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Bevezetés a forgatokonyvekbe

A Jatékos kezdo eroi: Ha masként eldirva nincsen, minden
jatékos, minden forgatokdnyvhoz az alabbi, kezdd készletet kapja:

* Egy teljesen felfejlesztett anyabolygot (20 EP)

¢ 3 kolonizal6 hajot, 1 banyaszt, 4 hajogyarat, és 3 felderitot a
sajat anyarendszerébe.

Alapszabalyok szerinti jaték: Ha csak az alapszabalyok szerint
jatszotok, a hordozok (CV)-, vadaszok (F)-, lopakodok (R)-,
aknaszeddk (SW)-, aknak-, KH (MS) vezetékek- és az idegenek
(Alien) jelzoit tegyétek félre!

Testreszabas: Sok gondolkodas-, tesztelés van az egyes szabalyok
mogott. Erdemes minden szabalynak esélyt adni megitélése elétt,
de ez egy szabadon varialhato jaték, probald ki batran a sajat
szabalyaiddal is! A tervez6t ezzel biztosan nem fogod megsérteni!

A galaxis kialakitasa: Ha a forgatokonyvben masként
el6irva nincsen, a jatékosok sajat szinli anyarendszer jelz6i
anyarendszeriik teriiletén beliil teenddk fel; a tobbi hexara pedig a
mélyir (fehér keretit) rendszer jelz6i keriilnek. Ilyenkor a jatékos hijan
iires anyarendszerek hexaira is fehér rendszer jelzéket tesziink.
A fel nem hasznalt jelz6ket tegyiik félre!

Féregjaratok és vilagvége gépezetek: A féregjarat- illetve a
vilagvége gépezet jelzoket, az elokésziilet soran, ne tavolitsuk el
a jatekbol! Ha a rajuk vonatkozo valaszthato szabalyok nincsenek
érvényben, felforditasuk utan tavolitjuk el 6ket a jatékbol, hexdjukat
pedig ezutan “nyilt tirnek” tekintjiik.

Gyozelmi feltételek 2 jatékos esetén: Ha masként feltiintetve
nincsen, minden forgatokonyv gydzelmi feltétele, ellenfeleid
anyabolygdjanak elpusztitisa, azonban a gybztes fél altalaban,
az utolso6 hajo elpusztitasanal el6bb nyilvanvalova szokott valni;
ekkor célszerli a jatékot befejezni.

Gyozelmi feltételek ketténél tobb jatékos esetén: Kettonél
tobb jatékos esetében, hacsak a forgatokonyvben, alabb, masként
nem szerepel, a gydzelem feltétele egyik ellenfeled anyabolygojanak
elpusztitisa. Amikor egy jatékos barmelyik, masik jatékos
anyabolygdjat elpusztitja, megnyeri a jatékot.

Gyozelmi feltételek rovid, tobbjatékos modban: A jatékos, aki
els6ként hodit meg egy anyabolygo6t tovabbra is nyer, ezenkiviil:

* Egy jatékos, akkor is nyer, ha 6sszegytijt 3 kolonia pontot. Egy
jatékos a kovetkezokért kaphat kolonia pontokat:

ey

az 1 koloniak beleértenddk, a kolonizald hajok azonban nem.
A megszerzett kolonia pontokat nem lehet elvesziteni.

0 Egy 5 EP pontot ad6 kolonia birtoklasa a mélytirben, vagy
egy ellenfél teriiletén, barmely gazdasagi fazis végén (miutan
a kolonidk novekedtek). A kolonidk elpusztitdsaért jard pontokkal
ellentétben azonban, ez el is veszitheto.
e Egy jatékos azonnal megnyeri a jatékot, amikor 3. kolonia
pontjat dsszegylijti, a jaték rdgton (forduld kdzben is) véget ér.
Ha harmadik kolénia pontjat, ugyanabban a gazdasagi fazisban,
tobb jatékos is megszerzi, akkor a tobb koldnia pontot szerzd
jatékos gyoz. Dontetlen esetén, a gazdasagi fazis vasarlasi
szakaszanak befejezését kdvetden, az érintett jatékosok adjak
Ossze a tablan 16v, Gsszes, harcképes hajojuk EP értékét és
a nagyobb EP értékii flotta birtokosa lesz a gy6ztes.
Amikor véletlenszertien kialakitott térképpel jatszunk, mélytr
teriilet nyilvanvaldan nincs, Koldnia pontot igy csak koloniak
elpusztitasaért lehet kapni (birtoklasaért nem).

Gyoé6zelmi feltételek hosszabb, tobbjatékos modnal: A
jatékosoknak végiik van a jatékban, ha anyabolygéjuk meg-
semmisiil. Ilyenkor minden jatékelemiiket és koloniajukat el
kell tavolitani a tablardl. Ettdl természetesen egy civilizacid
még nem tilinne el, csak a birodalom politikai egységként
valé miikddése szlinne meg. Az egyes bolygdk birodalmadhoz
csatolasanak mechanizmusat fejezi ki kolonizaciojuk. Hosszabb,
tobbjatékos modnal a gydztes, a jatékban utoljara allva maradd
jatékos lesz. Egy masik jatékost kiiktato jatékos 30 EP bonuszt kap
a kovetkezo gazdasagi fazisban. Ha a legy6zott jatékosnak van
olyan technologiaja, amely legy6z6jének még nincs a birtokaban,
2 kiilonb6zd technologiajabol 1-1 szintet is megszerez, ezeket
a termelési lapjan jeldlnie kell. A meghddolt anyabolygok a tobbi
jatékos altal, normal bolygoként kolonizalhatoéak \ijra, (azaz max.
csak 5 EP-t termelhetnek).

Egyidejii jaték: A jaték felgyorsithatosaga érdekében az Ur
birodalmak jaték tobb része is ugy lett kialakitva, hogy egyszerre
is végrehajhat6 legyen. A gazdasagi fazist, nyilvan, egyszerre
hajtjuk végre, de a jaték ezt megeldzd, tovabbi (interakcio
nélkiili) kore is végezhetd egyszerre. Tapasztalt jatékosoknal azt
javasoljuk, hogy ameddig nem keriilhetnek egymassal kozvetlen
kapcsolatba, egyszerre hajtsak végre koreiket/forduloikat és csak
a gazdasagi fazis végén varjak meg egymast.

Tandcs a jatékidovel kapcsolatban

A jaték iddtartama 2 jatékos esetében, forgatokonyvtdl fliggden,
1-4 6ra lehet. Az ennél tobb szereplds jatékok iddtartama, még
tapasztalt jatékosok esetében is, legalabb 3-4 6ra. Az els6 néhany
jatek az uj jatékosok szamara mindig hosszabb id6t vesz igénybe;
van azonban néhany olyan javaslatunk, amivel az elsé néhany
jaték idétartamat is le lehet szoritani.

El6szor csak az alapszabalyokkal jatsszatok — bar a jaték igy
joval egyszerlibb, mégis szamos valasztasi- és dontési lehetséget
kinal. Az alapszabalyok szerinti jaték leegyszer(isiti a valasztast és
konnyebben emészthetdvé teszi az elsd néhany gazdasagi fazist.

© 2011 GMT Games, LLC — SEPT 2011



UR BIRODALMAK — Forgatékényv Fiizet 3

Elészor a kis, 2 személyes térkép forgatokonyvével jatszatok —
ez a forgatokonyv a tapasztalt jatékosok szadmara masfél dranal
kevesebb id6t vesz igénybe. Még, ha kezdd jatékosoknak ez
ennél hosszabbra is nyulna, akkor is konnyedén végigvihetd.
Csapatjatéek— Az elso, kettdnél tobb szereplds jatékotokat csapa-
tokban jatsszatok! Ez drasztikusan lecsdkkenti a jaték tanulo ide-
jét.

Légy agressziv—Ez a jaték dijazza az agressziv jatékstilust !

Forgatdokonyvek 2 jdtékos részére

o

Player 1:" - s
Home System Markers ‘.. PN

-Deep Space.System-Markers

e - - " vy e .

Home System Markers. i

KIS, 2 SZEMELYES PALYA

* Ez egy idealis tanulo palya, de tapasztalt jatékosok is jo lehet,
amikor csak kevés idejiik van a jatékkal jatszani.

o A jatektér jobb oldalan 1évo fél hexak (az alabbiak kivételével)
NEM tartoznak a palya jatszhato részéhez .

e 17 mélytr jelzére van sziikség.

¢ A jatékosok 26-26 sajat szinii anyarendszer jelz6t tesznek fel.
A 2. jatékosnak valasztania kell 1 hexat az anyarendszere jobb
sz¢élén 1évo két fél hexabol. Ezt a hexat a jaték ideje alatt a 2.
jatékos anyarendszere részének-, a térkép egy teljesen jatszhatd
mezdjének tekintjik.

* A jatékosok anyabolygdjukat az ellenfél anyarendszerétdl legta-
volabb es6 sor, barmely mezgjére helyezik fel.

* A jatéktéren kiviil es6 hexak NEM vesznek részt a jatékban.

o

Player 1"‘--.5 ' oy
_Home System Markers .

B T, S o e

R P N

Deep Space.System Markers

e - . - o oy e

{

v Player2 :
“__ Home System Markers *._

NORMAL, 2 SZEMELYES PALYA

* A jatéktér jobb oldalan 1évo fél hexak (az alabbiak kivételével)
NEM tartoznak a palya jatszhato részéhez .

* 34 mélylr jelzdére van sziikség.

* A jatékosok 26-26 sajat szinli, anyarendszer jelzot tesznek fel.
Az 1. jatékosnak valasztania kell 1 hexat az anyarendszere jobb
sz€lén 1évo két fél hexabol. Ezt a hexat a jaték ideje alatt a 1.
jatékos anyarendszere részének-, a térkép egy teljesen jatszhatod
mezdjének tekintjik.

o A jatékosok anyabolygojukat az ellenfél anyarendszerétdl
legtavolabb esd sor, barmely mezdjére helyezik fel.

* A jatéktéren kiviil es6 hexak NEM vesznek részt a jatékban.

o Ennél a kiildetésnél ajanlott az idegenek- és néhany tovabbi
technologia hasznalata is, mivel, mar tobb technoldgiad is
kifejlesztésre kertil, mire dsszecsaphatsz az ellenfeleddel.
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Player™i, "y
Home System Markers ‘..

T

Deep Space. System Markers

Player 2 E
Home System fgla‘rkers :,.--‘

NAGY, 2 SZEMELYES PALYA

* A jatéktér jobb oldalan 1év6 fél hexak (az alabbiak kivételével)
NEM tartoznak a palya jatszhato részéhez .

* 51 mélyir jelzore lesz sziikség.

* A jatékosok 26-26 sajat szinli, anyarendszer jelzot tesznek fel.
A 2. jatékosnak valasztania kell 1 hexat az anyarendszere jobb
sz€lén 1évo két fél hexabol. Ezt a hexat a jaték ideje alatt a 2.
jatékos anyarendszere részének-, a térkép egy teljesen jatszhatd
mezdjének tekintjiik.

¢ A jatékosok anyabolygojukat az ellenfél anyarendszerétol
legtavolabb esd sor, barmely mezdjére helyezik fel.

o A jatéktéren kiviil es6 hexak NEM vesznek részt a jatékban.

* Valodsziniileg ki akarod fejleszteni majd a (cirkalos) felfedezést...

_Player 1
Home System
Markers

Player 2
Home System
Markers

EXTRA NAGY, 2 SZEMELYES PALYA

* A jatékosok 26, sajat szinii, anyarendszer jelzbjiiket a 4 sze-
mélyes jatékokban hasznalt teriiletek egyikére helyezik fel.

* A térkép tobbi része (a hasznalaton kiviili anyarendszerek is)
mélytirnek tekintendd, ezekre 98 mélytir jelzot kell feltenni.

* A jatékosok anyabolygojukat anyarendszeriik barmelyik, a
térkép szélre es6 hexajara helyezik fel.

No System
Markers
(see explanation)

Player 1
Home System
Markers

Deep Space. System Markers

_Player 2
Home System
Markers

No System
Markers
(see explanation)

2 SZEMELYES, "3D"-S PALYA

A neve tobbet sejtet, annal, amit tud, de azért érdemes ezt is

kiprobalni.

* A jatékosok 26, sajat szind, anyarendszer jelzéjiiket a 4 sze-
meélyes jatékokban hasznalt teriiletek egyikére helyezik fel.

* A térkép tobbi része (a hasznalaton kiviili anyarendszereket ki-
véve) mélylirnek szamit, ezekre 46 mélytir jelz6t kell feltenni.

* A jatékosok anyabolygojukat anyarendszeriik barmelyik, a
térkép szélre es6 hexajara helyezik fel.

* A két hasznalaton kiviili anyarendszer teriiletére nem tesziink
rendszerjelzoket, ezek nincsenek jatékban.

* A hasznalaton kiviili anyarendszerek teriiletét ugy vessziik,
mintha ott se lennének. Ha egy jatékos belép egy hajdjaval egy
hasznalaton kiviilli anyarendszer teriiletére, barmelyik masik,
ezzel a hasznalaton kiviili anyarendszerrel szomszédos hexara Iép
ki beldle. Ugy vessziik, hogy a hasznalaton kiviil anyarendszerrel
szomszédos hexak mindegyike szomszédos egymassal.

* Mindossze 1 mozgaspontjaba keriil a jatékosoknak egy hasznalaton
kiviili anyarendszerrel szomszédos hexarol, egy barmelyik masik,
ugyanezzel az anyarendszerrel szomszédos hexara atlépni.

o Ez egy durva és egyszerti, am szerintlink mégis otletes, kisérlet,
némi 3D-s elem bevitelére a jatékba.

© 2011 GMT Games, LLC — SEPT 2011



UR BIRODALMAK — Forgatékényv Fiizet 5

Player 1 .
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HATALMAS, 2 SZEMELYES PALYA
* A jatékosok 26-26 sajat szinti, anyarendszer jelz6t tesznek fel

a térkép abran megjelolt tertiletére. A térképen ez segédvonallal
nincs megjeldlve.

* Az abran megjelolt anyarendszerek teriiletén az 1. jatékosnak
1-el, a 2. jatékosnak 6-tal kevesebb hexaja van a sziikségesnél.
A jatékosok az anyarendszereik szamara sziikséges tovabbi
teriileteket a kijeldlt résszel szomszédos hexakbol tudjak potolni.

* A térkép tobbi része mélytir, melyre 98 mélytir jelz6t kell felten-
ni.

* A jatékosok anyabolygojukat anyarendszeriik barmelyik, a térkép
sz€lre esd hexajara helyezik fel.

Player-1 que Sy:'s-r_em Markers

Deep Space System Markers

e

Player 2 Home: Syste;n‘EM arkers

"NA, EZZEL MERJETEK JATSZANI!" PALYA

* A jatékosok 26-26 sajat szinii, anyarendszer jelz6t tesznek fel
a térkép abran megjelolt teriiletére. A térképen ez segédvonallal
nincs megjeldlve.

* A 25 sajat szinti, anyarendszer jelzot a térkép elsé két, egymashoz
legkozelebb esd soraba kell felrakni. Az utolsé jelzo a térkép 3.
soranak barmelyik hexajara feltehetd.

* A térkép tobbi része mélylir, melyre 98 mélyir jelzot kell
feltenni.

* A jatékosok anyabolygojukat anyarendszeriik barmelyik, a térkép
sz€lre es6 hexajara helyezik fel.

L -
E ¥

Player. 1 Ho;nq Systﬁ:in{ Markers

e

Deep Space System Markers

Player 2 Home System, Markers

2 SZEMELYES, DUPLA GOND PALYA

* A jatékosok Osszes sajat- és egy masik szinhez tartozé anyarendszer
jelzoit is felhasznaljak. A jatékosok masodik szinébdl egy nem
sivar bolygot- és az anyabolygot el kell tavolitani.

* A jatékosok osszekeverik kétszinii, anyarendszer jelzdiket és

50-50 anyarendszer jelz6t tesznek fel a térkép abran megjelolt
részére. A térképen ez segédvonallal nincs megjeldlve.

* Az anyarendszer jelzok a térkép elsé négy, egymashoz legk6zelebb
es6 sorat fogjak megtolteni.

* A térkép tobbi része mélylir, melyre 50 mélytir jelz6t kell felten-
ni.

¢ A jatékosok anyabolygdjukat anyarendszeriik barmelyik, a térkép
sz€lre es6 hexajara helyezik fel.

* A jatékosok a masodik sziniikhez tartozo koloénia jelzoket is
hasznalhatjak.
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Forgatdokonyvek 3 jdtékos részére
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NORMAL, 3 SZEMELYES PALYA

* A jatékosok 26, sajat szinii, anyarendszer jelzdjiiket a
haromszemélyes jatékoknal hasznalatos (arnyékolt) teriiletrészek
egyikére teszik fel.

o A térkép tobbi része (a 2.- és a 3. jatékos teriiletei mogotti 2-2
hexat is beleértve) mélyiir, amelyre 72 jelz6t kell feltenni.

* A jatékosok sajat anyabolygojukat a térképnek az abran "X"-
szel megjeldlt mezdjére tegyek fel.

* Ha a jatékosok mindegyike beleegyezik, a jatékosok anyaboly-
gojukat sajat anyarendszeriikon beliil barhova feltehetik.

VELETLENSZERU, 3 SZEMELYES PALYA
* A jatékosok félreteszik anyabolygojukat.

* Az 0Osszes tobbi (anyarendszer- €s mélytir) jelz6t dsszekeverjiik
és véletlenszerien feltessziik a térképre.

* Ezutan teszik fel a jatékosok anyabolygojukat, szintén véletlen-
szerlien a térképre. Ehhez egy 20 oldali dobodkockara van
szlikség. Ha ilyeniink nincs, irjuk fel cetlikre 1-13-ig a szamokat
¢és huizzunk ki koziiliik kettét egy bogrébol. Az elsé dobott/huzott
szam az Anyabolyg6 hexajanak sorat-, a masodik az oszlopat
fogja megjelolni. Ha az anyabolygo ezen koordinatak alapjan a
térképen kiviilre esne, el6bbit addig ismételgessiik, amig sikeriil.

* A kiegyensulyozatlan térkép elsésorban a diplomaciat kedvelok
szamara jelenthet kihivast. A gyengébb helyzetli jatékosok
ilyenkor gyakran szovetkeznek a szerencsésebbel szemben.

3 SZEMELYES CSAPATJATEK

* A felallitas megyezik a normal, 3 személyes palyaéval.
* Megallapodas- vagy véletlenszerii valasztas alapjan két jatékos
egy csapatban fog kiizdeni a 3. jatékos ellen.

* A két csapattars az alabbi, KENYELMETLEN SZOVETSEG
szabalyai szerint mikodik egyfitt.

¢ KENYELMETLEN SZOVETSEG: A csapattagok semmilyen
koriilmények kozott nem tehetik hajoikat azonos hexara és nem
hasznalhatjak egymas KH vezetékeit.

* A jatékos, akinek az anyabolygojat megsemmisitik, kiesik. A
csapat nyilvanvaloan akkor nyer, ha megsemmisiti az egyediil
jatsz6 jatékos anyabolygoéjat, az egyediil 1év6 jatékos pedig akkor,
ha a masik két jatékos mindkét anyabolygoja megsemmisiil. Az
egyediili jatékos azonban, a hosszabb, tobbjatékos mod gydzelmi
feltételeinél részletezett, hoditasi bonuszt nem kapja meg.

o A szdvetséges jatékosok a szokasos modon gytijtik be bevételiiket,
minden hajojuk- és technologidjuk eldallitasi kdltsége azonban
(felfelé kerekitve) masfélszeresére nd. Ez azt jelenti, hogy
nekik egy felderit eléallitasa (pl.) nem 6-ba, hanem 9-be-, egy
rombol6é nem 9-be, hanem 14-be-, az 1-es taktikai technologia
kifejlesztése pedig nem 15-be, hanem 23-ba fog kertilni.

* A fenntartas és a korsorrend licit koltségei valtozatlanok.

Forgatokonyvek 4 jatékos részére

Player-1_—
Home System |
Markers

Player 2
Home System
Markers

Deep Space. System Markers

_Player 3
Home System
Marlkers

" Player 4
Home System
Markers |

NORMAL, 4 SZEMELYES PALYA

* A jatékosok 26, sajat szintl, anyarendszer jelzdjiiket a négysze-
mélyes jatékoknal hasznalatos teriiletrészek egyikére teszik fel.

* A térkép tobbi része mélylir, melyre 46 mélyir jelz6t kell
feltenni.

* A jatékosok anyabolygdjukat anyarendszeriik barmelyik, a térkép
szélre es6 hexajara helyezik fel.

VELETLENSZERU PALYA 4 SZEMELYHEZ

* A felallas megyezik a véletlenszer(i, 3 személyes palyaéval.
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4 JATEKOS CSAPATJATEK

o A felallas megyezik a normal, 4 személyes palyaéval.

o Megallapodas- vagy véletlenszerii valasztas alapjan két csapatot
kell kialakitani.

« A csapattagok -megallapodas alapjan- egymas mellett-, illetve
egymassal szemben, atlosan is elhelyezkedhetnek.

* A jatékosoknak el kell donteniiik, hogy a csapatok tagjai a
KENYELMETLEN SZOVETSEG- vagy a VERTESTVEREK
szabalyai szerint miikddjenek egyfitt.

« KENYELMETLEN SZOVETSEG: A csapattagok semmilyen
koriilmények kozott nem tehetik hajoikat azonos hexara és nem
hasznalhatjak egymas KH vezetékeit sem.

* VERTESTVEREK: A csapattarsak egyszerre hajtjak végre
koriiket, felpakolhajtak csapataikat ugyanarra a hexara, egyiitt
tamadhatnak és mozgas céljara hasznalhatjak egymas KH veze-
tékeit is; a kutatasi EP pontjaikat azonban nem oszthatjak meg.

¢ A csapattagok mindképpen egyiitt veszitenek, vagy nyernek.

Epikus forgatokonyvek

o/ 7 7 7
2-8 jdtékos részére

ALAPELV

* Az epikus forgatokonyvekhez a jaték két példanyara van
sziikség. Ezek a jatékok ugyanis két térképen zajlanak.

* Céljuk, hogy a jaték négynél tobb jatékossal is jatszhato legyen.
Epikus forgatokdonyvnek barmelyik forgatokonyv felallasa
felhasznalhatd. 6 jatékos esetén mindkét térképen a 3 személyes
forgatokonyvek hasznalata tiinik a legjobb megoldasnak. 7
jatékosnal az egyik térképen a 3- a masikon a 4 személyes
forgatokonyveket hasznaljuk. 2 személyes epikus jaték esetén
mindkét jatékos, mindkét térképen 1-1 birodalmat iranyit.
4 személyes jatékot 2 jatékossal és 2 térképpel gy is lehet
jatszani, hogy mindkét térképet a “Na ezzel merjetek jatszani”
forgatokonyv alapjan pakoljuk fel (ebben az esetben ajanlott,
hogy a jatékosok mind a két jaték, dsszes, sajat szini kolonizald
hajojat felhasznaljak). 8 személyes jatékot véletlenszerti térkép
felallassal is lehet jatszani. Szamos variacio lehetséges.

e Féregjaratok: A térképeket a féregjaratok kotik dssze.
Mind a hat (jatékonként 3-3 db van) 1-es szamu féregjaratot
Osszekapcsoltnak tekintjiik. Ugyanez a helyzet a 6 db 2-
es féregjarattal is stb. A jatékosoknak meg kell allapodniuk az
egyes térképeken hasznalni kivant féregjaratok szamaban. Ha az egyik
térkép felszerelésekor a mélylr jelzék teljes készleténél
kevesebb jelzore van sziikség, a felrakando jeloloket ugy kell a
térképhez Osszevalogatni, hogy a megbeszélt szamu
féregjaratok is koztiikk legyenek, miel6tt véletlenszeriien
felhelyezésre keriilnének a térképre.

¢ Négynél tobb jatékos esetén, kiillonbozo jatékosoknak, azonos
szinll jatékelemei lesznek jatékban. Példaul két zold szinii
birodalom lesz. Az azonos szinii birodalmaknak nyilvanvaldan
eltérd térképen kell jatszaniuk. Azzal kiilonboztetjiik meg Oket,
hogy masik térképen vannak jatékban. Amikor egy egység atmegy
a masik térképre, jelolojét kiegészitd jelzvel kell ellatni. Példaul
ilyen, kiegészitd jelz6ként a Riziko jaték figurdi is jok lehetnek.

¢ Az epikus forgatokonyvnél, amikor egy jatékos legyéz egy
masikat, a meghdditott jatékos Osszes jatékelemét hozzaadhatja
sajat készletéhez.

JATEKVARIANSOK
GYORSAN ELKEZDHETO VALTOZAT

Felrakésa utan a jatékosok Osszes, sajat szinii, anyarendszer
jelzojét atforditjuk és az Osszes nem sivar bolygodra egy teljesen
felfejlesztett koloniat tesziink fel. A gyorsan elkezdhetd
forgatokonyvet a jatékosok kolonizalo hajo nélkiil kezdik el.

HAJO EPITESI KOVETELMENY VALTOZAT

A jatékosok addig nem fejleszthetik ki a vadasz technologiat
amig mindkét oldalrdl egy csatacirkld (BC), csatahajo (BB) vagy
halalhajé (DN) harcba nem lépett egy masik jatékossal (nem az
idegenekkel). Ennek megtorténte utan minden jatékos kifejlesztheti
a vadaszokat.

A jatékosok addig nem fejleszthetik ki az alcazast, amig mindkét
oldalrél egy rombolo (DD)- vagy nagyobb hajé harcba nem
Iépett egy masik jatékossal (nem az idegenekkel). Ennek
megtorténte utdn minden jatékos kifejlesztheti az alcazast.

ALACSONY FENNTARTASI KOLTSEG

Barmelyik forgatokdnyvnél hasznalhat6 szabalyverzio. Az dsszes
fenntartasi koltség felezodik. A szokasos modon ossze kell
adni az Osszes fenntartasi koltséget, majd ennek Osszegét el
kell osztani kettdvel (a végeredményt lefelé kerekitjiik). Amikor
a fenntartasi koltség valtozasat a termelési lapon vezetjik, a
felezett értekrdl is vezessiink egy kiilon feljegyzést, hogy ne kelljen
minden gazdasagi fazisban ujraszamolni az Osszes fenntartdsi
koltséget.

Ez a szabaly 6sztonzi a korai hajo épitést, igy elébbre hozza
a harcot és a nagyobb flottak megépititését.

NEHEZ TEREP JATEKVALTOZAT

Alapesetben, amikor egy Veszély! (“Danger!”)- vagy egy “Elveszve
az trben!”, (“Lost in Space”) jelz6 felforditasra keriilt, miutan a
jelzo altal kivaltott esemény bekdvetkezett, a hexa iiresen marad.
A nehéz terep jatékverzioban viszont ilyenkor egy uj mélytr
jelzot huzunk a hasznalaton kiviiliekbdl és arccal lefelé a hexara
tessziik. Csak akkor maradhat a hexa helye szabadon, amikor mar
minden mélytir rendszerjelz6 felhasznalasra kertilt.

Ha a jelzot felfedezés technoldgia felhasznalasaval és nem
bemozgassal forditottak fel, akkor az 0j jelz6t ugyanebben a kdrben
csak bemozgassal lehet felfedezni, az egy masik cirkalo felfedezés

srer
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[ 7 4 7 I 4 o0
Vildgvége gép forgatokonyvek
o 7/ 7 7 7
1 jatékos részére
A jatékos kezdd erdi: A 2 személyes forgatdkonyveknél
leirtakkal azonos. Egyszemélyes forgatékdnyveknél nem
megengedett a gyorsan elkezdhetd jatékvaltozat.
Gyozelmi feltételek: Az “egy, ¢l6” jatékos a szokasos moddon
allitja fel és jatszik birodalméval. Egy gonosz faj “Vilagvége
gépeket” kiild a novekvo birodalom ellen. A jatékos az sszes
“rakiildott” vilagvége gép legy6zésével nyerheti meg-, illetve
anyabolygdja megsemmisitésekor vesziti el a jatékot.
Korsorrend: Nincs sziikség licitre a korsorrend megallapitasahoz.
A jatékos mindig a DM-ek eldtt mozoghat.

A VILAGVEGE GEP MOZGASI SZABALYAI
A vilagvége gépek (DM-ek) a forgatokonyv altal meghatarozott
gazdasagi fazisban lépnek be a jatékba. A belépési hexa
meghatarozasdhoz egy kockaval kell dobni. A DM sebessége
mindig 1.

MOZGASI IRANYELVEK: A DM-ek mindig a jatékos legkdzelebbi
koloniaja felé mozognak. Ha két egyenld tavolsagra 1évé kolonia
is van, a DM mindig a nagyobb (EP értékii) felé mozog. Ha két
egyelé méretli kolonia van egyenld tavolsagra, akkor a DM afelé
a kolonia felé fog mozogni, amelyik kozelebb viszi a jatékos
anyabolyg6jahoz. Ha az is egyenld, a jatékos donti el, hogy a DM
melyik iranyba mozogjon. A DM kolonia felé iranyuldé mozgasa
kozben, ha 2 olyan hexara is Iéphet, amely a célpont koloniatol
egyenld tavolsagra van, a DM arra a hexara fog ralépni, amelyik,
egyuttal, a jatékos anyabolygojahoz is kozelebb viszi. A DM-nek
minden mozgasakor megvaltozhat a célpont koloniaja. Egy jatékos
azért nem csokkentheti le egy koloniaja méretét-, vagy tavolithatja
el azt, hogy megvaltoztassa vele a DM mozgasi iranyat.

A DM-re a rendszerjelz6knek nincs hatdsa. A DM-nek nem kell
probadobast végrehajtania, amikor Fekete Lyukba 1ép. Ha egy
DM egy felfedezetlen hexara 1ép, NEM forditjuk fel a jelz6t.
Egy jatékos nem léphet felfedezetlen, DM-et tartalmazo hexara.
Ha oda akar lépni, a DM odaérkezése elott kell felfedeznie !

A VILAGVEGE GEP HARCI SZABALYAI

* HaaDM olyan hexara 1ép, amelyen a jatékos hajoi vannak, meg
fogja tamadni azokat.

* Ha a DM olyan hexara 1ép, amely egy (akar kolonizalt akar
nem) bolygoét tartalmaz, el fogja pusztitani azt. A bolygot- és
a barmilyen, rajta 1év6 koloniat el kell tavolitani a jatékbol. A
DM-nek eldszor a védd hajokat kell legyéznie. Egyszemélyes
jatékban a DM-ek nem pusztitjak el az aszteroidakat.

* Egy DM sohasem vonul vissza a harcbol.

* Egy 1-es dobas nem jelent automatikus talalatot a DM-en. A
DM-¢ek 1-es dobasa viszont mindig talal. A DM 10-es dobasa
mindig azt jelenti, hogy 16vése nem talalta el a célt.

* A DM tlizerejére az aszteroidaknak nincs hatasa.

* A DM-ek kiilonb6z6 erdsségliek. Lasd az alabbi tablazatot.

* A DM-ek (nem gyogyulnak meg automatikusan,) harcban
szerzett sériiléseiket tovabbviszik a kdvetkezd harcba is.
Azonban minden alkalommal amikor a DM-ek egy bolygot
elpusztitanak, azonnal, két sériilésnyit gyogyulnak, (fiiggetlentil
attol, hogy a bolygo kolonizalva volt-e, vagy sem) .

* A DM-ek, ahogy a tablazatban is lathato, koronként egynél
tobbszor is tamadhatnak.

Minden tamadas ugyanakkora erdvel- és idében ugyannakkor
kovetkezik be. Egy DM-nek 2-es taktikai szintje van.

e Hacsak a DM gyengeségeinél masképpen nincs jelezve, minden
DM védett az aknakkal-, vadaszokkal (,akiknek fegyverzete tal
kicsi, ahhoz, hogy Kkart tegyen benniik)- és az alcazassal
(mivel a legmagasabb szintli letapogatd technikaval vannak
felszerelve) szemben. A jatékos -a DM-ekkel szemben,
1étszamfolényéért- flotta méret bonuszt (5.1.4) sem kap.

* Amikor egy vilagvége géppel eldszor 1épiink harcba, dobnunk
kell Iehetséges gyengeségéért.

* A jatékosnak a DM tamadasait logikusan kell kiosztania. Ha a
DM gyenge a vadaszokkal szemben, a vadaszokat kell céloznia.
Ha a nagy hajohaddal szemben gyenge, el6szor a kisebb hajokat
kell tdmadnia, hogy a flotta méretét 10 ala tudja vinni, és mindig
asériilt hajokat kell timadnia, stb. A DM-ek, az ¢16 jatékosokhoz
hasonloan egyszerre 1 tamadasukért dobnak és megnézik annak
kovetkezményét, miel6tt tovabbi tamadasért dobnanak.

A VILAGVEGE GEP ERTEKEI

Tamadasi  Védekezési  Hajotest Tamaddsok
Erossége Erték Erték Meret szdma
1 D7 1 6 3
2 C7 1 7 4
3 C8 2 7 4
4 C8 2 8 4
5 B9 2 8 5
6 B9 3 9 5
7 B10 3 9 6
8 A10 3 10 6
9 All 4 10 6
10 All 4 11 6

A VILAGVEGE GEP GYENGESEGEI

Kockadobds  Gyengeség
1-2 Vadaszok: A vadaszok a szokasos modon
tiizelhetnek és sebezhetik a DM-et.
3-4 AKknak: Az Aknak 1-5 kozé es6 dobas esetén
egy talalatot okoznak egy DM-nek.
5-6 Alcazas: A Lopakodok minden korben D helyett

A-val tiizelnek ra, és az elso korben +1 tamadasi
érték bonuszuk van; és ez a DM —2-6t kap
tamadasi értékéhez, amikor lopakodokra tiizel.

7-8 Nagy flotta: A jatékos minden korben, amikor
legalabb 10 olyan hajoval tdimadja a DM-et,
amely képes eltalalni, flotta méret bonuszt kap.

9-10 Semmi
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NAGY, EGYSZEMELYES PALYA:

e A jatékos 26 anyarendszer jelzét tesz fel. Anyabolydjat az o A jatékos 26 anyarendszer jelz6t tesz fel. Anyabolyojat az

abran “X”-el megjelolt hexara helyezi fel.

abran “X”-el megjelolt hexara teszi fel.

e A Mélylir jelzOket a jatékos anyarendszerének teriiletétol két o A mélyiir jelz6ket a jatékos anyarendszerének teriiletétl négy

hexanyi savban helyezziik fel, a lehetséges DM belépési hexakat hexanyi savban helyezziik fel, a lehetséges DM belépési hexakat
kivéve. A jatékos ez utdbbi hexdkra nem léphet be. kivéve. A jatékos ez utdbbi hexakra nem léphet be.
e A jatékos Osszesen harom DM-mel kell, hogy szembenézzen. e A jatékos Osszesen harom DM-mel kell, hogy szembenézzen.
Mindegyikiik a gazdasagi fazisban 1ép be a jatékba, az alabbi tablazat ~ Mindegyikiik a gazdasagi fazisban 1ép be a jatékba, az alabbi tablazat
szerinti értékekkel. szerinti értékekkel.
o A “#/#’-ben 1€v0 elsd szam annak a gazdasagi fazisnak a szama, * A “#/#’-ben 1év0 els§ annak a gazdasagi fazisnak a szama,
amikor a DM belép, a masodik szam a DM erGsségét jelzi. amikor a DM belép, a masodik szam a DM er@sségét jelzi.
Nehézség  Elso DM Mdsodik DM  Harmadik DM Nehézség  Elsé DM Madsodik DM Harmadik DM
Konnyt 7/1 9/3 11/5 Konnyt 8/5 10/7 12/9
Normal 712 9/4 10/6 Normal 8/6 10/8 11/10
Nehéz 6/1 8/3 10/5 Nehéz 7/5 9/7 11/9
Nehezebb 6/2 8/4 9/6 Nehezebb 7/6 9/8 10/10
Sok szerencsét! 5/1 7/3 9/5 Sok szerencsét! 5/1 8/7 10/9
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Idegen birodalom forgatokonyv
1 jatékos részére

A jatékos kezdd eréi: A tobbi forgatokdnyvével azonos. Egyszemély-
es jatékban nem megengedett a gyorsan elkezdhet6 jatékvaltozat.
Gyozelmi feltételek: Az “egy, €16 jatékos a szokasos modon allitja
fel és jatszik birodalmaval. A 2. és 3. idegen jatékos pedig probalja
elpusztitani az elg jatékost. A jatékos az idegenek anyabolygoinak
elpusztitasaval nyerheti meg a jatékot.

Kiilonleges szabalyok: Az ¢é16 jatékos nem hasznalhat csalikat. A
korsorrend megallapitasahoz nincs sziikség licitre—az ¢é16
jatékos mindig az idegenek el6tt 1ép. A mélyiirben talalhaté sivar
bolyogokat ebben a jatékban nem lakjak idegenek. Amirdl az
egyszemélyes jatékok szabalyai nem beszélnek, ott a jozan észre
kell hagyatkozni, az idegenekkel értelmesen kell jatszani.

AZ IDEGEN JATEKOS ANYABOLYGOJA

* Az idegen jatékosoknak (AP) egy-egy sajat anyabolygoja
van. Az idegenek anyabolygdi- €s a hajoi szamara a hasznalaton
kiviili jatékosok egy-egy szinii, jelz6éit kell felhasznalni.
Az idegen jatékos anyabolygéja az egész birodalmat- és annak
erdforrasait kifejezi.

* Az idegen jatékosok egy bazissal kezdenek anyarendszeriikben.

¢ Az AP-k sohasem hasznalnak KH (MS) vezetékeket, kolonizalo
hajokat, hajogyarakat, banyasz/aknéasz hajokat, illetve csalikat.

* Egy AP-t anyabolygdja megsemmisitésével tudunk kiiktatni.
Onnant6l kezdve nem gyarthat hajokat, deamég 1étez6 hajoi
halalukig, tovabb harcolnak (akarcsak a kiiktatott, €16 jatékosok
a tobbszemélyes jatékokban).

* Amig egy AP egy flottat itnak nem indit, az egyetlen akcid, amit
végre kell hajtanunk neki (a timadas elleni védekezésen kiviil)
az a gazdasagi fazisban megy végbe.

* A harcban az AP-k sohasem (harci) alcdzzak hajoikat.

AP GAZDASAGI DOBASA, FLOTTAINDITAS

Gazdasagi fazisaban minden AP az alabbi akciokat hajtja végre:

¢ Az AP-k gazdasagi dobas(oka)t hajtanak végre. Ahogy az az AP
gazdasagi lapjan is lathato, az AP-k 1 gazdasagi dobassal
kezdenek. Ezeket a dobasokat a gazdasagi fazis szamara a
megfeleld tablazaton kell végrehajtani. Ha a dobas eredménye
“Gazd.”, akkor az AP az innent6l szamitott harmadik gazdasagi
fazistol kezdve egy extra, gazdasagi dobast szerzett maganak,
minden, onnantoli gazdasagi fazisara vonatkozoan. Ezért van “0”
irva a masodik és a harmadik gazdasagi fazis, extra, gazdasagi
dobas oszlopaba. Ha a “Gazdasag” dobas az elsé korben
kovetkezik be, az AP a negyedik gazdasagi fazistdl kezdédéen

fogja tudni a megszerzett, extra, gazdasagi dobasat felhasznalni.

¢ Barmilyen mas eredményii dobasnal, nehézségi szinttol fiiggden,
(lasd a térképnél 1évé abrat) bizonyos szamu (5, 10 vagy 15) EP-
t kell ennek a komek a megfeleld oszlopahoz hozzaadni. A védelmi
oszlopba tett EP-k duplan szdmitanak. A flotta-, tech-, védelmi
oszlopok azt fejezik ki, hogy ezekre a teriiletekre az AP-nak
mekkora 6sszeg lett betdltve. Ezeket az Gsszegeket az AP at is
viszi egyik korérdl a masikra és gyiilnek, amig el nem kolti 6ket.
Amikor az AP ezen teriiletek egyikén kolt, ha tudja, mindig az
Osszes, ezen a teriileten rendelkezésére allo forrasat el is kolti.

* Az AP egyet dob minden a részére rendelkezésre allo gazdasagi
dobasért.

+ DOBAS FLOTTAINDITASERT: Miutan minden gazdasagi

dobasra sor keriilt, flottainditasi dobasra keriil sor. A dobasra
akkor van sziikség, amikor az idegenck gazdasagi lapja flotta
inditast jelez, ez minden gazdasagi fazisban valtozhat. Ha a
flottainditasi dobas sikertelen volt, az AP gazdasagi fazisa véget
ért. Nem lehet flottat utjara inditani, ha 6-nal kevesebb EP van a
“Flotta” oszlopban.

 Ha az AP kifejlesztette a vadaszokat, van legalabb 25 EP-je a
“Flotta” oszlopban és az €16 jatékos nem mutatott be az AP altal
kifejlesztett vadaszok szintjével egyenld szintli pontvédelmet,
ki kell vonni kett6t (—2) a flottainditasi dobasbol.

e Ha az AP kifejlesztette az alcazast, van legalabb 12 EP-je a
“Flotta” oszlopban és az €16 jatékos nem mutatott be az
AP altal kifejlesztett alcazas szintjével egyenld szintd
letapogatast, ki kell vonni kett6t (—2) a flottainditasi dobasbol.

* Ha megtortént a flottainditasi dobas, az AP azt fogja meghatarozni,
hogy a flotta lopakodo flotta lesz-e vagy sem (lasd alabb). Ha
lopakodo flotta lesz, az egész flotta megépitésre kertil.

e Ha nem lopakod¢ flotta lesz, akkor a flotta addig nem épiil
meg, amig az elso ttkdzetre sor nem keriil. Az idegenek nem
lopakodo flottajanak megjelenitésére barmilyen, hajojelzot
fel lehet hasznalni. A felhasznalt, 6sszes EP-t vonjuk ki a flotta
oszlopbol és a maradékot irjuk fel az idegenek gazdasagi lapjanak
jobb oldalan 1évé szegélyre. Ezt az EP-t kell felhasznalni akkor,
amikor ezt az idegen flottat meg kell épiteni.

LOPAKODO FLOTTAK

Egy flotta elinditasakor, ha az AP mar megvette az alcazast, és
egy legalabb 12 EP értékii flottarol van szo, valamint az é16 jatékos
nem mutatott be olyan szintii letapogatasi technologiat, ami észlelni
tudnd az alcazast, akkor az elinditand6 flotta, lopakodd flotta lesz.
Az AP ennek a flottanak a részére kizarolag lopakodokat fog
épiteni. A Lopakodd flotta mozgasanal elényben részesitett szempontok
az AP mozgasi szabalyainal vannak részletezve.

TECHNOLOGIAK VASARLASA

e Az idegenek az akna technologia birtokaban kezdik a jatékot.

* Egy flotta elinditasakor mozgas technologiaért kell dobni. 1-4
kozé es6 dobasnal az AP megveszi a kovetkezd, mozgas
technologiai szintet, ha ehhez van elég EP-je a Tech.
oszlopban. A megfelel6 mennyiségii EP-t le kell vonni, ennek
a technologianak a megvasarlasat pedig fel kell jegyezni.

¢ Amig nem keriilt sor harcra a Mozgasitol eltéré Technologiak
megvételére sem kertil sor.

e Amikor a flotta el6szor harcba 1ép, az AP 6sszes rendelkezésre
allo technologiai pontjat technologia vasarlasra kolti el, csak
aztan fog flottat épiteni.

* Az AP az 0sszes rendelkezésre allo technologiai pontjat el fogja
kolteni, mégpedig az alabbi sorrendben:

e Ha az é16 jatékos hasznalt vadaszokat a harcban és az AP-nak
nincs még 1-es pontvédelme, 1-es pontvédelemet fog venni.

e Ezt kovetden, ha az el6 jatékosnak voltak aknai, és az AP-nak
még nincs 1-es aknaszedd technologidja, az AP azt fogja megvenni.

e Aztan, ha az €16 jatékos lopakoddkat hasznalt a harcban, és az
AP-nak nincs olyan szint{i letapogatas technologiaja, amellyel
észlelni tudna a lopakododkat, egy kockaval dob. 1-4-ig dobasnal
az AP lopakodok észlelésére képes letapogatokat fog venni. Ha
az AP-nak két szintet kellene megvennie, de csak egyet engedhet
meg maganak, egyet meg fog venni, hogy eldreléphessen ezen
cél felé. 5-10-ig dobasnal, az AP még nem vesz letapogatokat.

» Aztan az AP eldonti, hogy fog-e flotta méretre kélteni. Ez a jelenlegi
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flotta méret szintjétdl fligg. Az AP ezen a tablazaton csak egyszer
dob, fiiggetleniil attol, hogy mennyi elkoltend6 tech pontja maradt.

Jelenlegi flotta méret: 1 2 3 4 5

A kovetkezd szint
vételéhez dobando:

1-10 1-7 1-6 1-5 1-3

¢ Ha az AP kifejlesztette a vadasz technologiat és az €16 jatékos
nem mutatott be pontvédelmet, akkor az AP eldszor a vadasz
technologia kovetkez6 szintjét fogja megvasarolni, ha van elég
tech pontja a vasarlashoz és 1-6-ot dobott. 7-10-ig dobasnal
az AP az alabbi tablazathoz fog tovabblépni.

e Ha ez egy l-es alcazasu, lopakodo flotta az AP el6szor a 2-es
alcazast fogja megvenni 1-6-ig dobasnal, ha ehhez meg van
a sziikséges mennyiségii tech pontja. 7-10-ig dobasnil az
AP az alabbi tablazathoz fog tovabblépni.

e Ha maradtak még tech pontok, az AP ezen a tablazaton fog
dobni, hogy meghatarozza melyik technolégiat fogja megvenni. Ha
olyan technoldgiat dobott, ami til draga, addig dob ujra, ameddig
olyan technologiat nem dob, amit mar megengedhet maganak.

Kockadobas Vasarolt Technologia
1-2 tamadas
3-4 védekezés
57 taktika
6** alcazas

7 letapogatas
vadaszok

9 pontvédelem

10 aknaszeddk

*Ha taktikdt dobott- és az AP-nak még nincs se 2-es tdmaddsa, se 2-es védekezése,
akkor (ebben a sorrendben) ezek valamelyikét fogja megvenni.

*Ha az é16 jatékos a harcban 2-es letapogatdst mutatott be, a 6-os dobdsokat

ujra kell dobni.

» Ha a fenti eljaras barmelyik pontjan az AP-nak nincs elég tech pontja
a vasarlashoz, a vasarlasra nem kertil sor.

e Végiil, amikor az AP-nak nincs elég tech pontja egy technologia
megvasarlasahoz, akkor technolégia megvasarlasara nem keriil
sor ¢és a fennmaradt pontokat feljegyezziik a tech oszlopba.

* Az AP hajéi mindig aktualis technoldgiai szintiek. Azonnal
felfejlodnek, amikor egy 0j technoldgiai megvételre kertil.

FLOTTAK EPITESE

Miutan minden tech pont elkoltésre keriilt, az alabbi sorrendben, az
Osszes rendelkezésre allo flotta pont keriil felhasznaldsra, hajok
vasarlasara:

» Lopakodo flotta esetén, az dsszes pont lopakodokra koltddik.

* Ha az AP-nak van vadasz technologidja és az €l0 jatékos nem
mutatott be pontvédelmet a harcban, az AP az 6sszes rendelkezésre
allo pontjat hordozokra- és vadaszokra fogja kolteni, amig a flottdban
a tele 1év6 hordozok (hordozo és 3 vadasz) szama el nem éri a
maximumot, miel6tt masra koltené a maradék EP-jét. Ha az
AP-nak nincs legaldbb egy teljes hordozora elég EP-je, nem
fog hordozokat, illetve vadaszokat venni.

e Ha az AP-nak van vadasz technologiaja, a jatékosnak pedig
bemutatott pontvédelme, az AP a fenti, 1-4-ig dobasnal leirtakat fogja
tenni.

* Ha ez nem hordozo flotta, 12- vagy nagyobbEP értékii flotta
keriilt bevetésre és az AP éppen most vasarolt olyan szint{i alcazasi
technologiat, amelyet az €16 jatékos altal bemutatott letapogatassal
nem lehet észlelni, akkor a bevetendb flotta, lopakodo flotta lesz.

Az épitkezések elsobbsége: Ha fenti négy eset egyikét sem
alkalmaztuk, akkor az AP, az alabbi sorrendben, hajokat fog venni:

1. ELOSZOR A LEGNAGYOBB HAJOT: Az elsé megépitett
hajo a legnagyobb lesz, amelyet az AP hajo méret tech-
nologiaja- €s elvasarolhato pontjainak szama lehetévé tesz.

2. HA LEHETSEGES DD: Ha az AP kifejlesztett mar olyan szintii
letapogatasi technologiat, ami egyenlé- vagy meghaladja az €16 jatékos
altal harcban hasznalt alcazasi szintet és az #1 1épésben épitett hajo
nem rombold (DD) volt, a kovetkezd, megépitendd hajo rombold
lesz, ha azt az AP technologiai szintje és EP-i lehet6vé teszik.

3. MARADEK HAJOK: Ezt kovetéen a maradék flotta
Osszetételének meghatarozasaért kell dobni:

Kockadobds  Flotta sszetétele
1-3 Legnagyobb (szamu) flotta

4-6 Kiegyensulyozott
7-10 Legnagyobb (méretii) hajok

KOCKADOBAS MODOSITOK: Ha az ¢é16 jatékos a jatékban mér
hasznalt vadaszokat és az AP-nak van pontvédelem technologidja,
a fenti tablazat kdvetkezményéért torténd dobas eredményébol
kett6t (—2) ki kell vonni. Ha a médositott eredmény nem 1-3 kozé
esik és az AP flotta nem tartalmaz legalabb 1 CV-t harom Vadasszal,
az AP 2 felderité épitésére fog 12 EP-t kolteni, mielStt maradék
flottat épitene.

A DOBASOK KOVETKEZMENYENEK MAGYARAZATA:

* LEGNAGYOBB FLOTTA: Ha a flotta sszetétel dobas ered-
ménye legnagyobb flotta volt, akkor a megmaradt pontokat Ggy
kell elkolteni, hogy abbol a Iehetséges, legnagyobb flottat lehessen
Osszeallitani. Felderiténél nagyobb hajok csak akkor keriilnek
megvasarlasra, ha kisebb flotta méretii hajo mar nincs. Példdaul
17 EP egy SC és egy DD megvdsdrlasat eredményezi, 18 EP
viszont 3 SC (és nem 2 DD) megvasarlasdt eredményezi.

« LEGNAGYOBB HAJOK: Haaflottat a legnagyobb hajokbol
kell dsszallitani, akkor a megmaradt pontokat a lehetséges
legnagyobb hajok megvasarlasara kell elkolteni. Peéldaul, ha
az AP-nak 2-es hajé méret technolégidja volt, 18 EP 2
DD megvdsarldsat eredményezi, 17 EP viszont 1 DD és 1
SC megvasarlasat eredményezi.

« KIEGYENSULYOZOTT: Ha a flottadsszetétel kiegyensu-
lyozott kell legyen, akkor a megmaradt pontokat azokra a hajokra
kell elkolteni, amelyek hasznalni tudjak az AP legmagasabb
megmaradt pontokat nagyobb hajok épitésére kell elkdlteni.
PELDA: Az AP technoldgiai szintje lehetévé teszi neki BB-k
epitését, de csak 2-es tamadasi- és 1-es védekezési
technolégidja van. Ha 27 rendelkezésre dll6 EP-je van, 1
CA-t és 1 BC-t fog épiteni. Ha 30 EP-je lenne, 2 BC-t épitene.
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Ha 32 EP-je lenne, 1 CA-t és 1 BB-t épitene. Ha 36,
rendelkezésre dll6 EP-je lenne, 3 CA-t épitene.

* A hajovasarlast mindig behatarolja az AP hajo méret
technologiai szintje.

e A megmaradt EP-t, amibél tovabbi hajora mar nem futja,
tovabbra is a flotta oszlop/tétel javara kell jovairva hagyni.

¢ Ha az AP-nek van aknaszedd technoldgidja, ugy vessziik, hogy
azzal az Osszes felderit6je fel van szerelve. Egy AP emiatt nem
vesz soha aknaszed6 hajot, az aknaszedést felderitdivel oldja meg.

AP FLOTTA MOZGASA

Az AP-k flottai masképpen mozognak koriikben, mint a DM-ek.

Szupernovat, illetve fekete lyukat tartalmazd hexdra nem fognak

belépni. Az aszteroidanak és a kodnek viszont nincs hatasa

mozgasukra (a harcban azonban a szokasos méodon fejtik ki hatasukat).

Az AP-nak, igy néha valasztania kell, hogy a nyilt {rben-,

aszteroidan-, vagy kodon alljon meg. Az AP ilyenkor mindig

ismert technologiait dsszehasonlitva, a legtobb elényt nyudjtja neki a

harcban. Egy AP azonban teljes mozgasi képességénél kevesebbet

azért sohasem fog 1épni, hogy egy ilyen hexan allhasson meg:

* Haegy AP egy felfedezetlen hexara 1ép, nem forditja at a jelzot.
Az €16 jatékos nem Iéphet olyan felfedezetlen hexara, amely
AP flottat is tartalmaz. Ha oda szeretne lépni, fel kell azt
fedeznie mielott az AP elérné! A hexa felfedezés technologiaval
azonban tovabbra is felderithetd.

e Ha egy AP flotta anélkiil tudna megtdmadni egy felfedett,
egyediilalld hajot, hogy az késleltené uticélja elérésében, meg
fogja azt tamadni. A nem-egyediilallo hajokkal azonban az AP
el fogja keriilni a harcot (meg fogja keriilni 6ket), ha azok
késleltetnék (uticélja elérésében).

¢ Az AP flotta mozgéasi iranya a gazdasagi fazisokon alapszik.
Mivel az egyes gazdasagi fazisok kozott harom mozgasi forduld
van, az AP flottak abban érdekeltek, hogy a legkisebb szamu
gazdasagi fazis alatt érhessenek el- és timadhassanak meg egy
koloniat. Peélda: egy 1-es mozgdssal rendelkezé AP flotta egy
gazdasagi fazis utani elsé korben, két hexdanyi tavolsagra van
egy koloniatol és harom hexanyira egy masiktol. Mivel mindkét
koloniat el tudja érni a kévetkezd gazdasagi fazis elott, lehetdsége
van arra is (lasd lentebb), hogy a tavolabbi felé mozduljon el.

* Egy AP flotta mindig afelé a kolonia felé fog mozogni, amelyet
kevesebb szamu gazdasagi fazis alatt tud elérni.

¢ Ha t6bb ilyen koldnia is van, az AP flotta a védtelen kolonia felé
fog mozogni. A hajogyarakat, illetve felderitok (SC-k) egyediili,
felfedett csapatat ebben az esetben nem tekintjiik védelemnek.

* Ha tobb olyan, védelem nélkiili kolonia is van, amelyet az AP
ugyanabban a gazdasagi fazisban el tud érni, akkor afelé a
kolénia felé fog mozogni, amelyet kevesebb szami mozgassal
tud elérni.

* Ha csak rendesen védett koloniakat tud az AP azonos gazdasagi
fazison beliil elérni, akkor afelé a kolonia felé fog mozogni,
amelyet kevesebb szamil mozgassal tud elérni. Ha ez is egyenld,
akkor a nagyobb koldnia felé fog mozogni. Ha méretiik is
azonos, akkor a felé a kolonia felé fog 1épni, amelyik kozelebb
viszi a jatékos anyabolygojahoz. Ha az is egyenld, az €16 jatékos
donti el, hogy az AP flottaja melyik kolonia felé mozogjon.

¢ Ha az idegenek, nem lopakodo flottaja elért egy koloniat, ott
is fog maradni, elpusztitasaig. Idegen flotta sosem vonul vissza.

e LOPAKODO FLOTTA MOZGAS: A lopakodé flottak a
normal flottakhoz hasonléan 1épnek, kivéve, hogy 6k, amennyiben
lehetséges, keriilik a harcot az é16 jatékos flottaival, kivéve, ha
EP-ben kifejezve nagyobbak annal. A koloniakkal is igy tesznek.
Amig egy nem lopakodo flotta néha erésen védett koloniakat
is meg fog tdmadni, (mivel a legkozelebbi, védelem nélkiili
koldnia azonos szamu gazdasagi fazison beliili tavolsagban nem
érhetd el), lopakodo flotta ilyet soha nem tesz. Csak akkor
fog egy koloniat megtamadni, ha (EP-ben kifejezve) nagyobb
az azt védo flottanal. Maskiilonben egy masik kolonia felé fog
tovabbhaladni. A dontés meghozasahoz az €10 jatékosnak akkor
is meg kell szamolnia flottai méretét, ha hajoi nincsenek felfedve.
PELDA: Egy lopakodo flotta azonos szdamii gazdasagi fizis alatt,
harom kiilonbozé kolénidt is el tud érni. A flottaban két (24 EP-
nyi) lopakodé van. Az egyik kolonidat 4 (24 EP-nyi) felderitd
vedi. A lopakodo flotta ezt a flottat nem fogja megtamadni,
igy ezt a koloniat el fogja keriilni. A kévetkezé koloniat 3 (18
EP-nyi) felderité védi, de a kolonia kézelében van egy 3 rom-
bolobol all6 (27 EP-nyi) flotta is. Az utolsé kolénidt 1 (20 EP-nyi)
csatahajé védi. Mivel (EP-értékben kifejezve) két kolonidt is
a lopakodo flottandal kisebb flotta véd, a lopakodo flotta a
legkozelebbi kolonia felé fog mozogni. Ha egy negyedik olyan
kolonia is lenne, amelyet azonos gazdasagi fazison beliil tudna
elérni és azon csak egy hajogyar lenne, a lopakodo flotta efelé a
kolonia fele mozgott volna el, mivel azt védtelennek tekintjiik.

e Ha egy koldnia, amely felé egy lopakodo flotta mozgott,
hirtelen, a lopakodd flottaéval megegyezé védelmi erdt kap,
a lopakodo6 flotta a kovetkezd, legkozelebbi kolonia fel
fog mozogni. Amennyiben sziikséges, ellenséges flottan keresztiil
vagy mellette fog mozogni, hogy megtamadhassa a mogotte
1év6 koloniat, vagy hajot.

VEDELMI PONTOK

Amig egy AP anyabolygojat tdmadéas nem éri a védelmi pontokat

nem hasznaljuk fel. Amikor a tdmadéasra sor keriil (miel6tt még

dobnank), a rendelkezésre allo technoldgiai pontokat el kell kdlteni.

Ugyanazt az eljarast kell kovetni, amit a flottanal, kivéve, hogy

lehetséges, mozgasi technoldgia vasarlasart nem kell dobni és

a 10-es dobasokat ujra kell dobni.

* Ne felejtsiik el, hogy az AP-k akna technologiaval kezdenek
és, hogy a pontok duplazodnak, amikor a védekezés oszlopba
keriilnek.

* A kezdésnél megkapott bazisan feliil (ha az még meg van) az AP
az 6sszes EP-jét a védelmi- és a flotta oszlopéra kolti.

* A flotta oszlopon 1évé EP-ket pontosan tigy kell elkdlteni, mintha
flotta késziilne bel6liik, kivéve, hogy ez nem lopakodo flotta lesz.
Ezek a hajok az anyabolygd védelmét fogjak tamogatni. Ha
barmennyi is tulélné a csatat, azonnal flottaként indulnak
bevetésre, ¢és a kovetkezo idegen forduldoban mozogni kezdenek.

* Az AP anyabolygojanak a blokadjanak tovabbi kdvetkezményei
nincsenek. Az AP, akkor is a szokdsos modon hajtja végre
gazdasagi fazisat, ha a gazdasagi fazis alatt az ¢l6 jatékos
hajoi anyabolygoja hexajan tartozkodnak; az AP tovabbra is
automatikusan indithat el egy flottat, épithet aknakat és bazisokat.

* A védelmi oszlopon 1év6 EP-ket bazisokra vagy aknakra
kell elkdlteni. Az idegeneknek egynél tobb bazisa is lehet az
anyarendszeriikben. A kovetkezd tablazaton kell dobni résziikre:
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Dobads Védelem ésszetétele
1-3  aknak

4-7  kiegyensulyozott
8-10 leginkabb bazisok

Ha “aknékat” dobunk, (az AP) &sszes rendelkezésre allo, védelmi
EP-je aknak vasarlasara lesz elkoltve.

Ha “leginkabb bazisokat” dobunk, (az AP) dsszes rendelkezésre
all, védekezés EP-je bazisokra lesz elkoltve, ha méar nem maradt
elég EP-je egy bazisra, a maradékot aknékra kell elkolteni.

Ha “kiegyensulyozottat” dobunk, az AP valtakoztatva elészor mindig
bazist fog épiteni, aztan Aknat fog telepiteni. Ha mar nem maradt
elég pénz bazisra, a maradékot aknakra kell elkolteni.

X}

Player I-._
Home System
;Markers,;"'

%

AZ IDEGEN JATEKOS PALYA TERKEPE

Az €16 jatékos 26 anyarendszer jelzot tesz fel. Anyabolyojat
az abran “X”-el megjeldlt hexara helyezi fel.

A mélyir jelzoket a(z €16) jatékos anyarendszerének teriiletétol
szamitott harom hexanyi savban helyezziik fel.

Ha két idegen birodalom van jatékban, anyabolygoikat a “2”-
vel megjelolt hexakra helyezziik fel.

Ha harom idegen birodalom van jatékban, az idegenek
anyabolygoit a két “2”-vel megjelolt- illetve a “3”-as hexara
kell feltenni.

Az alabbi tablazat az AP-k szamat- és a (gazdasagi) dobasonként
(az AP egyes tételeihez feltoltendd) EP szdmot hatérozza meg.

Nehézség # AP-k szima  # dobdsonkénti EP
Konnyti 2 5
Normal 3 5
Nehéz 2 10
Nehezebb 3 10
Nagyon kemény 2 15
Sok szerencsét! 3 15

A szerz6 megjegyzései

A jaték torténete 1990-ben kezdddik, amikor barataimmal olyan,
4X-es, sajat birodalmat épitd, Ur, stratégiai jatékot akartunk késziteni,
amely sok valasztasi-, dontési lehetdséget ad. Nagy 6romiinkre,
sikeresen meg is alkottuk a mi szdrnyetegiinket, amelynek
6-7 éjszakanyi jatékidore volt sziikség a végigjatszasahoz. Aztan csa-
ladunk lett és elképzelhetetlenné valt egy ilyen hosszsagu jaték.
Egy id6 utan, persze ujjaéledt a vagy, hogy ujra jatszunk a
jatékkal, azonban immar olyan, 0j verziot szerettiink volna, amit
egy éjszaka alatt is le lehet jatszani. Igy jott 1étre ez a jaték, amelyben,
az el6bbi cél érdekében, jo par dolgot meg kellett valtoztatnunk.
A teriiletenkénti mozgas elkeriilhetetlentil sziikségszerti volt. A
hexakra vonatkozhatd, legteljeskoriibb ¢és legbonyolultabb,
reakcidmozgast- és beavatkoz6 erdkkel valo valaszlépést is magaba
foglal6 szabalyt fejlesztettiik ki, de semmi olyanra nem sikeriilt
jutni vele, amire egy jo, teriileti, mozgasi rendszer, rovidebb id6 alatt,
tized ekkora szabaly mennyiséggel, ne lett volna képes.

A teriiletenkénti mozgas vitt el azonban minket a kdvetkez6
ujitashoz. Rendszerjelzoket vezettiink be a térkép véletlenszer(ivé
tétele érdekében. Nyilvanvald, hogy normal hadijaték (wargame)
térképével ezt nem tehettiik volna meg. A korabbi jatékainkban a
csillagrendszerek felfedezésének kiilonbozo, véletlenszerti ered-
ményei lehettek, a csillagok, kodds renszerek stb. azonban mindig
ugyanazon a hexan voltak. A rendszerjelzok valoban véletlenszeriivé
tették a jatékot és nagymértékben felgyorsitottak a felfedezést. A
tovabbiakban nem kellett az 5-10 féle verzio eredményéért dobni
és az eredményeket feljegyezni, csak a jelzot atforditni.

1-6 hajot kifejez6 jelzOk- és semennyi hajot jelentd csalik valtot-
tak ki az alkalmi-, rejtett harci kotelékeket. Ez egy ujabb, a jatékot
felgyorsito olyan egyszertsités volt, mely kézben a haboras kodot
is meg tudta Orizni.

Eltlintek a bonyolult kutatasi tdblazatok, valamint a kézzel
készitett, varialhato jelzok. Mi fehér hajo jelzéket hasznaltunk
teszteléskor, és azokra irtunk ra, amikor hajok elkésziiltek. A kész
jatékban sokkal tobb altalanos technoldgiai fejlesztésiink- és
kevesebb hajo osztalyunk lett. A tamadasi- és védekezési technologiak
jelenlegi szintjei Oriasi attorést jelentettek és dnmagukban 2-3 éjszakanyit
vettek vissza a jatékidobol; a kutatas- és a dontéshozatal sok,
“eredeti” sajatossaga azonban megmaradt az \1j jatékban is.

Ez a technologiai berendezkedés nagymértékben egyszerlsitette
a harcrendszert és szintén felgyorsitotta a jatékot. Ebben az volt
a kulcs, hogy kiillonb6z6 technologiai szintek érhetdek el és,
hogy a flottak mérete befolyésolja a harcot is. Tobbé nem volt
sziikség bonyolult, tamadasi tablazatra és az egyes jelzokon 6
vagy 7 féle szamadatra.

Az eredmény egy olyan jaték lett, amely megtartotta a felfedezés-, kutatas-,
dontéshozatal altalunk megkivant sajatossagait, mégis konnyen
hasznalhat6 szabalyokkal, 1 éjszaka alatt is le lehet jatszani. Ha a
jaték még mindig til sok idédbe telne, nem voltal elég agressziv!
Az egyediili dolog, amit ebbdl a jatékbol hianyolunk, az az egyes
hajok egyedi elnevezésének- és a jelzére valo felirhatosaganak
képessége. Sokaig éljen a Jégvihar, flottam legszebben kidekoralt,
nehéz cirkaloja!

Reméljiik, legalabb annyira megszeretnetek a jatékot, amennyire mi
szeretjiik!

Egesd fel ellenségeid koloniait, mielStt § égeti fel a tieidet!
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RESZLETES PELDA A HARCRA

L‘FJDnr_ ~ Cv-1 F-4 .Bt CA-4 Ba-1 R4

r AR Al s
30 xi||** x1| (41 x2||52 x3||4/50x2

nem harcképes X2 X6 X3 X2 X2

egység

x1

nem harcképes X1
egység
Ebben a példaban a 15 harcképes- és 1 nem harcképes egységbdl allo,
sarga flotta belép egy zold flottat és egy koloniat tartalmazo6 bolygora.
Az Osszes egység felfedésre keriil és a csalikat eltavolitjuk.
Az egyes hajok szamat a csapat jelz6jiik ala irt szam mutatja.

Aknak felrobbantasa: A sarga jatékos nem hozott magaval
aknaszeddket igy a zo6ld flottdban 1év6 akna felrobban. A z6ld jatékos
a CV-t vélasztja az akna célpontjanak. Mivel igy neki mar csak 1
CV-je maradt, a vadaszok koziil 3 szintén megsemmisiil. Ez
hatalmas veszteség a sarga flotta szamara. A z6ld aknat eltavolitjuk
a jatékbol.

Hareci alcazas: Ezutan a jatékosok felallitjak arcvonalukat. A sarga
jatékosnak 11 harcképes hajoja maradt a 9 zold, harcképes hajoval
szemben— a sarga jatékos ezért 2 hajojat alcazhatja. A kolonizalod
hajé nem harcképes egység, ezért automatikusan alcazodik a
harc végéig. A sarga jatékos CV-jét addig nem lehet célpontnak
kijelolni, ameddig az dsszes vadasza meg nem semmisiil. A sarga
ugy dont, hogy egy hajojat sem (harci) alcazza. Fontos, hogy a
z6ldek kolonizalo hajojat sem lehet tdmadni, amig az Osszes
z61d hajo meg nem semmisiil- vagy vissza nem vonul.

Flotta méret bonusz: Egyik félnek sincs kétszer annyi hajoja,
mint a masiknak, igy egyik jatékos sem kap +1-es bonuszt.

Technolégiak: A két jatékos azonos taktikai szinten van, igy a
hajok osztalyanak egyenlésége esetén a védekezd fél van elényben.
Mindkét jatékosnak 1-es szintli vadasz technoldgidja van, ami
azt jelenti, hogy vadaszaik = B osztalytiak, 5-0s tamadasuk és 0 =
védekezésiik van. Egyik jatékos sem ruhazott be tamadasi- vagy
védekezési technologiaba, igy tdmadasi- és védekezési értékiik is
valtoztatlan marad. Mindkét jatékosnak 1-es szintii alcazasa van.
Az alcazas semlegesitésére egyik jatékos se fejlesztette még ki a

crer

A z6ld, “A” osztalyu hajok kezdik a tiizelést: El6szor a védekezd
jatékos “A” osztalyt hajoi tiizelhetnek, ilyen csak egy vana
z0ldnek — a bazisa. A z6ld bazisaval (tamadasa = 7) a lopakodok
egyikére (védelme = 0) tlizel. A bazis 1-7 kdzé esé dobas esetén
talalja el a lopakodot. A zold 5-6t dob, igy a lopakodd csapat 1
sériilés jelzot kap. Mivel egy lopakodd megsemmisitéséhez két
talalat sziikséges, a sériilés jelzonek, egy kovetkezd, ugyanezen
lopakodo csapat elleni taldlat beviteléig, semmilyen hatasa nem
lesz.

Séarga, “A” osztilyd hajék: Most a sarga, “A” osztalya hajok
tiizelése kovetkezik. Mivel a z61d jatékosnak nincs letapogatéas
technologidja, a két sarga lopakodot alcazottnak tekintjiik és, igy
“A” osztalyunak szdmitanak. Az 1-es alcazas, 4-es tamadasi értéket
ad nekik; rdadasul (kizarélag) a harc elsé korében +1-et kapnak
tamadas értékiikhoz. Mindkét, a csatacirkald csapatra leadott
l6vésnek 1-4-ig (5-1=4) dobasra van sziiksége talalat eléréséhez.
Azonban mindkét 16vés 10 és 8 — célt téveszt. Ezutan a 2 BB
szintén a csatacirkal6 csapatra tiizel. A BB-knek is 1-4-ig dobasra
van sziiksége a taldlathoz. Egy talalatot érnek el, ezért egy
sériilés jelzot tesziink a zold, BC csapatra.

Az #1. kor hatralévo tamadasait alabb foglaljuk 6ssze. A hajok
megfeleld, tamadasi- illetve védekezési Ertékei zardjelben
szerepelnek.

Z61d, “B” osztaly: 2 vadasz (5) és 2 BC (5) tiizel a harom megmaradt
sarga vadaszra (0). 1-5-ig dobas kell a talalathoz. Kettd vadasz
semmisiil meg.

Sarga, “B” osztaly: 1 vadasz (5) tiizel a hajogyarra (0). 1-5-ig dobas
sziikséges a talalatdhoz. 1 talalat megsemmisiti a hajogyarat.
Z61d, “C” osztaly: 2 CA (4) tiizel a sarga, CA csapatra (1). 1-3-
ig dobas kell a talalathoz. 1 taldlat megsemmisiti a CA csapatot.
Sarga, “C” osztaly: 3 CA (4) tiizel a zold, BC csapatra (1). Két
tovabbi talalatot érnek el ellene. Mivel ezen a csapaton mar 3 talalat
van, egy BC megsemmisiil és a megmaradt BC egy talalatot kap.
Z61d, “E” osztaly: A felderit6 (3) a sarga vadaszokra (0) tiizel. 1-3-
ig dobas kell a talalatahoz. Egy talalattal elpusztitja az utolso
sarga vadaszt.

Sarga,“E” osztaly: A CV (3) egy zold vadaszra (0) 16. 1-3-ig dobas
kell a talalatahoz. Egy talalattal elpusztitja a zold vadaszok egyikét.
Az elso kort talélt hajok alabb lathatoak. Mivel a sarga fél harcképes
hajok tekintetében még mindig tobbségben van (8-6), ugy dont,
alcazza CV-jét, mivel az vadaszok nélkiil most mar sebezhetd lenne.

Calony 2] cA-4 B8-1 R4
S, i
%) Al Ay A
30 x1((41 x2||52 x3||4/50x2
nem harcképes x1 X3 )(2 X2
ooreed Alcézott 1 TALALAT 1 TALALAT

nem harcképes
egység

1 TALALAT

A harc masodik korében, a hajok most mar vissza is vonulhatnak,
ahelyett, hogy tiizelnének—a visszavonulas abban a pillanatban
torténik, amikor a hajé tiizelhetne.

El6szor a zold bazis tiizelhet és a tiizelés ugyanabban a
sorrendben folytatddik, ahogyan az az els6é korben lezajlott. A
harc kdrei addig folytatodnak, ameddig egy jatékos Osszes egysége
meg nem semmisiil vagy vissza nem vonul. Ebben a példaban
a sarga jatékos némi folényben van, de a tovabbi csata, mindkét
oldal szdmara, mindenképpen, véresnek igérkezik.

© 2011 GMT Games, LLC — SEPT 2011
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Az idegenek gazdasagi lapja AP Szine:
Gazd. | Gazd. | Extra | Flotta | Tech | Védelmi | Flotta A Gazdasagi dobas kivetkezményei Az Osszes megvett

kor |dobasok| Gazd. inditas Gazd. Flotta Tech |Védelmi| Tech részletezése

1 1 0 0 - 1-2 3-10 Aknak

2 1 0 0 1-10 1 2-3 4-10

3 2 0 1-10 1 2-4 5-8 9-10

4 2 1-5 1 2-5 6-8 9-10

5 2 1-3 1 2-5 6-9 10

6 3 1-4 1 2-6 7-9 10

7 3 1-4 1-5 6-9 10

8 3 1-4 1-5 6-9 10

9 3 1-5 1-5 6-9 10

10 4 1-5 1-6 7-9 10

11 4 1-3 1-6 7-9 10

12 4 1-3 1-6 7-9 10 ,

13 4 1-3 1-6 7210 # Flotta EP Lopakodé?
14 4 1-10 1-6 7-10

15 5 1-3 1-7 8-10

16 5 1-10 1-7 8-10

17 5 1-3 1-8 9-10

18 5 1-10 1-8 9-10

19 5 1-3 1-9 10

20 5 1-10 1-9 10

Az idegenek gazdasagi lapja AP Szine:
Gazd. | Gazd. | Extra | Flotta Tech | Védelmi | Flotta A Gazdasagi dobas kovetkezményei Az Osszes megvett

kor |dobasok| Gazd. inditas Gazd. | Flotta Tech |[Védelmi| tech. részletezése

1 1 0 0 - 1-2 3-10 Aknak

2 1 0 0 1-10 1 2-3 4-10

3 2 0 1-10 1 2-4 5-8 9-10

4 2 1-5 1 2-5 6-8 9-10

5 2 1-3 1 2-5 6-9 10

6 3 1-4 1 2-6 7-9 10

7 3 1-4 1-5 6-9 10

8 3 1-4 1-5 6-9 10

9 3 1-5 1-5 6-9 10

10 4 1-5 1-6 7-9 10

11 4 1-3 1-6 7-9 10

12 4 1-3 1-6 7-9 10 , )
13 4 1-3 1.6 7210 # Flotta EP Lopakodé?
14 4 1-10 1-6 7-10

15 5 1-3 1-7 8-10

16 5 1-10 1-7 8-10

17 5 1-3 1-8 9-10

18 5 1-10 1-8 9-10

19 5 1-3 1-9 10

20 5 1-10 1-9 10
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