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A játékosok szövetségei
Amikor az Alapjáték- illetve a Közelharc kiegészítő bármelyik 
forgatókönyvénél a KÉNYELMETLEN- vagy a VÉRTEST-
VÉRI szövetség szabályai szerint játszunk, nem foglalhatsz el
szövetségesedtől sem kolóniát, sem hajót, valamint sohasem 
bombázhatsz olyan kolóniát, amelyet eredetileg szövetségesed 
hozott létre.
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• Felállás: A két játékos 26-26 Anyarendszer jelzőjére van 
szükség, a Mélyűr jelzőket nem használjuk. Az egyik játékos 
felhelyezi Anyarendszer jelzőit a négyszemélyes játékoknál 
használt terület részek egyikére. A másik játékos az ábrán jelzett, 
közvetlenül szomszédos “négyszög” területére helyezi fel jelzőit, 
Mélyűr terület nem is lesz közöttük. Az Anyabolygókat az 
“X”-el jelölt helyre tesszük fel.

• Kezdő hajók: A játékosok 3 helyett, 4 SC-vel, illetve Kolónia 
hajóval kezdenek.

• Kezdő tech: A  játékosok úgy kezdik a játékot, hogy a 2-es és 3-
as Hajótest Méretet, valamint a 2-es Mozgást már felfedezték.

Háromszemélyes (2 vs. 1) “csapat-
játék” a faji előnyök használatával
Ennek a forgatókönyvnek a felállása és a szabályai az alapjáték
Forgatókönyv Füzetében szereplő Háromszemélyes csapat játékéval
megegyező, az alábbiak kivételével:
• A két csapatot alkotó játékos mindenért a szokásos ÉP-t fizeti; 

nem a normális 1,5-szereset, és az alapjáték forgatókönyve 
szerinti KÉNYELMETLEN szövetség szabályai szerint 
működnek együtt.

• A két játékos csapata nem kap faji előnyöket, az egyedüli játékos 
viszont 6 faji előny kártyát húz, melyből, választása szerint, 4-
et tarthat meg. A szokásoknak megfelelően, ezek a faji előnyök 
használatukig, (illetve a rá vonatkozó szabályokban előírtak 
szerinti ideig), titokban maradnak. 

ALKOTÓK
Tervező: Jim Krohn 
Kivitelező: Oliver Upshaw
Tesztelők:  Diane Upshaw, 
Bob Seifert, Michael Matecha, 
Zach Eberbach, Greg Waldeck, 
Michael Corlew, Jordan Kehrer, 
Caleb Krohn.
Kooperatív küldetés tervező 
és szövegező munkatárs:
Bob Seifert
Művészeti vezető, borítóterv & 
csomagolás tervező:
Rodger B. MacGowan
Elrendezés: Mark Simonitch
Korrektúra: Diane Upshaw, 
Hans Korting, Richard Walter and 
Jonathan Squibb.
Gyártási vezető: Tony Curtis
Gyártás kivitelezői: Tony Curtis, 
Rodger MacGowan, Andy Le-
wis, Gene Billingsley and Mark 
Simonitch
Külön köszönet a számítógépes 
grafikáért a Strategy First Com-
puter Games-nek (www.strategy-
first.com)

Fordította: Sakkanakku
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Négyszemélyes (3 vs. 1) csapat játék
Ennek a forgatókönyvnek a felállása és szabályai az alapjáték
Forgatókönyv füzetében szereplő Négyszemélyes csapat játékéval
megegyező, az alábbiak kivételével:
• 2 a 2 ellen helyett itt, hárman 1 ellen megy a játék. 
• A három, egy csapatban lévő játékos az alapjáték forgatókönyve 

szerinti VÉRTESTVÉREK szabályai szerint működik együtt.
• Az egyedüli játékos, Anyabolygója kivételével, kolóniáiért a 

szokásos ÉP bevétel kétszeresét kapja. Példa: Ha egy játékosnak
egy 30 ÉP-s Anyabolygója- és két, 3 ÉP-s kolóniája van, 
melyből az egyik KH Vezetékhez csatlakozik, 43 ÉP-t  fog kapni.

• Az egyedüli játékos 3  Birodalmi  Előny kártyát húz, melyből 1-et 
választhat ki. A három játékosból álló “csapat” tagjai egy 4 Birodalmi 
Előny kártyából álló készletből választhatnak ki maguknak egyet.

• A három fős csapat minden tagja 1-es szintű Terraformálással 
és Letapogatással kezd.

• Az egyedüli játékosnak mind a három Anyabolygót el kell 
pusztítania.

FIGYELEM: Ez a játék hosszúra elnyúlhat.

Négyszemélyes Mélyűr

A játékosok 14 Anyarendszerjelzőt használnak fel. Anya-
rendszer jelzői közül minden játékos kiválasztja Anyabolygóját, 
5 bolygót, 1 sivár bolygót és 7 Ásvány jelzőt. Az Anyabolygót az
“X”-el megjelölt helyre tesszük, a megmaradt 13 rendszerjelzőt
összekeverjük és az Anyabolygótól 3 hexányi távolságon belül 
helyezzük fel. A térkép többi részére 94 Mélyűr jelzőt teszünk.

X X

XX

D e e p  S p a c e

S y s t e m

M a r k e r s

Player 1
Home System

Markers

Player 2
Home System

Markers

Player 3
Home System

Markers

Player 4
Home System

Markers

D e e p  S p a c e

S y s t e m

M a r k e r s

Player 1
Home System

Markers

Player 2
Home System

Markers

Player 3
Home System

Markers

Player 4
Home System

Markers

Gyors hódítás forgatókönyv
A Kolónia Pontokat gyűjtő forgatókönyv rövidebb, több- (de 
nem csapat) játékos volta miatt lett népszerű. Ennek a 
forgatókönyvnek a lényege továbbra is a hódítás maradt; célja 
az volt, hogy gyorsabb, hódítási győzelmi feltételű, többszemélyes 
játék jöjjön létre.

3 VAGY 4 SZEMÉLYES GYORS HÓDÍTÁS
• Az Anyabolygókat a jobb alsó ábra “X”-el megjelölt pontjaira 

kell feltenni. 
• Az Aknák és az Aknaszedők nincsenek játékban.
• A 30 ÉP-s Anyabolygó jelzőket használjuk.
• A Közelharc kiegészítő választható játékvariánsai közül a 

Haladó Kezdés szabályai szerint játszunk.

• Az első Anyabolygót elfoglaló játékos lesz a győztes.

• Ezt a forgatókönyvet csapatokban is lehet játszani.

Négyszemélyes Gyors hódítás
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Bolygóközi kapu
forgatókönyv
A Bolygóközi kapus forgatóköny-
vek azoknak készültek, akiknek a 
Felszíni harcból sosem elég.
• Bolygóközi kapuk: Minden 

bolygó Bolygóközi kapuval kap-
csolódik, minden tőle legfeljebb 
3 hexányi távolságra lévő boly-
bolygóhoz. Ezen keresztül egy adott bolygón lévő, földi egységek 
bármely másik, 3 hexán belüli bolygóra átmehetnek. Ez egy teljes 
körük mozgását igénybe veszi. A Légi támogatás Idegen tech. 
kártya a Szállítók számára nem teszi lehetővé Bolygóközi 
kapuk használatát. A Szorgalmas faj által Aszteroidákra épített 
kolóniák, nem kapcsolódnak a Bolygóközi kapukhoz.

• Sivár bolygók: Ha a sivár bolygókat az Anyarendszerek közötti 
Mélyűr, ábrán jelzett helyeire tesszük fel, növeljük a játékosok

Bolygóközi kapukkal való összekötöttségét. A 2-, 3-, illetve 4
személyes játéknál a sivár bolygókat az  alsó ábrán ”B”-vel 
megjelölt helyekre javasoljuk feltenni. Ez csak javaslat, a
játékosok előzetesen feltett sivár bolygók nélkül, vagy más megál-
lapodás alapján is játszhatnak. A játékosok úgy is dönthetnek, 
hogy a megmaradt Mélyűr jelzők közül eltávolítják a sivár 
bolygókat.

• Harc a kapukon keresztül: Ha a csapatok Bolygóközi kapun 
keresztüli mozgásának célpontja egy másik játékos által 
kolonizált bolygó-, vagy egy nem játékos idegen bolygója, a 
szokásos módon, Földi harcra kerül sor. A támadó egységek 
az első körben nem támadhatnak, tekintet nélkül a támadó 
játékos Felszíni harc technológiájára. Az inváziót (ezt a 
támadást) és következményeit ugyanúgy kezeljük, mintha a 
bolygót az űrből támadták volna meg.

• Visszavonulás: A Földi egységek a kapukon keresztül vissza is 
vonulhatnak, de csak saját, 3 hexán belüli, ellenséges egységektől 
mentes bolygóra. Saját tüzelési körükben, az első kör kivételével, 
a bombázás előtt-, illetve a Földi harc alatt is visszavonulhatnak.
Vadászok nem vonulhatnak vissza Bolygóközi kapun keresztül.

• Idegen bolygók: A nem játékos idegenek bolygóit Bolygóközi 
kapun keresztüli támadással is el lehet foglalni. Ebben az 
esetben, minden, még a bolygó körüli pályán lévő, idegen 
hajó eltávolításra kerül a játékból. Ez kivételes, csak ennél a 
forgatókönyvnél használt szabály.

• A Kapuk és a Vadászok: A Vadászok földi egységek módjára 
mozoghatnak a bolygók között, de csak a saját kolóniák át.

• Kolónia hajók: A megvásárolt Kolónia hajók nem űr-járó 
hajókként működnek. Ugyanannyiba kerülnek, és Hajógyár fel-
használása nélkül is fel lehet őket tenni bármely, ebben a Gazdasági 
fázisban 5 ÉP-t termelő kolóniára. Hajó oldalával felfelé, létező 
kolóniára kell feltenni őket. Nem űr-járó, Kolónia hajó sohasem 
mozoghat az űrben, csak Bolygóközi kapukon keresztül a Földi 
egységekhez hasonlóan. A nem-űr-járó, Kolónia hajónak az első 
kolonizálatlan bolygót kell kolonizálnia, amelyhez elmozgott. 
A hajó a kolonizálatlan bolygón marad és a Gazdasági fázisban 
fordul át, éppen úgy, mintha normál Kolónia hajó lenne.

Négyszemélyes Bolygóközi kapu forgatókönyv

Kétszemélyes Bolygóközi kapu forgatókönyv

Háromszemélyes Bolygóközi kapu forgatókönyv
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A SZERZŐ MEGJEGYZÉSEI: Amikor már épp azt hinnéd, nincs 
is többé szükséged hajókra, feltűnik a flotta mely az űrből kezdi 
el pusztítani kolóniáidat. Aztán, amikor a földön védekezel egy 
támadó sereg tűnik fel Anyarendszeredben és kezd terjeszkedésbe 
bolygóról-bolygóra.

Űr-Amőba Forgatókönyvek
Az Úr-Amőbákat az Anyarendszerek közötti Mélyűr előre meghatá-
rozott helyeire is fel lehet tenni. Az Űr-Amőbát tartalmazó hexára
nem teszünk Mélyűr jelzőt. A hosszú, kétszemélyes játéknál-,
illetve a három- és négyszemélyes játéknál az Űr-Amőbákat a jobb 
oldali ábra “S”-el megjelölt helyeire javasoljuk feltenni. A játékosok 
azonban más kezdő felállásban is szabadon megállapodhatnak.
Az Űr-Amőbák, az alábbiak kivételével az egyszemélyes
forgatókönyveknél (lásd alább, az 5-ös, egyszemélyes 
forgatókönyvnél, a 8. oldalon) leírt módon viselkednek:
• Az Űr-Amőbák úgy kezelik a Szupernóvákat, mint a Fekete 

Lyukakat.
• Az Űr-Amőbák nem terjeszkednek DM-mel azonos hexára és egy 

DM sem fog be-, illetve átmozogni Amőbát tartalmazó hexára. 
• Az Űr-Amőbák azonos típusúak (kivéve, ha a játékosok abban 

állapotnak meg, hogy többféle típusuk legyen). Űr-Amőba 
jelzőként az Űr-Amőbák bármelyik típusát fel lehet használni. 

• A játékosoknak egyénileg kell kikutatniuk az Űr-Amőbát.
Az Aknaszedőket ebben a forgatókönyvben is Kutatóeszköz-
ként is használjuk. Kifejlesztésük egy játékosnak Aknaszedők-
és Kutatóeszközök építését is lehetővé teszi. Egy Aknaszedő 
jelző Amőbát is vizsgálhat és Aknát is szedhet. 3-as Aknaszedő 
Technológiát is ki lehet fejleszteni, az azonban már semmilyen,
további bónuszt nem jelent a játékosnak az Űr-Amőba kutatásban.
SZERZŐ MEGJEGYZÉSE: A jelzőkre írt SW ebben a forga-
tókönyvben KE-t, azaz Kutatóeszközt is jelent. 
Ha Aknákat használunk az Amőbák ellen, Gazdasági fázisonként 
csak egyszer dobjunk, hogy meglássuk, tudtak-e alkalmazkodni az 
Aknákhoz. Ha egy Amőba egyszer alkalmazkodott az Aknákhoz, 
semelyik másik játékos Aknái se lesznek már rá hatással.

AZ AMŐBÁK TERJESZKEDÉSE
Az Amőbák terjeszkedése nem véletlenszerűen zajlik. A játékosok
körsorrendben választanak egy Amőbát, majd megjelölik a hexát, 
amelyre az terjeszkedni fog. Ezt addig ismételgetjük, ameddig
minden Amőba terjeszkedik. Az ebben a Gazdasági fázisban 
felhelyezett (“új”) Amőbákat valamilyen, azonos módon meg kell 
jelölni, nehogy, véletlenül, már rögtön terjeszkedjenek is (az 
újonnan elhelyezett Űr-Amőbák ugyanis még nem terjeszkednek).

Ha egy Amőba bolygóra is tudna terjeszkedni, amikor  terjeszkedési 
hexája meghatározásra kerül, a bolygó hexájára kell terjeszkednie. Ha
több ilyen hexa is van, az azt eldöntő személy határozza meg, hogy 
az Amőba melyik bolygó hexára terjeszkedjen. Kolónia megléte 
vagy hiánya ebből a szempontból nem befolyásoló tényező.

Az Űr-Amőbák automatikusan megsemmisítik a semleges, nem 
játékos idegenek hajóit, amikor az ő hexájukra terjeszkednek.

Az Űr-Amőbák a 7. (vagy más, a játékosok megállapodása szerinti) 
Gazdasági fázisig nem terjeszkednek.
Ha egy játékost megsemmisít egy Amőba, a játék az 1, utolsó 
játékos (a győztes) állva maradásáig folytatódik, illetve, amíg a 
győzelmi feltétel nem teljesül.
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Választható győzelmi feltételek
A választható, győzelmi feltételekből nincs olyan sok, mint a
forgatókönyvekből. A választható győzelmi feltételeket szinte
minden forgatókönyvvel játszani lehet .
Egy játékos mindkét, alábbi forgatókönyvnél továbbra is nyer, ha 
elsőként semmisít meg egy Anyabolygót, csak immár létezik
egy másik, Győzelmi Pontok (GYP) begyűjtésével, győzelemre 
vezető út is. Nem koncentrálhatsz annyira, kizárólag az egyik 
útra, hogy gyengülni hagyhasd a védelmedet.
A Győzelmi Pontok (GYP-k) vezetésére használjuk egy másik játék 
Győzelmi Pont zsetonjait vagy pénzét, vagy egy papír fecnit. A 
játékosok pontszámát a játék során végig nyílt, mindenki által 
ismert információként kell kezelni.

A CSATLAKOZÁSI PONTOK KIRÁLYA
Ennél a forgatókönyvnél a Csatlakozási Pontok jelentik a kulcsot 
a győzelemhez. A Csatlakozási Pontok hatalmas, tudományos 
kincsekhez- és ősi civilizációkhoz való hozzáférést fejeznek ki. 
Ezek elsajátításával a játékosok az egész galaxist megváltoztató
fejlesztésekre tehetnek szert.

Felállítás: A Mélyűr jelzők térképre helyezése előtte, a 
Csatlakozási Pontokat kivesszük az összekeverendők közül. 
Forgatókönyvtől függően a Csatlakozási Pontokat a térkép Mélyűr
részének szóbeli megállapodás alapján kijelölt  hexáira tesszük.
A Csatlakozási Pontok elhelyezésénél követendő irányelvei:
• Azt javasoljuk, hogy 1 Csatlakozási Pontot használjatok, vagy 
• , a játékosok számánál 1-el kevesebb-, vagy
• 1-el több Csatlakozási Pontot használjatok.

SZERZŐ MEGJEGYZÉSE: Mindegyik fenti variáns nagyon 
eltérő- és érdekes játékot fog eredményezni— egy Csatlakozási 
Pontot birtokoljak vagy, többet?, stb. Erősen ajánlott, hogy 
ne a játékosok számával egyenlő számú Csatlakozási Pont 
legyen a játékban.

• A Csatlakozási Pontokat el lehet helyezni a centrumban- illetve 
úgy is, hogy egyet minden játékos számára előnyös helyre 
teszünk és egy továbbit pedig középre. Sok lehetőség van 
és mindegyik meg fogja változtatni a játékot.

A Használaton kívüli Csatlakozási Pontokat oldalra kell rakni, nem 
szabad őket belekeverni a többi Mélyűr jelző közé. 
SZERZŐ MEGJEGYZÉSE: Ha a játékosok nem tudnak megegyezni 
a Csatlakozási Pontok helyében, akkor egy játékosnak kell 
feltennie az összes Csatlakozási Pontot, aztán a többiek választanak 
előtte kezdő pozíciót.
A Csatlakozási Pontok tulajdonságai: Ebben a forgatókönyvben 
a Csatlakozási Pontok egyike sincs összekötve, csak Győzelmi 
Pontokat szolgáltatnak.
Aknaszedők: Ebben a forgatókönyvben is kettős szerepük
van —nem csak Aknákat szednek, hanem Kutatóeszközökként is 
szolgálnak. Az Aknaszedő Technológiát továbbra is ki kell 
fejleszteni  ahhoz, hogy Aknaszedőket tudjál építeni.
Győzelmi Pontok: A játékosok a Gazdasági fázisban 1 GYP-t 
kapnak minden olyan Csatlakozási Pontért, amellyel egy 
Kutatóeszközük azonos hexán áll. A Gazdasági fázisban fel kell 
fedni minden, egy Csatlakozási Ponttal azonos hexán álló kutató-

eszközt. A megállapodott számú Gazdasági fázis végén legtöbb 
GYP-vel rendelkező játékos nyeri a játékot. A döntetlent, 
az alábbi, választható, győzelmi feltételek (a flották ÉP értéke) 
alapján oldjuk fel.

A játék időtartama: A játékosoknak a játék elején el kell 
dönteniük, hány Gazdasági fázisig tartson a játék. A játék ezután a 
Gazdasági fázis után ér véget. Egy rövid játékhoz, forgatókönyvtől 
függően, 10–12 Gazdasági fázis is elég. Ez a forgatókönyv 
hosszabb, 15-20 Gazdasági fázisig is eltarthat, egy ilyen játéknál 
azonban a játékosoknak oda kell figyelniük, nehogy miközben a 
Csatlakozási Pontokra fokuszálnak valaki egy, a játékot 
megnyerő, sikeres támadást hajthasson végre egy Anyabolygó
ellen.

Választható Pontszerzés: Ennek a forgatókönyvnek a megkava-
rásaképpen, a játékosok megállapodhatnak, hogy az egy Gazdasági 
fázisban egy Csatlakozási Pontnál lévő Kutatóeszközközönként
is 1 GYP-t kapjanak. Ez jelentősen megváltoztatja a forgatókönyv 
stratégiáját (a hadiflották mérete vs. Kutatóeszközök száma, amin 
sokat lehet agyalni); ezzel a verzióval csak egy Csatlakozási 
Ponttal ajánlott játszani.

EREKLYÉK MEGSZERZÉSE
A Mélyűrben nagy értékű, ősi ereklyék van elszórva, a játékosoknak 
össze kell gyűjteniük és meg kell tanulniuk azokat.

Felállítás: Ehhez a forgatókönyvhöz további játék elemekre
és jelzőkre lesz szükség (nagyon jók erre a célra pl. egy Rizikó
játék elemei). Az extra játékelemekből minden Mélyűr hexára
egyet kell feltenni  (a  szokásos, felfedezendő jelzőn kívül). Ezek 
az ősi ereklyéket fejezik ki.
Az ereklyék felfedezése: Felfedezés után, az ereklyék akkor is a 
hexán maradnak, ha a rendszerjelző (pl. Danger!, stb.) eltávolításra 
került. A Szupernóva kivételével—ennél ugyanis eltávolítjuk az 
ereklyét.
Az Ereklyék mozgása: Az Ereklyéket csak Bányászok mozgathatják. 
Amikor a Bányász felveszi azt, az Ereklyét a Bányász jelzőjére 
kell tenni. A Bányászok mozgásuk alatt bármikor felvehetik az 
ereklyét. A mozgó Ereklyére az alábbi szabályok érvényesek:
• A Bányászok egyszerre csak egy Ereklyét szállíthatnak.
• A Bányász által vontatott Ereklyék megsemmisülnek a Bányász 

megsemmisülésekor.
• A Bányászok az Ereklyét az Anyabolygónál-, illetve egy KH 

Vezetékkel az Anyabolygóhoz csatlakozó kolóniánál “adhatják 
le” (úgy vesszük, hogy innen már egy civil hajó is el tudja
azt a “központba” szállítani). A Bányászok Anyabolygóhoz 
nem csatlakozott, sima kolóniánál nem adhatják le az ereklyéket.

• A Bányászok ebben a forgatókönyvben védettek a Fekete Lyuk 
hatásaitól.

Győzelmi feltételek: Minden leadott ereklye azonnal 1 GYP-nek 
számít. A játék azonnal véget ér (akár egy kör közepén is) amint 
valakinek sikerül annyi GYP-t szereznie, amennyit más játékos
már nem múlhat felül a térképen megmaradt ereklyékből származó 
GYP-k megszerzésével. Egyenlőség esetén azt a játékost tekintjük 
győztesnek, aki előbb szerezte meg a győzelemhez szükséges 
számú Győzelmi Pontjait.



ŰRBIRODALMAK KÖZELHARC — Forgatókönyvek

© 2012 GMT Games, LLC

�

#4 sz. egyszemélyes forgatókönyv 
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#2. SZ. IDEGEN JÁTÉKOS TÉRKÉP:
Új szabály: Amikor egy a fönti ábrán “2”-es ponttal megjelölt 
helyen kezdő idegen játékosnak két ugyanolyan védelmi erősségű
kolónia megtámadása között kell döntenie, azt a kolóniát fogja 
megtámadni, amelyik közelebb van a térkép széléhez.

Ha az idegen játékosnál a Közelharc kiegészítő néhány, új szabályát
(különösen: a Titánokat, Átszállóhajókat, Biztonsági Erőket, Hajó-
tapasztalatot, és Felszíni harcot) is használni szeretnétek, nézzétek
meg az alábbi, “Új tulajdonságok használata az egyszemélyes 
AP forgatókönyvben” c. részt.

Az élő játékosnak a 20 ÉP-s Anyabolygóval kell játszania, ha 
nem  kívánja a Közelharc kiegészítő új szabályait használni.

FELÁLLÁS
Az élő játékos 25 Anyarendszer jelzőt tesz fel. A Fekete Lyukat 
ki kell vennie a rendszerjelzők közül. Az Anyabolygót a 
térképen “X”-el jelölt helyre kell feltenni. A Mélyűr jelzőket a 
játékos Anyarendszerétől számított 7 hexányi távolságon belül 
helyezzük fel.

KÜLÖNLEGES SZABÁLYOK
Az alábbiak kivételével a szabályok az alapjáték Idegen játékos 
forgatókönyvének szabályaival megegyezőek:
• Ha két idegen birodalom van, az idegenek Anyabolygóját 

a “2”-vel megjelölt helyekre kell feltenni.
• Ha három idegen birodalom van, az idegenek Anyabolygóit a 

“2”-esekre és a “3”-asra kell feltenni.

• Az idegeneknek a 20 ÉP-s Anyabolygót kell használniuk. Ennek
a Felszíni harcnál előálló Milíciáknál van jelentősége.

Az alábbi ábra az idegen játékosok- és a dobásonkénti ÉP-k számát 
határozza meg.

	 Nehézség	 Idegen játékosok száma	Körönkénti	ÉP-k
	  5
	  5
	  10
	  10

	  15
	  15

ÚJ TULAJDONSÁGOK HASZNÁLATA AZ 
EGYSZEMÉLYES AP FORGATÓKÖNYVBEN
Az egyszemélyes, idegen forgatókönyveket az eredeti Űrbirodalmak
játékszabályai mellett, a   #4.,   egyszemélyes forgatókönyv szabályai 
szerint is játszani lehet, a Közelharc kiegészítő néhány új szabályával 
és technológiájával kiegészítve. Ezt a  Forgatókönyv füzet hátoldalán 
lévő, az idegen játékos folyamat ábrája segítségével hajtjuk végre.

FELÁLLÁS
Alakítsuk ki az alapjáték bármelyik, egyszemélyes forgatókönyv 
szerinti térképét, csak a 30 ÉP-s Anyabolygót tegyük fel.

KÜLÖNLEGES SZABÁLYOK
• Az idegen játékosok nem használják az alább kifejtésre 

kerülő Győzelmi sávot, és az alapjáték szabályainak megfelelően
vagy csak sima-, vagy Lopakodó flottákat építenek. Az AP 
azonban már Felszíni harcot is folytathat, használhat Hajó-
tapasztalatot, Átszállóhajót, Biztonsági erőket és Titánokat is.

• Az Alapjáték AP Gazdasági lapját kell használni.
• Az AP-kkal és győzelmi sávval való játéktól eltérően, ebben a 

játékban az AP nem kap extra Gazdasági dobást egy kolónia 
elfoglalásakor. Az AP által elfoglalt kolóniát azonban az élő 
játékos nem bombázhatja. Elvégre a te telepeseid vannak rajta!
Az AP Aknákkal, Bázisokkal és Földi egységekkel próbálja megvédeni 
elfoglalt kolóniáját. A folyamat ábrából nyomon követhetőek az 
AP Védekezési Oszlopában lévő ÉP-iből megveendő véderők.

• Az AP-k -az élő játékoshoz hasonlóan- élő játékos egy 
kolóniájának az elfoglalásakor technológiát szerezhetnek.
Az élő játékos technológiát lophat az AP-tól, ha Földi 
egységekkel elfoglalja egy Anyabolygóját.

• A Birodalmak Előnyeit nem használjuk.
• Zászlós-hajót csak az élő játékos használhat.
• Először mindig az élő játékos mozoghat, akárcsak az alapjáték, 

egyszemélyes AP forgatókönyvénél. Az AP Gazdasági fázisára 
az élő játékos Gazdasági fázisát követően kerül sor.

• A Mélyűrben talált sivár bolygókat nem lakják nem játékos 
idegenek, hanem kolonizálhatóak az élő játékos által. Ha 
egy élő játékos kolonizál egy Mélyűrben lévő, sivár bolygót, 
a rákövetkező Gazdasági fázisban 10 ÉP-t fizethet, hogy a 
normál szabályok szerint egy Idegen Technológiai kártyát 
szerezhessen.

• Az AP “csapatok” az összes AP forgatókönyvnél megosztják 
az élő játékostól szerzett információkat—vagyis, hogy milyen 
technológiákat és hajókat láttak.

• Az AP ténykedésének megjelenítését a folyamatábra szerint hajtsuk 
végre, az alábbi kivételektől eltekintve :

 ◊ A Gazdasági dobás, az alapjáték AP Gazdasági lapjának 
megfelelően extra, Gazdasági dobást is eredményezhet.
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 ◊ Az AP játékos nem foglal magának sivár bolygókat.
 ◊ Az AP játékosnak nincs Bankja, illetve maximális Védelme.
   ◊ Az AP játékos nem vethet be terjeszkedő- illetve megsemmisítő 

flottákat. Amikor egy “nem lopakodó” flotta elindítására 
kerül sor, azt úgy kezeljük, mint a rendes flottákat, a Mozgási 
tech-ért való dobás után megállunk (a folyamattal).

   ◊ Az AP normál flottái mindig a legközelebbi, legkevésbé védett 
kolóniát választják célpontul.

 ◊ A folyamatábra kolonizálásra vonatkozó részét figyelmen 
kívül kell hagyni.

 ◊ Hajó vásárlásnál, a terjeszkedő flottára- és a Földi harci 
egységek vásárlására vonatkozó ágat kell követni, a 
megsemmisítő flottára vonatkozó ágat figyelmen kívül kell 
hagyni. Ez azt jelenti, hogy minden normál AP flotta ingyen
kap egy teljesen feltöltött Szállítót is.

Az AP Folyamatábra “•”-al jelölt ágai-, illetve szöveg dobozai
csak a Győzelmi sávos forgatókönyvekre vonatkoznak, az alapjáték 
szerinti egyszemélyes játékainál figyelmen kívül kell hagyni őket.

#5 sz. egyszemélyes forgatókönyv 
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#1 sz. Űr-Amőba térkép:
FELÁLLÁS
A játékos 26 Anyarendszerjelzőjét az ábrán megjelölt helyre kell 
feltenni. Az Anyabolygót az “X”-el megjelölt helyre kell tenni. 
A 30 ÉP-s Anyabolygót kell használni.
Keverjünk meg tíz, 10 ÉP-s Ásványi- és négy, sivár bolygós, Mélyűr
jelzőt. Ezeket a jelzőket a 14 “DS”-el megjelölt Mélyűr hexára 
kell feltenni. A többi Mélyűr jelzőt nem használjuk, az ábrán
üresnek megjelölt mélyűr területeket üresen hagyjuk. 

KÜLÖNLEGES SZABÁLYOK
• A sivár bolygókon nincsenek idegenek.

• A játékos a játék alatt NEM FIZET FENNTARTÁSI KÖLT-
SÉGET.

• Az óriási Űr-Amőbáknak három típusa szerepel a játékban. Egy 
Űr-Amőbát teszünk minden “A”-val megjelölt hexára.

• A játék folyamán az Űr-Amőbák szaporodnak és megkísérlik 
elpusztítani az élő játékost.

• A következő szabályok nincsenek használatban: Titánok, Felszíni 
harc, Hajó-tapasztalat, Kutatás/Ipari központok és Átszállóhajók.

Hogyan lehet nyerni: Az élő játékos az összes Űr-Amőba 
elpusztításával nyerheti meg a játékot.

AZ ŰR-AMŐBÁK KIKUTATÁSA:
A többszemélyes, Űr-Amőba forgatókönyvhöz 
hasonlóan az Aknaszedők (SW) Kutatóeszközöket 
(KE) fejeznek ki. Az Amőbák legyőzéséhez ezekre a 
Kutatóeszközökre van szükség. Kutatóeszközök
gyártásához ki kell fejleszteni a Kutatási Technológiát.

A Kutatóeszközök építésénél az Aknaszedő hajók költségeit kell 
megfizetni, gyártásukhoz Aknaszedő Technológiára van szükség. 
Az élő játékos addig nem fejlesztheti ki a Kutatási Technológiát, 
amíg egy Amőba legalább egy hajóját meg nem semmisítette. Egy 
“bátor” hajóval kell belépned egy Amőbát tartalmazó hexára, hogy 
kiderítsd mi közelít birodalmadhoz. Sose legyél Felderítő pilóta! 
Minden körben dobunk egyet, amikor egy KE egy Amőbával 
azonos hexán tartózkodik; a dobás ezen típusú Amőba vizsgálatát 
fejezi ki. KE-nként egyszer lehet dobni. 1–2 dobásnál: két Kutatási 
pontot szereztél, 3–5-nél: egy Kutatási pontot szereztél, 6–8-nál: 
Nem történik semmi, 9–10-nél: a KE megsemmisül. 
• Ha egy KE egy teljesen kivizsgált típusú Amőbával tartózkodik 

azonos hexán, akkor is dobnia kell és a szokásos módon meg is 
semmisülhet, további Kutatási pontokat azonban már nem 
szerezhet.

• A Kutatóeszköz ugyanabban a körben is megvizsgálhatja az 
Amőbát, amikor a hexájára lépett.

• Az 1-es szintű Kutatóeszköz 1 kockával dob, amikor vizsgál. 
• A 2-es szintű Kutatóeszköz 2 kockával dob és a jobb eredményt 

használja fel. 
• A 2-es szintű Kutatást addig nem lehet kifejleszteni, amíg egy 

1-es szintű KE meg nem vizsgált egy Amőbát. 
• Több KE minden olyan körben vizsgálhat amikor egy Amőbával 

azonos hexán van.
• 10 Kutatási Pontot kell összegyűjteni ahhoz, hogy egy bizonyos 

TÍPUSÚ Amőbát megtámadhassunk. Az egyes Amőbákat nem 
kell külön-külön kikutatni, csak az egyes TÍPUSAIT. Amikor 
egy Amőba típusnál összegyűlt a 10 Kutatási pont, minden, ilyen
típusú Amőba támadhatóvá válik.

• Adott Amőba típust, kikutatásáig, nem lehet megtámadni és az 
Amőba (a KE-ket kivéve) minden vele azonos hexán 
tartózkodó hajót megsemmisít. Ha a hexán KE is van, az még 
megvizsgálhatja az Amőbát, mielőtt az a többi hajót kinyírná.
Amikortól összegyűlt a szükséges, 10 vagy több, Kutatási pont 
a hajók már nem automatikusan semmisülnek meg.

• Miután egy Amőba típusnál összegyűlt a 10 Kutatási pont, azok 
többé nem automatikusan pusztítják el a hajókat, hanem, a 
szokásos módon, Harc alakul ki. A Kutatóeszközök sohasem
vesznek részt egy Amőbával szembeni harcban.

• A Kutatási pontokat át lehet vinni egyik fordulóról a másikra.
Az egyes Amőba típusoknak megfelelően külön-külön kell feljegyzést
vezetni a hozzájuk tartozó Kutatási pontokról.
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AZ ŰR-AMŐBÁK ERŐSSÉGE:
Az, hogy egy Amőba típusnál összegyűlt a 10 Kutatási pont, azt 
jelenti, hogy kitalálták, hogyan lehet ezt a típusú Amőbát megölni. 

A SZERZŐ MEGJEGYZÉSE: A sci-fi-ben az Amőbát akkor lehet 
megölni, ha a játékos -a felső elektromágneses sáv beállításával, a
fázis beállításával, a polaritás megfordításával, illetve bármilyen 
más áltudományos hang kibocsátásával- kicsit megcsípi azt a
fegyvereivel. A “különleges beállítás” csak azt jelzi, hogy az Amőbát 
már (azonnal) meg lehet támadni.

A hajók átalakítására nincs szükség ahhoz, hogy támadhassanak.

Az Amőba Erősségének meghatározása: Miután egy Amőba 
típusnál összegyűlt a 10 Kutatási pont, az Amőba Erősség táblázaton 
kell dobni és minden, ilyen típusú Amőbát “felfedezett” oldalára 
kell átfordítani.

AMŐBA ERŐSSÉG TÁBLÁZAT
	 Dobás	 										Amőba	típusa

1 C7-1-1 
2 D6-2-2 
3 A7-2-2. Ezt az Amőba típust Vadászok is sebezhetik.

4 A7-2-2. Ez az Amőba típus A5-1-2 típusúvá válik, amikor 
CSAK Lopakodókkal kerül szembe.

5 B5-1-2. Ennek az Amőbának hihetetlen étvágya van, 
minden körben kétszer támad. Ezen támadások mindegyike 
támadási láncot idézhet elő.

6–7 A7-2-2. Minden olyan körben, amikor 3- vagy több, 
különböző típusú hajó támadja ezt az Amőbát, a támadó 
hajók +1-et kapnak támadásukhoz.

8–10 Ezt az Amőbát csak úgy lehet megölni, hogy egy hajót 
robbantanak fel a belsejében. Ezt körönként csak egy hajó 
kísérelheti meg. Ha ez a hajó CA, BC, BB, vagy DN, az 
Amőba megsemmisül. Ha a hajó egy SC az Amőba 1–4-
ig, ha DD, 1-8-ig dobásnál semmisül meg. A kísérletet 
tevő hajó minden esetben megsemmisül. Más típusú hajót 
erre a célra nem lehet használni. Ha az Amőba túléli a 
támadást, minden további, hexán lévő hajó megsemmisül.

Az eredmények magyarázata

• 8–10-eredménynél, fegyvereid semmilyen beállítással nem 
képesek megsebezni ezt a típusú Amőbát, az egyetlen mód 
egyikük elpusztítására egy bennük lévő hajó felrobbantása.

• A fenti táblázat többi eredménye azt jelenti, hogy ezt az Amőba 
fajtát most már meg lehet támadni és az X#-#-# az Amőba
Támadási-Védekezési Értékeit- és Testméretét jelenti a Harcban.

Ha a dobásnál újra, egy általad már kivizsgált Amőba típust dobtál,
a dobást addig kell ismételgetni, ameddig más típusú Amőbát nem 
dobsz. 

AZ AMŐBA TULAJDONSÁGAI
• Minden Amőbának 2-es Taktikai szintje van. 
• Hacsak másként nincs meghatározva, az Amőbák védettek az 

Álcázással és a Vadászokkal szemben .
• A hajók sosem kapnak Flotta Méret Bónuszt az Amőbákkal 

szemben.
Az Amőba célpontjainak elsőbbségi sorrendje: Minden 
alkalommal, amikor az Amőba támad, a csillagközi üregek ezen 
esztelen lakója azért dob, hogy meghatározza, melyik hajót 
kísérli meg (támadásaként) bekebelezni. 1–5-ig dobásnál a csata 
legkisebb hajóját fogja megtámadni. 6–10-ig dobásnál a csata 
legnagyobb hajóját fogja megtámadni. A Hajók méretének 
meghatározására ÉP értéküket használjuk. Mivel a Zászlós-hajók 
pótolhatatlanok őket tekintjük a legmagasabb ÉP értékűeknek.
Egyenlőség esetén, az élő játékos választ célpontot az Amőbának.
A játékos, ha úgy gondolja, KE-jét is célpontnak jelölheti (néha 
hasznos lehet, ha már minden Amőba kivizsgálásra került).
Az Amőba támadásának menete: Az Amőba 1 kockával dob és 
a szokásos módon, Támadási Értékét a hajó Védekezési Értékével 
(ebbe a technológiáit is beleértjük) összehasonlítva, hajtja végre a 
támadását. Mivel a nagyobb hajókat nehezebb bekebelezni a 2-es 
Hajótest Mérettel rendelkező hajók +1-et-, a 3-as (és még 
nagyobb) Hajótest Mérettel rendelkező hajók pedig +2-őt kapnak 
Védekezési Értékükhöz. Egy sikeres támadás következtében -a hajó 
méretére való tekintet nélkül- az Amőba elnyeli (megsemmisíti) 
a hajót. Az 1-es dobás mindig sikeres támadásnak minősül, 
és az Amőba, méretétől függetlenül bekebelezi a hajót.
Támadási lánc: Ha egy Amőba sikeresen bekebelezett egy 
hajót, és a szükségesnél 2-vel vagy többel is kevesebbet dobott,
akkor a hajó bekebelezéséből nyert extra energia, azonnal újbóli 
támadást tesz lehetővé az Amőba számára. Ez a Harc egy köre 
alatt bármennyi alkalommal megtörténhet.
PÉLDA: Egy 4-es típusú Amőbát (A7-0-2) 4 Felderítő, egy Cirkáló 
és egy Csatahajó támadja meg. A hajók mindegyikének 1-es szintű 
Védekezési Technológiája van. Először az Amőba támad. 3-at dob, 
így a legkisebb hajót (egy Felderítőt) fogja megtámadni. Az Amőba 
támadásának 4-et dob. Mivel a bekebelezéshez csak 6-ra lett volna 
szüksége, az Amőba nem csak a Felderítőt kebelezi be, hanem újra 
is támadhat. Ez alkalommal 6-ot dob, így a legnagyobb hajót, (a 
csatahajót) fogja megtámadni. A Csatahajónak 5-ös Védekezési 
Értéke van (2 a Védekezéséért +1 a Védekezési Tech-jéért +2 a 3-
as Hajótest Méretéért). Az Amőba 1-et dob és elnyeli a Csatahajót. 
Mivel azonban ez a szükségesnél csak 1-el volt kevesebb, további 
támadást már nem hajthat végre.
Az Amőba gyógyulása: A Harcot követően az Amőba sérülései 
a hajókéhoz hasonlóan gyógyulnak meg.

AZ ŰR-AMŐBÁK TERJESZKEDÉSE
Az Amőbák sohasem mozognak. Egy Amőba jelző felhelyezése 
után sohasem lép új hexára; ehelyett az Amőba terjeszkedik. Egy 
Gazdasági fázis kezdetén (mielőtt az élő játékos vásárolna), minden 
egy Amőba nélküli hexával szomszédos Amőba, terjeszkedhet.
Tegyél a szomszédos hexába egy új, ugyanilyen típusú 
Amőbát. Gazdasági fázisonként az egyes Amőbák csak egy hexára 
terjeszkedhetnek ki.
A terjeszkedés menet: A terjeszkedés automatikus, az egyes 
Amőbák azonban Gazdasági fázisonként csak egyszer terjeszked-
hetnek. A terjeszkedésre az alábbi irányelvek és korlátozásokat 
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kell alkalmazni:
• Egy hexán csak egy Amőba lehet.
• Ha egynél több típusú Amőba is szomszédos egy szabad hexával,

az élő játékos dönti el, melyik Amőba terjeszkedik rá a hexára.

• Ha egy Amőba egynél több hexára is kiterjeszkedhet, az élő 
játékos határozza meg, melyik hexára terjeszkedik, az élő 
játékosnak azonban maximális Amőba terjeszkedésre kell 
törekednie. Ha  más, az Amőba terjeszkedésére rendelkezésre álló 
hexa is van, ne arra a hexára terjessze ki az Amőbát, amivel egy 
másiktól elzárja a további terjeszkedés lehetőségét.

• Mivel az Amőbákat az emberi birodalom energia-hullámzása
vonzza, a térkép vonallal jelzett területén kívülre sohasem 
terjeszkednek (lásd a térképet).

• Az Amőbák számát nem korlátozza rendelkezésre álló jelzőik 
száma. Ha  egy  típusú Amőba jelzői kifogynak, egy másik típusút 
kell feltenni, egy, a típusának megfelelő számjelzővel a tetején.

Az Amőbák kapcsolatba lépése hajókkal: Ha  hajók vannak egy 
hexán, amelyre az Amőba terjeszkedett, egy különleges harci kör 
következik be még a Gazdasági fázisban, az Amőbák azonnali
támadásával. Természetesen, ha ezen típusú Amőbák még nem 
lettek felfedezve, automatikusan megsemmisítenek minden nem 
Kutatóeszköz hajót. 

Az Amőbák érintkezésbe lépése a Rendszerjelzőkkel: Egy 
Amőba, a Fekete Lyukak kivételével, minden olyan hexáról 
eltávolítja a rendszerjelzőket (akár fel lettek már fedezve, 
akár nem), amelyre kiterjeszkedik (de csak azután, hogy 
legyőzte az ott jelenlevő hajókat). Ha a hexán, korábban, egy 
Fekete Lyuk került felfedésre, erre a hexára az Amőba nem fog 
kiterjeszkedni. Ha egy hexát nem fedeztek fel, az Amőba a 
szokásos módon terjeszkedik ki rá, és a rendszerjelzőt anélkül 
távolítjuk el róla, hogy megnéznénk.

AAAZ ŰR-AMŐBÁK ÉS AZ AKNÁK
Az Aknák korlátozzák az Űr-Amőbák terjeszkedését.

Eljárás: Ha egy játékos mindössze egy Aknával (esetleg Kutató-
eszköz kíséretében, vagy úgy, hogy az már eleve a hexán van)
egy Amőbát tartalmazó hexára lép, nem kerül sor harcra. Az 
Aknát a Gazdasági fázisban eltávolítjuk és ebben a Gazdasági 
fázisban az Amőba nem terjeszkedik. Más kár viszont nem éri az 
Amőbát. 

Az Amőbák érintkezésbe lépése Aknákkal: Az Amőbák a 
szokásos módon kiterjeszkedhetnek az Aknákra is, de ott nincs 
semmi hatásuk. Egy Akna csak akkor állít meg egy Amőbát 
terjeszkedésében, ha már a Gazdasági fázis kezdetén az Amőbát 
tartalmazó hexán van.
Alkalmazkodás az Aknákhoz: Véletlenszerűen dől el, hogy az 
Amőbák alkalmazkodni tudnak-e az Aknákhoz. Egy kockával 
dobunk minden alkalommal, amikor egy Amőba Akna miatt nem 
tudott továbbterjeszkedni. 9–10-es eredménynél, az ilyen típusú
Amőbákra a további Gazdasági fázisokban már hatástalanok 
lesznek az Aknák. Ennek  a  Gazdasági fázisnak a végén azonban az
Akna még azonnal felrobban, amikor az Amőbával azonos hexára 
lép. Emlékeztetőül arra, hogy az Aknáknak ezekre a típusú Amőbákra 
már nincs hatása, tegyél egy “No Mine” (Aknára nem robban) jelzőt
ezekre, az Aknákra már hatástalanná vált Amőbákra.
Gazdasági fázisonként egyszer kell dobni: Egy adott Amőba 
Aknákhoz való alkalmazkodásának eldöntéseképpen, Amőba 
típusonként és Gazdasági fázisonként csak egyszer kell dobni.
Keverés: Az Aknák sohasem hatnak úgy az Amőbákra, ahogyan a 
hajókra és a játékosok más flották Akna jelzőit is használhatják, 
ha kifutnának saját készletükből.

NEHÉZSÉGI SZINT:
Az Űr-Amőbák NEM terjeszkednek az első Gazdasági fázisban.
A játék nehézségi szintjét abban a Gazdasági fázisban határozzuk 
meg, amikor az Amőbák terjeszkedni kezdenek.

	 Nehézség	
A Gazdasági fázis, amelyben az

	 	 Amőbák terjeszkedni kezdtek

	 7
	 6
	 5

	 4
	 4*

* Az Amőbák Támadási- és Védekezési értéke is 1-el nő.
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Kooperatív forgatókönyvek
Ezeket a forgatókönyveket egy lelkes Űrbirodalmak rajongó és 
tesztelő tervezte, hogy lehetővé tegye, hogy a játékosok inkább 
a játék mintsem egymás ellen játszanak. Ez a forgatókönyv ideális 
az alap- és a kiegészítő játék szabályainak megtanításához is.
Azok számára ideális, akik nem túlzottan kedvelik az egymás 
közti leszámolásokat.

Fontos:	A Gyorsan elkezdhető- és a haladó kezdő beállítás szabályai
nem használhatóak a kooperatív forgatókönyveknél.

(2 fős) Kooperatív DM forgatókönyv
Egy gonosz faj DM-eket küldött 2 együttműködő birodalomra.

D e e p  S p a c e  M a r k e r s

XX WP

GC

DM DM DM

NeNe

Ne Ne

Ne Ne

D e e p  S p a c e  M a r k e r s

Player 1
Home System

Markers

Player 2
Home System

Markers

Player 1
Home System

Markers

Player 2
Home System

Markers

FELÁLLÍTÁS
• A játékosok kezdő erői: A többi forgatókönyvével azonosak. 
• Anyabolygók: A játékosok Anyabolygóikat az “X”-el megjelölt 

helyre teszik fel. A 30 ÉP-s Anyabolygót használjuk.

• A galaxis fővárosa: A térkép közepén, 6 Köddel (Ne) körülvéve 
egy ősi, galaktikus főváros (GC) található. A galaxis fővárosára 
tegyünk egy használaton kívüli, 5 ÉP-s kolónia jelzőt. Ez egy 
normál kolóniához hasonlóan generál Milíciát, ha Földi 
egységekkel támadják meg. Ha bombázzák, a rendes kolóniákhoz 
hasonlóan veszít szinteket és -a rendes kolóniákhoz hasonlóan-
legfeljebb 5 ÉP-ig vissza is fejlődik a Gazdasági fázisban.

• Galaktikus Ásványok: A játék kezdetén tegyünk egy 10-es 
Ásványt a galaktikus fővárosra. Az Ásványt, akárcsak a 
rendes Ásványokat, bármelyik játékos Bányászai kolóniához 
vontathatják. Amikor a következő Gazdasági fázisban az Ásvány 
felhasználásra kerül, tegyünk a galaxis fővárosára egy új, 10-es 
Ásványt. Ez a játékosok galaxis fővárosával való szövetségének 
előnyét fejezi ki. A játékosok döntik el, hogyan osztják fel az 
Ásványokat. 

• Csatlakozási Pontok: Csatlakozási Pont található a galaxis 
fővárosánál, illetve a játékosok Anyabolygói között. A
játékosoknak a játék elején el kell döntenie, melyik játékos bi- 

rodalma lesz közelebb ehhez a Csatlakozási Ponthoz. A
kevésbé tapasztal játékosnak célszerű közelebb lennie. Ez a 
Csatlakozási Pont közvetlenül a galaxis fővárosába vezet. Ezeket a 
Csatlakozási Pontokat a játékosok bármikor használhatják.

• A fekete vonal fölé, a “GC”-t körülvevő részt és a játékosok 
Anyarendszereit kivéve, mindenhová Mélyűr jelzőket teszünk. 

• DM belépési helyek: A “DM”-ek a DM-ek belépési hexái.
• Kezdő Tech: A játékosok minden Koop., DM forgatókönyvben 

1-es szintű Terraformálással, illetve Felfedezéssel kezdenek.

GYŐZELMI FELTÉTELEK
A játékosok győzelme: A játékosok akkor győznek, ha túlélik a 
DM-ek támadását. 
A DM győzelme: Ha bármelyik játékos elveszíti Anyabolygóját, 
vagy a galaxis fővárosa megsemmisül, a játékosok veszítenek. A
DM az alább meghatározott számú GYP összegyűjtése esetén is 
nyer.
A DM Győzelmi Pontjainak nyomonkövetése: A DM-ek 
Győzelmi Pontokat (GYP-ket) gyűjtenek, amikor elpusztítanak egy 
bolygót és amikor begyűjtenek egy ásványt. Ez minden galaxisban 
lévő intelligens életforma teljes vereségét fejezi ki, illetve, hogy a 
DM értékes erőforrásokra tette rá a kezét. A játékosok a győzelmi 
sávon egy jelzővel követik nyomon a GYP-ket, (lásd 23. oldal). 
A DM győzelméhez szükséges GYP-k számát a játék nehézségi 
szintje határozza meg:

Könnyű: . . . . . 14
Normál: . . . . . 12
Nehéz:. . . . . . . 10
Nehezebb: . . . . 8
Sok szerencsét! 6

Ha a DM egy Gazdasági fázis kezdetén eléri ezt a GYP számot, a 
játékosok veszítenek. A DM az alábbi módon kap GYP-ket:
• Ásvány . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .+1 GYP (Max 2 GYP)
• Játékos kolóniájának megsemmisítése. . .+2 GYP
• NJ, idegen kolóniájának megsemmisít. . .+2 GYP
• Egy nem játékos idegen kolóniájának

   elfoglalása vagy kolonizációja. . . . . . . . ..–2 GYP

VILÁGVÉGE GÉPEK
• A DM-ek az alapjáték, egyszemélyes forgatókönyveihez 

hasonlóan hatalmas, egy egész bolygó elpusztítására képes, 
harci állomásokat fejeznek ki. Néhány különbség azonban van 
abban, ahogyan a DM-ek a kooperatív játékban működnek.
Ahol más szabály nincs, ott a DM-ek az egyszemélyes 
forgatókönyvek szabályai szerint működnek.

• A DM belépésének időpontja: A DM-ek a nehézségi 
táblázat alapján meghatározott Gazd. fázisban jelennek meg.

• DM típus meghatározása: Egy DM feltűnésekor egy kockával 
dobni kell annak meghatározásához, hogy ez egy megsemmisítő
(1–6)- vagy felfedező (7–10) DM lesz. Ez határozza meg, hogy 
a DM mit próbál majd meg végrehajtani, amíg a térképen van.

• A megsemmisítő DM-ek egy játékos Anyabolygóját vagy a 
galaxis fővárosát próbálják megsemmisíteni.

• A felfedező DM-ek a legközelebbi kolóniát, illetve nem játékos 
idegen bolygót próbálják megsemmisíteni, a galaxis fővárosa ki-
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vételével.
• DM belépési helye: Egy DM belépésekor, miután dobtunk, 

hogy meglássuk, hogy milyen típusú lett, azért kell dobnunk, hogy 
meghatározzuk, hogy a térkép mely pontján fog megjelenni. 1–
4-ig dobásnál a bal oldalon, 5–6-nál középen, 7–10-ig jobb 
oldalon. A DM belépési helyét meghatározó dobásra azután 
kerül sor, hogy a játékosok befejezték Gazdasági fázisukat.

• Erősségek és gyengeségek: Az új DM-ek mindig a VV gép
erősségi táblázata által meghatározott értékekkel lépnek be a tér-
képre. Amikor először “találkozunk” vele a VV gép gyengesége 
táblázaton kell dobni neki, hogy meghatározzuk gyengeségét.

• Mozgási sorrend: Először mindig a DM “csapat” mozog,
kivéve, ha egy élő játékos 5 ÉP-t fizet a körsorrendért. Csak az 
5 ÉP-t fizető játékosok mozoghatnak a DM előtt.

• Mozgási érték: Egy DM körönként mindig 1 hexányit mozog és 
nem használhat Csatlakozási Pontokat. Ha egy DM belép 
egy felfedezetlen hexára, az azonnal felfedeződik.

• A Veszély-, Elveszve az űrben-, Szupernóva- és Fekete Lyuk
területeinek nincs hatása a DM-re. A Veszély- és az Elveszve az 
űrben jelzőt azonnal eltávolítjuk a játékból. A DM-re a Köd-
és az Aszteroidák se hatnak Harc közben; ezek területét a DM
nem kerüli ki.

• Ásványok: Ha egy DM egy Ásványra lép, azt (miután minden 
Űr harc befejeződött) félre tesszük. A DM minden félretett 
Ásványért 1 GYP-t lép a Győzelmi sávon. A DM ilyen módon 
legfeljebb 2 GYP-t gyűjthet. A 2 GYP begyűjtése után az 
Ásványok, amire a DM rálépett egyszerűen megsemmisülnek. 

• Űrhajó roncsok: Ha egy DM egy űrhajó ronccsal találkozik, az 
azonnal megsemmisül és nem kap érte GYP-t.

• Bolygók és kolóniák: Mindkét típusú DM térképen való 
mozgása közben találkozhat kolóniával, illetve nem játékos által 
irányított, idegen bolygóval. Ha minden, bolygó körüli hajó 
megsemmisült, a DM elpusztítja a bolygót. Egy kolónia- vagy 
nem játékos, idegen bolygó felrobbantása után, a DM 2 GYP-
t haladhat előre a DM Győzelmi sávon.

• A Mélyűr sivár bolygói: Ha a DM egy sivár bolygót fed fel, 
4, véletlenszerű, nem játékos által irányított, idegen jelzőt 
teszünk ide. Ezek meg fogják támadni és esetleg sebesíteni is a 
DM-et. A bolygó megsemmisül, ha a nem játékos idegenek 
megsemmisülnek, és a DM 2 GYP-t szerez.

• Viselkedése Harcban: A DM mindig a játékosokkal, illetve a 
nem játékos idegenekkel próbál Harcot kezdeményezni. 
Ha két, a célpontjától egyenlő távolságra lévő hexára is 
léphetne mozgása közben, a DM arra a hexára fog rálépni,
amelyiken nagyobb a valószínűsége, hogy harcot fog tudni 
kezdeményezni. Harc közben a DM ugyanúgy viselkedik, 
ahogyan az egyszemélyes játékoknál. Először azokat a hajókat 
fogja megtámadni, amelyek a legfenyegetőbbek rá nézve. 

• A DM-ek sérülései és gyógyulása: DM-ek továbbviszik sérü-
léseiket egyik ütközetből a másikba- és 2 pontot visszakapnak 
sérüléseikből, amikor megsemmisítenek egy bolygót, akárcsak az 
egyszemélyes játékokban. A bolygók megsemmisítése Aszteroida 
mezőt hoz létre. 

• A megsemmisítő DM-ek úti célja megjelenési helyükön alapul. 
Ha a DM a bal oldalon jelent meg, célja a bal oldali-, ha jobb 
oldalon, akkor a jobb oldali játékos Anyabolygója lesz. Ha a 
DM középen jelent meg, célpontja a galaxis fővárosa lesz. 

• A felfedező DM-ek a legközelebbi, nem játékos idegen bolygója- 
vagy élő játékos kolóniája felé mozognak. Kerülik az Anyaboly-

gókat és a galaktikus fővárost. Ha két vagy több lehetséges 
célpontja is egyenlő távolságra van, a DM azt fogja választani, 
amelyik a legtöbb Mélyűr hexa felfedezését teszi lehetővé 
számára.

KÜLÖNLEGES SZABÁLYOK
• Ebben a forgatókönyvben használjuk az Idegen Technológiai 

kártyákat és a Földi egységeket. A hajó-tapasztalatot-, Birodalmi 
előny kártyákat és a Kutatási/Ipari központokat nem használjuk. 
A nem játékos idegenek viszont játékban vannak.

• A Mélyűr kolonizálása: Az élő játékosoknak kolonizálniuk kell 
a Mélyűr bolygóit, hogy az emberi fajt életben tartsák. Minden 
alkalommal 2 GYP-t vonunk ki a DM győzelmi sávjából, 
amikor egy élő játékos kolonizál egy bolygót a Mélyűrben. A 
sáv nulla alá is mehet.

• A galaxis fővárosa: Egyik játékos sem bombázhatja,
foglalhatja el, vagy szállíthat Ásványt a galaxis fővárosának.

• Elveszve az űrben: Ha egy játékos “Elveszve az űrben” 
jelzőre lép, jelöljük ki az ezt körülvevő 6 hexa egyikét 1-nek és 
az óramutató járásának megfelelően számozzuk be őket 6-ig.
Egy kockával dobjunk, 7–10-nél újra kell dobni, egyébként a 
játékosnak az eredmény hexájára kell lépnie.

AAA   JÁTÉKOSOK SZÖVETSÉGÉNEK SZABÁLYAI
A játékosok a “Vértestvéri” szövetség- valamint az alábbi szabályok 
szerint működnek együtt:
• A szövetségesek harcban: A játékosok védekezés céljából egy 

kupacba tehetik egységeiket és egyszerre támadhatnak, kivéve, 
ha csak az egyik játékos fizette meg az 5 ÉP-t, hogy a DM előtt 
mozoghasson, mely esetben először csak az a játékos mozoghat 
a DM előtt. 

• Ásványok: A játékosok szövetségesük kolóniáihoz is vontathatnak 
Ásványokat. Az Ásványokat a kolónia birtokosa használhatja 
fel.

• Szövetséges Anyarendszerek: A játékosok más, felfedezetlen 
hexához hasonlóan felfedezhetik a másik játékos Anyarendszerét
is, a másik játékos bolygóit azonban nem kolonizálhatják.

• KH Vezetékek: Kizárólag mozgás céljából bármelyik élő játékos 
hasznosíthatja a másik, élő játékos KH Vezetékeit. 

• Hitel nincs: A játékosok nem adhatnak ÉP-t egymásnak.
• Nem oszthatják meg SY-aikat: A játékosok saját Hajógyára-

iknál csak saját hajóikat fejleszthetik.

FEKETE LYUK UGRÁS
A játék kezdetén az 1-es számú Csatlakozási Pontot a játékosok 
közelében lévő hexára és a galaxis fővárosára tesszük fel. A 
játékosok ezen a módon alakítják ki és bonyolítják kapcsolataikat a 
galaxis fővárosával. A galaxis fővárosa egy új, Fekete Lyuk 
ugrásnak nevezett technológia terveit szolgáltatja. Ezt a különleges 
technológiát 40 ÉP-ért lehet kifejleszteni. Kifejlesztését fel kell 
jegyezni a Termelési jegyzettömbre.
Az összes hajót oly módon lehet felszerelni Fekete Lyuk 
Technológiával, mintha az egyfajta Mozgási technológia volna.
Ez azt teszi lehetővé, hogy a hajók szabadon, túlélési dobás 
nélkül, léphetnek be a Fekete Lyukakba. Ráadásul ezek a hajók 
ezután minden arccal felfelé lévő Fekete Lyukat és térképen lévő 
Csatlakozási Pontot összekötöttként kezelhetnek. Úgy “ugorhatnak 
át” rajtuk, mintha hexáik szomszédosak lennének egymással, ahogy 
az a normál Csatlakozási Pontok között lehetséges.
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A VILÁGVÉGE GÉP ERŐSSÉGÉNEK TÁBLÁZATA
	 DM	 Támadási	 Védekezési	 Hajótest	  
	 Erőssége	 Érték	         Érték	 Méret	 száma

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 A11 4 10 6

10 A11 4 11 6

A VILÁGVÉGE GÉP GYENGESÉGI TÁBLÁZATA 

Kockadobás Gyengeség

1–2 Vadászok: A Vadászok normál módon 
lőhetnek rá- és sebezhetik a DM-et.

3–4 Aknák: 1-5-ig dobásnál az egyes Aknák egy 
sebzést okoznak a DM-nek.

5–6 Álcázás: A Lopakodók minden körben “D” helyett 
“A”-vel tüzelnek és az első körben +1-es Támadási 
Érték bónuszuk van. Ráadásul ez a DM –2-őt kap 
Támadási Értékéhez, amikor Lopakodókra tüzel.

7–8 Nagy flották: A játékos 2:1-ben, harci bónuszt kap 
minden olyan körben, amelyben legalább 10, a DM-
et megsebezni képes hajóval támadja a DM-et.

9–10 Semmi

NEHÉZSÉG TÁBLÁZAT

Első Második Harmadik Negyedik Ötödik
	 Nehézség	 DM	 DM	 DM	 DM	 DM

Könnyű 6/1 7/3 8/5 10/7 12/9
Normál 6/3 7/4 8/6 10/8 12/10
Nehéz 5/4 6/5 7/7 9/9 10/10
Nehezebb 5/5 6/6 7/8 8/10 10/ 8x2
Sok szerencsét! 5/6 6/7 7/9 8/ 8x2  10/ 9x3

MAGYARÁZAT: “#/#”-nél az első szám azt a Gazdasági fázist 
jelenti, amikor a DM belép a játékba, a második szám a DM 
erősségét mutatja. Az “x2” ill. “x3” azt jelenti, hogy egy helyett, 
egyszerre 2 ill. 3 DM  indul el a Gazdasági fázis kezdetén. Egy 
hexán (tehát) egynél több DM is megjelenhet.

(3 fős) Kooperatív DM forgatókönyv

Player 1
Home System

Markers

Player 2
Home System

Markers

Player 3
Home System

Markers

Player 1
Home System

Markers

Player 2
Home System

Markers

Player 3
Home System

Markers

X

XX WPWP

DM

DM

DM

GCNe Ne

Ne Ne

Ne Ne

FELÁLLÁS
A játék menete, néhány kivételtől eltekintve, teljesen megegyezik 
a kétszemélyes, kooperatív forgatókönyvével:

• A Mélyűr jelzőket a fehér, máshogyan meg nem jelölt hexákra 
tesszük fel.

• Kezdő Anyarendszer: A legkevesebb tapasztalattal rendelkező 
játékosnak a két, az 1-es számú Csatlakozási Ponthoz közel eső 
terület közül kell választania.

A VILÁGVÉGE GÉP UTICÉLJAI
A DM-ek másként viselkednek, mint a kétszemélyes játékban:
• Érkezési hely: Amikor egy DM megjelenik, miután dobtunk 

azért, hogy milyen típusú lesz a DM, azért kell dobnunk, hogy 
meghatározzuk, hol fog megjelenni. 1–4-nél = bal oldalon, 5–6-
nál = középen, 7–10-nél = jobb oldalon.

• A megsemmisítő DM-eknek a belépési helyükkel átellenben 
lévő Anyabolygó a célpontjuk és minden módon igyekeznek 
elkerülni a galaxis fővárosába való belépést.

• A felfedező DM-eknek ebben a forgatókönyvben a galaxis 
fővárosa a célpontja.

GYŐZELMI FELTÉTELEK
A kétszemélyes kooperatív forgatókönyvével azonosak, kivéve, 
hogy a  DM-nek győzelméhez, a szintjének megfelelően, az alábbi
számú GYP-re van szüksége:

Könnyű: . . . . . 10
Normál: . . . . . 8
Nehéz:. . . . . . . 7
Nehezebb: . . . .6
Sok szerencsét! . 5
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(4 fős) Kooperatív DM forgatókönyv

D e e p  S p a c e  M a r k e r s
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D e e p  S p a c e  M a r k e r s

Player 1
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Home System

Markers

Player 4
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FELÁLLÁS
A játék menete, néhány kivételtől eltekintve, teljesen megegyezik 
a kétszemélyes, kooperatív forgatókönyvével:

• A galaxis fővárosa: A galaxis fővárosát a “GC”-vel jelzett 
helyre kell feltenni, 3 Köd veszi körül. Egy 1-es számú 
Csatlakozási Pontot kell a “GC” hexájára tenni.

• Mélyűr jelzőt teszünk minden, máshogy meg nem jelölt 
hexára.

• Kezdő Anyarendszer: A kevésbé tapasztalt játékosnak az 1-es 
CSP-hez és a galaxis fővárosához közelebb eső területek közül 
kell választania. Fontos azonban figyelembe venni, hogy ebben a 
forgatókönyvben a felfedező DM nem fog a térkép alsó része 
felé mozogni.

A VILÁGVÉGE GÉP UTICÉLJAI
A DM-ek a 2- illetve 3 személyes játéktól eltérően viselkednek.
• Érkezési hely: Amikor egy DM megjelenik, miután dobtunk 

azért, hogy milyen típusú lesz a DM, azért kell dobnunk, hogy 
meghatározzuk, hol fog megjelenni. 1–4-nél = bal oldalon, 5–6-
nál = középen, 7–10-nél = jobb oldalon.

• A jobb- illetve bal oldalon kezdő, megsemmisítő DM-eknek a 
kezdő pozíciójához képest a térkép túloldalán lévő játékos egyikét 
kell célpontjául választania. Ezek közül azt a játékost fogja 
választani, amelyiknek ebben a Gazdasági fázisban kevesebb az 
össz ÉP-je. Egyenlőség esetén dobjunk fel egy érmét. A középen 
kezdő megsemmisítő DM-ek azt a játékost fogják megtámadni, 
akinek ebben a Gazdasági fázisban a legkevesebb össz. ÉP-je 
volt. Egyenlőség esetén ismét véletlenszerűen választunk. 
A DM-ek nyílegyenesen haladnak célpontjuk felé és a szokásos 
módon minden útjukba kerülő dolgot megtámadnak; a galaxis 
fővárosát azonban minden módon igyekeznek elkerülni. 

• A felfedező DM-ek célpontja a galaxis fővárosa. Nyílegyenesen 
haladnak célpontjuk felé és a szokásos módon minden útjukba 
kerülő dolgot megtámadnak. Ez azt jelenti, hogy a bal, illetve 
jobb oldalon belépő, felfedező DM-ek részben az 1-es és 2-es 
játékosra is veszélyesek.

NEHÉZSÉG TÁBLÁZAT

Neh ézség DM DM DM DM DM
	 	

első második harmadik	 negyedik	 ötödik

Könnyű 6/2 7/4 8/7 11/9 12/7x2
Normál 6/4 7/6 8/9 9/10 12/9x2
Nehéz 5/3 6/5 7/7 9/8x2 10/10x2
Nehezebb 5/4 6/6 7/6x2 10/8x2 12/9x3
Sok szerencsét! 5/4x2 6/6 7/6x2 9/8x2 11/10x3

MAGYARÁZAT: “#/#”-nél az első szám azt a Gazdasági fázist 
jelenti, amikor a DM belép a játékba, a második szám a DM 
erősségét mutatja. Az “x2” ill. “x3” azt jelenti, hogy egy helyett, 
egyszerre 2 ill. 3 DM indul el a Gazdasági fázis kezdetén. Egy 
hexán egynél több DM is megjelenhet.

GYŐZELMI FELTÉTELEK
A kétszemélyes, kooperatív forgatókönyvével azonosak, kivéve, 
hogy a  DM-nek győzelméhez, a szintjének megfelelően, az alábbi
számú GYP-re van szüksége:

Könnyű: . . . . . 10
Normál: . . . . . 8
Nehéz:. . . . . . . 7
Nehezebb: . . . .6
Sok szerencsét! . 5
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(2 fős), koop., idegen küldetés
Egy idegen faj próbál kiiktatni a galaxisból, meg kell állítani! 

D e e p  S p a c e  M a r k e r s

X X
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AP AP
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Ne Ne

Ne Ne
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FELÁLLÁS  
• Játékos kezdő erői: A többi forgatókönyvével azonos.
• Anyabolygók: A játékosok Anyabolygóikat az “X”-el megjelölt 

helyre teszik fel. A 30 ÉP-s Anyabolygót kell használni.

• Kezdő tech: A játékosok minden kooperatív idegen küldetésben 
1- es szintű Terraformálással és Felfedezéssel kezdenek.

• Galaktikus főváros: A térkép közepén, 6 Köddel körülvéve 
egy ősi, galaktikus főváros (GC) található. A galaxis 
fővárosára tegyünk egy használaton kívüli, 5 ÉP-s kolónia 
jelzőt! Ez egy normál kolóniához hasonlóan generál Milíciát, 
ha Földi egységekkel támadják meg. Ha bombázzák, a rendes 
kolóniákhoz hasonlóan veszít szinteket és legfeljebb 5 ÉP-ig 
“vissza is tudja növekedni magát” a Gazdasági fázisban.

• Galaktikus Ásványok: A játék kezdetén tegyünk egy 10-es 
Ásványt a galaktikus fővárosra. Az Ásványt -akárcsak a 
rendes Ásványokat- bármelyik játékos Bányászai kolóniához 
vontathatják. Amikor a következő Gazdasági fázisban az Ásvány 
felhasználásra kerül, tegyünk a galaxis fővárosára egy új, 10-es 
Ásványt! Ez a játékosok galaxis fővárosával való szövetségének 
előnyét fejezi ki. A játékosoknak kell eldönteniük, hogyan osztják 
fel az Ásványokat egymás között.

• Csatlakozási Pontok: Csatlakozási Pont található a galaxis 
fővárosánál, és egy másik az élő játékosok Anyabolygói 
között. A játékosoknak a játék elején el kell döntenie, melyik 
játékos birodalma lesz közelebb ehhez a Csatlakozási 
Ponthoz; a kevésbé tapasztalt játékosnak célszerű 
közelebb lenni hozzá. Ez a Csatlakozási Pont közvetlenül a 
galaxis fővárosába vezet. Ezeket a Csatlakozási Pontokat a 
játékosok bármikor használhatják.

• A fekete vonal fölé, a “GC”-t körülvevő részt- és a játékosok 
Anyarendszereit kivéve, mindenhová Mélyűr jelzőket teszünk.

• Az idegenek bolygói: Az idegenek bolygóit “AP” jelöli a térké

pen. Az AP-k kezdő helyeire 20 ÉP-s Anyabolygókat tegyünk.
Ezek ugyanúgy reagálnak az űrbeli bombázásra- és generálnak 
Milíciákat, ahogyan egy élő játékos 20 ÉP-s Anyabolygója.

GYŐZELMI FELTÉTELEK
Az idegenek győzelme: Az élő játékosok veszítenek, ha az 
idegenek elpusztítják a galaxis fővárosát vagy az egyik élő játékos
Anyabolygóját, illetve, ha elegendő számú GYP-t gyűjtenek össze.
Az (((élő) játékosok győznek, ha az idegenek összes
Anyabolygóját elpusztítják.

A Győzelmi Pontok nyomonkövetése: Az idegenek GYP-t
kapnak, amikor kolonizálnak egy bolygót, illetve amikor Ásványt
gyűjtenek be. Ez azt fejezi ki, hogy az idegenek megnyerték az 
értékes, idegen technológiákért- és a természetes erőforrásokért 
folyó versenyt. A játékosok, a győzelmi sávon, egy jelzővel követik 
nyomon a GYP-ket, (lásd 23. oldal). Az AP-k teljes GYP-jét játékosaik 
GYP-inek összesített száma adja. Az AP-k győzelméhez
szükséges GYP-k számát a játék nehézségi szintje határozza meg:

Könnyű: . . . . . 12
Normál: . . . . . 10
Nehéz: . . . . . . 8

Ha az AP-k egy Gazdasági fázis kezdetén elérik ezt a GYP számot, 
a játékosok veszítenek. Az AP-k az alábbiakért kapnak GYP-ket:
• Az AP Ásványt gyűjt be. . . . . . . . . . . . +1 GYP (Max. 2 GYP)
• Az AP Mélyűrben lévő bolygót kolonizál . . . . . . +2 GYP

(az AP egy Idegen Technológiai kártyát is húz)
• Az AP elfoglal egy bolygót a Mélyűrben . . . . . . . +2 GYP

(az AP egy Idegen Technológiai kártyát is húz)
• Az AP kolonizálja egy játékos kolóniáját. . . . . . . . . . +2 GYP
• Az AP elfoglalja egy játékos kolóniáját . . . . . . . . . +2 GYP
• Egy játékos a Mélyűrben kolonizál. . . . . . . . . . . .  –2 GYP
• Egy játékos a Mélyűrben sikeresen foglal bolygót.–2 GYP

KÜLÖNLEGES SZABÁLYOK
• Tiltott szabályok: A Birodalom Előnye kártyákat és a Kutatási/

ipari központokat nem használjuk. A Hajó-tapasztalat, a nem 
játékos idegenek és a Földi csapatok azonban játékban vannak.

• Az idegenek intelligenciája: Az alapjáték   egyszemélyes idegen
forgatókönyveihez hasonlóan, az idegenek egy dobási táblázatot 
használva ÉP-t termelnek, fejlesztenek és flottát építenek.

• Kolóniák foglalása és építése: Az idegen játékosok most már 
bolygót foglalhatnak és kolonizálhatnak is. Ez lökést ad 
gazdaságuknak, illetve a játék megnyerésében segíti őket. 

• Az idegen flották típusai: Az idegenek Anyabolygójáról útnak 
indított flotta megsemmisítő- vagy terjeszkedő flotta lehet. A 
megsemmisítő flotta egy játékos Anyabolygóját- vagy a galaxis 
fővárosát próbálja megsemmisíteni. A terjeszkedő flották
foglalási- vagy kolonizálási célpontja a legközelebbi kolónia, 
vagy nem játékos idegen bolygó.

• Erőforrások begyűjtése: Ha egy bármelyik típusú, AP 
flotta egy Ásványhoz lép, az Ásványt, minden Űr-harc 
befejezését követően, félretesszük. Ez 1 GYP-t ad hozzá az AP
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Győzelmi sávján lévőkhöz. Az AP ezen a módon legfeljebb 
2 GYP-t gyűjthet be. Az  Ásványokért járó GYP  begyűjtése
után, minden AP által ily módon fellelt Ásvány megsemmisül.

• Űr-roncsok: Ha egy AP flotta egy Űr-roncsra lép, az Űr-roncs 
azonnal megsemmisül és (az AP) nem kap érte GYP-t.

• Kolonizálás: Ha egy AP  flotta egy nem játékos idegen bolygójára-, 
egy játékos kolóniájára- vagy a galaktikus fővárosra lép,
lehetősége van szárazföldi csapatokat építve a bolygó 
megtámadására, illetve a bolygó körüli pályán lévő űrhajók 
megsemmisítését követően -kolónia hajó építése révén- a bolygó 
kolonizálására. Egy bolygó elfoglalása-, illetve kolonizálása nem
termel, az élő játékosokhoz hasonlóan, + 1-5 ÉP-t Gazdasági
fázisonként az AP-knak. Az AP-k ehelyett minden birtokukban 
lévő, egyébként bevételt termelő (legalább 1-es és blokád alatt 
nem lévő) kolóniáért 1 extra Gazdasági dobást hajthatnak 
végre a Gazdasági fázisban. 

• Az AP-k szerezhetnek Idegen Technológiai kártyákat: Ha 
az AP-k elfoglalják egy nem játékos idegen bolygóját vagy egy 
játékos Mélyűrbeli kolóniáját, Idegen Technológiai kártyát 
húznak. A kártyák hatásait azonban nem használhatják fel;
az Idegen  Technológiai kártya azonban 2 GYP-t ad hozzá az 
idegen játékosok győzelmi sávjához. A kártya hozzáadódik az 
élő játékos által az idegenek kolóniáitól lopható technológiákhoz 
is, melyet alább ismertetünk.

• Az idegenek kolóniáinak megtámadása: Az élő játékosok
megtámadhatják és elfoglalhatják az AP által alapított 
kolóniákat. Ha  az AP-k egy kolóniája megsemmisül vagy elfoglalják,
1-et ki kell vonni a “# Kolóniák” oszlopból-, 2-őt pedig a GYP-
iből. Az AP győzelmi sáv pontjainak száma nulla alá is mehet.

• Idegen Technológiai kártyák ellopása: Ha az élő játékos
elfoglalja az AP egy Mélyűrbeli kolóniáját, az élő játékos, 
véletlenszerűen, ellophatja az AP által elnyert Idegen 
Technológia kártyák egyikét. A kártyát a játékos a szokásos 
módon használhatja fel. A   játékosoknak erre nincs lehetőségük, 
amikor egy korábban az AP által birtokolt bolygót (csak) 
kolonizálnak. Ha az AP egy Mélyűrbeli kolóniája bombázás 
során semmisül meg, az idegeneknek véletlenszerűen el 
kell dobniuk egy Idegen Technológiai kártyát.

• AP Anyabolygók megsemmisítése: Egy AP Anyabolygójának
megsemmisülésekor a megsemmisített AP összes megmaradt flottája 
eltávolításra kerül a térképről; és kikerül a játékból.

• NJI bolygó kolonizálása: A nem játékos idegenek bolygóinak
kolonizálásakor  2 GYP-t  kell  kivonni  az AP játékos 
Győzelmi sávjáról és, a normál szabályok szerint, egy
Idegen Technológiai kártyát kell húzni. Ilyenkor a   játékosok 
nem lophatnak Idegen Technológiai kártyát is (az idegenektől).

AAA   JÁTÉKOSOK SZÖVETSÉGÉNEK SZABÁLYAI
A játékosok a “Vértestvéri” szövetség- valamint az alábbi szabályok 
szerint működnek együtt:
• A szövetségesek harcban: A játékosok védekezés céljából egy 

kupacba tehetik egységeiket és egyszerre támadhatnak, kivéve, 
ha csak az egyik játékos fizette meg az 5 ÉP-t, hogy az AP-k előtt 
mozoghasson, mely esetben először csak ez a játékos mozoghat 
az AP-k előtt. 

• Ásványok: A játékosok szövetségesük kolóniáihoz is vontathatnak 
Ásványokat. Az Ásványokat a kolónia birtokosa használhatja 
fel. 

• KH Vezetékek: Kizárólag mozgás céljából bármelyik élő játékos 
hasznosíthatja a másik, élő játékos KH Vezetékeit. 

• Szövetséges Anyarendszerek: A játékosok más, felfedezetlen 
hexához hasonlóan, felfedezhetik a másik játékos Anyarendszerét
is, a másik játékos bolygóit azonban nem kolonzálhatják.

• A galaxis fővárosa: Egyik játékos sem bombázhatja-,
foglalhatja el- vagy szállíthat Ásványt a galaxis fővárosának.
A játékosok AP támadás- és bombázás elleni védelemként 
Földi egységeket helyezhetnek el a galaxis fővárosában.

• Elveszve az űrben: Ha egy játékos “Elveszve az űrben” 
jelzőre lép, jelöljük ki az ezt körülvevő 6 hexa egyikét 1-nek és 
az óramutató járásának megfelelően számozzuk be őket 6-ig.
Egy kockával dobjunk, 7–10-nél újra kell dobni, egyébként a 
játékosnak az eredmény hexájára kell lépnie.

• Hitel nincs: A játékosok nem adhatnak ÉP-t egymásnak.
• Nem oszthatják meg Hajjjógyáraikat: A játékosok saját 

Hajógyáraiknál csak saját hajóikat fejleszthetik.
AZ IDEGEN JÁTÉKOS VISELKEDÉSE

Lásd az Idegen játékos folyamatábráját és Gazdasági lapját; azt 
mutatja, hogy az Idegen játékosok hogyan termelnek ÉP-t,
indítanak flottákat, vásárolnak tech-et és hajókat.
• Kezdő ÉP: Az idegen játékos 150 ÉP-vel “a bankban” kezd.

Ezeket az ÉP-ket csak terjeszkedő flotta indításakor-, illetve 
akkor használjuk, ha az AP-nak a védekezés oszlopból kell 
pénzt költetnie.

• Bank- és védekezési limit: Ha az idegen játékos terjeszkedő 
flottát indít, az 50 ÉP-t fog elvenni a banktól és (értékben) 
hozzáadni ehhez a flottához, amennyiben rendelkezésre áll.
Az idegen játékos 75 ÉP-nél sosem kaphat többet a Védekezés
oszlopból, az AP Védekezés oszlopban lévő, 75-öt meghaladó
ÉP-i elvesznek. Az AP újradobja Védekezés dobásait, ha 
dobásakor Védekezése 75 ÉP-n áll.

• Harci magatartás: Az AP játékos sosem vonul vissza a Harcból,
célpont kolóniájának hatótávolságán kívül védekező pozíciót vesz 
fel, és nem fogja megtámadni a csapatot nem alkotó, egyedülálló
hajókat, ha az megnöveli a célpontja elérésének az idejét.

• Hajó-tapasztalat: A normál Hajó nyilvántartási lapot
használunk az AP hajó-tapasztalatának nyilvántartására is. Az AP-
k nem játékos idegen- és élő játékos hajóinak elpusztításáért 
szerezhetnek, a szokásos módon, tapasztalatot.

• Gazdasági fázis: Az idegenek Gazdasági fázisaira azután kerül 
sor, hogy a játékosok befejezték saját Gazdasági fázisukat.

• Információ megosztása: Az AP-k megosztják az élő játékosoktól 
szerzett információkat, hogy milyen technológiákat-, típusú-
és tapasztalatú hajókat láttak.

• Elfoglalt hajók: Az AP-k nem tudják az általuk elfoglalt
hajókat technológiáért szétszedni; Harcban használják fel azokat.

• Játékos technológiájának a megszerzése: Ha az AP-k, Földi 
csapatokkal, elfoglalják az egyik élő játékos bolygóját, a  normál 
játék élő játékosaihoz hasonlóan  technológiát szereznek. Anyarendszerbeli 
kolónia elfoglalásáért egy AP, 1 szintet szerezhet, legfeljebb 
két olyan technológiában, amelyben az (érintett) élő játékos
fejlettebb nála. Mélyűrbeli kolónia elfoglalásáért az AP 1
olyan technológiai szintet szerez meg, amelyben az élő játékos 
fejlettebb volt nála. Előbbieket az AP a fent leírt Idegen 
Technológiai kártya megszerzésén felül kapja.
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• AP Technológiájának a megszerzése: Az élő játékosok az AP-
k kolóniáinak elfoglalásával is szerezhetnek tőlük technológiát.
Ebben az esetben minden AP kolónia, Mélyűr kolóniának számít, 
tehát csak 1 technológiai szintet lehet elfoglalásukkal szerezni.

MEGSEMMISÍTŐ FLOTTÁK
Célpontja: Ha egy flotta páratlan számú, Gazdasági fázisban indul 
útjára, célpontja a galaxis fővárosa lesz, máskülönben az ilyen 
flotta célpontja a legközelebbi Anyabolygó lesz. 
Mozgási irányelvek: A megsemmisítő flották nyílegyenesen 
úticéljuk felé mennek, ha  lehetséges, kerülik a többi játékossal való 
harcot és a többi kolóniát. A flotta azonban csak akkor fogja, 
az előbb említettek elkerülése érdekében, megváltoztatni útirányát, 
ha továbbra is ugyanabban a Gazdasági fázisban tudja elérni célját.

TERJESZKEDŐ FLOTTÁK
Célpontja: Ezek a flották mindig a legközelebbi, nem játékos
idegen bolygója-, illetve élő játékos kolóniája felé mozognak. A 
legközelebbi alatt, azt a célpontot értjük, amelyet a legkisebb számú 
Gazdasági fázis alatt tudnak elérni. Ha  két-, vagy több lehetséges 
célpont is egyenlő távolságra van, az AP flotta azt fogja választani
közülük, amelyik több Mélyűr hexa felfedezését teszi lehetővé. 
Mozgási irányelvek: A terjeszkedő flotta mindig célpontja felé 
mozog, kerüli az Anyabolygókat és a galaxis fővárosát. Az 
egyes Gazdasági fázisok kezdetén mindig új úticélt jelölünk ki a 
flottának—ha a célpont közben barátivá vált (mert elfoglalta egy 
másik AP), akkor a terjeszkedő flotta, a rákövetkező Gazdasági 
fázisban már új úticélt fog választani magának. Ha egy terjeszkedő 
flotta elfoglal egy kolóniát, vagy egy nem játékos idegen
bolygóját, a flotta maradéka helyben marad és a játék hátralevő 
részében a bolygót védi.

NEM LOPAKODÓ FLOTTA MOZGÁSA ÉS A 
VELÜK VALÓ FELFEDEZÉS
A megsemmisítő- és a terjeszkedő flották tulajdonságai a következőek:
• Az Aszteroidák és a Köd az élő flottákhoz hasonlóan akadályozza 

őket.
• Felfedezés Technológia: Mindig  úgy vesszük, mintha egy 1-

es Felfedezés Technológiával rendelkező CA lenne az AP
Csapatban (tekintet nélkül arra, hogy ténylegesen éppen van-e 
CA ebben a flottában). Mozgása előtt az AP (flottánként) felfed 
egy, az úti célja irányába eső, Mélyűr jelzőt. AP, Fekete Lyukra 
sohasem fog belépni. Az AP olyan Mélyűr hexát nem tud
felderíteni, ami nem esik flottája útjába. Mivel úgy vesszük, 
hogy csak egy CA van a flottában, egy AP flotta körönként 
(egy normál CA-hoz hasonlóan) csak 1 hexát fedezhet fel.

• Sivár bolygók: Ha a flotta egy Mélyűrben lévő, sivár bolygóra 
lép, véletlenszerűen, 4, nem játékos, idegen jelzőt kell rájuk
tenni és harcra kerül sor, mintha a nem játékos idegenek is élő
játékosok lennének. A hajó vásárlás alatt arra is van esély, hogy 
az AP-k Földi egységeket vesznek, amelyekkel a szokásos módon
támadhatnak. A Földi harc ugyanúgy zajlik, mint amikor egy élő
játékos, egy nem játékos idegen bolygóját támadja a felszínen.

• A meghódított bolygók kolonizálása: Ha Földi harcra nem 
került sor, vagy sikertelenül ért véget, de az idegen játékos 
megnyerte az Űr-csatát, azonnal és ingyen, tegyünk fel egy 
Kolónia hajót az érintett AP legközelebbi kolóniájára vagy 
Anyabolygójára. Ez a Kolónia hajó a lehető legrövidebb úton a 
kolóniához- vagy az NJI, épp megsemmisített bolygójához megy.

Ha a Kolónia hajó célpontja másik játékos- vagy AP birtokába kerül,
akkor se változtat útirányán és megsemmisül, amikor odaér. 

• Az AP-k 1-es szintű Terraformálással és Felfedezéssel kezdik 
a játékot.

LOPAKODÓ FLOTTÁK
Az alapjátékhoz hasonlóan az AP, normál flotta helyett,
Lopakodó flottát is útnak indíthat. Egy Lopakodó flotta mindig
a legközelebbi, legkevésbé védett játékos kolóniáját támadja meg.
A lopakodó flották tulajdonságai:
• Nem foglalhatnak el kolóniákat: A Lopakodó flottáknak, a

terjeszkedő- és a megsemmisítő flottákkal ellentétben, nincs 
lehetőségük Földi egységek építésére és kolóniák elfoglalására.
Megsemmisíthetnek azonban (élő) kolóniát és így előidézhetik
Kolónia hajó építését.

• Mélyűr jelzők: A terjeszkedő- és megsemmisítő flottákkal 
ellentétben, a Lopakodó flottákra a fel nem fedett, Mélyűr
jelzőknek nincs hatása, nem is idézik elő, hogy ezek 
átforduljanak. Élő játékos nem léphet be olyan, fel nem fedett, 
Mélyűr jelzőt tartalmazó hexára, amelyen egy AP Lopakodó 
flottája áll (a játékosnak ezt azelőtt kell felfedeznie, hogy a 
Lopakodók odaérnének).

• Aszteroidák és Köd: Ezekre a flottákra az élő játékosok flottáihoz 
hasonlóan hatnak az Aszteroidák- és a Köd területei. Amennyiben 
lehetséges- és, ha nem változik meg tőle az úticéljuk
eléréséhez szükséges Gazdasági fázisok száma, a Lopakodók 
elkerülik a Ködöt. 

• A harc elkerülése: Az élő játékosok flottáival is igyekeznek 
elkerülni a harcot, ha azok ÉP-ben számolt értéke meghaladja 
az övékét. A  zászlós-hajót tartalmazó flottát is elkerülik, ha 
annak ÉP-ben kifejezett értéke meghaladja a Lopakodó flotta 
ÉP költségének a felét.

• Ásványok: Lopakodó flották nem gyűjtenek be Ásványokat, 
illetve szerezhetnek azokból GYP-ket. 

FEKETE LYUK UGRÁS
A játék kezdetén az 1-es számú Csatlakozási Pontot a játékosok 
közelében lévő hexára- és a galaxis fővárosára tesszük fel. A 
játékosok ezen a módon alakítják ki- és bonyolítják kapcsolataikat a 
galaxis fővárosával. A galaxis fővárosa egy új, Fekete Lyuk 
ugrásnak nevezett technológia terveit szolgáltatja. Ezt a különleges 
technológiát 40 ÉP-ért lehet kifejleszteni. Kifejlesztését fel kell 
jegyezni a Termelési jegyzettömbre.
Az összes hajót oly módon lehet felszerelni Fekete Lyuk 
Technológiával, mintha az egyfajta Mozgási technológia volna.
Ez azt teszi lehetővé, hogy a hajók szabadon, túlélési dobás 
nélkül, léphetnek be a Fekete Lyukakba. Ráadásul ezek a hajók 
ezután minden arccal felfelé lévő Fekete Lyukat- és térképen lévő 
Csatlakozási Pontot összekötöttként kezelhetnek. Úgy “ugorhatnak 
át” rajtuk, mintha hexáik szomszédosak lennének egymással, ahogy 
az a normál Csatlakozási Pontok között lehetséges. 

AP NEHÉZSÉGE 2 FŐS, KOOP. FGK.
AP-kGazd. dobásonkénti	 Kezdő	 Max.

	 Nehézség	 # száma # ÉP-k száma	 Bank	 Védekezési	ÉP-k
Könnyű 2 5 150 75
Normál 2 10 150 75
Nehéz 2 15 150 75
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(3 fős), koop., idegen küldetés
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Ez a forgatókönyv, néhány kivételtől eltekintve, a kétszemélyes, 
idegen forgatókönyvhöz hasonlóan működik:
• Felállás: A játékosok Anyabolygóikat az “X”-szel-, a két 1-es 

Csatlakozási Pontot pedig a “WP”-vel megjelölt helyre teszik
fel. A 30 ÉP-s Anyabolygókat használjuk. Az 1-es játékos területén 
a legtapasztaltabb játékosnak kell kezdenie.

• Mélyűr jelzőt teszünk minden, máshogy meg nem jelölt 
hexára.

• Az idegenek: Az idegenek Anyabolygóit “AP” jelöli. Színük a 
játékosok által használt 3 színen kívüli szín lesz. Ez az egy szín 
fogja jelölni mindkét AP játékos egységeit, azonban minden más 
tekintetben két külön birodalomként kezeljük őket. Használaton 
kívüli kolónia jelzőkkel fejezzük ki az AP-k Anyabolygóinak 
erejét; flottáik számára is a további, használaton kívüli jelzőket 
veszünk igénybe, amikor szükséges.

• A nem a galaxis fővárosát megcélzó, megsemmisítő flották az 
ebben a Gazdasági fázisban legkevesebb össz. ÉP-t termelő 
birodalmat fogják célba venni.

• A terjeszkedő- és a lopakodó flottáknak legalább 1 Gazdasági 
fázist a Mélyűrben kell tölteniük, mielőtt belépnének egy játékos 
Anyarendszerébe.

AP NEHÉZSÉG 3 FŐS CO-OP FGK.

	AP-k	 Gazd. dobásonkénti	 Kezdő	 Max.
	 Nehézség	 száma	 ÉP-k száma	 Bank

	
Védekezési ÉP

Könnyű 2 10 200 125
Normál 2 15 200 125
Nehéz 2 20 200 125

GYŐZELMI FELTÉTELEK
A kétszemélyes játékéval azonosak, kivéve, hogy az AP-nak, 
szintjének megfelelően, az alábbi GYP-ket kell összegyűjtenie 
győzelméhez:

Könnyű: . . . . 10
Normál: . . . . . 8
Nehéz:. . . . . . 6

Az AP Győzelmi Pontjainak
szabályai  (egyszemélyes játéknál)

D e e p  S p a c e  M a r k e r s
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Ne Ne
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Player 1
Home System

Markers

Ez a forgatókönyv, néhány kivételtől eltekintve, a kétszemélyes, 
idegen forgatókönyvhöz hasonlóan működik:
• Felállás: Minden, máshogyan meg nem jelölt, fekete vonal felett 

lévő hexára Mélyűr jelzőt teszünk. 
• Idegenek: “AP” jelöli az idegenek Anyabolygóit.
• Érme feldobás dönti el, hogy a megsemmisítő flották a játékos

Anyabolygóját- vagy a galaxis fővárosát fogják megtámadni.
• A terjeszkedő- és a lopakodó flották a kétszemélyes, kooperatív

forgatókönyveknél leírtak szerint tevékenykednek.

AP NEHÉZSÉG EGYSZEMÉLYES JÁTÉKNÁL
	AP-k	 Gazd. dobásonkénti	Kezdő	 Max

	 Nehézség	 száma	 száma	 Bank	 Védekezési	ÉP
Könnyű 2 5 0 50
Normál 2 10 100 50
Nehéz 2 15 100 50

GYŐZELMI FELTÉTELEK
A kétszemélyes játékéval azonosak, kivéve, hogy az AP-nak, 
szintjének megfelelően, az alábbi GYP-ket kell összegyűjtenie 
győzelméhez:

Könnyű: . . . . . 13
Normál: . . . . . 11
Nehéz:. . . . . . . 8
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Idegenek Gazdasági Lapja – Győzelmi Pontos forgatókönyvekhez   AP színe:

Gazd.
fázis

1 2 100 150 200 0 1 2-10 
2 2 1-10 1-3 4-10 
3 2 1-10 1-3 4-8 9-10
4 2 1-5 1-4 5-8 9-10
5 2 1-10 1-6 7-9 10
6 3 1-4 1-4 5-9 10
7 3 1-10 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 1-6 1-7 8-9 10
11 4 1-4 1-7 8-9 10
12 4 1-6 1-7 8-9 10
13 4 1-3 1-6 7-10
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

Gazd
dobások

Flotta
indítás

Terjeszk.- 
és Védek.
Bank(ja) 

Max. 
Védekezés

50 75 125

Gazdasági dobás következm.Flotta Flották:

Megsemmisítő (ÉP)

Terjeszkedő (ÉP)

Lopakodó (ÉP)

Letapogatók. . . . . . 1  2
Aknaszedők. . . . . . 1  2  3
Katonai Akadémia. 1  2
Hajófoglalás. . . . . . 1  2
Biztonsági erők . . . 1  2

Mozgás . . . . . . 2  3  4  5  6  7
Felszíni harc . . 2  3
Vadászok. . . . . 1  2  3
Pontvédelem. . 1  2  3
Álcázás . . . . . 1  2 

Kezdő tech.:

Aknák

Terraformázás 1

Felfedezés . . 1

Hajót. méret . 2  3  4  5  6  7

Támadás . . . 1  2  3

Védekezés . . 1  2  3

Taktika . . . 1  2  3

Megszerzett
Tech.-ek

Tech.
#

Kolóniák
Flotta Tech. Védek.

Idegenek Gazdasági Lapja – Győzelmi Pontos forgatókönyvekhez AP színe:

Gazd.
fázis

1 2 100 150 200 0 1 2-10 
2 2 1-10 1-3 4-10 
3 2 1-10 1-3 4-8 9-10
4 2 1-5 1-4 5-8 9-10
5 2 1-10 1-6 7-9 10
6 3 1-4 1-4 5-9 10
7 3 1-10 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 1-6 1-7 8-9 10
11 4 1-4 1-7 8-9 10
12 4 1-6 1-7 8-9 10
13 4 1-3 1-6 7-10
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

Gazd
dobások

Flotta
indítás

Terjeszk.- 
és Védek.
Bank(ja) 

Max. 
Védekezés

50 75 125

Gazdasági dobás következm.Flotta Flották:

Megsemmisítő (ÉP)

Terjeszkedő (ÉP)

Lopakodó (ÉP)

Letapogatók. . . . . . 1  2
Aknaszedők. . . . . . 1  2  3
Katonai Akadémia. 1  2
Hajófoglalás. . . . . . 1  2
Biztonsági erők . . . 1  2

Mozgás . . . . . . 2  3  4  5  6  7
Felszíni harc . . 2  3
Vadászok. . . . . 1  2  3
Pontvédelem. . 1  2  3
Álcázás . . . . . 1  2 

Kezdő tech.:
Aknák
Terraformázás 1
Felfedezés . . 1

Hajót. méret . 2  3  4  5  6  7

Támadás . . . 1  2  3

Védekezés . . 1  2  3

Taktika . . . 1  2  3

Megszerzett
Tech.-ek

Tech.
#

Kolóniák
Flotta Tech. Védek.
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Gazdasági dobás

A dobások száma = “Gazd. dobások“ + “# Kolóniák” oszlopok száma         

Flotta indítási dobás

Bármekkora Bankon lévő összeg

1 kockával kell dobni

ÉS

ÉS

MÁSKÜLÖNBEN

MÁSKÜLÖNBEN

ÉS
Az AP-nak van Vadász tech.-je 27 ÉP-je a Flottán Az AP nem látott Vadász tech.-jével 

egyenlő Pontvédelmi tech.-et

Amennyiben lehetséges, 
50 ÉP-t adunk a Banktól 
ehhez a flottához

7. Gazd. fázistól 2-t, a 10.-től 4-
et kell hozzáadni a dobáshoz

Játékos Anyabolygója vagy a gala-
xis fővárosa lásd a küldetés füzetet

ÉS ÉS
Az AP-nak van Álcázás tech.-je 12 ÉP-je a Flottán

–2-t levonunk a 
dobásból

Siker esetén, flotta-indítás

Az AP-nak van Álcázása

Ha a flotta kizárólag a Bankon lévő pénzből jött létre

≥ 12-nél több ÉP
van a Flottán

Dobás Mozgás tech-ért

Dobás flotta típusért Eredm. ≥ 8

1-4-i eredm Amennyiben lehetséges az AP Tech oszlopa ÉP-iből a következő 
Mozgás tech-et veszi meg

ÉS Az AP nem látott Álcázás 
tech.-jével egyenlő Letapo-
gatás tech.-et

Lopakodó flotta indítása

Ez egy megsemmisítő flotta

Ez egy terjeszkedő flotta

Nem Lopakodó flotta indítása

Flotta-jelző elhelyezése

Az AP nem látott Álcázás tech.-
jével egyenlő Letapogatás tech.-et

VAGY

VAGY

FLOTTA eredm

TECH eredm. 

VÉDEK. eredm

A nehézségi szintnek megfelelő számú ÉP-t ad a       Flotta oszlophoz

A nehézségi szintnek megfelelő számú ÉP-t ad a      Tech. oszlophoz

A nehézségi szintnek megfelelő számú ÉP KÉTSZERESÉT (de legfeljebb a maximumot) adja a Védek. oszlophoz

Csak a Győzelmi Pontos forgató-
könyveknél használatos ágakat és 
szöveg dobozokat jelöl

Az AP a nehézségi szintnek megfelelő ÉP számú Bankkal kezdi a játékot, mely terjeszkedő flották építésére      és Védekezésre szolgál

A Flották akkor vételeznek egységeket és 
tech-et, amikor először lépnek harcba

• Az Aszteroidák és a Köd az AP Mozgására és Harcára is hatással van
• Az AP egyedülálló hajókat csak akkor támad, ha nem növelik az úti-

célja eléréséhez szükséges időt
• Ha célpont kolóniája lőtávon kívül van, védekező pozíciót vesz fel
• Kerüli a Fekete Lyukakat és a Szupernóvákat
• Sohasem vonul vissza

Minden Gazdasági fázis után újra be kell állítani

6 Flotta oszlopon lévő ÉP szükséges hozzá

A Normál
Flotta

Mozgása

• Anélkül mozoghat keresztül a Mélyűr
jelzőkön, hogy felfedné azokat.

Lopakodó
Flotta

Mozgása

A Flotta elsődleges úti célját:

     CA jelenlétére való tekintet nélkül, minden nem
Lopakodó flotta úgy ténykedik, mintha tartalmazna egy 
1-es Felfedezési szintű CA-t. Mozgása előtt felfordíthatja 
az úti célja útjába eső Mélyűr jelzőket.

Felfedezés

Célpontja a legközelebbi, legkevésbé védett játékos kolóniiája

Minden körülmények között, kerüli a Ködöt
Terjeszkedő Flotta

1

2
3
4

A legke    vesebb Gazdasági fázis  alatt elérhető 
játékos (vagy nem játékos idegen Kolónia)

    Nem játékos idegen kolónia
A legközelebbi, legkevésbé védett kolónia
Legközelebbi kolóniaC

é
l 
s

o
rr

e
n

d

Megsemmisítő flották
Kerüli a harcot, ha az ellenséges flottának 
nagyobb az ÉP-ben kifejezett értéke az övénél.

Az idegen játékos - Gazdasági fázisa
1

2

Az idegen játékos - Mozgás fázisa
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ELSE

Idegen játékos - Harc

1 Tech Vásárlás

Védekezés
Anyabolygó

védelme

Kolónia 
védelme

Flotta indítással

2 kockával dob
Ez a védekezés oszlop teljes 
költekezése ehhez a csatához

Kolonizálás
Ha az AP épp megnyert egy űr 
csatát egy NJI bolygó felett

Az AP nem nyerte meg-/ v.  
nem akart Felszíni csatát

Tegyél -azonnal és ingyen- 1 Kolónia hajót
ennek az AP-nak az Anyabolygójára!

Földi egys. vásárlása 3. Földi Harcnál

2-es Földi Harcnál

2 Grav vásárlása

dobás Ennyi HI vásárlása

dobás
dobás

Felszíni harc >1 A fennmaradókat HI-ra költi

A fennmaradókat Gyalogságra költi

1-3 eredm.: Mindent Aknára költ
4-6 eredm.: Felváltva vesz Aknákat és Bázisokat
7-10 eredm.: Mindből Bázist vesz, a fennmaradókból
pedig Aknákat.

1-5 eredm.: 1 Bázist vesz
1-6 eredm: 2 Aknát vesz

Nem lopakodó a flották; Nem vesznek Mozgás tech-et Felszíni harc Tech > 1 és a Védekezés/Bank > 25ÉP-nél

Ellenséges Aknákat látott

Ellenséges Vadászokat látott

Az AP-nak van Vadász tech-je

Ez egy Lopakodó flotta

Nem látott ellenséges Pontvédelmet

Az AP-nek van 1-es Álcázása

dobás

dobás

1-6 eredm. Megveszi a köv. Vadász szintet

1-6 eredm. Megveszi a köv. Álcázás szintet

Ellens. Átszállóhajókat látott

Harc zajlik a bolygó felett?

Veterán- vagy tapasztaltabb ell. hajókat látott

Ellens. Lopakodókat látott
észlelésükh. szüks. 
Letapogat. hiányzik

Aktuális hajót. méret 1 2 3 4 5 6
Követk. szint megv. szüks. dobás 1-10 1-7 1-6 1-5 1-3 1-6

Hajótestm. > 3 ellenséges hajókat látott (NJI-t nem láthatott)

Hiányzik az 1-es Pontv.

Az 1-es Aknaszedés hiányzik

Biztonsági erők hiányzik

dobás 1-6 eredm.

dobás 1-4 eredm.

Megveszi a következő Katonai Akadémia szintet

Megveszi a szüks. Letapogató szinteket

dobás

Hajóméret tech-ért kell dobni

1-4 eredm. 1-es sz. Hajóelf.-t vesz  

Megveszi a következő Felszíni harc szintet

1. sz. Pontvéd.-et vesz

1-es Aknaszedést vesz

1-es Biztons. Erőket vesz

Az AP Aknákkal, 1-es szintű Terraformálással és Felfedezéssel kezd

Az AP Felderítők automatikusan fel vannak 
szerelve Aknaszedővel

Újra kell dobni, ha az AP-nak elég-
telen az ÉP-je a Tech-re, illetve, amíg 
minden (ÉP) elköltésre nem kerül !

2-es Támadás és Védekezés előtt 
ne vegyél Taktikát !

Az Álcázást újra kell dobni, ha az
AP nem látott 2-es szintű, ellenséges 
Letapogatókat. Ha az AP csak 2 
tételt engedhet meg magának,
ehelyett, döntésképpen, inkább dobj 
fel egy érmét !

Dobás 2 kockával. Ez az AP által megvett, további tech.-et határozza meg
Első dobás

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 

Támadás
2
3 

Védekezés
4
5 

Vadász
   

Letap.
  Aknaszedés

6 Taktika   Biztonsági erők
7 Taktika
8 Katonai Akadémia   Pontvédelem  Álcázás
9 Hajófoglalás     Hajótest méret

10 Hajótest méret

M
ás

o
d

ik
 d

o
b

ás
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Idegen játékos - Harc (folytatás)

2 Hajó vásárlás Lopakodó flotta csak Lopakodót vesz

Az AP épp egy Álcázás szintet vett

AP-nak 1-es Hajófogl. tech-je van 2 BD-t vesz

Látott ellenséges Aknákat 2 SC-t vesz

Lehetséges DD

Dobás (1) –2, ha az AP-nak van Pont-
véd. és látott Vadászokat

4-10 eredm.- és a flot-
tának nincsenek teljesen 
feltöltött Hordozói

Az AP nem látott Letapog. tech.-jénél nagyobb Álcázást és az AP-nek már van Letapogatás tech-je

Az AP-nak van Vadász tech-je

 1-et vesz a számára elérhető, legnagyobb Hajótest-méretű hajókból

Nem látott ellens. Pontvédelmet az ellenség nem NJI Csak teljesen feltöltött Hordozókat vesz

Dobás (1) 1-4 eredmEllens. Pontv.-et, vagy Aknákat látott

A Zászlós-hajó nem egy DD volt 1 DD-t vesz

2 SC-t vesz, aztán folytatja

AP-nak 2-es Hajófogl. tech-je van 2 BD-t vesz

Nem látott ezzel egyenlő szin-
tű, ellenséges Letapogatást

Ez most már egy Lopakodó flotta, 
mely annak szabályait követi

Ez egy megsemmisítő Flotta

–2, ha harc folyik egy ellenséges bolygó felett

1-5 eredménynél- és, ha ez a flotta ≥ 40ÉP-nél

Aztán a fenti-, vásárlás Felszíni 
harcnál szabályait kell követni !

Dobás (1)

Ez egy felfedező Flotta Kap, ingyen 1 teljesen feltöltött Szállítót

1 Csapatszállítót vesz

AP-nak 2-es Felszíni harca van

AP-nak 3-as Felszíni harca van

5 MAR-t és 1 HI-t vesz

6 INF-et vesz

4 MAR-t, 1 HI-t & 1 GRAV-ot vesz

1-3 eredm: Úgy vásárol, hogy maximalizálja a hajók számát.
4-6 eredm: Úgy vásárol, hogy maximalizálja azon hajók számát, amelyek használni tudják 
az elért Tám-/Véd tech-eket. 7-10 eredm-nél a rendelkezésre álló legnagyobb hajókat veszi
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A GMT Games engedélyével ezt az oldalt a játékosok, személyes használatra, szabadon másolhatják.

Győzelmi Pont nyilvántartó sáv

DM-ek Győzelmi Pontjai (=GYP-i):

1 GYP Ásvány (Max 2 GYP)
2 GYP megs.,(élő) játékos kolónia
2 GYP megs. NJI kolónia
–2 GYP (élő) játékos kolonizálja- vagy 
elfoglalja egy NJI  kolóniáját

DM-ek Győzelmi Pontjai (GYP-i):

1 GYP Ásvány (Max 2 GYP)
2 GYP megs., (élő) játékos kolónia
2 GYP megs. NJI kolónia
–2 GYP (élő) játékos kolonizálja- vagy
elfoglalja egy NJI kolóniáját 

AP-k Győzelmi Pontjai (GYP-i):

1 GYP Az AP egy Ásványt gyűjt be

(Max 2 GYP-t kaphat így)

2 GYP Az AP a Mélyűrben kolonizál 

egy bolygót (az AP egy 

Idegen Tech. kártyát is húz)
2 GYP Az AP bolygót foglal a Mély-

űrben (az AP egy Idegen 
Tech. kártyát is húz ilyenkor)

2 GYP Az AP kolonizálja egy (élő) 
játékos kolóniáját

2 GYP Az AP elfoglalja egy játékos 
kolóniáját

–2 GYP (élő) játékos a Mélyűrben ko-
lonizál- vagy foglal el kolóniát 

Sok
ssszerencsét!

Kétszemélyes Világvége Gép Győzelmi Pont nyilvántartó sáv

Nehezebb Nehéz Normál KKKönnyű

1 2 3 4 5 6 7

8 9 10 11 12 13 14

3 & 4 személyes Világvége Gép Győzelmi Pont nyilvántartó sáv

1 2 3 4 5 6 7

8 9 10

Sok
szerencsét!

Normál

NehézNehezebb

Könnyű

11 12 13 14

Az idegen játékos Győzelmi Pont nyilvántartó sávja

Nehéz

Normál

Egyedüli

3-játékos

2-játékos

Egyedüli

3-játékos

2-játékos

Nehéz

Könnyű

NormálNehéz Könnyű

Normál Könnyű

1 2 3 4 5 6 7

8 9 10 11 12 13 14
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BB: Csatahajók
BC: Csata-cirkálók
BD: Átszállóhajók
CA: Cirkálók
CV: Hordozók
DD: Rombolók
DN: Halál hajók

A HARC MENETE RÖVIDEN
1. A hajók levétele a térképről

A. Csapdák megsemmisítése
B. Egységek felfedése
C. A támadó aknaszedést végez
D. A védekező felrobbantja (a megmaradt) aknáit
E. Arcvonalak kialakítása

2. A Harci Álcázó fél meghatározása
A több harcképes hajóval rendelkező fél lehetőséget kap 
harci álcázásra (5.7). A nem harcképes egységek a harc 
végéig automatikusan álcázódnak.

3. Flotta Méret Bónusz meghatározása
+1 Bónuszt kap Támadó értékéhez az a játékos, amelynek 
kétszer annyi harcképes hajója van, mint ellenfelének.

4. A Harc kimenetelének meghatározása
Az A osztályú hajók lőnek először,  őt követik a B  
osztályúak stb. Azonos osztályú hajóknál a taktikai szint 
dönti el, melyik lő előbb. Ha az is egyenlő, a védekező fél 
lő  előbb. A tüzelés sohasem egyidejűen zajlik.

5  A Harc köreinek ismétlése, ameddig szükséges
 Egy új tüzelési kör mindig a Harci álcázás lépéssel kezdődik. 

A tüzelési körök végén, a következő körben is tüzelőképes
hajók, lövés helyet visszavonulhatnak. (lásd 5.9).

A TÜZELÉS KIVITELEZÉSE

1. A tüzelő egység- és célpontja kiválasztása. A Támadási/Védekezési 
értékeikhez Tapasztalati-bónusz adható hozzá.
2. A tüzelő egység Támadási technológiai szintjéhez hozzáadjuk 
Támadási értékét. Fontos, hogy a Támadás technológiai szint a 
Hajó(test) méretét nem haladhatja meg (9.2).

3. A Támadási értéket +1-el növeljük Flotta méret Bónusz 
esetén (5.1.4).
4. A teljes, Támadási értékből ki kell vonni a célpont 
Védekezési értékének és Védekezési technológiai szintjének
összegét. Fontos: A Védekezés technológiai szint sem 
haladhatja meg a Hajó(test) méretet (9.2). Találat eléréséhez 
a kapott összeggel (az Ütés számmal) egyenlőt- vagy kevesebbet 
kell dobni. Az 1-es dobás mindig talál.

A Hajó(test) méret határozza meg, hogy egy hajó hányadik 
találattól semmisül meg.

FEKETE LYUK PRÓBA DOBÁS
Dobás Eredménye

1-6 Nincs hatása

7-10 Megsemmisülés

Továbblövési kísérletnél: +2 (lásd 15.2)

ŰRHAJÓ RONCS TECHNOLÓGIAI TÁBLA (6.8)

	Dobás	  

	 Hajó méret

	 Támadás

	 Védekezés

	 Taktika
	 Mozgás

	 Hajógyár

Tech
szint

Egy hajó által az egyes körökben megtehető távolság

art

Bányász Hajók, KH Vezetékek, Aknák 
és Kolónia Hajók: max. 1 hexa körönként

Típus

Osztály

Támadási érték

Védekezési érték

Csapat azonosítószám

Hajótest méret

A JÁTÉK MENETE
A. A Játékosok sorrendjének meghatározása (7.4)

B. Első Kör:
	 1. Játékos:	 a. Mozgás (lásd 4.0)

b. Harc (lásd 5.0)
c. Felfedezés (lásd 6.0)

2-4-ig játékosok:  Ugyanaz, mint az 1. Játékosnál.
C. 2. kör: (ugyanaz, mint az 1. kör)
D. 3. kör: (ugyanaz, mint az 1. kör)
E. Gazdasági fázis (lásd 7.0 részt)—A Gazdasági fázist a 
játékosok egyszerre hajtják végre, nem játékos sorrendben.

GMT Games, LLC
P.O. Box 1308  •   Hanford, CA 93232–1308  •   www.GMTGames.com

F: Vadászok
R: Lopakodók
SC: Felderítők
SW: Aknaszedők
SY: Hajógyárak
TN: Titánok
Tran: Szállítóhajók

1

1. Kör

2

3

4

5

6

7
2. Kör 3. Kör

1

1

1

1

1

1

2

2

2

1

1

1

3

3

2

2

2

2

3

3

2

2

2

3

3

3

2

3

3

3

3

3 3

1 1 1 2 2 2 3 3 3

Az ezen az oldalon talál-

ható szabály tájékoztatók,

az eredeti szabálykönyv

szerintiek.


