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Üdvözlet a
Kozmoszban
Megszámlálhatatlan eonnal ezelőtt, az elfeledett kor hajnalán, egy 
faj jelent meg egy spirális galaxis szívében. Később, az Előfu-
tárokként lettek ismertté. Ők voltak az első intelligens életforma a 
világegyetemben, és egyedül voltak.

A technológiájuk egyáltalán nem volt lenyűgöző, de lehetővé tette 
számukra, hogy felfedezzék az univerzumot, más értelmes létfor-
mák után kutatva. Keresésük azonban hiábavalónak bizonyult.

Átérezve magányosságuk súlyát, végül az Előfutárok szondákat 
küldtek szét, lakható bolygók ezrei irányába. Minden egyes szonda 
magával vitte az élet magvait, abban a reményben, hogy valahol 
felvirágzik majd az értelem.

Senki sem tudja, hogy ezután mi történt velük. Feltehetően valami 
ismeretlen fenyegetésnek estek áldozatul, vagy talán egyszerűen az 
univerzumon túlra távoztak. Bárhogyan is történt, mire a 
szondák, a „gyermekek” űrutazásuk végére értek, addigra az 
Előfu-tárok eltűntek.

Azonban nagyszerű örökséget hagytak maguk után. Minden 
naprendszer peremén elvetették „magvaik” egyikét, az Előfutárok 
technológiájuk egy darabját és egy hiperűr kaput hagytak hátra. 
Ezen az adományon keresztül a gyermekeik megtalálhatták egy-
mást és kommunikálhattak egymással.

És ők így is tettek. A fiatalabb fajok ugyan nem értették meg 
teljesen az Előfutárok technológiáját, azért eléggé könnyedén 
tudták használni. Természetesen, az idősebb faj segítsége nélkül, a 
fiatalabb fajok között csakhamar ellenségeskedés alakult ki. Ez, 
végül elhozta a jelenlegi korszakot – a Kozmikus Kort.

A COSMIC ENCOUNTER® egy játék háromtól öt játékos ré-
szére (több játékossal jobb), egy-két óra játékidővel. A 
COSMIC ENCOUNTER® játékban a játékosok különböző 
idegen fajok szerepét játsszák, akik kozmikus fennhatóságra 
törekednek. A játékosok erejüket, ravaszságukat és diplomáciai 
érzéküket használják, hogy biztosítsák győzelmüket. A 
győztes(ek) az(ok) a játékos(ok) lesz(nek), aki(k)nek elsőként lesz öt 
kolóniájuk, saját naprendszerükön kívül eső bolygókon.

A Játék
Áttekintése
A COSMIC ENCOUNTER® játékban, a játékosok egy-egy idegen 
faj vezetői. A játék célja, öt kolónia létesítése más játékosok
naprendszerében. A játékosok fordulókat végrehajtva próbálnak
meg kolóniákat telepíteni. A győztes(ek), az(ok) a játékos(ok) 
lesz(nek), aki(k) először hoz(nak) létre öt kolóniát a saját naprend-
szerükön kívül. Egy játékosnak nem szükséges kolóniával rendel-
keznie az összes naprendszerben, csak öt kolóniája kell, hogy legyen 
a saját naprendszerén kívül. Ezek a kolóniák lehetnek egyetlen 
naprendszerben, vagy akár szétszóródva, több naprendszerben is.

Egy Játékos
Fordulója Során
Egy játékos a saját fordulójában, támadó lesz. A támadó 
összecsapást hajt végre egy másik játékossal (a védővel, aki a 
végzet pakliból való húzással kerül meghatározásra) egy boly-
gón, úgy, hogy egy csapat űrhajót átmozgat a hiperűr kapun 
keresztül arra a bolygóra. A támadó és a védő szövetségeseket
hív maga mellé, és miután a szövetségek megköttettek, egy-egy 
összecsapás kártyát játszik ki, képpel lefelé fordítva. Az 
összecsapás kártyákat felfedik, és az űrhajók, az összecsapás
kártyák, valamint más hatások kombinációja határozza meg az 
összecsapás kimenetelét.

Mi az a Kolónia?

Egy kolónia, egy, vagy több azonos színű űrhajót 
jelent egy bolygón. Ha egy játékosnak van egy 
űrhajója egy bolygón, akkor ott kolóniával 
rendelkezik. Ha egy játékosnak kettő, vagy több 
űrhajója van egy bolygón, akkor az is csak egy 
kolóniának számít, amely több űrhajóból áll. Egy 
játékosnak, bolygónként mindössze egyetlen 
kolóniája lehet. Egy bolygón azonban lehet több 
kolónia is, amelyek mindegyikét más-más játékos 
birtokolja. Egy olyan kolónia, amely a játékos
saját naprendszerében található, a saját kolónia, 
míg az olyan kolóniát, amelyiket egy játékos egy 
másik játékos naprendszerében birtokol, idegen 
kolóniának nevezzük. A játék megnyerésének a 
kulcsa, az idegen kolóniák létesítése.
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A támadó és szövetségesei egy kolóniát telepíthetnek a boly-
góra, az űrhajóik a térgörbületre kerülhetnek, vagy akár 
másféle eredménnyel is végződhet az összecsapás. Habár 
mindkét játékos láthatja, hogy egy összecsapás alkalmával 
mennyi űrhajó van az egyik, illetve a másik oldalon, azt 
azonban egyik oldal sem tudja, hogy milyen kártyát fog 
kijátszani a másik fél, vagy, hogy milyen más hatások lépnek 
életbe, amelyek megváltoztathatják az eredményt.

Ha egy játékos elveszíti az első összecsapást, akkor az a játékos 
fordulója véget ér, és a játék a tőle balra ülővel folytatódik. Ha 
egy játékos megnyeri az első összecsapást, akkor annak a 
játékosnak lehetősége nyílik egy második összecsapásra. A 
második összecsapás kimenetelétől függetlenül, a játékos for-
dulója véget ér, és a játék a tőle balra ülővel folytatódik.

Faj Képességek és a 

Szabályok

Ellentmondása
Minden játékos rendelkezik egy faj képességgel, amelyik lehe-
tővé teszi számára, hogy bizonyos játékszabályoktól eltérő mó-
don játsszon. Minden esetben, amikor a játékszabályok ellent-
mondásba kerülnek egy faj képességgel, akkor a képesség élvez 
elsőbbséget.

Tartozékok
Ez a Szabálykönyv•	
1 Térgörbület•	
5 Játékos Kolónia Jelölő•	
1 Hiperűr Kapu•	
25 Játékos Bolygó (játékosonként 5)•	
100 Műanyag Űrhajó (játékosonként 20)•	
50 Fajlap•	
20 Végzet Kártya•	
72 Kozmikus Kártya•	
50 Fáklya Kártya•	
20 Technológia Kártya•	
42 Kozmikus Jelző•	
7 Harag Jelző•	
1 Ősbolygó•	
1 Holdlöveg Jelző•	
1 Prométheusz Jelző•	
1 Alternatív Tolvaj Fáklya•	

A Tartozékok
Áttekintése
A következő rész beazonosítja a Cosmic Encounter® játék
tartozékait, valamint rövid leírást nyújt róluk.

A Tér-
görbület
Ez a tábla a játékterület közepén 
helyezkedik el. Ide kerülnek a le-
győzött űrhajók, amíg a szabadulá-
sukra várakoznak.

Játékos Kolónia 

Jelölők
Ezek a jelölők a térgörbület 
körüli sávon helyezkednek el, és 
a játékosok állását mutatják a 
játékban.

Hiperűr Kapu

A hiperűr kaput az összecsapások
során kell használni, ez mutatja,
hogy pontosan hol és hogyan zaj-
lik az összecsapás.

A Játékosok Bolygói
Minden játékos öt játékos 
bolygót kap, a játékos 
színében. Ez az öt bolygó
képezi a játékos
saját naprendszerét.

Műanyag Űrhajók
Minden játékos 20 műanyag űrhajót kap, a játékos színében. Az
űrhajók úgy vannak kialakítva, hogy helytakarékossági okból, a 
játék során egymás tetejére helyezhetők legyenek.

A Térgörbület

Játékos Kolónia Jelölők

Hiperűr Kapu

Játékos Bolygók
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Végzet Kártyák
Ezek a kártyák egy játékos összecsapásai során az ellenfelének a
meghatározására szolgálnak. További részletekért lásd a „Végzet”
részt a 7. oldalon.

Kozmikus Kártyák
A Kozmikus kártyáknak három fajtája létezik:

Összecsapás Kártyák

Ezek támadásokból, tárgyalásokból és a morfózis kártyából
állnak, és az összecsapások rendezésére szolgálnak. További
részletekért lásd a „Felfedés” részt a 9. oldalon.

Erősítés Kártyák

Ezek segítségével akár egy összecsapás kimenetele is meg-
fordítható. A teljes leírás végett lásd a „Erősítés Kártyák” részt
a 13. oldalon.

Végzet

Sárga
Hajts végre egy összecsapást a sárga játékossal, annak saját naprendszerében.

Ha azonban te vagy a sárga játékos, akkor:
A) Hajts végre egy összecsapást bármelyik másik játékossal a saját naprendszeredben, vagy pedig

B) Dobd el ezt a kártyát és húzz egy újat.

Végzet

Fajlapok

Minden ilyen lap egy idegen fajt ábrázol és leírást nyújt
egyedi képességéről.

1.  Név: Ez a faj neve.
2.  Képesség: Ez a szöveg írja le a faj különleges

képességét. A használat szó félkövér dőlt betűkkel
jelzi, hogy egy képesség semlegesíthető „Kozmikus
Hatástalanítóval”.

3.  Történelem: Itt olvasható a faj történelme. Nincs
hatással a játékmenetre.

4.  Rövid Képességleírás: A faj képességének rövid meg-
adása, úgy, hogy a többi játékos is el tudja olvasni.

5.  Tudásszint: A faj használatához a játékosok ajánlott
tudásszintje. A zöld a kezdő, a sárga a haladó, a vörös
pedig a gyakorlott szint.

6.  Játékos Előfeltétel: Ez a szöveg határozza meg, hogy
a játékos milyen szerepet (támadó, védő, aktív
játékos, szövetséges, stb.) játszva használhatja a faj 
képességét.

7.  Opcionális/Kötelező: Ez a szöveg határozza meg,
hogy a faj képessége opcionális, vagy kötelező.

8.  Időzítés Sáv: A sáv narancssárga része mutatja meg,
hogy a faj képessége melyik fázis(ok)ban használ-
ható(k).
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Adds to either side’s total. Play after encounter cards are revealed.

+5

+5

+5

Main Player or Ally Only

REINFORCEMENT

INFORCEME
RE

NT

Start Turn Regroup Destiny Launch
Alliance Planning Reveal Resolution

ENCOUNTER

ATTACK

40
Opposed by Attack:
Higher total (ships + 

card) wins.
Opposed by Negotiate:

Wins, but opponent 
collects compensation.

40

40
ENCOUNTER

Támadás

ENCOUNTER

ENCOUNTER

Opposed by Attack
Loses, but collects 

compensation.
Opposed by Negotiate

Players have one minute to 
make a deal or lose three 

ships to the warp.

NEGOTIATE

ENCOUNTER

MORPH

Duplicates opponent’s 
encounter card when 

revealed.

ENCOUNTER

Tárgyalás Morfózis
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Ereklye Kártyák

Ezek különféle hatásokkal rendelkeznek. A teljes leírás végett
lásd az „Ereklye Kártyák” részt a 13. oldalon.

Fáklya Kártyák
A Fáklya kártyákat a kozmikus pakliba kell keverni a játék
elején. Akárcsak az ereklyék esetén, a fáklyák is különféle
hatással rendelkeznek. Az ereklyéktől eltérően a fáklyák
visszakerülnek a játékos kezébe, miután kijátszotta őket.
Továbbá minden fáklya kártya kapcsolódik egy adott fajhoz
és más hatást fejt ki akkor, amikor az a faj játssza ki. A teljes
leírás végett lásd az „Fáklya Kártyák” részt a 13. oldalon.

Technológia
Kártyák
A Technológia kártyák jelképezik azokat a jelentős tech-
nológiákat, amelyeket egy játékos kifejleszthet, az opcionális
Technológia játékváltozat használata esetén. A Technológia
kártyák részletesebb leírása a 14. oldalon található.

Kozmikus Jelzők
Ezeket a jelzőket egyes fajok használják (például a Harcos,
vagy a Tik-Tak), hogy nyomon követhessenek bizonyos
fajfüggő értékeket a játék folyamán.

Harag Jelzők
Ezeket a jelzőket a Harag használja, hogy számon tartsa azokat
a játékosokat, akik a Harag képességének hatása alatt állnak.
Használatuk a Harag fajlapján van részletezve.

Egyéb Jelzők
Ezeket a jelzőket a Technológia kártyákkal együtt kell használ-
ni az opcionális Technológia játékváltozat használata esetén. A
jelzők használatának leírása a hozzájuk tartozó Technológia
kártyákon találhatók.

Alternatív Tolvaj 

Fáklya
Ez a Tolvaj fáklya kártya klasszikus változata és
azok a játékosok vehetik ezt magukhoz, akik
inkább a kártya eredeti, némiképpen vitatott
formáját választják. A játékosok a Tolvaj
fáklyának csak az egyik változatát használ-
hatják, a másik fajta lap a dobozban marad.

Ősbolygó

Holdlöveg
Prométheusz Jelző

Start Turn Regroup Destiny Launch
Alliance Planning Reveal Resolution

CT A ARTIF

ARTIFACT

As Any Player

COSMIC ZAPStops Power. Play this card at any time to cancel one use of any alien’s power, including your own. �at power may not be used again during the current encounter.

Super(If You are the Clone)You may choose to receive upto double the normal amount of compensation, if your opponent has sufficient cards.
Resolution

Main Player Only

Wild(If You are Not the Clone)You do not have to discard any
artifact you play. Instead you 

may retain it and play it again during a later encounter.
Any Phase

As Any Player

CLONEKEEPS OWN ENCOUNTER CARD

4

TECH

Start Turn Regroup Destiny Launch
Alliance Planning Reveal Resolution

Defense Only

COLLAPSIUMHULLSSave Ship. Once completed, this tech stays in play. While it is in play, when you lose an encounter as the defense by 5 or less, one of your ships may remain on the planet instead of going to the warp. Your ship coexists with any ships that establish a colony on the planet during the encounter.

Super(If You are the Filch)

You  ma y  fil ch  an y  ot he r  pl ay er
’s used 

encounter card whether you were 

involved in the encounter or not.Reveal

As Any Player

Wild
(If You are Not the Filch)

You may cheat and take your ships from

the warp (to colonies) or cards from the 

deck or discard pile, even when you 

are not entitled to them. If caught in 

the act, you lose one ship to the warp 

and return the items you were caught 

filching. You don’t have to reveal this 

card unless you are caught, but once it 

is revealed the deck and discards are 

placed next to you for easy access.
Any Phase

As Any Player

FILCH

Takes Opponent’s Used CardClassic Edition
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Előkészületek
A Cosmic Encounter® játék előkészítéséhez figyelmesen
kövesd a következő lépéseket.

1. Térgörbület és Bolygók Előkészítése: Helyezd a térgör-
bületet a játékterület közepére. Ezután minden játékos
kiválaszt egy színt magának és elvesz öt bolygót a választott
színben, majd tetszőlegesen elrendezi ezeket a bolygókat.
Minden játékos a térgörbület „0” mezője mellé helyezi a
kolónia jelölőjét.

2. Űrhajók Elhelyezése: Minden játékos elveszi a saját
színének megfelelő 20 űrhajót és minden bolygójára ráhe-
lyez négyet-négyet egy oszlopba.

3. A Végzet Pakli Előkészítése: Nézd át a végzet paklit és
vegyél ki minden olyan kártyát, amelyek játékosok által
nem választott színekre hivatkoznak. Keverd meg a paklit.

4. Fajok Választása: Keverd meg a fáklya kártyákat és
ossz ki kettőt minden játékosnak. A játékos elveszi a két
fáklya kártyához tartozó fajlapokat és titokban
megnézve őket a kettőből kiválaszt egyet, ezzel a fajjal lesz
a játék során. A kiválasztott fajlapot képpel lefelé fordítva
a játékos maga elé teszi, míg a másik fajlap visszakerül a
dobozba.

Megjegyzés: A fajok a játékosok ajánlott tudás-
szintje szerint vannak osztályozva, amelyet a
fajlapok és a fáklya kártyák felső sarkaiban látható
figyelemfelkeltő lámpák mutatnak. Ha kezdőkkel
játszol, akkor a zöld fajok a legalkalmasabbak.

Közepes tudású játékosok esetén hozzá lehet adni 
tetszőleges számú sárga fajt. A vörös fajok jelentős 
változást hoznak a játékba és velük szemben a 
megszokottól eltérő stratégiákat kell alkalmazni. A 
legcélszerűbb az, hogyha vörös fajokat csak gyakor-
lott játékosok használnak.

5. Fáklyák Előkészítése: A játékosoknak kiosztott 
fáklyákat ezután hozzá kell adni a kozmikus 
paklihoz. Ötnél kevesebb játékos esetén, véletlenszerű 
extra fáklyákat kell hozzáadni úgy, hogy összesen 10 
fáklya kerüljön a pakliba. Keverd meg a paklit.

Megjegyzés: A Cosmic Encounter® játékot most 
tanuló játékosok megtehetik azt, hogy fáklyák
nélkül játszanak az első néhány alkalommal, amíg 
bele nem jönnek a játékmenetbe.

Megjegyzés: A Tolvaj fáklya kártyának két 
különböző változata létezik - az új változat és a 
klasszikus változat. A játékosok bármelyik Tolvaj 
jelzőfénnyel játszhatnak, azonban egy játékban csak 
az egyiket használhatják.

6. Lapok Osztása: Minden játékosnak nyolc kártyát kell 
osztani a kezébe a kozmikus pakliból, a maradékból 
pedig egy húzópaklit kell képezni a játékterület 
közepének közelében. A játékosok megnézhetik a saját 
lapjaikat, de nem mutathatják meg a többieknek.

7. Az Első Játékos Kiválasztása: Addig húzz a végzet 
pakliból, amíg az egyik játékos színét fel nem húzod. Ez 
a játékos lesz az első játékos. Keverd vissza a felhúzott 
lapokat a végzet pakliba, és most már minden készen áll 
a játékra.
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A Forduló
Az első játékossal kezdve, majd tőle balra haladva minden
játékos sorban végrehajtja a fordulóját. Egy játékos fordulója
egy, vagy két összecsapásból áll. Az első összecsapás min-
denképpen megtörténik, a játékosnak azonban csak akkor
lesz egy második összecsapása is, ha az első összecsapást
megnyerte (vagy sikerült egyezséget kötnie az összecsapás
során). Minden összecsapás hét fázisból tevődik össze,
melyek a következő részben kerülnek ismertetésre.

A Forduló
Elkezdése
Az a játékos, akinek a fordulója kezdődik (a támadás) először
is ellenőrzi, hogy van-e a kezében legalább egy összecsapás
kártya. Ha nincs, akkor a játékos felfedi a kezében tartott
összes kártyát, eldobja őket, majd felhúz nyolc új lapot a
kezébe. Ez az egyetlen alkalom a támadás forduló folyamán,
amikor ilyen módon új kártyákat húzhat a kezébe. Amikor a
támadás során kifogy az összecsapás kártyákból, akkor a
fordulója véget ér (lásd az „Új Kártyák Húzása” részt a 13.
oldalon).

Egy Összecsapás Fázisai

1. Átcsoportosítás
2. Végzet
3. Indítás
4. Szövetkezés
5. Tervezés
6. Felfedés
7. Eredmény

1. Átcsoportosítás
A játék folyamán, a vesztes összecsapások után az űrhajók a
térgörbületre kerülnek. Egy összecsapás elején a támadás
egyik űrhajóját vissza kell venni a térgörbületről és a játékos
egyik kolóniájára (saját, vagy másféle) kell helyezni. Ha egy
játékosnak nincsenek kolóniái, akkor az űrhajót közvetlenül a
hiperűr kapura kell tenni.

2. Végzet
A támadó ezután felhúzza a végzet pakli
felső lapját. A végzet pakli szín, dzsóker
és különleges kártyákból áll. Ha már csak
egy kártya maradt a pakliban, akkor azt
ne húzd fel. Ehelyett keverd össze az
utolsó lapot és az eldobott végzet kár-
tyákat, alakíts ki egy új végzet paklit, és
húzz kártyát az új pakliról.

Szín Felhúzása Esetén

Ha a felhúzott kártya egy játékos színét
mutatja, akkor ez kijelöli azt a naprendszert,
ahol a támadónak összecsapást kell
kezdeményeznie. Például, ha a vörös játékos
egy zöld végzet kártyát húz, akkor a vörös
játékos összecsapást kezdeményez a zöld
naprendszerében. Ebben az összecsapásban a
zöld játékos lesz a védő.

Ha egy játékos a saját színét húzza, akkor
vagy húzhat újat (egészen addig, amíg egy
nem saját színt nem húz), vagy pedig
megkísérelhet elűzni egy, a saját bolygóin
található idegen kolóniát. Ebben az esetben
az a játékos lesz a védő, akinek a kolóniáját
elűzik (lásd az „Idegen Kolóniák Elűzése”
részt a 12. oldalon).

Ha egy játékos a saját színét húzza, és ha a játékosnak van
olyan saját bolygója, amelyen egyáltalán nincs űrhajó (sem
ellenséges, sem másmilyen), akkor annak a bolygónak a
hiperűr kapuja felé veheti az irányt, hogy ott újratelepítsen
egy kolóniát, legfeljebb négy űrhajóval más kolóniákról.

Megjegyzés: Léteznek olyan, egy játékos
színét mutató végzet kártyák, amelyeken
veszélyt jelző figyelmeztetések vannak.
Ezek nincsenek hatással a játékmenetre,
majd csak egy későbbi kiegészítőnél lesz
jelentőségük.

Dzsóker Felhúzása
Esetén

Ha a felhúzott kártya egy dzsóker, akkor a
játékos jelöli meg azt a játékost, akivel tá-
madóként az összecsapást rendezi. Ebben az
összecsapásban a kiválasztott játékos lesz a
védő. Az összecsapásra a kiválasztott játékos
naprendszerében kerül sor.

Különleges kártya
Felhúzása Esetén

Különleges kártya felhúzása esetén a kártya
szövege határozza meg az összecsapás
körülményeit. A végzet kártya által megjelölt
játékos lesz a védő és a kártya mondja meg
azt is, hogy hol kerüljön sor az összecsapásra.
A játékhatások szempontjából (például az
Árnyék pusztítás képessége) a különleges
kártyákat úgy kell tekinteni, mintha azok a
védő játékos színét mutatnák.

DESTINY

YELLOWHave an encounter with the yellow player in his or her home system.
However, if you are the yellow player, either:

A) Have an encounter with any other player in your home system or,B) Discard this card and draw again.

DESTINY

A Végzet Kártya
Hátlapja

Példa Szín Végzet 
Kártyára

DESTINY

DESTINY

WILD
Have an encounter with any other player of your choice in his or her home system.

Példa Dzsóker 
Végzet Kártyára

DESTINY

DESTINY

SPECIAL
Have an encounter with the player who has the most foreign colonies(other than you). In the event of a tie, break the tie to your left.

�e encounter takes place in the other player’s home system. 

Példa Különleges 
Végzet Kártyára
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3. Indítás

A támadó fogja a hiperűr kaput és a végzet kártya által
kijelölt naprendszer egyik bolygója felé forgatja.

A támadó ezután felvesz legalább egy, de legfeljebb négy
űrhajót bármennyi saját kolóniájáról, egymásra rakja őket,
majd az oszlopot a hiperűr kapu vastagabb végére helyezi. A
támadó saját és idegen kolóniáiról is vehet el űrhajókat. Az
űrhajók elvehetők egyetlen, vagy akár több kolóniáról is. A
játékosnak érdemes ügyelni arra, ahogy ne vegye el az összes
űrhajót egy kolóniáról, mert ha így tesz, akkor elveszíti a
kolóniát (lásd az „Űrhajók Nélküli Bolygó” részt a 13.
oldalon).

A védő nem adhat hozzá és nem vehet el űrhajókat a
célpont bolygóról. Megjegyzendő, hogy egy saját naprend-
szerben a védő nem feltétlenül rendelkezik űrhajóval a
célpont bolygón, és ebben az esetben nulla űrhajóval védi a
bolygót.

Megtámadhat-e a Macron 
egy Klón Kolóniát a Zombi 

Naprendszerben?

Nem, normál esetben nem. Egy különleges, egy
dzsóker, vagy egy másik játékos színkártyájának
felhúzása csak azt teszi lehetővé a támadónak, hogy
egy másik játékost, annak a játékosnak a saját
naprendszerében támadjon meg. A támadó, a saját
színének húzásával csak a támadó saját
naprendszerében található másik játékos kolóniáját
támadhatja meg. Egyes különleges képességek
kivételével nincs lehetőség arra, hogy a támadó egy
olyan játékos kolóniáját támadja meg, amelyik egy
harmadik játékos naprendszerében található.

“Aktív Játékosok”

A támadó és a védő más néven az aktív játékosok.

Semmivel Védekezni?

Még ha egy játékosnak nincs is kolóniája az egyik 
saját bolygóján, akkor is védenie kell azt a 
bolygót. Ez szokatlan összecsapásokat ered-
ményezhet.

Tételezzük fel például, hogy a Tolvajnak és a 
Parazitának két-két űrhajója van Macron egyik 
bolygóján. A Macronnak nincs űrhajója a 
bolygón - a korábban ott állomásozó űrhajói a 
térgörbületen végezték, a másik kettő galád tá-
madása után. Tehát, amikor a Klón összecsap a 
Macronnal a Macron saját naprendszerében, és a 
Klón ezt a bolygót célozza meg a hiperűr 
kapuval, akkor zéró védekező űrhajóval 
számolhat. Bár a Tolvaj és a Parazita jelen van a 
bolygón, az attól még a Macron bolygója és a 
Macron a védő. Természetesen, mivel az
összecsapásban a Macronnak nincs mit veszítenie, 
a Klón nagy valószínűséggel könnyedén hozzájut 
a bolygóhoz. Mivel a Tolvaj és a Parazita nem 
védi a bolygót, így az ő kolóniáik szintén biz-
tonságban vannak (további információért lásd
lejjebb a „Kívülállók” részt).

Kívülállók

Azok a kolóniák, amelyek a védő bolygóján 
találhatók, de nem a védő naprendszerének a részei
(azaz a színük nem egyezik meg a naprendszer 
színével), nem számítanak bele az összesített 
védekezésbe, és az összecsapás kimenetele sincs 
hatással rájuk. Ők egyszerűen kívülállók. Amikor 
egy játékos megpróbál kiűzni egy idegen kolóniát a 
saját naprendszeréből, akkor az összecsapásban 
kizárólag egy játékos kolóniája választható ki, hogy 
védekezzen. A többit figyelmen kívül kell hagyni.
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6. Felfedés
A támadó és a védő egyszerre fedik fel a kártyáikat, majd meg
kell határozni a győztest.

Ha Mindkét 
Játékos Támadás 
Kártyát Fed Fel

Mindegyik aktív játékos hoz-
záadja a felfedett kártyáján
feltüntetett értéket az oldalán
harcoló űrhajók számához. Ha te
vagy a támadó, akkor a kártyád
értékét add hozzá a hiperűr
kapura helyezett saját, plusz a
szövetségeseid űrhajóinak a
számához. Ha te vagy a védő,
akkor a kártyád értékét add hozzá
az összecsapásban résztvevő
bolygón található saját, plusz a
bolygó mellé helyezett
szövetségeseid űrhajóinak a
számához.

A magasabb összesített
értékkel rendelkező
játékos nyer, egyenlőség
esetén a védő a győztes.

4. Szövetkezés
Ezután, a támadó és a védő szövetségeseket keres, hogy segít-
sék őket. Ez az alábbi módon történik:

Elsőként a támadó közli, hogy melyik másik játékosokat sz-
eretné felkérni szövetségesének. A támadó nem kérheti fel a 
védőt szövetségesnek. A felkért játékosok egyelőre nem adnak 
választ. Ezután a védő keres szövetségeseket. Bármelyik 
játékost (a támadó kivételével) felkérheti, még azokat is, 
akiket a támadó már szintén felkért.

Miután a szövetségesek felkéréseket kaptak, akkor a támadó 
és a védő kivételével a játékosok eldöntik, hogy melyik oldal 
mellé állnak. A támadótól balra ülő játékossal kezdve, az 
óramutató járásával megegyező irányban minden játékos elfo-
gadja, vagy visszautasítja a felkérést. Egy játékos vagy csak a 
támadóval, vagy csak a védővel szövetkezhet - mindkettővel 
nem. Egy játékos dönthet úgy is, hogy egyik oldallal sem lép 
szövetségre.

Ha egy játékos a támadóval szövetkezik, akkor a szövetséges 
játékos legalább egy, de legfeljebb négy űrhajót (a saját 
kolóniáiról elvéve) a hiperűr kapura helyez. Egy támadóval 
szövetkező játékost szövetséges támadónak nevezünk.

Ha egy játékos a védővel szövetkezik, akkor a szövetkező 
játékos legalább egy, de legfeljebb négy űrhajót (a saját 
kolóniáiról elvéve) a célpont bolygó mellé helyez, de sohasem 
rá. Egy védővel szövetkező játékost szövetséges védőnek
nevezünk.

Csak miután egy játékos már oldalt választott (vagy vissza-
utasított minden felkérést) és lehelyezte az űrhajóit, akkor 
dönt a következő játékos, hogy elfogad, vagy visszautasít egy 
felkérést.

5. Tervezés
Most mind a támadó, mind pedig a védő választ egy-egy
összecsapás (támadás, tárgyalás, vagy morfózis) kártyát a
kezéből és képpel lefelé maga elé helyezi. Ha a védőnek nincs
összecsapás kártya a kezében, akkor felfedhet bármennyit a
kezében maradt lapok közül, eldobja őket, és mielőtt kártyát
választana ebben a fázisban, felhúz annyi kártyát, hogy nyolc
lap legyen a kezében. Ha a támadónak nincs összecsapás
kártya a kezében, akkor a fordulója azonnal véget ér, az „Új
Kártyák Húzása” részben leírtak szerint, a 13. oldalon.

Mikor Húzok Új Kártyákat?

Jegyezd meg, hogy a játékosok nem húznak új
kártyát egy összecsapás végén, egy forduló végén, de
még akkor sem, ha elfogynak a lapok a kezükből.
Egy játékos csak akkor húz fel annyi új kártyát, hogy
nyolc lap legyen a kezében, ha éppen egy összecsapás
kártyát kellene használnia, de nincs belőle egy sem.
Ez vagy a játékos fordulójának elején történik, vagy
a Tervezés Fázisban, amikor a játékos a védő.
Részletesebb magyarázat a 13. oldalon olvasható.
Csak azt ne felejtsd el, hogy egy játékosnak fel kell
használnia minden összecsapás kártyáját a kezéből,
mielőtt újakhoz juthatna. A játékosoknak célszerű a
legkedvezőbb szituációkban felhasználniuk egy
kártyát. A Cosmic Encounter® kulcsa az, hogy egy
játékos minden kézben lévő kártyájához megtalálja a
módját annak lehető legjobb felhasználására. A
játékosoknak rá kell jönniük, hogy azok kártyák,
amelyek egyes esetekben gyengék, máskor hasznos-
nak bizonyulhatnak.
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Példa: A Zombi (zöld) a támadó és egy olyan végzet kártyát 
húzott fel, amely arra utasítja, hogy támadja meg a Klónt 
(vörös). Négy űrhajót helyez a hiperűr kapura és a Klón egyik 
olyan bolygója felé forgatja, amelyiken a Klón két védekező 
űrhajója állomásozik. A Zombi felkéri az Orákulumot (sárga) 
és a Varázslót (kék), hogy legyenek a támadó szövetségesei. A 
Klón csak az Orákulumot kéri fel, hogy legyen a védő 
szövetségese. Az Orákulumnak (a Zombi bal oldalán) két 
ajánlata van. Úgy dönt, hogy a Klónnal lép szövetségre és két 
űrhajóját a Klón bolygója mellé teszi, de nem rá (így lesz ott 
négy űrhajó). A Varázsló szövetkezik a Zombival, két űrha-
jóját a hiperűr kapura helyezve (így lesz ott hat űrhajó). A 
Zombi és a Klón lefelé fordítva kijátszanak egy-egy összecsapás 
kártyát, majd egyszerre felfedik őket. A Zombi egy 10 értékű 
támadáskártyát játszik ki. Ehhez hozzáadja az oldalán 
harcoló űrhajók számát, így az összesített értéke 16 lesz. A 
Klón összesen csak négy űrhajóval védekezik, ám egy 15 
támadási értékű kártyát játszik ki, így az ő összesített értéke 
19. A Klón győz, távol tartva ezzel a Zombit a bolygójától.

Ha az Egyik Játékos Támadás 
Kártyát, a Másik Pedig 
Tárgyalás Kártyát Fed Fel
Az a játékos, amelyik a tárgyalás kártyát fedi fel, automatikusan
elveszíti az összecsapást. A vesztes játékos azonban kompenzá-
cióban részesül olyan módon, hogy kártyákat vehet el ellenfele
kezéből. Lásd a „Kompenzáció” részt a 11. oldalon.

Ha Mindkét Játékos Tárgyalás 
Kártyát Fed Fel
Kísérletet lehet tenni a tárgyalásos rendezésre. A harc helyett a
diplomácia kerül előtérbe. Mindkét oldal szövetségesei
visszateszik az űrhajóikat a kolóniáikra. Semmit sem kapnak. Az
aktív játékosoknak egy perc áll rendelkezésükre, hogy egyezségre
jussanak. Ekkor kialkudhatnak egy kölcsönösen elfogadható
megoldást, vagy lehetnek kíméletlenek is és megpróbálhatnak jó
üzletet csinálni, olyat, amelyet az ellenfél nem utasíthat vissza.
Az egyezkedő játékosoknak azonban óvatosnak kell lenniük,
mert ha nem képesek egyezségre jutni, akkor mindegyikük
három űrhajója a térgörbületre kerül.

Az egyezkedés során egy játékos cserélhet kártyákat és/vagy
megengedheti az ellenfelének, hogy az kolóniát telepítsen az
egyik olyan bolygóra, amelyen a játékosnak már van egy
kolóniája. Ilyen módon mindkét aktív játékos új kolóniához és/
vagy új kártyákhoz juthat. Egy játékos bármelyik olyan űrhajója,
amelyik nem a térgörbületen van, felhasználható ennek a
kolóniának a telepítésére. A kártyákat a játékosoknak a kezükből
kell adniuk, nem a pakliból. Minden űrhajó, amelyik az egyezség
megkötése után a hiperűr kapun áll, visszatér a támadó valame-
lyik kolóniájára. A szövetségesek sohasem vesznek részt az
egyezkedésben. Ha nem történik megegyezés egy percen belül,
akkor a tárgyalás elbukik. A játékosok nem egyezhetnek meg
abban, hogy semmit sem tesznek - egy legalább egy kártyának,
vagy egy bázisnak gazdát kell cserélnie ahhoz, hogy a tárgyalás
sikeres legyen.

Példa: Az Antianyag és a Klón az aktív játékosok egy 
összecsapásban. Mindketten tárgyalás kártyát játszanak ki, képpel 
lefelé. Miután a lapokat felfedték, a játékosoknak egy perc áll ren-
delkezésükre, hogy egyezségre jussanak. A Klón egy kolóniát akar 
(neki kevesebb kolóniája van) és megállapodnak abban, hogy 
odaadja az Antianyagnak a három legalacsonyabb értékű kártyáját, 
cserében egy kolóniáért (az Antianyag szereti az alacsony értékű kár-
tyákat a faj képessége miatt). Az Antianyag rábólint, és az egyezség 
megköttetik. A Klón kap egy kolóniát és rögtön rá is rak két űrhajót. 
Az Antianyag kap három támadás kártyát, egy 4, egy 6 és egy 8 
értékűt.

Valamelyik Játékos Morfózis 
Kártyát Fed Fel
A morfózis kártya az ellenfél felfedett összecsapás kártyájának a
pontos másolatává változik. Például, ha a játékos ellenfele egy
tárgyalást fed fel, akkor a morfózis kártya tárgyalássá változik. Ha
a játékos ellenfele egy 20-as támadást fed fel, akkor a morfózis
kártya egy 20-as támadássá változik.
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Az összecsapást a szokásos módon kell rendezni, mintha
mindkét játékos a duplikált kártyát játszotta volna ki. Az 
összecsapás rendezése után a morfózis kártya visszaváltozik
eredeti formájára.

Megjegyzés: Csak egyetlen morfózis kártya található a
játékban, tehát lehetetlen, hogy két játékos egyszerre
fedjen fel ilyet. Ha ez lehetséges volna, akkor mindkét
játékos elveszítené az összecsapást, és az érintett űrha-
jóik a térgörbületre kerülnének.

7. Eredmény
Miután az összecsapás kimenetele meghatározásra került, itt
az idő az összecsapás hatásainak rendezésére.

Ha a Támadó Győz

•   A hiperűr kapun található minden űrhajó (a támadó és
szövetségeseinek minden űrhajója) a bolygóra kerül, ezzel
létesítve oda (vagy esetleg megerősítve ott) egy-egy
kolóniát a támadó, valamint a támadó minden szövet-
ségese. Minden, kolóniát létesítő játékos egy mezőt lép
előre a térgörbület körül a kolónia jelölőjével.

•   A védő minden, a bolygón található űrhajója, valamint a
védő minden szövetségesének bolygót védelmező űrhajója
a térgörbületre kerül.

•   A bolygón lévő többi űrhajó nem kerül a térgörbületre. Ők
kívülállók voltak és nem vettek részt az összecsapásban.

•   Ha ez volt a támadó fordulójának első összecsapása, akkor
végrehajthat egy második összecsapást is.

Ha a Védő Győz

•   A védekező bolygón már korábban létesített kolóniákhoz
tartozó űrhajók a helyükön maradnak.

•   A hiperűr kapun található minden űrhajó (a támadó és
szövetségeseinek minden űrhajója) a térgörbületre kerül.

•   A védő szövetségesei visszateszik a védekezésben résztvevő
űrhajóikat a saját kolóniáikra (nem kötelező ugyanoda visz-
szatenni őket, ahonnan jöttek). A védő szövetségesei nem
szállnak le a bolygóra, ők csak segítettek a védelmezésben.

•   A védő szövetségesei különleges bónuszban, védelmezői
jutalomban részesülnek: Egy védő szövetségese minden
egyes a védelmezésben résztvevő űrhajójáért vagy egy kár-
tyát húz a pakliból, vagy pedig elveszi az egyik űrhajóját a
térgörbületről. Az űrhajókat a térgörbületről a játékos tet-
szőleges kolóniáihoz mozgatja. A játékos kombinálhatja is
a jutalmait, például húzhat két kártyát és elmozgathat két
űrhajót a térgörbületről (feltéve, ha abban a fordulóban
négy űrhajóval járult hozzá a sikeres védekezéshez).

•   Ha ez volt a támadó fordulójának első összecsapása, akkor
nem hajthat végre egy második összecsapást, hanem a játék
a tőle balra ülővel folytatódik.

Ha Egyezség Köttetett

Az egyezséget a megállapodás szerint teljesítik. Ha ez volt a
támadó fordulójának első összecsapása, akkor végrehajthat
egy második összecsapást is.

Ha Nem Köttetett Egyezség

Mindkét aktív játékos tetszőleges három-három űrhajója a
térgörbületre kerül. Ha ez volt a támadó fordulójának első
összecsapása, akkor nem hajthat végre egy második össze-
csapást, hanem a játék a tőle balra ülővel folytatódik.

Kompenzáció

Amikor az egyik játékos egy tárgyalás kártyát, az ellenfele
pedig egy támadás kártyát játszik ki, akkor tárgyalás kártyát
kijátszó játékos kompenzációban részesül. Ez a játékos az
ellenfele kezéből véletlenszerűen elvesz egy kártyát minden
egyes űrhajójáért, amelyik a térgörbületre került (a
szövetségesek űrhajói nem számítanak bele - ezek
kompenzáció nélkül mennek a térgörbületre). Amennyiben a
játékos ellenfelének nincs annyi kártyája, hogy teljesíthesse a
kompenzációt, akkor a játékos elveszi az ellenfele összes
kézben tartott kártyáját.

Az Összecsapás Rendezése 
Után

Miután az összecsapás hatásai rendezésre kerültek, tegyétek a
felfedett összecsapás kártyákat az eldobott lapok közé. Ha a
támadó nyerte meg az összecsapást (vagy sikeresen meg-
egyezett) és a fordulójának ez volt az első összecsapása, akkor
végrehajthat egy második összecsapást is. Máskülönben a
játék a tőle balra ülővel folytatódik.

Kompenzáció és Jutalom

A Kompenzáció kifejezést azokra a kártyákra értjük,
amelyeket egy játékos akkor vesz el az ellenfelétől, ha
úgy veszített el vele szemben egy összecsapást, hogy
ő tárgyalás, míg az ellenfele egy támadás kártyát ját-
szott ki.

Ezzel szemben a Jutalom azokat a térgörbületről
visszavett űrhajókat, vagy a pakliból felhúzott
kártyákat jelenti, amelyeket a játékos akkor kap
jutalomként, ha az űrhajóival segített a védőnek
győzelemre vinni egy összecsapást.

A két kifejezést gyakran tévesztik össze, ezért
legyetek óvatosak és ne keverjétek össze.
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Megosztott 
Győzelem
Szövetkezések és sikeres tárgyalások révén kialakulhat olyan
helyzet, hogy egy időben, egynél több játékosnak lesz meg az
öt kolóniája. Az ilyen esetekben a játékosok osztoznak a
győzelmen.

Faj képességek
Elvesztése
Amikor egy játékos három, vagy több saját kolóniája meg-
semmisül, akkor a játékos elveszíti a faj képességét és lefordítja
a fajlapját. A képesség elvesztése azonnal megtörténik és a
játékos nem használhatja „csak még egyszer utoljára”. Ha egy
játékos felhúz egy saját színű kártyát a végzet pakliból (vagy
olyan különleges kártyát, amelyik védekezőként jelöli meg),
akkor a játékos megpróbálhat visszaépíteni egy kolóniát a
saját naprendszerében. Ha a játékos visszaépíti a kolóniáit
három, vagy több saját bolygóján és ezzel visszaszerzi faj
képességét, akkor újra visszafordítja képpel felfelé a fajlapját.

Képességek 
Hatástalanítása
A játékban elfordul olyan hatás, amelyik hatástalaníthat egy
képességet (például a „Kozmikus Hatástalanító” ereklye). Ez
csak akkor történhet meg, amikor a képesség a fajlapon leír-
tak szerint használatban van. A képesség használatának

hatása ekkor hatástalanításra kerül és
nem is lehet használni az aktuális
összecsapás végéig.

Néhány faj képesség egyes része
(mint például a Harcosnak az a
képessége, hogy jelzőket tesz a faj-
lapjára, vagy a Zombi képessége,

hogy a megegyezés részeként
hajókat ment meg) nem
igényli azt, hogy a képesség
használatban legyen, ezért
nem is hatástalanítható.

Időzítési 
Problémák
A fajlapok és az összes nem-összecsapás kártya alsó részén
található időzítés sáv azt mutatja meg, hogy a játékelem hatása
mikor használható. Ám még így is előfordulhatnak időzítési
konfliktusok (amikor két játékos egy időben egymással ellentétes
különleges hatást vált ki) képességek, ereklyék, valamint más
egyéb játékelemek és hatások között, amelyeket a következő
sorrend-ben kell érvényesíteni:
1.   A támadó.
2.   A védő.
3.   A nem aktív játékosok, kezdve a támadó balján ülőtől, az

óramutató járásával megegyező irányban.

Idegen 
Kolóniák 
Elűzése
Ha egy játékos saját színét húzza a végzet pakliból (vagy olyan
különleges kártyát, amelyik védekezőként jelöli meg), akkor a
játékos megpróbálhat megsemmisíteni egy idegen kolóniát a
saját naprendszerében. Ez az összecsapás ugyanolyan, mint a
fentebb ismertetett, azzal a különbséggel, hogy a támadó a saját
naprendszerének egy olyan bolygója felé fordítja a hiperűr ka-
put, amelyiken egy másik játékos idegen kolóniája található. A
támadó bejelenti, hogy melyik játékos kolóniája a célpont. Ez a
játékos lesz a védő ebben az összecsapásban. Ne feledd, hogy
egy bármelyik bolygón található bármekkora számú azonos
színű űrhajó is csak egyetlen kolóniának minősül. A bolygón
található többi kolónia mindegyike kívülálló.

Megjegyzés: Amennyiben egy játékos saját
naprendszerében egy bolygón egyetlen űrhajó sem ál-
lomásozik, akkor a hiperűr kaput a bolygó felé irányítva
a játékos automatikusan újratelepíthet ott egy kolóniát,
legfeljebb négy űrhajóval, amelyeket bármelyik
kolóniáiról elvehet. Ha így tesz, akkor ez egy sikeres
összecsapásnak minősül.

Saját Bolygók
Kolóniák
Nélkül
Ahogy az már korábban említésre került, ha egy játékosnak
nincs kolóniája az egyik olyan saját bolygólyán, amelyet éppen
véd, akkor azt a bolygót a normál módon védi, annyi
különbséggel, hogy az űrhajóiból nem kap pontokat.
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Űrhajók 
Nélküli 
Bolygó
Amikor egy játékos elveszi az utolsó űrhajóját is bármelyik
bolygóról, akkor annak a játékosnak nincs többé kolóniája
azon a bolygón. Azok az űrhajók, amelyek összecsapásban
vettek részt, az ilyen bolygóra nem térhetnek vissza. Szintén
nem térhetnek vissza az ilyen bolygóra a térgörbületről
visszavett űrhajók. A játékosnak ott nincs kolóniája. Ha egy
játékosnak nem maradtak űrhajói az egyik saját bolygóján, ezt
a bolygót akkor is meg kell védenie (nulla számú űrhajóval).
Ha felmerül egy olyan szituáció, amikor egy játékosnak át kell
csoportosítania az űrhajóit, ám egyetlen kolóniája sincs az
asztalon, akkor ezek az űrhajók a térgörbületre kerülnek.

Új Kártyák
Húzása
Ha a fordulója kezdetén a támadónak nincs összecsapás
kártyája (támadás, tárgyalás, vagy morfózis), akkor a támadó-
nak mindegyik nem-összecsapás kártyáját ki kell játszania
(mennyiben lehetséges), vagy el kell dobnia őket, majd fel
kell húznia nyolc új kártyát, és folytatnia a fordulóját.

Ha a támadónak a fordulója során később fogy el minden
összecsapás kártyája és ki kellene játszania egyet, akkor a
támadó fordulója azonnal véget ér. (Ez számos okból
bekövetkezhet, beleértve egy összecsapás utáni kompenzációt,
egy faj képességet, vagy valamilyen kártya hatását.) Ha ez
megtörténik, akkor a támadó visszateszi az összes űrhajóját a
hiperűr kapuról a kolóniáira. A szövetségesei szintén vissza-
teszik az űrhajóikat a kolóniáikra.

Ha egy összecsapás alkalmával a védőnek nincs összecsapás
kártyája, amikor ki kellene játszania egy kártyát (rendszerint a
Tervezés Fázis során), akkor a védekezőnek mindegyik nem-
összecsapás kártyáját ki kell játszania (mennyiben lehetséges),
vagy el kell dobnia őket, majd fel kell húznia nyolc új kártyát,
és az egyiket ki kell játszania az összecsapásban. Ha egy ilyen
alkalommal a védő nem húz fel egyetlen összecsapás kártyát
sem, akkor ezt az eljárást addig kell ismételgetni, ameddig
szükséges.

Kártya
Típusok
Előfordulnak olyan játékhatások, mint például a „Pestis”
ereklye, amelyek a kártya típusára hivatkoznak. A külön-
féle kártya típusok: támadás, tárgyalás, morfózis, erősítés,
fáklya és ereklye.

Ereklye Kártyák
Az ereklyék olyan alkotások, amelyeket az Előfutárok hagytak
hátra, hogy a gyermekeik használhassák őket. Ezek nagy erejű
tárgyak lehetővé teszik a játékosok számára, hogy tovább alakít-
sák az összecsapások és a játék kimenetelét. Az ereklye kártyák
egyértelműen meg vannak jelölve. Összecsapás kártyaként nem
játszhatók ki, de más alkalommal igen. Kijátszás után az ereklye
kártyákat el kell dobni. Minden ereklye kártyán meg van adva,
hogy mikor és hogyan lehet kijátszani.

Erősítés
Kártyák
Az erősítések lehetővé teszik a játékosok számára, hogy
átbillentsék a mérleg nyelvét, miután az összecsapás kártyák
felfedésre kerültek. Az erősítések nem játszhatók ki összecsapás
kártyákként. Helyette, a Felfedés Fázisban, az összecsapás kár-
tyák felfedése után a támadó, a védő és bármelyik szövetséges
kijátszhat erősítés kártyákat, mindkét harcoló fél részére (nem
kötelező saját oldalának lennie). Az erősítés kártyák
hozzáadódnak az adott fél teljes összecsapás értékéhez. A
játékosok további erősítéseket játszhatnak ki, válaszul az ellenfél
erősítéseire, egészen addig, amíg minden játékos nem passzol.
Miután minden játékos elpasszolta egy újabb erősítés
kijátszásának lehetőségét, akkor ki kell számolni az összecsapás
új összesített értékeit.

Fáklya
Kártyák
A fáklyák olyan nagy erejű és egyedi szerkezetek, amelyekből
egyet-egyet épített minden faj, annak érdekében, hogy
jelentősen megváltoztathassa az összecsapások kimenetelét. Az
fáklyák nem játszhatók ki összecsapás kártyákként, de más al-
kalommal igen. Kijátszás után a fáklya kártyák, eldobás helyett
visszakerülnek a játékosok kezébe. Egy fáklya összecsapásonként 
egynél többször nem használható, és egy játékos összecsapásonként
egynél több fáklyát nem használhat.

Normál esetben, amikor egy játékos kijátszik egy fáklyát, akkor
a kártya dzsóker fáklya hatását kell használni. Ha azonban egy
játékos a saját fajának a fáklyáját (például a Zombi a Zombi
fáklyát) játssza ki, akkor a szuper fáklya hatást kell használni.
Normál esetben egy játékos nem használhatja a dzsóker fáklya
hatást a saját fáklyájánál. Ez alól kivételt képez az, amikor egy
játékos elveszíti a faj képességét, vagy a képessége hatástalanítva
lett (lásd a 12. oldalon). Faj képesség hiányában egy játékos nem
képes használni a fajának szuper fáklya hatását. Egy játékos
mindaddig használhatja saját fáklyájának a dzsóker hatását, amíg
vissza nem szerzi a faj képességét.
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Játék-
változatok
Ez a rész számos szabályváltozatot ismertet, amelyeket a
játékosok tetszés szerint használhatnak.

Négy Bolygó
Rövidebb játékhoz (kisebb játékosszám esetén ajánlott), a
játékosok játszhatják ezt a változatot. Az előkészültek során a
játékosok csak négy bolygót kapnak az öt helyett. Továbbá,
játékosonként csak 16 űrhajó használható, négy űrhajót
helyezve mindegyik bolygóra, a szokásos módon. Végül a
játékosoknak öt helyett csak négy idegen kolóniára van szük-
ségük győzelemhez, valamint három helyett csak két saját
kolóniára ahhoz, hogy használhassák a faj képességeiket.

Megjegyzés: Ha ezt a változatot a „Technológia” válto-
zattal együtt használjátok, akkor a játék előtt vegyétek ki
a játékból az összes 8, vagy magasabb kutatási értékkel
rendelkező technológia kártyát. Ezeket a kártyákat ne
használjátok együtt a „Négy Bolygó” változattal.

Rejtett Képességek
Ebben a változatban a játékosok, a játék elején a kiválasztás
után, képpel lefelé fordítva hagyják a fajlapjaikat. Ameddig a
fajlapok képpel lefelé vannak fordítva, a képességeket nem lehet
használni. Egy játékos bármikor visszafordíthatja képpel felfelé
a fajlapját, ha használni akarja. Miután fel lett fordítva, a
játékos fajlapja képpel felfelé fordítva marad a játék végéig.

Változó Képességek
Ebben a változatban a támadó a fordulója elején felhúz egy új
fajlapot. Ekkor a támadó választhat, hogy a régi, vagy az új
fajlapot tartja meg, a másikat pedig eldobja. Ha a rejtett
képességek változat is használatban van, akkor az új képességek
képpel lefelé kerülnek a játékba.

Kötetlen 

Fáklyák
Ebben a változatban a játékosok minden összecsapás alkalmával
annyi fáklyát használhatnak, amennyit csak szeretnének,
azonban minden egyes fáklya összecsapásonként továbbra is
csak egyszer használható. Ez a változat csak gyakorlottabb
játékosoknak ajánlott, akiknek nem jelent problémát az, hogy
ezáltal sokkal összetettebb lesz a játék.

Technológia
A Technológia kártyák olyan forradalmi technológiákat
jelentenek, amelyeket a játékosok kifejleszthetnek a játék
folyamán. Minden technológia kártyának van egy hatása és
egy kutatási értéke, amelyik azt mutatja, hogy milyen hosszú
ideig tart kifejleszteni az adott technológiát.

Előkészületek

Ha a játékosok úgy határoznak, ahogy ezzel a változattal
játszanak, akkor meg kell keverni a technológia kártyákat,
majd a normál játék előkészületei után minden játékosnak
osztani kell kettőt-kettőt. Ekkor minden játékos megnézi a
két saját technológia kártyáját, kiválasztja az egyiket, a
másikat pedig képpel felfelé eldobja a technológia pakli mel-
lé. A kiválasztott technológia kártya képpel lefelé a játékos
elé kerül, és nem számít bele a kézben tartott lapok közé.

Faji Kölcsönhatások

Számtalan variációja van a különböző faj képességek
kölcsönhatásának, és a játékosoknak időnként 
alaposan meg kell vizsgálniuk az érintett 
képességeket, hogy meghatározzák a kölcsönhatás 
kimenetelét. Tételezzünk fel például egy összecsapást 
az Orákulum és a Varázsló között. 

A fajlapjukra nézve azt látjuk, hogy bár mindkét 
képességet ugyanabban a fázisban kell használni, az
Orákulum előrelátása előbb történik, mint hogy az
Orákulum kártyát választana, míg a Varázsló képes-
sége, a mágia, akkor fejti ki a hatását, miután már 
mindkét játékos választott egy kártyát. Tehát az
Orákulum képességét kell használni először, azaz a 
Varázslónak képpel felfelé kell kitennie az ő össze-
csapás kártyáját. Az Orákulum megnézi ezt a kártyát, 
majd kiválasztja a saját kártyáját és képpel lefelé ki-
játssza. Most, hogy mindkét összecsapás kártya kivá-
lasztásra került, lehet használni a Varázsló képességét. 
Ha a Varázsló úgy dönt, akkor kicserélheti az
összecsapás kártyáját az Orákuluméval, mielőtt az
Orákulum a kártyáját felfedi. Természetesen az
Orákulum tudta ezt már akkor is, amikor kijátszotta 
a kártyáját, szóval a kérdés most az, hogy a Varázsló
vajon melyik kártyát választja a kijátszottak közül?

Tehát, ha egy faji kölcsönhatást nem sikerül 
megoldani, akkor áldozzátok rá az időt és figyelmesen 
olvassátok végig az érintett képességeket, és szinte 
minden esetben megvilágosodik a helyzet.
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Megjegyzés: Ha ezt a változatot a „Négy Bolygó” vál-
tozattal együtt használjátok, akkor a játék előtt vegyétek
ki a játékból az összes 8, vagy magasabb kutatási érték-
kel rendelkező technológia kártyát. Ezeket a kártyákat
ne használjátok együtt a „Négy Bolygó” változattal.

A Technológia Használata

Bármelyik játékos Átcsoportosítási Fázisa elején, még mielőtt 
a támadó visszavesz egy űrhajót a térgörbületről, minden 
játékos vagy kutatást hajthat végre a technológia kártyáján, 
vagy befejezi a technológia kártyáját, vagy nem tesz semmit.

Egy Technológia Kártya 
Kutatása

Egy technológia kártya kutatásához a játékos elveszi az egyik 
űrhajóját valamelyik kolóniájáról és a technológia kártyájára 
helyezi. Ettől fogva ez az űrhajó részt vesz a technológia kártya 
kutatásában. Ha egy űrhajó egy technológiát kutat, akkor nem 
vehető el a kártyáról mindaddig, amíg a technológia kártya 
kutatása be nem fejeződik.

Egy Technológia Kártya 
Befejezése

Egy technológia kártya befejezéséhez a játékos képpel felfelé 
fordítja a technológia kártyát. Amennyiben a kutatásban részt-
vevő űrhajók száma egyenlő, vagy meghaladja a technológia 
kártya kutatási értékét, akkor a technológia elkészült. A játékos 
visszateszi az összes kutató űrhajóját bármely kolóniáira. A 
befejezett technológia kártya játékban marad és ettől fogva 
használható.

Amennyiben a kutatásban résztvevő űrhajók száma kevesebb,
mint a technológia kártya kutatási értéke, akkor a játékos felhagy
a technológia kifejlesztésével. A játékos ugyanúgy visszateszi az
összes kutató űrhajóját bármely kolóniáira, mint a másik esetben,
ám a technológia kártyát használatbavétel helyett, képpel felfelé el
kell dobnia a technológia pakli mellé.

Megjegyzendő, ahogy a technológia kártyák számos különféle
hatással rendelkezhetnek. Miután elkészültek, egyes kártyákat a
használat után el kell dobni, mások játékban maradnak a játék
további részében.

Új Technológia Kártyák Húzása

Ha egy játékosnak lehetősége van arra, hogy egy második össze-
csapást is végrehajtson a fordulójában, akkor megteheti, hogy a 
második összecsapást nem hajtja végre, hanem helyette szerez egy 
új technológia kártyát. A játékos felhúz a jelenlegi idegen 
kolóniáinak számával megegyező számú, plusz egy technológia 
kártyát, egyet kiválaszt, a többit pedig eldobja. A játékos a 
kiválasztott technológia kártyát képpel lefelé maga elé teszi, és 
megkezdi a kutatását, a korábban ismertetett módon. Nincs 
korlátja a játékos előtt képpel lefelé fordított technológia kártyák 
számának, azonban a játékos csak egyetlen technológia kártyát 
kutathat, vagy fejezhet be minden egyes Átcsoportosítási Fázis 
alkalmával. Ha elfogy a pakli, akkor keverd meg az eldobott tech-
nológia kártyákat és képezz belőlük egy új technológia paklit.

Megjegyzés: A Gép kihagyhatja a második, vagy egy 
további összecsapását azért, hogy egy új technológia kár-
tyára tegyen szert, azonban ha így tesz, akkor a fordulója 
befejeződik, a faj képessége ellenére.

Kutató Űrhajók Elvesztése

Egy technológia kártya kutatásában résztvevő űrhajókat a játékos 
saját naprendszerében lévőknek kell tekinteni, amelyek 
összecsapásokban azonban nem vehetnek részt. A játékosok nem 
célozhatnak meg hiperűr kapuval egy technológia kártyát, de más 
módon el lehet veszíteni űrhajókat egy technológia kártyáról 
(például az Árnyék képességével).
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Összefoglaló
Egy Játékos Fordulója
A támadó (az aktív játékos) egy összecsapást 
kezdeményezhet egy másik játékos ellen. Ha a
támadó nyeri az összecsapást, vagy sikeresen
egyezséget köt, akkor a támadó végrehajthat egy
második összecsapást is egy másik játékossal.
Ezután a játék a tőle balra ülővel folytatódik.

Egy Összecsapás Fázisai
1.  Átcsoportosítás: A támadó visszavesz egy űrha-

jót a térgörbületről.

2.  Végzet: A támadó húz egy végzet kártyát, hogy 
meghatározza a védőt és a célpont naprendszert.

3.  Indítás: A támadó a védő naprendszerében, 
annek egyik kolóniája felé irányítja a hiperűr 
kaput, és legfeljebb négy űrhajót a kapura he-
lyez.

4.  Szövetkezés: Először a támadó, majd a védő kér 
fel szövetségeseket. A támadó balján ülőtől 
kezdve, az óramutató járásával megegyező 
irányban a szövetségesek eldöntik, hogy melyik 
oldalra állnak, és legfeljebb négy űrhajót külde-
nek segítségül.

5.  Tervezés: A támadó és a védő kiválaszt egy-egy 
összecsapás kártyát, amelyeket képpel lefelé 
kijátszanak.

6.  Felfedés: A támadó és a védő képpel felfelé for-
dítják az összecsapás kártyáikat és összeadják az 
összecsapás értéküket.

7.  Eredmény: A játékosok megállapítják az 
összecsapás győztesét és rendezik az összecsapás 
hatásait.

Időzítési Problémák
Amikor időzítési probléma merül fel, akkor a ha-
tásokat a következő sorrendben kell rendezni:

1.  A támadó.

2.  A védő.

3.  A nem aktív játékosok, kezdve a támadó balján 
ülőtől, az óramutató járásával megegyező irány-
ban.
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