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creditköltségét, egyébként képpel lefelé kell játékba hoznod, de ezt csak 
fegyverzetek, legénységek vagy bázisok esetében teheted meg. Egy 

képpel lefelé kijátszott lapot csak egyszer kell kifizetned, 
ekkor végleg képpel felfelé fordul. A lapok csak akkor 

fejtik ki hatásukat, ha már kifizetted õket, azaz elköl
tötted az ehhez szükséges mennyiségû creditet.

A kártya képességei: 
A legénységen, kivéve az 
utas altípusú legénységet, 

és fegyverzeten 
lévõ szöveget úgy 
értelmezd, mint

ha arra az ûrhajóra 
lenne írva, amelyi

ken éppen van. Ezeket 
csak ûrhajókon tudod 

használni, hacsak a lap szövege 
mást nem mond, kivéve persze az utasokat.

A bal oldali ikonokról: Fegyverzeteknél 
és legénységeknél ezek az ikonok azt jelölik, hogy mennyit adnak hozzá 
az ûrhajó megfelelõ adataihoz. Bázisoknál csak egy vagy két ikont 
találsz, ezek a fejlesztési limit ill. a páncélzat.

Lapok állapotai
A lapoknak háromféle állapotuk van: aktív Aa, használt Hh, sérült Dd. 
Minden lap aktív, amikor játékba hozod. Használt állapotba akkor kerül
het egy lap, ha harc közben tüzelsz egy ûrhajóddal, vagy ha a lapon 
jelölve van, hogy a hatás eléréséhez használtba kell fordítanod. Egy 
ilyen lapot csak akkor tudsz használni, ha ez a lap aktív. A használt álla
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potot úgy jelöld, hogy a lapodat 90 fokkal jobbra elfordítod. Sérült 
állapotba kerülhet egy lap, ha  találatot kap egy ûrhajód vagy bázisod, 
vagy ha egy adott lapon fel van tüntetve, hogy a hatás eléréséhez a 
lapodat sérültbe kell fordítanod. Ezt a képességet csak akkor tudod 
használni, ha elõtte a lapod aktív volt. A sérült állapotot úgy jelöld, hogy 
fejjel lefelé fordítod a lapodat. Minden köröd végén, a befejezõ fázisod
ban, az összes elfordított lapodat 90 fokkal vissza kell fordítanod, tehát 
sérültbõl használtba, illetve használtból aktívba. Ezenkívül van még egy 
harmadik jelölés is, a feláldozás ALl, ez azt jelenti, hogy a lap hatásának 
eléréséhez a lapot fel kell áldoznod, azaz a szemetedbe kell dobnod. Ezt 
a képességet is csak aktív állapotban tudod használni.

Ikonok
A lapokon gyakran találkozhatsz különbözõ jelentésû ikonokkal. Ezek a 
következõk lehetnek:
Cc	 Credit	 Ff	 Fejlesztés	 Ss	 Sebzés	 Aa	 Aktív
Hh	 Használt	 Dd	 Sérült	 Ll	 Feláldozás	 Vv	 Sebesség
Tt	 Tûzerõ	 Pp	 Páncélzat	 Bb	 Bombázás

Lap­tí­pu­sok
Hatféle laptípus létezik, ezen belül mindegyikbõl négy-négy altípus. 
Vigyázz, mert az altípusokon belül is lehet eltérés a lapok kijátszásával 
kapcsolatban. Vannak olyan altípusok, amelyekre külön szabályok vonat
koznak, ezek az altípuson belül minden lapra érvényesek.

Ûrhajó
Altípusai: felderítõ, vadászgép, cirkáló, romboló. A különbözõ fajták 
egyben az ûrhajók méretére is utalnak. A felderítõ egy helyet foglal el 
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a hangárban, a vadászgép kettõt, a cirkáló hármat, a romboló pedig 
négyet. Ha valamilyen módon a befejezõ fázisodban több, mint 12 
méretnyi ûrhajód van, addig kell ûrhajókat a szemétbe dobálnod, amíg 
legalább 12-re nem csökken az ûrhajóid méretösszege. Egy ûrhajóra 
legfeljebb annyi fegyverzet és legénység kerülhet összesen, ahányas az 
ûrhajó mérete. Az ûrhajót midig képpel felfelé kell kijátszanod, és kiját
szásakor egybõl ki is kell fizetned. Ha egy ûrhajó nem harcban kap 
sebzést, azonnal sérültbe fordul, ha nullára csökken a páncélja, meg
semmisül, azaz a szemétbe kerül. Ha harcban sérül meg, nem fordul 
azonnal sérültbe.

Fegyverzet
Altípusai: fegyver, pajzs, tárgy, rakéta. A fegyverze
tet az ûrhajódra tudod kijátszani, képpel 
lefelé. A fegyverzetet, a rakéta altípu
sú kivételével, a fõ fázisodban bár
mikor kifizetheted, harc közben 
viszont csak a kifizetési fázisban. A 
fegyverzet csak az ûrhajón fejti ki 
hatását, ugyanúgy, mintha a 
fegyverzeten lévõ szöveg az 
ûrhajóra lenne írva. Egy 
ûrhajóra legfeljebb annyi 
fegyverzet és legénység 
kerülhet összesen, ahányas 
az ûrhajó mérete. Ha meg
semmisül egy ûrhajó és van 
rajta fegyverzet, akkor a 
fegyverzet is megsemmisül. 
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Rakétát csak a kifizetési fázisban tudsz kifizetni. A rakéta, ha már kifizet
ted, a leszerelési fázisban megsemmisül.

Legénység
Altípusai: kapitány, személyzet, utas, robot. A legénységet a kantinod
ba tudod kijátszani, képpel lefelé. A legénységet a fõ fázisodban bár
mikor kifizetheted, harc közben viszont csak a kifizetési fázisban. A 
legénység csak az ûrhajón fejti ki hatását, ugyanúgy, mintha a legény
ségen lévõ szöveg az ûrhajóra lenne írva, ez alól csak az utas altípus 
a kivétel, ezt a kantinodban is használhatod. Egy ûrhajóra legfeljebb 
annyi fegyverzet és legénység kerülhet összesen, ahányas az ûrhajó 
mérete. Csak aktív legénység szállhat ûrhajóra. A legénységet csak a 
felszerelési fázisban tudod egy a harcban résztvevõ ûrhajódra rakni, és 
a leszerelési fázisban köteles vagy visszatenni a kantinodba. A sérült 
és használt állapotú ûrhajón lévõ legénység használt állapotban, az 
aktív ûrhajón lévõ pedig aktív állapotban kerül vissza a kantinba. Ha 
megsemmisül egy ûrhajó, amelyen van legénység, akkor a legénység 
is megsemmisül. Az utas lapot a kantinodban is használhatod és egy 
ûrhajódra is felrakhatod, de az ûrhajódon nem fordíthatod sérültbe 
vagy használtba.

Pél­da:
Da­ni úgy dönt in­kább nem vé­di a tá­ma­dást mi­vel, bár le 
tud­ná lõ­ni La­ci Mar­duk Ku­ri­os-szát a Hol­di­má­dó­já­val, 
sej­ti, hogy a La­ci ál­tal az imént le­ra­kott leg­ény­ség je­len­tõ
sen meg­vál­toz­tat­hat­ja a harc ki­me­ne­te­lét, rá­a­dá­sul a 
meg­tá­ma­dott bá­zis egy csap­da, ami­re ma­radt is há­rom 
cre­dit­je, hogy ki­fi­zes­se. A ki­fi­ze­té­si fá­zis­ban La­ci ki­fi­ze­ti és 
kép­pel fel­fe­lé for­dít­ja a Tü­zér­jét, te­hát inenn­tõl kezd­ve lép 
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ér­vény­be en­nek a lap­nak a ha­tá­sa, és a ki­fi­ze­té­si fá­zis 
vé­gén úgy dönt, hogy mi­vel Da­ni nem véd­te a tá­ma­dást, a 
+3 bom­bá­zást vá­laszt­ja a Tü­zér­tõl, hogy le tud­ja így bom
báz­ni a bá­zist, hi­szen egyéb­ként az ûr­ha­jó­já­nak 0 a bom
bá­zá­sa, és egy ki­fi­ze­tet­len bá­zis le­bom­bá­zá­sá­hoz leg­a­lább 
ket­tes bom­bá­zás kell. 

Bázis
Altípusai: kutatás, épület, bunker, csapda. A bázist a felszínedre 
játszhatod ki, képpel lefelé. A kijátszott bázisok sorrendjén nem vál
toztathatsz, balról jobbra kell õket kijátszanod. A fõ fázisodban egy 
creditért egy fejlesztést tehetsz egy bázisodra, de így egy bázison 
egy körben maximum kettõt fejleszthetsz. Lapok hatása által viszont 
akármennyit fejleszthetsz egy körben a bázisaidon. Bázist a fõ fázi
sodban fizethetsz ki (kivéve a csapdákat), de csak akkor, ha már 
legalább annyi fejlesztés van rajta, amennyit a bázison a fejlesztési 
limit meghatároz. Ha egy bázison a fejlesztési limitnél egy X-et 
találsz, ez azt jelenti, hogy a bázison akármennyit fejleszthetsz, és 
amikor kifizeted, a rajta lévõ fejlesztések számától fog függni a bázis 
hatása. Ha pedig a fejlesztési limitnél egy ?-et találsz (ez csak csap
dáknál fordulhat elõ), akkor az azt jelenti, hogy akármennyit fejleszt
hetsz ezen a bázison, de ez nem fogja befolyásolni a lap hatását, csak 
blöffölésre jó. Ha már kifizetted a bázist, onnantól kezdve nem elég 
két bombázást sebezni rajta ahhoz, hogy megsemmisüljön, hanem 
annyit kell rajta sebezni, ahányas a páncélzata. A kutatásnak kifize
téskor jön létre a hatása, majd a szemétbe kerül. Csapdát csak a 
bombázási fázisban fizethetsz ki, és csak akkor, ha sikeresen bom
báznak rajta legalább kettõt. Ha egy kifizetett bázis bármelyik fázis
ban sebzést kap, azonnal sérültbe fordul.
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Pél­da:
A bom­bá­zá­si fá­zis­ban La­ci hasz­nált­ba for­dít­ja az ûr­ha­jó
ját, és ez­zel be­le­se­bez hár­mat Da­ni ki­fi­ze­tet­len bá­zi­sá­ba. 
Da­ni jel­zi, hogy ki sze­ret­né fi­zet­ni ezt a la­pot, mi­vel ez egy 
csap­da. Ki­fi­ze­ti a 3 cre­di­tet és ké­pel fel­fe­lé for­dít­ja a Chaz
ma töl­te­tet (csap­da, az el­len­fe­led egyik ál­ta­la vá­lasz­tott 
ûr­ha­jó­ja meg­sem­mi­sül, 3 CR ki­fi­zet­ni), ami­nek ek­kor tel­je
sül a ha­tá­sa, majd Da­ni sze­me­té­be ke­rül. La­ci­nak nincs sok 
vá­lasz­tá­si le­he­tõ­sé­ge, meg­sem­mi­sül a Mar­duk Ku­ri­os-sza, 
és mi­vel a bom­bá­zá­si fá­zis­ban még a tü­zér is raj­ta van az 
ûr­ha­jón, ez is meg­sem­mi­sül ve­le együtt, mind­két la­pot a 
sze­me­té­be rak­ja.

Esemény
Altípusai: támadás, reagálás, erõforrás, speciális. Eseményt a fõ fázi
sodban játszhatsz ki, kijátszáskor azonnal létrejön hatása (amelyet a 
kártya leírása diktál), ilyenkor kell kifizetned, és ezután a szemetedbe 
kerül.

Megszakítás
Altípusai: kezdõ, harc, reakció, általános. A megszakítás az egy olyan 
laptípus, amit akár az ellenfeled körében is kijátszhatsz. Kijátszás után 
azonnal létrejön a hatása, ilyenkor kell kifizetned, és ezután a szemeted
be kerül. Megszakítást kijátszhatsz akkor is, amikor az ellenfeled éppen 
cselekedni szeretne valamit, ilyenkor elõször a megszakítás teljesül, és 
csak utána az ellenfeled cselekedete. Ha több megszakítás kerül kiját
szásra egymás után, mindig fordított sorrendben jön létre a hatásuk, 
tehát a legutolsónak kijátszott hatása teljesül legelõször, és utána jön 
visszafele a többi. Vigyázat, a megszakítások kifizetésének sorrendje 
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viszont nem fordított sorrendben történik! Ha több megszakítást játszol 
ki, miközben az ellenfeled nem cselekszik, te döntheted el a létrejöttük 
sorrendjét. A lapok képességei és a bázisok, fegyverzetek illetve legény
ségek kifizetései is megszakításnak számítanak. Kezdõ megszakítást 
csak a kezdõ fázisban játszhatsz ki. Harc megszakítást csak a harc 
fázisban játszhatsz ki. Reakció megszakítást bármikor kijátszhatsz. Álta
lános megszakítást csak a fõ fázisban játszhatsz ki.

Pél­da:
La­ci úgy dönt, hogy a Cob­ra Flas­hal lõ, és hasz­nált­ba for­dít­va 
jel­zi, hogy be­le­lõ Da­ni Hol­di­má­dó­já­ba, Da­ni jel­zi, hogy vissza
lõ La­ci ûr­ha­jó­já­ba, és hasz­nált­ba for­dít­ja a Hol­di­má­dót, ek­kor 
La­ci jel­zi, hogy sze­ret­ne ki­ját­sza­ni egy meg­sza­kí­tást, még­hoz
zá az Ext­ra ta­lá­la­tot, ami eggyel meg­nö­vel­het­ni a Cob­ra Flash 
tû­ze­re­jét, így le tud­ná lõ­ni Da­ni Hol­di­má­dó­ját. Da­ni is je­lez, 
hogy ná­la is van egy meg­sza­kí­tás. Egy cre­di­tért ki­ját­sza a Dur
ma­cél cél­te­re­lõt, ami pe­dig a Hol­di­má­dó pán­cél­za­tát nö­ve­li 
eggyel, La­ci ezt nem hagy­ja ennyi­ben, és a ma­ra­dék 2 cre­dit­jé
bõl ki­ját­sza a Fel­sõbb pa­ran­csot, sem­le­ge­sít­ve ez­zel Da­ni Dur
ma­cél cél­te­re­lõ­jét, Da­ni­nak is ma­radt még egy meg­sza­kí­tá­sa, 
amit ki is ját­szik, a Fe­lül­bí­rá­lást, ami­vel sem­le­ge­sí­te­ni tud egy 
meg­sza­kí­tást, még­hoz­zá La­ci Fel­sõbb pa­ran­csát 2 cre­di­tért, 
mi­vel a Fel­sõbb pa­rancs is ennyi­be ke­rült. La­ci jel­zi, hogy nem 
akar több meg­sza­kí­tást ki­ját­sza­ni, és mi­vel Da­ni is így dönt, a 
meg­sza­kí­tá­sok ha­tá­sai el­kez­de­nek vissza­fe­lé tel­je­sül­ni, lás­suk 
mi is tör­té­nik. Da­ni Fe­lül­bí­rá­lá­sa sem­le­ge­sí­ti La­ci fel­sõbb 
pa­ran­csát, így Da­ni Dur­ma­cél cél­te­re­lõ­je +1 pán­cél­za­tot ad a 
Hol­di­má­dó­nak, majd La­ci Ext­ra ta­lá­la­ta eggyel nö­ve­li a Cob
ra Flash tû­ze­re­jét.
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Fajok
A Káosz Galaktika az örök ellentétek univerzuma, így a paklid szerkeze
tét is ez fogja meghatározni. Nem lehet két ellentétes fajú lap a paklid
ban, tehát egyszerre maximum 4 féle fajú lapot tudsz használni. A 
galaktika sokmillió lakható világa között szép számmal fordulnak elõ 
mind egzotikus, érdekes planéták, mind félelmetes és barátságtalan 
civilizációk. Világai sokrétûek, társadalmi, kulturális és etnológiai 
szempontok szerint is tagolhatóak. Bár a sokmilliárd kultúra között nem 
egy furcsaság számba menõ fajjal és civilizációval találkozhatunk, a 
galaktika politikai és társadalmi életében nyolc, birodalmi mércével is 
civilizált faj dominál.

	 Ember	 	 Xeno
	 Inszektoid	 	 Karnoplantusz
	 Cerebrita	 	 Zarg
	 Triciplita	 	 Ûrcápa

Ember:
Az emberek, bár közel sem a legõsibb, de mindenképpen a legnépesebb 
faj a galaktikában. Az összes ismert uralkodó faj valamiben messze 
felülmúlja az embert, de kivétel nélkül valamiben alatta is marad. 
Manapság az ember csak egy a nyolc fõ faj közül, a többi faj egyedei 
közt egyaránt akadnak barátai és ellenségei is. 

Elõnyök: Az emberek híresek a kombinációs képességükrõl, jól 
szervezett társadalmuk van. Szervezettségük az ûrharcban is megmutat
kozik.

Hátrányok: Ha legénységet keresel az ûrhajódra, ne embert válassz. 
Nem tudhatod, mikor akarja átvenni az irányítást.
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Xeno:
A xenók vaskos, fémes testû 
lények, hidrogént lélegeznek be, 
testük fémet bont le. Külsõre olya
nok, mint valamiféle robot-ragado
zók. Intelligenciájuk a többi fajé
nál alacsonyabb, és nagyon 
érzékenyek a melegre. 
Különleges erejük és a 
mostoha körülmények, 
melyek közt felnõnek, 
kegyetlen harcosokká 
teszik õket. 

Elõnyök: A xenók minden ûrhajón biztonságot jelentenek. A galakti
ka legerõsebb és leghatékonyabb legénysége.

Hátrányok: A xenók nem híresek az intelligenciájukról. Kombinációs 
készségük pocsék, szervezetlenek.

Inszektoid:
Az inszektoidok másfél méter magas, kitinvázas, rovarszerû lények. 
Szervezetük szénalapú, oxigént lélegeznek be. Szigorú társadalmi szer
vezettségben élnek, mely élén a királynõ áll. Intelligenciájuk nem a 
legmagasabb, ezért kevés köztük a tudós. Moráljuk kiemelkedõ, kiválóan 
tûrik a fájdalmat. Szellemi, szociális és fiziológiai ellentétek miatt nem 
állnak valami fényes kapcsolatban a karnoplantuszokkal. 

Elõnyök: Az inszektoidok fiziológiájuknál fogva szorgosságukról 
híresek. Kiválóak bázisok építésében.

Hátrányok: Az inszektoid társadalmak kommunálisak. Náluk nincs 
jelentõsége és haszna a credit halmozásának.
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Karnoplantusz:
A karnoplantuszok magas, növényszerû lények. Szénalapú szervezetük 
fotoszintéziséhez megfelelõ mennyiségû fény és széndioxid szükséges. 
Gyorsan regenerálódnak, 360 fokos bõrlátásuk van. Hallásuk gyenge, de 
szaglásuk kiváló. 
Elõnyök: A karnoplantuszok pénzügyi tálentumok, a galaktika legjobb 
kereskedõi. Náluk mindig halmokban áll a credit.
Hátrányok: Mivel a folyamatos kereskedés miatt mindig úton vannak, 
nincs idejük és lehetõségük bázisok építésére.

Triciplita:
A tricipliták hármas szimmetrián alapuló lények. Szervezetük szilícium 
felépítésû, kéngõzt lélegeznek be. Egynemûek, önmegtermékenyítéssel 
szaporodnak. Fejletlen a társadalmuk, nincs kialakult kultúrájuk, ám 
gyorsan tanulnak. Technikai mindenttudók. A zarg támadók elôl mene
külô triciplitákat szállító kolóniahajók egyikét egy különösen militarista 
ûrcápa kormányzó, Harrrk Trax szétlövette, megsemmisítve így több 
millió triciplitát, örök ellentétet szítva ezzel a két faj között. 

Elõnyök: A tricipliták technikai zsenik. A galaktikában a legnagysze
rûbb fegyverzetek az õ nevükhöz fûzõdnek.

Hátrányok: Bár a techikában zseniálisak, a hadi ûrhajók irányításához 
és az ûrharchoz nem igazán értenek.

Ûrcápa:
Az ûrcápák két és fél méteres halak, kopoltyúval lélegeznek. Más fajokkal 
való érintkezéskor speciális ruhát öltenek, mely nedvesen tartja a bõrüket, 
és egy különleges szerkezet könnyed mozgást engedélyez számukra. 
Ultrahanggal kommunikálnak, telekinetikus képességeik pótolják a vég
tagjaik hiányát. Az ûrcápák népe ravasz, hatalomvágyó, társadalmukban 
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abszolút mértékben a pénz diktál. 
Kémeik a legkiválóbbak a galaxis
ban és kimagasló adottságaik van
nak a nehézfegyverek kezelése 
terén is. 

Elõnyök: Az 
ûrcápák az ûr leg
n a g y s z e r û b b 
vadászai. Irányí
tásuk alatt az 
ûrhajók halálos fenyege
tést jelentenek.

Hátrányok: Mûszaki érzékük 
nulla. Csak használják a fegyverzeteket, 
de maguktól még felszerelni se nagyon képesek azokat.

Cerebrita:
A cerebriták humanoid, ammónium szerkezetû, ammóniát lélegzõ faj. 
Alacsonyak, fizikailag fejletlenek, de elképesztõ intellektuális képessé
geik vannak, telepatikusan is képesek gondolatok, érzelmek által kom
munikálni. A galaktika legjobb politikusai, jelenleg is egy cerebrita 
császár ül a trónon. A kisebb-nagyobb belsõ konfliktusok elsimítása 
mellett legfõbb céljuk a zargok kiûzése a Birodalomból.

Elõnyök: A Birodalom élén cerebrita császár áll, így minden jelentõs 
esemény irányítása a cerebriták kezében van.

Hátrányok: A Birodalmi gépezet lomha és nehézkés. Váratlan fordu
latokra, megszakításokra szinte képtelenek.
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Zarg:
Mikor bekapcsolódunk az eseményekbe, a Galaktikus Birodalom már 
szétesõben van, a birodalmi hadsereg tehetetlen, a közbiztonság 
színvonaltalan. Mindezt tetézi, hogy a csillagrendszereket ellepték a 
második hullámban érkezõ idegenek, a zarg megszállók (akiket egy
szer már sikerült kiûznie az egyesített birodalmi flottának), és gigan
tikus méretû inváziós bázisaikkal blokád alá vonják a szektor számos 
rendszerét.

Elõnyök: A zargokra a káosz, az értelmetlen pusztítás a legjellem
zõbb, megszakításokra, meglepetésekre lehet tõlük számítani.

Hátrányok: Szervezetlenek és képtelenek az elõre megtervezett ese
mények végrehajtására.
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Já­ték­tér
26

Kolónia

Központ

creditkészlet

Felszín (bázisok)

Kantin (legénységek)

Hangár (ûrhajók)

Szemét

Pusztulat



A játékot egy üres asztalon érdemes játszani, hogy kényelmesen el 
lehessen férni. Bal kéz felôl, hozzád közel legyen a kolóniád, ettõl jobb
ra helyezkedik el a felszíned, ide játszhatod ki egymás mellé a bázisai
dat. A kolóniád felett van a szemeted, ennek a jobb oldalára játszhatod 
ki a legénységeidet, a kantinodba. A legfelsõ sorban, a szemeted felett 
találod a pusztulatodat, tôle jobbra pedig az ûrhajóid vannak a hangá
rodban. A kezedben lévõ lapjaid a központod, a creditkészletedet (jelzõk, 
dobókockák) pedig lehetõleg a kolóniád bal oldalán tartsd.
Kolónia:
A kolóniádnak a játék elején pontosan 45 lapból kell állnia, egyféle 
lapból maximum hármat tehetsz bele. A kolóniádban lévõ lapok képpel 
lefelé kell, hogy nézzenek, tartalmát játék közben senki nem nézheti 
meg, sorrendje nem változtatható (kivéve, ha egy lap külön arra utasít, 
hogy keverd meg). Ha a befejezõ fázisod végén az ellenfelednek nincs 
lap a kolóniájában, megnyerted a játékot.
Szemét:
A szemetedbe kerülnek képpel felfelé azok a lapok, amik kifizetve hagy
ják el a játékot. A szemét sorrendje nem változtatható meg, de a játéko
sok akármikor átnézhetik.
Pusztulat:
A pusztulatodba kerülnek képpel lefelé azok a lapok, amik kifizetetlenül 
hagyják el a játékot. A pusztulatodat csak te nézheted meg, sorrendje 
nem változtatható.
Kantin:
A kantinodba játszhatod ki a legénységeidet képpel lefelé.
Felszín:
A felszínedre játszhatod ki képpel lefelé a bázisaidat. A bázisok kijátszá
sánál figyelni kell a kijátszás sorrendjére (balról jobbra), ez nem változ
tatható meg.
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Hangár:
A hangárodba játszhatod ki képpel felfelé az ûrhajóidat. Ha valamilyen 
módon a befejezõ fázisodban több mint 12 összméretû ûrhajód van, 
addig kell ûrhajókat a szemétbe dobálnod, amíg legalább 12-re nem 
csökken az ûrhajóid méretösszege. Az ûrhajók méretei: felderítõ egy, 
vadászgép kettõ, cirkáló három, romboló négy.
Központ:
A kezedben lévõ lapok neve központ, innen hozhatod játékba a lapja
idat vagy játszhatsz ki eseményeket, megszakításokat. A központod
ban a befejezõ fázisodban maximum 5 lap lehet, ha ennél több van, 
akkor addig kell lapokat a pusztulatodba dobnod, amíg 5 lapod nem 
marad.
Creditkészlet:
A creditkészletedbõl tudod kijátszani és kifizetni a lapjaidat. Minden 
kezdõ fázisodban kapsz 5 creditet. Célszerû a creditjeidet egy húszolda
lú dobótesttel jelölni, mivel maximum 20 credited lehet a köröd végén. 
Ha ennél több van, akkor ez a befejezõ fázisodban automatikusan 20-ra 
csökken.

Ûrhajók képességei:
Te döntöd el, hogy használod-e egy ûrhajó képességét vagy sem. Ilyen
kor semmi mást nem kell tenned, csak bejelentened, hogy használni 
akarod az ûrhajód képességét. A harc közben használatos ûrhajó képes
ségeket az ûrhajó csak akkor használhatja, ha a harc szabályainak 
megfelelõen (a sebességétõl függõen) sorra kerül.
Álcázás:
Nem lehet lap vagy képesség célpontjának kijelölni.
Gyorstüzelés:
Nem lehet rá visszalõni.
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Sorozatlövés:
A Ss kiosztásakor lehetõséged van az ellenfeled harcban résztvevõ 
ûrhajói között elosztani a Ss-ét, ezt visszalövéskor is használhatod. A 
Ss elosztásakor minden megsebzett Aa ûrhajó visszalõhet.
Kötelék:
Az ilyen képességgel rendelkezõ, harcban résztvevõ ûrhajóid között te 
oszthatod el az ellenfeled ûrhajójának Ss-ét. Egy ûrhajóra nem oszt
hatsz több Ss-t, mint a Pp-a. Ha az ellenfeled sorozatlövés képességet 
alkalmaz, nem használhatod.
Lopakodás:
A tüzelési fázisban tüzelés helyett azonnal bombázhat, ilyenkor Hh-ba 
fordul. Visszalövés helyett is használhatod.
Nehézfegyverzet:
A tüzelési fázisban Cc2-ért eggyel növelheted a Tt-jét a harc fázis végéig, 
de maximum az alaptûzereje kétszereséig.
Javítás:
Ha Ss-t kap csak Hh-ba kell fordítanod, nem pedig Dd-be.
Tûzszerészet:
A bombázási fázisban annyival növelheted a Bb-át a harc fázis végéig, 
ahány lapot a pusztulatodba dobsz a kolóniád tetejérõl, de maximum az 
alapbombázása kétszereséig.

A já­ték kez­de­te
Ha te és az ellenfeled is összeállítottátok a kolóniátokat, keverjétek meg 
õket, emeljétek meg egymásnak, majd helyezzétek magatokhoz közel, 
a bal oldalatokra. Kockadobással döntsétek el, hogy ki fogja kezdeni a 
játékot (mindig az kezd, aki nagyobbat dob). Ezután kaptok fejenként 5 
creditet és húzzatok 5-5 lapot. Ha úgy érzed, nagyon rossz lapokat 
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húztál, lehetõséged van egyszer újrakeverni, és másik 5 lapot húzni. 
Ezután kezdõdhet a játék, a kezdõ játékos csak 1 creditet fog kapni az 
elsõ körében, ezenkívül ebben a körben még nem kezdeményezhet 
támadást. Ezután az ellenfele már 2 creditet kap, majd a kezdõ hármat, 
aztán az ellenfele négyet, és innentõl kezdve már mindkét játékos nor
málisan, 5 creditet kap a kezdõ fázisában.

Pél­da:
La­ci és Da­ni ját­sza­ni sze­ret­né­nek. Eh­hez elõ­ször mind­ket
ten össze­ál­lí­ta­nak egy pon­to­san 45 lap­ból ál­ló pak­lit. La­ci a 
Xe­no, In­szek­to­id, Zarg és Ûr­cá­pa fa­jo­kat 
vá­laszt­ja, Da­ni pe­dig az Em­ber, Kar­nop­lan
tusz, Ce­reb­ri­ta és Ûr­cá­pa össze­ál­lí­tást 
vá­laszt­ja. Egy fé­le lap­ból ma­xi
mum há­rom ke­rül­het egy 
pak­li­ba, er­re mind­ket­ten oda
fi­gyel­nek a la­pok 
össze­ál ­l í ­tá­sá­nál, 
te­hát egyi­kõ­jük se 
rak­hat be egy 
ugyan­o­lyan ne­vû 
lap­ból há­rom­nál töb
bet a pak­li­já­ba. Mi­kor 
mind­ket­ten el­ké­szül­tek, elõ­ve
szik a jel­zõ­i­ket il­let­ve do­bó­koc­ká­i
kat, majd le­ül­nek, meg­ke­ve­rik a 
pak­li­ju­kat, emel­nek egy­más­nak, és 
koc­ka­do­bás­sal el­dön­tik, hogy ki 
kezd­jen. A sze­ren­cse Da­ni­nak ked
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vez, õ kezd­he­ti, majd az el­sõ kört. Mind­ket­ten húz­nak öt 
la­pot. Rö­vid gon­dol­ko­dás után Da­ni úgy dönt, hogy ki­hasz
nál­ja a le­he­tõ­sé­get és egy­szer új­ra ke­ver, bíz­va ab­ban, hogy 
ta­lán jobb la­po­kat húz majd fel. Er­re a já­ték kez­de­tén min
den­ki­nek csak egy­szer van le­he­tõ­sé­ge. La­ci elé­ge­dett a kez
dõ­lap­ja­i­val, nem ke­ver új­ra. Da­ni ke­ver, La­ci emel ne­ki, és 
húz­hat öt újabb la­pot. Ez­u­tán mind­ket­ten kap­nak öt-öt 
cre­di­tet, és kez­dõd­het az el­sõ kör.

A já­ték me­ne­te
A játék körökre és azon belül fázisokra van osztva. Ha vége a körödnek 
az ellenfeled jön, majd megint te. Ahol nincs külön pontokba szedve, ott 
a fázisokon belüli lépések sorban, egymás után teljesülnek.

1. Kezdõ fázis
Minden kör a kezdõ fázissal kezdõdik. A kezdõ fázis legelején kapsz 5 
creditet (vigyázz, mert a játék elején még kevesebbet kapsz, lásd A játék 
kezdete címû részt).  Ezután lehet kezdõ megszakítás lapokat kijátszani.

2. Fõ fázis
Egy körben többször is támadhatsz, a fõ fázis az esetleges harc fázisok 
után is tovább folytatódik, ezért mindig jelöld, hány credited van. A fõ 
fázisodban bármikor kifizethetsz bázisokat (kivéve a csapdákat), de csak 
akkor, ha már legalább annyi fejlesztés van rajta, amennyit a lapon a 
fejlesztési limit meghatároz. Bármikor kifizethetsz legénységet és fegy
verzetet is (kivéve rakéta lapot). A bázisok, legénységek és fegyverzetek 
kifizetése megszakításnak számít. A fõ fázisodban a következõ dolgokat 
teheted, az alábbi költségekért:

31



Cc0 – Egy bázis, legénység vagy fegyverzet kijátszása.
Cc0 – Támadás kezdeményezése és a támadás célpontjának kijelölése. 
Célpont lehet: kolónia, központ, egy legénység vagy egy bázis.
Cc0 – Vegyél le összesen két fejlesztést a bázisaidról, ekkor kapsz egy 
creditet.
Ccx – Egy esemény, megszakítás vagy ûrhajó kijátszása, ez annyi credi
tedbe fog kerülni, amennyi a lap creditköltsége.
Ccx – Egy már kijátszott bázis legénység vagy fegyverzet kifizetése, ez 
annyi creditedbe fog kerülni, amennyi a lap creditköltsége.
Cc1 – Rakj egy fejlesztést az egyik bázisodra. Egy bázison egy körben 
maximum kettõt fejleszthetsz így.
Cc1 – Húzz egy lapot.
Cc2 – Válassz ki egy lapot a kolóniád legfelsõ öt lapjából és vedd a 
központodba, majd keverj, az ellenfeled pedig emelje el a kolóniádat.
Cc2 – Húzd fel a pusztulatod legalsó lapját. Csak akkor használhatod, ha 
a kolóniád már csak öt vagy kevesebb lapból áll.

Pél­da:
La­ci ket­tõt fej­leszt a fel­szí­nén lé­võ bá­zi­sán, majd in­gyen ki­fi­ze
ti és kép­pel fel­fe­lé for­dít­ja, most már Da­ni is lát­hat­ja, hogy ez 
egy Ak­na­gyû­rû (bun­ker, amíg já­ték­ben van az el­len­fe­led­nek 
egy cre­di­tet el kell köl­te­nie, ha tá­mad­ni akar, 4 ki­fej­lesz­te­ni és 
2 a pán­cél­za­ta), és et­tõl a pil­la­nat­tól kezd­ve már ki is fej­ti 
ha­tá­sát, te­hát ha Da­ni tá­mad­ni akar, el kell majd köl­te­nie egy 
cre­di­tet. Ez­u­tán a Kan­tin­já­ba ki­ját­sza kép­pel le­fe­lé for­dít­va a 
tü­zér­jét (sze­mély­zet, +3 tû­ze­rõt, vagy +3 bom­bá­zást ad, a 
ki­fi­ze­té­si fá­zis vé­gén kell el­dön­te­ni, hogy me­lyi­ket, 5 CR), és 
jel­zi, hogy tá­mad­ni sze­ret­né Da­ni bá­zi­sát. La­ci ki­je­lö­li tá­ma­dó 
ûr­ha­jó­nak a Mar­duk Ku­ri­ost (fel­de­rí­tõ 5-1-2-0, 3 CR) és a 
fel­sze­re­lé­si fá­zis­ban fel­rak­ja rá a tü­zér­jét.
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3. Harc fázis
Miután kijelölted a támadás célpontját (kolónia, központ, egy legénység 
vagy egy bázis), az ellenfeled és te is még játszhattok ki általános meg
szakításokat és használhattok speciális lapképességeket, de ezután már 
csak harc vagy reakció megszakításokat lehet kijátszani. Vigyázat, a játék 
elsõ körében a kezdõ játékos még nem kezdeményezhet támadást! A 
harc fázis lépései:
 
1 – Felszerelés
A támadó játékos kijelöli azokat az aktív ûrhajóit, amikkel támadni akar.

A támadó felrakhatja a kantinjából a kiválasztott, aktív legénységeit a 
harcban résztvevõ ûrhajóira. Vigyázz, egy ûrhajón legfeljebb annyi fegy
verzet és legénység lehet összesen, ahányas az ûrhajó mérete.

A védõ játékos eldönti, akarja-e védeni a támadást, és ha igen, 
melyik aktív ûrhajóival. Ha a védõ játékos nem jelöl ki védõ ûrhajókat, 
akkor a kifizetés lépés után egybõl a bombázási lépés következik, ilyen
kor nincs tüzelési lépés.

A védõ felrakhatja a kantinjából a kiválasztott, aktív legénységeit a 
harcban résztvevõ ûrhajóira. Vigyázz, egy ûrhajón legfeljebb annyi fegy
verzet és legénység lehet összesen, ahányas az ûrhajó mérete.
 
2 – Kifizetés

a) A támadó kifizetheti a harcban részt vevõ ûrhajóin lévõ még 
kifizetetlen legénységeit és fegyverzeteit. Mindent, amit ki akar fizetni, 
most kell kifizetnie, mert erre késõbb már nincs lehetõsége. A 
kifizetések tehát nem felváltva történnek, elõször a támadó fizet ki 
mindent, amit akar, majd a védõ.

b) A védõ kifizetheti a harcban részt vevõ ûrhajóin lévõ még 
kifizetetlen legénységeit és fegyverzeteit. Mindent, amit ki akar fizetni, 
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most kell kifizetnie, mert erre késõbb már nincs 
lehetõsége. A kifizetések tehát nem felváltva 
történnek, elõször a támadó fizet ki mindent, amit 
akar, majd a védõ.

c) Egyazon pillanatban, teljesen egyszerre 
teljesülnek a kifizetett rakéták és a kifizetés végén 

teljesülõ lapok hatásai.
 
3 – Tüzelés

a) A legmagasabb sebességû aktív ûrhajó 
eldönti, hogy kire akar tüzelni, vagy használja-e 

valamilyen képességét. Azonos sebességû 
ûrhajóknál a támadó számít gyorsabbnak. Ha több 
olyan ûrhajód is van, amelyiknek magasabb a 
sebessége, mint az ellenfelednek, akkor te 
döntöd el, hogy milyen sorrendben tüzeljenek, 

tehát nem kötelezõ a legmagasabb sebességû 
ûrhajóddal kezdened a tüzelést. Passzolhatsz is, ha 

akarsz, ilyenkor az ellenfeled soron következõ 
ûrhajója tüzelhet, majd megint a passzolt ûrhajód 
következik.

b) A célba vett ûrhajó eldönti, hogy akar-e 
visszalõni vagy használni valamilyen képességét. 
Csak aktív ûrhajó tud visszalõni.

c) A célba vett ûrhajó annyi páncélzatot veszít, 
amennyi a tüzelõ ûrhajó tûzereje, és ha a célba vett ûrhajó visszalõtt, a 
tüzelõ is veszít annyi páncélzatot, ahányas a célba vett ûrhajó tûzereje. 
A sebzések kiosztása elõtt még lehet harc és reakció megszakításokat 
kijátszani. Ezután a tüzelõ ûrhajó használtba fordul, ha a célba vett 
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ûrhajó visszalõtt, akkor az is használtba fordul, ha nem lõtt vissza, akkor 
aktív marad. Végül, ha valamelyik ûrhajónak a sebzések kiosztása után 
nullára csökken a páncélzata, a szemétbe kerül.

d) A következõ legmagasabb sebességû ûrhajó következik. Lásd az 
a) pontot. 

e) Ha mind a két játékos jelzi, hogy már nem akar cselekedni, azok 
az ûrhajók, amelyek legalább egy találatot kaptak sérültbe fordulnak, 
ezután jöhet a bombázási fázis.
 
4 – Bombázás

a) A támadó játékos a megmaradt aktív ûrhajóival bombázhatja a 
harc elején kijelölt célpontot. Ehhez ki kell jelölnie a bombázó ûrhajókat, 
amelyek teljesen egyszerre bombáznak, bombázásukat nem lehet 
szétosztani, bombázásaik összegét hívjuk összbombázásnak.

b) Ha a célpont a kolónia volt, a védõnek annyi lapot kell dobnia 
egyesével a kolóniája tetejérõl a pusztulatába, ahányas a bombázó 
ûrhajók összbombázása.

c) Ha a központ volt a célpont, a védõ mindenféleképp csak egy 
lapot fog dobni a központjából a pusztulatába, amit õ választhat ki, de 
ehhez is legalább kettes összbombázása kell, hogy legyen a bombázó 
ûrhajóknak, különben nem történik semmi.

d) Ha egy legénység volt célpontnak kijelölve, akkor az meg
semmisül és attól függõen, hogy ki volt-e fizetve, vagy a pusztulatba 
vagy a szemétbe kerül, de ehhez legalább kettes összbombázása kell, 
hogy legyen a bombázó ûrhajóknak, különben nem történik semmi. 
Elképzelhetõ és szabályos az is, ha a védõ felrakja a támadás cél
pontjának kijelölt legénységét az egyik ûrhajójára és mivel a legény
ségek csak a leszerelési fázisban, a bombázási fázis után kerülnek le az 
ûrhajókról, a támadó nem fog tudni bombázni.
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e) Ha egy bázis volt a támadás célpontja és nem volt kifizetve, 
akkor megsemmisül és a pusztulatba kerül, amennyiben legalább 
kettes a bombázó ûrhajók összbombázása, különben nem történik 
semmi. Ilyenkor lehet csapdát is kifizetni, de szintén csak akkor, ha 
legalább kettes a bombázó ûrhajók összbombázása. Ha a bázis ki volt 
fizetve, csak akkor semmisül meg, ha legalább annyi a bombázó 
ûrhajók összbombázása, amennyi a páncélzata, ekkor a szemétbe 
kerül. Ha a bombázó ûrhajók nem tudnak annyit bombázni rajta 
amennyi a páncélzata, akkor annyi páncélzatot veszít, amennyi az 
összbombázásuk, és ha ez legalább egy, akkor sérültbe is fordul.

d) A bombázási fázis végén az összes bombázónak kijelölt ûrhajó 
használtba fordul.

5 – Leszerelés
a) A sérült és használt állapotú ûrhajókon lévõ legénységek 

használt állapotban, az aktív ûrhajókon lévõk pedig aktív állapotban 
visszakerülnek a kantinba, ha ki voltak fizetve, akkor kifizetetten, ha nem, 
akkor kifizetetlenül.

b) A fegyverzetek is kifizetve maradnak, ha kifizették õket, a kifizetett 
rakéták pedig a szemétbe kerülnek.

Pél­da:
Da­ni jel­zi, hogy tá­mad­ni sze­ret­né La­ci Ko­ló­ni­á­ját. A fel­sze
re­lé­si fá­zis­ban a Ma­mut I.-et (cir­ká­ló 2-4-3-3, hát­rá­nya, 
hogy hat mé­ret­nyi he­lyet fog­lal a han­gár­ban, 8 CR) és a 
CRX-et (rom­bo­ló, 0-5-5-5, so­ro­zat­lö­vés, 15 CR) je­lö­li ki 
tá­ma­dó ûr­ha­jó­nak. La­ci egy ki­csit el­sá­pad, majd jel­zi, hogy 
a Cob­ra Flas­hé­vel (va­dász­gép 5-2-3-0, 6 CR) és a Ha­lál­szár
nyá­val (fel­de­rí­tõ 5-1-1-1, 3 CR) vé­di a tá­ma­dást. A ki­fi­ze­té
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si fá­zis után a tü­ze­lé­si fá­zis­ban La­ci kezd­he­ti a tü­ze­lést, 
bár­me­lyik ûr­ha­jó­já­val, hi­szen min­den ûr­ha­jó­já­nak ma­ga
sabb a se­bes­sé­ge, mint Da­ni­nak. Ilyen­kor õ ha­tá­roz­hat­ja 
meg az ûr­ha­jói tü­ze­lé­sé­nek sor­rend­jét. La­ci a Ha­lál
szárnnyal be­le­lõ a Ma­mut I.-be, Da­ni úgy dönt, nem lõ 
vissza, a Ha­lál­szárny hasz­nált­ba for­dul, a Ma­mut I.-nek 
pe­dig eggyel csök­ken a pán­cél­za­ta, há­rom­ról ket­tõ­re. Ez­u
tán La­ci a Cob­ra Flash­-sel a CRX-be lõ, azért, hogy így azt 
meg­se­bez­ve, ne tud­jon majd bom­báz­ni. Da­ni a CRX-szel 
vissza­lõ, és mi­vel so­ro­zat­lö­vés ké­pes­sé­ge van, eloszt­hat­ja a 
CRX seb­zé­sét La­ci ûr­ha­jói kö­zött. A CRX is hasz­nált­ba for
dul, Da­ni hár­mat se­bez a Cob­ra Flas­hen egyet a Ha­lál­szár
nyon a ma­ra­dék egy seb­zést pe­dig nem oszt­ja ki. A CRX a 
Cob­ra Flash­tõl ket­tõt seb­zõ­dik. A Cob­ra Flash és a Ha­lál
szárny pán­cél­za­ta is nul­lá­ra csök­kent, La­ci mind­ket­tõt a 
Sze­me­té­be rak­ja. A tü­ze­lé­si fá­zis vé­gén a CRX és a Ma­mut I. 
sé­rült­be for­dul, így bom­báz­ni már nem tud­nak.

4. Befejezõ fázis
Ha az ellenfelednek nincs lap a kolóniájában, megnyerted a játékot. Ha 
több mint 5 lapod van a központodban, akkor addig kell lapokat a pusz
tulatodba dobnod, amíg 5 lapod nem marad. Ha 12-nél több az összér
téke a hangárban lévõ ûrhajóid méretének, akkor addig kell ûrhajókat a 
szemétbe dobnod, amíg legalább 12-re nem csökken a méreteik 
összege. Ha több mint 20 credited van, akkor ez automatikusan 20-ra 
csökken. Minden játékban lévõ ûrhajó és bázis visszakapja a teljes 
páncélzatát. Az asztalon lévõ használt (90 fokkal jobbra elfordított) 
illetve sérült (180 fokkal elfordított) helyzetben lévõ lapjaid 90 fokot 
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visszafordulnak, azaz sérültbõl használtba, használtból aktívba. Az 
ellenfeled köre következik, ezt jelezd neki.

Meg­ha­tá­ro­zá­sok
Ebben a fejezetben azokról a speciális megnevezésekrõl és fogalmakról 
olvashatsz, amikkel játék közben vagy a lapokon találkozhatsz.
Aktív:

Aktív lapnak számítanak azok a lapok, amelyek kifizetett és elfordítat
lan állapotban vannak.
Alapértékek:

Elõfordulhat, hogy egy lap egy ûrhajó egyik alapértékére hivatko
zik, például az alaptûzerejére. Ez azt jelenti, hogy azt a számot kell 
figyelembe venni ilyenkor, amelyik alapesetben az ûrhajóra van írva, a 
megfelelõ értéknél, függetlenül a rajta lévõ lapoktól, jelzõktõl és hatá
soktól.
Célpont:

Választott, játékban lévõ lap vagy játékos.
Creditköltség:

Ahhoz, hogy egy lap kifizetett állapotba kerüljön, ki kell fizetned a 
creditköltségét.  Egy lapot csak egyszer kell kifizetned, onnantól kezdve 
kifizetett állapotban lesz. Az események, megszakítások és ûrhajók cre
ditköltségét rögtön a kijátszásuk után ki kell fizetned, különben ki se 
játszhatod õket.
Ellenfél:

Kétszemélyes játékban ez a játékostársad, többszemélyes játékban 
pedig te választod ki, hogy a melletted ülõ két játékos közül melyik 
játékost jelentse.
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Fázis:
Minden kör fázisokból áll. A különbözõ fázisokban különbözõ típusú 

és altípusú lapokat játszhatsz ki.
Fejlesztés:

A bázisokon elõ van írva egy fejlesztési limit, ennyit kell fejleszteni 
egy bázison ahhoz, hogy ki tudd fizetni. Ha egy bázison a fejlesztési 
limitnél egy X-et találsz, ez azt jelenti, hogy a bázison akármennyit fej
leszthetsz, és amikor kifizeted, a rajta lévõ fejlesztések számától fog 
függni a bázis hatása. A fejlesztéseket célszerû valamilyen jelzõvel 
jelölnöd a bázisaidon. Fejleszteni elsõsorban creditért fogsz, így egy 
körben egy bázison maximum kettõt fejleszthetsz, de vannak lapok, 
melyek szintén fejleszthetnek a bázisaidon. 
Használt:

A használt állapotban lévõ lapot 90 fokos jobbra 
fordítással jelöljük.
Irányító:

Az a játékos számít egy lap irá
nyítójának, aki a lap irányítása 
felett rendelkezik. Ez akkor lehet 
érdekes, ha például egy lap 
hatására átkerül a te oldalad
ra az ellenfeled egyik ûrhajó
ja. Ilyenkor már te leszel 
annak a lapnak az irányítója.
Játékban lévõ:

Játékban lévõ lapnak számít minden 
kijátszott a hangárban, kantinban vagy felszí
neden lévõ lap, a kifizetetleneket is 
beleértve.



Jelzõ:
A játék során gyakran elõfordulhat, hogy egy lapon bekövetkezett 

változást jelzõkkel kel jelölnöd, ilyen jelzõknek számítanak például a 
bázisokra rakható fejlesztések is. Ehhez célszerû gyöngyöket vagy pén
zérméket használnod. Ha egy lap, amelyiken jelzõk voltak, kikerül a 
játékból, az összes jelzõ leesik róla.
Kifizetetlen:

Ha egy fegyverzetet, legénységet vagy bázist már kijátszottál, de a 
creditköltségét még nem fizetted ki, akkor ez kifizetetlen lapnak számít, 
az ilyen lapot képpel lefelé fordítva jelöljük, a többi játékos ezt nem 
nézheti meg. Amíg egy lapot nem fizetsz ki, addig nem fejti ki a hatását.
Kifizetett:

Azon játékban lévõ lapok, melyeknek a creditköltségét már kifizették. 
Ezek a lapok képpel felfelé vannak a játékban, egy lapot csak egyszer kell 
kifizetned.
Kijátszott:

Az asztalra lerakott lapokat és a hatásukat éppen kifejtõ eseményeket 
vagy megszakításokat hívjuk kijátszott lapoknak.
Kör:

Egy kör a kezdõ fázis elejétõl a befejezõ fázis végéig tart, ez alatt 
alapvetõen csak a körét játszó játékosnak van cselekvési joga. A befeje
zõ fázis végét mindig be kell jelenteni.
Megnézés:

Ha egyszer egy lap hatásaként megnézhettél egy számodra ismeretlen, 
valószínûleg kifizetetlen lapot, akkor azt jól jegyezd meg, mert nincs lehe
tõséged arra, hogy még egyszer megnézhesd, ha esetleg elfelejtetted, hogy 
mi volt az, és persze jegyzeteket sem készíthetsz róla.
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Megsemmisül:
Ha egy lap megsemmisül, akkor vagy a pusztulatodba (ha még 

kifizetetlen), vagy a szemetedbe (ha már ki lett fizetve) kerül.
Semlegesít:

Ha egy lapra az van írva, hogy semlegesít egy másik lapot, az azt 
jelenti, hogy a másik lap úgy fog távozni a játékból, hogy nem fejti ki a 
hatását. Ilyenkor ennek a lapnak a kifizetési költsége elvész.
Sérült:

A sérült állapotban lévõ lapot 180 fokos elfordítással jelöljük.
Sikeres bombázás:

Egy bombázás akkor számít sikeresnek, ha a célpont megsemmisül, 
tehát legalább egy lap dobatása a kolóniából vagy a központból, illetve 
egy legénység vagy egy bázis megsemmisítése.
Támadó:

Azt a játékost hívjuk támadónak, aki a körében a támadást kezdemé
nyezte, illetve támadó lapoknak az ô irányítása alatt álló lapokat.
Tulajdonos:

Az a játékos számít egy lap tulajdonosának, akinek a paklijában volt 
a lap a játék elején.
Védõ:

Azt a játékost hívjuk védõnek, akit egy másik játékos megtámadott, 
illetve védõ lapoknak az irányítása alatt álló lapokat.
Klánok:

Egyes lapokon a kártya faja alatt egy-egy klán nevét olvashatod. 
A klánoknak az alapkiadásban még nincs jelentôsége, de a kártyajá
ték további kiegészítôiben tervezünk olyan szabályokat, amelyek a 
klánokra hivatkoznak. Jelenlegi klánok: Galactic Trade, Acél Sasok, 
Gránit Kígyók.
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Egyéb szabályok
Ritkaság
Fontos, hogy a lapoknak négyféle ritkaságuk van. Ez azt jelenti, hogy 
amikor veszel egy paklit, mekkora esélyed van arra, hogy egy adott 
lapból legyen benne. Tehát minél ritkább egy lap, annál kevesebb van 
belõle és ezért annál értékesebb is. Egy lap ritkaságát a kártya jobb 
felsõ sarkában lévõ rajzocska jelöli. Ez lehet: gyakori-hold, nem gyako
ri-bolygó, ritka-nap és ultraritka-galaxis. Természetesen a gyakoriból 
van a legtöbb, harmadennyi nem gyakori és tizedennyi ritka található egy 
pakliban. Ultraritka laphoz csak úgy juthatsz hozzá, ha bekerülsz az elsõ 
három helyezett közé egy versenyen, és díjként megnyered.
Keverés, helyzetkép
Minden egyes alkalommal, amikor az ellenfelednek meg kell kevernie a 
pakliját, keverés után ne felejts el emelni, az esetleges visszaélések 
elkerülése végett. Az emeléshez minden keverés után jogod van, utána 
már nem keverhet tovább az ellenfeled. A központodban és az asztalon 
lévõ kifizetetlen lapokat nem mutathatod meg a többi játékosnak, és nem 
is adhatsz ki róluk információkat. Minden játékosnak joga van tudni, 
hogy a játékosoknak pontosan hány lapja van a kolóniájában, központjá
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ban, szemetében és pusztulatában, valamint mennyi credittel rendelke
zik, és ezt bármikor ellenõrizheti is.
Szabályok, lapok
• Minden esetben, amikor egy lap szövege ellentmond a szabálykönyv
ben olvasottaknak, a lapra írt szöveget kell mérvadónak tekinteni.
• Vannak olyan lapok, amelyek egy másik lap creditköltségét csökkentik, de 
ilyenkor természetesen nem mehet át negatívba a creditköltség, vagyis 
nincs lehetõséged egy lap kijátszásakor ilyen módon creditet kapni, tehát 
egy lap kijátszása legkevesebb nulla creditbe kerül. Ez egyébként igaz a 
lapokon lévõ összes többi adatara is, tehát az egész játékra értve, a nulla a 
lehetõ legkisebb érték, így például egy ûrhajó páncélzata sem csökkenhet 
nulla alá, vagy egy bázis fejlesztési limitje sem mehet át negatív értékbe.
• Ha egy lap több játékost is cselekvésre szólít fel, akkor mindig a lapot 
kijátszó játékosnak kell kezdenie ezt a cselekvést.
• Az ûrhajók, fegyverzetek, legénységek és bázisok speciális képessé
geit bármelyik fázisban lehet használni, ez megszakításnak számít.
• A célpontjukat vesztett lapok hatásuk nélkül távoznak a játékból, cre
ditköltségük elvész.
Blöffölés
A játék során blöffölésre is van lehetõség, tehát szabályosnak számít 
például az, ha egy játékos megtévesztésként egy esemény lapot rak a 
felszínére és fejleszteni kezdi, mintha egy bázis lenne, de természetesen 
ilyenkor nem fogja tudni kifizetni ezt a lapot.

Op­ci­o­ná­lis sza­bá­lyok
Többszemélyes játék
A játékot játszhatjátok többen is, ilyenkor az óra járásával egyezõ irányban 
következnek egymás után a játékosok, viszont az óra járásával ellentéte
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sen kell emelni egymásnak. Többszemélyes játéknál a következõkre kell 
odafigyelni: Támadásnál csak a két melletted ülõ játékost támadhatod. Ha 
egy lap az ellenfeledre hivatkozik, te választhatod ki, hogy a melletted ülõ 
két játékos közül melyik játékosra hasson a lap. Többszemélyes játéknál 
nem csak a kezdõ játékos nem támadhat, hanem az összes többi játékos 
sem támadhat az elsõ körében, és minden játékos már az elsõ körétõl 
kezdve 5 creditet kap a kezdõ fázisában. A többszemélyes játékot akárhá
nyan játszhatják, és diplomáciára is korlátlanul van lehetõség, tehát a 
játékosok a játék szabályainak keretein belül beszélgethetnek és mege
gyezhetnek egymással, viszont a központjukban lévõ és a kifizetetlen 
lapjaikról nem adhatnak ki egymásnak információkat, még burkoltan 
sem. A játékot az a játékos nyeri meg, aki a legtöbb játékost kiejtette, ha 
ez ugyanannyi, akkor az dönt, hogy ki maradt benn tovább a játékban.
Egyszerûsített harcrendszer
Ha úgy érzitek, túl bonyolult a harcrendszer, lehetõségetek van egy opci
onális harcrendszer használatára, de a versenyeken mindig az eredeti 
harcrendszert fogjuk használni. Ez a könnyített verzió a sebesség és a 
visszalövés teljes kihagyását jelenti, tehát a harcban résztvevõ ûrhajók 
egyszerre adják le a sebzésüket, a játékosok felváltva tüzelhetnek ûrhajó
ikkal, a támadó kezd, és csak a tüzelési fázis végén kerülnek a szemétbe a 
megsemmisült ûrhajók, vagyis minden ûrhajó leadhatja a sebzését, még 
akkor is, ha már megsemmisült volna egy találattól. Ez a harcrendszer 
jóval egyszerûbb és átláthatóbb, mint a normális, ezért kezdõ játékosoknak 
ajánljuk. Azokat a lapokat, amik a sebességre vagy a visszalövésre hivat
koznak, emellett a harcrendszer mellett nem rakhatjátok be a paklitokba.
Egyszerûsített faji korlátozások
További egyszerûsítésként szolgálhat a faji korlátozások megváltoztatása is, 
ennek két fokozata van: bármilyen fajú lapokat berakhattok a paklitokba, de 
maximum négy félét, vagy pedig teljesen szabadon, akármilyen lapokból 
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állhat a paklitok. Ezt különösképp javasoljuk akkor, amikor még kevés kártyád 
van. De persze mindkét játékos ugyanazokat a szabályokat kell, hogy alkal
mazza. Versenyeken mindig az eredeti faji korlátozásokat fogjuk használni.
Versenyszabályok
A rendszeresen megrendezésre kerülõ hivatalos KG versenyek helyérõl 
és idõpontjáról a szabálykönyv utolsó oldalain találsz információkat. A 
KG hivatalos versenyein a következõ szabályokra kell odafigyelned:
1. �A svájci rendszer elsõ négy helyezettje kerül be a döntõbe, ahol 

három-három játszmát játszik az elsõ a negyedik helyezettel és a 
második a harmadik helyezettel, majd ezen párok gyõztesei újabb 
három játékkal döntik el az elsõ és második helyezést, a vesztesek 
pedig a harmadik és negyedik helyért játszhatnak még hármat.

2. �Minden játék lejátszására pontosan egy órád lesz. Ha kifutsz az idõ
korlátból a bíró feladata dönteni a nyertesrõl, de döntetlen soha nem 
lehet egy játék.

3. �Mindig a bírónak van igaza, utólagos (ha már elkezdtél egy új játékot) 
reklamációra nincs lehetõséged.
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Össze­fog­la­ló táb­lá­za­tok
A fajok viszonyai

	 Ember	 	 Xeno

	 Inszektoid	 	 Karnoplantusz

	 Cerebrita	 	 Zarg

	 Triciplita	 	 Ûrcápa

A szövegben elõfoduló ikonok 

Cc	 Credit	  Ff	 Fejlesztés	 Ss	 Sebzés	 Aa	 Aktív

Hh	 Használt	 Dd	 Sérült	 Ll	 Feláldozás	 Vv	 Sebesség

Tt	 Tûzerõ	 Pp	 Páncélzat	  Bb	 Bombázás

Ritkaság ikonok

	 Gyakori		  Nem gyakori		  Ritka		  Ultra ritka	

	 Elsõ kiadás

Harci értékek ikonjai	 Lapok állapotai

Ff	 Fejlesztés	 Aa	 Aktív

Vv	 Sebesség	 Hh	 Használt

Tt	 Tûzerõ	 Dd	 Sérült

Pp	 Páncélzat

Bb	 Bombázás
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