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TOM LEHMANN

Kiegészit6csomag #2
Idegen Eszkozok

Amikor egy hatalmas, titokzatos Idegen bolygo tlint fel egy
torpecsillag kézelében, rivalis kutatécsapatok indultak, hogy
felfedezzék a belsejiiket és értékes Idegen eszkoézoket szerezzenek. Fel
tudod épiteni a legsikeresebb és leger6sebb birodalmat az tirben
mikozben felfedezed az Idegenek titkait?

ATTEKINTES

®

Az Alien Artifacts Gj Indulé vildgokat, jaték- és akcidkartyakat, GyP lapkakat (az
5. jatékosnak) és Idegen bolygd szabalyokat ad a Race for the Galaxyhoz. @

Ez a kiegészité egy komplett kiegészit6készletet alkot. Csak a Race for the
Galaxy alapjatékkal hasznalhatd, az elsé harom kiegészitS nélkiil

Add hozza az 4j kartyakat és kezd6dhet a jaték! Az Orb Game-et csak a késébb
add hozzal

TARTALOM

5 indul6 vilag kartya, (5-9) 2 bolygé jaték Gsszegzdkartya

41 jatékkartya 10 fa felfedezScsapat

9 akcidkartya az 5. jatékos szamara 5 fa sorrendkorong

2 6 légzsilip kartya (2 oldalas) 1 sorrendjelz6

2 kis 1égzsilip kartya (2 oldalas) 9 GyP lapka: 7 db 1-es, 1 db 5-6s
30 @bolygd kartya (sziirke hatlappal) és 1.db 10-es
15 @ bolygé kértya (z61d hatlappal) 30 @ eszkozjelzs

5 Explore: Orb akcidkartya 15 eszkozjelz6

Ovatosan nyomkodd ki a sorvendjelzdt, a GyP lapkdtkat és a eszkizjelziket a kerethil az
elsd jaték eldtr! Csak egy pakli kartydt haszndlj a nem Bobygd jatékhog!
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KARTYAK HOZZAADASA

Az Alien Artifacts az Orb Game szabalyai nélkil is jatszhato.
Egyszerten add hozza az 4j Indulé vildgokat és a jatékkar-
tyakat az alapjatékhoz és vedd ki az els6 kiegészitécsomag Gsszes
kartyajat, amiknek 1-3 sziirke jel van a bal als6 sarkdban.

Hasznald az 4j Indul6 viligokat és a jatékkartyakat. Az Alien
Abrtifacts kartydkon arany jel van. Az akcidkartyak, a GyP
lapkak az 5. jatékosnak, és az 5. kezd6kéz is benne van.

Ne hasznalj bolygé kartyakat, Idegen eszkozjelolSket, sorrendjelzét, korongot
vagy figurat. Mell6zz minden képességet, ami a Felfedezd csapatra ({3) hivatkozik
és minden gy6zelmi feltételt ami az Idegen jelolSkre hivatkozik. Néhany fej-
lesztés jobban specializalt, de hasznalhaté nem bolygé jatéknal is.

Indulé vilag kiosztas (hacsak nem a javasolt leosztast hasznalod): valogasd szét
az indulé vilagokat a rajtuk 1évé kék (paros) és piros (paratlan) szam alapjan két
csoportba. Keverd meg a két paklit kiilon, és ossz ki minden jatékosnak egyet mindkét
paklibél képpel lefelé. Keverd Gssze a megmaradt indulé vilagokat a jatékkartyakkal és
ossz ki hat lapot minden jatékosnak. A jatékosok, miutain megnézték mind a nyolc
@ kartyajukat, eldobjak az egyik induld vilagot és két jatékkartyajukat. A jatékosok @
ezutdn egyszerre felfedik a valasztott indulé vilagukat, és kezdSdik a jaték.

Képességek. A legtébb Uj képesség az el6zbéek varidciéi. Ezeken nincs
szoveges lefras. A részletes magyarazatuk a 9. oldalon talalhato.

Ez a kiegészit6 tartalmaz két Figess-katonai-vildgért (OMp)) képességet, ami
hasonlit a Contact Specialist képességéhez. A Fizess-katonai-vildgért képességek
nem kombindlhatok egymassal

Két vilag, az Alien Uplift Chamber és a Rebel Resistance valtozé GyP-t ér, ha-
sonléan a 6-ba keriil6 “?” fejlesztésekhez.

Néhany képesség, mint pl. a Rebel Uplift World-¢, ami a tulajdonos ffviligainak
szamaval megegyez6 Hadsereget ad, a tablon 1évé kartyakra vonatkozik, igy
csak a Letelepedési fazis elején meglévé kartyak szamitanak.

Az ujonnan letett vilagokrdl szerzett aruk és kartyak, cllentétben a
képességekkel, felhaszndlbatik abban a fazisban, amikor lehelyezték Sket
(miutan az adott lehelyezett viligot teljesen kifizették vagy elfoglaltak).
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ORB GAME (BOLYGO JATEK)

Bevezetés. A jatékosok felfedezik az Idegen bolygot, épitkeznek a kbzpontban,
Idegen eszkozoket keresnek. Ezek GyP-okat, egyszeri képességeket, kedvezményt,
atmeneti Hadsereget vagy Idegen arukat adnak, befolyasoljak a bolygé felfedezését. A
jatékos Hadserege és fejlesztései ebben a kérben befolyasoljak a bolygofelfedezést.
Ha a bolygokartyak elfogynak, a jaték befejez6dik (a kor végén).

Mivel a bolygd jaték hosszabb, mint a szokasos Race for the Galaxy, azt
javasoljuk, el6szor csak az Alien Artifacts Gj kartyait hasznaljatok.

Elékészités. Készitsd el6 a jatékot a szokdsos mddon, az alabbi eltérésekkel:

1. Adj minden jatékosnak egy Explore: Orb akcidkartyat, két Felfedez6 csapatot
(& &) ¢s egy korongot (@). Az 4j jatékosok kapnak egy 6sszfoglalé kartyat.

2. Keverd éssze a sziirke @ és z6ld @ bolygokartyakat killén. Ahany jatékossal
kevesebb van mint 5, végy ki 6 @ és 3 @ kirtyit a jatékbdl (anélkiil, hogy
megnéznéd). Ossz 3 [@ bolygékartyat minden jatékosnak (ne nézzétek meg).
Tedd a t6bbi @ lapot a @ kartyik fetejére 1étrehozva a bolygd paklit @ .

3. Tedd le a két £6 1égzsilip kartyat az asztal kézepére
@ agy, hogy atfedésben legyenck egy nagy légzsilipet @
alkotva.

4. Keverd éssze a barna/zold @ és sarga-z61d (B3 eszkozjelzéket képpel
lefelé és rakd a masik két légzsilip kartya mellé, egymas kozelébe.

5. Anélkiil, hogy megnéznék a bolygokartyaikat, a jatékosok kivalasztjak az
Indulé vilagukat és a kezdSkartydikat. Ezutan annak a jatékosnak a
sorrendkorongjat, akinek a legkisebb szamud Indulé vilaga van,
tegytk a sorrendjelz6re a nyil csicsahoz, jelezve, hogy ez a jatékos
indul a legmagasabb bolygé prioritassal. Ezutin érajaras szerint a
tobbi jatékos is tegye le a korongjat egymas utan.

6. Forditott bolygd prioritasi sorrendben
minden jatékos megnézi a bolygdkar-
tyait, kijatszik egyet (L. 5. oldal) és el-
helyezi egy kutatécsapatat a £6 1ég-
zsilip (l. 3. pont) egy szabad sarkaban.
5 jatékos esetén az utolsé jatékos -
aki az els6 a bolygd prioritdsban - a
kutatocsapatat a f6 1égzsilip kozepére 3 jdtékos példa
helyezi. kezddillis

Kezdédik a jaték.
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Jaték. A jaték szokasosan folyik, azzal az eltéréssel, hogy bolygd 1épés kovetkezik a
normal Felfedezés fazis elott, ha egy vagy tobb jatékos a Feffedezés akciot valasztja.

Fontos: Nemcsak az Explore: Orb (Felfedezés: Bolygd) akcid esetén, hanem
a Plelfedezés: +1, +1 vagy a Pelfedezés: +5 esetén is kovetkezik bolygo 1épés.

Bolygo6 1épés. Azoknak a jatékosoknak a korongjat tegyiik a sorrendjelzs tete-
jére, akik Felfedezés: Bolygd akciot valasztottak. Ha tbb ilyen jatékos van, tartsuk
meg az egymashoz viszonyitott sorrendjiiket.

A sorrendjelzén hat hely van, hogy kénnyebb legyen csisztatni a korongokat,
még 5 jatékos esetén is, 1étrehozva egy tires helyet a korong athelyezése el6tt.

Ezutan a jatékosok sorrendben végrehajtanak bolygd akcidkat vagy passzolnak:
* a Felfedezés: Bolygi-t valaszté jatékos mindharom (kiilénb6z6) bolygé akciot
végrehajthatja.
* a t6bbi jatékos két (kiilonb6z6) bolygd akciét hajthat végre.
* a passzold jatékos felrakja a korongjat a legfelsé helyre és visszarakhatja
barhany Felfedezdvsapatit barmelyik lehelyezett 1égzsilip mezére
(Ha t&bb jatékos passzol ugyanabban a bolygd lépésben, mind felmozognak
a sorrendjelz6 tetejére, de a végén forditott sorrendben talaljak magukat.)
@ A bolygé akciok: Felfedezicsapat(ok) mozgatdsa, Bohgikdrtya kijdtszdsa, Bolygikdrtya @
hizdsa. A bolygd akcidkat ebben a sorrendben ke// végrehajtani.

Miutan minden jatékos végrehajtotta a bolygoakcidt vagy passzolt, folytassuk a
normal Felfedezés fazissal, majd a kor tovabbi részével.

Felfedez8csapat(ok) mozgatasa. A jatékos mozgathatja mindegyik Felfedezé-
csapatat legfeljebb 4 hellyel a légzsilip és bolygdkartyak alkotta palyan.

A jatékosok egy FelfedezGesapattal kezdenek. Az Alien Research Ship
(Idegen Kutatihajo) fejlesztéssel lehet a masodikhoz hozzajutni.

Minden négyzet egy mezb; a nagy légzsilip 1 mez8; a mozgas egy olyan
mez61r6l, ahol zeleport ( ) van, egy masik eleportba, szintén egy 1épésnek
szamit. A Felfedezécsapatok nem mozoghatnak atlosan.

A Felfedezbcsapatok beléphetnek, athaladhatnak vagy befejezhetik a mozgasukat
masik csapat dltal foglalt mez6n (legyen sajat vagy masik jatékos csapata).

A Felfedez6cesapatok nem mehetnek at a falon.
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A Felfedez6csapatok athaladhatnak a /#zerkapukon, ha az aktualis Hadse-
regiik (beleértve a specidlis Hadsereg vs. Idegen) = mint a kapu ereje.

A bolygdlépés kézben a jatékos hasznalhatja a Letelepedési képességét
hogy atmenetileg novelje a Hadseregét. Ez a hatds a Felfedezés fazis
végén elmulik.

A Fizess Katonai vilagért 1ézerkapun valé athaladashoz nem haszndlbatd.

A Felfedezbcsapatnak be kell fejeznie a mozgasat, ha olyan helyre 1ép,

ahol eszkézjelz6 van (R B3 ) ¢s fel kell vennie azt. Ha az eszkoz
kelteticsivon van (17, csak @ kartyakon), a jatékosnak azonnal hiiznia kell

egy bolygokartyat, és ki kell jatszania, azzal a megkotéssel, hogy nem lebet g, pp,15-c5
atfedésben azzal a kartyaval, ahol ez a felfedezesapat all.

Példa: A felfedezicsapat, amelyik olyan birodalomhoz; tartozik, amelyiknek van 6 erejii
Hadserege, mozog a nagy ligzsilipbdl a szomszédos teleportra (1), ezen keresztiil egy misik
kdrtyan lévd teleportra (2), majd keresztiilhalad egy 4 erdsségii lézerkapun egy olyan helyre,
ahol eszkiz van(3). Bz a felfedeziesapat befejezi a mozgdsit és felvesz egy jelzdt, annak
ellenére, hogy csak 3 helyet lépett.

Bolygokartya kijatszasa. Ez opcionalis, kivéve a jatékel6készitéskor ill. ha
eszkozjelz6t huz keltet6esé helyrdl. Aki csak 2 bolygd akcidt hajt végre a 3-bdl,
valaszthatja ezt, ugy hogy nem rak le kartyat (elkeriilend6 a bolygokartya huzasat).

A jatékel6készités soran, ha egy jatékos nem tudja kijatszani egyik bolygdkartyat
sem, fel kell fedje azokat, és nem rak le egyet sem. Ha a jatékos nem tudja
kijatszani a keltet6csé eszkoz felvétele miatt hizott lapjat (nagyon ritka), fel kell
fedje azt, és kikeril a jatékbdl (anélkiil, hogy potolnak).

Minden 4j kartya kapcsolddik a bolygdhoz és illeszkedik a mintdhoz.

Amikor lehelyeziink egy kartyat, illeszkedhet egy meglévé

széléhez, de le is fedheti egy mar létezd kartya egy részét, de

legalabb egy olyan tires részt le kell fednie, amit masik kartya

nem fed le. Az olyan négyzetek, amin eszkéz, felfedezd csapat

vagy légzsilip van, nem fedhetik le. Az tres jelz6 helyek ésa ’
(nem légzsilip) teleport helyek lefedhet6k. Vigrsilip kdriya nigyzet

5
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Az Gjonnan lerakott kartya szélének, ami lefedi a mar létez6 bolygd peremét (csak
annak) azonosnak kell lennie vagy “rosszabba’ kell tennie a perem szélét, lecserélve
egy nyitott helyet 1ézerkapura vagy falra, vagy lézerkaput egy erésebb lézerkapura
vagy falra.

Helytelen: Helyes:

Nen cserél- Jfalat cseré/
hetsz le falat Jalra
lézerkapura

Fontos: A t6bbi kartyaszélt és a bolygd egyéb peremét nem kell figyelembe ven-
ni. Csak az szamit, ahol az 4j kartya széle taldlkozik a bolygd peremével. Az
egy¢b kartyaszélek, amik a bolygénak nem a peremével talalkoznak, lecserélhetnek
falat vagy lézerkaput tires helyre; hasonléan a bolygd peremén 1évé falak és 1é-
zerkapuk lefedhetSk az djonnan lerakott kartya belsé tertileteivel.

a bolygd
része

Helyes: zires helyet cserél dires
belyre az egyetlen helyen, abol
az 1j kdrtya széle kogvetleniil
a bolygd keriiletére keriil.

Lehetséges kérbefalazni, vagy kizarni felfedezéesapatot bolygokartya kijatszasaval. (A
jatékos passzolhat, hogy visszavigye a felfedezé csapatait barmelyik 1égzsilipbe.)
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A keltet6esé miatt felhtzott kartya lehelyezésekor nem lehet semekkora
atfedésben azzal a kartyaval, amin a felfedez6csapat all (még a sarkaval sem!).

Bolygokartya kijatszasa utan, fel kell hizni egy megfelel szind jelolét ( §R (B3 )
és le kell rakni (anélkiil, hogy megnéznénk) mindegyik jel6l6helyre képpel lefelé.

Bolygokartya huzasa. Ha még van, hizz egy bolygdkartyat a paklibél. A
bolygokartydk nem szamitanak bele a kezdben 1évé kartyakba; a nalad 1év6 kar-
tyak szdma mindenki szamara tudhatd, és nes dobhatod el ket fizetségtil.

Ha a bolygokartya-pakli elfogy, a jaték « &dr végén befejez6dik.

Eszkozjelol6k (B {B3). Amikor felhizol egy eszkozjelol6t, megnézheted, de
tartsd képpel lefelé, amig fel nem hasznalod.

A legtobb jelolonek képessége van: moédositja a tulajdonos felfedezesapatanak
mozgasat a bolygén, kedvezményt, atmeneti Hadsereget ad, vagy idegen arut egy
fazisra. A jel6l6 haszndlatahoz forditsd képpel felfelé. Minden képesség csak egyszer
hasznalhat6, hogy médositsa egy csapat mozgasat vagy egy akciot. Hasznalhatod
tobb jelols képességét is ugyanannak a mozgasnak vagy akciénak a médositasahoz.
A jelol6 képességei 6sszadodnak egymadssal és a kartyak képességeivel.

Néhany jelolon két képesség is van. Csak az egyiket hasznalhatod.

@ A jaték végi pontozaskor csapd fel a nem hasznalt jeléléket. Ezutan az dssges, a @
jaték soran felcsapott jelol6 pontot ér. A legtobb eszkoz 1 vagy tobb GyP-t ér
(ra van irva). A Génmanipulalt (Uplift) jelol6k GyP-ja a jaték végén a bolygon
ldthatd Génmanipulalt keltetGallomasok ( ) szamatol fiiggben véltozik.

A bolygokartyak lehelyezése (kiilonésen az utolsé forduldban) befolyasolja
ezt a Génmanipulalt keltet6allomasok ( ) lehelyezésével, lefedésével.

A harom 6-ba keriil fejlesztés 1 GyP-t ér minden adott tipusu eszkozjelolGért,
amit a jatékos begydjtott (akar hasznalta a képességet, akar nem).

Egy felfedezd- ® Az egyik felfedezs-
csapat tovabbi 4 csapatod atmehet
g'g helyet mozoghat — egy falon (vagy lé-

zerkapun) a moz-
Ez nem baszndlbatd ara a csapatra, gasa kozben
amelyik felvett egy jelolit (mivel
annak a mogdsa véget ért)
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Az egyik felfedezbesa-
patod dtmehet egy, a
Hadseregednél er6sebb
1ézerkapun, vagy nével-
heted a Hadseregedet
az adott értékkel (1,2,3)
ennck a fazisnak a végéig

Vidlaszthatod, hogy niveled
a Hadseregedet a Felfedezés
alatt (ha ez az emelés
lebetdvé teszz, hogy tibb
lézerapun is dtmenjen a
csapatod) abelyett, hogy et
a jelolét elhaszndlndd egy
lézerkapun dthaladdshoz.

Csokkenti az arat vagy
néveli a Hadsereget
2-vel a Genetikai vila-
gok (@ ©) esetén a
fazis végéig.

(mindkét jelz6) 1 GyP-
ot ér minden lathaté
Génmanipulilt keltetd
utan ( )a jaték
végén.

Az arany “B” Alien Uplift +2 GyP-ot
ad a jaték végén (nincs képessége)
Az Uplift Alliance 7 tovdbbi GyP-ot ad
minden Alien Uplift jelzdért ((3)

rftg_exp4_rules.indd 8

Csokkenti egy fej-

lesztés lehelyezésé-
@ nek 4rit az adott
értékkel (-2 vagy -3)
Terraforming  Unli-
mited Zovdbbi 1 GyP-ot
@ ad minden Alien Science

(Idegen Tudominy) je-
liléért (§23).

N
®

Csokkenti egy nem
katonai vildg lehelye-

@ zésének arat az adott

értékkel (-2 vagy -3)

N
®

Terraforming  Unli-

e @  mited tovibbi 1 GyP-ot
@ ad minden Alien Science
(Idegen Tudomdny) je-
lilgért (§23).
Kijatszhaté Idegen

technolébgia aruként
D barmelyik fazisban

Ennek az eladdsdhoz a

Feldolgozas: Keres-
®  kedelem akcidt kel

D vdlastani

Ennek az eladdsihoz a Feldolgozas
Jfazisban sziikség van egy nem bhaszndlt
Idegen Technoligia eladdsi képességre

Agz Alien Research 7 tovibbi GyP-ot ad
minden Alien Technology jelzdért ({03)
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UJ KARTYAK KEPESSEGEI (fazisok szerint)

LEHELYEZESKOR

Eldobas aruért
Eldobhatsz egy lapot a
@ kezedbdl egy Ritka anyag-
ért (@) amikor lehelyezed
ezt a vildgot

Ageldtt dobd el a kdrtyat, mielétt bar-
milyen kdrtydt megkapndl a1 etelepedési
bonnsz, vagy a Draw After (Hiizz ntd-
na) képességért ennek a vildgnak a
letelepitéséért

I: FELFEDEZES

Megnovelt felfedezGcsapat mozgatas

Felfedez6csapat hozzaadasa
Csak Orb Game (Bobygdja-
+Q§ 1ék esetén
Jatssz ki egy félretett
légzsilip  kartyat, ¢és
helyezd ra a masodik
felfedez6esapatodat az
egyik mezgjére.

gﬂ Csak Orb Game (Bohygdgidték) (SETI csak Orb Game esetén ad pontot)

A felfedez6esapataid két tovabbi mez6t léphetnek a bolygon.

Il: LETELEPEDES

Hadsereg

+1 Hadsereg minden §

ﬁ :@ vilagért, ami a tablédon

van ennek a fazisnak az
elején
Orb Game: Ebbez a képességhez az Alien
Uplift jeloliket (4§ e vedd figyelenbe

rftg_exp4_rules.indd 9

Atmeneti Hadsereg

Eldobhatsz egy meg-
-2

adott tipusu arut hogy

értékkel a Hadseregedet
.+3 Fasis viodi

a fazis végéig

néveld a megadott
A frissen lerakott vildgon termelt arut is
eldobhatod (mintin a vildgot feljesen ki-
Sfizetted vagy elfoglaltad)

Orb Game: Alien Technology (Idegen
Technoligia) jelolst ({03) is haszndlbatsz
az Idegen dru eldobdsa helyett
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IIl: LETELEPEDES (folytatas)

Fizess katonai vilagért (Ou0)
Lehelyezhetsz  egy

Katonai Idegen ter-
mel6 vagy szerencse-

vilagot (O O) ugy mintha nem-kato-

nai vilag (Q) lenne. Az ar a védelmi
erd, az esetleges kedvezményekkel.

Lehelyezhetsz
@” @ egy & vilagot, ugy

mintha nem-kato-
nai vilig (Q) lenne. Az 4ar a
védelmi erd, az esetleges ked-
vezményekkel (beleértve az Uplift
Researchers-ért jaré -1)

Csak egy fizess-katonai-vilagért
képességet hasznalhatsz egy vilag
letelepedéséhez.

Lapdobds ingyen letelepedésért

Letelepedés akcidkor el-
m dobhatod ezt a kirtyat a
tabl6drl, hogy 0-ra csok-

kentsd egy nem-katonai vilig ( Q)
arat. Idegen termel8 vagy szeren-
csevilagnal (Q ©)nem hasznalhatod!

Ennél az akcional basgndlhatsz (nem
Idegen) Fizess-Katonai-Vildgért (OKD)
képességet.

$: KERESKEDELEM

Nem adhato el aru

Tamadas a tartalékkal

@ Hgy Katonai vilag ((Q)
i elfoglalasa utan, elfoglalhat-
hatsz egy masodik Katonai vilagot

(O)felhasznalva a tartalék Hadsereget
(ami az elsé tdmadas utan megmaradt)

Ennél az akciondl zem hasznalhatod
a Figess-Katonai-1ildgért (OND) képes-
séget.

Letelepedés szerencsével
Csapd fel a pakli legfelsé

@ lapjat. Ha ez nem Katonai

vilag, ( Q) letelepitheted
ingyen, egyébként vedd a kezedbe.

Ennél az akcional znem hasznalhatod a
Fizess-Katonai-Vilagért (OB)) képes-
séget.

Nem adhatsz el arut errél a vilagrol (a Feldolgozis: Kereskedelen:

bénusszal)

A Feldolgozd képességek, mint pl. a Trade League képessége, haszndlbatifk.
A Trade League és « Wormhole Prospector pontot ad ezért a vildgért.
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IV: FELDOLGOZAS

Legfeljebb 4 kiilonb6z6 tipus

Dobj el legfel-
@C@ jebb 4 kiiln-
bozo tipusu arut,

) hogy mindegyikért

kap] egy GyP ot ¢és htizhass 1 lapot.

V: TERMELES

Aruraktar
A Termelés fazis
@:’ clején atrakhatsz a
tablédrol akar-
mennyi Ritka anyagot (@) erre a

vilagra ( @).

T6bb drut is tarolhatsz exen a vildgon.
Ezeket a Ritka anyag drukat eladha-
tod, kereskedhetsz veliik és feldolgozha-
tod dket normalisan.

rftg_exp4_rules.indd 11

Huzas szerencsével (frissitett tabla)

0123456172839

O 014168 10418000
O 36113683000
Co1wMm4332111

# kdrtydk szdma adott drral/ vedekezderdvel
(a kiegészitdvel egyiitt)
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