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Jatékosok: 2 -4 Eletkor: 10 + Id6tartam: 75 pérc

.BEVEZETES

Az Emberi faj utolsé tuléléi - megallithatatlan ellenségeiktdl tartva - Uj galaxis felé hajoztak. Az Androméda galaxisba valé megérkezésiik utan
csoportokra szakadtak, és kiilénb6z6 csillagrendszereket népesitettek be. Varosaik épitéséhez sziikséges nyersanyagok felé vezetve Grhajoéikat,
e kilonvalt népek tobb mint 200 évig békében és boldogsagban éltek egymassal.

Am a gyarl6 Emberiség népei egyre csak gyarapodtak, Birodalmakat hozva létre, melyek felkerekedtek, hogy felfedezzék és meghdditsék az
egész galaxist. Felfedezéseik soran oly bolygdkra leltek, melyeket egykor négy Idegen Civilizacié népesitett be. Az Idegen varosok romjai kozt,
ismeretlen és hatalmat adé technoldgidk nyomaira bukkantak.

Az Uj technolégiak utani hajsza ismét csillagkozi haboruba sodorta az Embereket...

v V4
+JATEKELEMEK
-

24 Bolygo korong -

10 Aszteroida korong

4 Anyabolygé korong

1 Jatéktabla

4 Tavolsagméré lap

32 Urhajo korong (kicsi)

4 Csatahajo6 korong (nagy)

56 Katona babu

16 Koldnia jelzé (kerek fakorong)

16 Varos jelz6 (hosszu fahenger)

32 Kutatodallomas jelz6 (fakocka)

4 )atékos lap

1 Jatékszabaly
50 Gy6zelmi jelzd

4‘|:_I:I NTOSABB KIFEJEZESEK

A szabalykdonyvben nagybetlivel és vastagon jel6lt kifejezések magyardzata a flizet végén taldlhaté szészedetben olvashaté.
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H?EVEZETES

A jatékosok Urhajéikkal Repiilnek a galaxisban, és Bolygékra Telepitik Katonaikat, hogy ott Kutatéallomasokat, Koléniakat és Varosokat
hozzanak létre. Amig egy Bolygon egy adott jatékos szinéhez tartozé barmilyen Jatékelem all, a Bolygé a jatékos Birtokolt teriiletének
szamit. Ha a jaték soran valakinek minden Jatékeleme lekeriil egy Bolygordél, ez az égitest szabadda valik és barki szamara Betelepitheté. A
jatékos barmilyen Jatékelembdl legfeljebb harmat tarthat egy Bolygon. Ezek a jatékelemek a kovetkezdk: Katonak, Kutatéallomasok,

Koléniak, és Varosok. Az Epiiletek megépitéséhez Katonakra lesz sziikség, és minden Epiilet valamilyen elényt biztosit tulajdonosanak.

A Koldniak azért fontosak, mert +1 Védelmet adnak a Bolygonak. A Bolygon lennie kell egy Kolénianak, hogy Varost épithessiink. A Varos
jelentésége abban all, hogy +2 Védelmet ad a Bolygénak. Egy Varos megépitésével Készleteinket is ndvelhetjik, vagyis Katonaink vagy

Urhajéink szamat. A Kutatéallomas Uj Technolégiak Kifejlesztését teszi lehet6vé, melyek extra képességekkel ruhazzak fel az adott jatékost.

A jatékosok Gyozelmi Pontokat (GYP) igyekeznek szerezni. Ha egy jatékos megszerzi az utolsé GYP jelz6t, a tobbiek még egy utolsé kort
kapnak, majd a jaték véget ér. Osszeadjak a pontokat, és a legtdbbel rendelkez6 jatékos nyer. Gyézelmi pontokat az ellenfelek Bolygéinak és

Urhajéinak sikeres megtamadasaért, Banyaszatért, valamint egy Uj Technolégia elséként valg kifejlesztéséért lehet szerezni.

* JELOKESZULETEK
-

Els6 Lépés

Allitsatok 6ssze a jatéktabla 9 darabjat az itt lathaté médon, és helyezzétek az asztal kdzepére.

El6sz6r a k6zéps6 elemet Majd a képen lathaté médon Ezutan helyezzétek le a sarokelemeket. A tédbla most mar kész a jatékra.
tegyétek le. tegyétek koré a négy
oldalelemet.
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Masodik Lépés
Mindenki vegyen el egy tefszéleges szinlG Anyabolygét. Ezt kdvetden az alabbi dbra szerint, szinnel folfelé helyezzétek el a tabla lyukaiban
az Anyabolygodkat és Aszteroidakat. Ezek a korongok végig itt maradnak, és soha nem forditjuk meg 6ket.

2 jatékos Anyabolygé elrendezés 3 jatékos Anyabolygé elrendezés 4 jatékos Anyabolyg6 elrendezés

Aszteroida s, i 1 Anyabolygé Anyabolygé @ Anyabolygo

e Anyabolygé

Anyabolygé -

Anyabolygé
Aszteroida e oygo‘

Anyabolygé @ 4y Aszteroida - = Anyabolygée L Anyabolygé

Harmadik Lépés
Valogassatok 6ssze egy-egy csoport Bolygat, a tabla mlnden egyes Negyedebe AJatekosok szamanak megfelel6en mlnden csoport a
kovetkez6 Bolygokat tartalmazza:

Bolygok szama Csoport 1 Csoport 2 Csoport 3 Csoport 4

2 jatékos minden Bolygd szi.nbél minden Bolygé szi.nbél minden Bolygé szi.nbc'il minden Bolygé szi'nbc'SI
1 db + 2 Aszteroida 1 db + 2 Aszteroida 1 db + 2 Aszteroida 1 db + 2 Aszteroida
2 narancs 1 narancs 1 narancs 1 narancs
1 sziirke 2 sziirke 1 sziirke 1 szlirke
3jétékos 1 lila 1 lila 2 lila 1 lila
1 barna 1 barna 1 barna 2 barna
1 aszteroida 1 aszteroida 1 aszteroida 1 aszteroida

2 narancs 1 narancs 1 narancs 2 narancs
2 szlirke 2 szirke 1 szlirke 1 szlirke
1 lila 2lila 2 lila 1 lila
1 barna 1 barna 2 barna 2 barna
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Minden csoport bolygékorongot forditsatok le és csoportonként keverjétek meg 6éket. Ezutan a megkevert korongokat sziniikkel lefelé
helyezzétek valamelyik Tablanegyed lyukaiba.
Negyedik Lépés

Mindenki elvesz egy jatékoslapot a sajat szinében és maga elé helyezi. Minden jatékos 6 ugyanilyen szin(i Katonat helyezhet a lap Készlet
(Supply) mezéjére. Ezutdn tegyen 2 sajat szinl Urhajét Anyabolygéja Roppalyajahoz (a Bolygé koéré rajzolt vildagosabb teriiletre). A
maradék Katondk és Urhajok a dobozban maradnak, késébbj felhasznalasukig. Tegyetek minden jatékoslap Technologla savjanak 0.

mezdjére egy jelz6t, a sav szine szerint.

Ezt kovetéen mindenki elvehet a sajét szinében: 4 Varos, 4 Kolénia, és 8 Kutatoallomas (fa)jelzét, és jatékoslapja mellé helyezheti.

Otodik Lépés

Tegyetek meghatarozott szamu GYP jelzét a jatéktabla mellé, hogy mindenki konnyen elérje 6ket. A GYP jelz6k mennyiségét a jatékosok

szama szabja meg:

s 2 jatékosnal: 32 GYP
# 3 jatékosnal: 36 GYP
# 4 jatékosnal: 40 GYP

A jatékidét a GYP jelz6k szamaval is befolyasolhatjatok. Hosszabb jaték esetén (42-46 GYP) a végén sokkal tobb konfliktus adédik majd, hiszen
ekkorra mar jo eséllyel minden Bolygét elfoglaltak, és GYP-t tobbnyire Urhajék vagy Bolgyék elleni tamadassal szerezhettek.

Kezd6jatékos
Az lesz a kezdjatékos, aki a legmeggy6z8bb indokkal all el, hogy miért 6 legyen az elsé. Persze kivalaszthatjatok sorsolassal is.

Most mar elkezdhetitek a jatékot, az dramutato jarasa szerinti sorrendben kévetve egymast.
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A soron lévé jatékos végrehajthat EGY akciét az alabbiak kozdil:
= Katonak toborzasa
# Mozgas
# Banyaszat

Epitkezés

Technolégia kifejlesztése

Katonak Toborzasa

Az aktualis jatékos eloszthat 2 Katonat barmely Birtokaban lévé Bolygo és Anyabolygoja kozott, de a 3 darabos Jatékelem limitet nem
lépheti tul. A Katonakat jatékoslapja Készlet (Supply) mezgjérdl veheti el. Ha mar nincs tobb Katona a Készletében, a jatékos nem hajthatja

végre ezt az akciot.

Normal Toborzoé |épése helyett, a jatékos levehet barmennyi katonat Birtokolt Bolygodirdl (még a Blokad Alatt Lévokral is), és a Készletébe
teheti azokat. Ezzel véget ér kore.

Mozgas

Mindenkinek 2 mozgaspontja van, melyet ebben az akciéban kélthet el. Az alabb felsorolt barmelyik opcié 1 mozgaspontba keril. Ha az aktualis
jatékos elkdltdtte mozgaspontjait, vagy Ugy dént, hogy elkésziilt, ellenériznie kell Tamadasi esélyeit az ellenfél Urhajéi és Bolygéi ellen.

Kilovés

Az aktudlis jatékos visszavehet Készletébe 1 Katonat barmely Birtokot Bolygéjarél, majd ezutan lehelyezhet egy Urhajét ugyanezen
bolygd Roppalyajara.

Repulés

Az aktudlis jatékos ujjat hasznalva elpdckéli, vagy megiiti (nem tolja) egyik tablan lévé Urhajéjat, tovabbjuttatva azt a jatékteriileten.
Nem okoz problémat, ha az (rhajo6 lepattan egy Bolygordl, viszont egy ellenséges Urhajonak pattanva Utkézés torténik és mindkét
Urhap megsemmisiil. Csak az elséként iitkdzott két Urhajé semmisiil meg és keriil vissza tulajdonosaik Készletébe.

f5 ﬁj)x
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Telepités (Landolas)

Az aktudlis jatékos visszateszi Készletébe egy barmely Bolygé Roppalyajan tartézkodé Urhajéjat, majd Készletébdl egy Katonat
helyez a Bolygora.

A jatékos nem Telepithet be olyan Bolygot, amelyet mas Birtokol.

Ha a Bolygo szinével lefelé fekszik, a jatékosnak meg kell forditania, majd rateheti Katonajat.

Minden egyes felhelyezett Katona +1-gyel noveli a Bolygo Védelmi értékét.

TAMADASOK

A tamadast a mozgaspontok elkoltése utan végezhetjiik el, vagy ha az aktudlis jatékos kijelenti, hogy befejezte korét. Az adott
jatékos minden Urhajéjat ki kell értékelni tdmadasra. Egy Urhajé csak egyet tdmadhat, de minden lehetséges tamadast
kotelezd végrehajtani.

Urhajok megtamadasa

Ha az aktualis jatékosnak két Urhajéja all ellenfele hajojatél révid Tavolsagra, akkor az ellenfél Urhajéja megsemmisiil és
visszakerul tulajdonosa Készletébe.

Egy Urhajé megsemmisitéséért az aktualis jatékos 1 GYP-t kap.

Példa: Jdnos két hajoja is révid Tdvolsdgra dll a kék Urhajotol.

A kék hajo ezért megsemmislil és visszakeriil tulajdonosa Készletébe.
Jdnos 1 GYP-t kap.

i) Példa: Kdroly kordbban kifejlesztette a 2. szint(i narancs Technolégidt, igy
Urhajéi egyszerre tébbet tdmadhatnak. Két z6ld hajéja révid Tdvolsdgra
van a két sdrga Urhajétél.

Mindkét sdrga hajé megsemmisiil és visszakerdil tulajdonosa Készletébe.
Kdroly 2 GYP-t nyer.
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(&) Csatahajok
Aki kifejleszti a 3. szint( narancs Technoldgiat (lasd a jatékoslap narancs szinli Technolégia savjat), egy Csatahajoét tehet

Készletébe. A Csatahajé 2 Urhajonak szamit Bolygék és Urhajék megtamadasanal. Egy Csatahajé megsemmisitéséhez 3
db, téle révid tavolsagra lévé Urhajéra lesz sziikség.

A Csatahajo sikeres megsemmisitéséért a tamado jatékos 2 GYP-t kap.

|| Példa: A jaték sordn Kdroly megszerzi Csatahajéjdt (a 3. szintd narancs
Technologiaval). Ez az 1. és 2. szintli narancs Technolégia meglétét is feltételezi,
vagyis ez a Csatahajo tobb célpontot is képes tdmadni nagy Tavolsdgra.
Mivel Csatahajéja két Urhajot ér, mindkét piros Urhajé megsemmisiil, és visszakertil
tulajdonosuk Készletébe.
Kdroly minden egyes megsemmisitett Urhajé utdn 1 GYP-t kap.

[ | Példa: Mdria révid Tdvolsdgon beliil juttatta mindhdrom Urhajéjdt egy
Csatahajo kozelébe.
A kék Csatahajo igy megsemmislil és visszakertil tulajdonosa Készletébe.
Mdria 2 GYP-t kap.

Bolygék megtamadasa

Ha a soron lévd jatékosnak tobb Urhajéja van egy Bolygé Roppalyajan beliil, mint
amennyi az égitest aktudlis Védelmi értéke, akkor a Bolygon lévd Osszes Jatékelem
(Egység) megsemmisdil.

A megsemmisiilt egységek visszakeriilnek tulajdonosuk Készletébe. Az Sket elpusztitd
jatékos minden megsemmisitett egységért 1 GYP-t kap.

Megj: A soron lévé jatékos nem tamadhat Bolygot, ha annak Roppalyajan belll barmely
mas jatékos Urhajéja tartozkodik (Iasd Bolygék védelme).

,—-"“}‘ "x;
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Banyaszat
Tavolits el 2 Katonat egy Bolygddrdl, melyért 1 GYP-t kapsz, ha pedig 3-mat veszel le a Bolygoérol, 2 GYP iti a markod. «
Epitkezés
A soron lévd jatékos EGYET épithet az aldbbiak kozul:
» Kutatéallomas
# Kolonia
&= Varos

Egy Bolygén tébb azonos fajtaju Epitmény is emelhetd, ha nem Iépi tul a Bolygénként 3 db-os limitet.
A jatékosok Anyabolygéin nem lehetséges az épitkezés.

Kutatdallomas

Az aktuadlis jatékos levesz egyik Bolygojarol 2 Katonat és visszateszi készletébe, melyért lehelyezhet egy Kutatéallomast ugyanarra
az égitestre. '

A Kutatéallomas Védelmi értéke 0.

Dupla Kutatéallomas: A jatékos csak EGY sajat Bolygojan lehet 2 Kutatéallomas.

Példa: Dani sziirke Bolygdojdn megépit egy Uj Kutatédllomdst, mely ezen a planétdn mdr a mdsodik. Mivel igy Daninak mdr van egy 2
Kutatodllomdssal rendelkez6 Bolygdja, olyan égitesteken, ahol mdr van dllomds, nem épithet ujabbat. Csak olyan Bolygon hozhat létre

ugyanilyen épitményt, melyen még nincs Kutatédllomdsa. Ha 2 Kutatédllomdsos Bolygéja egy tdmadds sordn elvesztené Epitményeit, egy
mdsik Bolygon ujra létrehozhat 2 dllomdst.

Aszteroidak: Csak 2 és 3 személyes jatékban hasznélatosak. Az Aszteroidakra ugyanazok a szabalyok vonatkoznak, mint a Bolygokra,
kivéve, hogy ezeken egyaltalan nem épithet6é Kutatéallomas.

Koldnia

Az aktudlis jatékos levesz egyik Bolygodjarol 1 Katonat és visszateszi készletébe, melyért lehelyezhet egy Koléniat ugyanarra az
égitestre. A Koldnia Védelmi értéke 1.

Varos

Az aktudlis jatékos levesz egyik Bolygodjarol 1 Koloniat és 1 Katonat és visszateszi készletébe, melyért lehelyezhet egy
Varost ugyanarra az égitestre. A Varos Védelmi értéke 2.

Ha egy Varost lehelyeztek, jatékosa elvehet a dobozbdl 1 Katonat VAGY 1 Urhajét, és a Készletébe teheti azt.

fE -H_)x




T, q
(A1 2

Technoldgia Kifejlesztése
Az aktualis jatékos 1

1 - Egyszerre csak egy Technoldgia Fejleszthetd, az alacsonyabb szinttél a magasabb felé.
2 - A jatékosnak annyi Kutatéallomassal kell rendelkeznie, amennyi a kifejleszteni kivant Technolégia szintje. Ezeknek a
Kutatéallomasoknak olyan szin(i bolygén kell allniuk, amilyen szind a fejleszteni kivant Technolégia.

Példa: Mdria mdr Kifejlesztette az 1. és 2. sziirke Technoldgidt, és most a 3. szint(it szeretné. Egyik szlirke Bolygéjdn egy Kutatodllomdsa
van, egy mdsik sziirke planétdjdn pedig tovabbi kett6. Mivel igy dsszesen 3 Kutatodllomdssal rendelkezik, melyek mind sziirke Bolygon
dlinak, kifejlesztheti a 3. szintli sziirke Technoldgiat.

-*Technoldgiai bonuszok

Elsoként Kifejlesztett Technoldgia: Ha senki mas nem Fejlesztette még ki az adott Technolégiat, a jatékos annyi GYP-t kap,
amennyi a Technoldgia szintje.

Példa: Mivel Mdria az elsé, aki Kifejlesztette a 3. szintt(i szlirke Technoldgidt, ezért 3 GYP-t kap.

Valtozatos Technoldgiak: Ha egy jatékos Kifejleszti minden Technolégia egy adott sorat, megkapja a sor jobb oldalan jelzett
jutalmat.

Példa: Dani kifejlesztette az dsszes szind, 1. szintdi Technologlat igy megkapja az értiik jdré jutalmat: elvehet 1 Urhajét és 1 Katondt a
dobozbdl, és Keszletébe helyezheti Gket.

Bolygok Atvizsgalasa

Ha az aktualis jatékos elvégezte valamelyik fenti akcidjat, atvizsgalhatja a kozeli, lefelé forditott Bolygdkat. Barmennyi Bolygét megfordithat

és rejtve megnézhet, ha egy Urhajéja az adott Bolygé Réppalyajan beliil tartozkodik. Miutan megnézte, lefelé forditva vissza kell tennie a
Bolygot az eredeti helyére.

Kor Vége

Az aktudlis jatékos kore véget ér, ha minden akcidjaval végzett. Ezutan a téle balra Gl6 lesz a soron kovetkezd. Ez addig folytatédik, mig
barmelyikuk elveszi az utolsé GYP jelz6t. Ekkor a maradék jatékosok még egy-egy kort végrehajthatnak, majd a jaték véget ér.

Lasd, A jaték vége.

“g "_),
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Blokad alatt lévé bolygok

Egy barki altal birtokolt Bolygé Blokad alatt van, ha egy ellenséges Urhajé tartézkodik a Réppalyajan beliil.

Az aktudlis jatékos NEM hajthatja végre az alabbiakat olyan Bolygéin, melyeket mas jatékos Urhajéja Blokad ala vont:

Kolonia, Varos, vagy Kutatéallomas épitése
Leszallas, vagy Uj Urhajé inditasa

Katonak toborzasa

Technoldgia kifejlesztése

Banyaszat

Példa: A kék jatékos egy Urhajéja a sziirke Bolygo Réppdlydjdn beliil tartézkodik, melyen jelenleg a piros
jdtékosnak van egy Kolonidja.

Mivel igy a kék Blokdd alatt tarja a Bolygot, a piros jatékos nem hajthatja végre rajta a fenti akcidkat,
amig a kék Urhajé el nem repiil, vagy meg nem semmisitik.

Bolygodk védelme

Senki nem tdmadhat meg olyan Bolygét, melynek Réppalyajan beliil barmely mas jatékos Urhajéja
tartézkodik. Egy Bolygo egyszerre Védett és Blokad ala vett is lehet.

Példa: A voros jatékosnak egy Kolonidja taldlhatd a sziirke Bolygon, melynek Roppdlydjan beliil 2 kék
lirhajo helyezkedik el.

A kék jatékos viszont nem tdmadhatja meg a Bolygét, mivel a Réppdlydn beliil egy zéld Urhajé is
tartézkodik.

A Bolygot egyszerre tartja Blokdd alatt a kék és a z6ld jatékos.
A jatéktabla elhagyasa

Barmely Urhajé, mely valamilyen okbdl elhagyja a jatéktablat eltlnik az (r végtelenjében, és azonnal
visszakerul tulajdonosa Készletébe.

10 “_),
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Ha barki elveszi az utolsé gydzelmi pont (GYP) jelz6t, a tobbiek még egy utolsé kort kapnak, majd a jaték véget ér. A tovabbi pontokl
0sszeszamolasahoz hasznalhatjatok a jaték elején dobozban hagyott GYP jelzéket is.

Bolygdk pontozasa

Mindenki pontokat kap a Birtokolt Bolygokeért, valamint a rajtuk Iévé Koloniakért és Varosokeért.
# Minden Birtokolt Bolygé, vagy Aszteroida: +1 GYP
# Minden Koldnia: +1 GYP
# Minden Varos:+1 GYP

Jété-knegyed bénusz

A jatékosok plusz GYP-t kapnak, ha Varost épitettek a jatéktér kiléonb6zé negyedeiben
# Varosok a jatéktabla 3 kilonb6z6 Negyedében: +3 GYP”
# Varosok a jatéktabla 4 kiilonb6z6 Negyedében: +6 GYP

A fenti pontokat a jaték soran szerzett gy6zelmi pontokhoz adjuk. A legtobb gy6zelmi ponttal rendelkezé jatékos nyer. Egyenléség esetén
az gy0z, aki a jaték sordn (nem a végsd pontozassal) a legtobb pontot szerezte. Ha még ekkor is egyenléség all fenn, az nyer aki a legtobb
Technologiat Fejlesztette ki.

.I'I....K IFEJEZ é SEK IJ EGYZ é KE @ angol nyelvl sz6szedet szerinti sorrendben)

Aszteroida

Az Aszteroidak |ényegében Bolygdénak szamitanak, kivéve, hogy NEM épithetd rajtuk Kutatéallomas. A jaték végén mindenki +1 GYP-t kap
minden birtokolt Aszteroidaért. Az Aszteroidak csak 2 és 3 személyes jatékban hasznalatosak.

Csatahajo

Ha a jatékos kifejleszti a 3. szint(i narancs Technoldgiat, két Urhajoja azonnali eldobésaval egy Csatahajot vehet ki a dobozbdl és Készletébe
helyezheti azt. A Csatahajokra az Urhajokra vonatkozo szabalyoz érvényesek, te tamadasnal vagy védekezésnél két Urhajénak szamitanak. A
Csatahajo elpusztitasaért a tamado jatékos 2 GYP-t kap. Egyetlen Urhajé csak titkdzéssel képes elpusztitani egy Csatahajét, de ezért nem jar
pont.

Csatahajo kilovésekor is csak egy Katonat kell levenni a Bolygorél, landolaskor (telepitéskor) pedig szintén egyet kell letenni helyette.

—
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Varos
Ha a jatékos megépit egy varost, elvehet a dobozbél vagy 1 Urhajét, vagy 1 Katonat és Készletébe helyezheti azt. A készlet névekedés
a jaték végéig érvényes. A varos +2-vel néveli a Bolygo Védelmi értékét.

Koldnia
Varos épitéséhez egy Koldniaval kell rendelkezned a Bolygon. A Kolénia +1-gyel noveli a Bolygd védelmi értékét.

Védekezés
A soron lévd jatékos nem tamadhat meg Bolygot, ha annak Réppalyajan belil barmely mas jatékos Urhajoja tartézkodik. Egy Bolygd
egyszerre Védett és Blokad ala vett is lehet.

Védelmi érték”

Egy Bolygé védelmi értéke a rajta |évé egységektdl fligg:
e Kutatéallomas: 0
# Katona: +1
# Koldnia: +1

® Varos:+2

Fejlesztés
A jatékos kore soran végrehajthaté egyik akcié. A soron lévé jatékos +1-gyel ndvelheti Technoldgia szintjét, ha teljesiteni tudja az ehhez
szlikséges kovetelményeket.

Anyabolygo

Mindenkinek van egy Anyabolygéja. Az Anyabolygot nem lehet tamadni és Blokad ala vonni. Az Anyabolygéra csak Katondk-helyezheték.

Jatékelem (Egyséq)

Ezeket helyezhetjlk a Bolygdinkra. Egységeknek szamitanak a Katondak, Kutatéallomasok, Varosok és Koloniak.

Telepités (Landolas)
A jatékos Mozgas akcidja soran végrehajthaté egyik lehetdség. Visszatehet készletébe egy Bolygd Réppalyajan tartézkodd Urhajét (vagy
Csatahajot), majd ezért cserébe egy Katonajat (Készletébdl) a Bolygora teheti.
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Kilovés
A jatékos Mozgas akcidja soran végrehajthato egyik lehetdség. Elvehet 1 Katonat barmely Birtokolt Bolygdjarol, melyért cserébe Készletébdl
egy Urhajot (vagy Csatahajot) helyezhet a Bolygd Réppalyajara.

Banyaszat
Ha a jatékos 2 Katonat eltavolit egyik Bolygojardl 1 GYP-t kap. Ha 3 Katonat vesz le, 2 GYP (iti a markat.

Mozgas
Az aktualis jatékos korének egyik végrehajthaté akcidja. A jatékos 2 mozgéaspontot kap, melyet Urhajéja Kildvésére, Telepitésre (Landolas),
vagy Repulésére hasznélhat fel.

Repulés
A jatékos Mozgas akcidja sordn végrehajthatd egyik lehetéség. Ujjaval elpockdlheti, vagy lI6kheti (nem tolhatja) egyik jatéktablan lévé
Urhajojat, igy tovabbjuttatva a jatéktablan. Nem térténik semmi, ha az Urhajé visszapattan egy Bolygordl.

Birtokolt

Egy Bolygé Birtokoltnak szamit, ha egy jatékos legalabb 1 sajat szin( Egysége tartézkodik rajta.

Roppalya .

Egy Urhajé Réppalyan beliilinek szamit, ha barmely kis része érinti a Bolygé koriili vilagosabb savot.

Bolygo
Négyféle szin(i Bolygo létezik, melyek a jatékoslapon feltiintetett Technoldgidk szinek felelnek meg. Egy Bolygdén egy idében legfeljebb 3
egység (katona, vagy épitmény) tartézkodhat.

Negyed

A jatéktabla 4 Negyedre oszlik. Minden Negyeden 7 lyuk taldlhaté a Bolygdk, vagy Aszteroidak szamara.

Utkozés

Utkozés kdvetkezik be, ha egy jatékos Urhajoja mozgas soran nekicsapddik egy ellenfele Urhajojanak. Csak az elséként érintkezd két Urhajo
szamit Utkdzottnek. Ezek megsemmisiilnek és visszakeriilnek tulajdonosaik Készletébe.
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Tavolsag

Az Urhajok tavolsaga hatarozza meg, hogy egy aktiv jatékos sikeres tamadast hajtott-e végre. Ehhez a mellékelt tavolsagméré lapot hasznalhatjuk.
A mérd rovidebb oldalat (rovid Tavolsag) minden jatékos hasznalhatja. A hosszabb oldalat csak az veheti figyelembe, aki Kifejlesztette a 2.
szintl narancs Technoldgiat.

Toborzas
A jatékos kore soran végrehajthaté egyik akcid. A jatékos 2 Katonat tehet Készletébdl barmely Birtokolt Bolygdjara, vagy Anyabolygéjara,
de figyelembe kell vennie a Bolygdkra vonatkozo 3 egységes limitet.

Kutatéallomas
Ha egy Bolygdn Kutatoéllomast épittink, el6segithetjik a Bolygo szinének megfelelé Technoldgia Kifejlesztését.

Urhajo

A jaték elején mindenki 2 Urhajét kap.

Készlet
Ezeken a jatékoslapon 1évé teriileteken tarolhatjuk a felhasznalhaté Katonakat és Urhajokat. Ha a jaték megengedi a jatékos Ujabb
Katonakat vagy Urhajokat vehet ki a dobozbdl, ezekkel bévitve Készletét.

Epitmények
Haromféle épitmény létezik: Kutatdallomas, Koldnia és Varos. Egy bolygdra ugyanabbdl a fajtabdl tobb is épithetd, de a 3 egység/bolygo
limitet nem léphetjiik tul.

Technolégia
Négy kulonb6z6 Technoldgai sav létezik (lasd a jatékoslapokon), melyek mindegyike bizonyos szinl Bolygokhoz kdthetd (az Anyabolygok
nem szamitanak). A Technoldgiat Uj elényoket biztositanak az 6ket birtokld jatékosoknak, melyekkel szinesithetik az alap szabalyokat.

Katonak
Minden jatékos 6 Katonaval a Készletében kezdi a jatékot. A Katonak +1 GYP-vel névelik egy Bolygd Védelmi értékét, de Epitkezésre,
Banyaszatra, és Hajok kilovésére is hasznalhatok. '

Gy6zelmi Pontok (GYP)

A jaték végén legtobb gydzelmi ponttal rendelkezd jatékos a gybztes.
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