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A jatékosok szOvetségei

Amikor az Alapjaték- illetve a Kézelharc kiegészité barmelyik
forgatokonyvénél a KENYELMETLEN- vagy a VERTEST-
VERI szovetség szabalyai szerint jatszunk, nem foglalhatsz el
szovetségesedtdl sem koloniat, sem hajot, valamint sohasem
bombazhatsz olyan koloniat, amelyet eredetileg szovetségesed
hozott 1étre.

Kétszemélyes Késharc

Player 2
Home
System
Markers

Player 1

Home
X System
Markers

* Felallas: A két jatékos 26-26 Anyarendszer jelzdjére van
sziikség, a Mélyiir jelzoket nem hasznaljuk. Az egyik jatékos
felhelyezi Anyarendszer jelzéit a négyszemélyes jatékoknal
hasznalt tertilet részek egyikére. A masik jatékos az abran jelzett,
kozvetlentiil szomszédos “négyszog” teriiletére helyezi fel jelzoit,
Mélytir teriilet nem is lesz kozottik. Az Anyabolygokat az
“X”-el jelolt helyre tessziik fel.

* Kezd6 hajok: A jatékosok 3 helyett, 4 SC-vel, illetve Kolonia
hajéval kezdenek.

* Kezdé tech: A jatékosok ugy kezdik a jatékot, hogy a 2-es és 3-
as Hajotest Méretet, valamint a 2-es Mozgast mar felfedezték.

Haromszemélyes (2 vs. 1) “csapat-
jaték” a faji elonyoék hasznalataval
Ennek a forgatokonyvnek a felallasa és a szabalyai az alapjaték
Forgatokonyv Flizetében szereplé Haromszemélyes csapat jatékéval
megegyez0, az alabbiak kivételével:

* A két csapatot alkoto jatékos mindenért a szokasos EP-t fizeti;
nem a normalis 1,5-szereset, és az alapjaték forgatokonyve
szerinti KENYELMETLEN szovetség szabalyai szerint
mikddnek egyiitt.

* A két jatékos csapata nem kap faji elénydket, az egyediili jatékos
viszont 6 faji elény kartyat huz, melybdl, valasztasa szerint, 4-
et tarthat meg. Aszokasoknak megfelelden, ezek a faji elényok
hasznalatukig, (illetve a ra vonatkozd szabalyokban el6irtak
szerinti ideig), titokban maradnak.
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URBIRODALMAK KOZELHARC — Forgatokényvek 3

Négyszemélyes (3 vs. 1) csapat jatéek Gyors hoéditas forgatokonyv

Ennek a forgatokonyvnek a felallasa és szabalyai az alapjaték
Forgatokonyv flizetében szerepld Négyszemélyes csapat jatékéval
megegyez0, az alabbiak kivételével:

e 2 a2 ellen helyett itt, harman 1 ellen megy a jaték.

¢ A harom, egy csapatban 1év0 jatékos az alapjaték forgatokonyve
szerinti VERTESTVEREK szabalyai szerint miikodik egyiitt.

e Az egyediili jatékos, Anyabolygoja kivételével, koloniaiért a
szokasos EP bevétel kétszeresét kapja. Példa: Ha egy jatékosnak
egy 30 EP-s Anyabolygéja- és két, 3 EP-s kolénidja van,
melybdl az egyik KH Vezetékhez csatlakozik, 43 EP+ fog kapni.

* Az egyediili jatékos 3 Birodalmi El6ny kartyat huz, melybdl 1-et
valaszthat ki. A harom jatékosbol allo “csapat” tagjai egy 4 Birodalmi
Elony kartyabol allo készletbdl valaszthatnak ki maguknak egyet.

¢ A harom f6s csapat minden tagja 1-es szintli Terraformaléssal
¢és Letapogatéssal kezd.

* Az egyediili jatékosnak mind a harom Anyabolygot el kell
pusztitania.

FIGYELEM: Ez a jaték hosszura elnyulhat.

Néegyszemélyes Mélyiir

A jatékosok 14 Anyarendszerjelz6t hasznalnak fel. Anya-
rendszer jelz6i koziil minden jatékos kivalasztja Anyabolygojat,
5 bolygot, 1 sivar bolygot és 7 Asvany jelzét. Az Anyabolygot az
“X”-el megjeldlt helyre tessziik, a megmaradt 13 rendszerjelzot
osszekeverjiik és az Anyabolygotol 3 hexanyi tavolsagon beliil
helyezziik fel. A térkép tobbi részére 94 Mélylr jelzot tesziink.

X I3 J T X

Player 1
Home System
Markers

Player' 2
Home System
Markers

_Deep Space . | |

System

" Markers |

Player 3
Home System
Markers

Player 4
Home System
Markers

| X X

A Koldnia Pontokat gy(ijté forgatokonyv rovidebb, tobb- (de
nem csapat) jatékos volta miatt lett népszerii. Ennek a
forgatokonyvnek a 1ényege tovabbra is a hoditas maradt; célja
az volt, hogy gyorsabb, hoditasi gyézelmi feltételii, tobbszemélyes
jaték jojjon létre.

3 VAGY 4 SZEMELYES GYORS HODITAS

* Az Anyabolygokat a jobb also abra “X”-el megjeldlt pontjaira
kell feltenni.

* Az Aknak és az Aknaszed6k nincsenek jatékban.

* A 30 EP-s Anyabolygo jelz6ket hasznaljuk.

* A Kozelharc kiegészit valaszthatd jatékvariansai koziil a
Halado Kezdés szabalyai szerint jatszunk.

* Az elsé Anyabolygot elfoglalo jatékos lesz a gydztes.

» Ezt a forgatokdnyvet csapatokban is lehet jatszani.

" Player1
Home System
‘Markers:.

i X

8405 ;a\' V ‘

Pace System M

Hdromszemélyes Gyors hoditds

Player 2 Home
System Markers

Player 1 Home
System Markers

Player 3 Home
System Markers

Player 4 Home
System Markers

Négyszemélyes Gyors hoditds
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URBIRODALMAK KOZELHARC — Forgatékényvek

Bolygokdzi kapu
forgatékényv

A Bolygokozi kapus forgatokony-
vek azoknak késziiltek, akiknek a
Felszini harcbdl sosem elég.

Bolygdékozi kapuk: Minden
bolygd Bolygokdzi kapuval kap-
csolddik, minden téle legfeljebb
3 hexényi tavolsagra 1évo boly-
bolygdhoz. Ezen keresztiil egy adott bolygdn 1évd, foldi egységek
barmely masik, 3 hexan beliili bolygoéra atmehetnek. Ez egy teljes
koriik mozgasat igénybe veszi. A Légi timogatas Idegen tech.
kartya a Szallitok szdmara nem teszi lehetévé Bolygdkozi
kapuk hasznalatat. A Szorgalmas faj altal Aszteroiddkra épitett
koloénidk, nem kapcsolddnak a Bolygokozi kapukhoz.

Sivar bolygok: Ha a sivar bolygdkat az Anyarendszerek kozotti
Meélytir, abrén jelzett helyeire tessziik fel, ndveljiik a jatékosok

Player:“‘li :
Home System Markers

B

B

Player 2 :
Home System Markers

X

ijlayer 1
Home System Markers

B

Haromszemélyes Bolygokozi kapu forgatokonyv

Bolygokozi kapukkal vald 6sszekotottségét. A 2-, 3-, illetve 4
személyes jatéknal a sivar bolygokat az als6 abran ”B”-vel
megjelolt helyekre javasoljuk feltenni. Ez csak javaslat, a
jatékosok elézetesen feltett sivar bolygok nélkiil, vagy mas megal-
lapodas alapjan is jatszhatnak. A jatékosok ugy is donthetnek,
hogy a megmaradt Mélylr jelzék kozil eltavolitjak a sivar
bolygokat.

Harc a kapukon Keresztiil: Ha a csapatok Bolygokdzi kapun
keresztiili mozgasanak célpontja egy masik jatékos altal
kolonizalt bolygd-, vagy egy nem jatékos idegen bolygdja, a
szokasos modon, Foldi harcra keriil sor. A tamado egységek
az elsé korben nem tamadhatnak, tekintet nélkiil a tamado
tamadast) és kovetkezményeit ugyanugy kezeljiik, mintha a
bolygot az tirbdl tdmadtak volna meg.

Visszavonulas: A Foldi egységek a kapukon keresztiil vissza is
vonulhatnak, de csak sajat, 3 hexan beliili, ellenséges egységektol
mentes bolygora. Sajat tiizelési koriikben, az elsé kor kivételével,
a bombazas el6tt-, illetve a Foldi harc alatt is visszavonulhatnak.
Vadészok nem vonulhatnak vissza Bolygokozi kapun keresztiil.
Idegen bolygék: A nem jatékos idegenek bolygoit Bolygokdzi
kapun keresztiili tAmadassal is el lehet foglalni. Ebben az
esetben, minden, még a bolygd koriili palyan 1évd, idegen
hajo eltavolitasra keriil a jatékbol. Ez kivételes, csak ennél a
forgatokdnyvnél hasznalt szabaly.

A Kapuk és a Vadaszok: A Vadaszok foldi egységek modjara
mozoghatnak a bolygok kozott, de csak a sajat koloniak at.
Kolonia hajék: A megvasarolt Kolonia hajok nem tr-jaro
hajokként miikodnek. Ugyanannyiba keriilnek, és Hajogyar fel-
hasznalasa nélkiil is fel lehet 6ket tenni barmely, ebben a Gazdasagi
fazisban 5 EP-t termel8 kolonidra. Hajo oldalaval felfelé, 1étezd
koldniara kell feltenni 6ket. Nem {ir-jard, Koldnia hajo sohasem
mozoghat az lirben, csak Bolygokdzi kapukon keresztiil a Foldi
egységekhez hasonldan. A nem-iir-jar6, Kolonia hajonak az elsé
kolonizalatlan bolygot kell kolonizalnia, amelyhez elmozgott.
A hajo a kolonizalatlan bolygén marad és a Gazdasagi fazisban
fordul at, éppen gy, mintha normal Kolonia hajé lenne.

Player 1
Home System
Markers

Player 2
Home System
Markers

Player 3
Home System
Markers

Player 4
Home System
Markers

Négyszemélyes Bolygokozi kapu forgatokonyv
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URBIRODALMAK KOZELHARC — Forgatékényvek 5

A SZERZO MEGJEGYZESEI: Amikor mar épp azt hinnéd, nincs
is tobbé sziikséged hajokra, feltiinik a flotta mely az 1irbél kezdi
el pusztitani kolonididat. Aztan, amikor a foldon védekezel egy
tamado sereg tiinik fel Anyarendszeredben és kezd terjeszkedésbe
bolygorol-bolygora.

Ur-Amoéba Forgatéokényvek
Az Ur-Amébakat az Anyarendszerek kozotti Mélyiir elére meghaté-
rozott helyeire is fel lehet tenni. Az Ur-Amébat tartalmazé hexara
nem tesziink Mélylr jelzét. A hosszu, kétszemélyes jatéknal-,
illetve a harom- és négyszemélyes jatéknal az Ur-Amébakat a jobb
oldali abra “S™-el megjeldlt helyeire javasoljuk feltenni. A jatékosok
azonban mas kezd¢ felallasban is szabadon megallapodhatnak.
Az Ur-Amébak, az aldbbiak kivételével az egyszemélyes
forgatokonyveknél (lasd alabb, az 5-0s, egyszemélyes
forgatokonyvnél, a 8. oldalon) leirt modon viselkednek:
» Az Ur-Amdbék tigy kezelik a Szuperndvékat, mint a Fekete
Lyukakat.
* Az Ur-Amébak nem terjeszkednek DM-mel azonos hexara és egy
DM sem fog be-, illetve atmozogni Amdébat tartalmazé hexara.
Az Ur-Amébak azonos tipusuak (kivéve, ha a jatékosok abban
allapotnak meg, hogy tobbféle tipusuk legyen). Ur-Améba
jelzéként az Ur-Amébak barmelyik tipusat fel lehet hasznalni.
* A jatékosoknak egyénileg kell kikutatniuk az Ur-Amébat.
Az Aknaszeddéket ebben a forgatokdnyvben is Kutatoeszkoz-
ként is hasznaljuk. Kifejlesztésiik egy jatékosnak Aknaszedok-
és Kutatdeszkdzok épitését is lehetdvé teszi. Egy Aknaszedd
jelz6 Amaobat is vizsgalhat és Aknat is szedhet. 3-as Aknaszedd
Technologiat is ki lehet fejleszteni, az azonban mar semmilyen,
tovabbi bonuszt nem jelent a jatékosnak az Ur-Améba kutatasban.
SZERZO MEGJEGYZESE: A jelzékre irt SW ebben a forga-
tokényvben KE-t, azaz Kutatoeszkozt is jelent.
Ha Aknakat hasznalunk az Amobak ellen, Gazdasagi fazisonként
csak egyszer dobjunk, hogy meglassuk, tudtak-e alkalmazkodni az
Aknéakhoz. Ha egy Améba egyszer alkalmazkodott az Aknakhoz,
semelyik masik jatékos Aknai se lesznek mar ra hatéssal.

AZ AMOBAK TERJESZKEDESE

Az Amobak terjeszkedése nem véletlenszertien zajlik. A jatékosok
korsorrendben valasztanak egy Amobat, majd megjelolik a hexat,
amelyre az terjeszkedni fog. Ezt addig ismételgetjiik, ameddig
minden Amdéba terjeszkedik. Az ebben a Gazdasagi fazisban
felhelyezett (“01j””) Amdbakat valamilyen, azonos mddon meg kell
jelolni, nehogy, véletleniil, mar rogtdn terjeszkedjenek is (az
Gjonnan elhelyezett Ur-Amébak ugyanis még nem terjeszkednek).

Ha egy Amd&ba bolygora is tudna terjeszkedni, amikor terjeszkedési
hexaja meghatarozasra keriil, a bolygd hexajara kell terjeszkednie. Ha
tobb ilyen hexa is van, az azt eldont6 személy hatarozza meg, hogy
az Amdba melyik bolygd hexara terjeszkedjen. Kolonia megléte
vagy hianya ebbdl a szempontbdl nem befolyasold tényezo.

Az Ur-Amébak automatikusan megsemmisitik a semleges, nem
jatékos idegenek hajoit, amikor az 6 hexajukra terjeszkednek.

Az Ur-Amébak a 7. (vagy més, a jatékosok megéllapodasa szerinti)
Gazdasagi fazisig nem terjeszkednek.

Ha egy jatékost megsemmisit egy Amdba, a jaték az 1, utolséd
jatékos (a gyodztes) allva maradasaig folytatodik, illetve, amig a
gy6zelmi feltétel nem teljesiil.

Player 1
Home System Markers ‘..

Player 2 :
Home System Markers -

Kétszemélyes térkép

X

Player 1
Home System Markers

Haromszemélyes térkép

Player 2
Home System
Markers

Player 1
Home System
Markers

Player 3
Home System
Markers

Player 4
Home System
Markers

Négyszemélyes térkép
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6 URBIRODALMAK KOZELHARC — Forgatékényvek

Valaszthaté gyézelmi feltételek

A valaszthato, gydzelmi feltételekbdl nincs olyan sok, mint a
forgatokonyvekbol. A valaszthatd gydzelmi feltételeket szinte
minden forgatokonyvvel jatszani lehet .

Egy jatékos mindkét, alabbi forgatokdnyvnél tovabbra is nyer, ha
els6ként semmisit meg egy Anyabolygodt, csak immar 1étezik
egy masik, Gy6zelmi Pontok (GYP) begyiijtésével, gybzelemre
vezetd Ut is. Nem koncentralhatsz annyira, kizardlag az egyik
utra, hogy gyengiilni hagyhasd a védelmedet.

A Gyo6zelmi Pontok (GYP-k) vezetésére hasznaljuk egy masik jaték
Gy6zelmi Pont zsetonjait vagy pénzét, vagy egy papir fecnit. A
jatékosok pontszamat a jaték soran végig nyilt, mindenki altal
ismert informacioként kell kezelni.

A CSATLAKOZASI PONTOK KIRALYA

Ennél a forgatokényvnél a Csatlakozasi Pontok jelentik a kulcsot
a gydzelemhez. A Csatlakozasi Pontok hatalmas, tudomanyos
kincsekhez- és dsi civilizaciokhoz valo hozzaférést fejeznek ki.
Ezek elsajatitasaval a jatékosok az egész galaxist megvdltoztato
fejlesztésekre tehetnek szert.

Felallitas: A Mélyir jelzoék térképre helyezése eldtte, a

Csatlakozasi Pontokat kivessziik az Osszekeverenddk koziil.

Forgatokonyvtol fliggden a Csatlakozasi Pontokat a térkép Mélytr

részének szobeli megallapodas alapjan kijelolt hexaira tessziik.

A Csatlakozasi Pontok elhelyezésénél kovetendd iranyelvei:

* Azt javasoljuk, hogy 1 Csatlakozasi Pontot hasznaljatok, vagy

e , ajatékosok szamanal 1-el kevesebb-, vagy

¢ 1-el tobb Csatlakozasi Pontot hasznaljatok.

SZERZO MEGJEGYZESE: Mindegyik fenti varidns nagyon
eltéré- és érdekes jatékot fog eredményezni— egy Csatlakozasi
Pontot birtokoljak vagy, tébbet?, stb. Erdsen ajanlott, hogy
ne a jatékosok szamaval egyenld szamu Csatlakozasi Pont
legyen a jatékban.

* A Csatlakozasi Pontokat el lehet helyezni a centrumban- illetve
ugy is, hogy egyet minden jatékos szamara elényos helyre
tesziink és egy tovabbit pedig kozépre. Sok lehetdség van
¢és mindegyik meg fogja valtoztatni a jatékot.

A Hasznalaton kiviili Csatlakozasi Pontokat oldalra kell rakni, nem

szabad 6ket belekeverni a tobbi Mélytir jelz6 kozé.

SZERZO MEGJEGYZESE: Ha a jatékosok nem tudnak megegyezni

a Csatlakozasi Pontok helyében, akkor egy jatékosnak kell

feltennie az osszes Csatlakozadsi Pontot, aztan a tobbiek valasztanak

elétte kezdo poziciot.

A Csatlakozasi Pontok tulajdonsagai: Ebben a forgatokonyvben
a Csatlakozasi Pontok egyike sincs dsszekdtve, csak Gydzelmi
Pontokat szolgaltatnak.

Aknaszedék: Ebben a forgatokonyvben is kettds szerepiik
van —nem csak Akndkat szednek, hanem Kutatoeszk6zokként is
szolgalnak. Az Aknaszedé Technologiat tovabbra is ki kell
fejleszteni ahhoz, hogy Aknaszeddket tudjal épiteni.

Gyo6zelmi Pontok: A jatékosok a Gazdasagi fazisban 1 GYP-t
kapnak minden olyan Csatlakozasi Pontért, amellyel egy
Kutatoeszkoziik azonos hexan all. A Gazdasagi fazisban fel kell
fedni minden, egy Csatlakozasi Ponttal azonos hexan allo kutato-

eszkozt. A megallapodott szami Gazdasagi fazis végén legtobb
GYP-vel rendelkez6 jatékos nyeri a jatékot. A dontetlent,
az alabbi, valaszthaté, gyézelmi feltételek (a flottak EP értéke)
alapjan oldjuk fel.

A jaték iddtartama: A jatékosoknak a jaték elején el kell
donteniiik, hany Gazdasagi fazisig tartson a jaték. A jaték ezutan a
Gazdasagi fazis utan ér véget. Egy rovid jatékhoz, forgatokonyvtol
fliggben, 10-12 Gazdasagi fazis is elég. Ez a forgatokonyv
hosszabb, 15-20 Gazdasagi fazisig is eltarthat, egy ilyen jatéknal
azonban a jatékosoknak oda kell figyelniiik, nehogy mikozben a
Csatlakozasi Pontokra fokuszalnak valaki egy, a jatékot
megnyerd, sikeres tdmadast hajthasson végre egy Anyabolygd
ellen.

Valaszthaté Pontszerzés: Ennek a forgatokonyvnek a megkava-
rasaképpen, a jatékosok megallapodhatnak, hogy az egy Gazdasagi
fazisban egy Csatlakozasi Pontnal 1évé Kutatéeszkozkozonként
is 1 GYP-t kapjanak. Ez jelentdsen megvaltoztatja a forgatokonyv
stratégiajat (a hadiflottak mérete vs. Kutatéeszkdzok szama, amin
sokat lehet agyalni); ezzel a verzidval csak egy Csatlakozasi
Ponttal ajanlott jatszani.

EREKLYEK MEGSZERZESE

A Mélyiirben nagy értékii, 6si ereklyék van elszorva, a jatékosoknak
ossze kell gytijteniiik és meg kell tanulniuk azokat.

Felallitas: Ehhez a forgatékdnyvhoz tovabbi jaték elemekre
és jelzOkre lesz sziikség (nagyon jok erre a célra pl. egy Rizikod
jaték elemei). Az extra jatékelemekbdl minden Mélytir hexara
egyet kell feltenni (a szokasos, felfedezendd jelzon kiviil). Ezek
az 6si ereklyéket fejezik ki.

Az ereklyék felfedezése: Felfedezés utan, az ereklyék akkor is a
hexéan maradnak, ha a rendszerjelzo (pl. Danger!, stb.) eltavolitasra
keriilt. A Szupernéva kivételével —ennél ugyanis eltavolitjuk az
ereklyét.

Az Ereklyék mozgasa: AzEreklyéket csak Banyaszok mozgathatjak.
Amikor a Banyasz felveszi azt, az Ereklyét a Banyasz jelzdjére
kell tenni. A Banyaszok mozgasuk alatt barmikor felvehetik az
ereklyét. A mozgd Ereklyére az alabbi szabalyok érvényesek:

* A Banyaszok egyszerre csak egy Ereklyét szallithatnak.

* A Banyasz altal vontatott Ereklyék megsemmisiilnek a Banyasz
megsemmisiilésekor.

* A Banyaszok az Ereklyét az Anyabolygonal-, illetve egy KH
Vezetékkel az Anyabolygohoz csatlakozo kolonianal “adhatjak
le” (Ggy vesszilk, hogy innen mar egy civil hajo is el tudja
azt a “kozpontba” szallitani). A Banyaszok Anyabolygohoz
nem csatlakozott, sima kolonianal nem adhatjak le az ereklyéket.

* A Banyaszok ebben a forgatokdnyvben védettek a Fekete Lyuk
hatasaitol.

Gy6zelmi feltételek: Minden leadott ereklye azonnal 1 GYP-nek
szamit. A jaték azonnal véget ér (akar egy kor kdzepén is) amint
valakinek sikeriil annyi GYP-t szereznie, amennyit mas jatékos
mar nem mulhat feliil a térképen megmaradt ereklyékbdl szarmazo
GYP-k megszerzésével. Egyenldség esetén azt a jatékost tekintjiik
gyOztesnek, aki elébb szerezte meg a gy6zelemhez sziikkséges
szamu Gyodzelmi Pontjait.
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#4 sz. egyszemélyes forgatokényv
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#2. SZ. IDEGEN JATEKOS TERKEP:

Uj szabaly: Amikor egy a fonti abran “2”-es ponttal megjeldlt
helyen kezd6 idegen jatékosnak két ugyanolyan védelmi erésségii
koldénia megtamadasa kozott kell dontenie, azt a koloniat fogja
megtamadni, amelyik kézelebb van a térkép széléhez.

Ha az idegen jatékosnal a Kozelharc kiegészité néhany, 0j szabalyat
(kiilonosen: a Titanokat, Atszallohajokat, Biztonsagi Eroket, Hajo-
tapasztalatot, és Felszini harcot) is hasznalni szeretnétek, nézzétek
meg az alabbi, “Uj tulajdonsagok hasznalata az egyszemélyes
AP forgatokonyvben” c. részt.

Az ¢16 jatékosnak a 20 EP-s Anyabolygoval kell jatszania, ha
nem kivanja a Kozelharc kiegészit6 0j szabalyait hasznalni.

FELALLAS

Az €16 jatékos 25 Anyarendszer jelzét tesz fel. A Fekete Lyukat
ki kell vennie a rendszerjelz6k koziil. Az Anyabolygot a
térképen “X”-e¢l jelolt helyre kell feltenni. A Mélyir jelzoket a
jatékos Anyarendszerét6l szamitott 7 hexanyi tavolsagon beliil
helyezziik fel.

KULONLEGES SZABALYOK

Az alabbiak kivételével a szabalyok az alapjaték Idegen jatékos
forgatokonyvének szabalyaival megegyezoek:

e Ha két idegen birodalom van, az idegenek Anyabolygdjat
a “2”-vel megjelolt helyekre kell feltenni.

¢ Ha harom idegen birodalom van, az idegenek Anyabolygoit a
“2”-esekre és a “3”-asra kell feltenni.

* Az idegeneknek a 20 EP-s Anyabolygét kell hasznalniuk. Ennek
a Felszini harcnal el6allo Miliciaknal van jelentésége.

Az alabbi 4bra az idegen jatékosok- és a dobasonkénti EP-k szamaét

hatarozza meg.

Nehézség  Idegen jitékosok szima Koronkénti EP-k

Konnyt 2 5
Normal 3 5
Nehéz 2 10
Nehezebb 3 10
Tényleg kemény 2 15
Sok szerencsét! 3 15

UJ TULAJDONSAGOK HASZNALATA AZ
EGYSZEMELYES AP FORGATOKONYVBEN

Az egyszemélyes, idegen forgatokonyveket az eredeti Urbirodalmak
jatékszabalyai mellett, a#4., egyszemélyes forgatokdnyv szabalyai
szerint is jatszani lehet, a Kozelharc kiegészitd néhany 1j szabalyaval
1év6, az idegen jatékos folyamat abraja segitségével hajtjuk végre.
FELALLAS

Alakitsuk ki az alapjaték barmelyik, egyszemélyes forgatokonyv
szerinti térképét, csak a 30 EP-s Anyabolygot tegyiik fel.

KULONLEGES SZABALYOK

e Az idegen jatékosok mem hasznaljadk az alabb kifejtésre

keriild Gybzelmi savot, és az alapjaték szabalyainak megfelelen

vagy csak sima-, vagy Lopakodo flottdkat épitenek. Az AP
azonban mar Felszini harcot is folytathat, hasznalhat Hajo-
tapasztalatot, Atszallohajot, Biztonsagi eréket és Titdnokat is.

Az Alapjaték AP Gazdasagi lapjat kell hasznalni.

* Az AP-kkal és gy6zelmi savval valo jatéktol eltérden, ebben a
jatékban az AP nem kap extra Gazdasagi dobast egy koldonia
elfoglalasakor. Az AP altal elfoglalt koloniat azonban az €16
jatékos nem bombdazhatja. Elvégre a te telepeseid vannak rajta!
Az AP Aknakkal, Bézisokkal és Foldi egységekkel probalja megvédeni

srer

AP Védekezési Oszlopaban 1évé EP-ibsl megveendd véderdk.
* Az AP-k -az ¢él6 jatékoshoz hasonldan- él6 jatékos egy
kolénidjanak az elfoglalasakor technoldégiat szerezhetnek.
Az ¢él6 jatékos technologiat lophat az AP-t6l, ha Foldi
egységekkel elfoglalja egy Anyabolygdjat.
A Birodalmak Flényeit nem hasznaljuk.
Z4aszl6s-hajot csak az €16 jatékos hasznalhat.
El6szor mindig az €16 jatékos mozoghat, akarcsak az alapjaték,

rrrrr

rrrrr

* A M:élytirben talalt sivar bolygdkat nem lakjdk nem jatékos
idegenek, hanem kolonizélhatoak az ¢él6 jatékos altal. Ha
egy €16 jatékos kolonizal egy Mélytirben 1évo, sivar bolygot,
a rakovetkezd Gazdasagi fazisban 10 EP-t fizethet, hogy a
normal szabalyok szerint egy Idegen Technoldgiai kartyat
szerezhessen.

* Az AP “csapatok” az 0sszes AP forgatokényvnél megosztjak

az €16 jatékostdl szerzett informaciokat—vagyis, hogy milyen

technologidkat és hajokat lattak.

Az AP ténykedésének megjelenitését a folyamatabra szerint hajtsuk

végre, az alabbi kivételektdl eltekintve :

0 A Gazdasagi dobas, az alapjaték AP Gazdasagi lapjanak
megfelelden extra, Gazdasagi dobast is eredményezhet.
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0 Az AP jatékos nem foglal maganak sivar bolygokat.

0 Az AP jatékosnak nincs Bankja, illetve maximalis Védelme.

0 Az AP jatékos nem vethet be terjeszkedd- illetve megsemmisito
flottakat. Amikor egy “nem lopakod6” flotta elinditasara
keriil sor, azt ugy kezeljiik, mint a rendes flottakat, a Mozgasi
tech-ért valé dobas utan megallunk (a folyamattal).

¢ Az AP normal flottai mindig a legkézelebbi, legkevésbé védett
koléniat valasztjak célpontul.

0 A folyamatabra kolonizalasra vonatkozod részét figyelmen
kiviil kell hagyni.

0 Hajo vasarlasnal, a terjeszkedd flottara- és a Foldi harci
egységek vasarlasara vonatkozé agat kell kdvetni, a
megsemmisité flottara vonatkozé agat figyelmen kiviil kell
hagyni. Ez azt jelenti, hogy minden normal AP flotta ingyen
kap egy teljesen feltoltott Szallitot is.

Az AP Folyamatabra “®”-al jelolt agai-, illetve szoveg dobozai
csak a Gy6zelmi savos forgatokonyvekre vonatkoznak, az alapjaték

szerinti egyszemélyes jatékainal figyelmen kiviil kell hagyni 6ket.

#5 sz. egyszemélyes forgatokényv

DS {
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#1 sz. Ur-Améba térkép:

FELALLAS

A jatékos 26 Anyarendszerjelzdjét az abran megjeldlt helyre kell
feltenni. Az Anyabolygét az “X”-el megjelolt helyre kell tenni.
A 30 EP-s Anyabolygét kell hasznalni.

Keverjiink meg tiz, 10 EP-s Asvanyi- és négy, sivar bolygos, Mélyiir
jelzot. Ezeket a jelzoket a 14 “DS”-el megjelolt Mélylr hexara
kell feltenni. A tobbi Mélylir jelz6t nem hasznaljuk, az abran
iresnek megjelolt mélytr teriileteket liresen hagyjuk.

KULONLEGES SZABALYOK

¢ A sivar bolygokon nincsenek idegenek.

* A jatékos a jaték alatt NEM FIZET FENNTARTASI KOLT-
SEGET.

o Az 6riasi Ur-Amébaknak harom tipusa szerepel a jatékban. Egy
Ur-Amébét tesziink minden “A”-val megjeldlt hexara.

* A jaték folyaman az Ur-Amébék szaporodnak és megkisérlik
elpusztitani az €16 jatékost.

* A kovetkezd szabalyok nincsenek hasznalatban: Titanok, Felszini
harc, Hajo-tapasztalat, Kutatas/Ipari kozpontok és Atszallohajok.

Hogyan lehet nyerni: Az él6 jatékos az 6sszes Ur-Amdba
elpusztitasaval nyerheti meg a jatékot.

AZ UR-AMOBAK KIKUTATASA:

A tobbszemélyes, Ur-Améba forgatokonyvhoz
hasonldéan az Aknaszeddk (SW) Kutatéeszkozoket
(KE) fejeznek ki. Az Amobak legyézéséhez ezekre a
Kutatoeszkdzokre van sziikség. Kutatdoeszkozok
gyartasahoz ki kell fejleszteni a Kutatasi Technologiat.
A Kutatoeszkozok épitésénél az Aknaszedd hajok koltségeit kell
megfizetni, gyartasukhoz Aknaszedd Technoldgiara van sziikség.
Az €16 jatékos addig nem fejlesztheti ki a Kutatasi Technologiat,
amig egy Amoba legalabb egy hajojat meg nem semmisitette. Egy
“bator” hajoval kell belépned egy Amdbat tartalmazd hexara, hogy
kideritsd mi kozelit birodalmadhoz. Sose legyél Felderité pilota!

Minden korben dobunk egyet, amikor egy KE egy Amdbaval
azonos hexan tartézkodik; a dobas ezen tipustt Amoba vizsgalatat
fejezi ki. KE-nként egyszer lehet dobni. 1-2 dobasnal: két Kutatasi
pontot szereztél, 3—5-nél: egy Kutatasi pontot szereztél, 6-8-nal:
Nem torténik semmi, 9-10-nél: a KE megsemmisiil.

e Haegy KE egy teljesen kivizsgalt tipusu Amdbaval tartdzkodik
azonos hexan, akkor is dobnia kell és a szokasos modon meg is
semmisiilhet, tovabbi Kutatasi pontokat azonban mar nem
szerezhet.

* A Kutatoeszkdz ugyanabban a korben is megvizsgalhatja az
Amdobat, amikor a hexdjara 1épett.

* Az l-es szintli Kutatéeszkoz 1 kockaval dob, amikor vizsgal.

* A 2-es szintli Kutatéeszkdz 2 kockaval dob és a jobb eredményt
hasznélja fel.

e A 2-es szintli Kutatast addig nem lehet kifejleszteni, amig egy
1-es szintii KE meg nem vizsgalt egy Amdébat.

» To6bb KE minden olyan kdrben vizsgalhat amikor egy Amdébaval
azonos hexan van.

¢ 10 Kutatasi Pontot kell sszegyiijteni ahhoz, hogy egy bizonyos
TIPUSU Amébat megtamadhassunk. Az egyes Amébakat nem
kell kiilon-kiilon kikutatni, csak az egyes TIPUSAIT. Amikor
egy Amoba tipusnal 6sszegyiilt a 10 Kutatasi pont, minden, ilyen
tipusu Améba tamadhatova valik.

* Adott Amdba tipust, kikutatasaig, nem lehet megtamadni és az
Améba (a KE-ket kivéve) minden vele azonos hexan
tartozkodo hajot megsemmisit. Ha a hexan KE is van, az még
megvizsgalhatja az Amdbat, miel6tt az a tobbi hajot kinyirna.
Amikortol 6sszegyllt a sziikséges, 10 vagy tobb, Kutatasi pont
a hajok mar nem automatikusan semmisiilnek meg.

* Miutan egy Amdba tipusnal dsszegytlt a 10 Kutatési pont, azok
tobbé nem automatikusan pusztitjadk el a hajokat, hanem, a
szokasos modon, Harc alakul ki. A Kutatdeszk6zok sohasem
vesznek részt egy Amébaval szembeni harcban.

* A Kutatasi pontokat at lehet vinni egyik fordulérdl a masikra.
Az egyes Amdba tipusoknak megfelelden kiilon-kiilon kell feljegyzést
vezetni a hozzajuk tartozé Kutatasi pontokrol.
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AZ UR-AMOBAK EROSSEGE:

Az, hogy egy Amdba tipusnal dsszegytilt a 10 Kutatasi pont, azt
jelenti, hogy kitalaltdk, hogyan lehet ezt a tipusit Amdbat meg6Ini.

A SZERZO MEGJEGYZESE: A sci-fi-ben az Amébat akkor lehet
megolni, ha a jatékos -a felso elektromagneses sav beallitasaval, a
fazis beallitasaval, a polaritas megforditasaval, illetve barmilyen
mas dltudomanyos hang kibocsatasaval- kicsit megcesipi azt a
fegyvereivel. A “kiilonleges bedllitas” csak azt jelzi, hogy az Amébat
mar (azonnal) meg lehet tamadni.

A hajok atalakitasara nincs sziikség ahhoz, hogy timadhassanak.

Az Améba Erdsségének meghatarozasa: Miutan egy Amdba
tipusnal dsszegytilt a 10 Kutatasi pont, az Amoba Er6sség tablazaton
kell dobni és minden, ilyen tipusi Amdbat “felfedezett” oldalara
kell atforditani.

AMOBA EROSSEG TABLAZAT

Dobas Amdba tipusa
1 C7-1-1
2 D6-2-2

3 A7-2-2. Ezt az Amdba tipust Vadaszok is sebezhetik.

4 A7-2-2. Ez az Amdba tipus AS5-1-2 tipusuva valik, amikor
CSAK Lopakododkkal keriil szembe.

5 B5-1-2. Ennek az Amébanak hihetetlen étvagya van,
minden korben kétszer tiamad. Ezen tamadasok mindegyike
tamadasi lancot idézhet elG.

6-7 A7-2-2. Minden olyan korben, amikor 3- vagy tobb,
kiilonbo6zd tipust hajoé tdmadja ezt az Amdbat, a tamado
hajok +1-et kapnak timadasukhoz.

8-10 Ezt az Amdbat csak ugy lehet megdlni, hogy egy hajot
robbantanak fel a belsejében. Eztkoronként csak egy hajo
kisérelheti meg. Ha ez a hajo CA, BC, BB, vagy DN, az
Amodba megsemmisiil. Ha a hajé egy SC az Amdba 1-4-
ig, ha DD, 1-8-ig dobasnél semmisiil meg. A kisérletet
tevd hajo minden esetben megsemmisiil. Més tipusu hajot
erre a célra nem lehet hasznalni. Ha az Amdba tuléli a
tdmadast, minden tovabbi, hexan 1év6 hajo megsemmistil.

Az eredmények magyarazata

¢ 8-10-eredménynél, fegyvereid semmilyen beallitassal nem
képesek megsebezni ezt a tipusi Amobat, az egyetlen mod
egyikiik elpusztitasara egy benniik 1év6 hajo felrobbantasa.

¢ A fenti tablazat tobbi eredménye azt jelenti, hogy ezt az Amdba
fajtat most mar meg lehet tAmadni és az X#-#-# az AmoOba
Tamadasi-Védekezési Ertékeit- és Testméretét jelenti a Harcban.
Ha a dobasnal Gjra, egy altalad mar kivizsgalt Amdba tipust dobtal,

a dobast addig kell ismételgetni, ameddig mas tipusit Amobat nem
dobsz.

AZ AMOBA TULAJDONSAGAI

* Minden Amdbanak 2-es Taktikai szintje van.
e Hacsak masként nincs meghatarozva, az Amébak védettek az
Alcazassal és a Vadaszokkal szemben .
* A hajok sosem kapnak Flotta Méret Bonuszt az Amdbakkal
szemben.
Az Améba célpontjainak elsébbségi sorrendje: Minden
alkalommal, amikor az Amdéba tdmad, a csillagkdzi tiregek ezen
esztelen lakoja azért dob, hogy meghatarozza, melyik hajot
kisérli meg (tamadésaként) bekebelezni. 1-5-ig dobasndl a csata
legkisebb hajojat fogja megtamadni. 6-10-ig dobésnél a csata
legnagyobb hajojat fogja megtamadni. A Hajok méretének
meghatarozasara EP értékiiket hasznaljuk. Mivel a Zaszl6s-hajok
potolhatatlanok Sket tekintjiik a legmagasabb EP értékiieknek.
Egyenldség esetén, az€ld jatékos valaszt célpontot az Amdbanak.
A jatékos, ha ugy gondolja, KE-jét is célpontnak jeldlheti (néha
hasznos lehet, ha mar minden Amd&ba kivizsgalasra keriilt).
Az Amdéba tamadasanak menete: Az Amdba 1 kockéaval dob és
a szokésos médon, Témadasi Ertékét a hajo Védekezési Ertékével
(ebbe a technologiait is beleértjiik) sszehasonlitva, hajtja végre a
tdmadasat. Mivel a nagyobb hajokat nehezebb bekebelezni a 2-es
Hajotest Mérettel rendelkezd hajok +1-et-, a 3-as (és még
nagyobb) Hajotest Mérettel rendelkez6 hajok pedig +2-6t kapnak
Védekezési Ertékitkhoz. Egy sikeres tamadas kovetkeztében -a hajo
méretére valo tekintet nélkiil- az Amdba elnyeli (megsemmisiti)
a hajot. Az 1l-es dobas mindig sikeres tdmadasnak mindsiil,
és az Amdbba, méretétdl fiiggetleniil bekebelezi a hajot.
Tamadasi lanc: Ha egy Amdba sikeresen bekebelezett egy
hajot, és a sziikségesnél 2-vel vagy tobbel is kevesebbet dobott,
akkor a hajo bekebelezésébdl nyert extra energia, azonnal jboli
tdmadast tesz lehetévé az Amoba szamara. Ez a Harc egy kore
alatt barmennyi alkalommal megtorténhet.
PELDA: Egy 4-es tipusit Am6bdt (A7-0-2) 4 Felderits, egy Cirkalo
és egy Csatahajo tamadja meg. A hajok mindegyikének 1-es szintii
Védekezési Technologidaja van. Elészor az Amdoba tamad. 3-at dob,
igy a legkisebb hajot (egy Felderitot) fogia megtamadni. Az Amoba
tamadasanak 4-et dob. Mivel a bekebelezéshez csak 6-ra lett volna
sziiksége, az Améba nem csak a Felderitot kebelezi be, hanem ujra
is tamadhat. Ez alkalommal 6-ot dob, igy a legnagyobb hajot, (a
csatahajot) fogja megtamadni. A Csatahajonak 5-0s Védekezési
Ertéke van (2 a Védekezéséért +1 a Védekezési Tech-jéért +2 a 3-
as Hajotest Meretéért). Az Amdba 1-et dob és elnyeli a Csatahajot.
Mivel azonban ez a sziikségesnél csak 1-el volt kevesebb, tovabbi
tamadast mar nem hajthat vegre.
Az Améba gyégyulasa: A Harcot kdvetéen az Amdba sériilései
a hajokéhoz hasonloan gydgyulnak meg.

AZ UR-AMOBAK TERJESZKEDESE

Az AmObék sohasem mozognak. Egy Amdba jelzo felhelyezése
utan sohasem 1€p 1j hexara; ehelyett az Amdba terjeszkedik. Egy
Gazdasagi fazis kezdetén (miel6tt az €16 jatékos vasarolna), minden
egy Amdba nélkiili hexaval szomszédos Amdba, terjeszkedhet.
Tegyél a szomszédos hexdba egy 10j, ugyanilyen tipusu
Amobat. Gazdasagi fazisonként az egyes Amobak csak egy hexara
terjeszkedhetnek ki.

A terjeszkedés menet: A terjeszkedés automatikus, az egyes
Amébak azonban Gazdasagi fazisonként csak egyszer terjeszked-
hetnek. A terjeszkedésre az alabbi irdnyelvek és korlatozasokat
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kell alkalmazni:

* Egy hexan csak egy Amdba lehet.

* Ha egynél tobb tipusi Amoba is szomszédos egy szabad hexaval,
az ¢l0 jatékos donti el, melyik Amoba terjeszkedik réa a hexara.

* Ha egy Amoba egynél tobb hexara is kiterjeszkedhet, az €16
jatékos hatarozza meg, melyik hexara terjeszkedik, az €16
jatékosnak azonban maximalis Amdba terjeszkedésre kell
torekednie. Ha mas, az Amdéba terjeszkedésére rendelkezésre allo
hexa is van, ne arra a hexara terjessze ki az Amdbat, amivel egy
masiktol elzarja a tovabbi terjeszkedés lehetdségeét.

* Mivel az Amdébakat az emberi birodalom energia-hullimzasa
vonzza, a térkép vonallal jelzett teriiletén kiviilre sohasem
terjeszkednek (l1asd a térképet).

* Az Amdbak szamat nem korlatozza rendelkezésre allo jelzdik
szama. Ha egy tipusi Amaéba jelz6i kifogynak, egy masik tipusut
kell feltenni, egy, a tipusanak megfeleld szamjelzdvel a tetején.

Az Amébak kapcsolatba 1épése hajokkal: Ha hajok vannak egy
hexan, amelyre az Amdba terjeszkedett, egy kiilonleges harci kor
kovetkezik be még a Gazdasagi fazisban, az Amdbak azonnali
tdmadasaval. Természetesen, ha ezen tipusi Amobdk még nem
lettek felfedezve, automatikusan megsemmisitenek minden nem
Kutatoeszkoz hajot.

Az Amdébik érintkezésbe 1épése a Rendszerjelzokkel: Egy
Amoba, a Fekete Lyukak kivételével, minden olyan hexarol
eltavolitja a rendszerjelzéket (akar fel lettek mar fedezve,
akar nem), amelyre kiterjeszkedik (de csak azutan, hogy
legy6zte az ott jelenlevd hajokat). Ha a hexan, korabban, egy
Fekete Lyuk kertilt felfedésre, erre a hexara az Amdba nem fog
kiterjeszkedni. Ha egy hexat nem fedeztek fel, az Amdba a
szokasos modon terjeszkedik ki ra, és a rendszerjelzot anélkiil
tavolitjuk el réla, hogy megnéznénk.

AZ UR-AMOBAK ES AZ AKNAK
Az Aknék korlatozzak az Ur-Amébék terjeszkedését.

Eljaras: Ha egy jatékos mindossze egy Aknaval (esetleg Kutato-
eszkoz kiséretében, vagy gy, hogy az mar eleve a hexéan van)
egy Amobat tartalmazo6 hexara 1ép, nem keriil sor harcra. Az
Aknat a Gazdasagi fazisban eltavolitjuk és ebben a Gazdasagi
fazisban az Amdba nem terjeszkedik. Mas kar viszont nem éri az
Amébat.

Az Amobak érintkezésbe 1épése Aknakkal: Az Amdbak a
szokasos modon kiterjeszkedhetnek az Aknakra is, de ott nincs
semmi hatasuk. Egy Akna csak akkor allit meg egy Amdbat
terjeszkedésében, ha mar a Gazdasagi fazis kezdetén az Amdobat
tartalmaz6 hexan van.

Alkalmazkodas az Aknakhoz: Véletlenszeriien ddl el, hogy az
Amobak alkalmazkodni tudnak-e az Aknakhoz. Egy kockaval
dobunk minden alkalommal, amikor egy Amdba Akna miatt nem
tudott tovabbterjeszkedni. 9-10-es eredménynél, az ilyen tipusu
Amobakra a tovabbi Gazdasagi fazisokban mar hatastalanok
lesznek az Aknak. Ennek a Gazdasagi fazisnak a végén azonban az
Akna még azonnal felrobban, amikor az Amébaval azonos hexara
1ép. Emlékeztetdiil arra, hogy az Aknaknak ezekre a tipusi Amébakra
mar nincs hatasa, tegyél egy “No Mine” (Aknara nem robban) jelz6t
ezekre, az Akndkra mar hatastalanna valt Amobakra.

Gazdasagi fazisonként egyszer kell dobni: Egy adott Amdéba
Aknékhoz valé alkalmazkodasanak eldontéseképpen, Amdba
tipusonkeént és Gazdasagi fazisonként csak egyszer kell dobni.
Keverés: AzAknak sohasem hatnak Uigy az Amébakra, ahogyan a
hajokra és a jatékosok mas flottak Akna jelzoit is hasznalhatjk,
ha kifutnanak sajat készletiikbol.

NEHEZSEGI SZINT:

Az Ur-Amébak NEM terjeszkednek az elsé Gazdasagi fazisban.
A jaték nehézségi szintjét abban a Gazdasagi fazisban hatarozzuk
meg, amikor az Amdbak terjeszkedni kezdenek.

A Gazdasagi fazis, amelyben az

Nehézség Amdobak terjeszkedni kezdtek
Konnyti 7
Normal 6
Nehéz 5
Nehezebb 4
Sok szerencsét! 4%

* Az Amobak Tamaddasi- és Védekezési értéke is 1-el né.
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Kooperativ forgatékényvek

Ezeket a forgatokonyveket egy lelkes Urbirodalmak rajongéd és
teszteld tervezte, hogy lehet6vé tegye, hogy a jatékosok inkdbb
a jaték mintsem egymas ellen jatszanak. Ez a forgatokonyv idedlis
az alap- és a kiegészitd jaték szabalyainak megtanitdsdhoz is.
Azok szamara idedlis, akik nem talzottan kedvelik az egymas
kozti leszamolasokat.

Fontos: A Gyorsan elkezdhet6- és a halad6 kezdd bedllitas szabalyai
nem hasznalhatoak a kooperativ forgatokonyveknél.

(2 f6s) Kooperativ DM forgatokényv

Egy gonosz faj DM-eket kiilddtt 2 egyiittmiikédé birodalomra.

Player1
Home System
Markers

Player 2. %
i X Home System
Markers

Deep Space i/}(larhers

FELALLITAS

¢ A jatékosok kezd6 erdi: A tobbi forgatokonyvével azonosak.

* Anyabolygék: A jatékosok Anyabolygoikat az “X”-el megjelolt
helyre teszik fel. A 30 EP-s Anyabolygot hasznaljuk.

¢ A galaxis fovarosa: A térkép kozepén, 6 Koddel (Ne) koriilvéve
egy 0Osi, galaktikus févaros (GC) talalhato. A galaxis févarosara
tegyiink egy hasznalaton kiviili, 5 EP-s kolonia jelzét. Ez egy
normal kolonidhoz hasonléan general Miliciat, ha Foldi
egységekkel tamadjak meg. Ha bombazzak, a rendes koloniakhoz
hasonloan veszit szinteket és -a rendes kolonidkhoz hasonléan-
legfeljebb 5 EP-ig vissza is fejlédik a Gazdasagi fazisban.

* Galaktikus Asvanyok: A jaték kezdetén tegyiink egy 10-es
Asvanyt a galaktikus fovarosra. Az Asvanyt, akarcsak a
rendes Asvanyokat, barmelyik jatékos Banyészai kolonidhoz
vontathatjak. Amikor a kovetkezd Gazdasagi fazisban az Asvany
felhasznalasra kertil, tegyiink a galaxis fovarosara egy uj, 10-es
Asvanyt. Ez a jatékosok galaxis févarosaval valo szovetségének
elonyét fejezi ki. A jatékosok dontik el, hogyan osztjak fel az
Asvényokat.

* Csatlakozasi Pontok: Csatlakozasi Pont talalhato a galaxis
fovarosanal, illetve a jatékosok Anyabolygdi kozott. A
jatékosoknak a jaték elején el kell dontenie, melyik jatékos bi-

rodalma lesz kozelebb ehhez a Csatlakozasi Ponthoz. A
kevésbé tapasztal jatékosnak célszerii kdzelebb lennie. Ez a
Csatlakozasi Pont kdzvetleniil a galaxis fovarosaba vezet. Ezeket a
Csatlakozasi Pontokat a jatékosok barmikor hasznalhatjak.

* A fekete vonal f6l¢, a “GC”-t koriilvevo részt és a jatékosok
Anyarendszereit kivéve, mindenhova Mélyiir jelzoket tesziink.

* DM belépési helyek: A “DM”-ek a DM-ek belépési hexai.

* Kezdé Tech: A jatékosok minden Koop., DM forgatokdnyvben
1-es szinti Terraformalassal, illetve Felfedezéssel kezdenek.

GYOZELMI FELTETELEK

A jatékosok gy6zelme: A jatékosok akkor gy6znek, ha tulélik a
DM-¢ek tamadasat.

A DM gyé6zelme: Ha barmelyik jatékos elvesziti Anyabolygojat,
vagy a galaxis fovarosa megsemmisiil, a jatékosok veszitenek. A
DM az alabb meghatarozott szami GYP Osszegylijtése esetén is
nyer.

A DM Gyézelmi Pontjainak nyomonkévetése: A DM-ek
Gy6zelmi Pontokat (GYP-ket) gyiijtenek, amikor elpusztitanak egy
bolygot és amikor begylijtenek egy asvanyt. Ez minden galaxisban
léva intelligens életforma teljes vereségét fejezi ki, illetve, hogy a
DM értekes ercforrasokra tette ra a kezét. A jatékosok a gy6zelmi
savon egy jelzével kovetik nyomon a GYP-ket, (1asd 23. oldal).
A DM gy6zelméhez sziikséges GYP-k szamat a jaték nehézségi
szintje hatdrozza meg:

Konnyd: ... .. 14
Normal: . . ... 12
Nehéz:....... 10
Nehezebb: . . .. 8

Sok szerencsét! 6
Ha a DM egy Gazdasagi fazis kezdetén eléri ezt a GYP szamot, a
jatékosok veszitenek. A DM az alabbi mdédon kap GYP-ket:
e Asvany.......... ... .. +1 GYP (Max 2 GYP)

* Jatékos kolonidjanak megsemmisitése. . .+2 GYP
* NIJ, idegen kolénidjanak megsemmisit. . .+2 GYP
* Egy nem jatékos idegen koldniajanak
elfoglalasa vagy kolonizacidja. . ... ... .. -2 GYP

VILAGVEGE GEPEK

* A DM-ek az alapjaték, egyszemélyes forgatékonyveihez
hasonldan hatalmas, egy egész bolygd elpusztitasara képes,
harci alloméasokat fejeznek ki. Néhany kiilonbség azonban van
abban, ahogyan a DM-ek a kooperativ jatékban miikodnek.
Ahol mas szabaly nincs, ott a DM-ek az egyszemélyes
forgatokdnyvek szabalyai szerint miikodnek.

* A DM belépésének idépontja: A DM-ek a nehézségi
tablazat alapjan meghatarozott Gazd. fazisban jelennek meg.

* DM tipus meghatiarozasa: Egy DM feltiinésekor egy kockaval
dobni kell annak meghatarozasahoz, hogy ez egy megsemmisité
(1-6)- vagy felfedezé (7-10) DM lesz. Ez hatarozza meg, hogy
a DM mit probal majd meg végrehajtani, amig a térképen van.

* A megsemmisit6 DM-ek egy jatékos Anyabolygojat vagy a
galaxis fOvarosat probaljak megsemmisiteni.

* A felfedez6 DM-ek a legkozelebbi koloniat, illetve nem jatékos
idegen bolygdt probaljak megsemmisiteni, a galaxis févarosa ki-
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vételével.

* DM belépési helye: Egy DM belépésckor, miutan dobtunk,
hogy meglassuk, hogy milyen tipusu lett, azért kell dobnunk, hogy
meghatarozzuk, hogy a térkép mely pontjan fog megjelenni. 1—
4-ig dobasnal a bal oldalon, 5-6-nal kézépen, 7-10-ig jobb
oldalon. A DM belépési helyét meghatarozd dobasra azutan
kertil sor, hogy a jatékosok befejezték Gazdasagi fazisukat.

* Erosségek és gyengeségek: Az 1j DM-ek mindig a VV gép
erdsségi tablazata altal meghatarozott értékekkel Iépnek be a tér-
képre. Amikor eldszor “talalkozunk™ vele a VV gép gyengesége

tablazaton kell dobni neki, hogy meghatarozzuk gyengeségét.

* Mozgasi sorrend: El6szor mindig a DM “csapat” mozog,
kivéve, ha egy é16 jatékos 5 EP-t fizet a korsorrendért. Csak az
5 EP-t fizet6 jatékosok mozoghatnak a DM el6tt.

* Mozgasi érték: Egy DM koronként mindig 1 hexanyit mozog €s
nem hasznalhat Csatlakozasi Pontokat. Ha egy DM belép
egy felfedezetlen hexara, az azonnal felfedezodik.

* A Veszély-, Elveszve az lirben-, Szupernova- és Fekete Lyuk
teriileteinek nincs hatasa a DM-re. A Veszély- és az Elveszve az
tirben jelz6t azonnal eltavolitjuk a jatékbol. A DM-re a Kod-
és az Aszteroidak se hatnak Harc kdzben; ezek teriiletét a DM
nem keriili ki.

* Asvanyok: Ha egy DM egy Asvanyra 1ép, azt (miutin minden
Ur harc befejezédott) félre tessziik. A DM minden félretett
Asvanyért 1 GYP-t 1ép a Gyézelmi savon. A DM ilyen médon
legfeljebb 2 GYP-t gytijthet. A 2 GYP begyiijtése utan az
Asvanyok, amire a DM ralépett egyszeriien megsemmisiilnek.

« Urhajé roncsok: Ha egy DM egy {irhajo ronccsal talalkozik, az
azonnal megsemmisiil és nem kap érte GYP-t.

* Bolygék és koloniak: Mindkét tipusu DM térképen vald
mozgasa kdzben talalkozhat koloniaval, illetve nem jatékos altal
iranyitott, idegen bolygéval. Ha minden, bolygé koriili hajo
megsemmisiilt, a DM elpusztitja a bolygot. Egy kolonia- vagy
nem jatékos, idegen bolygo felrobbantasa utan, a DM 2 GYP-
t haladhat elére a DM Gy®&zelmi savon.

* A Meélyiir sivar bolygo6i: Ha a DM egy sivar bolygot fed fel,
4, véletlenszerii, nem jatékos altal iranyitott, idegen jelz6t
tesziink ide. Ezek meg fogjak tamadni és esetleg sebesiteni is a
DM-et. A bolygd megsemmisiil, ha a nem jatékos idegenek
megsemmisiilnek, ¢s a DM 2 GYP-t szerez.

* Viselkedése Harcban: A DM mindig a jatékosokkal, illetve a
nem jatékos idegenekkel probal Harcot kezdeményezni.
Ha két, a célpontjatol egyenld tavolsagra 1évé hexara is
léphetne mozgasa kdzben, a DM arra a hexara fog ralépni,
amelyiken nagyobb a valdszinisége, hogy harcot fog tudni
kezdeményezni. Harc kdzben a DM ugyanugy viselkedik,
ahogyan az egyszemélyes jatékoknal. El6szor azokat a hajokat
fogja megtamadni, amelyek a legfenyegetébbek ra nézve.

* A DM-ek sériilései és gyogyulasa: DM-ek tovabbviszik sérii-
léseiket egyik iitk6zetbol a masikba- és 2 pontot visszakapnak
sériiléseikbodl, amikor megsemmisitenek egy bolygot, akarcsak az
egyszemélyes jatékokban. A bolygok megsemmisitése Aszteroida
mez6t hoz 1étre.

* A megsemmisité DM-ek 1ti célja megjelenési helyiikon alapul.
Ha a DM a bal oldalon jelent meg, célja a bal oldali-, ha jobb
oldalon, akkor a jobb oldali jatékos Anyabolygoja lesz. Ha a
DM kozépen jelent meg, célpontja a galaxis févarosa lesz.

¢ A felfedez6 DM-ek a legkozelebbi, nem jatékos idegen bolygoja-
vagy €10 jatékos kolonigja felé mozognak. Keriilik az Anyaboly-

gokat és a galaktikus févarost. Ha két vagy tobb lehetséges
célpontja is egyenld tavolsagra van, a DM azt fogja valasztani,
amelyik a legtobb Mélyiir hexa felfedezését teszi lehet6vé
szamara.

KULONLEGES SZABALYOK

* Ebben a forgatokonyvben hasznaljuk az Idegen Technologiai
kartyakat és a Foldi egységeket. A hajo-tapasztalatot-, Birodalmi
elény kartyéakat és a Kutatasi/Ipari kozpontokat nem hasznaljuk.
A nem jatékos idegenek viszont jatékban vannak.

* A Miélyiir kolonizaldsa: Az ¢l6 jatékosoknak kolonizalniuk kell
a Mélytr bolygoit, hogy az emberi fajt életben tartsak. Minden
alkalommal 2 GYP-t vonunk ki a DM gydzelmi savjabol,
amikor egy ¢l0 jatékos kolonizal egy bolygot a Mélytirben. A
sav nulla alé is mehet.

* A galaxis fovarosa: Egyik jatékos sem bombazhatja,
foglalhatja el, vagy széllithat Asvanyt a galaxis févarosanak.

* Elveszve az iirben: Ha egy jatékos “Elveszve az tlirben”
jelzore 1ép, jeldljiik ki az ezt kdriilvevo 6 hexa egyikét 1-nek és
az 6ramutatd jarasanak megfeleléen szamozzuk be Oket 6-ig.
Egy kockaval dobjunk, 7-10-nél tjra kell dobni, egyébként a
jatékosnak az eredmény hexajara kell 1épnie.

A JATEKOSOK SZOVETSEGENEK SZABALYAI

A jatékosok a “Vértestvéri” szovetség- valamint az alabbi szabalyok

szerint miikddnek egyiitt:

* A szovetségesek harcban: A jatékosok védekezés céljabol egy
kupacba tehetik egységeiket és egyszerre tdmadhatnak, kivéve,
ha csak az egyik jatékos fizette meg az 5 EP-t, hogy a DM eldtt
mozoghasson, mely esetben eldszor csak az a jatékos mozoghat
a DM elétt.

« Asvanyok: A jatékosok szovetségesiik koloniaihoz is vontathatnak
Asvanyokat. Az Asvanyokat a kolonia birtokosa hasznalhatja
fel.

* Szivetséges Anyarendszerek: A jatékosok mas, felfedezetlen
hexahoz hasonloan felfedezhetik a masik jatékos Anyarendszerét
is, a masik jatékos bolygodit azonban nem kolonizalhatjak.

* KH Vezetékek: Kizarolag mozgas céljabdl barmelyik €16 jatékos
hasznosithatja a masik, €16 jatékos KH Vezetékeit.

* Hitel nincs: A jatékosok nem adhatnak EP-t egymasnak.

* Nem oszthatjak meg SY-aikat: A jatékosok sajat Hajogyara-
iknal csak sajat hajoikat fejleszthetik.

FEKETE LYUK UGRAS

A jaték kezdetén az 1-es szamu Csatlakozasi Pontot a jatékosok
kozelében 1évo hexara és a galaxis fovarosara tesszik fel. A
Jjatékosok ezen a modon alakitjak ki és bonyolitjak kapcsolataikat a
galaxis fovarosaval. A galaxis févarosa egy uj, Fekete Lyuk
ugrasnak nevezett technoldgia terveit szolgaltatja. Ezt a kiilonleges
technologiat 40 EP-ért lehet kifejleszteni. Kifejlesztését fel kell
jegyezni a Termelési jegyzettombre.

Az 0Osszes hajot oly modon lehet felszerelni Fekete Lyuk
Technoldgiaval, mintha az egyfajta Mozgasi technologia volna.
Ez azt teszi lehet6vé, hogy a hajok szabadon, tulélési dobas
nélkiil, Iéphetnek be a Fekete Lyukakba. Réadasul ezek a hajok
ezutan minden arccal felfelé 1évo Fekete Lyukat és térképen 1évo
Csatlakozasi Pontot dsszekotottként kezelhetnek. Ugy “ugorhatnak
at” rajtuk, mintha hexaik szomszédosak lennének egymassal, ahogy
az a normal Csatlakozasi Pontok k6zott lehetséges.
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A VILAGVEGE GEP EROSSEGENEK TABLAZATA

DM Tdamaddsi  Védekezési  Hajotest Tamaddsok
Erjssége  Erték Erték Meéret szdma

1 D7 1 6 3

2 C7 1 7 4

3 C8 2 7 4
4 C8 2 8 4

5 B9 2 8 5

6 B9 3 9 5

7 B10 3 9 6

8 Al0 3 10 6

9 All 4 10 6
10 All 4 11 6

A VILAGVEGE GEP GYENGESEGI TABLAZATA

Kockadobdas Gyengeség
1-2 Vadaszok: A Vadaszok normal modon
16hetnek ra- és sebezhetik a DM-et.

34 Aknak: 1-5-ig dobasnal az egyes Aknak egy
sebzést okoznak a DM-nek.

5-6 Alcazas: A Lopakodok minden korben “D” helyett
“A”-vel tiizelnek és az elsé korben +1-es Tamadasi
Erték bonuszuk van. Raadasul ez a DM —2-6t kap
Tamadasi Ertékéhez, amikor Lopakodékra tiizel.

7-8 Nagy flottak: A jatékos 2:1-ben, harci bonuszt kap
minden olyan korben, amelyben legalabb 10, a DM-
et megsebezni képes hajoval tdmadja a DM-et.

9-10 Semmi

NEHEZSEG TABLAZAT
Elsé Midsodik Harmadik Negyedik Otidik

Nehézség DM DM DM DM DM
Konnyt 6/1 7/3 8/5 10/7 12/9
Normal 6/3 /4 8/6 10/8 12/10
Nehéz 5/4 6/5 7717 9/9 10/10
Nehezebb  5/5 6/6 /8 8/10 10/ 8x2
Sok szerencsét!  5/6 6/7 7/9 8/ 8x2 10/ 9x3

MAGYARAZAT: “#/#°-nél az els6 szam azt a Gazdasagi fazist
jelenti, amikor a DM belép a jatékba, a masodik szam a DM
erdsségét mutatja. Az “x2” ill. “x3” azt jelenti, hogy egy helyett,
egyszerre 2 ill. 3 DM indul el a Gazdasagi fazis kezdetén. Egy
hexan (tehat) egynél tobb DM is megjelenhet.

(3 fés) Kooperativ DM forgatokonyv
X 1 ‘

Player 1.
Home System
‘Markers;

Ne | Ne
Ne |GC | Ne

| Ne Ne
: Player 3
Home System

Markers

Player 2
Home System
Markers

FELALLAS

A jaték menete, néhany kivételtdl eltekintve, teljesen megegyezik
a kétszemélyes, kooperativ forgatokonyvével:

e A Meélyiir jelzoket a fehér, mashogyan meg nem jelolt hexakra
tessziik fel.

* Kezd6 Anyarendszer: A legkevesebb tapasztalattal rendelkezd
jatékosnak a két, az 1-es szamu Csatlakozasi Ponthoz kozel es6
teriilet koziil kell valasztania.

A VILAGVEGE GEP UTICELJAI

A DM-ek masként viselkednek, mint a kétszemélyes jatékban:

* Erkezési hely: Amikor egy DM megjelenik, miutan dobtunk
azeért, hogy milyen tipusu lesz a DM, azért kell dobnunk, hogy
meghatarozzuk, hol fog megjelenni. 1-4-nél = bal oldalon, 5-6-
nal = kdzépen, 7-10-nél = jobb oldalon.

* A megsemmisit6 DM-eknek a belépési helyiikkel atellenben
1évé Anyabolyg6 a célpontjuk és minden mddon igyekeznek
elkeriilni a galaxis févarosaba vald belépést.

* A felfedez6 DM-eknek ebben a forgatokdnyvben a galaxis
févarosa a célpontja.

GYOZELMI FELTETELEK

A kétszemélyes kooperativ forgatokonyvével azonosak, kivéve,
hogy a DM-nek gydézelméhez, a szintjének megfeleléen, az alabbi
szdmu GYP-re van sziiksége:

Koénnyti: .. ... 10
Normal: . . ... 8
Nehéz:....... 7
Nehezebb: . .. .6

Sok szerencsét! . 5
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(4 fo S) Koopera tiv DM forgatokon yv ° A jobb- illetve bal oldalon kezd8, megsemmisité DM-eknek a

Player-1
Home System
Markers

Player 2
Home System
Markers

Player 4
Home System
Markers

Player 3
Home System
Markers

FELALLAS

A jaték menete, néhany kivételtdl eltekintve, teljesen megegyezik
a kétszemélyes, kooperativ forgatokonyvével:

e A galaxis fdévarosa: A galaxis f6varosat a “GC”-vel jelzett
helyre kell feltenni, 3 Kod veszi koril. Egy 1-es szamu
Csatlakozasi Pontot kell a “GC” hexajara tenni.

e Mélyiir jelzot tesziink minden, mashogy meg nem jelolt
hexara.

¢ Kezdé Anyarendszer: A kevésbé tapasztalt jatékosnak az 1-es
CSP-hez ¢és a galaxis févarosahoz kozelebb esd teriiletek koziil
kell valasztania. Fontos azonban figyelembe venni, hogy ebben a
forgatokonyvben a felfedez6 DM nem fog a térkép alsé része
felé mozogni.

A VILAGVEGE GEP UTICELJAI
A DM-ek a 2- illetve 3 személyes jatéktol eltérden viselkednek.

* Erkezési hely: Amikor egy DM megjelenik, miutan dobtunk
azért, hogy milyen tipusu lesz a DM, azért kell dobnunk, hogy
meghatarozzuk, hol fog megjelenni. 1-4-nél = bal oldalon, 5-6-
nal = kdzépen, 7-10-nél = jobb oldalon.

s

kezdd pozicidjahoz képest a térkép tiloldalan 1évo jatékos egyikét
kell célpontjaul valasztania. Ezek kozil azt a jatékost fogja
valasztani, amelyiknek ebben a Gazdasagi fazisban kevesebb az
dssz EP-je. Egyenl6ség esetén dobjunk fel egy érmét. A kozépen
kezdé megsemmisité DM-ek azt a jatékost fogjak megtamadni,
akinek ebben a Gazdasagi fazisban a legkevesebb Ossz. EP-je
volt. Egyenldség esetén ismét véletlenszeriien valasztunk.
A DM-ek nyilegyenesen haladnak célpontjuk felé és a szokasos
mo6don minden utjukba keriilé dolgot megtamadnak; a galaxis
fovarosat azonban minden modon igyekeznek elkeriilni.

* A felfedez6 DM-ek célpontja a galaxis fovarosa. Nyilegyenesen
haladnak célpontjuk felé és a szokasos modon minden utjukba
keriilé6 dolgot megtamadnak. Ez azt jelenti, hogy a bal, illetve
jobb oldalon belépd, felfedez6 DM-ek részben az 1-es és 2-es
jatékosra is veszélyesek.

NEHEZSEG TABLAZAT

els6 mdasodik harmadik ne%edik otodik
Neh ézség M DM DM M DM
Konnyt 6/2 7/4 8/7 11/9 12/7x2
Normal 6/4 7/6 8/9 9/10 12/9x2
Nehéz 5/3 6/5 77 9/8x2 10/10x2
Nehezebb 5/4 6/6 7/6x2 10/8x2 12/9x3
Sok szerencsét!  S/4X2 6/6 7/6x2 9/8x2 11/10x3

MAGYARAZAT: “#/#”-nél az elsé szam azt a Gazdasagi fazist
jelenti, amikor a DM belép a jatékba, a masodik szam a DM
erésségét mutatja. Az “x2” ill. “x3” azt jelenti, hogy egy helyett,
egyszerre 2 ill. 3 DM indul el a Gazdasagi fazis kezdetén. Egy
hexan egynél tobb DM is megjelenhet.

GYOZELMI FELTETELEK

A kétszemélyes, kooperativ forgatokonyvével azonosak, kivéve,
hogy a DM-nek gyézelméhez, a szintjének megfeleloen, az alabbi
szamui GYP-re van sziiksége:

Konnyti: . . ... 10
Normal: . . ... 8
Nehéz:....... 7

Sok szerencsét! . 5
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(2 fés), koop., idegen kiildetés

Egy idegen faj probal kiiktatni a galaxisbol, meg kell allitani!

Player 1
Home System
Markers

Player 2
Home System
Markers

Deep S‘pacei‘«Marhers

APl 7 ap

FELALLAS

o Jatékos kezdo eréi: A tobbi forgatokonyvével azonos.

* Anyabolygok: A jatékosok Anyabolygoikat az “X”-el megjelolt
helyre teszik fel. A 30 EP-s Anyabolygot kell hasznalni.

¢ Kezdé tech: A jatékosok minden kooperativ idegen kiildetésben
1- es szint Terraformalassal és Felfedezéssel kezdenek.

e Galaktikus fovaros: A térkép kozepén, 6 Koddel koriilvéve
egy Osi, galaktikus févaros (GC) talalhatéo. A galaxis
fovarosara tegyiink egy hasznalaton kiviili, 5 EP-s kolénia
jelzot! Ez egy normal kolonidhoz hasonléan general Miliciat,
ha Foldi egységekkel tdmadjak meg. Ha bombazzak, a rendes
kolénidkhoz hasonléan veszit szinteket és legfeljebb 5 EP-ig
“vissza is tudja novekedni magat” a Gazdasagi fazisban.

* Galaktikus Asvanyok: A jaték kezdetén tegyiink egy 10-es
Asvanyt a galaktikus fovarosra. Az Asvanyt -akarcsak a
rendes Asvanyokat- barmelyik jatékos Banyaszai kolonidhoz
vontathatjak. Amikor a kovetkez6 Gazdasagi fazisban az Asvany
felhasznalasra kertil, tegylink a galaxis févarosara egy 1j, 10-es
Asvanyt! Ez a jatékosok galaxis févarosaval valé szovetségének
elonyét fejezi ki. A jatékosoknak kell eldonteniiik, hogyan osztjak
fel az Asvanyokat egymas kozott.

¢ Csatlakozasi Pontok: Csatlakozasi Pont talalhato a galaxis
fovarosanal, és egy masik az élé jatékosok Anyabolygoi
kozott. A jatékosoknak a jaték elején el kell dontenie, melyik
jatékos birodalma lesz kozelebb ehhez a Csatlakozasi
Ponthoz; a kevésbé tapasztalt jatékosnak célszerii
kozelebb lenni hozza. Ez a Csatlakozasi Pont kozvetleniil a
galaxis fovarosaba vezet. Ezeket a Csatlakozasi Pontokat a
jatékosok barmikor hasznalhatjak.

¢ A fekete vonal f6lé, a “GC”-t koriilvevo részt- és a jatékosok
Anyarendszereit kivéve, mindenhova Mélyiir jelzoket tesziink.

* Az idegenek bolygoi: Az idegenek bolygoit “AP” jeldli a térké

pen. Az AP-k kezd§ helyeire 20 EP-s Anyabolygokat tegyiink.
Ezek ugyanugy reagalnak az {irbeli bombazasra- és generalnak
Milicidkat, ahogyan egy é16 jatékos 20 EP-s Anyabolygoja.

GYOZELMI FELTETELEK

Az idegenek gydzelme: Az ¢16 jatékosok veszitenek, ha az
idegenek elpusztitjak a galaxis fovarosat vagy az egyik €16 jatékos
Anyabolygdjat, illetve, ha elegend6 szami GYP-t gytijtenek dssze.
Az (é16) jatékosok gybéznek, ha az
Anyabolygojat elpusztitjak.

idegenek oOsszes

A Gyoézelmi Pontok nyomonkodvetése: Az idegenek GYP-t
kapnak, amikor kolonizalnak egy bolygét, illetve amikor Asvanyt
gyljtenek be. Ez azt fejezi ki, hogy az idegenek megnyerték az
értékes, idegen technologiakert- és a természetes erdforrasokert
folyo versenyt. A jatékosok, a gydzelmi savon, egy jelzovel kovetik
nyomon a GYP-ket, (lasd 23. oldal). Az AP-k teljes GYP-jét jatékosaik
GYP-inek Osszesitett szama adja. Az AP-k gydézelméhez

szitkséges GYP-k szamat a jaték nehézségi szintje hatdrozza meg:

Konnyt:. .. .. 12
Normal: . . ... 10
Nehéz: ...... 8

Ha az AP-k egy Gazdasagi fazis kezdetén elérik ezt a GYP szamot,
a jatékosok veszitenek. Az AP-k az alabbiakért kapnak GYP-ket:

o Az AP Asvéanyt gytijtbe............ +1 GYP (Max. 2 GYP)
e Az AP Mélylirben 1év6 bolygot kolonizal . . . . .. +2 GYP
(az AP egy Idegen Technologiai kartyat is huz)
* Az AP elfoglal egy bolygét a Mélytirben. . . . . .. +2 GYP
(az AP egy Idegen Technologiai kartyat is hiz)
* Az AP kolonizélja egy jatékos koloniajat. . . ... . ... +2 GYP
* Az AP elfoglalja egy jatékos koloniajat . ...... .. +2 GYP
» Egy jatékos a Mélytirben kolonizal. .. ......... -2 GYP

* Egy jatékos a Mélytirben sikeresen foglal bolygot.—2 GYP

KULONLEGES SZABALYOK

* Tiltott szabalyok: A Birodalom Eldnye kartyakat és a Kutatasi/
ipari kozpontokat nem hasznaljuk. A Hajo-tapasztalat, a nem
jatékos idegenek és a Foldi csapatok azonban jatékban vannak.

* Azidegenek intelligencidja: Az alapjatékegyszemélyes idegen
forgatokonyveihez hasonldan, az idegenek egy dobasi tablazatot
hasznalva EP-t termelnek, fejlesztenek és flottat épitenek.

* Koléniak foglalasa és épitése: Az idegen jatékosok most mar
bolygot foglalhatnak és kolonizalhatnak is. Ez 16kést ad
gazdasaguknak, illetve a jaték megnyerésében segiti Oket.

* Az idegen flottak tipusai: Azidegenek Anyabolygojarol utnak
inditott flotta megsemmisit6- vagy terjeszkedd flotta lehet. A
megsemmisito flotta egy jatékos Anyabolygdjat- vagy a galaxis
fovarosat probalja megsemmisiteni. A terjeszkedé flottak
foglalasi- vagy kolonizalasi célpontja a legkozelebbi kolonia,
vagy nem jatékos idegen bolygo.

* Eroforrasok begyiijtése: Ha egy barmelyik tipusu, AP
flotta egy Asvanyhoz 1ép, az Asvanyt, minden Ur-harc
befejezését kovetden, félretessziik. Ez 1 GYP-t ad hozza az AP
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Gy6zelmi savjan 1évokhoz. Az AP ezen a mdodon legfeljebb
2 GYP-t gyiijthet be. Az Asvanyokért jaro GYP begyiijtése
utan, minden AP altal ily modon fellelt Asvany megsemmisiil.

* Ur-roncsok: Ha egy AP flotta egy Ur-roncsra 1¢p, az Ur-roncs
azonnal megsemmisiil és (az AP) nem kap érte GYP-t.

¢ Kolonizalas: Ha egy AP flotta egy nem jatékos idegen bolygojara-,
lehetésége van szarazfoldi csapatokat épitve a bolygd
megtamadasara, illetve a bolygd koriili palyan 1évo trhajok
megsemmisitését kovetden -kolonia hajo épitése révén- a bolygd
kolonizalasara. Egy bolygo elfoglalasa-, illetve kolonizalasa nem
termel, az ¢16 jatékosokhoz hasonloan, + 1-5 EP-t Gazdasagi
fazisonként az AP-knak. Az AP-k ehelyett minden birtokukban
1évo, egyébként bevételt termeld (legalabb 1-es és blokad alatt
nem 1évd) koldonidért 1 extra Gazdasagi dobast hajthatnak
végre a Gazdasagi fazisban.

* Az AP-k szerezhetnek Idegen Technoldgiai kartyakat: Ha
az AP-k elfoglaljak egy nem jatékos idegen bolygojat vagy egy
htznak. A kartyak hatdsait azonban nem hasznalhatjak fel;
az Idegen Technologiai kartya azonban 2 GYP-t ad hozza az
idegen jatékosok gydzelmi savjahoz. A kartya hozzaadodik az
€10 jatékos altal az idegenek koloniaitol lophato technologidkhoz
is, melyet alabb ismertetiink.

¢ Az idegenek kolénidinak megtamadasa: Az é16 jatékosok
megtamadhatjak és elfoglalhatjak az AP altal alapitott
koléniakat. Ha az APk egy kolonidja megsemmisiil vagy elfoglaljak,
1-etki kell vonni a “# Koloniak” oszlopbol-, 2-6t pedig a GYP-
ibol. Az AP gy6zelmi sav pontjainak szama nulla ala is mehet.

¢ Idegen Technologiai kartyak ellopasa: Ha az ¢él6 jatékos
véletlenszerlien, ellophatja az AP altal elnyert Idegen
Technoldgia kartyak egyikét. A kartyat a jatékos a szokasos
modon hasznalhatja fel. A jatékosoknak erre nincs lehet6ségiik,
amikor egy korabban az AP altal birtokolt bolygét (csak)
kolonizalnak. Ha az AP egy Mélyiirbeli kolonidja bombazas
soran semmisiil meg, az idegeneknek véletlenszeriien el
kell dobniuk egy Idegen Technoldgiai kartyat.

¢ AP Anyabolygok megsemmisitése: Egy AP Anyabolygojanak
megsemmisiilésekor a megsemmisitett AP 6sszes megmaradt flottaja
eltavolitasra kertil a térképrol; és kikertiil a jatékbol.

¢ NJI bolygé kolonizalasa: A nem jatékos idegenek bolygdinak
kolonizalasakor 2 GYP-t kell kivonni az AP jatékos
Gyo6zelmi savjardl és, a normal szabalyok szerint, egy
Idegen Technologiai kartyat kell hizni. Ilyenkor a jatékosok
nem lophatnak Idegen Technologiai kartyat is (az idegenektdl).

A JATEKOSOK SZOVETSEGENEK SZABALYAI

A jatékosok a “Vértestvéri” szovetség- valamint az alabbi szabalyok

szerint miikdodnek egyiitt:

* A szovetségesek harcban: A jatékosok védekezés céljabol egy
kupacba tehetik egységeiket és egyszerre timadhatnak, kivéve,
ha csak az egyik jatékos fizette meg az 5 EP-t, hogy az AP-k el6tt
mozoghasson, mely esetben el0szor csak ez a jatékos mozoghat
az AP-k elétt.

« Asvanyok: A jatékosok szovetségesiik koloniaihoz is vontathatnak
Asvéanyokat. Az Asvanyokat a kolonia birtokosa hasznalhatja
fel.

* KH Vezetékek: Kizarolag mozgas céljabdl barmelyik €16 jatékos
hasznosithatja a masik, €16 jatékos KH Vezetékeit.
Szovetséges Anyarendszerek: A jatékosok mas, felfedezetlen
hexahoz hasonléan, felfedezhetik a masik jatékos Anyarendszerét
is, a masik jatékos bolygoit azonban nem kolonzalhatjak.

e A galaxis fovarosa: Egyik jatékos sem bombazhatja-,
foglalhatja el- vagy szallithat Asvanyt a galaxis févarosanak.
A jatékosok AP tamadas- és bombazas elleni védelemként
Foldi egységeket helyezhetnek el a galaxis fovarosaban.

* Elveszve az iirben: Ha egy jatékos “Elveszve az {irben”
jelzore 1ép, jeldljiik ki az ezt koriilvevd 6 hexa egyikét 1-nek és
az Oramutatd jarasanak megfeleléen szamozzuk be Oket 6-ig.
Egy kockaval dobjunk, 7-10-nél tjra kell dobni, egyébként a
jatékosnak az eredmény hexajara kell 1épnie.

* Hitel nincs: A jatékosok nem adhatnak EP-t egymasnak.

* Nem oszthatjak meg Hajogyaraikat: A jatékosok sajat
Hajogyaraiknal csak sajat hajoikat fejleszthetik.

AZ IDEGEN JATEKOS VISELKEDESE

Lasd az Idegen jatékos folyamatdbrajat és Gazdasagi lapjat; azt

mutatja, hogy az Idegen jatékosok hogyan termelnek EP-t,

inditanak flottakat, vasarolnak tech-et és hajokat.

» Kezd6é EP: Az idegen jatékos 150 EP-vel “a bankban” kezd.
Ezeket az EP-ket csak terjeszked6 flotta inditasakor-, illetve
akkor hasznaljuk, ha az AP-nak a védekezés oszlopbdl kell
pénzt koltetnie.

* Bank- és védekezési limit: Ha az idegen jatékos terjeszkedd
flottat indit, az 50 EP-t fog elvenni a banktol és (értékben)
hozzaadni ehhez a flottahoz, amennyiben rendelkezésre all.
Az idegen jatékos 75 EP-nél sosem kaphat tébbet a Védekezés
oszlopbdl, az AP Védekezés oszlopban 1év6, 75-6t meghaladd
EP-i elvesznek. Az AP ujradobja Védekezés dobésait, ha
dobasakor Védekezése 75 EP-n all.

* Harci magatartas: Az AP jatékos sosem vonul vissza a Harcbol,

srer

fel, és nem fogja megtamadni a csapatot nem alkoto, egyediilallo
hajokat, ha az megnoveli a célpontja elérésének az idejét.
* Hajo-tapasztalat: A normal Hajo nyilvantartdsi lapot
hasznalunk az AP hajo-tapasztalatanak nyilvantartasara is. Az AP-
k nem jatékos idegen- és ¢l6 jatékos hajoinak elpusztitasaért
szerezhetnek, a szokdsos mddon, tapasztalatot.
Gazdasagi fazis: Azidegenek Gazdasagi fazisaira azutan kertil
sor, hogy a jatékosok befejezték sajat Gazdasagi fazisukat.
* Informacié megosztasa: Az AP-kmegosztjdk az €16 jatékosoktol
szerzett informaciokat, hogy milyen technoloégidkat-, tipust-
¢s tapasztalata hajokat lattak.
Elfoglalt hajok: Az AP-k nem tudjak az altaluk elfoglalt
hajokat technoldgiaért szétszedni; Harcban hasznaljak fel azokat.
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csapatokkal, elfoglaljak az egyik €16 jatékos bolygdjat, a normal
jaték él6 jatékosaihoz hasonléan technoldgiat szereznek. Anyarendszerbeli
kolonia elfoglalasaért egy AP, 1 szintet szerezhet, legfeljebb
két olyan technoldgiaban, amelyben az (érintett) él6 jatékos
fejlettebb nala. Mélytrbeli kolonia elfoglalasaért az AP 1
olyan technologiai szintet szerez meg, amelyben az ¢l jatékos
fejlettebb volt nala. Elobbicket az AP a fent leirt Idegen
Technoldgiai kartya megszerzésén feliil kapja.
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erer

k koloénidinak elfoglalasaval is szerezhetnek tdliik technologiat.
Ebben az esetben minden AP kolonia, Mélytir kolonianak szamit,
tehat csak 1 technologiai szintet lehet elfoglalasukkal szerezni.

MEGSEMMISITO FLOTTAK

Célpontja: Ha egy flotta pdratlan szamu, Gazdasagi fazisban indul
utjara, célpontja a galaxis févarosa lesz, maskiilonben az ilyen
flotta célpontja a legkozelebbi Anyabolygoé lesz.

Mozgasi iranyelvek: A megsemmisitd flottak nyilegyenesen
uticéljuk felé mennek, ha lehetséges, keriilik a tobbi jatékossal vald
harcot és a tobbi koloniat. A flotta azonban csak akkor fogja,
az el6bb emlitettek elkertilése érdekében, megvaltoztatni utiranyat,
ha tovabbra is ugyanabban a Gazdasagi fazisban tudja elérni céljat.

TERJESZKEDO FLOTTAK

Célpontja: Ezek a flottdk mindig a legkodzelebbi, nem jatékos
idegen bolygoja-, illetve €10 jatékos kolonidja felé mozognak. A
legkozelebbi alatt, azt a célpontot értjiik, amelyet a legkisebb szamu
Gazdasagi fazis alatt tudnak elérni. Ha két-, vagy tobb lehetséges
célpont is egyenld tavolsagra van, az AP flotta azt fogja valasztani
koziiliik, amelyik tobb Mélytir hexa felfedezését teszi lehetove.
Mozgasi iranyelvek: A terjeszkedd flotta mindig célpontja felé
mozog, keriili az Anyabolygokat és a galaxis fovarosat. Az
egyes Gazdasagi fazisok kezdetén mindig 0 uticélt jeldliink ki a
flottanak—ha a célpont kozben barativa valt (mert elfoglalta egy
masik AP), akkor a terjeszkedd flotta, a rakdvetkezé Gazdasagi
fazisban mar 1j uticélt fog valasztani maganak. Ha egy terjeszkedd
flotta elfoglal egy koloniat, vagy egy nem jatékos idegen
bolygojat, a flotta maradéka helyben marad és a jaték hatralevo
részében a bolygot védi.

NEM LOPAKODO FLOTTA MOZGASA ES A
VELUK VALO FELFEDEZES

A megsemmisito- és a terjeszkedo flottak tulajdonséagai a kovetkezoek:

* Az Aszteroidak és a Kod az €16 flottakhoz hasonldan akadalyozza
Oket.

* Felfedezés Technolégia: Mindig tigy vessziik, mintha egy 1-
es Felfedezés Technologiaval rendelkezé CA lenne az AP
Csapatban (tekintet nélkiil arra, hogy ténylegesen éppen van-e
CA ebben a flottdban). Mozgasa el6tt az AP (flottanként) felfed
egy, az Uti célja iranyaba es6, Mélytr jelz6t. AP, Fekete Lyukra
sohasem fog belépni. Az AP olyan Mélylr hexat nem tud
felderiteni, ami nem esik flottaja utjaba. Mivel ugy vesszik,
hogy csak egy CA van a flottaban, egy AP flotta koronként
(egy normal CA-hoz hasonldan) csak 1 hexat fedezhet fel.

* Sivar bolygok: Ha a flotta egy Mélytirben 1€v6, sivar bolygora
1ép, véletlenszeriien, 4, nem jatékos, idegen jelz6t kell rajuk
tenni és harcra keriil sor, mintha a nem jatékos idegenek is €16
jatékosok lennének. A hajo vasarlas alatt arra is van esély, hogy
az AP-k Foldi egységeket vesznek, amelyekkel a szokdsos modon
tdmadhatnak. A Fo6ldi harc ugyantgy zajlik, mint amikor egy €16
jatékos, egy nem jatékos idegen bolygdjat tdmadja a felszinen.

* A meghdditott bolygok kolonizalasa: Ha Foldi harcra nem
keriilt sor, vagy sikerteleniil ért véget, de az idegen jatékos
megnyerte az Ur-csatat, azonnal és ingyen, tegyiink fel egy
Kolénia hajot az érintett AP legkozelebbi kolonijara vagy
Anyabolygdjara. Ez a Koldnia hajo a lehetd legrévidebb tton a
koléniahoz- vagy az NIJI, épp megsemmisitett bolygdjahoz megy.

Ha a Kolonia hajé célpontja masik jatékos- vagy AP birtokaba keril,
akkor se valtoztat utirinyan és megsemmisiil, amikor odaér.
* Az AP-k 1-es szintll Terraformalassal és Felfedezéssel kezdik
a jatékot.
LOPAKODO FLOTTAK
Az alapjatékhoz hasonléan az AP, normal flotta helyett,
Lopakod¢ flottat is utnak indithat. Egy Lopakod6 flotta mindig
A lopakodo flottak tulajdonséagai:
* Nem foglalhatnak el kolonidkat: A Lopakod6 flottaknak, a
terjeszked6- és a megsemmisitd flottakkal ellentétben, nincs
lehetdségiik Foldi egységek épitésére €s kolonidk elfoglalasara.
Megsemmisithetnek azonban (€16) koloniat és igy el6idézhetik
Kolonia hajo épitését.
Meélyiir jelz6k: A terjeszked6- és megsemmisitd flottakkal
ellentétben, a Lopakodo flottakra a fel nem fedett, Mélyiir
jelzoknek nincs hatdsa, nem is idézik eld, hogy ezek
atforduljanak. E16 jatékos nem 1éphet be olyan, fel nem fedett,
Me¢élylir jelzot tartalmazo hexara, amelyen egy AP Lopakodd
flottaja all (a jatékosnak ezt azelott kell felfedeznie, hogy a
Lopakodok odaérnének).
Aszteroidak és Kod: Ezekre a flottakra az €16 jatékosok flottaihoz
hasonléan hatnak az Aszteroidak- és a Kod teriiletei. Amennyiben
lehetséges- és, ha nem valtozik meg téle az uticéljuk
eléréséhez sziikséges Gazdasagi fazisok szama, a Lopakodok
elkeriilik a Kodot.
A harc elkeriilése: Az ¢16 jatékosok flottaival is igyekeznek
elkeriilni a harcot, ha azok EP-ben szamolt értéke meghaladja
az Ovékét. A zaszlos-hajot tartalmazo flottat is elkeriilik, ha
annak EP-ben kifejezett értéke meghaladja a Lopakodé flotta
EP koltségének a felét.
Asvanyok: Lopakodo¢ flottak nem gyiijtenek be Asvanyokat,
illetve szerezhetnek azokbol GYP-ket.

FEKETE LYUK UGRAS

A jaték kezdetén az 1-es szamu Csatlakozasi Pontot a jatékosok
kozelében 1évo hexara- és a galaxis fovarosara tessziik fel. A

Jjatékosok ezen a modon alakitjak ki- és bonyolitjak kapcsolataikat a

galaxis févarosaval. A galaxis févarosa egy uj, Fekete Lyuk
ugrasnak nevezett technologia terveit szolgaltatja. Ezt a kiilonleges
technologiat 40 EP-ért lehet kifejleszteni. Kifejlesztését fel kell

jegyezni a Termelési jegyzettombre.

Az 0Osszes hajot oly moédon lehet felszerelni Fekete Lyuk
Technologiaval, mintha az egyfajta Mozgasi technologia volna.
Ez azt teszi lehetévé, hogy a hajok szabadon, talélési dobas
nélkiil, Iéphetnek be a Fekete Lyukakba. Raadasul ezek a hajok
ezutan minden arccal felfelé 1évé Fekete Lyukat- és térképen 1évo
Csatlakozasi Pontot 6sszekotottként kezelhetnek. Ugy “ugorhatnak
at” rajtuk, mintha hexaik szomszédosak lennének egymassal, ahogy
az a normal Csatlakozasi Pontok k6zott lehetséges.

AP NEHEZSEGE 2 FOS, KOOP. FGK.

AP-kGazd. dobdsonkénti Kezdé  Max.
Nehézség # szima # EP-k szima  Bank  Védekezési EP-k

Konnyti 2 5 150 75
Normal 2 10 150 75
Nehéz 2 15 150 75
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(3 fés), koop., idegen kiildetés

X:

iP\l‘.slyer 1
Home System
‘Markers;

Ne | Ne

Ne GC Ne

ANel el Player 3

Home System
Markers

Player 2
Home System
Markers

Ez a forgatokdnyv, néhany kivételtdl eltekintve, a kétszemélyes,

idegen forgatokonyvhoz hasonléan mikodik:

e Felallas: A jatékosok Anyabolygoikat az “X”-szel-, a két 1-es
Csatlakozasi Pontot pedig a “WP”-vel megjeldlt helyre teszik
fel. A 30 EP-s Anyabolygokat hasznaljuk. Az 1-es jatékos teriiletén
a legtapasztaltabb jatékosnak kell kezdenie.

e Mélyiir jelzét tesziink minden, mashogy meg nem jelolt
hexara.

* Az idegenek: Az idegenek Anyabolygoéit “AP” jeldli. Sziniik a
jatékosok altal hasznalt 3 szinen kiviili szin lesz. Ez az egy szin
fogja jelolni mindkét AP jatékos egységeit, azonban minden mas
tekintetben két kiilon birodalomként kezeljiik 6ket. Hasznalaton
kiviili kolonia jelzékkel fejezziik ki az AP-k Anyabolygoinak
erejét; flottaik szamadra is a tovabbi, hasznalaton kiviili jelzOket
vesziink igénybe, amikor sziikséges.

* A nem a galaxis févarosat megcélzo, megsemmisito flottak az
ebben a Gazdasagi fazisban legkevesebb ossz. EP-t termeld
birodalmat fogjak célba venni.

* A terjeszkedé- ¢és a lopakodé flottaknak legalabb / Gazdasdgi
fazist a Mélyiirben kell tolteniiik, miel6tt belépnének egy jatékos
Anyarendszerébe.

AP NEHEZSEG 3 FOS CO-OP FGK.

AP-k Gazd. dobasonkénti Kezdé  Max.

Nehézség szdima EP-k szdma Bank Védekezési EP
Konnyii 2 10 200 125
Normal 2 15 200 125
Nehéz 2 20 200 125

GYOZELMI FELTETELEK

A kétszemélyes jatékéval azonosak, kivéve, hogy az AP-nak,
szintjének megfeleléen, az alabbi GYP-ket kell 6sszegylijtenie
gy6zelméhez:

Konnyti: .... 10
Normal: . . ... 8
Nehéz:...... 6

Az AP Gyoézelmi Pontjainak
szabalyai (egyszemélyes jatéknal)

X

5P[ayer 1
Home System
;Marhersif

Ne | Ne
Ne |GC| Ne
' iNe Nel

Deep‘z-s‘paceiwllcllarhers

APl 1 7 ap

Ez a forgatokdnyv, néhany kivételtdl eltekintve, a kétszemélyes,
idegen forgatokonyvhoz hasonléan mikodik:

* Felallas: Minden, mashogyan meg nem jeldlt, fekete vonal felett
1év6 hexara Mélytr jelzot tesziink.

* Idegenek: “AP” jeloli az idegenek Anyabolygoait.

* Erme feldobéas donti el, hogy a megsemmisité flottik a jatékos
Anyabolygdjat- vagy a galaxis fovarosat fogjak megtamadni.

* A terjeszkedd- és a lopakodo flottak a kétszemélyes, kooperativ
forgatokonyveknél leirtak szerint tevékenykednek.

AP NEHEZSEG EGYSZEMELYES JATEKNAL
AP-k Gazd. dobdsonkénti Kezdo Max

Nehézség szima szdma Bank Védekezési EP
Konnyt 2 5 0 50
Normal 2 10 100 50
Nehéz 2 15 100 50

GYOZELMI FELTETELEK

A kétszemélyes jatékéval azonosak, kivéve, hogy az AP-nak,
szintjének megfeleléen, az alabbi GYP-ket kell 6sszegylijtenie
gybzelméhez:

Konnyt: .. ... 13
Normal: . . ... 11
Nehéz:....... 8
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URBIRODALMAK KOZELHARC — Forgatékényvek 19
Idegenek Gazdasagi Lapja — Gy6zelmi Pontos forgatokényvekhez AP szine:
j - Max. - o DT
Bank(ja) 50 75125 Flotta Tech. Védek.
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 Megsemmisité (EP)
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 Terjeszked6 (EP)
10 4 1-6 1-7 8-9 10
1 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 Lopakodé (EP)
18 5 1-10 1-8 9-10
19 5 1-3 1-9 10
20 5 1-10 1-9 10
Kezd tech.: Hajot. méret. 2 3 4 5 6 7| Mozgas. .. ..2 34567 | Letapogaick ... N
. , , elszinl harc . . naszedok. . . ...
Megszerzett |~ Aknak . Teimadas,...1 23 Vadaszok. . . .. 123 Katonai Akadémia. 1 2
Tech.-ek Terraformazas 1 Védekezés.. 1 2 3 Pontvédelem. . 1 2 3 Hajofoglalas. . . . . . 12
Felfedezés .. 1 Taktka... 1 2 3 Alcazas .. ... 12 Biztonsagi erék . .. 1 2
Idegenek Gazdasagi Lapja — Gy6zelmi Pontos forgatékényvekhez AP szine:
j - Max. L. L
ggfsd dszzsik Kolgniék Flotta Z:r\Jlisdz:k Tech. | Védekezés IE';::‘S Gazdasag| dobas kovetkezm. Flottak:
Bank(ja) 50 75125 Flotta Tech. | Védek.
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 Megsemmisitd (EP)
4 2 1-5 14 5-8 9-10
5 2 1-10 1-6 7-9 10
6 3 14 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 Terjeszkedé (EP)
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 Lopakod6 (EP)
18 5 1-10 1-8 9-10
19 5 1-3 1-9 10
20 5 1-10 1-9 10
Kezd tech.: Hajot. méret. 2 3 4 5 6 7| Vozgas .2 84567 | Lelpogack...... A
2 . . elszinl harc . . naszeaok. . . ...
Megszerzett | Aknax | Tamadss... 12 3 Vadaszok.....1 2 3 Katonai Akadémia. 1 2
Tech.-ek Folfodezes 1 | Védekezés.. 1.2 3 Pontvédelem. . 1 2 3 Hajofoglalas. . . .. . 12
Taktka... 1 2 3 Alcazas .. ... 12 Biztonsagi erék . .. 1 2
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20 URBIRODALMAK KOZELHARC — Forgatokényvek

@ Gazdasagi dobas
—| A dobasok szama = “Gazd. dobasok” + “# Koloniak” oszlopok szama @

(+]
> |FLOTTA eredm|-—>(A nehézségi szintnek megfelelé szama EP-tada | Flotta oszlophoz Csak a Gy6zelmi Pontos forgato-
- kényveknél hasznalatos agakat és
—>| TECH eredm. '—>[A nehézségi szintnek megfelel6 szamu EP-tad a JTech. oszlophoz széveg dobozokat jeld

> |VEDEK. eredm|—>(A nehézségi szintnek megfelel szamu EP KETSZERESET (de legfelieb a maximumot) adja a Védek. oszlophoz

Az AP a nehézségi szintnek megfelelé EP szémui Bankkal kezdi a jatékot, mely terjeszkedé flotték épitésére © és Védekezésre szolgél
(2) Flotta inditasi dobas

|6 Flotta oszlopon 16v6 EP sziikséges hozz%’a—>|1 kockaval |ke|| dobni
A |Az AP-nak van Vadasz tech #e—» ES 27 EP-je a Flottan ES Az AP nem latolt Vadasz tech.-jével
Y . J egyenld Pontvédelmi tech.-et
- - | © Barmekkora Bankon lévé 6ssze
- ES — - ES Az AP nem latott Alcazas tech.-
|Az AP-nak van Alcazas tech.|=je—> 12 EP-je a Flottan jével egyenl Letapogatés tech.-et

MASKULONBEN

[Siker esetén, flotta-indité% -2-t levonunk a |«
obasbo

Az AP nem latott Alcazas

- ES - ES
|Az AP-nak van Alcézés+—) > 12-nél tobb EP tech.-jével egyenls Letapo- —»Gopakodé flotta indité}a

van a Flottan gatas tech.-et

(Vem Lopakodo flotta inditasa) A Fiotiak akkor vételeznek egységeket és
| Flotta-jelz6 elhelyezése | tech-et, amikor elészor Iépnek harcba

| Dobas Mozgas tech-ért |—> |1'4'i efedml—’ &\mennyiben lehetséges az AP Tech oszlopa EP-ibél a kévetkeza
Mozgas tech-et veszi meg

. — 7. Gazd. fazistol 2-t, a 10.-t61 4- I:l_) -
| Dobas flotta tipusért | | ot kell hozzdadni a dobéshoz »| Eredm. = 8 (Ez egy megsemmisité flotta )

MASKULONBEN
—/)r(Ez egy terjeszkedo flotta )

————— >| Ha a flotta kizardlag a Bankon 1év6 pénzbdl jott Iétre |

Amennyiben lehetséges,
150 EP-t adunk a Banktol
ehhez a floftahoz

* Az Aszteroidak és a Kéd az AP Mozgasara és Harcara is hatassal van
A Normal * Az AP egyediiléllo hajokat csak akkor timad, ha nem névelik az uti- Lopakodo
Flotta célja eléréséhez sziikséges id6t Flotta
Mozgasa * Ha célpont koléniaja I6tavon kiviil van, védekezd poziciot vesz fel Mozgéasa
* Keriili a Fekete Lyukakat és a Szupernévakat

* Sohasem vonul vissza

* Anélkiil mozoghat keresztil a Mélydr
jelzbkén, hogy felfedné azokat.

o | A Flotta elsédleges uti céljét:| Minden Gazdasagi fazis utan tjra be kell allitani I > |Cé|pontja a legkdzelebbi, legkevésbé védett jatékos koloniidja |
| m st i tt'k| > Jatékos Anyabolygdja vagy a gala Kerlli a harcot, ha az ellenséges flottanak
egsemmisiio fotta ixis févarosa lasd a kildetés fiizetet nagyobb az EP-ben kifejezett értéke az dvénél.
y
) - | Minden koriilmények kozott, kertili a Kodot
( s Terjeszked6 Flotta ) | y |
q:, @ A legke @vesebb Gazdasagi fazis alatt elérhetd
& jatékos (vagy nem jatékos idegen Kolonia) O CA jelenlétére valo tekintet nélkiil, minden nem
8 @ © Nem jatékos idegen kolonia Felfedezés Lopakodo flotta tgy ténykedik, mintha tartalmazna egy
3 © A legkdzelebbi, legkevésbé védett koldnia 1-es Felfedezési szint(i CA-t. Mozgasa elétt felfordithatja
QO O Legkozelebbi kolénia az uti célja atjaba esé Mélydr jelzbket.
N J
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Ide-os - Harc

@ Tech Vasarlas Az AP Aknakkal, 1-es szint(i Terraformalassal és Felfedezéssel kezd

|EIIenséges Vadaszokat latott | |Hiényzik az 1-es Pontv.| [1 sz. Pontvéd.-et vesz ]
| Ellenséges Aknakat latott | |AZ 1-es Aknaszedés hianyzik | [1-es Aknaszedést vesz] Az AP Felderitck au{’o matikusan fel vannak
Szerelve Aknaszedbvet
|Ellens. Atszallohajokat latott | |Biztonsagi erék hianyzil—>(1-es Biztons. Eréket vesz)
| Harc zajlik a bolygo felett?| (Megveszi a kévetkezé Felszini harc szintet ]
| Veteran- vagy tapasztaltabb ell. hajokat Iétott| | dobas | | 1-6 eredm.| @ﬂegveszi a kovetkezé Katonai Akadémia szinleﬂ
[Ellens. Lopakodskat latott | —»-| €SZelestknh. szuks. ["dobas |—>[1-4 eredm > ffegvesia sziks. Letapogats sainteket )
Letapogat. hianyzik
| Hajotestm. > 3 ellenséges hajokat latott (NJI-t nem lathatottf—>| dobas || 1-4 eredm > (1-es sz. Hajéelf. vesz)
Aktualis hajot. méret | 1 2 3 4 5 6 | Hajoméret tech-ért kell dobni |
Kovetk. szint megv. sziiks. dobas 1-10 | 1-7 1-6 | 1-5 1-3 1-6
|Az AP-nak van Vadasz tech-je| |Nem latott ellenséges Pontvédelmet| | dobas | | 1-6 eredm,| [Megveszi a kov. Vadasz s}intet
| Ez egy Lopakod flotta | | Az AP-nek van 1-es Alcazasa | | dobas | | 1-6 eredm.| (Megveszi a kov. Alcazas %zintet
Dobas 2 kockaval. Ez az AP altal megvett, tovabbi tech.-et hatarozza meg |
Els6 dobas
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ,
1 Ujra kell dobni, ha az AP-nak elég-
2 Tamadas telen az EP-je a Tech-re, illetve, amig
fé 3 minden (EP) elkéltésre nem kerdl !
24 Védekezés 2-es Tdmadds és Védekezés elbtt
E 7 ilest |
g3 Vadasz Leta Aknaszedés ne veaye) Takdlkat :
2 6 P Taktika | Biztonsagi erok Az Alcaz’ast Ujra ke-II ciobnl, h? az
= 7 Taktika AP nem latott 2-es szintii, ellenséges
8 Katonai Akadémi Pontvédel | Alcaza Letapogatékat. Ha az AP csak 2
a ona_l' a e'mla ontvedelem L 'cazas tételt engedhet meg maganak,
9 Hajofoglalas Hajotest méret ehelyett, dontésképpen, inkabb dobj
10 Hajétest méret fel egy érmét !
Ar‘ll)ézl::l)rlggo | Flotta inditassal | |Nem lopakodo a flottak; Nem vesznek Mozgas tecl1-et |Fe|SZ|'ni harc Tech > 1 és a Védekezés/Bank > 25EP-nél

[Féldi egys. vésérlésa] | 3. Foldi Harcnal | [ZGrav vésérlasa
Kolénia , Ez a védekezés oszlop teljes | 2-es Foldi Harcnal|—>| dobas |-—>Ennyi HI vasarlasa)
koltekezése ehhez a csatahoz
[1-5 eredm.: 1 Bazist vesz]
1-6 eredm: 2 Aknat vesz T-3 eredm.: Mindent Aknara Kolt
4-6 eredm.: Felvaltva vesz Aknakat és Bazisokat

| Felszini harc >1 | [A fennmaradodkat Hl-ra kGIt] 7-10 eredm.: Mindb&l Bazist vesz, a fennmaradokbol
pedig Aknakat.

[A fennmaraddkat Gyalogsagra k§lti

© Kolonizéla Ha az AP épp megnyert egy (r Az AP nem nyerte megt/ v. Tegyél -azonnal és ingyen- 1 Kolénia hajbt
CUEhEEIES csatat egy NJI bolygo felett nem akart Felszini csatat lennek az AP-nak az Anyabolygdjara!l

© 2012 GMT Games, LLC
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Idegen ja-larc (folytatas)

@ | Hajo vasarlas | |Lopakod6 flotta csak Lopakodoét vesz|

| Az AP épp egy Alcazas szintet vett | td, ellenséges Letapogatast mely annak szabalyait koveti

Nem latott ezzel egyenld szin [Ez most mar egy Lopakodo flotta,]

|OEz egy megsemmisité Flotta | |Dobés (1)| (1 Csapatszallitot vesz J

| -2, ha harc folyik egy ellenséges bolygo felett | | AP-nak 2-es Felszini harca van| (5 MAR-tés 1 Hi-t vesz
| 1-5 eredménynél- és, ha ez a flotta > 40EP-nél | [AP-nak 3-as Felszini harca var|—>-(4 MAR<, 1 Hi-t & 1 GRAV-otvesz)
| Ez egy felfedezé Flotta | Kap, ingyen 1 teljesen feltéltott Szallitot

Aztan a fenti-, vasarlas Felszini
| AP-nak 1-es Hajofogl. tech-je van| (2 BD-t vesz] harcnél szabalyait kell kvetni !

|AP-nak 2-es Hajofogl. tech-je varl (2 BD-t vesz]

|Létott ellenséges Aknékai [2 SC-t vesz]

|AZ AP-nak van Vadasz tech-je | | Nem latott ellens. Pontvédelmet | |az e||ense'g nem NJI | @sak teljesen felt6ltott Hordozokat vesz]

| Ellens. Pontv.-et, vagy Aknékat latott|—>Dobas (1}->| 1-4 eredm |

[ 1-et vesz a szamara elérhetd, Iegnagyob} Haj6test-méretii hajokbol

|Lehetséges DD| | Az AP nem latott Letapog. tech.-jénél nagyobb Alcazast és az AP-nek mar van Le|tapogatés tech-je

|A Zaszlés-hajo nem egy DD volt| 1 DD-t vesz

4-10 eredm.- és a flot-
tanak nincsenek teljesen (2 SC-t vesz, aztan folytatja]
feltéItdtt Hordozoi

-2, ha az AP-nak van Pont-

—
obas (1 véd. és latott Vadaszokat

(1-3 eredm: Ugy vasarol, hogy maximalizalja a hajok szdmat.
4-6 eredm: Ugy vasarol, hogy maximalizalja azon hajok szémat, amelyek hasznalni tudjak
az elért Tam-/Véd tech-eket. 7-10 eredm-nél a rendelkezésre allo legnagyobb hajokat veszi

N
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Az idegen jatékos Gyb6zelmi Pont nyilvantarto savja

4 Y Y Y Y Y Y )
1 2 3 5 6 7
2-jatékos
3-jatékos Nehéz
Egyediili
- AN AN AN AN AN AN /
4 Yo Y Y Y Y Yo I
8 9 10 12 13 14
2-jatékos| Nehéz Normal Kénnyii
3-jatékos | Normal Kénnyii
Egyediili | Nehé N 1) Ko (i
gyediili % ehéz A AL AL orma/ AF onnyuj\ )

Gyoé6zelmi Pont nyilvantarté sav

Ketszemélyes Vilagvége Gép Gyozelmi Pont nyilvantarté sav

s e e e e e e N
Sok

_ AL AL AL AL _jszerencsél)\ Y,

s ave ave ave ave ave ave N

Nehezebb Nehéz Normal Kénnyii

\_ Y, \_ AL \_ Y,

DM-ek Gy6zelmi Pontjai (=GYP-i):
1GYP Asvany (Max 2 GYP)

2 GYP megs.,(él6) jatékos kolonia
2 GYP megs. NJI kolénia

—2 GYP (¢él6) jatékos kolonizalja- vagy
elfoglalja egy NJI koloniajat

3 & 4 személyes Vilagvége Gép Gybézelmi Pont nyilvantarto sav

4 Y Y Y Y Y Y ™\
1 2 3 5 6 7
Sok
szerencsét! Nehezebb | Nehéz
- AN AN AN N A AN J
4 Y Y Y Y Y Y ™\
8 9 10 12 13 14
Normal Kénnyii
AN N AN AN AN AN J

DM-ek Gy6zelmi Pontjai (GYP-i):
1GYP Asvany (Max 2 GYP)

2 GYP megs., (él6) jatékos koldnia
2 GYP megs. NJI kolénia

-2 GYP (él6) jatékos kolonizalja- vagy

AP-k Gyo6zelmi Pontjai (GYP-i):

1 GYP Az AP egy Asvanyt gydjt be
(Max 2 GYP-t kaphat igy)

2 GYP Az AP a Mélyirben kolonizal

egy bolygét (az AP egy

Idegen Tech. kartyat is huz)

Az AP bolygét foglal a Mély-

Grben (az AP egy ldegen

Tech. kartyat is huz ilyenkor)

2 GYP Az AP kolonizélja egy (é16)
jatékos koloniajat

2 GYP Az AP elfoglalja egy jatékos

2GYP

-2 GYP (él6) jatékos a Mélylirben ko-
lonizal- vagy foglal el koldniat

A GMT Games engedélyével ezt az oldalt a jatékosok, személyes haszndlatra, szabadon masolhatjak.
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Az ezen az oldalon talal-
1 — hat6 szabaly tajékoztatok, - P
A JA TEK MENE TE. ’ o a2 oredet! szabalyicnyy Tipus — Csapat azonositoszam
A. A Jatékosok sorrendjének meghatarozasa (7.4) zerintiek. Osztaly —¢ ’ Hajétest méret

B. Elsé Kor:
1. Jatékos: a. Mozgas (lasd 4.0)

b. Harc (lasd 5.0)

c. Felfedezés (1asd 6.0)
2-4-ig jatékosok: Ugyanaz, mint az 1. Jatékosnal.

C. 2. kor: (ugyanaz, mint az 1. kor)

D. 3. kor: (ugyanaz, mint az 1. kor)

E. Gazdasagi fazis (lasd 7.0 részt)— A Gazdasagi fazist a

jatékosok egyszerre hajtjak végre, nem jatékos sorrendben.

Téamadasi érték —{ 4-1 x2 +—
Védekezési érték

BB: Csatahajok F: Vadaszok
BC: Csata-cirkalok R: Lopakodék
BD: Atszallohajok SC: Felderit6k

CA: Cirkalok
CV: Hordozok
DD: Romboldk
DN: Halal hajok

SW: AknaszedOk
SY: Hajogyarak
TN: Titanok

Tran: Szallitohajok

MOZGAS TECHNOLOGIAI TABLAZAT

Tech Egy hajo dltal az egyes korokben megtehetd tavolsdg
szint

1

Bainyasz Hajok, KH Vezetékek, Aknak
és Kolonia Hajok: max. 1 hexa koronként
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FEKETE LYUK PROBA DOBAS

Dobas Eredménye
1-6 Nincs hatasa
7-10 Megsemmisiilés

Tovabblovesi kisérletnél: +2 (lasd 15.2)

URHAJO RONCS TECHNOLOGIAI TABLA (6.8)

A HARC MENETE ROVIDEN

1. A hajok levétele a térképrol
A. Csapdak megsemmisitése
B. Egységek felfedése
C. A tamado aknaszedést végez
D. A védekez0 felrobbantja (a megmaradt) aknait
E. Arcvonalak kialakitasa
2. A Harci Alcazé fél meghatarozasa
A tobb harcképes hajoval rendelkezo fél lehetoséget kap
harci alcazasra (5.7). A nem harcképes egységek a harc
végéig automatikusan alcazodnak.

3. Flotta Méret Bonusz meghatarozasa
+1 Bonuszt kap Tamado értékéhez az a jatékos, amelynek
kétszer annyi harcképes hajoja van, mint ellenfelének.

4. A Harc kimenetelének meghatarozasa
Az A osztalyt hajok 16nek eldszor, 6t kovetik a B
osztalyuak stb. Azonos osztalyu hajoknal a taktikai szint
donti el, melyik 16 elobb. Ha az is egyenld, a védekezo fél
16 elébb. A tiizelés sohasem egyidejiien zajlik.

5 A Harc koreinek ismétlése, ameddig sziikséges
Egy uj tiizelési kor mindig a Harci alcazas lépéssel kezdddik.
A tiizelési korok végén, a kovetkezo korben is tiizeloképes
hajok, 16vés helyet visszavonulhatnak. (lasd 5.9).

A TUZELES KIVITELEZESE
1. A tiizel6 egység- és célpontja kivalasztasa. A Tamadasi/Védekezési
értékeikhez Tapasztalati-bonusz adhato hozza.

2. A tiizel6 egység Tamadasi technologiai szintjéhez hozzaadjuk
Tamadasi értékét. Fontos, hogy a Tamadas technologiai szint a
Hajo(test) méretét nem haladhatja meg (9.2).

3. A Témadasi értéket +1-el noveljilk Flotta méret Bonusz

Dobas A Szabadon Fejlesztheté Technologia tipusa esetén (5.1.4).
T 4. A teljes, Tamadasi értékbodl ki kell vonni a célpont
1-2 Haj6 méret Védekezési értékének és Védekezési technoldgiai szintjének
3-4 Tamadas Osszegét. Fontos: A Védekezés technologiai szint sem
5.6 Védekezes haladhatja meg a Hajé(test) meéretet (9.2). Talalat elérésehez
7 Taktika a kapott 6sszeggel (az Utés szammal) egyenl6t- vagy kevesebbet
kell dobni. Az 1-es dobas mindig talal.
8-9 Mozgas ., . . SR TG :
— A Hajo(test) méret hatarozza meg, hogy egy hajo hanyadik
10 Hajogyar talalattol semmisiil meg.
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