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SZABÁLY ÖSSZEFOGLALÓ

SZÓJEGYZÉK
Ez a szójegyzék részletesen felsorolja a játék kifejezéseit és 
szabályait. Ha nem találsz egy bizonyos témát a szójegyzékben, 
nézd meg a 15. oldal tárgymutatójában.

AKTÍV JÁTÉKOS
Az a játékos az aktív játékos, aki éppen elhelyez egy parancs 
jelzőt, végrehajt egy parancs jelzőt, végrehajt egy esemény 
kártyát vagy egy Hipertér Vihart mozgat.

Kapcsolódó Témakör: Aktív Rendszer

AKTÍV RENDSZER
Az aktív rendszer az a rendszer, melyben a legutóbbi parancs 
jelzőt felfedtétek.

Kapcsolódó Témakör: Parancs Jelző

SZOMSZÉDOS
Arany színű keret vesz körbe minden egyes területet valamint
minden egyes rendszer lapkát. Ezek a keretek az egyes 
rendszerek és területek határai, egyben a szomszédságot is 
meghatározzák, a következők szerint: 

• Két rendszer szomszédos, ha közös arany határuk van. 

• Két terület szomszédos, ha közös arany határuk van.

• Az olyan rendszerek, melyek csak a hátáraik sarkaival 
érintkeznek, nem szomszédosak.

• Azok a területek, melyek csak a parancs jelző mezőjükkel 
vagy csak a sarkukkal érintkeznek, nem szomszédosak.  

Kapcsolódó Témakörök: Előrenyomulás Parancs, Területek, 
Rendszer, Hipertér Viharok

ELŐRENyomulás parancs
Az Előrenyomulás Parancs a Elzárt Csillagok játék alap 
parancsainak egyike. Az Előrenyomulás Parancs végrehajtásánál
a játékos mozgathatja az egységeit és harcot kezdhet. 

Az Előrenyomulás Parancs végrehajtásához az aktív játékos a 
következő lépéseket követi:

1. Hajók Mozgatása: Az aktív játékos az aktív rendszer 
bármelyik világűreibe mozgathat hajókat. Ezek az egységek 
mozoghatnak az aktív rendszerben és/vagy egy szomszédos 
rendszerben lévő világűrökből.

� Az egyes hajók kiindulási világűrének és cél világűrének nem 
kell szomszédosnak lennie egymással.

2. Szárazföldi Egységek Mozgatása: Az aktív játékos az aktív 
rendszer bármelyik világára mozgathat szárazföldi egysé- 
geket szabályos útvonalon keresztül (lásd “Szárazföldi 
Egységek Mozgása”, 8. oldal). Ezen egységek mozoghatnak 
az aktív rendszerben és/vagy egy szomszédos rendszerben 
lévő világokról.

3. Harc Végrehajtása: Az aktív játékos végrehajtja a harcot, ha 
ez egy vitatott terület. Ha nincs vitatott terület, akkor 
helyette egy orbitális csapást hajt végre.

A SZABÁLY ÖSSZEFOGLALÓ HASZNÁLATA
Ez a szabály összefoglaló részletesen sorra veszi az összes 
játékszabályt. A Szabály Összefoglaló nagy része a 
szójegyzék, melyben ábécé sorrendben szerepel a szabályok 
összefoglalása és magyarázata.

Ezt követi egy tartalomjegyzék, mely minden témát átfog, és 
megadja a hozzátartozó oldalszámot is. Ezen szabálykönyv 
hátoldalán a kör lépéseinek rövid összefoglalása, valamint a 
kártya képességek pontosítása szerepel. 

ÁLLJ!
Ez a Szabály Összefoglaló nem tanítja meg a játékosok-
nak, hogyan játszanak az Elzárt Csillagok játékkal. 
Javasoljuk, hogy a játékosok először az Oktató Füzetet 
olvassák el, majd a játék során, szükség esetén 
használják ezt a Szabály Összefoglalót. 

AZ ARANYSZABÁLYOK
Az Aranyszabályok alapelvek, melyekre az összes 
többi szabály épül.

• A Szabály Öszefoglaló valamenyi szabály forrása.
Ha ebben az összefoglalóban valami ellent mond 
az oktató füzetnek, akkor ez a Szabály Össze-
foglaló az irányadó. 

• Ha egy kártya vagy egy frakció tábla szöveges 
része ellentmond a Szabály Összefoglalónak, akkor 
a kártyán és a táblán lévő információk az irányadók. 

• Ha egy kártyán szerepel, hogy valamit “nem lehet 
megtenni,” akkor az ellentmondást nem tűr.
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Íme néhány további kivétel és pontosítás:

•    Ha a játékos ezzel a paranccsal egy szomszédos rendszerből
mozgat hajókat, akkor nem mozgathat szárazföldi egységeket 
másik szomszédos rendszerből.

•    Ha az aktív játékos ellenséges egységeket vagy, építményeket 
tartalmazó területre mozgatja az egységeit, akkor az adott 
terület vitatott lesz. Egy Előrenyomulás Parancs következtében 
csak egy terület válhat vitatottá.

•    Az aktív játékos túllépheti a területek egység kapacitását az 
Előrenyomulás Parancs során, de soha nem fejezheti be úgy a 
mozgást, hogy egy területen ötnél több egység egyen.  

»    Egy parancs végrehajtása után, beleértve a parancs során 
végrehajtott harcot is, a játékosnak meg kell semmisítenie 
a terület egység kapacitását meghaladó egységeit.

•    Vannak még további korlátozások az egységek mozgásánál
(lásd “Szárazföldi Egységek Mozgatása”, 8. oldal, és “Hajók 
Mozgása”, 9. oldal).

Kapcsolódó Témakörök: Szomszédos, Területek, Harc, Vitatott 
Területek, Szárazföldi Egységek Mozgása, Hajók Mozgása, 
Orbitalis Csapás, Parancs jelzők, Rendszerek, Egységek, 
Egység Kapacitás, Hipertér Viharok

TERÜLETEK
Minden rendszer négy területre van felosztva, melyeket arany
színű határ választ el egymástól. 

• Minden terület vagy világ, vagy világűr. A világok egy bolygót
és egy hozzá csatolt zászlót tartalmaznak, a világűrök pedig 
csillagmezőt ábrázolnak, zászló nélkül. 

• Egy terület állapota a következő négy egyike lehet:

» Baráti: Egy terület akkor baráti egy játékos számára, ha van 
rajta az adott játékosnak legalább egy egysége vagy 
építménye, és az ellenségnek egyetlen egysége és 
építménye sincs rajta. 

» Ellenséges: Egy terület akkor ellenséges egy játékos számára, ha 
van rajta legalább egy ellenséges egység vagy építmény, és az 
adott játékosnak egyetlen egysége és építménye sincs rajta.

» Irányítás nélküli: Az irányítás nélküli terület olyan terület, 
melyen egyik frakciónak sincs sem egysége sem 
építménye; cél jelző lehet rajta.

» Vitatott: A vitatott terület olyan terület, melyen két 
frakcióhoz tartozó egységek vagy építmények vannak. 
Egy terület akkor válik vitatottá, ha egységek mozognak
vagy kerülnek lehelyezésre egy ellenséges területre. 

Kapcsolódó Témakörök: Erőforrások, Vitatott Terület, Egység 
Kapacitás, Hadianyag

ERŐFORRÁSOK
Néhány világ zászlóján erőforrás ikon látható. Amikor egy játékos 
Fennhatóság Parancsot hajt végre, akkor megkapja az erőforrás 
ikonnak megfelelő erőforrást az aktív rendszer minden egyes 
baráti világáról.  

• Az erőforrás ikonok listája és azok végrehajtása.

: Kapsz egy kohó jelzőt a készletből.

: Kapsz egy raktár jelzőt a készletből

: Kapsz egy utánpótlás jelzőt a készletből.

: Kapsz egy általad választott erőforrás jelzőt a 
készletből. 

• A játékosoknak az egyes erőforrás jelzőkből nem lehet 
háromnál több. Ha egy játékhatás erőforrás jelzőt adna egy 
játékosnak, akinek már három jelzője van abból a tipusból, 
akkor a jelzőt nem kapja meg. 

Kapcsolódó Témakörök: Területek, Raktár Jelzők, Fennhatóság
Parancs, Kohó Jelzők, Utánpótlás Jelzők

TÁMADÓ
Lásd “Harc”, 4. oldal és “Orbitális Csapás”, 9. oldal. 

BÁSTYÁK
A bástya egy építmény, melyet a játékos megvásárolhat, hogy
annak a világnak, melyre lehelyezi védelmi bónuszt biztosítson.
• A bástyának van életereje, harc értéke és morál értéke, melyek 

az egyes frakció táblákon szerepelnek. Ha egy harcnál jelen 
van egy bástya, akkor annak értékei úgy számítanak, mintha 
egység lenne. 

• A játékosok az építmény irányítás jelzőkkel azonosítják, hogy 
melyik bástya melyik játékoshoz tartozik.

• Egy bástyával rendelkező világ nem lehet orbitális csapás
célpontja.

• Ha a játékos egy vagy több egységet mozgat egy olyan 
világba, ahol van az ellenfélnek bástyája, akkor az adott terület 
vitatott lesz, és végre kell hajtani a harcot, még akkor is, ha 
nincsenek védekező egységek. Így egy bástya önmaga is 
védhet egy világot. 

• A bástyák nem egységek, így nem lehetnek egységekre 
vonatkozó hatások célpontjai.

• A bástyák nem futamíthatók meg, és nem vonulhatnak vissza. 

• Amikor a támdó megnyeri a csatát, akkor a világon lévő összes
építmény felett átveszi az irányítást, beleértve az összes 
bástyát is. 

Kapcsolódó Témakörök: Harc, Telepítés Parancs, Orbitális 
Csapás, Építmény

HATÁROK
Lásd “Szomszédos”, 2. oldal. 

raktár jelzők
A raktár jelzők erőforrások, melyeket a játékosok szerezhetnek.

• A játékos, egység vagy építmény vásárlásánál elkölthet egy 
raktár jelzőt, hogy átmenetileg kettővel csökkentse az adott 
egység vagy építmény hadianyag költségét.

» Ez a csökkentés egyetlen egységre vagy építményre 
érvényes — ha a játékos több egységet vag építményt 
szeretne vásárolni a csökkentett áron, akkor több raktár
jelzőt kell elköltenie. 

» Egy játékos nem költhet el egynél több raktár jelzőt egyet 
len egység vagy építmény költségének csökkentésére. 

• Amikor egy játékos Fennhatóság Parancsot hajt végre, kap 
egy raktár jelzőt az aktív rendszerben lévő minden egyes 
raktár ikonnal bíró, baráti világ után. A jelzőt a készletből 
veszi el, és a saját játék területére helyezi. 

• Raktár jelzők nem költhetők el fejlesztés kártyák költségének 
csökkentésére. 

Kapcsolódó Témakörök: Erőforrások, Költség, Telepítés Parancs, 
Fennhatóság Parancs

városok
A város egy építmény, melyet a játékos megvásárolhat, hogy 
növelje a parancs szintjét.

• A játékos minden egyes játéktáblán levő városa, eggyel növeli 
a parancs szintjét, ezzel lehetővé téve magasabb szintű 
egységek és fejlesztések vásárlását. 

• A játékosok az építmény irányítás jelzőkkel azonosítják, 
hogy melyik város melyik játékoshoz tartozik. 

Kapcsolódó Támakörök: Parancs Szint, Telepítés Parancs, 
Építmények 



4

      

SZABÁLY ÖSSZEFOGLALÓ

harc 
Amikor egy terület vitatottá válik, harc következik. A legtöbb harc 
a játékosok Előrenyomulás Parancsának végrehajtása után történik; 
de néhány játékbeli hatás, kártyák és frakció képességek is 
okozhatják egy terület vitatottá válását. 

• A harc alatt az a játékos a támadó, aki egységeivel belépett a 
vitatott területre, és a vitatott területen korábban 
egységekkel rendelkező játékos a védekező. 

• Ha az egyik játékoshoz tartozó összes egység és bástya 
megsemmisül a harc alatt, akkor a játékosok végrehajtják 
a végrehajtás kör hátralevő részét, majd az eredmény 
lépéssel folytatják. Az a játékos lesz a harc győztese, akinek 
maradtak egységei a területen. 

• Ha a védekezőnek nincsenek megfutamítatlan egységei vagy 
bástyái a területen a harc kezdetén, akkor a támadó azonnal 
megnyeri a harcot. A játékosok kihagyják az előkészület és a 
végrehajtás lépéseket, és egyből a b) allépésre, az ered
ményre térnek rá. 

• A vitatott területen nem lehet ötnél több támadó egység a 
harc elején. 

• Minden játékosnak maximum nyolc kockája lehet egy-egy 
harc alatt. Ha elérték ezt a korlátot, akkor további kockákat 
nem szerezhetnek, hacsak nem veszítenek vagy nem 
költenek el egyet a kockáik közül. 

Egy harc végrehajtásához a játékosok a következő lépéseket 
követik:

1. Előkészület: Az elékészület alatt a játékosok a következő 
allépéseket követik: 

a. Kocka Dobás: Mind a támadó, mind a védekező dob a 
harcban részt vevő, megfutamítatlan egységeinek teljes 
harc értékével egyenlő számú kockával.  

Mindkét játékos, ikonok szerinti csoportokba rendezi a 
kockáit, így az ellenfél könnyen értékelheti az eredményt. 

b. Harc Kártyák Húzása: Mindkét játékos húz öt harc kártyát 
saját harc paklija tetejéről.

c. Utánpótlás: Először a támadó dönti el, mennyi 
utánpótlás jelzőt szeretne használni, majd a védekező 
dönti el, mennyi utánpótlás jelzőt szeretne használni (lásd
“Utánpótlás Jelzők” 11. oldal).

2. Végrehajtás: A játékosok három végrehajtás kört hajtanak 
végre. Minden körben a következő allépéseket követik:

a. Harc Kártyák Választása: A támadó és a védekező 
egyszerre választ egy harc kártyát a saját kezéből, melyet 
képpel lefelé maga elé helyez. 

b. Harc Kártyák Végrehajtása: A támadó felfedi és 
végrehajtja a harc kártyáját. Ezután a védekező fedi fel és 
hajtja végre a harc kártyáját. 

c. Sérülések kiosztása: Mindkét játékos a következők sze 
rint kiszámolja teljes támadás és teljes védekezés értékét: 

Támadás Érték: A játékos a Támadás Értékének 
meghatározásához összeadja kockáin, harc jelzőin és a
harc ebben a körében és a korábbi körökben képpel 
felfelé lévő, kijátszott harc kártyáin látható      ikonok 
számát. 

Védekezés Érték: A játékos a Védekezés Értékének megha
tározásához összeadja kockáin, harc jelzőin és a harc
ebben a körében és a korábbi körökben képpel felfelé 
lévő, kijátszott harc kártyáin látható      ikonok számát.

A támadóval kezdve mindkét játékos az ellenfele 
támadás értékének és a saját védekezés értékének 
különbségével egyenlő sérülést szenved el a harcban. 

Miután mindkét játékos elszenvedte a sérüléseket, és 
csak egy játékosnak maradtak egységei és/vagy bástyái, 
a területen, akkor ő nyeri a harcot, és az eredmény 
“Építmények Elfoglalása” lépésével folytatják. 

3. Eredmény: az eredménynél a játékosok a következő allépé
seket követik: 

a. Győztes Meghatározása: Mindkét játékos kiszámolja a 
morál értékét, összeadva a kockáin, megfutamítatlan 
egységein, bástyáin és a harc alatt képpel felfelé levő, 
kijátszott harc kártyáin látható       ikonok számát. 

A magasabb morál értékkel bíró játékos nyeri meg a harcot, 
és az ellenfelének az összes egységével vissza kell 
vonulnia. 

Ha a játékosok összes morálja egyenlő, akkor a védekező 
nyeri meg a harcot, és a támadó egységeknek kell 
visszavonulniuk. 

b. Építmények Elfoglalása: Ha a támadó győz a harcban, 
akkor megszerzi a világon lévő összes építmény 
irányítását, leveszi és a sajátjaira cseréli az ellenfele 
építmény irányítás jelzőit.  

c. Visszaállítás: Mindkét játékos visszateszi a készletbe a 
harcban használt utánpótlás jelzőit, eldobja és visszakeveri 
harc paklijába a harcban használt harc kártyáit.

A harc ezekkel az allépésekkel véget ér. 

Kapcsolódó Témakörök: Harc Kártyák Végrehajtása, Harc Kártyák 
és Fejlesztés Kártyák, Harc Ikonok, Vitatott Területek, Sérülés és 
Élet, Visszavonulás, Megfutamított Egységek, Építmények, 
Sérülések Elszenvedése 

harc kártyák végrehajtása
A harc alatt mindkét játékos öt kártyát húz a harc paklijából.
Mindkét játékos legfeljebb három harc kártyát fog végrehajtani az 
adott harc alatt. 

• Minden harc kártya alján két képesség mező van. Az általános 
képesség mezője zöld, az egység képesség mezője barna. 

» A játékos a harc kártya végrehajtásánál először az általános 
mező összes, majd az egység képesség mező összes 
képességét hajtja végre. A képességeket felsorolásuk 
sorrendjében, fentről lefelé hajtják végre. 

» A játékos dönthet úgy, hogy nem hajtja végre valamelyik 
képességét, hacsak a képességnél nem szerepel a kell szó.

» Minden bekezdés egy-egy különálló képesség. Ha egy 
játékos egy képesség végrehajtását választja, akkor az 
egész képességet végre kell hajtania. 

» Amikor egy harc kártya képessége választást kínál, akkor a 
döntést a harc kártya tulajdonosának kell meghoznia, 
hacsak másként nem írjuk. 

• Minden egység képesség megjelöl egy vagy több egységet, 
mellyel a játékosnak rendelkeznie kell a harcban a képesség 
kiváltásához.

» A felsorolt egységek közül a játékosnak csak egy kell, hogy 
részt vegyen a harcban a kártya egység  képességének 
kiváltásához.

» A követelményt teljesítő egységnek megfutamítatlannak
kell lennie; a játékos nem használhat megfutamított 
egységet egy követelmény feltételéhez. 

» Az egység képességekben általában az egységek rövidített 
neve szerepel. Például, Hellebore Fregatt rövidítve “Fregatt”
néven szerepel a kártyán. 

» A képesség végrehajtása után a feltételét nem kell újra 
ellenőrizni. Például, ha egy képesség a harc végéig tart, ez 
akkor is érvényes marad, ha a szükséges egység közben 
megsemmisül. 

» Ha egy hatás miatt a játékos kénytelen eldobni egy képpel 
felfelé néző harc kártyát, akkor a továbbiakban nem 
használhatja ennek a kártyának a képességeit. Még akkor 
sem használhatja a képességeket, ha azok egyébként a harc 
vagy a végrehajtás kör végéig tartanának.

• A kijátszott harc kártyákat nem kell eldobni a végrehajtás kör 
végén, hanem a harc végéig játékban maradnak. 
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• A legtöbb harc kártyán egy, vagy több harc ikon is látható a 
kártya bal széle mentén függőlegesen. Ezek a harc ikonok a
játékos támadás, védekezés és a morál értékének meghatározá
sához kellenek.

» A harc ikonok a harc végéig érvényesek, hacsak a kártya 
nem lesz eldobva. Például az első végrehajtás körben 
kijátszott kártya biztosítja az ikonjait a végrehajtás lépés 
mindhárom körében. 

» Ha egy hatás miatt a játékos egy képpel felfelé fordított harc 
kártya eldobására kényszerül, akkor a játékos a továbbiakban 
az adott harc kártya ikonjait nem használhatja.

» A harc kártya harc ikonjait nem érintik az olyan képességek, 
melyek egy bizonyos kockára hatnak, vagy a játékosnak egy 
bizonyos kocka elköltését írják elő. 

• Néhány harc kártya képessége a kártyán sötét körben látható 
ikonnal (A és E) jelölt harc jelzőhöz juttatja a játékost. Amikor a 
játékos A vagy E jelzőt kap, akkor azt elveszi a készletből, és a 
megfelelő oldalával felfelé fordítva a kockái közelébe helyezi. 
Ezeken a jelzőkön levő ikonok beleszámítandók a támadás vagy
a védekezés értékének számításánál, de a jelzőket minden egyes 
végrehajtás kör végén vissza kell tenni a készletbe.

» A harc ikonokat nem érintik az olyan képességek, melyek 
egy bizonyos kockára hatnak, vagy a játékosnak egy 
bizonyos kocka elköltését írják elő. 

• Amikor egy harc kártya egy adott egységre utal, akkor az 
egységnek a vitatott területen kell lennie, hacsak azt másként 
nincs meghatározva. 

Kapcsolódó Témakörök: Harc, Harc Kártyák és Harc Fejlesztés 
Kártyák, Harc Ikonok, Korlátozott Tartozékok

harc kártyák és harc fejlesztés kártyák
Minden játékosnak egy tíz kártyából álló harc paklija van. A harc 
alatt minden játékos öt kártyát húz a saját harc paklijából, és ezeket
különleges képességek végrehajtására és harc ikonok szerzésére 
használha. 

• Minden frakció harc paklija tíz kártyából áll. A játék elején 
minden harc pakliban az a tíz kártya van, melyek bal felső 
sarkában látható a frakció ikonja. 

• Amikor egy játékos egy harc fejlesztés kártyát vásárol, 
akkor a harc paklijából kiválasztja egy bármely kártya 
mindkét példányát, melyeket lecserél a megvásárolt 
fejlesztés kártya két példányára. 

• A játékosnak meg kell kevernie harc pakliját mind a harc 
végén, mind a fejlesztés kártyák hozzáadása után. 

• Egy játékos nem vásárolhat az aktuális parancs szintjénél 
magasabb parancs szintű fejlesztés kártyát. 

• Amikor egy játékos kivesz egy kártyát a harc paklijából, 
akkor azt visszateszi a fejlesztés paklijába. 

» Ha egy játékos egy, a harc paklijából korábban kivett 
alap harc kártyát szeretne vásárolni, akkor ezt nulla 
hadianyag költségért megteheti.

• A harc fejlesztés kártyákon lévő ikonokat és képességeket a
harc alatt úgy kell végrehajtani, ahogy azt a “Harc Kártya 
Végrehajtása” fejezetben a 4. oldalon van meghatározva. 

• Minden harc kártya egység képesség mezőjén (barna) 
szerepel egy dőlt betűs előfeltétel a képesség előtt. Ezek az
előfeltételek egy vagy több egységet jelölnek meg. Az 
egység képességének végrehajtásához a játékosnak az 
adott egységek közül legalább eggyel rendelkeznie kell a 
harcban, és ezen egységek közül legalább egynek 
megfutamítatlannak kell kennie; megfutamított egység 
nem teljesíthet előfeltételt.

Kapcsolódó Témakörök: Harc, Harc Kártya Végrehajtása, Harc 
Ikonok, Stratégia Parancs

harc ikonok 
Három féle harc ikon van: támadás (    ), védekezés (    ) és morál 
(      ). Ezek az ikonok vannak a kockákon és a harc kártyákon. 
Továbbá a támadás és a védekezés ikon szerepel még a harc 
jelzőkön is. A játékosok ezen ikonok alapján határozzák meg a 
támadás, a védekezést és morál értékét a harc alatt.

Kapcsolódó Témakörök: Harc, Har Kártyák és  Harc Fejlesztés 
Kártyák, Szerzemény és Veszteség

PARANCS SZiNT
Egy játékos parancs szintje egyenlő a játék táblán lévő, általa 
irányított városok számával. A magas parancs szint lehetővé 
teszi, hogy a játékos a vásárlásnál több egység és fejlesztés 
kártya közül válasszon. 

• Az egyes egységek parancs szint követelménye a hozzájuk 
tartozó frakciólapon az egység ábrájától balra látható. 

• Az egyes fejlesztés kártyák parancs szint követelménye a kártya 
bal felső sarkában, annak hadianyag költsége felett látható. 

• A játékos nem vásárolhat olyan egységet és fejlesztés kártyát, 
melynek parancs szint követelménye meghaladja a parancs 
szintjét. 

• A játék kezdetén minden játékos parancs szintje nulla. 

• Ha egy játékos parancs szintje csökken, akkor a már megvá-
sárolt egységei és fejlesztés kártyái a játékban maradnak. 

Kapcsolódó Témakörök: Harc Kártyák és Harc Fejlesztés Kártyák, 
Városok, Telepítés parancs, Kohó Jelző, Parancs Fejlesztés Kártyák

KORLÁTOZOTT számú TARTOZÉKOK
A tartozékok a játékban megtalálhatókra korlátozódnak. Ha egy 
játékosnak egy tartozékra lenne szüksége, de nem áll már 
rendelkezésre több belőle, akkor nem használhatja az adott 
tartozékot. A harc jelzők kivételek e szabály alól — a harc jelzők
készlete korlátlan.

• Ha egy játékosnak szüksége lenne egy építmény irányító 
jelzőre, de nincs több, akkor nem építhet további építményeket.
» Ha egy játékos egy győztes harcban új építményt szerez, 

de nincs több épület irányító jelzője, akkor az építmény 
azonnal megsemmisül.

• Minden játékosnak csak nyolc kockája lehet egy harc alatt. Ha 
egy játékos nyolcnál több kockával dobhatna a harc elején, 
akkor is csak nyolccal dob. 

» Ha egy képességgel a játékos kockához jut, de ezzel 
meghaladná ezt a korlátozást, akkor nem dobhat a plusz 
kockával. 

• Ha egy játékosnak harc jelzőre van szüksége, de nincs már 
több, akkor egy másik rendelkezésre álló jelzőt használjon 
ennek a jelölésére a végrehajtás kör végéig. 

Kapcsolódó Témakörök: Szerzemény és Veszteség

VITATOTT TERÜLETEK
Vitatott területek azok a területek, melyek két különböző 
frakcióhoz tartozó egységeket vagy építményeket tartalmaznak.
• Általában egy terület akkor lesz vitatott, ha egy játékos 

Előrenyomulás Parancsot hajt végre. Vannak játékbeli hatások, 
mint kártya és frakció képességek, melyek miatt egy terület 
vitatottá válik. 

• Előrenyomulás Parancs végrehajtásánál a játékos nem 
mozgathatja az egységeit úgy, hogy egynél több terület váljon 
vitatottá. 

• Egy Előrenyomulás Parancs végrehajtása után, vagy játékbeli 
hatásra létrejött vitatott területen egységeket vagy építmé- 
nyeket irányító játékosoknak harcot kell végrehajtaniuk. 

Kapcsolódó Témakörök: Területek, Előrenyomulás Parancs, Harc 
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KOCKA IKONOK MEGVÁLTOZTATÁSA
Néhány kártya lehetővé teszi, hogy egy játékos egy kocka ikont 
egy másik kocka ikonra változtasson. Ennek a hatásnak a 
végrehajtásánál a játékos elvesz egy kockát, melyen a jelzett 
ikon van, és az új ikonnal felfelé teszi vissza. 

Kapcsolódó Támakörök: Harc, Orbitális Csapás

KÖLTSÉG
Minden egységnek, építménynek és fejlesztés kártyának van 
hadianyag költsége, melyet a játékosnak el kell költenie az 
egység, építmény vagy kártya megvásárlásához. 

• Az egységek és építmények költsége a játékos frakció 
tábláján szerepel.

• A fejlesztés kártyák költsége a zöld fogaskerék előtt látható a 
kártya bal felső sarkában.

• Néhány egységnek ezen felül kohó jelző költsége is van. Ezt 
a költséget kohó ikon jelzi a játékos frakció tábláján az 
egység hadianyag költsége alatt. 

• Néhány egységnek és fejlesztés kártyának parancs szint kö-
vetelménye van további költségként. Ez az előfeltétel mega-
kadályozhatja, hogy a játékos megvásároljon egy egységet 
vagy fejlesztést, hiába van a költségekhez elég hadianyaga. 

Kapcsolódó Témakörök: Raktár Jelzők, Parancs Szint, Telepítés 
Parancs, Kohó Jelző, Költés, Stratégia Parancs

SÉRÜLÉS ÉS ÉLET
A játékosok sérüléseket osztanak ki az egységeknek és 
bástyáknak a harc és az orbitális csapás során. Ha egy egység 
vagy bástya az élet erejével egyenlő mennyiségű sérülést 
szenved el, akkor az adott egység vagy bástya megsemmisül. 

• Minden játékos frakció táblája felsorolja az egységei és 
bástyái életerejét.

• Amikor egy játékos sérülést oszt ki, akkor kiválasztja a harcban 
résztvevő egyik bástyáját vagy az egyik megfutmítatlan
egységét, mely elszenvedi a sérüléseket.

» A játékos csak akkor oszthat ki sérülést megfutamított
egységre, ha a harcban résztvevő összes egysége 
megfutamított és nincs a harcban részt vevő bástyája. 

• Ha az elszenvedett sérülése egyenlő vagy meghaladja a 
választott egység vagy bástya életerejét, akkor az adott
egység vagy bástya megsemmisül, és lekerül a játék tábláról. 

» Az egység vagy bástya életerejét meghaladó sérüléseket  
egy másik egységre vagy bastyára kell osztani. 

» A játékosok addig ismátlik a sérülés kiosztás folyamatát, 
amíg vagy nem marad több sérülés vagy nem marad több 
egység vagy bástya.

• Ha egy egység sérülést szenved el, és nem semmisül meg, 
akkor az az egység megfutamodik. 

» Ha az egység már megfutamított, akkor nincs hatása. 

» Egy egység vagy egy bástya által elszenvedett sérülés csak 
a végrehatás kör végéig áll fenn. Azt nem kell átvinni a kö
vetkező végrehajtás körökbe vagy a következő harcokba. 

• Ha egy bástya sérülést szenved el és nem semmisül meg, 
akkor a bástya nem válik megfutamítottá, az adott sérülést
hagyjátok figyelmen kívül.  

• Azok az egységek, melyek az orbitális csapás során sérülést 
szenvednek, de nem semmisülnek meg, nem válnak 
megfutamítottá. A sérülést hagyjátok figyelmen kívül.

Kapcsolódó Témakörök: Bástya, Harc, Megsemmisülés, 
Orbitális Csapás, Megfutamított és Felsorakoztatott, Egység

VÉDEKEZŐ
Lásd “Harc” 4. oldal és “Orbitális Csapás” 9. oldal. 

telepítés parancs
A játékosok a Toborzás Parancsot használják új egységek és 
építmények vásárlására. A játékosok a parancsnál vérgehajtásánál 
sorban, a következő lépéseket követik: 

1. Egységek Vásárlása: Ha az aktív játékosnak van gyára az aktív 
rendszerben, akkor vásárolhat egységeket, melyeket elhelyezhet 
az adott rendszer bármely baráti vagy irányítás nélküli területein. 
» A játékos által vásárolható egységek maximális száma

minden Telepítés Parancs végrehajtása után egyenlő a 
telepítés korlátjával az adott rendszerben. A játékos telepítés
korlátja egyenlő az aktív rendszer gyárat tartalmazó összes 
baráti világának teljes egység kapacitásával.

2. Építmény Vásárlása: A játékos vásárolhat egy építményt, melyet
lehelyezhet az aktív rendszer egyik baráti világára. 

» A játékos egy Telepítés Parancs végrehajtásával nem 
vásárolhat egynél több építményt.

» Egy világon nem lehet egynél több építmény, hacsak egy 
kártya vagy egy frakció képesség ezt másként nem írja.  

További kivételek és pontosítások: 

• Egy egység vagy egy építmény megvásárlásához a játékosnak ki 
kell fizetnie az egység vagy építmény hadianyag költségét.
Néhány egységnek van egy kohó jelző költsége is. 

• A játékosok annyi egységet és építményt vehetnek, amennyit a 
játék biztosít. A játékos nem vásárolhat egységet vagy 
építményt, ha abból már az összes a játék táblán van.  

• A játékos a megvásárolt egységet a rendszer bármely baráti vagy 
irányítás nélküli területére lehelyezheti, mely lehet akár gyárat 
nem tartalmazó terület is. 

» A hajókat világűrbe kell lehelyezni.
» A szárazföldi egységeket és építményeket a világokra kell 

lehelyezni. 

• A játékos lehelyezhet úgy is egységeket, hogy az meghaladja a 
világ egység kapacitását. A parancs végrehajtás után addig kell 
általa választott egységeket megsemmisítenie, amíg a terület 
egység kapacitása nem teljesül. 

• Amikor egy kártya vagy egy frakció képesség miatt ingyen 
lehelyezhető egy egység vagy egy építmény, akkor a játékos 
nem költ el rá hadianyagot, kohó jelzőt és a parancs szint
követelményét is figyelmen kívül hagyja.

• A játékos nem vásárolhatja meg az egységet, ha annak parancs 
szintje nagyobb a játékos jelenlegi parancs szintjénél. 

Kapcsolódó Témakörök: Korlátozott Számú Tartozékok, Parancs 
Szint, Költségek, Gyár, Ingyenes Egységek, Kohó Jelzők, Parancs 
Jelzők, Egyésgek és Építmények Vásárlása, Építmények, Egységek

MEGSEMMISÍTÉS
Amikor egy egység megsemmisül, az lekerül a játék tábláról, 
vissza tulajdonosa készletébe. A megsemmisített építmények a 
nem használt tartozékok készletébe kerülnek.  

• Egy játékos újra megvásárolhat egy megsemmisített 
egységet vagy építményt; azok nem kerülnek ki a játékból. 

Kapcsolódó Támakörök: Sérülés és Élet

KOcka korlát
Lásd “Korlátozott Számú Tartozékok” 5. oldal. 

KÁRTYÁK ELDOBÁSA
Néhány játékbeli hatás miatt a játékos kártyákat dobhat el a 
kezéből vagy a játék területéről. Amikor egy játékos eldob egy 
kártyát, akkor azt megmutatja a többi játékosnak, majd azonnal 
visszakeveri a saját játék paklijába.

Kapcsolódó Témakörök: Harc Kártyák, Esemény Kártyák 
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Fennhatóság parancs
A játékosok az Fennhatóság Parancsot a világokról erőforrások 
gyűjtésére, továbbá a frakció táblájukon lévő képességek
használatára használják. A parancs végrehajtásához az aktív 
játékos sorban a következő lépséseket hajtja végre:

1. Erőforrások Begyűjtése: Az aktív játékos megkapja az aktív 
rendszer minden egyes baráti világán feltüntetett erőforrást.

» A játékos az erőforrások begyűjtésénél elveszi a készlet 
ből a megfelelő erőforrás jelzőt, és a saját játék területé
re helyezi. Ha a játékos jólét erőforrást kap (fehér sas 
jelképezi), akkor elvesz egy általa választott erőforrást.

2. Frakció Képesség Végrehajtása: Az aktív játékos 
végrehajthatja frakció táblája előlapján látható különleges 
képességét. 

Kapcsolódó Témakör: Erőforrások

MEGSEMMISÍTETT
Lásd “Játékos Kiesése”, 10. oldal. 

ELLENSÉG
Lásd “Területek” 3. oldal. 

ESEMÉNY KÁRTYÁK
Minden frakciónak saját esemény kártya paklija van. A kártyák a 
rajtuk szereplő hatást biztosítják. Továbbá irányítják a Hipertér
Viharok mozgását. 

• A Frissítés Fázis alatt minden játékos húz egy-egy kártyát az 
esemény paklija tetején lévő minden parancs jelző után, majd a
parancsjelzőket visszateszi a készletbe.

» A játékos választhat egyet a húzott esemény kártyák 
közül, melyet végrehajt, még akkor is, ha nem tud 
Hipertér Vihart mozgatni a kártya használatával. 

» Ha egy játékos esemény pakliján nincs parancs jelző a 
Frissítés Fázis alatt, akkor nem húzhat és nem hajthat 
végre esemény kártyát. Azonban felfedi az esemény 
paklija felső kártyáját, a Hipertér Vihar mozgatásához. 

• A játékos parancs jelzőjét az esemény paklira helyezi, miután 
végrehajtott egy Stratégia Parancsot a Műveletek Fázis alatt. 

• A játékos lerakhatja egy parancs jelzőjét az esemény paklijára 
miután felfedett egy Előrenyomulás, Telepítés vagy 
Fennhatóság Parancsot a Műveletek Fázis alatt, ahelyett hogy 
azt a szokásos módon végrehajtaná. 

• Az esemény kártyáknak két típusa van: taktika és terv.

» A taktika esemény kártyákat azonnal végre kell hajtani, 
majd vissza kell keverni a játékos esemény paklijába. 

» A terv esemény kártyák a játékban maradnak. Amikor a 
játékos a terv esemény kártya végrehajtása mellett dönt, 
akkor azt képpel felfelé a frakció táblája mellé helyezi a 
játék területére. A játék területén, képpel felfelé lévő terv 
esemény kártya hatását a kártya utasításait követve 
használhatja. 

• A játékos dönthet úgy, hogy nem hajtja végre a választott 
esemény kártya képességét, de a kártya Hipertér Vihart 
mozgató ikonját végre kell hajtania.  

• Ha egy esemény kártyán szerepel a “egy parancs felfedése 
helyett” kifejezés, akkor ez a hatás a játékos normál 
fordulójának Műveletek Fázisánek helyére kerül. Nem fed fel 
és nem dob el parancs jelzőt. Ennek a  hatásnak a végre
hajtása után a következő játékos hajtja végre a fordulóját, 
felfedve és végrehajtva egy parancsot. 

GYárak
A gyárak olyan építmények, melyek az egység vásárlás lehetőségét 
biztosítják a játékosnak a Telepítés Parancs használatánál. 

• Amikor a játékos Telepítés Parancsot hajt végre, vásárolhat 
egységeket, ha az aktív rendszerben van legalább egy gyára. 

• A játékosok az építmény irányító jelzővel azonosítják, hogy 
melyik építmény melyik játékoshoz tartozik.

• Az aktív játékos telepítés korlátja egyenlő annak a világnak az 
egység kapacitásával, melyben a gyára található.

» Ha az aktív játékosnak egynél több gyára van egy rendszer 
ben, akkor a telepítés korlát az aktív rendszerben lévő gyárral 
rendelkező minden baráti világ egység kapacitásának az 
összege. 

» Néhány kártya lehetővé teszi, hogy a játékosnak egy 
világon két gyára is legyen. Az adott világ egység 
kapacitása duplán számít a játékos telepítéss korlátjának 
meghatározásánál. 

Kapcsolódó Témakörök: Telepítés Parnacs, Építmények, Egység 
Kapcitás 

kezdő játékos
A kezdő játékos az a játékos, akinél a kezdő játékos jelző van. 

• Minden fázist a kezdő játékos kezd aktív játékosként, ami azt 
jelenti, hogy ő az első a telepítés parancsnál, a parancsok 
végrehajtásánál és az esemény kártyák végrehajtásánál a 
körben. 

• A kezdő játékos minden játék kör végén átadja a kezdő 
játékos jelzőt a tőle balra lévő játékosnak. 

Kapcsolódó Témakörök: Frissítés Fázis, Előkészületek

Kohó jelzők
A kohó jelzők erőforrások, melyeket a játékosok megsze
rezhetnek. A kohó jelző bizonyos egységek megvásárlásának 
feltétele, valamint elkölthető az egység parancs szint 
követelményének csökkentésére.

• Amikor egy játékos Fennhatóság Parancsot hajt végre, akkor 
kap egy kohó jelzőt az aktív rendszerben lévő kohó
erőforrás ikonnal jelölt minden baráti világból. A jelzőt a 
készletből veszi el, és saját játék területére helyezi. 

• Néhány egység további költsége egy kohó jelző. Ezt a 
költséget a frakció táblán az egység hadianyag költsége 
alatt lévő kohó ikon jelzi. 

• Az egység vásárlásánál az aktív játékos elkölthet egy kohó
jelzőt, hogy átmenetileg eggyel csökkentse az adott egység 
parancsszint követelményét. 

» Ez a csökkentés csak egyetlen egységre érvényes — ha a 
játékos egynél több egységet szeretne vásárolni 
csökkentett parancs szinttel , akkor ezzel egyenlő számú 
kohó jelzőt kell elköltenie. 

» A játékos nem költhet el egynél több kohó jelzőt, hogy 
egyetlen egység parancs szint követelményét tovább 
csökkentse.  

• A játékos nem költhet kohó jelzőt a fejlesztés kártyák 
parancs szint előírásának csökkentésére.  

Kapcsolódó Témakörök: Telepítés Parancs, Parancs Szint,
Fennhatóság Parancs

• Ha egy esemény kártyán egy harc alatt érvényesülő képesség 
van, akkor a képesség csak a harcban résztvevő egységekre 
vonatkozik. 

Kapcsolódó Témakörök: Frissítés Fázis, Stratégia Parancs,
Műveletek Fázis, Hipertér Viharok
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Ingyenes egységek
Néhány képesség lehetővé teszi a játékosoknak, hogy ingyenes 
egységeket helyezzenek le területeken.

• Az ingyenes egységek a játékos készletéből származnak, és a 
megvásárlásukra nem kell hadianyagot vagy kohó jelzőt
költeni.

• Amkor egy játékos ingyenes egységet helyez le, akkor azt úgy is 
megteheti, hogy nem teljesíti az egység  parancs szint 
követelményét.

• Ha a játékos ingyenes egységet tehetne le, de nincs az adott 
egységből a készletében, akkor nem helyezheti le az adott 
egységet.

• Egy ingyenes egység lehelyezését lehetővé tevő képesség 
meghatározza, hogy az ingyenes egység, hova tehető le. 

• Ha egy képességgel a játékos kicserélhet egy egységet egy 
másik típusú ingyenes egységre, akkor az ingyenes egységet
megfutamítatlanul kell lehelyezni, még akkor is, ha a lecserélet 
egység megfutamított volt. 

Kapcsolódó témakörök: Egységek

BARÁTI
Lásd “Területek” 3. oldal. 

szerzemény és veszteség
Néhány képesség utasítása szerint a játékosok kockát (B, D, C
vagy V) vagy harc jelzőt (A vagy E) kapnak vagy vesztenek el. 
Az ilyen képességek végrehajtásához a játékos a következő 
szabályokat követi: 
• Amikor a játékos kap egy harc ikonos (B, D vagy C) kockát, 

akkor elvesz egy kockát a készletből, és a megfelelő ikonnal 
felfelé lehelyezi a játék területére. 

• Amikor egy játékos egy ikon nélküli kockát kap (V), akkor a 
kockát a készletből veszi el, dob vele, majd lehelyezi játék 
területére. 

• Egy játékosnak sem lehet nyolc kockánál többje a harc alatt. Ha 
a játékosnak már van nyolc kockája, akkor nem kaphat több 
kockát.

• Amikor a játékos harc jelzőt kap (A vagy E), elvesz egy adott 
ikonos jelzőt a készletből, és a játék területére helyezi. 

• Amikor egy játékos elveszt egy kockát vagy egy jelzőt, akkor 
azt a játék területéről veszi el, és visszateszi a nem használt 
tartozékok készletébe. 

• Ha egy játékos több kockát vagy jelzőt veszít, mint amennyi 
neki van, akkor annyit veszít el az adott típusú kockából vagy 
jelzőből, amennyi van neki. Ha egy sincs az előírt kockából 
vagy jelzőből, akkor nem veszít semmit.

Kapcsolódó Témakörök: Harc Kártya Végrehajtása, Korlátozott 
Tartozékok, Költés

ÉLET 
Lásd “Sérülés és Élet” 6. oldal. 

hadianyag és hadianyag tárcsa
A játékosok hadianyagot szerezhetnek, melyet egységek, 
építmények és fejlesztések vásárlására használhatnak. A
játékosok a hadianyagjaikatot a hadianyag tárcsájukon követik 
nyomon.

• A Frissítés Fázis alatt minden játékos megnöveli az összes 
baráti világ hadianyag értékének összegével a hadianyag 
tárcsán lévő mennyiségét. A nem elköltött hadianyag körről 
körre megmarad, nem veszik el és nem nullázódik le. 

• Amikor egy játékos egységet, építményt vagy fejlesztés 
kártyát vásárol, a hadianyag tárcsáján lévő mennyiséget a 
megvásárolt egység, építmény vagy fejlesztés kártya 
hadianyag költségével csökkenti. 

» A játékos egy egység vagy építmény vásárlásakor 
elkölthet egy raktár jelzőt hogy 2-vel csökkentse annak 
hadianyag költségét. 

• Egy játékosnak egyszerre maximum 14 hadianyag lehet a 
tulajdonában. 

• Minden játékos a frakció táblája hátlapján a “Kezdő Haderő” 
mezőben szereplő hadianyag mennyiséggel kezdi a játékot.

Kapcsolódó Témakörök: Raktár Jelzők, Harc Kártyák és Harc 
Fejlesztés Kártyák, Telepítés Parancs, Parancs Fejlesztés Kártyák

morál
Az egységek, a kockák és a harc kártyák hozzáadódnak egy 
játékos morál értékéhez (       ) a harc alatt. 

• A harc győztesének meghatározásánál a magasabb morál 
értékkel rendelkező játékos győz. 

» Ha a játékosok között holtverseny van a harc alatt a 
morál vizsgálatánál, akkor a védekező győz. 

• Minden egység és bástya morálja a hozzátartozó frakció 
táblán szerepel.

• A megfutamított egységek morálja nem számít bele a 
játékos teljes moráljába.

Kapcsolódó Témakörök: Harc, Harc Ikonok

szárazföldi egységek mozgása
Egy játékos az Előrenyomulás Parancs végrehajtásával mozgathat 
szárazföldi egységeket az aktív rendszer világaira. A szárazföldi 
egységek képességek használatával is mozgathatók. 

• Amikor egy vagy több szárazföldi egység az Előrenyomulás 
Paranccsal mozog, akkor azok lekerülnek az aktuális világról, és a 
célpont világra kerülnek. A kiinduló világ és a cél világ között 
szabályos útvonalnak kell lennie. 

» Szabályos útvonal a cél világba vezető folyamatos baráti
területek sorozata. Ez tartalmazhat világokat és/vagy 
világűröket. 

» A cél világnak az aktív rendszerben kell lennie. 

» A világnak, melyről a szárazföldi egységek indulnak az aktív 
rendszerben, vagy az aktív rendszerrel szomszádos 
rendszerben kell lennie. A szárazföldi egységek nem 
érkezhetnek egynél több szomszédos rendszerből az aktív 
rendszerbe.

» Ha egy Előrenyomulás Parancs során egy szomszédos rend
szerből mozgott egy hajó egy az aktív rendszerbe, akkor a 
szárazföldi egységek nem mozoghatnak az aktív rendszerbe 
egy másik szomszédos rendszerből. A már az aktív rendszer
ben lévő szárazföldi egységeket ez a korlátozás nem érinti. 

» A cél világgal szomszédos világban lévő szárazföldi 
egységeknek mindig szabályos mozgás útvonaluk van. 

» A szárazföldi egységek nem mozoghatnak vitatott, irányítás 
nélküli egy ellenséges világűrön keresztül. 

» A vitatott területek nem használhatóak a szabályos mozgás 
útvonal részeként.

» Egy Előrenyomulás Parancs alatt az összes szárazföldi egység 
egyszerre mozog. Ez azt jelenti, hogy az összes szabályos 
útvonalat meg kell határozni, még a szárazföldi egységek
mozgatása előtt. 

• Egy szárazföldi egységnek egy világon kell befejeznie a mozgását.
• Ha egy képesség lehetővé teszi egy játékosnak, hogy szárazföldi 

egységeket helyezzen le egy területre, akkor ehhez a mozgáshoz 
nem szükséges szabályos útvonal. Egy szárazföldi egység nem 
helyezhető le világűrre. 

• Egy játékos maximum öt egységet mozgathat egy világra, még 
akkor is, ha ezzel meghaladja az adott világ egység kapacitását. 
Minden mozgás végrehajtása után, beleértve a parancs végrehaj-
tása során kialakult harcokat is, meg kell semmisítenie valamennyi 
egységet, mely a világ egység kapacitását meghaladja.

Kapcsolódó Témakörök: Előrenyomulás Parancs, Területek, Egység 
Kapacitás, Hajók Mozgása, Rendszerek, Hipertér Viharok
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hajók mozgása
A játékos az Előrenyomulás Parancs végrehajtása során mozgathat 
hajókat az aktív rendszer világűreibe. Ezen kívül számos képesség
használatával is mozgathatók a hajók. 

• Amikor egy hajó mozog, akkor lekerül aktuális világűrről és a
cél világűrbe kerül. 

» A hajók mozgásához nem szükséges útvonal. Az aktív 
rendszer bármelyik világűrébe mozoghatnak, még akkor is, 
ha az nem szomszédos a kiinduló világgal.

» A cél világűrnek az aktív rendszerben kell lennie. 

» Annak a világűrnek, ahonnan a hajó érkezik, az aktív 
rendszerben kell lennie vagy egy, az aktív rendszerrel 
szomszédos rendszerben kell lennie. A hajók nem
mozoghatnak az aktív rendszerbe egynél több szomszédos 
rendszerből.

• Egy játékos maximum öt hajót mozgathat egy világűrbe, még 
akkor is, ha ezzel túllépi a világűrök hármas egység 
kapacitását. Minden mozgás végrehajtása után, beleértve a 
parancs végrehajtása során kialakult harcokat is, meg kell 
semmisítenie valamennyi egységet, mely a hármat 
meghaladja (ennyi a világűrök egység kapacitása).

• Ha egy képesség lehetővé teszi egy játékos számára, hogy
hajót tegyen le egy területre, akkor ehhez a mozgáshoz nem 
szükséges szabályos útvonal.  Hajó nem helyezhető le világra. 

Kapcsolódó Témakörök: Előrenyomulás Parancs, Területek, 
Rendszerek, Egység Kapacitás, Hipertér Viharok

cél jelzők
A cél jelzők az előkészületek alatt kerülnek elhelyezésre a 
világokra. Egy játékos akkor nyeri meg a játékot, ha összegyűjti a 
játékban résztvevő játékosok számáva egyenlő számú saját 
frakciója cél jelzőjét.
• Minden Frissítés Fázis 1. lépése alatt, a játékosok összegyűjtik 

saját frakciójuk cél jelzőit az általuk irányított világokról. Az 
összegyűjtött cél jelzőket a frakció táblájukra helyezik, így 
minden játékos jól láthatja azokat. 

• A játékosok csak a saját frakciójához tartozó cél jelzőket 
gyűjthetik össze. 

Kapcsolódó Témakörök: Frissítés Fázis, Győzelem és Vereség a 
Játékban 

MűveletEK fázis
A Műveletek Fázis alatt a játékosok fordulókon keresztül
végrehajtják a Tervezés Fázisban lehelyezett parancs jelzőiket.  

A kezdő játékostól kezdve, majd az óramutató járása szerint 
haladva, minden játékos végrehajt egy fordulót, végrehajtva az 
egyik parancsát a következők szerint:

1. Az aktív játékosnak választania kell egyet egy kupac tetején 
lévő parancs jelzői közül. 

2. Az aktív játékos képpel felfelé fordítja a parancs jelzőt, majd 
végrehajtja a parancs hatásait.  

3. Az aktív játékos leveszi a választott jelzőt a játék tábláról, és
visszateszi saját játék területére vagy az esemény paklija 
tetejére, a helyzettől függően. Ezután a tőle balra lévő 
játékos hajtja végre az egyik parancsát. 

» Miután a játékos végrehajtott egy Előrenyomulás, 
Telepítés, vagy Fennhatóság Parancsot, visszateszi a
parancs jelzőjét a játék területére. 

» Miután a játékos végrehajtott egy Stratégia Parancsot, 
leteszi a parancs jelzőjét az esemény paklija tetejére.

» Amikor a játékos felfed egy Előrenyomulás, Telepítés,
vagy Fennhatóság Parancsot, akkor a hatása végrehajtása 
helyett leteheti a parancs jelzőt az esemény paklija 
tetejére.

• A játékosok fordulói addig tartanak a parancs jelzők
végrehajtásával, míg nem marad több parancs jelző a játék 
táblán. 

• Ha egy játékos nem tud parancsot végrehajtani, akkor 
kimarad a fordulója. 
» A játékos nem tud parancsot végrehajtani, ha nincs 

parancs jelzője a játék táblán vagy nincs olyan parancs 
jelzője, amely az egyik kupac tetején van

» Ha egy játékosnak kimarad egy fordulója, akkor is végre
fogja hajtani a parancs jelzőit a Művelet Fázis alatt. Csak 
a fázis során később fogja őket végrehajtani. 

Kapcsolódó Témakörök: Előrenyomulás Parancs, Telepítés 
Parancs, Fennhatóság Parancs, Kezdő Játékos, Parancs Jelző, 
Tervezés Fázis, Frissítés Fázis, Kupac, Stratégia Parancs

orbitális csapás
Ha a játékos az Előrenyomulás Parancs végrehajtása során nem hajt 
végre harcot, akkor végrehajthat egy orbitális csapást. 
• Az orbitális csapás, egy olyan végrehajtott támadás, melynél 

egy világűr területen lévő hajók célba vesznek egy ellenséges 
világot. 
» Mind a világűr, és mind a világ területeknek az aktív 

rendszerben kell lenniük. 
» A világűrnek és a világnak egymással szomszédosnak kell 

lennie. 
» Orbitális csapás nem hajtható végre bástyát tartalmazó 

világ ellen. 
» Megfutamított hajók nem vehetnek részt orbitális csapásban.

• Az orbitális csapás végrehajtásánál az aktív játékos az orbitális 
csapásban résztvevő összes hajójának teljes támadás értékével 
egyenlő számú kockával dob. 
» A célpont világon lévő elenséges egységek a dobott B

számával egyenlő sérülést szenvednek el.
» Az orbitális csapás alatt sérülést elszenvedő, de meg nem 

semmisülő egységek nem válnak megfutamítottá.
• A játékos az orbitális csapás végrehajtásánál maximum 8 kockát

használhat. Nem dobhat vagy kaphat kockát, ha azzal túllépi ezt 
a korlátot. 

• Minden frakciónak két, az orbitális csapásnál alkalmazható
parancs fejlesztés kártyája van. A játékosnak a dobás előtt el 
kell döntenie, hogy használja-e ezeket a kártyákat. 
» A játékos több parancs fejlesztést is hasznáhat ugyanannál 

az orbitális csapásnál. 
» Minden parancs fejlesztés kártya, játék körönként csak 

egyszer használható. 
• Minden frakciónak van egy parancs fejlesztés kártyája, mellyel 

bástyát tartalmazó világ ellen hajthat végre egy orbitális 
csapást. Ezen kártyák használatánál a bástya úgy szenved 
sérülést, mintha egység lenne.

• Ha egy képesség előírja, hogy a játékosnak kockát kell 
elköltenie az orbitális csapás végrehajtásához, akkor a kockát 
még a sérülések elszenvedése előtt kell elkölteni.

Kapcsolódó Témakörök: Előrenyomulás Parancs, Harc, Parancs 
Fejlesztés Kártyák

parancs jelzők
A játékosok parancs jelzőkat használnak a játék négy fő 
akciójának végrehajtására. 

• A Tervezés Fázis alatt a játékosok fordulókon keresztül
képpel lefelé parancs jelzőket helyeznek le a rendszerek 
parancs mezőire. A Műveletek Fázis alatt a játékosok a 
fordulókon keresztül végrehajtják a lehelyezett parancs 
jelzőiket. 

• A játékosok bármikor megnézhetik egy kupac tetején lévő
saját parancs jelzőiket. 

Kapcsolódó Témakörök: Előrenyomulás Parancs, Telepítés 
Parancs, Stratégia Parancs, Fennhatóság Parancs, Műveletek
Fázis, Tervezés Fázis
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parancs fejlesztés kártyák
Minden frakciónak egyedi parancs fejlesztés kártya készlete van. 

• A Stratégia Parancs végrehajtásánál a játékos vásárolhat 
egyet a parancs fejlesztés kártyái közül, azokból, mely 
parancs szint követelményét teljesíteni tudja. 

• Miután a játékos vásárolt egy parancs fejlesztés kártyát, a
kártyát képpel felfelé a játék területére helyezi.

• A parancs fejlesztés kártyák hatása állandó. Miután egy 
játékos megvásárolt egy parancs fejlesztés kártyát, az a játék 
alatt képpel felfelé a játék területén marad. 

• Amikor egy játékos végrehajt egy parancsot, és van olyan
fejlesztés kártyája, mely egyezik a végrehajtandó paranccsal, 
akkor dönthet a kártya hatásának végrehajtása mellett. 

• Minden parancs fejlesztés kártya körönként csak egyszer 
használható. A parancs fejlesztés kártyák nyomon 
követéséhez a játékosok a kártyát a használatuk után képpel 
lefelé fordítják, és a Frissítési Fázis végén visszafordítják 
képpel felfelé. 

• A játékos használhatja a parancs fejlesztés kártyát abban a 
körben is, melyben vásárolta.

• Minden frakciónak van két különleges parancs fejlesztés 
kártyája, melyet az orbitális csapásnál használhat. Ezeken 
módosított Előrenyomulás Parancs ikon van. 

• Amikor egy játékos úgy dönt, nem hajtja végre egy parancs 
jelző hatását, és azt az esemény paklija tetejére helyezi, 
akkor nem hajthatja végre a parancs fejlesztés kártya hatását 
sem. 

• Ha egy hatás miatt egy játékos egy parancs helyett 
végrehajthat egy másik parancsot, akkor az új parancs típus 
részesül a parancs fejlesztés kártyák előnyéből.

Kapcsolódó Témakörök: Parancs Szint, Orbitális Csapás, Parancs 
Jelzők, Stratégia Parancs

ÚTVONAL
Lásd “Szárazföldi Egységek Mozgása” 8. oldal. 

tervezés fázis
A Tervezés Fázisban a játékosok fordulókon keresztül elhelyezik 
a parancs jelzőiket a játék táblán. 

A kezdő játékostól kezdve, és az óramutató járása szerint 
haladva, minden játékos elhelyez egy képpel lefelé fordított, 
általa válsztott parancs jelzőt egy rendszer parancs jelző
mezőjén. A játékosok addig folytatják felváltva a parancs jelzők
lehelyezését, amíg minden játékos le nem rakott négy jelzőt. 

• A játékosnak parancs jelzőjét vagy az egyik saját egységét 
vagy építményét tartalmazó rendszerbe vagy egy saját 
egységét vagy építményét tartalmazó rendszerrel 
szomszédos rendszerbe kell lehelyeznie.

• Minden játékosnak minden egyes Tervezés Fázisban négy 
parancs jelzőt kell lehelyeznie. A játékosok nem dönthetnek 
több vagy kevesebb jelző lehelyezése mellett. 

• Ha egy rendszerben már van egy vagy több parancs jelző, 
akkor az aktív játékos, kupacot alkotva a saját parancs 
jelzőjét a már ott lévő parancs jelzők tetejére helyezi. 

• A Tervezés Fázis alatt lehelyezett összes parancs jelzőt az 
azt követő Műveletek Fázisban hajtják végre.

Kapcsolódó Témakörök: Kezdő Játékos, Műveletek Fázis,
Parancs Jelzők, Kupac

Játékos kiesése
A játékos kiesik a játékból, ha egyetlen baráti világa sincs.

• Amikor egy játékos kiesik, leveszi az összes játékelemét a 
tábláról. Nem nyerheti meg a játékot, és nem hajthat végre
további játék fázisokat sem. 

• Amikor egy játékos kiesik, a játék megnyeréséhez 
szükséges cél jelzők száma nem csökken.

• Ha csak egy játékos marad játékban, akkor ő automatikusan 
megnyeri a játékot. 

Kapcsolódó Témakörök: A Játék Megnyerése

egységek és építmények vásárlása
Lásd “Telepítés Parancs”, 6. oldal. 

FrISSÍTÉS fázis
A Frissítés Fázis minden játék kör utolsó fázisa. A fázis végre- 
hajtásához, a játékosok sorban a következő lépéseket követik:

1. Cél Jelzők Begyűjtése: Minden játékos egyszerre  összeszedi a 
saját frakciójához tartozó, baráti világokon lévő cél 
jelzőit. 

2. Hadianyag Begyűjtése: Minden játékos egyszerre növeli a 
barátságos világok teljes hadianyag értékével egyenlő 
mértékben a hadianyag tárcsáját. 

» Egy játékosnak nem lehet 14 hadianyagnál tőbbje. A kor- 
látot meghaladó kapott hadianyag mennyiség elveszik.

3. Megfutamított Egységek Felsorakoztatása: Minden játékos 
egyszerre felsorakoztatja minden megfutamított egységét a 
függőleges helyzetbe állításukkal. 

4. Események és Hipertér Viharok: A kezdő játékossal kezdve 
és az óramutató járása szerint haladva, minden játékos 
végrehajtja az összes alábbi allépést:

a. Az aktív játékos a paklija tetején lévő parancs jelzők
számával egyenlő számú esemény kártyát húz. Végre-
hajtásra kiválaszt egyet a felhúzott kártyákból, a többit 
eldobja és az összes jelzőt visszateszi játék területére.

b. Az aktív játékos kiválasztja a játék táblán lévő egyik 
Hipertér Vihart, és a választott kártyáján lévő Hipertér
Vihar ikon két iránya közül az egyikbe mozgatja. 

Ha egy játékos nem húz esemény kártyát, akkor felfedi 
esemény paklija felső kártyáját, és ennek Hipertér Vihar 
mozgás ikonját használja a Hipertér Vihar mozgatásához;
nem hajthatja végre a felfedett kártya képességét. Ezután 
visszakeveri a kártyát az esemény paklijába.

c. Ha az aktív játékos legalább egy esmény kártyát húz, 
akkor végrehajtja a kiválasztott esemény kártya 
képességét. Ezután az összes esemény kártyát 
visszakeveri az esemény paklijába, kivéve - ha van - a
játékban lévő “Terv” esemény kártyát. 

5. A Kör Vége: A kezdő játékos átadja a kezdő játékos jelzőt a 
tőle balra lévő játékosnak. Ezután a kör jelző egy mezőt előre 
halad a kör sávon. 

» Ha a kör jelző túllép a sáv “8” mezőjén, a játék véget ér, és 
a legtöbb cél jelzőt összegyűjtő játékos nyeri meg a 
játékot. 

Kapcsolódó Témakörök: Esemény Kártyák, Cél Jelzők, 
Műveletek Fázisa, Megfutamított Egységek, Stratégia Parancs, 
Hipertér Viharok, Győzelem és Vereség a Játékban
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utánpótlás jelzők
Az utánpótlás jelzők is erőforrások, melyet a játékosok megszerez
hetnek. A játékosok ezeket a jelzőket, mint további egységeket, 
használhatják a harcban. Minden egyes ilyen jelző egy nulla 
parancs szintű egységnek felel meg, mely a harctól függően lehet 
szárazföldi egység vagy hajó. 
• Amikor egy játékos Fennhatóság Parancsot hajt végre, kap 

egy utánpótlás jelzőt az aktív rendszer baráti világain levő 
minden egyes utánpótlás erőforrás ikon után.  A jelzőt a 
készletből veszi el, és saját játék területére helyezi.  

• A harcban történő kockadobás után, minden játékos lehelyez
het valamennyi utánpótlás jelzőt a területre az egységeitől 
függően. 

» Először a támadó dönti el, hogy mennyi utánpótlás jelzőt
használ, majd a védekező dönti el, hogy mennyi 
utánpótlás jelzőt használ. 

» A harc alatt egy játékos által használható utánpótlás jelzők
mennyisége egyenlő, a harcban résztvevő műanyag 
egységei számával. A bástyák nem számítanak bele ebbe 
a számba.  

• Egy világon zajló harc alatt a játékos utánpótlás jelzői, nulla 
parancs szintű szárazföldi egységekként kezelendők. 

• Egy világűrben zajló harc alatt a játékos utánpótlás jelzői,
nulla parancs szintű hajókként kezelendők.

• A harcban résztvevő utánpótlás jelzők a szabályokat és a 
játékbeli hatásokat tekintve műanyag egységekként kezelendők 
(beleértve a kártyák egység követelményeit is). 

visszavonulás
Amikor egy játékos elveszt egy harcot, akkor a vitatott területen 
lévő összes egységével vissza kell vonulnia.  

A visszavonulás szabályai a támadó és a védekező esetén 
különbözők. Ebben a részben összefoglaljuk a visszavonulás 
általános szabályait, melyek az összes egységre érvényesek, 
valamint a támadó és a védekező egységekre vonatkozó 
szabályokat. 

• Általános: Az alábbi lista felsorolja a visszavonulás általános 
szabályait, melyek a támadóra és a védekezőre egyaránt 
érvényesek.
» A szárazföldi egységeknek szabályos útvonal mentén kell 

visszavonulniuk.

» Az egységek a visszavonulásuk után a megfutamítottá válnak.
» Minden visszavonuló egységnek ugyanarra a területre kell 

mozognia.
» A visszavonuláshoz használt területnek nem kell 

szomszédosnak lennie a vitatott területtel.
» A játékos a visszavonulásnál túllépheti a terület egység 

kapacitását. A visszavonulás után a terület egység 
kapacitását meghaladó, általa választott egységeket meg 
kell semmisítenie. Lehet, hogy a játékos kénytelen olyan 
területre visszavonulni, ahol meg kell semmisítenie 
egységeit.

» A szárazföldi egységeknek világra, a hajóknak világűrbe 
kell visszavonulniuk. 

Felállított 
Oldal

Elfektetett 
Oldal

» Ha nincs olyan terület, ahova az egységek 
visszavonulhatnának, akkor azok megsemmisülnek. 

» Néhány játék hatás lehetővé teszi egységek visszavonulását a 
harc egyik végrehajtás körében. Az ilyen visszavonulásnál 
követni kell a szokásos visszavonulási szabályokat, attól 
függően, hogy az egység a támadó vagy a védekező volt-e. 

Az ilyen lépés során visszavonuló egységek nem szenvednek 
sérülést. Ha egy játékos ebben a lépésben az összes 
egységével visszavonul, a játékosoknak akkor is végre kell 
hajtaniuk a sérülések kiosztása lépést. De a visszavonuló 
egységek nem szenvednek sérülést. 

» Minden egyes visszavonulás, akár a harc “Győztes Meghatá 
rozás” lépésében, akár a harc “Végrehajtás” allépésében tör
ténik külön-külön visszavonulásnak számít. Ilyenkor lehet, 
hogy ugyan annak a harcnak az egységei különböző terüle 
tekre vonulnak vissza — visszavonulásonként egy területre —
ha több visszavonulás is végrehajtásra kerül. 

• Támadó: A támadónak a következő különleges szabályokat kell a 
visszavonulásánál betartania:
» Ha az egységek egy Előrenyomulás Paranccsal nem mozog

tak a vitatott területre, akkor olyan területre kell mozogniuk, 
ahonnan legalább egy egység érkezett a harc kezdetén. 

» Ha az egységek az Előrenyomulás Parancstól eltérő hatásra
mozogtak a vitatott területre, akkor az egységek nem 
vonulhatnak vissza, és megsemmisülnek.

• Védekező: A védekezőnek a következő különleges szabályokat 
kell a visszavonulásánál betartania:
» A visszavonuló egységeknek baráti területre kell mozogniuk. 

Ha nincs baráti terület, ahova a visszavonuló egységek mozog 
hatnának, akkor egy irányítás nélküli területre kell mozogniuk. 

» A területnek, ahova a visszavonuló egységek mozognak, az 
aktív rendszerben vagy az aktív rendszerrel szomszédos 
rendszerben lévő területnek kell lennie.

» Ha a támadó egységek egy szomszédos rendszerből érkeztek, 
akkor a védekező egységei az adott rendszerbe nem
vonulhatnak vissza.

» A védekező egységek nem vonulhatnak vissza arra a területre, 
melyről a támadó egységek érkeztek.

Kapcsolódó Témakörök: Harc, Szárazföldi Egységek Mozgása, 
Hajók Mozgása, Megfutamítás és Felsorakoztatás

MEGFUTAMÍTÁS ÉS FELSORAKOZTATÁS
Sok játékbeli hatás okozza az egységek megfutamítását és 
felsorakoztatását. Amikor egy egység megfutamodik, akkor az 
oldalára fekszik. Amikor egy egység felsorakozik, akkor fekvő 
helyzetéből visszaáll függőlegesbe. 
• Megfutamított egységekre érvényes korlátozások:

» A megfutamított egységek nem számolhatók be a különböző
képességek és a harc kártyák aktiválásának követelményeként.

» A megfutamított egységek morálja nem számít a játékos harc 
alatti moráljának meghatározásához.

» A megfutamított egységek nem járulnak hozzá harc kocká- val 
a harc elején és az orbitális csapáshoz.

» A játékos a sérülések kiosztásánál nem választhatja a megfu- 
tamított egységeket, hacsak nincs megfutamítva a csatában 
részt vevő összes egysége, és bástyája sincs a harcban. 

» A megfutamított egység visszavonulhat; de nem mozgatható 
és nem helyezhető át másik területre egy parancs vagy egy 
kártya hatására.

» Egy egység nem válhat megfutamítottá, ha már megfutamított. 
• A Frissítés Fázis alatt az összes megfutamított egység felsorakozik. 
• Ha egy utánpótlás jelző válik megfutamítottá, akkor a megfutamított

oldalára kell fordítani. .
• Minden visszavonuló egység a viszavonulás után megfutamítottá 
válik. 
Kapcsolódó Témakörök: Harc, Frissítés Fázis, Utánpótlás Jelzők

terv esemény kártyák
Lásd “Esemény Kártyák” 7. oldal. 

• A harc végrehajtása után a harcban használt minden utánpótlás 
jelző visszakerül a készletbe. 

• Ha egy képesség lehetővé teszi, hogy egy játékos ingyenes utánpót-
lás jelzőt helyezzen le, akkor a jelzőt a készletből veszi el, és a vitatott 
területre helyezi az egységeihez. Ezek a jelzők meghaladhatják a
harc alatt használt utánpótlás jelzők szokásos korlátját.

Kapcsolódó Témakörök: Erőforrások, Harc, Fennhatóság Parancs

• Az utánpótlás jelzők nem adnak kockákat 
a harchoz; de minden más szempontból 
nulla parancs szinttel rendelkező 
egységnek tekintendők. 

• Amikor egy utánpótlás jelző
megfutamodik, akkor a játékos az 
elfektetett oldalára fordítja át.
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előkészületek
A Elzárt Csillagok játék előtt a játékosoknak a következő előkészítő 
lépéseket kell végrehajtaniuk: 

1. Frakció Választás: Minden játékos választ egy frakciót, és 
elveszi a frakciónak megfelelő frakció táblát, jelzőit, 
esemény kártyáit, fejlesztés kártyáit, harc kártyáit és egységeit. 

2. Kezdő Tartozékok Begyűjtése: Minden játékos elveszi a frakció 
táblája hátoldalán a “Kezdő Haderő” mezőben felsorolt 
tartozékokat. 

� Ezután képpel felfelé fordítja a frakció tábláját, és az előbbi 
tartozékokat ráhelyezi. Végül elveszi a hadianyag tárcsáját, és 
beállítja “6”-ra — ez az érték szintén szerepel a frakció tábla 
hátoldalán a “Kezdő Haderő” mezőben. 

3. Kezdő Játékos Meghatározása: Keverjétek össze a doboz 
fedelében minden játékos egy-egy építmény irányítás jelzőjét, 
és véletlenszerűen húzzatok egyet. Ez a játékos megkapja a 
kezdő játékos jelzőt. 

4. Játék Tábla Felépítése: A játék tábla felépítésénél a játékosok a 
következő allépéseket hajtják végre. 

a. Rendszer Lapkák Kiosztása: Minden játékos elveszi a 
frakciója ikonját ábrázoló rendszer lapkat. Ezután a kezdő 
játékos elveszi az összes, frakció ikon nélküli rendszer 
lapkat, összekeveri őket az asztal alatt, és minden 
játékosnak oszt belőle kettőt. 

b. Cél Jelzők Kiosztása: Minden játékos ad két-két cél jelzőt a 
sajátjából a többi játékosnak, a maradékot pedig visszateszi 
a játék dobozába.

c. A Játék Tábla Felépítése: A kezdő játékossal kezdve, majd az 
óramutató járása szerint, minden játékos lehelyez egy 
rendszer lapkat, és játéktartozékokat az alábbiak szerint: 

i. Rendszer Lapka Elhelyezése: A játékos kiválasztja az 
egyik rendszer lapkáját, és elhelyezi legalább egy másik 
rendszer lapkával szomszédosan. Nem helyezhet el úgy 
rendszer lapkat, hogy azzal a játék tábla maximális
méretét meghaladja. (lásd Oktatófüzet, 16. oldal).

ii. Egységek és Építmények Elhelyezése: A játékos bármekkora 
haderőt (2. lépésben begyűjtöttekből) elhelyezhet az 
éppen lerakott rendszer lapkára. Nem haladhatja meg 
vele a terület egység kapacitását. 

• Ha egy játékosnak van erőforrás jelzője a kezdő 
haderejében, akkor ezt nem helyezi le rendszerre. 
Ezek a jelzők addig maradnak a frakció tábláján, amíg 
a játék során fel nem használja őket.

• Amikor a játékos a harmadik rendszer lapkáját is 
lehelyezte, akkor a maradék kezdő egységeit le kell
tennie erre a lapkára.

iii. Cél Jelzők Elhelyezése: A játékosnak le kell helyeznie az 
általa éppen lehelyezett rendszer minden egyes cél 
jelző mezőjére egyet az ellenfelei cél jelzői közül, 
betartva a következő korlátozásokat: 

• A játékos nem helyezheti el ugyanannak a frakciónak 
két cél jelzőjét ugyanabban a rendszerben. 

• A játékos nem helyezheti le egy adott frakció cél 
jelzőjét, ha egy másik frakcióhoz tartozó cél jelzőből 
több van nála. 

• Miután a b) allépésben kapott összes jelzőt lehelyezte, 
több cél jelzőt már nem helyezhet le.

A játékosok addig ismétlik ezt a folyamatot, amíg minden 
játékos az összes rendszer lapkáját, és frakció táblája 
“Kezdő Haderő” mezőjében felsorolt összes tartozékát le 
nem helyezte. 

d.   Hipertér Viharok elhelyezése: Az utolsó rendszer lapkát
elhelyező játékostól kezdve, és az óramutató járásával 
ellentétesen haladva minden játékos elhelyez egy Hipertér
Vihart valamelyik rendszer szélén, ez lehet a játék tábla külső 
széle is. 

5. Esemény, Harc és Fejlesztés Paklik kialakítása: Minden 
játékos megkeveri az esemény kártyáit, és képpel lefelé a 
saját játék területére helyezi. 

� Ezután minden játékos kikeresi a bal felső sarkában a frakciója 
szimbólumával jelölt kártyákat, és megkeveri őket, ez lesz a 
harc paklija. 

� Végül minden játékos két paklit képez az összes parancs 
fejlesztés kártyája és megmaradt harc kártyáinak felhaszná-
lásával;  ezeket a paklikat nem szükséges megkeverni. 
Lehelyezi őket képpel felfelé a frakció táblája mellé, ügyelve 
arra, hogy ne keverje össze ezeket a harc paklijával. 

6. Kör Sáv Előkészítése: Helyezzétek a kör sávot a játéktábla 
közelébe, és tegyétek a sáv “1” mezőjére a kör jelzőt. 

7. Készlet Előkészítése: Válogassátok szét az összes utánpótlás 
jelzőt, raktár jelzőt, kohó jelzőt, kockát és műanyag 
építményeket külön kupacokba, majd helyezzétek a játék 
tábla közelébe úgy, hogy minden játékos elérhesse. 

Az előkészületek után a játékosok nekiláthatnak az első tervezés 
fázisnak. 

Kapcsolódó Témakörök: Cél Jelzők, Rendszerek, Egységek, 
Hipertér Viharok

EGyszerre bekövetkező hatások
Ha több játékosnál is van egyidőben bekövetkező hatás, 
akkor először a kezdő játékos hajtja végre a hatását, majd sorban 
a többi játékos az óramutató járása szerint. 

• A harc alatt a támadó hajtja először végre a képességeit, majd 
a védekező következik. 

• Egy képességet teljesen végre kell hajtani a következő 
képesség végrehajtása előtt. 

költés
Néhány hatás előírja, hogy a játékos hadianyagot, jelzőket vagy 
kockákat költsön el. 

• A hadianyag elköltésénél a játékos az elköltött mennyisággel 
csökkenti a hadianyag tárcsáját. A hadianyag tárcsájának a költés 
után a megmaradt hadianyag mennyiségét kell mutatnia.

• A jelző elköltésénél a játékos elveszi a jelzőt a játék területéről 
és visszateszi a nem használt jelzők készletébe.

• Egy kocka elköltésénél a játékos elvesz egy dobott vagy egy 
kapott kockát, és visszateszi a nem használt kockák 
készletébe. 

• A játékos csak a saját tartozékait költheti el. 

Kapcsolódó Témakörök: Költség, Telepítés Parancs, Szerzemény 
és Veszteség

kupacok
A rendszer parancs jelző mezőin lévő képpel lefele fordított 
parancsjelzők egy kupacot formáznak. A kupacot alkothatja egy 
vagy több egymásra helyezett jelző.
• Egy adott rendszer következő parancs jelzője a kupac tetején 

lévő parancs jelző, ezt fedheti fel és hajthatja végre a játékos. 

• A játékosok a kupacok tetején lévő saját parancs jelzőiket
bármikor megnézhetik. 

• A játékosok nem hajthatnak végre vagy nézhetnek meg olyan 
parancsot, mely a kupacban egy másik parancs jelző alatt van.

• Amikor egy játékos lehelyez egy parancs jelzőt a Tervezés 
Fázisban, akkor azt lehelyezheti egy kupac tetejére vagy új 
kupacot kezdhet egy parancs jelzőt még nem tartalmazó 
rendszerben. 

• A parancs jelző végrehajtása után a kupacról vagy a játékos 
saját területére vagy a játékos esemény paklijának tetejére 
kerül, a használatától függően. 

• Egy kupacot alkotó parancs jelzők száma nincs korlátozva.
Kapcsolódó Témakörök: Tervezés Fázis, Műveletek Fázis, Parancs 
Jelzők
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stratégia parancs
A játékosok a Stratégia Parancs használatával vásárolhatnak új
fejlesztés kártyákat és húzhatnak további esemény kártyákat a 
Fenntartás Fázis alatt. A parancs végrehajtásánál a játékosok a
következő lépéseket követik: 

1. Fejlesztés Vásárlása: Az aktív  játékos vásárolhat legfeljebb
egy harc fejlesztést és legfeljebb egy parancs fejlesztést a 
fejlesztés paklijából. 

» Az aktív játékos csak akkor vásárolhat fejlesztésket, ha van 
legalább egy egysége az aktív rendszerben. 

2. Parancs Jelző Elhelyezése az Esemény Paklin: Az aktív 
játékos elvehet egy parancs jelzőt a játék tábláról, és 
lerakhatja az esemény paklija tetejére. Így húzhat egy 
esemény kártyát a Fenntartás Fázisban. 

Kapcsolódó Témakörök: Esemény Kártyák, Harc Kártyák és Harc 
Fejlesztések, Parancs Fejlesztések, Frissítés Fázis 

építmények
A bástyák, városok és gyárak építmények. Az aktív játékos 
építményt vásárolhat a Telepítés Parancs végrehajtásával. 

• Építmény csak világra helyezhető le.
• A játékos nem építhet építményt olyan világra, ahol már van 

építmény, hacsak ezt meg nem engedi egy képesség. 

• Az aktív játékos, miután lehelyezett egy építményt egy 
világra, az építmény alá teszi az egyik építmény irányító 
jelzőjét. 

• Az építmények nem egységek. 

• Amikor a támadó megnyeri a csatát, átveszi a világon lévő 
ellenséges építmények irányítását.

Kapcsolódó Témakörök: Bástyák, Városok, Harc, Telepítés
Parancs, Gyárak

sérülések elszenvedése
Lásd “Sérülések és Élet” 6. oldal. 

RENDSZEREK
Egy rendszer egy négy, aranyszínű határral elválasztott 
területből álló lapka.

• Minden rendszer közepén van egy hatszögű parancs jelző
mező, melyre a játékosok a parancs jelzőiket helyezhetik. 

• Néhány rendszer lapka parancs jelző mezőjére egy-egy 
frakció ikon van nyomtatva. A játékosok ez alapján tudják 
beazonosítani, melyik lapka, melyik frakcióhoz tartozik. Az 
ikonoknak egyéb játékbeli hatásuk nincs, és valamennyi 
játékos szabadon elhelyezheti parancs jelzőjét ezeken a 
rendszereken. 

• Minden rendszer lapka sarkába egyedi kódot nyomtattunk.
Ez a szám-betű kombináció csak azonosítja a lapkát, 
játékbeli hatása nincs.

Kapcsolódó Témakörök: Terület, Szomszédos, Kupac, Parancs 
Jelző, Előkészület

taktika esemény kártyák
Lásd “Esemény Kártyák” 7. oldal. 

egység kapacitás
Minden területnek van egység kapacitása, mely korlátozza, hogy 
egy játékosnak maximum hány egysége lehet egy területen. 

• Az egyes világok egység kapacitása egyenlő a világ 
zászlójára nyomtatott koponya ikonok számával. 

• Minden világűr egység kapacitása három. 

• Ha egy területen egy játékos egységeinek száma meghaladja az 
adott terület egység kapacitását, akkor addig kell az általa 
választott egységeket megsemmisítenie, amíg egységei száma 
kevesebb vagy egyenlő nem lesz a terület egység kapacitásával.
Ezt csak egy parancs végrehajtása után és az Esemény Fázisok 
végénél kell ellenőrizni. 

• A játékosok önként túlléphetik egy terület egység kapacitását az 
egységek mozgatása, visszavonulása, egységek lehelyezése 
vagy az egységek telepítése során. A parancs vagy akció 
végrehajtása után a játékosnak addig kell az egységeiből 
választania és megsemmisítenie azokat, amíg a terület egység 
kapacitásának meg nem felel. 

• Az építmények nem számítanak bele egy világ egység 
kapacitásába.

Kapcsolódó Témakörök: Előrenyomulás Parancs, Telepítés Parancs, 
Szárazföldi Egységek Mozgása, Hajók Mozgása, Visszavonulás, 
Építmények

egységek
Minden hajó és szárazföldi egység, egységek. Az 
építmények nem egységek. 
Kapcsolódó Témakörök: Telepítés Parancs, Építmények

fejlesztés kártyák
Minden frakciónak vannak fejlesztés kártyái, melyek 
hatákonyabbá teszik a parancs jelzőiket és a harc paklijukat. 

• A játékos a Stratégia Parancs végrehajtásával vásárolhat 
fejlesztés kártyát. 

• Minden játékos két, képpel felfelé néző pakliban tartja a
fejlesztés kártyáit, egyikben vannak a parancs fejlesztés 
kártyái, a másikban a harc fejlesztés kártyái.

Kapcsolódó Témakörök: Harc Kártyák és Harc Fejlesztés 
Kártyák, Parancs Fejlesztés Kártyák, Stratégia Parancs

világűr
A világűr olan terület, mely világ nélküli csillagmezőt ábrázol. 

• A világűr egység kapacitása három. 

• A szárazföldi egységek nem lehetnek a világűrön, de 
átmehetnek rajtuk. 

Kapcsolódó Témakörök: Előrenyomulás Parancs, Területek, 
Egység Kapacitás, Szárazföldi Egységek Mozgása, Hajók Mozgása

Hipertér viharok
A Hipertér Vihar jelzők az előkészület során kerülnek a játék 
táblára, és minden Frissítés Fázisban mozognak. Az egységek 
nem mozoghatnak Hipertér Viharokon keresztül. 

• A Hipertér Viharral elválasztott területek szomszédosak 
maradnak. 

Kapcsolódó Témakörök: Esemény Kártya, Fenntartás Fázis, 
Előkészületek

Hipertér viharok, mozgás
Az Esemény Fázisban minden játékos választ egyet a kihúzott 
esemény kártyái közül, melyet végrehajt. Először mozgat egy 
általa választott Hipertér Vihart, követve a kártyán lévő Hipertér
Vihar ikon egyik irányát, majd végrehajtja a kártya képességét.

Ha egy játékosnak a Frissítés Fázisban egyetlen parancs jelző sincs 
az esemény pakliján, akkor felhúzza esemény paklija felső kártyá
ját, és mozgat egy általa választott Hipertér Vihart a kártyán lévő 
Hipertér Vihar ikon szerint. Ezután a kártyát eldobja, visszakeveri 
az eseméy paklijába, anélkül, hogy a kártya képességét 
végrehajtaná.

• Minden Hipertér Vihar Mozgás ikon két lehetséges irányt ad meg, 
melyekből a játékos a Hipertér Vihar mozgatásánál választhat. 

» A játékosnak mozgatnia kell egy Hipertér Vihart, ha tud. 
» Ha a játékos a választott kártyáján lévő két irányból csak az 

egyikbe tudja mozgatni a Hipertér Vihart, akkor abba az 
irányba kell mozgatnia. 
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» A játékosnak választania kell egy Hipertér Vihart, melyet 
szabályosan mozgatni tud.

» Ha egy játékos egyetlen Hipertér vihart sem tud az 
általa választott esemény kártyának megfelelően 
mozgatni, akkor nem mozgat Hipertér Vihart. 

• Minden Hipertér Vihar Frissítés Fázisonként csak egyszer 
mozoghat. 

• A Hipertér Vihar mozgása után a Hipertér Vihar jelző képpel 
lefelé fordul, jelezve, melyik Hipertér vihar jelző mozoghat, 
illetve nem mozoghat a fázis alatt. A kör végén az összes 
Hipertér Vihart fordítsátok vissza rózsaszín oldalára. 

• A Hipertér Vihar nem mehet át másik Hipertér Vihar által 
elfoglalt határon. 

• A Hipertér Vihar mozoghat a játék tábla széle mentén, de 
nem hagyhatja el a játék táblát. 

• A Hipertér Vihart úgy kell elhelyezni, hogy az vagy egy 
rendszer lapka szélén vagy két rendszer lapka közös 
határán legyen. A Hipertér Vihar jelző lefedi saját rendszer 
lapkájának adott szélét, és párhuzamos az adott széllel. 

Kapcsolódó Témakörök: Esemény kártya, Frissítés Fázis, 
Hipertér Viharok 

győzelem és vereség a játékban
Amikor egy játékos a játékban réssztvevők számával egyenlő 
vagy azt meghaladó számú cél jelzőt összegyűjt, a játék véget 
ér, és ez a játékos megnyeri a játékot. 

• Ha több játékos egyszerre nyeri meg a játékot, akkor a 
legtöbb cél jelzőt összegyűjtő játékos győz. Ha még 
mindig holtverseny van, akkor a több baráti világgal 
rendelkező játékos győz. Ha még mindig holtverseny van, 
akkor a játék táblán több egységgel rendelkező játékos 
győz. Ha még mindig döntetlen, akkor a játékosok 
megosztoznak a győzelmen. 

• A Frissítés Fázis első lépésében a játékosok egyszerre 
begyűjtik a frakciójukhoz tartozó cél jelzőkat a baráti
világokról. 

» A játékosok nem gyűjthetik össze más frakciók cél jelzőit. 

• Ha egy játékos egyetlen világot sem irányít, akkor kiesik a 
játékból. Az összes hajója megsemmisül, és a 
továbbiakban nem vesz részt a játékban, és nem győzhet. 

» Ha egy kivételével az összes játékos kiesett a játékból, 
akkor megmaradt játékos azonnal győz, az 
összegyűjtött cél jelzők számától függetlenül. 

• Ha egyik játékos sem nyeri meg a játékos a nyolcadik játék 
kör végéig, akkor a játék véget ér, és a legtöbb cél jelzőt
összegyűjtő játékos győz. A holtversenyt a fenti lista 
szerint rendezzétek. 

Kapcsolódó Témakörök: Területek, Cél Jelzők, Játékos 
kiesése, Frissítés Fázis

világok
A világok olyan területek, melyek bolygót ábrázolnak, 
mellettük zászlóval.

• Minden világnak van egység kapacitása, és a legtöbbnek van 
hadianyag értéke is. 

• A legtöbb világon van egy erőforrásra utaló ikon. Amikor a 
játékos Fennhatóság Parancsot hajt végre, akkor az aktív 
rendszer minden egyes baráti világáról megkapja a világ 
által biztosított erőforrást.

Kapcsolódó Témakörök: Erőforrások, Terület, Fennhatóság
Parancs, Hadianyag és Hadianyag Tárcsa, Rendszer, Egység 
Kapacitás, Világűr
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SZABÁLY ÖSSZEFOGLALÓ

rövid összefoglaló
Ez egy könnyen áttekinthető összefoglaló az általános játék 
menetről. 

KÖR ÖSSZEFOGLALÓ
Minden játék kör a következő három fázisból áll: 

1. Tervezés Fázis: A kezdő játékostól kezdve, a játékosok addig 
helyezik el a parancs jelzőiket a játéktáblán, amíg minden 
játékos négy parancs jelzőt le nem rakott. 

2. Műveletek Fázis: A kezdő játékostól kezdve, a 
játékosok sorban végrehajtják a fordulóikat az általuk 
lehelyezett parancs jelzőket végrehajtva. 

3. Frissítés Fázis: A játékosok a következő lépéseket hajtják 
végre:

a. Célok Begyűjtése

b. Hadianyag Begyűjtése

c. Egységek Felsorakoztatása

d. Hipertér Vihárok Mozgása és Esemény Kártyák
Végrehajtása 

e. A Kör Vége (új kezdő játékos jelző és kör jelző előrelépése)

PARANCS Jelzők
Telepítés: Ha a játékosnak van gyára a rendszerben, 
akkor hadianyag elköltésével új egységeket 
vásárolhat. Ezután a rendszer valamelyik baráti
világára építhet egy építményt. 

Stratégia: Ha a játékosnak van egysége vagy 
építménye az aktív rendszerben, akkor vásárolhat 
parancs fejlesztést, harc fejlesztést vagy mindkettőt. 
Ezután lerakja a parancs jelzőjét az esemény paklija
tetejére, így a Frissítés Fázis alatt húzhat egy
esemény kártyát. 

Fennhatóság: A játékos erőforrásokat kap a 
rendszer minden baráti világáról. Használhatja a 
frakció táblája különleges képességét is.  

Előrenyomulás: A játékos az aktív rendszerbe 
mozgathatja az egységeit, és esetleg egy harcba 
kezdhet. 

t
1. Előkészület:

a. Kocka Dobás (az egységek harc értékével megegyező)

b. Harc Kártyák Húzása (a támadó és a védekező öt-öt kártyát)

c. Utánpótlás

2. Végrehajtás: (háromszor végrehajtva) 

a. Harc Kártyák Választása

b. Harc Kártyák Végrehajtása (először a támadó)

c. Sérülések Kiosztása

3. Eredmény: 

a. Győztes Meghatározása     (      alapján) 

b. Építmények Elfogoglalása

c. Tisztítás (utánpótlás jelzők és harc kártyát eldobása)

Kártyák pontosítása
Ez a rész a bizonyos kártyák hatásait pontosítja. 

harc kártyák
• Páncélosok Előrenyomulása: A harc jelzők mindkét sérülés 

kiosztás lépésben használhatók, és nem kell eldobni a 
második sérülés kiosztás lépés előtt. 

• Egyesített Káosz: Az ellenfélnek döntenie kell, hogy 
megfutamítja e egy egységét, mielőtt a Káosz játékos 
kiválasztja, hogy melyik kockát kapja meg a kártya 
általános képességével. 

• Nurgle Jele: A Káosz játékos automatikusan kap 2 E-t a 
kártya egység képességével, ha megvan az egység
követelménye, és az ellenfelének egyetlen megfutamított
egysége sincs. 

• Tzeentch Jele: Ezzel a kártyával kicserélhető egy utánpótlás 
jelző egy Káosz Űrgárdistára.

• Hullám Kígyó: Csak az Eldák játékosa mozgathat 
egységeket a vitatott területre, függetlenül attól, hogy 
mennyi Hullám Kígyó kártyát játszik ki a harc alatt. 

esemény kártyák
• Kolónia Kivonulás: Az Eldák játékosának követnie kell a 

világonkénti egy épület korlátozást. Az Eldák játékosa
irányítja ezt az építményt, még akkor is, ha egy irányítás 
nélküli világra kerül. 

• Tzeentch Ráolvasás: Csak a választott esemény kártya 
képességét hajtsd végre. A kártyán lévő Hipertér Vihar 
mozgás ikont ne hajtsd végre.

• A Káosz Csábítása: A Káosz játékosnak részt kell vennie a 
harcban, és az ellenfél egységének a vitatott területen kell
lennie.

• Fektesd ki!: Az Ork játékosnak részt kell vennie a harcban, 
hogy használhassa ezt a képességet.

parancs fejlesztés kártyák
• Teljes Pusztítás: Az a játékos, akinek van egysége a 

világon, használhatja, hogy megsemmisítse a világon 
lévő valamelyik építményt vagy egységet.

• Rettegett Szertartás: Nem kell gyárnak lennie az aktív 
rendszerben az egység vásárlásához.

• Vesszőfutás: Az Eldák játékosa végrehajthatja az összes 
dobott kocka hatását, még akkor is, a ha rendszerből 
elmozgat hajókat. 

IKON ÖSSZEFOGLALÓ
A harc ikonok a kockákon, harc kártyákon és harc 
jelzőkon szerepelnek. A szövegben feltüntetett ikonok a 
következők:

• B, D vagy C harc kockákon lévő ikonok.  

• A, E harc jelzőkon lévő ikonok.

• vagy       ,az összes tartozékon lévő harc ikon.

• Néhány hatás lehetővé teszi a játékosnak, hogy 1 V
-t kapjon. Ennek a végrahajtásához a játékos elvesz 
1 kockát a készletből, dob vele és a játék területére 
helyezi. 


