3
Alert From ISN Torrent x 3

LR5 Nuclear Warhead x 3
Bronson Skiles x 2

Sparrow Cover Fire x 2

Erin Cho x 2

Variaciok

I. KULDETES: Csata az Uranuszon tdl

A Naprendszer tavoli, az Uranusz és a Neptunusz pélyaja koze est, elhagyatott része tokéletes
felvonulési teriilet a Wretch flotta széméra. Az er6sédé Urflotta ugyanakkor rendszeresen
Orjératokat kiild ebbe a régioba, hogy az ellenség nyomara bukkanjon.

Az Urflotta célja: az 6sszes Wretch hajo megsemmisitése.
A Wretch célja: az 6sszes ISN hajé megsemmisitése.

Palya el6készitése: A jatékosok véletlenszeriien valasszanak ki 3 felfedezéslapot, és
helyezzék el 6ket a jatékmezon az abran lathatdo modon (hatlappal felfelé).

A jatékosok tegyék paravanjaik mogé az alabb felsorolt hajokat, ill. hajokartyakat.

A jatékosok valogassak dssze az alabbi taktikai kartyakat, keverjék meg az igy kapott
taktikai paklit, és helyezzék azt a paravanjuk mellé.

Gydzelmi feltétel: A jatékos gydz, ha az ellenféinek nem marad jatékban hajéja a 2. kor utan.
A masik lehetéség, hogy még ezt megelézden életbe 1ép az idSkorlat (1. a 8. oldalon), és az
ott leirtak szerint kell megallapitani a gyéztest.

Jatékosok altal 6sszeallitott flottak és taktikai kartyak: A kiildetés megszabta flotta és
taktikai kartyak hasznalata helyett a jatékosok allitsanak 6ssze egy 42 vagy 48 egységnyi
energiakoltségl flottat, és szabadon valogassak dssze a taktikai paklijukat.

Egy egyszer(ibb véltozat: Jaték taktikai kartyak nélkil. Minden, a taktikai kartyakkal
kapcsolatos képesség, szabaly, stb. semmisnek tekintendd.

— ISN jatékos start zondja

— Wretch jatékos start zonéja

Wretch:

Red Tougu (veteran)
So Bwa Tet (standard)
Tes Kio (standard)
Vapor's Fate (veteran)

Wretch:

Fortune’s Bounty x 3
Spectral Resurgence x 3
LR5 Plaxma Cannon x 3
Shield Siphon x 3

LR5 Ripper Cannon x 3
Krall Draxus x 2

Fate’s Reach x 1
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2. KULDETES: Attorés a blokadon Entebe-nél

Jatékosok szama: 2

Az Urflotta egy kisebb egysége az Entebe szektorban Grjératozik,
amikor értesitést kapnak, hogy a Wretch hajék gyors itemben
kozelednek. A Wretch csapatok kifosztottak a kbzelben Iévo
Lucignian Procyon telepet, és most megprobalnak olajra lépni
értékes zsakmanyukkal.

A Wretch célja: az dsszes ISN hajé megsemmisitése, vagy
legalabb 8 gybzelmi pont megszerzése.

Az Urflotta célja: az 6sszes Wretch hajé megsemmisitése.

Palya el6készitése: Ennél a kildetésnél nem lesz sziikség
felfedezéslapokra. A jatékosok helyezzék el az akadalylapokat az
abran lathato modon. Az Urflotta hajoit barhonnan lehet inditani a
start zongjukbdl, az inditasi kdltséget nem kell megfizetni, a hajok
minden olyan képessége, amely az inditassal kapcsolatos,
automatikusan aktivalodik. Az Urflotta nem szallithat hajokat.

ISN jétékos start zonéja
|

|
Whretch jatékos start zénéja

Flottak és taktikai kartyak: Mindkét jatékos allitson dssze egy
48 egységnyi energiakoltség flottat, és 24 lapos taktikai kartya-
csomagot. A hajokat helyezzék a paravanjuk mogé, a megkevert
taktikai paklit pedig mellé.

Kilénszabalyok

Orjarat: Az Urflotta kiindulési energiaszintje 5 (a szokésos 15
helyett).

Gyozelmi pontok: A Wretch-et iranyit6 jatékos tegye a jelz6jét
a 0 mezére, és mozgassa a jaték soran a megszerzett pontoknak
megfelelden.

Gy6zelmi pontokat kap Wretch-et iranyito jatékos minden
olyan hajéja utan, amelyet képes eljuttatni a célterliletre, az
Urflotta start zénajaba (ezeket tgy kel tekinteni, hogy sikeresen
elmenekiiltek, és le kell 8ket venni a tablardl). Akkor sikeres a
menekiilés, ha az adott hajo az aktivaciojat tgy fejezi be, hogy
legalabb egy mezét elfoglal a célterliletbdl. A pontozas a hajo
mérete szerint torténik: (kicsi — 1, kézepes - 2, nagy — 3 pont).
A célterliletre szallitas révén bejuttatott hajokért nem jar pont.

Gydzelmi feltétel: A jatékos gydz, ha az ellenféinek nem marad
jatékban hajoja a 2. kér utan, kivéve, ha a Wretch-et iranyito
jatékos az utolsd hajojat célba juttatva leveszi azt, és ezzel
eléri/meghaladja a 8 gy6zelmi pontot, ez esetben 6 a nyertes,
mint ahogy barmikor a jaték soran, amikor eléri a 8 gy6zelmi
pontot.

GYOzewmli
PONTOK




3. KULDETES: Csata az ISN Barrage-ért

Jatékosok szama: 2
*++|CN EUEREST R FLOTTRANRK, FIGYELER*»* »
GYOZEeLMI
PONTOK

%
—_—

Minden hajénak, itt Hawthorne admiralis beszél. Sajnélattal kell
Téjékoztatnom 6ndket, hogy az ISN Barrage a Wretch irdnyitésa alé kertilt.
Informécidt kaptunk arrdl, hogy az ellenségnek sikertilt feltérni az ISN
Barrage adatbazisat, és kulcsfontossagu adatok birtokaba jutottak a
taktikankat, fegyverzetiinket illeten, még a személyi DNS adatokhoz is
hozzaférést nyertek. Ezek a szornyetegek a sajat taktikankat és
fegyvereinket, de akdr még a kldénjainkat is bevethetik elleniink! Ebben a
pillanatban is, amig 6ndkhdz beszélek, letiiltik és feltdrik az adatbéazis
informéciéit! Mindenaron meg kell akadélyoznunk, hogy tovabbitsak ezeket
az adatokat! Ha épségben vissza tudjak szerezni az ISN Barrage-et, tegyék
azt! Ha viszont nem marad mas vélasztas, semmisitsék meg, az ellenség
hajéival egyiitt!

*#*ON EYEREST R FLOTTRANAK, ADAS VEGE**+

Torténet: A Wretch-et iranyit6 jatékosnak meg kell szereznie az ISN
Barrage-en 1év6 informacidkat, ennek modja pedig, hogy 10 db ISN taktikai
kértyat csatoljon sajét hajéihoz. Az Urflottét iranyit6 jatékosnak meg kell ezt
akadalyoznia, vagy az ellenfél hajoinak, vagy az ISN Barrage meg-
semmisitése révén.

Az Urflotta célja: az 6sszes Wretch hajo megsemmisitése.

A Wretch célja: az 6sszes ISN hajé megsemmisitése, vagy legalabb 10
gy6zelmi pont megszerzése.

Palya el6készitése: A jatékosok helyezzék el a 2 aszteroida és 3
felfedezéslapot (utdbbiakat véletienszer(ien kivalasztva, hatlappal felfelé) az
4bran lathaté médon.

— Wretch jatékos start zéndja

— ISN jétékos start zonéja

Wretch hajok és taktikai kartyak: A Wretch-et iranyito jatékos llitson
Ossze egy 48 egység energiakoltségu flottat (beleértve az ISN Barrage-et!),
és egy 24 lapos taktikai paklit. Az ISN Barrage-t helyezze el a jatékmezén
az abran lathaté modon, a tobbi hajét tegye a paravanja moge, a taktikai
paklit keverje meg és tegye a paravanja mellé.

Urflotta hajok és taktikai kartyak: Az Urflottat iranyito jatékos allitson
Ossze egy 48 egység energiakoltségi flottat (az ISN Barrage nem
szerepelhet benne!), és egy 24 lapos taktikai paklit. A kivalasztott taktikai
kartyak kozott lennie kell legalabb 6-6 db kiegészitd fegyvernek,
hajofejlesztésnek és hdsnek. A jatékos tegye a hajokat a paravanja mogeé,
a taktikai paklit keverje meg és tegye a paravénja mellé.

Kilénszabalyok

Célobjektum megszerezve: A jatékot a Wretch-et iranyitd jatékos kezdi,
az ISN Barrage az § iranyitasa alatt ll, az inditasi koltségét nem kell
megfizetnie.

Az ISN Barrage adatai: A Wretch-et irdnyit6 jatékos a sajat energia
fazisanak soran valaszthat, hogy a sajat taktikai paklijabél vesz fel 1 lapot,
vagy az ellenfél taktikai kartyai koziil hiz 3-at. Ezeket megnézheti,
kivélaszthat kdzulik egyet, a masik 2-t pedig visszateszi az ellenfél
paklijanak aljara. A Wretch-et iranyito jatékos ugy kezelheti sajat hajoit a
taktikai kartyak csatolasanak szempontjabdl, mintha egyszerre lennének
Wretch és ISN hajok.

Gyézelmi pontok: A Wretch-et iranyitd jatékos tegye a jelz6jét a 0 mezére,
és mozgassa a jaték soran a megszerzett pontoknak megfelelen.

A Wretch-et iranyit6 jatékos 1-1 gydzelmi pontot kap minden egyes, a
hajéihoz csatolt ISN taktikai kartya utan.

Gydzelmi feltétel: A jatékos gyéz, ha az ellenfélnek nem marad jatékban
hajéja (legkorabban a 2. kor utan). A Wretch-et iranyitd jatékos akkor is
9y6z, ha legalabb 10 gy&zelmi pontot szerez, kivéve, ha az Urflottat iranyito
jatékosnak még ezel6tt sikerll megsemmisitenie az ISN Barrage-et,

ez esetben 6 a nyertes.

4. KULDETES: Meteorvihar

Jatékosok szama: 4 (2 kétfés csapat)
***I5N TORRENT RZ 1SN EVERESTNER, FIGHELEM***

Cho: Charles Yeboah, itt Erin Cho jelentkezik az ISN Torrent-rél. Hall engem?

Yeboah: Hallom 6nt, Cho féhadnagy. Mi a statusza a Meteorvihar hadmiiveletnek?

Cho: Felszereltiink 5 tavvezérlésii hajtomiivet 5 kbzeli aszteroidara. A hajtdmivek rendben,
miikédnek, de az aszteroidak szabalytalan alakja miatt nehéz a palyajukat és a sebességtiket
pontosan beallitani.

Yeboah: Hat Cho, imadkozzunk, hogy a terve miikddik majd. A flottank még zoldfiild.

A Lucignian-oktdl tgy értesdltiink, hogy a k6zeledé Wretch egységek veteranok, és maga
Krall Draxus vezeti Gket.

Cho: Az érzékelbink szerint a Wretch hajok 14.00-kor érnek ide. A flottank tobbi része ideér
addigra?

Yeboah: Legyen nyugodt, Cho féhadnagy, nem fogjuk magukra hagyni éndket. 0.87-es fény-
sebességgel kbzelediink, oda fogunk érni, mire a Wretch hajok megérkeznek.

*++IGN TORRENT AZ ISN EVERESTNEK, RDRS VEGE**+
A Wretch célja: az sszes ISN hajo megsemmisitése

Az Urflotta célja: az 6sszes Wretch hajo megsemmisitése.

Palya el6készitése: A jatékosok helyezzék el a 4 aszteroida és 4 felfedezéslapot (utobbiakat
véletlenszeriien kivalasztva, hatlappal felfelé) az abran lathatd modon. A csapattarsak tiljenek
egymas mellé.

A Wretch csapat start zonéja

ISN
Torrent

Az ISN csapat start zénéja

A jatékosok tegyék paravanjaik mégé az alabb felsorolt hajokat, ill. hajokartyakat. Az Urflotta
kizarélag standard, a Wretch flotta kizarélag veteran hajokbdl all. A csapatok tagjai tartsak
elkiilénitve egységeiket.

Wretch 1. jatékos flottaja: ISN 1. jatékos flottaja:

Vapor's Fate ISN Everest

Red Fuvu ISN Torrent

Red Tougu

Wretch 2. jatékos flottaja: ISN 2. jatékos flottaja:
So Bwa Tet ISN Barrage

Choosh Ka F-47 Blue Hawks

Tes Kio Rook’s F-54

F-51 Blue Sparrows
Kiildetéshez elokészitett kartyak: Miel6tt a jatékosok dsszallitjak taktikai paklijukat,
készitsenek el 1-1 Erin Cho és Charles Yeboah (ISN), illetve 1 Krall Draxus kartyat (Wretch).

Taktikai kartyak: Mindkét csapat 2-2 jatékosa 1-1 36 lapos (ha a killdetéshez elSkészitett 2,
illetve 1 kartyat is beleszamitjuk) taktikai paklin osztozik.

Kilénszabalyok

Hadmiivelet kézben: Az Urflottat iranyito jatékosok az ISN Torrent-et az abran lathaté modon
helyezzék el a jatékmezon, egy Erin Cho taktikai kartyat csatoljanak hozza; a hajo inditaséaért
és az Erin Cho kartya csatolasaért sem kell fizetni.

Kozos energia: A csapatok tagjai megosztoznak a csapat energiakészletén. Mindkét csapat
20-20 egységnyi energiaval indul. Minden egyes jatékos energia fazisa soran a csapata 8
egység energiat kap, mar az elsd korben is.

(folytatas a 12. oldalon)




4. KULDETES: Meteorvihar (oyss)

Jatékosok szama: 4 (2 kétfds csapat)

Kilénszabalyok

Kapitanyok: Amikor a jatékosok felbocsatjak a parancsnoki hajokat (ISN Everest, illetve
Vapor's Fate), a megfeleld kapitanyok kartyajat (Charles Yeboah, illetve Krall Draxus) kéltség
nélkill csatolhatjak a hajokhoz.

Tavvezérlésii hajtomiivek: Mindkét, az Urflottat iranyitd jatékos kdrének végén 2 egységnyi
energia fejében dobhat egyet a szamkockaval. 4 vagy nagyobb dobas esetén valaszthat
maximum 3 aszteroidat. Ezutan minden valasztott aszteroidahoz dobhat egyet a szamkockaval,
és a dobassal megegyezd szamu mezdvel mozdithatja odébb az aszteroida(ka)t. Ha egy
aszteroida mozgasat egy Wretch hajo kdzvetlen szomszédsagaba keriilve fejezi be, a hajo

egy egységnyi kozvetlen aszteroida sériilést szenved el. Ha ugyanaz az aszteroida tobb hajo
szomszédsagaba kerill, az Urflottat iranyito jatékos kivalaszthat koziliik egyet, és az fogja a
sériilést elszenvedni.

Aszteroidak mozgasa: Az aszteroidakat kétféle modon lehet elmozditani a jatékmezén (lasd
Mindkétféle mozgatas 1 1épésnek szamit, és szabadon valaszthatok az aszteroidak mozgata-
sanak soran. Az aszteroidak ugyanakkor nem tudnak kanyarodni és hajékon athaladni.

Ez az aszteroida 2 tj mez6t foglal el ezen
mozgéasa soran, ez 1 lépésnek szamit.

Ez az aszteroida 3 tj mez6t foglal el ezen
mozgésa sorén, ez 1 épésnek szamit.

Gydzelmi feltétel: A csapat gyéz, ha az ellenfélnek nem marad jatékban hajéja (legkorabban
a 2. kor utan). A masik lehetdség, hogy még ezt megeldzéen életbe 1ép az iddkorlat (Iasd a
8. oldalon), és az ott leirtak szerint kell megallapitani a gyoztest.

5. KULDETES: Harc a Pan bazisnal

Jatékosok szama: 3 (1 jatékos egy kétfos csapat ellen

Krall Draxus egy képerny6 folé gornyedve il székében a Vapor’s Fate parancsnoki hidjan.
A legénység egy tagja odamegy hozza, és adatokat ad at neki. A Wretch parancsnok még
pillantést is alig vet ra.

Legénységi tag: Kapitany, az emberek csatahajoja elvesztette a pajzsét, és gézszivargas
jeleit mutatia a G-5 és a J-6 szektorban. Sebezhetd, de még harcképes. A hold maradvanyai
feldl életjeleket fogtunk. Az emberek a maradvényok felé vezet6 palyara allitottak a hajojukat.
Krall Draxus: Marpedig ott nem lesz kit megmenteniiik! Alljunk ré ugyanazokra koordinétakra!
Teljes sebesség! A tuléléket akarom, értékesek lehetnek a szamunkra.

Torténet: A Wretch tdmadast hajtott végre a Szaturnusz egyik kis holdjan, a Panon lévé bazis
ellen. A hold a tdmadas kdvetkeztében darabokra esett szét. Néhany tllél6 rekedt a hold és a
bézis maradvanyai kozott. Egymassal is versengé Wretch hajokapitanyok mind maguk akarjak
elfogni és tliszként felhasznalni ket. Az Urflotta egy kis egysége, mely megseérillt az dssze-
csapasok soran, megprébalja kimenekiteni a tlléléket mielétt az ellenség foglyul ejthetné Sket.

A Wretch célja: az 6sszes ISN hajé megsemmisitése.

Az Urflotta célja: az 6sszes Wretch hajé megsemmisitése, vagy legalabb 10 gyézelmi pont
megszerzése.

Palya el6készitése: A jatékosok helyezzék az aszteroida, tormelékmezd és felfedezéslapokat
az abran lathaté modon.

Wretch csapat start zénaja

Energiaforrds

~ Féregjarat Bolygokozi
! piac
Energiaforras.
% Pajzsregenerator

Y

ISN jétékos =
start zénéja

A jatékosok tegyék paravanjaik mogé az alabb felsorolt hajokat, ill. hajo-
kartyakat. Az ISN flotta kizardlag veteran, a Wretch flotta kizardlag harc-
edzett hajokbal all. A Wretch hajokat iranyito jatékosok tartsak elkilonitve
egységeiket. Megjegyzés: az ISN Everest a jatékot a tablan kezdi, erésen
seériilt allapotban.

Wretch 1. jatékos (Krall Draxus) flottaja: ISN jatékos flottaja:
Vapor's Fate ISN Everest

Choosh Ka ISN Torrent

Red Tougu ISN Barrage
Wretch 2. jatékos (Vulchar kap.) flottéja: Efgkz";‘fs'f‘"’ks

So Bwa Tet
Tes Kio
Red Fuvu

F-51 Blue Sparrows

Taktikai kartyak

Kiildetéshez elokészitett kartyak: Miel6tt a jatékosok dsszallitjak taktikai
paklijukat, készitsenek el 1-1 Erin Cho és Charles Yeboah (ISN), illetve
1-1 Krall Draxus és Captain Vulchair kartyat (Wretch).

A jatékosok valogassak dssze az alabbi taktikai kartyakat, keverjék meg az
igy kapott taktikai paklit, és helyezzék azt a paravanjuk mellé.

ISN Wretch
Alert From ISN Torrent x 3 Wretch Boarding x 3
Sparrow Cover Fire x 3 Fortune’s Bounty x 3
Maneuvering Thrusters x 3 Spectral Resurgence x 3
LR5 Nuclear Warhead x 3 Hijack Plan x 3
F-47 Hawk Patrol x 3 Shield Siphon x 3

LR5 Plaxma Cannon x 3
Fate’s Reach x 3
Vecton Field Detonator x 3

Commando Away Team x 3
Superior Squadron Tactic x 3
SR2 Twin Rocket Launchers x 3

Bronson Skiles x 2 Exploit Weakness x 3
ISN Transport Shuttle x 2 LR5 Ripper Cannon x 3
Kilénszabalyok

A csata kézepén: Az Urflottat iranyit6 jatékos kezd. Az Urflottat iranyito
jatékos az ISN Everest-et az bran lathaté modon helyezze el a jatékmezén,
1-1 Erin Cho és Charles Yeboah taktikai kartyat csatoljon hozz4; a hajé
inditasaért és a kartyak csatolasaért sem kell fizetni. Az ISN Everest
kilonleges képessége (Zaszloshajo) figyelmen kiviil hagyandd, ezenkivil

a jatékot pajzs nélkiil és 4 piros jelzével kezdi. Az Urflotta a szokasos 15
helyett csak 10 egységnyi energiat kap a kezdéshez. A Wretch 15 egységnyi
energiaval kezd.

Koz6s energia: A Wretch csapat tagjai megosztoznak a csapat energia-
készletén. Az energia fazisuk soran a Wretch csapat tagjai 6-6 egység
energiat kapnak.

Kapitanyok: Amikor a Wretch jatékosok felbocsatjk a parancsnoki hajokat
(So Bwa Tet, illetve Vapor's Fate), a megfelelé kapitanyok kartyajat (Captain
Vulchair, illetve Krall Draxus) kéltség nélkil csatolhatjak a hajokhoz.

Tulélok kimentése: A ket aszteroida kepviseli a Pan maradvanyait. Mindket
aszteroidan szamos t0léld talalhato. Az Urflottat iranyitd jatékos ugy tud tul-
éléket megmenteni, ha egy egyedi hajoja egy aszteroida kézvetlen
szomszédsagaban van. A hajé aktivalasakor a hajo mozgatasa helyett a
jatékos megkisérelheti a tdlélék mentését: dobjon a szamkockaval és az
eredménytdl figgé szamu talélét menthet meg (1-es dobas esetén 1, 2-6
esetén 2, 7 vagy nagyobb esetén 3 tilélst). Az Urflottat iranyitd jatékos
minden kimentett tdlél6 utan 1-1 gyézelmi pontot kap.

Gydzelmi pontok: Az Urflottat iranyit jatékos tegye a jelzjét a 0 mezére,
és mozgassa a jaték soran a megszerzett pontoknak megfelelen.

Gyézelmi feltétel: A jatekos gy6z, ha az ellenféinek nem marad jatékban
hajoja (legkorabban a 2. kér utan). Az Urflottat iranyitd jatékos akkor is gy6z,
ha legalabb 10 gyézelmi pontot szerez.
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