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GALAKTIKUS HATTER

A 3. évezred kozepén az emberek a Naprendszeriik élettelen bolygéit és
holdjait kolonizaltdk. Roviddel azutén, hogy a Szaturnusz egyik holdjanak
mélyén egy addig ismeretlen kristalyos anyagot talaltak, és ezt a kristalyt
eqy olyan meghajtérendszer felépitésére hasznélték, amely lehetdvé tette
a fénysebesség tobbszorosével torténd utazst. Ezdltal a Csillaghajésok
képesek lettek arra, hogy elhagyjdk Naprendszeriiket.

Hamarosan a Csillaghajésok intelligens, idegen fajokkal taldlkoznak, akik
szintén rendelkeztek azzal a technoldgidval, aminek kdszonhetéen a
fénysebesség tobbszorosével utazhattak az (irben. Ezek a kiilonbdz6 népek
a Zoldek, a Tuddsok, a Kereskeddk, a Diplomatdk és a Vandorlok.

A Gsillaghajésok megtudték, hogy ezek a népek, amelyek kiléptek a
Naprendszeriikbdl, mind békések. A békés egyiittélést a Galaktikus Tandcs
figyeli. Ez eqy felsdbb testiilet, amely az dsszes csillagkdzi népet képviseli.

A Galaktikus Tandcs dont arrél, hogy a Galaxis mely népét veszi fel a kozosség-
be. A felvételét kérg népnek el kell fogadnia a Tandcs magatartasi kddexét.

Ez tobbek kozott kimondja, hogy minden Naprendszerben tilos koldniat
alapitani az élettel rendelkezd bolygdkon. Ennek a rendelkezésnek az a
célja, hogy kizarjak a bolygdkon az élet természetes evolticidjaba vald
barmilyen beavatkozast. A népek aldirdsukkal elfogadjdk a Galaktikus
Tandcs magatartési kodexét, és ezdltal felvételt nyernek a kozosségbe.

A 26. szézadban megalakultak az elsd koldnidk, amik az Atlanti-dcedn egyik
szigete utdn a,,catani Kol6nidk” nevet kaptak.

A catani Koloniak novekvé népessége miatt a Fold vezetdsége gy dontott,
hogy tovabbi koldnidkat alapit a Naprendszer élettelen bolygdin.

Harom vagy négy Gsillaghajés kapta meg ezt a feladatot. Igen, ezek ti
vagytok, kedves jétékosok. Az j koldnidk Iétrehozdsénak kiildetése mellett
a virdgz kereskedelmi kapcsolatokat is biztositanotok kell a Galaktikus
Tandcs népeivel.

Ez nem konny(i feladat. Annak ellenére, hogy a kiildetésetek kezdetén a
Fold ellat titeket bizonyos nyersanyagokkal; az id6 el6rehaladtaval egyre
inkabb tamaszkodnotok kell a koldniék és az Ujonnan gyarmatositott
Naprendszerek hozaméra, hogy Uj Grhajok kiépitésével teljesitsétek a
kiildetéseteket.

A galaxis mélyére vezetd (it soran tovabbi akaddlyokat gordit majd elétek
az,Urkalozok Szovetsége”. Ebben a szovetségben a legkiilonbozdbb fajok
torvényen kiviili Iényei gyltek dssze a kaldzok fekete zaszlaja alatt. Titkos
bazisaikbol az erdsen felfegyverzett (irhajéikkal megtdmadjak a
békeszeret6 népek kereskedelmi hajdit.

Ezért gondoskodnotok kel arrdl, hogy Girhajditok fejlesztése soran ne csak
ameghajtok kiépitése vagy a rakomanymodul bévitése torténjék meg,
hanem a fedélzeti dgyuk tiizel6képessége is ndvekedjen.

A harmadik évezred végén el6szor véllalja el egy ember a Galaktikus Tandcs
elnokségét. A népek bizalmat szavaznak neki, és tdmogatjak, mert
bardtsagos mddon alakitott ki veliik kereskedelmi kapcsolatot, batran
helyrerakta az (irkal6zokat és példamutatéan jart el a Galaktikus Tandcs
kédexének betartdsaban. Ki lehet ez a Csillaghajos. . . taldn éppen Te vagy?

A Zoldek népe

A Zéldek népe dsszhangban él az €16 és az élettelen természettel Ggy, mint
egyetlen masik nép sem. Vezetésiik alatt a gazdasagok tobb élelmet
termelnek, a banydk nagyobb mennyiséq(i ércet adnak, és segitségiikkel
hatékonyabban lehet rataldlni a hdn dhitott hajtdanyagra. Aki ennek
anépnek a bardtsdgat biztositja maganak, az noveli a nyersanyagok
eldallitésat.

A Tudésok népe

Ennek a visszafogott népnek nagyon fejlett drtechnoldgiaja van. Ak
baratsagkdrtyakat szerez be ennek a népnek a tagjaitdl, az megnovelheti
(rhajdinak sebességét, és jelentdsen javithatja dgyuinak teljesitményét.

A Diplomatak

A Diplomaték igen kdzkedvelt és karizmatikus lények. Kivalo
targyaloképességiik altal nagyon j6 kapcsolatot alakitanak ki minden
néppel, és a bardtaikat kiilonbdzd el6nyokhoz juttatjak. A diplomatak
képesek novelni az emberek hirevét, timogatékampanyokat folytatnak,
vagy gazdagabb koldnidkat vesznek rd arra, hogy a szegényebbeknek
nyersanyagot biztositsanak.

A Kereskeddék

A kereskeddk nagyon biiszke és szorgos nép. Nagy kereskedelmi hajéikkal
bonyolitjak a népek kozotti kereskedelem nagy részét. A kereskeddkben
azonban van valami furcsa az ember szdméra. A kereskedelmi kapcsolat
kezdetén 6k eldszor egy ajandékot varnak el a partneriiktdl. Ha az ajandék




méltd szdmukra, rommel adnak cserébe megfelel ajandékot, és az iizlet nép tiszteli. Akik részesiilhetnek abban a szerencsében, hogy a Vandorlok népe
ezzel lezdrul. Azonban, ha az ajandékot méltatlannak vélik, az bizony (rhajojan utazhatnak, és ajandékokkal fejezik ki tiszteletiiket, azok a
kellemetlen kovetkezményekkel jérhat a kereskedelmi partneriik szamdra. Vandorlok népe dlddsaval haladhatnak tovabb.

Szélsséges esetekben egy sértett kereskeddherceq akar szabotalhatja egy

méltatlan kereskedelmi partnere (irhajéjat, megszakitva az érintett hajé

repiilését. Sajnos a kereskeddk nem kiszdmithatdak, ami az ajandékok )

értékelését illeti, viszont ki biztositja maganak ezen lények baratsagat, Urkalozok

jobb arényban cserélheti el majd az druit.

A Vandorlék népe

Ez a titokzatos nép, akinek a bolygdja minden més nép szamdra ismeretlen,

allitélag természetfeletti hatalommal bir.

Telepatikus képességeiken tul a Vandorloknak

megvan az a képességiik, hogy nagyon nagy

targyakat is képesek a gondolataik dltal hatalmas

tévolsdgra mozgatni. Eqy Grugrds akdr tobb ezer _ |

fényév tavolsdgra sem jelent nekik problémat. * Az (irkalézok nem egy faj, hanem egy szdvetség, ami a legkiilonbozébb népek
Oridsi hatalmuk ellenére a Vandorlok népe teljesen [l ] h(indz6 elemeit tomdriti a kalozok fekete zaszlaja ald. Erdsen felfegyverzett
békés nép, amelyik nem szall harcba az B = Grhajoikkal a Galaxis ismert teriiletein cirkalnak, és megtamadjak a békés
(irkalézokkal. A Vandorlék népét minden galaktikus kereskedelmi- és koloniahajokat.
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RESZLETES SZABALYMAGYARAZATOK ES PELDAK / KULCSSZAVAK JEGYZEKE

Alapitdsi szakasz Rakomdnymodul
Anyahajé Repiilésfazis
Attekintokartyak Repiilési szabalyok
Bardtsdg - talpas figurak Sebesség
Bardtsagkartyak Szdllitéhajo
Bevételi fazis Szamkorongok
Bevétel valdszindsége Taldlkozds
Bolygdrendszer Uténpétlaspakli
(atani Kolonidk

Dobés az anyahajoval Urkik6td pont
Dokkoldpont Urkikot6

Eqy jatékos Iépése

Felépités, varidlhato
Felfedezés

Felderités
Gy6zelmipontok ALAPITASI SZAKASZ

Hetes dobds Ha nem a kezd6 jatékosoknak javasolt startfeldllitassal (Idsd a jétékszabaly
Idegen népek 2. és 3. oldalain) jatszotok, akkor kdvessétek a Felépités, varialhatd cimsz6

) ix alatti lépéseket az alapitési szakaszhoz.
Idegen népek elddrsei

Jaték harom jatékossal Mindenki alapit 2 Koloniat (-») és 1 Urkiktét (-») a catani Kolénidk (-)
Jéték vége Bolygdira, majd mindenki elvesz 1 kiépitést, amit raszerel az Anyahajojara.

Jégbolygo Hatdrozzatok meg, hogy ki kezdi a jatékot. Ehhez dobjatok egymés utén
Kalézbazis a két kockdval. Aki a legnagyobbat dobja, az kezdi az alapitdsi szakaszt,
Kereskedés a bankkal és ezzel egyiitt a jatékot. Ot majd az dramutaté jardsaval megegyezs

Kereskedés a jatékostarsakkal SO ED L SRE rE

Kereskedés- és épitésfazis Az alapitasi szakasz 4 koron at tart:
Kereskedés 1. kir

A kezddjatékos dllitson 1 Koldnidt a catani Koldnidk eqy tetszése szerinti
Koloniaépitési teriiletére. Utdna sorban az ramutatd jardsaval megegyez6
irdnyban a tobbiek is épitsenek.

Koloniaépitési teriilet 2. kor

Miutdn mindenki megalapitotta az els6 Koldnidjat, ezt a kort az kezdi, aki

utolsoként épitett. 0 megalapitja a masodik Koloniajat. Utana sorban az

dramutatd jarasaval ellentétes irdnyban a tobbiek is épitsenek.
Nyersanyagkértyak 3. kir

Kol6niahajo .
Meghajté

Miutan mindenki megalapitotta a masodik Koldnidjat, ezt a kort az kezdi,
aki utolséként épitett. 0 megalapitja a harmadik Kolénidjat. Utdna sorban
az 6ramutaté jardsaval megegyezd iranyban a tobbiek is épitsenek.

(&)




4. kor

Miutdn az utolsé jatékos is megalapitotta a harmadik Koldnidjat, kibdviti
az eqyik Koléniajat egy Urdokkolé modullal, és ezzel létrehoz eqy Urkikotot.
Majd ingyen lehelyez 1 Koléniahajét vagy Kereskedéhajot az Urkikotd egy
Urkikotd pontjéra.

Ebben a 4. korben ,kiosztdsra keriil” a jatékosok kozott 2 meghajto,

1 fedélzeti dgyu és 1 rakomanymodul. Aki utolséként helyezte le az
Urhajéjét, az kivalaszt, és elvesz egyet a fent nevezett kiépitésekbdl,
és felszereli vele az Anyahajojt. Utdna sorban az dramutaté jarasdval
ellentétes irdnyban a tobbiek is kivalasztanak és elvesznek egyet

a vélaszthato kiépitésekbdl. Amikor egy jatékos elvett egy kiépitést,
az mar nem 4ll az uténa kovetkez6k rendelkezésére.

A kezddjatékossal kezdve, sorban mindenki vegyen el az utanpétlaspaklibol
3 nyersanyagkartyat, és eqymas eldl rejtve vegye a kezébe. Végiil mindenki
vegyen el 1 fél érmét, és tegye maga elé.

Ezek utdn a kezddjatékos dobjon a két kockdval az elsd 1épés
nyersanyagtermeléséért.

ANYAHAJO

A jaték kezdetekor minden jatékos kap egy h
Anyahajot. Az Anyahajé tulajdonsagai
hatdrozzak meg a jatékos minden
Urhajéjénak a tulajdonsagait. A sebesség
(=) vagy az er6 (—) meghatérozasakor

a jatékos dob az Anyahajéjaval és az
Anyahajd hétsd részébe beesett 2 golyé adja
meg ezeket (bdvebben lasd a,Dobads az
Anyahajoval” cimsz0 alatt). A jatékos a jaték pakomanymodul
folyaman a kovetkezd kiépitésekkel

szerelheti fel az Anyahajéjat: meghajto (-»),

fedélzeti agyt (—), rakomanymodul (-).

Ezek dltal a kiépitések altal novelheti

a jatékos az (irhajoi sebességét, erejét

és rakterét. Eqy jatékos Anyahajéjanak

tulajdonségai mindig minden i

Fedélzeti dgyti

Zdrhato
orrkiip

—>

Hajdtest

Urhajéjéra érvényesek
Meghajto
Az Anyahajok dsszeépitése az elsd jaték megkezdése elott:

Az Anyahajok alsé oldaldra ragasszatok fel a matricakat, a jatékosok
szineinek jeldlésére. A jatékban talaltok méqg 4 tartalék matricat is.

Az Anyahajditok orrkuipjat gy tudjatok levenni, hogy :
dvatosan elforditjdtok, majd széthizzatok. Miutan

levettétek Anyahajéitok orrkipjat, tegyétek bele az itt
megadott szin( és darabszama golydkat: 2 sarga, 1 piros,
1 kék és 1 fekete

® & O

Végiil eqy fél fordulattal zarjatok vissza az Anyahajditok
orrkipjat. Az orrkdpon és a hajétesten lévd jeldléseknek
egymasra kell mutatniuk.

A készlet 8 tartalék golyot tartalmaz.

Megvaltoztathatjétok az Anyahajéval kidobott dobdseredmények
gyakorisdgat, ha mds kombindcidban helyezitek a golydkat

az Anyahajoitokba. Példaul, ha tobb taldlkozast szeretnétek a jatékban,
akkor tegyetek 1 sdrga golyéval kevesebbet az Anyahajéitokba, igy megnd
az esélye annak, hogy fekete golydt dobtok. Javasoljuk, hogy az elsd jatékok
soran maradjatok az alapszabdlyban javasoltak mellett.

~y
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ATTEKINTOKARTYAK

A jaték folyaman nyomon kvetheted a Iépéseket, a kereskedelmi
lehetdségeket és az épitési koltségeket ezzel a 3 kartydval.

Lépések:

Itt Iathatod a jatéklépéseket 5 pontban dsszefoglalva.

Ha kdveted a krtyan latottakat, akkor nem felejtesz el
eqy akciot sem. Kiilonos tekintettel a hiizast

az utdnpdtlaspaklibél. Ezeken kiviil még lathatod

a szines golyokat a hozzdjuk rendelt szamokkal.

Epitési koltségek és Gydzelmipontok:

Az Epitési koltségek kdrtyan lathatod, hogy milyen
épitményekért milyen nyersanyag-
kombindciéval kell fizetned. Ha mellé ;
teszed a Gy6zelmipontok kartyadat,
akkor azonnal lathatod azt is, hogy
eqy épitményért mennyi
gy6zelmipontot kapsz. Példaul egy
Kereskeddallomas dllitdsa egy idegen
néppel torténd baratsag épitéséhez vezethet. Ha tobbségbe keriilsz egy
idegen nép EIG6rsénél a Kereskeddalloméasoddal, akkor megkapod az adott
nép Bardtsdg talpas figurdjat, és a vele jard 2 pontot.

BARATSAG TALPAS FIGURAK

Minden idegen nép (-) ad egy baratsag talpas figurat. Amikor elséként
alapitasz egy Kereskeddallomast (=) eqy EI66rs dokkjanal, megkapod

a baratsagkartya mellé az adott népnek megfeleld talpas figurat,
amit jol lathatéan magad elé teszel.

Elveszited a talpas figurét, amikor egy jatékostarsadnak tobb
Kereskeddallomasa lesz annak a népnek az ElG6rsénél.

Egy néppel kotott erds bardtsdg jutalmat érdemel. Egy talpas figura
2 gy6zelmipontot ér a jaték végén.




Példa: a piros a Iépésében megépitette a mdsodik
Kereskedddllomdsdt a Kereskedd nép El6Grsének
Dokkoldpontjdn. Mivel mdr dllt ott 3 Kereskedddllomds,
igy az Anyahajdjdn legaldbb 4 rakomdnymodulnak kellett
lennie. Ezzel a pirosnak lett a legtdbb Kereskedddllomdsa
ezen az ElGdrsdn, amiért dtveszi a fehértdl a bardtsdg
talpas figurdt. Ennek kivetkeztében a fehér 2 mezével
vissza, a piros pedig 2 mezdvel elérehelyezi

a gyézelmipont jeléldjét.

BARATSAGKARTYAK

Amikor alapitasz egy Kereskeddallomast (=) eqy idegen nép ElG6rsénél (—),
kapsz egy baratsagkartyat ettl a népt6l. Atnézheted a nép barétségkértya-
paklijat, és kivalaszthatsz 1 kdrtydt. A kivélasztott kartyat felforditva tedd
magad elé.

Azonnal haszndlhatod azokat az el6nyoket, amiket ez a kdrtya nyujt

a tulajdonoséanak. Eqy idegen nép barétsagkartydjan mindig az adott nép
eqy karaktere van, a karakterhez illg tulajdonsagokkal felruhazva — ezek
mindig valamilyen el6nyhoz juttatjak a tulajdonosukat. Ezek a kartyak

a jaték folyaman, egészen a jaték végéig kifejtik a hatdsukat, és ezek

a kértyak nem veszithetGek el.

Minden néptdl 5 bardtsagkdrtya van a jatékban — minden lehetséges
Kereskeddalloméshoz egy nép El66rsénél 1 kdrtya. A baratsagkartyak
részletes ismertetését az almanach 20. oldalan olvashatod.

BEVETELI FAZIS

A bevételi fazisod akkor kezdddik, amikor az el6tted Iévd jatékos befejezte
a lépését, és atadta neked a kockdkat. A kockdkkal hatdrozod meg azt, hogy
melyik bolygdk termelnek nyersanyagot (). Minden olyan bolygd termel,
amelyiken az a szamkorong () fekszik, amelyik szamdt kidobtad.

Minden jatékos (nem csak te) nyersanyagot kap minden Koldnidja (=) és
minden Urkikotdje (-») utan, ami olyan Bolygonal all, amelyiknek a szamat
kidobtad. Kivétel ez aldl a 7-es dobds (- ).

Végiil te (a soron lévd jatékos) elvehetsz az utanpdtlaspaklibél 1 vagy

2 nyersanyagkartydt, ha megfelelsz a sziikséges feltételeknek.

Példa: a 6-0s szimot dobtad. A kék elvehet
1 szenet a Koldnidja utdn. Ezzel egyiddben
afehéris kap 1 szenet az Urkikdtdje utdn.
5-ds szdm dobdsa esetén a fehér

és asdrga is egy-eqgy ércet kapna.

BEVETEL VALOSZINUSEG

A két kockéval dobott szamok 2 — és 12 kozé esnek. A szamok kidobasanak
valdszintsége eltérd. 36 kockadobdshdl altalaban ilyen gyakorisaggal
dobjuk ki a kovetkez6 szamokat: 2 (1x), 3 (2x), 4 (3x),5 (4x),6 (5x),
7(6x),8(5x),9(4x),10(3x),11(2x), 12 (1x). A 7-es szam kidobasanak
a legnagyobb, a 2-es és a 12-es szamok kidobasanak pedig a legkisebb

a valdszindsége. Ezért fontos, hogy egy Kolonia (=) megalapitasakor
vegyétek figyelembe a Bolygékon fekvé szdmkorongokat (=).

Azok a szdmkorongok, amik szdma a 7-es szamhoz kdzel esik, gyakrabban
keriilhetnek kidobdsra.

BOLYGORENDSZER

A Bolygdrendszerek az Urnegyedek (=) kozé

tartoznak. Eqy Bolygdrendszer 3 kiilonboz6

Bolygdbdl all. A Bolygdk kozott vannak

a Koldniaépitési teriiletek (). Igy tehat

minden Bolygdrendszerben 3 Kolénia

alapithaté.

Figyelem! Harom jatékos esetén minden

Bolygdrendszerben maximum 2 Koldnia alapithato. Egy Koldniaépitési
teriiletet (barmelyiket) szabadon kell hagyni.

C

CATANI KOLONIAK

A catani Koldnidk 4 Bolygérendszere a gorog abécé betdiit viseli.
A szamkorongok () a hétlapjukon all6 gorog betiik szerint vannak
hozzdrendelve a Bolygérendszerekhez.

Ezeken a bolygdkon alapitjdtok meg a jéték kezdetekor a 2 Startkoldnidtokat
ésaz 1 Urkikotdt. Az alapitds vagy a startfelallitaskor (Iasd a jétékszabaly

2. és 3. oldalain) torténik, vagy az Alapitdsi szakaszban (=) haladd
jatékosoknak

D

DOBAS AZ ANYAHAJOVAL

A jatékosnak dobnia kell az anyahajéjaval a repiilésfazisa (=) kezdetekor
az (irhajoi sebességének (-) meghatarozaséhoz, vagy amikor egy
Taldlkozds (—) ezt elvarja.

Az Anyahajo testébe a kovetkez6 szines golyokat teszitek a jaték kezdetekor:
2x sarga, 1x kék, 1x piros, 1x fekete. Ezekbél a golyokbdl mindig 2 darab lesz
l4thatd, egy dobas eredményeként. Mindegyik golydszinhez hozzd van
rendelve valamilyen érték. Ezt lathatjatok az Attekintdkdrtydk koziil

a Lépések kartyakon.

A jatékos gy dob az Anyahajéjaval, hogy orrkuppal
leforditva megrdzza, majd hirtelen talpra dllitja azt.
Az Anyahajé hétsd részébe ekkor beesik 2 golyd,
amik a hatso részen 1évd lyukon t lathatdak.

A jétékos egyszeriien dsszeadja a kidobott szines golyok értékét. Példaul
eqy kék és eqy piros golyé dobdsakor az alapsebesség 1+3 =4

A fekete golyé alapjdban véve 0 értékd. De a repiilésfazisban (=) egy
taldlkozashoz (—) vezet és az alapsebesség automatikusan 3.




DOKKOLOPONT

Minden EIG6rs (—) kozepén talalhatd egy Dokkoldpont, amit kdrrel jeldltiink.
(sak akkor épithetsz Kereskeddallomast az eqyik El66rson, amikor
arepiilésedet eqy Kereskeddhajéddal a Dokkoldponton fejezed be. Ha csak

keresztiilrepiilsz egy El66rson, akkor a Dokkolopont normal Urpontnak szamit.

A Keresked6hajod repiilése csak akkor érhet véget
Dokkoldponton, ha ott kozvetleniil egy
Kereskeddéllomast alapitasz.

A Koléniahajod (—) repiilése nem érhet véget egy
Dokkoldponton.

E

EGY JATEKOS LEPESE

A soron |év§ jétékos Iépése 3 fazisra oszlik, és 5

pontbdl all. Ezt az 5 pontot lathatod a,,Lépések”

attekintbkartyddon is.
1.) Bevételi fazis ()
a) Dobsz a két kockaval a lépésedben
mindenkinek jaré nyersanyagbevételért.
b) Elveszed a megengedett darabszamu
nyersanyagkdrtyakat (=) az utdnpotlds-

paklibol ().
2.) Kereskedés- és épitésfazis (-)
Kereskedhetsz (=) és Epithetsz (=).
3.) Repiilésfazis (-)
a) Dobsz az Anyahajéddal (=) az Urhajoid (=) sebességének (—)
meghatdrozdsaért.
b) Minden Urhajédat mozgathatod.

A lépésed befejezése utan atadod a kockdkat a bal oldali szomszédodnak.
Rajta a sor, hogy a jatékot az 1.) lépéssel folytassa.

ERO

Az (irhajoid erejének megéllapitdsdhoz dobsz az anyahajéddal, majd

a dobésod eredményéhez hozzdadod az Anyahajédra felszerelt fedélzeti
agyuk darabszamat. Valamint hozzaadod a baratsagkartydid (—) koziil
aTudds nép lapokon all6 fedélzeti dgydkat (ha vannak ilyen lapjaid).
Ezzel hatéroztad meg az Urhajéid erejét (=). Az eréd abban segit, hogy
sikeresen zarj eqy talalkozdst az Girkalézokkal, vagy sikeresen meghddits
eqy Kaldzbazist.

y

E

EPITES
Amikor te vagy soron, a bevételi fazis (=) befejezése utan épithetsz. Az

épitéshez megadott nyersanyagkdrtya-kombindciokat kell beadnod, azaz
betenned a bankba.

Ezeket a kombinacidkat az,, Epitési koltségek”

kértyan lathatod. 3

a0 [ W

Egészen addig épithetsz, mig a sziikséges e _Wid@

nyersanyag-kombinaciokat be tudod adni o 44408

abankba, és van a személyes készletedben § oo >

h Fedelzetiagyd (i i

illetve a kiépitések dobozaban az épitéshez

Meghajts K
eghajta x L

NYERSANYAGOK

sziikséges figura.
A kovetkezé épitési lehetdségeid vannak:

1. Altalanos épiiletek
Kol6niahajo (—)
Keresked6hajo (—)
Urkikotd (-)

2. Az anyahajo kiépitései
Fedélzeti agyd (=)
Rakomdnymodul (=)
Meghajté (=)

F

FEDELZETI AGYU

Eqy fedélzeti dgyu épitéséhez be kell adnod z

a bankba 2 szén nyersanyagkartyat (). h = B

A fedélzeti gyt az Anyahajod (-) =

orrkupjan lévd nyilasba kell bedugnod. Minden fedélzeti dgyu 1 egységgel
megemeli minden Urhajéd erejét. Egy Anyahajéra maximum 6 fedélzeti
agyu épithetd. A jatékban dsszesen 24 fedélzeti dgyd van.

FEKETELYUK

Ezzel a kifejezéssel egyes Taldlkozdskartyakon () taldlkozhatsz.
A Feketelyuk Urugrast () tesz lehet6vé.

FEL ERMEK

‘ @+9 2 fél érme 1 Gy6zelmipont |

Akkor, ha egy talalkozds (—) soran batornak, nagylelkiinek mutatkozol,
szerezhetsz eqy fél érmét, de ellenkezé esetben az is el6fordulhat, hogy
elveszitesz egy fél érmét. Akinek sikeriil a jaték folyaman megszereznie
a diplomata baratsagkartydkbol a,Megvasarolt himév” kartyat,

az a fentieken kiviil vasdrolhat is maganak fél érméket. A fél érméket
mindenki szdméra jol lathatdan tartsatok magatok eldtt az asztalon.

2 fél érme kiad 1 egész érmét, ami 1 gy6zelmipontot (—) jelent. Nincsen
olyan, hogy fél gy6zelmipont. Tehat, akinek 3 fél érméje van, annak ettél
fiiggetleniil csak 1 gydzelmi pontot jelentenek az érméi. A gydzelmipontok
véltozasait mindig jeloIngtok kell a gyézelmipont-savon.




FELEPITES, VARIALHATO

A varidlhato felépitéssel még véltozatosabbd tehetitek a jatékot. Tegyétek le a jatéktablat.
Az Urnegyedek () felépitésére kiilonboz6 jatékmddokbol vélaszthattok:

Stratégiai variacio:

1.) Valogassatok szét az megyedeket a hétlapjaik szerint, és tegyetek vissza a jaték
dobozaba eqy iires Urnegyedet, amelyik hatan 1 csillag van. Kiilon — kiilon keverjétek
meg az 1ésa 2 csillagos Urnegyedeket.

2.) Fektessetek 8 darab 1 csillagos Uregyedet azokba a mélyedésekbe, amik a Csillagkdd
elétt vannak. A 2 csillagos Urnegyedeket abba a 7 mélyedésbe kell fektetnetek,
amelyek a Gsillagktd mogott vannak.

3.) Forditsatok fel az Urnegyedeket.

4.) Keverjétek meg a gordg dbécés szamkorongokat leforditva, majd
a gorog abécé betidinek megfelel6en rendezzétek ket a catani Koloniak Bolygdihoz.
Végiil forditsatok fel a szamkorongokat.

5.) Keverjétek meg a megmaradt szamkorongokat leforditva, majd osszatok rd az ikonok

catani Koloniak J

!

szerint az Umegyedek megfelel§ Bolygdira. A Bolygdkat
fel kell fedeznetek (—) ahhoz, hogy megtudjatok, hogy
milyen szdmok vannak rajtuk.

Felfedezdk variacio:

1.) Epitsétek fel a jatékteret tigy, ahogy a Stratégiai variacio
1.) és 2.) bekezdéseiben, de hagyjatok az Urnegyedeket
leforditva
a mélyedésekben. Az Urnegyedeket elgszor fel kell
fedeznetek (=) ahhoz, hogy megtudjdtok azt, hogy
Bolygdkrol, ElG6rsokrd
vagy iires Urnegyedekrdl van-e sz6.

2.) Keverjétek meg a gorog abécés szamkorongokat
leforditva, majd
a gorog abécé betlinek megfeleléen rendezzétek Gket a
catani Koldnidk Bolygdihoz. Végiil forditsatok fel a
szamkorongokat.

3.) Forditsatok le a megmaradt szamkorongokat, majd az
ikonjaik szerint szétvalogatva tegyétek ket a jatékfeliilet
mellé. Ezek a szamkorongok eldszor az Urnegyedek
Bolygdinak felfedezése utén keriilnek az ikonjaik szerint a
Bolygdkra, ahol véqiil felfordithatjatok dket.

Vad Vilagiir variacio:
1.) Keverjétek meg leforditva az dsszes Urmegyedet,
és alakitsatok ki beldliik egy paklit.

2.) Huzzatok egymds utan Urnegyedeket, és fektessétek
a catani Kolonidktol kiindulva alulrdl felfelé, balrdl jobbra
amélyedésekbe. Az Urnegyedek hétoldalan 1évg
csillagoknak ebben a jétékvaridciéban nincsen
jelentdségiik.

3.) A megmaradt Umnegyedeket megnézés nélkiil tegyétek
vissza a jaték dobozéba.

4.) A catani Kolénidkhoz hozzérendelt szamkorongok
kivételével a szamkorongok leforditva fekszenek
a jatéktabla mellett az ikonjaik szerint szétvalogatva.
Az Urnegyedeket eldszor fel kell fedeznetek (=) ahhoz,
hogy megtudjatok azt, hogy Bolygdkrdl, EI66rsokrdl vagy
iires Urnegyedekrdl van-e szo. A szamkorongokat is
csak a felfedezés utan fordithatjatok meg.
Vegyétek figyelembe azt, hogy ennél a jatékvaridcional egy
iires Urnegyeddel tobb lehet, és ennek megfelelden egyel
kevesebb EI66rs vagy Bolygdrendszer.

Stratégiai varidcid felépitése az Urnegyedek
felforditdsa eldtt, szdmkorongok nélkiil,
ugyanakkor ez a kész felépitése a Felfedezd
varidcionak is.




FELFEDEZES

A Felfedezdk variacioban és a Vad Vilgir varidciéban (lasd a ,Felépités,
varidlhaté” cimsz6 alatt) az Urnegyedek a csillagos oldalukkal felfelé
fekszenek a mélyedésekben. Ami ezekben a felderitetlen Urnegyedekben
talalhato, azt eldszor fel kell fedezni.

Ha egy Kereskedhajo (-») vagy egy

Koldniahaj6 (—) a repiilése sorén egy

olyan Urpontra () érkezik, amelyik egy
felfedezetlen Urnegyed hatéran fekszik,

akkor ezt az Urnegyedet azonnal fel kell

forditani. Minden Urnegyed 3, korbdl” 4ll.

Fogd meg az Umegyedet egyik komél, és

forditsd at, majd tedd ugyanarra a helyre

vissza felforditva, ahol kordbban leforditva fekiidt.

Ha ez egy Bolygérendszer, akkor azonnal fogj
3 leforditott szdmkorongot (—)

és a szimbdlumoknak megfeleléen

fektesd ket felforditva a Bolygékra.

Ha ez egy Kaldzbazis (+) vagy egy
Jégbolygd (), akkor ezeket el6szor

kell, miel6tt rajuk keriilhetnek
a szamkorongok.

Eqy felfedezés utén tovabbléphetsz az Urhajoddal, ha a sebességed ezt még
megengedi.

FELDERITES

A kezdd stratégiai varidcioban (Iasd a ,Felépités varidlhaté” cimszd alatt) az
Urnegyedek (-+) felforditva fekszenek a mélyedésekben. Ezek mér fel vannak
fedezve, azonban a Bolygdk bevételt hozé szamait még fel kell deriteni.

Ha egy Kereskeddhajo (=), vagy egy Koléniahajé (—) a repiilése sorén egy
olyan Urpontra (=) érkezik, amelyik olyan Bolygérendszer (=) hatéran
fekszik, amelyiken felderitetlen szamkorongok (=) vannak, akkor azonnal
minden szdmkorongot fel kell forditani.

Ha ez egy Kaldzbazis (=) vagy egy Jégbolygd (—), akkor ezeket el6szor
is fel kell szabaditani, illetve terraformalni kell, mieldtt rajuk keriilhetnek
a tartalék szamkorongok.

Eqy felderités utan tovabbléphetsz az Urhajéddal, ha a sebességed ezt még
megengedi.

A zélddel jeldilt Urpontok hatdroljdk

a Bolygérendszert. Amint eqy Urhajo
ideérkezik, a szémkorongokat azonnal
fel kell forditani.

GY

GYOZELMIPONTOK

A jaték kezdetekor a gy6zelmipont jelolGiteket a gy6zelmipont-sav 4-es
mezdjére tettétek. Minden gydzelmipont valtozast mindig jeloIngtok kell
a gydzelmipont-savon a gydzelmipont jelolditekkel. A jaték véget ér,
abban a lépésben, amelyikben egy jatékos 15 vagy annal tobb
gy6zelmipontot szerez.
Tobbféle médon juthattok gyézelmipontokhoz:
« Koldnidk (=) mindegyike 1 gyézelmipontot jelent
« Urkikoték (-) mindegyike 2 gydzelmipontot jelent
- Bardtsdg talpas figurak (=) mindegyike 2 gydzelmipontot jelent
« Kalézhazisok és Jégholygdk — kiilonleges jelol6k mindegyike

1 gy6zelmipontot jelent
- Két fél érme (=) 1 gydzelmipontot jelent

H

HETES DOBAS

Ha a bevételi fazisodban 7-es dobsz, akkor egyik Bolygé
sem termel. A kovetkezd akciokat kell megcsindnotok

az itt megadott sorrendben:

1.) Mindenki szdmolja meg a nyersanyagkadrtydit. Minden jatékos, akinek
7 lapnal tobb van a kezében, kivdlasztja a nyersanyagkdrtydinak a felét,
és visszateszi a bankba, a kdrtyatarték megfeleld rekeszeibe. Paratlan
szam esetén lefelé kell kerekiteni. Tehdt, ha egy jatékos kezében 9 lap
van, akkor 4-et kell visszatennie a bankba.

2.) Kivalasztod eqy jatékostdrsad, és hizol a kezébél egy lapot dgy, hogy
kdzben nem lathatod a kartyai el6oldaldt.

3.) Minden jatékos kivéve téged (te vagy a soron lévd jatékos)
1 nyersanyagkartyat hiz az utanpétlaspaklibol. A nyersanyaghtizast
a te (soron lévd jatékos) bal oldali szomszédod kezdi.

4.) Hajérneked 1vagy 2 nyersanyagkdrtya az utdnpdtlaspaklibol, akkor
elveszed.

5.) Alépésedet a Kereskedés- és épitésfazissal folytatod.

IDEGEN NEPEK

Otidegen nép van a jtékban, ezek részletes ismertetését az almanach
3. és 4. oldalain taldlod. A Vandorldkon kiviil minden nép rendelkezik
El6drsokkel, ahol kapcsolatba Iéphetsz veliik. A Vandorlokkal csak

a Taldlkozasok altal keriilhetsz kapcsolatba.
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IDEGEN NEPEK ELOORSEI

Kereskeddk

Az 5 idegen nép koziil 4 rendelkezik el66rssel a Galaxisnak ebben a részében.
Minden ElG6rsnek 1 Dokkoldpontja van az 5 Dokk kdzéppontjaban, amikre
Kereskeddallomasokat dllithattok. Tohb mint 5 Kereskedéallomas nem épit-
hetd eqy ElG6rsre. A kezdjatékban az ElG6rsoket felforditva (a jatékszabaly
2. és 3. oldalain all6 dbra szerint) tegyétek a jatéktabldra. A tobbi
varidciéban az ElG6rsoket, amiket a Csillaghajosoknak kell majd
felfedezniiik, a Felépités, varidlhatd (—) cimszé alatt mindig az adott
varidciéban megadottak szerint leforditva teszitek a mélyedésekbe.

J

JATEK HAROM JATEKOSSAL

A kovetkezé kiegészitd szabalyokat akkor vegyétek figyelembe, amikor
harman jtszotok:
« Fel kell llitanotok a 4. szinhez tartozo 2 Koléniat és 1 Urkikotét is.
Ezeknek a jaték tovabbi menetében nincsen més szerepiik, mint
az, hogy egyes Koloniaépitési teriileteket elfoglalnak el6letek.
Az Alapitdsi szakaszban (=) a haladd jatékosok a catani Koldnia
Bolygdrendszerekben mind a 3 Koldniaépitési teriiletet beépithetik.
Az Alapitdsi szakasz lezdrdsat kovetden a be nem épitett 3 Koldniaépitési
teriiletet a jaték tovabbi szakaszaiban mér nem lehet beépiteni. Ezen
kiviil az Alapitsi szakaszban megmarad egy ingyenes kiépités, amit
vissza kell tenni a kiépitések dobozaba.
Héarom jétékos esetén minden Bolygdrendszerben maximum 2 Koldnia
alapithato (kivétel lasd fent az alapitasi szakaszt).
Tipp: miutdn beépitettetek 2 Kolniaépitési teriiletet a megmaradt
épitési teriiletre allitsatok eqy Koldniat vagy egy Urkikot6t a hasznalaton
kiviili 4. szinben. Ugyanigy jérjatok el a catani Kolonidk 3 beépitetlen helyén.

JATEK VEGE
A jaték véget ér, abban a Iépéshen, amelyikben eqy jatékos 15 vagy annél

tobb gydzelmipontot szerez. A gy6zelemhez a jatékosnak soron kell lennie,
és a lépésében 15 vagy tobb gydzelmipontot kell szereznie.

JEGBOLYGO
39 @ a9 @

39 ) 49) @)
Szdmkorongok Jégbolygd-szimbdlumokkal

Jégbolygd jeloldk
2 szamkorong () elején, kék-fehér
hattéren egy rakomanymodul van egy
szammal. Ez az dbrdzolds azt
szimbolizélja, hogy vastag jégréteg
boritja azoknak a bolygdknak a
felszinét, amiken ezeket a korongokat
forditjatok fel. Amikor felforditotok egy
ilyen szamkorongot, akkor azt kiteszitek
a jatékbol, és a helyére jégbolygd jelolt tesztek a megfeleld jeldléssel.

Zildek népe Diplomatdk Tuddsok népe

Egy Jégholygaval szomszédos Koldniaépitési teriileten (=) nem szabad
koldniat alapitani. Egy jatékos eqy Bolygét akkor terraformal, amikor
a kovetkezd két feltétel mindegyikét teljesiti:

1. A jatékos eqy Girhajojaval egy olyan Bolygoval szomszédos Urponton 4ll,
vagy Urpontra Iép, amin Jégbolygd jeldl6 van.

2. A jétékos anyahajéjan legalbb annyi rakomanymodul van, mint
amekkora szém a Jégbolygd jeldldn all.

Ha a jatékos teljesitette ezt a két feltételt, elveszi a Bolygdrél a Jégbolygd
jelolét, és leforditva maga elé teszi. Ez egy érme, ami 1 gy6zelmipontot ér,
amit nem veszithet el egy Talalkozés kovetkezményeként.

A jétékos a Jégbolygd jelold helyére pedig egy véletlenszerden kihtzott

tartalék szamkorongot fektet. @

Ha a jatékos megdlina egy Koldéniahajéjaval egy Koldniaépitési teriileten
(=) akkor a Jégbolygd jeldld eltavolitdsa utan azonnal alapithat ott egy
Koloniat (—). Viszont, ha van még,,maradék” sebessége, akkor folytathatja
is a repiilését.

Példa: A fehér sebessége 5. A Koldniahajdjdval

2 Urpontot Iép egy Jégbolygdval szomszédos

Urpontra. Az Anyahajéjdn 4 rakomdnymodul van.

A Jégbolygét azonnal terraformdlja. Jutalmul

elveszi a Jégbolygd jeldlét, amit érme oldaldval

felfelé forditva tesz le maga elé. A megiiresedett

Bolygdra pedig egy véletlenszeriien kihtizott

tartalék szdmkorongot fektet. Ezek utdn

folytathatja a repiilését, vagy Koldnidt alapithat

améq iires Koldniaépitési teriileten.

K

KALOZBAZIS

3 szamkorong elején bézs hattéren egy fedélzeti gyt szimbdluma all egy
szammal. Ez a szimb6lum azt jeldli, hogy azokat a bolygdkat,
amiken ilyen korong keriil felforditasra, elfoglalja egy
Kaldzbazis. A szamkorongot tegyétek vissza a jaték dobozdba,
és fektessetek a szamkorong helyére a bolygéra egy megfelel6
szimb6lumu Kaldzbazis kiilonleges jeldlét.

Példa: a fehér felfedezett egy Bolygdrendszert

és felforditott egy szdmkorongot. A hajtéanyag

bolygdn fekvd szdmkorong 4-es Kaldzbdzist mutat.

A jdtékos kicseréli a szdmkorongot egy nagyobb

kiildnleges jeldl6re, ugyanazzal a szimbélummal.

Csak akkor keriil majd a tartalék szdmkorong

helyére egy bevételt hozd szdmkorong, amikor

a Kaldzbdzist legydzik.

Koldnia (-) nem alapithatd olyan

Kol6niaépitési teriiletre (=), amelyik Kalézbazisnal van.

Egy Kaldzbdzist akkor gyéz le egy jatékos, amikor a kdvetkezd két feltételt
teljesiti:

1. Ajatékos a lépésében az egyik Grhajéjaval, egy Kalézbazissal szomszédos
Urpontra lép, vagy azon 4ll.

2. Ajatékos Anyahajéjan (=) a fedélzeti dgyik szama legalabb annyi,
amekkora szam a kiilonleges jelolon dll. Ennek megallapitdsahoz az
Anyahajojan talalhatd fedélzeti dgydkhoz hozzd kell adni a baratsagkartyai
(=) koziil a Tudds nép lapokon &ll6 fedélzeti dgytkat (ha vannak ilyen lapjai).




Amikor a jatékos teljesiti a fenti feltételeket, eltavolitja a Bolygérdl

a Kalozhazis kiilonleges jeldl6t, atforditja az érme oldaldra, és leteszi maga
elé. Ez az érme 1 gydzelmipontot ér, amit nem veszithet el eqy Taldlkozés
(=) kovetkezményekeént.

A jatékos a Kaldzbazis kiilonleges jelold helyére egy tartalék

szamkorongot tesz felforditva. @
A Kaldzbdzis kiilonleges jelold eltavolitasa utdn, ha a jatékos megall

a Koldniahajojaval egy Koldniaépitési teriileten, akkor azonnal alapithat egy
koldniat, de ha a jatékosnak maradt még sebessége, akkor akar folytathatja
is a repiilését.

Példa: a fehér a Koldniahajdjdval egy

Kalézbdzissal szomszédos Urpontra repiilt. Az

Anyahajdjdn 4 fedélzeti dgyd van. A Kalézbdzist

azonnal legydzi. Jutalmul elveszi a Bolygdrd/

a Kalézbdzis-jeldldt, amit érmeként tesz le maga

elé. Az iires Bolygdra pedig felforditva letesz ey

(véletlenszeriien hizott) 3-as tartalék szdmkorongot.
Végiil épit a Koloniaépitési teriileten egy Koldnidt.

KERESKEDES A BANKKAL

Amikor soron vagy, a,Kereskedés és épités” (=) fazisodban kereskedhetsz
a bankkal, nyersanyagokat (=) cserélhetsz. A Iépésedben addig cserélhetsz
a bankkal, mig a kezedben tartott nyersanyagkészleted ezt megengedi.

3:1 csere a bankkal: tegyél a bankba 3 egyforma nyersanyagot a
kezedhdl, és vegyél el a bankbdl 1 tetszésed szerinti nyersanyagot.

Példa: Csenge 3 szén nyersanyagkdrtydjdt beteszi a bankba (a kdrtyatarté megfeleld
rekeszébe fekteti a lapokat), majd elvesz a bankbél 0 |0

1 élelem nyersanyagkdrtydt. Elképzelhetd, hogy =
a jdtékostdrsaival eldnydsebb ardny cserét P ¥
csindlhatott volna, de mivel senkinek nem volt

élelme, igy Csenge arra kényszeriilt, hogy a bankkal cseréljen.

2:1 kereskedelmi arucsere a bankkal: a kereskedelmi druk kiilonleges

szerepet kapnak a bankkal torténd kereskedés folyaman. Ezeket ugyanis
2:1 ardnyban cserélheted. Tegyél a bankba 2 kereskedelmi drut a kezedbdl,

és vegyél el a bankbol 1 tetszésed szerinti nyersanyagot.
Példa: Béla betesz a bankba 2 kereskedelmi drut és elvesz
abankbdl 1 élelmiszer nyersanyagot. @ @ -
Jobb cseréket bonyolithatsz a bankkal, ha sikeriil a

Kereskedd nép valamelyik baratsagkdrtydjat (-) megszerezned. Akinek
ilyen kartydja van, az egyes nyersanyagokat 2:1 aranyban cserélhet

a bankkal, vagy kereskedelmi arut 1:1 ardnyban.

KERESKEDES A JATEKOSTARSAKKAL

Amikor soron vagy, a,Kereskedés és épités” (=) fazisodban kereskedhetsz
az Osszes tobbi jatékossal, azaz nyersanyagokat (=) cserélhetsz.
Megmondhatod a jatékostarsaidnak, hogy milyen nyersanyagokra van
sziikséged, és mit adsz nekik értiik. Meghallgathatod jatékostarsaid
javaslatait, és ellenajanlatokat tehetsz. A nyersanyagok cseréjének
,arfolyama” ratok van bizva. Példaul cserélhetsz 1 élelmet 1 vagy 2 ércre,
s6t akar 2 ércre és 1szénre is.

A kdrtyak ajandékozésa tilos. Tehat nem cserélhetsz 0 kartydt 1 vagy tobb
kdrtydra.

Fontos: a jatékostarsak csak soron lév6 jatékossal kereskedhetnek, egymds
kozott nem.

példa:

Andrds a soron lévd jdtékos. A kereskedGhajdja megépitéséhez sziiksége van
még 1 kereskedelmi drura. Tbbek kozitt 2 élelem kdrtya is van a kezében,
amikre jelenleg nincsen sziiksége. Ezért Andrds hangosan felteszi a kérdést
,Ki ad nekem 1 kereskedelmi drut 1 élelemért?” Béla erre azt vdlaszolja: ,Ha
adsz nekem 1 hajtdanyagot, kapsz érte 1 kereskedelmi drut!” Mivel Andrds
nem akarja a hajtéanyagot dtadni, mds pedig nem jelentkezik, ezért tjabb
ajdnlatot tesz: ,Ki ad nekem 1 kereskedelmi drut 2 élelemért?” (senge kapva
kap az ajdnlaton, és azt kidltja, hogy ,Rendben!”. Andrds dtveszi Csengétdl
az 1 kereskedelmi drut, és dtadja érte a 2 élelmet. A kereskedés ezzel lezdrult.

KERESKEDES- ES EPITESFAZIS

Amikor soron vagy, a,Kereskedés és épités” (=) fazisodban tetszésed
szerinti sorrendben és gyakorisaggal kereskedhetsz és/vagy épithetsz.
Mindkét miiveletet barmilyen sorrendben végrehajthatod. Példaul
megengedett, hogy keresked, épits egy Koldniahajot (=), majd ujra
kereskedj és felszereld az Anyahajod (—) egy kiépitéssel.

KERESKEDES

A bevételi fazisodat kdvetden a lépésedben kereskedhetsz. A kereskedés
sordn nyersanyagkartyakat cserélhetsz a jatékostrsaiddal (részletesen lasd

a,Kereskedés a jatékostarsakkal” cimszd alatt), vagy ha a jatékostarsaiddal
nem tudsz kedved szerint kereskedni, akkor kereskedhetsz a bankkal is
(részletesen ldsd a,Kereskedés a bankkal” cimszd alatt). Mindkét m(iveletet
barmilyen sorrendben végrehajthatod annyiszor, ahanyszor

a nyersanyagkészleted ezt megengedi, vagy amig ezt jonak latod.
KERESKEDOALLOMAS

Ahhoz, hogy Kereskeddallomast alapits, egy

KereskedGhajoddal (=) egy idegen nép (-) egyik

ElG6rsének (=) a Dokkoldpontjan (—) kell befejezned a

repiilést. Vedd le a Kereskeddallomasodrél a Széllit6hajodat és tedd vissza

a személyes készletedbe. A Kereskeddallomasodat éllitsd az egyik Dokkra,
ami az idegen nép El66rsét korbeveszi. Annak, hogy a Kereskedd-
allomasodat melyik szabad Dokkra épited, nincsen jelentdsége.

Egy Kereskeddallomas alapitdsanak feltétele, hogy az Anyahajodon

1 Rakoméanymodullal tobbel kell rendelkezned, mint amennyi az adott
EIG6rson mar ott all6 Kereskeddallomads. Ha nem teljesited a feltételt,
akkor a Kereskedéhajoddal nem fejezheted be a lépésedet ezen a
Dokkoldponton.

Példa: a fehér jdtékos Kereskeddhajdjdval elrepiil

a piros Kereskeddhajd mellett, majd landol a Kereskedd
nép Eldarsének Dokkoldpontjdn. Mivel még nem dll
mdsik Kereskedddllomds az adott ElGGrsan,

igy a fehér jdtékosnak az alapitdshoz elegendd, ha

1 Rakomdnymodullal fel van szerelve az anyahajdja.

A Szdllitéhajdjdt visszateszi a sajdt készletébe,

a Kereskedddllomdsdt pedig rdhelyezi az eqgyik dokkra.

Mindig, amikor egy Kereskeddallomast

alapitasz, utdna elvehetsz az adott nép
bardtsagkartydi koziil egyet. A kivdlasztott kartyat
felforditva magad elé fekteted, ettdl kezdve
hasznélhatod a kdrtyan leirt kiilonleges elényoket.
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Amikor els6ként alapitasz Keresked6allomadst egy E|G6rson, akkor elveheted
az adott népnek megfeleld talpas figurat (=), amit jol
ldthatdan magad elé teszel. Eqy talpas figura 2 gydzelmipont.

Elveszited a talpas figurdt (vele egyiitt a 2 gy6zelmipontot

is), amikor eqy jatékostarsadnak tobb Kereskeddallomdsa

lesz ennek a népnek az El66rsénél, mint neked.

Példa: piros megépitette a Iépésében a mdsodik Kereskedddllomdsdt

a Kereskedd nép ElGdrsénél. Mivel ott mdr 3 Kereskedddllomds dllt, igy legaldbb

4 Rakomdnymodulnak kell az Anyahajéjdn lennie az épitéshez. Mivel a piros igy tibbségbe
keriilt a Kereskedddllomdsaival ennél az EldGrsnél, igy elveszi

a fehértdl a talpas figurdt. A fehér 2 mezét visszalép, a piros

pedig 2 mezdt eldrelép a Gyézelmipont-sdvon.

Minden megalapitott Keresked6éllomasod

a jaték végéig az adott EIG6rs dokkjan marad.
Hidba épitenéd hozza egy Szdllitohajodat, mar
nem alakithatod at Keresked6hajéva.

KERESKEDOHAJO

- Blea

Egy Keresked6hajo megépitéséért be kall adnod a bankba a kdvetkezd
nyersanyagokat: 1x érc, 1x hajtéanyag, 2 x kereskedelmi éru.

Egy KereskedGhajo seqgitségével épithetsz egy idegen nép () ElG6rsénél
(-) egy Kereskeddallomast (- ).
Miutén betetted a bankba a sziikséges
nyersanyag-kombindciét, fogod az egyik 1 + ‘ _ T
Kereskeddallomésod (=) és az eqyik
Szé|||’t(jhaj()dat (=) és 6sszee’p|'ted Oket,  Szillitéhaj Kereskedddllomds Kereskedshajo
mert ezek egyiitt alkotjak a Kereskeddhajodat.

Abban az esethen, ha a készletedbdl az dsszes Széllitéhajodat felhasznéltad,
vagy minden Kereskeddallomasodat beépitetted mdr, akkor nem tudsz
Kereskeddhajot épiteni. A Kereskeddhajédat llitsd az eqyik szabad Urkikétd
pontodra (-»). Az ezt kovetd Repiilésfazisodban repiilhetsz

a Kereskeddhajoddal, a repiilési szabalyok betartasa mellett.

KOLONIA

Ahhoz, hogy Koldnidt alapits, egy Koléniahajéddal (=) egy
szabad Kol6niaépitési teriileten kell befejezned a repiilést. Vedd
le a Koldniahajodrol a Szallitohajodat és tedd vissza a személyes
készletedbe. A Koldnidt allitsd a Koldniaépitési teriiletre.

Nem alapithatsz Koldnidt olyan Koldniaépitési teriileten, amelyik olyan
Bolygdval hatéros, amelyiken Kaldzbdzis (=) van, vagy Jégbolygdnal ()
van.

Példa: a fehér Koloniahajdjdval 3 Urpontot repiil a Koldniaépitési reru/et/g

A Koldnidval elfoglalja az Urpontot,

és a két szomszédos Bolygd kazé dllitja.

A Bolygdrendszerben a mdsik két

Koldniaépitési teriiletet addig nem szabad

beépiteni, amig a Hajtdanyag Bolygdt

a Kaldzbdzis elfoglalja.

A kovetkezd bevételi fazistol az uj - - -
Koldnia szomszédos Bolygdi a megfeleld szamok kidobasakor termelnek.

Minden megalapitott Koldnidd a jaték végéig az adott Bolygdrendszer
Koldniaépitési teriiletén marad. Hidba épitenéd hozzé egy Szallitéhajédat,
mér nem alakithatod &t Koldniahajdva.

1 Koldnia 1 gy6zelmipontot jelent.

KOLONIAEPITESI TERULET

Egy Koldniaépitési teriilet egy olyan Urpont, amelyik 2 Bolyg kzott
talalhato, két hosszabb és egy rovidebb vonal

alkotja. Minden Bolygdrendszer 3

Koldniaépitési teriilettel rendelkezik. Kolénia

kizarélag csak egy Koldniaépitési teriiletre

épithetd.

Eqy Keresked6hajé (—) Iépése nem érhet

véget egy Koloniaépitési teriileten. Ha egy

Koldniahajod Iépése egy Koldniaépitési

teriileten ért véget, és ebben a lépésedben

nem akarsz ott Kol6nidt alapitani, akkor a kovetkez6 |épésedben onnan
tovabb kell Iépned — ha ezt egy Talalkozéskértya nem akadalyozza meg -
vagy egy Koldniat kell ott alapitanod.

Kiegészitd szabalyok 3 jatékos részére (—):

minden Bolygérendszer 3 Koldniaépitési teriilettel rendelkezik. Négy jatékos
esetén megengedett, hogy a jatékosok minden ilyen pontra Koloniat
alapitsanak. Harom jatékos esetén azonban minden Bolygdrendszerben
maximum 2 Koldnia alapithaté. Egy Koldniaépitési teriiletet (barmelyiket)
szabadon kell hagyni.

KOLONIAHAJO

Koldniahajo épitéséhez a kivetkezd nyersanyag-kombindciét kell beadnod
a bankba: 1x érc 4 1x hajtéanyag + 1x szén és 1x élelem.

Egy Koldniahajo segitségével épithetsz egy Koldniat egy Bolygdrendszer
Koldniaépitési teriiletén.

Miutdn betetted a bankba a sziikséges
nyersanyag-kombindcidt, fogod az egyik + ‘ =T
Koldniddat (—) és az egyik Szallitéhajodat

(=) és 6sszeép|’ted Gket, mert ezek eqyiitt Szdllitdhajé  Koldnia Koldniahajo
alkotjdk a Koléniahajodat.

Abban az esethen, ha a készletedbdl az dsszes Szallitohajodat felhasznaltad,
vagy minden Koldniddat beépitetted mér, akkor nem tudsz Kol6niahajét
épiteni.

A Koloniahajdat llitsd az eqyik szabad Urkikité pontodra () .

Az ezt kovetd Repiilésfazisodban repiilhetsz a Koldniahajoddal, a repiilési
szabalyok betartdsa mellett.




M

MEGHAJTO
Egy Meghajté épitéséért 2 Hajtéanyag

g_ ) m + ﬂ
Nyersanyagkartyat (=) kell beadnod a bankba.

A meghajtét az Anyahajo tdmaszté oszlopaira kell felszerelned.

Minden meghajtd 1 egységgel megemeli minden Urhajod (=) sebességét
(=) és ezzel egyiitt a repiiléstavolsagat. Egy Anyahajéra maximum
6 meghajto épithetd. A jatékban dsszesen 24 meghajté van.

NY

NYERSANYAGKARTYAK
A kovetkezd 5 kiilonhdz6 fajta nyersanyag van a jatékban:

Frc Hajtéanyag Szén Flelem  Kereskedelmi dru
A nyersanyagokat kartydk szimbolizaljak. Ezekhez a kdrtydkhoz a bevételi
fazisban (-), kereskedés Gtjan (-), vaqy taldlkozasok (=) kvetkeztében

juthatsz.

Abban az esetben, ha nincsen egy nyersanyagfajtabdl annyi a bankban,
hogy a bevételi fazisban az dsszes jatékos bevételét kiadja ebbdl

a nyersanyagfajtabél, akkor egyik jatékos sem kap ebbdl

a nyersanyagfajtabol.

A nyersanyagkartyaidat tgy kell a kezedben tartanod, hogy a jatékostdrsaid
soha ne lassak a kartydid elGoldalat, de mindig léssak a kartydid
darabszdmét.

Barmennyi nyersanyagkartyat tarthatsz a kezedben, azonban vedd
figyelembe azt, hogy 7-es dobds esetén, ha 7 lapnal tobb van a kezedben,
akkor a kdrtydid felét (paratlan szam esetén lefelé kerekitve) be kell adnod
a bankba.

R

RAKOMANYMODUL

Egy rakomdanymodul épitéséhez 2 db érc
nyersanyagkdrtyat kell beadnod a bankba.
A Rakoméanymodult az Anyahajod (=) felsé
részére kell beépitened. Minden Rakoménymodul 1 egységgel megemeli
minden Urhajod rakterét.

Az Anyahajédra maximum 5 rakoménymodult épithetsz. A készletben
osszesen 20 rakomanymodul van.

Ahhoz, hogy Kereskeddéllomast () alapits idegen népek EI66rsénél (=),
rakomanymodullal kell felszerelned az Anyahajédat. Tovabbd a
rakoméanymodulokra sziikséged lesz a Jégholygdk () terraformalésahoz is.

_ ‘_\ + ,_\ asﬂebesse’geqmegenged.Pe’IdéuI7-essebességnélmaximum
. z : 7 Urpontot [éphetsz.

REPULESFAZIS

Miutdn befejezted a Kereskedés- és épitésfazisod (—), a repiilésfazisodban
léphetsz az Urhajéiddal (). Abban az esetben, ha nem 4l Urhajod
ajatékfeliileten, elesel a Repiilésfazistdl. Viszont, ha legalabb 1 Urhajéd all
a jatékfeliileten, akkor dobsz az Anyahajéddal (=) az Urhajéd ()
sebességének () meghatérozasaért (bdvebben lasd a,Dobds az
Anyahajéval” cimszd alatt).

Csak szines golyokat dobtal

A dobédseredményed adja meg az alapsebességed.

Az alapsebességedhez hozzaadod az Anyahajéd ()
meghajtdinak szamat és a baratsagkartyaid (-») kozil

a Tudds nép lapokon dllé meghajtdkat (ha vannak ilyen
lapjaid). Ezzel hataroztad meg az Urhajoid sebességét ().

A sebességed hatarozza meq azt, hogy az Urhajoiddal mennyi Urpontot
Iéphetsz a repiilési szabalyok () betartdsdval.

Fekete golyot dobtal

Ebben az esetben nem adddik semmilyen szam

a dobdsodhoz. Az alapsebességed 3, fiiggetleniil

amasodik golyé szinétdl.

A fekete golyd kovetkezménye az, hogy taldlkozol

valakivel a vilagtirben, mieldtt 1épsz az Urhajéiddal.

Miutdn lezajlott a Talalkozds (), hozzdadod az

alapsebességedhez, ami ebben az esetben 3, az Anyahajéd meghajtdinak
szamét és a baratsagkartydid koziil a Tudds nép lapokon &ll6 meghajtokat
(ha vannak ilyen lapjaid). Ezzel hataroztad meg az Urhajoid sebességét ().
A sebességed hatarozza meg azt, hogy az Urhajéiddal mennyi (rpontot
Iéphetsz a repiilési szabalyok (—) betartdsaval.

Miutén Iéptél az Urhajéiddal, dtadod a kockékat a bal oldali
szomszédodnak. Rajta a sor, hogy a jatékot folytassa.

REPULESI SZABALYOK

Miutdn a repiilésfazisod (—) kezdetén meghatdroztad a sebességed (=),
azutén léphetsz minden Urhajoddal ().

A kovetkezd szabalyok betartasaval:

- Egy Urhajoval tovébbléphetsz (atrepiilhetsz) egy Urpontrdl egy altalad
valasztott masik Urpontra, ha a két Urpontot dsszekapcsolja egy vonal.
Eszerint nem megengedett az, hogy étrepiilj egy Bolygdrendszer kozepén.
Egy Urhajoddal maximum annyi Urpontot léphetsz, amennyit

|I/

Nem kételez6 lépned eqy Urhajéddal. Akar az dsszes, Iépéspontodré

lemondhatsz. Kivétel: a Koléniahajod () a Iépésed kezdetekor egy

Kol6niaépitési teriileten (=) dll, és nem akarsz ott Koldnidt (=) alapitani,

akkor el kell hagynod azt a Koldniaépitési teriiletet (a blokkolds nem

megengedett). Csak abban az esetben maradhatsz a Koldniaépitési

teriileten, ha egy Talalkozds kovetkezményeként nem repiilhetsz tovabb.
« Az Urhajokat egy lépésedben visszaléptetheted egy olyan Urpontra,

amelyikrdl elléptél. Kivétel: a Koloniahajod (=) a Iépésed kezdetekor

eqy Koldniaépitési teriileten (=) dll, csak akkor Iéphetsz vissza erre

a Koldniaépitési teriiletre, ha ott Koloniat (=) akarsz alapitani

(a blokkolds nem megengedett).
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« Egy Urponton mindig csak egy Urhajo allhat.

- Arepiilésed soran azokat az Urpontokat, amik sajat vagy idegen (rhajok
altal, Koloniak 4ltal vagy Urkikotokkel foglaltak, dtugorod,
de beleszamitod a Iépésedbe.

- Amikor egy Urhajéddal egy olyan Urpontra Iépsz, amelyik egy
felfedezetlen Bolygérendszert hatarol, akkor felfedezheted ()
azt, végiil folytathatod az utad tovabb.

A Dokkolépontok, Koloniaépitési teriiletek és Urkikoté pontok
blokkolasa nem megengedett.

- Egy Kereskeddhajdd vagy Koldniahajod Iépése nem érhet véget egy
jatékostarsad Urkikotd pontjan ().

- Egy Koldniahajéd Iépése nem érhet véget egy Dokkoldponton (-).

- Befejezheted egy Koloniahajod Iépését egy Koloniaépitési teriileten
anélkiil, hogy ott egy Koldnidt alapitandl, de a kovetkezd lépésedben
(amennyiben ezt egy Taldlkozas nem akadélyozza meg) a Kol6niahajéddal
el kell Iépned, vagy egy Koldnidt kel ott alapitanod.

« Eqy Kereskeddhajod 1épése semmiképp nem érhet véget egy
Koloniaépitési teriileten, de egy Dokkoldponton is csak akkor, ha
az Anyahajéd rendelkezik a sziikséges szdmd rakomanymodullal
és ott azonnal egy Kereskeddallomast épitesz.

Példa: a sdrga 3-ast dobott az anyahajdjdval. Ehhez hozzdadja az 1 meghajtdjdt
és a, Kiépitésndvelés meghajtd” bardtsdgkdrtydja dltal biztositott +2 meghajtdt,
igy a sebessége = 6. A sdrga hajé 2 Urpontot Iép a felfedezetlen Urnegyedhez,

és kazben dtrepiil a piros Koldniahajd felett.

Példa: a sdrga felfedezett egy tj Bolygdrendszert, és rdfektette az j szdmkorongokat
a Bolygdkra. Ugy dént, hogy tovdbbrepiil. Erre még 4-es sebesséq dll a rendelkezésére.
A szén és a hajtdanyag kazotti Koldniaépitési teriilet tiinik szimdra a legkedvezébbnek.
Visszafordul, és ismét dtrepiil a piros Urhaj6 felett, majd a Koloniaépitési teriiletre repiil
azért, hogy ott egy Koldnidt alapitson. A 6-os sebességébdl megmaradt lépéspontokat
pedig hagyja elveszni.

S

SEBESSEG

A Keresked6hajod () és a Koldniahajod (—) sebességének
meghatérozasaért dobnod kell az Anyahajéddal (bGvebben lasd a,Dobés
az Anyahajoval” cimsz0 alatt), és az igy meghatdrozott alapsebességhez
hozzdadod az Anyahajod (=) meghajtdinak szamat és a bardtsagkartyaid
(=) koziil a Tudés nép lapokon allé meghajtokat (ha vannak ilyen lapjaid).
Ezzel hataroztad meg az Urhajoid sebességét.

Minél nagyobb a sebességed, annél tavolabb Iéphetsz a repiilésfézisodban
() az Urhajoiddal, a repiilési szabalyok (=) betartasaval.

SZ

SZALLITOHAJO

Minden jatékosnak 3 Szallitohajoja van. A Szallitohajokat

arra haszndljatok, hogy elszéllitsatok a

Kereskeddallomdsokat (—) vagy a Kolénidkat (=) a

meghatdrozott helyekre.

Eqy KereskedGhajo épitéséhez egy Széllitohajot kell

osszeépitenetek eqy Kereskeddallomassal. Egy Koloniahajd épitéséhez egy
Szdllitohajot kell osszeépitenetek eqy Koldnidval. A Szdllitohajok
onmagukban nem repiilhetnek. Miutan egy jatékos megalapitott egy
Keresked@allomast, vagy egy Koldniat, a Szallitéhajéjat visszateszi a sajat
készletébe. A kovetkez6 1épésétdl ismét haszndlhatja eqy tjabb Koldnia
vagy Kereskeddallomds megépitésére. Amig egy jatékos dsszes
Szallitdhajoja a jatékfeliileten &ll, addig nem épithet Gj Urhajét.

SZAMKORONG

00

Minden Bolygdn van egy szamkorong. A szamkorongok elején a szamok
eltérd méretliek. Minél nagyobb egy szdm mérete, anndl nagyobb az esély
annak a szdmnak a kidobdsra. Tehét arra, hogy az a bolygd, amelyiken
fekszik, nyersanyagot termel. A pirossal irt 6-0s és a 8-as szamok nagyobb
méretben vannak feltiintetve, mert gyakrabban keriilhetnek kidobdsra.
Minél gyakrabban keriil egy szam kidobasra, annal tohbszor termel
nyersanyagot az a Bolygd, amelyiken az a szdm van.

A szamkorongok hatoldalan kiilonb6zd szimbdlumok vannak. Ezek az
ikonok lathatdak a Bolygdkon is. Jatékvaridciotol figgdn kell a felépitéskor
a megfeleld szimbdlumos szdmkorongokat leforditva a bolygékra
fektetnetek, majd a helyiikon felforditanotok.

5 korongon fedélzeti dgyut vagy rakomanymodult lattok. Ezek
szimbolizaljak a Kalézbazisokat valamint a Jégholygdkat. A tartalék
szamkorongok akkor keriilnek a jatékba, amikor a Kalézbazisokat
legydzitek illetve a Jégholygdkat terraformaljatok.

(1)
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TALALKOZAS

Amikor a repiilésfazis (=) elején a sebességed (=) meghatérozasaért dobsz

az Anyahajoddal (=), és a dobaseredményedben van egy fekete golyd,
akkor talalkozok valakivel a Vilagrben. Csak ennek végrehajtasa utén
mozgatod az Urhajéidat ().

Kartyafelolvasas

A bal oldali szomszédod elveszi a taldlkozaskartyak legfels lapjat, majd
felolvassa a krtydrdl az els6 szévegdobozban all6 szdveget. Te nem
ldthatod a taldlkozdskartyat.

Dontéshozatal

Dontesz egy valasz mellett. Ez vagy egy szam megaddsa, vagy pedig egy
igen / nem vélasz. Amennyiben ez egy szém, akkor a bal oldali szomszédod
felolvassa a krtyardl a szdmhoz tartozo szovegdobozban allg szoveget.

Egy igen / nem vdlasz esetén kdveti a szemével a megfeleld nyilat v/
vagy X szovegdobozhoz, majd felolvassa azt.

Az eredmény végrehajtasa

Bizonyos talalkozasoknal azt kérdezik téled, hogy mennyi nyersanyagot
szeretnél elajandékozni. Ha dontottél, akkor beadsz valamennyi szamu
nyersanyagot a bankba. llyen esetben a bal oldali szomszédod felolvassa
a kdrtyarél a szamhoz tartozo szovegdobozban all6 szoveget. Ha nincsen
nyersanyagod, amit odaajandékozhatndl, illetve visszatehetnél a bankba,
akkor nincsen dontési lehetdséged sem. Csak azt valaszthatod, hogy nem
ajandékozol nyersanyagot.

Példa: Andrdsnak van taldlkozdsa. A bal oldali szom-
szédja Csenge, aki elveszi a taldlkozdskdrtydk legfelsd
lapjdt, majd felolvassa a kdrtydrdl az elsé szovegdoboz-
ban dlld szdveget. Andrds tigy dant, hogy 2 nyersanya-
got ad ajdndékba, ezeket vissza is teszi a bankba.

Talalkozol e
kereskedével. Mennyi
nyersanyagot

A baratsagos kereskedd kicsit
csalodott, de ettol fuggetlenil ad
neked 1 kereskedelmi arut.

Ezutdn Csenge felolvassa a 2-es szdm melletti
szévegdobozban dllé sziveget. Ugy néz ki, hogy

Andrds egy bardtsdgos kereskeddvel taldlkozott. Elvehet
a bankbdl 2 tetszése szerinti nyersanyagot és méq

1fél érmét is kap.

Ezért kapsz 1 tetszése
nyersanyagot és 1 fél érmet.

A csalddott, és ezért.
visszaada az ajandékodat.

El6fordulhat, hogy a tallkozaskértya kivetkezményeként harcolnod kell

eqy kaldzzal. llyenkor meg kell hatéroznod az erddet (=) A kal6z szerepét

az a jatékostdrsad jatssza, amelyiket a kdrtya meghatdrozza.

0 is meghatérozza az erejét. Abban az esetben, ha az 6 (kal6z) ereje
nagyobb, mint a tiéd, veszitettél. Aki a kal6z szerepét jétssza, az csak a
dobast vallalja magara, de kiilonben semmilyen elény vagy hatrany nem éri.
Amikor a kaléz példaul nyersanyagot kap, az a bankba keriil és nem a kaldz
szerepét jatszo jatékoshoz.

Példa: Botondnak van taldlkozdsa. A bal oldali

szomszédja Andrds felolvassa a kdrtydrdl

Eqy trkaloz

2 nyersanyagot akar
toled. Odaadod neki

az elsd szdveget. Botond Ugy ddnt, hogy nem enged
a kaldznak, és nemleges vdlaszt ad. Andrds kaveti
aszemével a nyilat a kivetkezd szivegig, amit felolvas.

Botondnak meg kel kilzdenie a kalézzal. Akinek
aszerepét a kdrtya szerint a mdsodik bal oldali
szomszédja kapja, aki Csenge. Mindketten

Harcolj! Te és a masodik

azonnal a bankba. (az trkaloz szerepében)
A galaxis lakosai megallapitjatok
az erétoket (dobas

2 anyahajoval, plusz

a kaldzok baratjanak
tartanak téged,
amiért elveszitesz

1 fél érmét.

meghatdrozzdk az erejiiket. Csenge 6-ot ért el
a kaldznak, Botond csak 4-et. A szovegdoboz kérdésére
tehdt a vdlasz ,nem’. Andrds felolvassa a nyil végén dllo

szveget. Botond egyik Girhajéja nem repiilhet a

kdvetkezd repiilésfdzisban, de kap 1 fél érmét.

Egyes taldlkozasokndl neked és a kartya dltal meghatdrozott
jatékostarsadnak meg kell hataroznotok a sebességeteket (=) Haa
jatékostdrsad gyorsabb, akkor szdmodra kedvezétleniil ér véget a taldlkozas.

Tipp: épitésnél ne haszndlj fel minden nyersanyagodat azért, hogy egy
esetleges taldlkozasnal 1 esetleg 2 nyersanyagot el tudj ajandékozni.

A taldlkozés kimenetele az dltalad teljesitett dolgoktdl fiiggéen lehet
szamodra kedvezé, vagy kedvezétlen.

Kedvezotlen kimenetelek

"

Valaszd ki az egyik hajédat. Ez a hajéd ebben a forduléban nem repiilhet.
Ez az esemény azt az rhajodat érinti, amelyiket kivélasztod és az aktudlis
repiilésfazisodban 1ép érvénybe. Ha csak 1 Urhajod van, akkor nincsen
vélasztasod. A kovetkez6 |épésed repiilés-fazisaban repiilhetsz tovdbb
ezzel az Urhajoddal.

Valassz 1 tetszésed szerinti kiépitést az Anyahajodon, és tdvolitsd el.”

A kivélasztott kiépitést vedd le az Anyahajodrél és tedd vissza a kiépitések
dobozaba. Ha még nincsen kiépités az Anyahajédon, akkor nem torténik
semmi.

LElveszitesz X fél érmét.”
Tedd vissza a bankba a megadott darabszamd fél érmét. Ha nincsen
egyetlen fél érméd sem, akkor nem torténik semmi.

Kedvezo kimenetelek

,Kapsz X nyersanyagot.”
Kapsz megadott darabszamd dltalad valasztott vagy a kdrtya dltal
meghatérozott tipusi nyersanyagot a bankbl.

,Eqy hajéddal egy térugrast csinélhatsz.”

Valaszd ki az eqyik Urhajédat a jatékfeliileten és tegyél eqy térugrast (-»).
A térugrést a repiilésfazisodban csindlod, és az Urhajod aktualis |épésének
szdmit.

.Kapsz 1 fél érmét.”
Vegyél el 1fél érmét a bankbdl, és tedd magad elé.

- Az Anyahajddat 1 tetszésed szerinti kibdvitéssel bovitheted.”

Kibgvitheted ingyen az Anyahajddat (—) 1 meghajtéval (=)
vagy 1fedélzeti dgydval (=) vagy 1 rakomanymodullal (-).

,Hizz minden jatékostarsadtdl 1 nyersanyagkdrtyat.”
Sorban minden jatékostarsad kezébdl hizol 1 leforditott
nyersanyagkartyat, amit a kezedbe veszel.




« ,Amint lehetséges, dllits 1 Keresked6hajét az eqyik (irkikoté pontodra.”
Epitesz azonnal egy Keresked6hajét (=), de nem kell érte nyersanyaggal
fizetned. A KereskedGhajéval azonnal léphetsz a repiilésfazisodban.

Ha nincs szabad Urpont (=) vagy nincsen szabad Széllit6hajéd (), ilyen
esethen akkor épited meg a Kereskeddhajét, amikor eqy Kereskedéhajo
épitése szamodra lehetségessé valik. Ez megtorténhet akar

a repiilésfazisodban is, példaul akkor, amikor Koloniét vagy
Kereskeddallomdst alapitasz, aminek kovetkeztében felszabadul egy
Szdllitohajod. A Keresked@hajoval még ugyanabban a kdrben Iéphetsz.
Emlékeztetdiil, hogy még épithetsz egy Kereskeddhajét, elveszel, és magad
elé teszel egy kereskeddhajé-jelol6t. Amint megépitetted a Keresked6hajot,
visszateszed a keresked6hajo-jelol6t a bankba.

»Az idé foga” kiilonleges kartyak

Ez a két kdrtya mindig minden jatékosra
érvényes. A kiépitések eltavolitasat sorban Sie S
egymas utan megcsinaljatok. Nincsen
vélasztdsi lehetdségetek.

U

UTANPOTLASPAKLI

Az utdnpdtlaspaklit a jaték kezdetekor dgy alakitjatok ki, hogy elvesztek
mind az 5 nyersanyagtipushdl 8 lapot, dsszekeveritek, majd leforditva
beteszitek a kartyatartd,,?” rekeszébe.

Amikor elfogynak a lapok az utanpétlaspaklibdl, akkor huzzatok ismét
8 kartyat minden nyersanyagkdrtya tipushdl, és alakitsatok ki az dj
utanpdtlaspaklit.

Amikor elkezditek a jatékot, mindenki 3 lapot hiz ebbdl a paklibdl.

A soron Iévé jatékos a bevételi fazist kvetden az aktudlis gydzelmipontjai
szerint vehet el 0-2 nyersanyagkartyat az utanpétlaspaklibol.

4-7 gy6zelmipont esetén a jatékos 2 nyersanyagkdrtyat vesz el.
8-9 gy6zelmipont esetén a jatékos 1 nyersanyagkartydt vesz el.
10 vagy tobb gydzelmipont esetén ez a tamogatdas nem jar a jatékosnak.
Hetes dobas esetén minden jatékos (kivéve az éppen soron Iévd jatékost)
1 nyersanyagkértyat hiz az utanpétlaspaklibol.

s

U

URHAJO

A nagy Anyahajéval ellentétben, ami a jatékosok eldtt all,
a jatékosok a kisebb Urhajoikkal Iépnek (repiilnek)

a jatékfeliileten. Az Urhajok két tipusa: Kol6niahajo

és Kereskeddhajo

ry

Koldniahajo

&

Kereskedéhajo

Egy jatékos Anyahajojanak tulajdonsdgai érvényesek
a jatékos minden (irhajojara, amelyik a jatékfeliileten all.

URKIKOTO PONT
Az Urkikot pontok 2 olyan Urpont, amik

- -
kbzvetleniil eqy Urkikots mellett &llnak. 6{1?
Miutan megépitettél eqy Urhajot, azt i ;
mindig eqy szabad Urkikotd pontra allitod. L5
Az Urhajéid nem fejezhetik be a lépésiiket
eqy jatékostarsad Urkikots pontjan.

Abban az esetben, amikor egy Koldnidt
Urkikotove fejlesztesz, és eqy jatékostarsad
eqyik Urhajéja blokkolja az eqyik Urkikétd pontodat, akkor a jatékostarsadnak
a kovetkezd Iépésében tovabb kell repiilnie onnan. Ha a jatékostarsadnak
tobb Urhajéjais all  wa jatékfeliileten, és egy talalkozéskértya
kivetkeztében egy Urhajéjaval nem repiilhet, akkor az Urpontot blokkolo
URKIKOTO

Urhajéjaval kell tovabbrepiilnie.

Eqy Urkikoto ™ T T

épitéséhez 3 x ‘ = O DT ﬁ + ﬁ
szén+2x g U OB 2 .

élelem nyers-
Miutdn betetted a bankba a sziikséges ‘ B w = ‘

anyag-kombindciét kell
a bankba tenned.

nyersanyag-kombin aciot, ngOd az egyik Kolénia ~ Urdokkold modul  Koldniahajé
Urdokkolé modult (=) a készletedbdl és egy olyan Koléniad kéré helyezed,
amelyik mér a jatékfeliileten 4ll. Ezek eqyiitt alkotjak az Urkikotét.

Az Urdokkold modult tehdt nem kell Szallit6hajoval a Kolonidhoz
széllitanod.

Abban az esetben, ha a készletedbél az dsszes Urdokkold modult
felhaszndltad, vagy minden Koldniddat, amelyik a jatékfeliileten all, mar
beépitetted egy Urdokkolé modullal, akkor nem tudsz Urkikétét épiteni.

Eppen tigy, mint egy Koldnia esetében, eqy Urkikitd szintén 1 nyersanyagot
termel, amikor olyan mez szama keriil kidobdsra, amelyik hataréan all.

Eqy Urhajodat csak eqy Urkikotd két Urpontjardl indithatod. Ezért a jaték
folyaman érdemes lesz eqy tavolabb allé Koléniadat Urkikotévé
fejlesztened, aminek az Urpontjairdl az Urhajoid egyre tévolabbi helyekre
juthatnak el.

Eqy Urkikotd 2 gy6zelmipontot ér, azonban minden esetben egy Koldnia
kibdvitése, ugyhogy a gy6zelmipont-jelz6t csak 1 mezdvel kell el6rébb
Iéptetned amikor megépited.




URNEGYED

A Gsillaghajésok a Galaxis kiilonhozd teriiletein
3 kiilonbdz6 tipust Urnegyedet fedezhetnek fel.

Az iires Urnegyedek kozepén egy Urpont van, amin
keresztiilrepiilhettek. 4 darab ilyen Urnegyed van
a jatékban.

A Bolygdrendszerek mindig 3 Bolygdbdl allnak és
nyersanyagtermelést igérnek. 12 darab Bolygdrendszer
van a jatékban.

Idegen népek El6Grse a bardtsdgok megkotésére és kommunikélasara
szolgalnak. 4 darab EI66rs van a jétékban.

A 16 varialhaté Urnegyed hatén
1vagy 2 csillagot latsz.

A jatékvaridcioknal és a felépités sordn
vedd figyelembe a hétlapokat.

URPONT

Az Urpontok a hatszdglet(i mezék sarkpontjai.
Specialis Urpontok:

« Koldniaépitési teriiletek ()

« Dokkolépontok (=)

« Urkikot6 pontok (-)

URUGRAS

Egyes népek rendelkeznek azzal a technikdval, ami lehetdvé teszi a szamukra,
hogy nagy tévolségot tegyenek meg idd felhasznalasa nélkiil, azaz egy
,Arugrast” csindljanak. Aki egy ilyen néppel sikeres talalkozast vezet le, vagy
eqy Feketelyukhoz érkezik, az kihasznalhatja az Urugras adta elénydket.

Az Urugrés sorén dthelyezheted az eqyik Urhajédat eqy altalad vélasztott
szabad Urpontra. A landolasnél figyelembe kell venned a repiilési szabalyok
blokadtilalom szabalyait.

Kiilondsen iigyelj a kovetkezd Urpontok szabalyaira: Koloniaépitési teriiletek
(=), Dokkol6pontok (-+), Urkikétd pontok ().

Egy Urugréssal akar felfedezetlen Urnegyedbe is ugorhatsz, és feltarhatod,
felfedezheted azt.

Az Urugrés utan véget ér a lépése annak az Urhajonak amivel Iéptél.
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BARATSAGKARTYAK

DIPLOMATAK

A Diplomata nép bardtsagkartyai a kivetkezd el6nyoket nydjtjak:
SARCCSOKKENTES (1x)

Akinél ez a kdrtya van, az 7-es dobds esetén

a bevételi fazisban (—) csak akkor adja be

a nyersanyagai (-) felét, ha tobb, mint

12 nyersanyag van a kezében.

Megvasarolt hirnév (2x)

Minden alkalommal, amikor az a jatékos keriil
sorra, akinél ez a kdrtya van, egyszer vasarolhat a
bankbdl 1 kereskedelmi druért 1 fél érmét. Az
érmevasdrlds csak a Kereskedés- és épitésfazisaban
lehetséges. Egy jatékos egy lépésében csak
egyszer 1fél érmét vasarolhat. Az a jatékos sem
vasarolhat tobbszor fél érmét, aki mindkét
,Megvasarolt himév” kirtydt megszerezte.

Gazdag segit a szegénynek (1x)

Ennek a bardtségkartyanak a tulajdonosa

a Kereskedés- és épitésfazisaban htizhat maximum

2 jatékostarsa kezébdl 1— 1 nyersanyagkartyat.

Ennek azonban az a feltétele, hogy azoknak a

jatékostarsainak, akiknek a kezébdl lapot huz, tobb gyézelmipontjuk van,
mint neki. A jatékos a Iépésében ezt az akcidt csak egyszer csindlhatja meg.
Amint ennek a jatékosnak lesz a legttbb gydzelmipontja, szdméra ez a
krtya értéktelenné valik.

Galaktikus segitség

Ha egy bevételi fazis sordn ennek a krtydnak a
birtokosa nem kap nyersanyagot, akkor azonnal
elvehet 1 tetszése szerinti nyersanyagot a bankhdl.
Kereskeddk

A Kereskedd nép barédtsagkartyadi a Kereskedés- és épitésfazis (=) sordn
kedvez6bb aranyu cserét tesznek lehetévé a bankkal.
Kedvez6 csere  2:1

A szén, érc, hajtdanyag vagy élelem 2:1 ardnyban cserélhetd (a megfeleld
lapok birtoklasaval) a bankkal. Ezeket a cseréket eqy Iépésedben tobbszor
is megcsindlhatod.

Példa: akinél a KEDVEZO CSERE 2:1 SZEN kdrtya van, az
beadhat 2 szenet a bankba, és cserébe elvehet egy tetszése
szerinti nyersanyagot. Ezt a [épésében annyiszor csindlhatja
meg, ahdnyszor a kdrtydi ezt megengedik.

Kedvezo csere 1:1

Kereskedelmi érut 1:1 ardnyban cserélhetsz

a lépésedben egyszer a bankkal.

(Beadsz 1 kereskedelmi arut, és elveszel

1 tetszésed szerinti nyersanyagot.)

ZOLDEK NEPE

Ezek a bardtsagkartydk megemelik a nyersanyagtermelésed 1
nyersanyaggal. Amikor a bevételi fzishan a kockadobas kdvetkeztében
egy vagy tobb nyersanyagot kapsz, egy ilyen kdrtya segitségével +1
nyersanyagot vehetsz el abbdl a nyersanyaghdl, amit a kartya ir.

Példa: a bevételi fizisban 2 ércet kapndl, de mivel ndlad
van a +1 TERMELESNOVELES ERC kdrtya, igy +1 ércet, tehdt
3-at vehetsz el a bankbdl.

TUDOSOK

A tudds nép baratsagkartydi megnovelik az drhajéid erejét (=) és vagy
sebességét (—). Ezeknek a kdrtydknak olyan hatdsuk, mintha a
tulajdonosuk Anyahajéjan 1vagy 2 fedélzeti dgydval vagy meghajtéval
tobb lenne, mégsem szamitanak az Anyahajo kiépitésének. Tehat, amikor
eqy jatékosnak egy Taldlkozas kivetkeztében el kell tavolitania az
Anyahajéjarol egy kiépitést, az nem érinti a kartyan all6 kiépitést (akkor
sem, ha a jatékos csak eqy ilyen Bardtsagkdrtydval rendelkezik, és még
egyetlen valds kiépités sincs az Anyahajojan).

Kiépitésnovelés fedélzeti agyu és meghajto (3x)

Ezek a kartydk 1 egységgel megemelik a kdrtyatulajdonos Grhajéinak erejét
és sebességét.

Kiépitésnovelés fedélzeti agyu (1x)
Ez a kdrtya 2 egységgel megemeli a
kdrtyatulajdonos (Grhajdinak erejét.

Kiépitésnovelés meghajto (1x)
Ez a kdrtya 2 egységgel megemeli a
kértyatulajdonos (rhajéinak sebességét.




