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E gy pusztító háború után 

béke köszöntött  a  ga-

laxisra, és a fő fajok mega-

lapították a Szövetséget.

A Szövetség első lépése-

ként bejelentette, hogy új űrál-

lomások építésére van szük-

ség galaxisszerte, hogy ezzel 

előmozdítsák a fajok közötti 

kereskedelmet, megerősít-

sék a diplomáciai kapcsola-

tokat, és segítsék megőrizni 

az újonnan kivívott békét.

Az Among the Stars játékban

különböző fajok vezetőjeként 

a feladatunk az, hogy űrál-

lomást építsünk a Szövetség 

felkérésére.

Vajon ki építi meg minden 

idők legnagyszerűbb űrál-

lomását?

12. Történet

13. Készítők

11. GY.I.K.
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4 Főreaktor Kártya
72 Alap Helyszín Kártya
44 Speciális Helyszín Kártya
16 Erőmű Kártya
8 Cél Kártya

2 Játékelemek

Az Among the Stars játékban a játékosok feladata az, hogy különböző fajok vezetőjeként 
űrállomást építsenek az újjáalakult intergalaktikus Szövetség felkérésére. Céljuk eléréséhez 
Helyszín Kártyákat húznak és helyeznek el a játékterületükön, a lehető legésszerűbb mó-
don. Az a játékos nyer, aki a leghatékonyabb űrállomást építi a 4 éves ciklus alatt.

1 Áttekintés

12 Konfliktus Kártya
4 Játékos Segédlet Kártya
1 Pontozó Tábla
4 Játékos Jelölő
1 Forduló Jelző

32 1-Credit Jelölő
16 5-Credit Jelölő
20 Energia Kocka
8 Faj Lapka
Szabálykönyv

14. Köszönetnyilvánítás

12
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A játék két módon játszható: Agresszív és Nem-Agresszív módban. Az alapjáték Nem-Agresszív módú. Az Agresszív mód azoknak a 
játékosoknak ajánlott, akik több direkt konfrontációt akarnak a játék során. A következőekben a Nem-Agresszív mód szabályai kerül-
nek leírásra. Ajánlott néhány Nem-Agresszív játszma, mielőtt kipróbáljuk az Agresszív módot.

A játék megkezdése előtt, válasszuk szét az Alap Helyszín Kártyákat és a Speciális Helyszín Kár-
tyákat (A Speciális Helyszín Kártyák jobb alsó sarkában egy szimbólum található; lásd az ábrát). 
3 játékos esetén vegyük ki és tegyük vissza a dobozba az összes olyan Alap Helyszín Kártyát, 
amelynek a jobb alsó sarkában “4”-es szám látható. Ezek a kártyák kizárólag 4 játékos esetén 
használhatók (a 2-játékos változatra vonatkozó rész a szabálykönyv végén található).

Keressük ki az Erőmű Kártyákat is és képezzünk belőlük paklit.

Anélkül, hogy megnéznénk, húzzunk ki játékosonként 6 Speciális Helyszín Kártyát, és adjuk hozzá őket az Alap Helyszín Kártyákhoz 
(tehát egy 3-játékos játszmában 18 Speciális Helyszín Kártyát, 4-játékosban 24-et kell hozzáadni). A játék folyamán ezek a kártyák 
(az Alap és a Speciális Helyszín Kártyák) képezik a Helyszín Paklit.

Minden játékos kiválaszt egy Játékos Jelölőt és a Pontozó Táblán a 0-ra helyezi. A játékosok ezeket a jelölőket mozgatják a körök 
során elnyert, vagy elveszített pontjaiknak megfelelően. A Pontozó Táblát olyan helyre tegyük az asztalon, hogy minden játékos jól 
láthassa. Azt javasoljuk, hogy a jelölők mozgatásával az egyik játékost bízzuk meg.

Minden játékos kap egy Főreaktor Kártyát, amelyet maga elé helyez, rajta 2 Energia Kockával. A többi Energia Kockát és a Crediteket 
tegyük az asztal közepére, ahol mindegyik játékos elérheti. Ezt a területet nevezzük Készletnek.

3 Előkészületek

Minden játékos választ egy fajt magának és elveszi a hozzátartozó lapkát, rajta a Faj Képességgel. A 
választás történhet véletlenszerűen, vagy megegyezéssel. Végül keverjük meg a Cél Kártyákat, és 
húzzunk ki belőlük véletlenszerűen annyit, ahány játékos játszik. Ezeket a lapokat felfelé fordítva 
helyezzük az asztalra úgy, hogy mindenki láthassa.

Most már minden készen áll a játékra!

3 Játékos 4 Játékos

Ha ez az első alkalom, hogy a játékkal játszol, akkor az előkészületek további részét átugorhatod. 
A Faj Képességeket és a Célokat akkor is ráérsz hozzáadni, ha már van némi tapasztalatod a játékban.

4 Kör Áttekintése

A játék egy 4 éves periódust ölel fel, amelyben minden egyes év egy kört jelent.

Minden kör elején a játékosok:

 Elvesznek 10 Creditet és saját játékterükre helyezik őket.
 Húznak 6 lapot a Helyszín Pakliból. Ezek a lapok a kezükben maradnak úgy, 

hogy a többiek ne lássák őket.

Cél Kártya

First Line of Defense

5 �ƵilĚ the ŵoƐt         locationƐ.�ƵilĚ the ŵoƐt         locationƐ.�ƵilĚ the ŵoƐt         locationƐ.�ƵilĚ the ŵoƐt         locationƐ.

Faj Lapka

When you discard a card
to g ai n  cred i ts ,  you gain           
( i n s tead  of 3 ) .

at the end of the game
you gain         for ev ery    
2 rem ai n i n g  cred i ts  ( i n s tead  of 3 )  
to a m ax i m u m  of         .

you gain           you gain           you gain           4

you gain         you gain         you gain         +1

to a m ax i m u m  of         .to a m ax i m u m  of         .to a m ax i m u m  of         .+5

Speciális Helyszín
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A pontozásért felelős játékos mozgatja a Forduló Jelölőt is a megfelelő évre. Az egyes évek körül található nyilak mutatják az irányt, 
hogy a játékosok merre adják körbe a kezükben lévő lapokat (az óra járásával megegyező, vagy ellentétes irányban), valamint az 
iránynak megfelelő oldalára kell fordítani a Forduló Jelölő is. Egy kör 6 fordulóból áll. Az egyes fordulókban minden játékos 
egyszerre cselekszik.

Kör Áttekintése
Minden fordulóban, minden játékos választ egyet a kezében tartott kártyákból, amit lefelé fordítva maga elé helyez. Miután mindenki 
választott, és továbbadta a megmaradt kártyákat a szomszédjának (évenként más-más irányban, a korábban leírtak szerint), 
egyszerre felfedik a kiválasztott lapot, majd végrehajtják a következő akciók valamelyikét:

 Helyszín Építése
 Erőmű Építése
 Lap Eldobása 3 Creditért

Helyszín Építése
Helyszín Kártyák kizárólag más Helyszín Kártyák szomszédságában építhetők fel (lásd a lenti példát). A játék kezdetén az Űrállomá-
sod egyetlen helyszíne a Főreaktor, tehát Helyszín Kártya csak ennek szomszédságában helyezhető el.

A Helyszín Kártyák különböző kategóriákba tartoznak, és a következő színek jelölik őket:

+1 for each other Turret in the Station.

Turret 1

2 +1 for each Transportation Platform
in the Station.

Transportation Platform 1

1

Szomszédos
+1 for each other Turret in the Station.

Turret 1

2

+1 for each Transportation Platform
in the Station.

Transportation Platform 1

1

NEM Szomszédos

Két helyszín akkor tekinthető szomszédosnak, ha az egyik oldaluk mentén összeérnek. Amennyiben átlósan helyezkednek el 
egymáshoz képest, akkor NEM szomszédosak.

A helyszín felépítéséhez meg kell fizetni az építési költséget. Minden helyszín építési költsége a kártya jobb felső sarkában látható. 
Néhánynak energia szükséglete is van, ami közvetlenül a Credit érték alatt található. Ezt az energia szükségletet is meg kell fizetni, az 
Űrállomásod egy olyan Energia Kockát tartalmazó helyszínéről, amely 2 egységnyi távolságnál nincs messzebb a felépíteni kívánt 
helyszíntől. A távolságot a felépített helyszínekben mérjük, amelyek oldaluknál összeérnek úgy, hogy egy helyszínt 1 egységnyi távol-
ságnak tekintjük.

A játékban két féle eneriga-ellátó helyszín létezik: A FFFőőőrrreeeaaakkktttooorrr   (az a kártya, amelyikkel a játékosok megkezdik a játékot) és az EEErrrőőőmmműűű. 
Mindkettő a kártyákra helyezett 2 Energia Kockával együtt kerülnek játékba.

Miután a költségeket megfizettük, és a helyszínt felépítettük egy, már korábban felépített helyszín szomszédságában, akkor megkapjuk a 
kártya bal alsó sarkában látható Győzelmi Pontokat. Emellett meg kell nézni a kártya képességét is. Amennyiben a leírás fehér színű
szövegdobozban található, akkor az instrukciókat azonnal végre kell hajtani, és meg kell nézni, hogy kapunk-e 
valamit (rendszerint további Győzelmi Pontokat). Azonban ha a leírás sárga színű szövegdobozban olvasható, akkor 
egyelőre nincs további teendőnk. Az ilyen kártyák instrukciói a játék végén kerülnek kiértékelésre.

Közigazgatási – Kék Üzleti – Sárga Hadi – Piros Szórakozási – Lila Diplomáciai – Zöld
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+1 for each other Turret in the Station.

Turret 1

2

+1 for each Transportation Platform
in the Station.

Transportation Platform 1

1

Main Reactor

2 2C ou n ts  as  a P o w er R ea c to r.

+1 for eǀerǇ aĚũacent location.

Holographic Display Area 2

2

A “Holografikus Kivetítő” költsége 2 Credit. Szandra 2 Creditjét visszateszi a Készletbe. Ezután levesz 1 Energia Kockát a Főreaktoráról (mivel 2 

egységnyi távolságon belül van a “Holografikus Kivetítőtől”, ezért használhatja arra, hogy 1 Energia Kockát levéve megfizesse az energia költ-

séget), és azt is visszarakja a Készletbe. Most már elhelyezheti a kártyát az Űrállomásán:

Ezután kiszámítja az elnyert Győzelmi Pontjait (GYP). A kártya bal alsó sarkában 2 GYP látható, tehát 2 

GYP-t kap. Emellett elolvassa a kártya szövegdobozában leírtakat is, amely szerint minden szomszédos 

helyszínért +1 GYP jár. Mivel az újonnan épített “Holografikus Kivetítő” mellett 2 szomszédos helyszín 

található, ezért +2 GYP-t kap, így lesz összesen 4 GYP. Szandra 4 mezővel tolja előrébb a Játékos 

Jelölőjét a Pontozó Táblán.

Ha a kártya képesség szövegdoboza sárga színű lett volna, akkor Szandra csak 2 pontot kapott volna 

a helyszín megépítéséért. Ekkor a képesség elolvasása csak arra lett volna jó, hogy képet kapjon ar-

ról, hogy mit nyer majd a játék végén.

Ha a játékos olyan kártyát választ, amelynek építési költségét nem tudja megfizetni, akkor a 
helyszínt nem építheti meg, és más akciót kell választania.

Az 1. kör 3. fordulójában vagyunk. Szandra Űrállomása így néz ki:

A “Holografikus Kivetítő” kártyát választotta, amit fel is szeretne építeni. Ahhoz, hogy ezt megtehesse, ki 

kell fizetnie a költséget, majd le kell raknia egy, már felépített helyszín szomszédságába.

A “Holografikus Kivetítő” 
Helyszín kártya

Új helyszín kártya kizárólag a narancssárga
színnel jelölt helyek valamelyikére tehető.

Erőművekre azért van szükség, hogy a más helyszínek építésekor felmerülő energia költséget ki tudjuk fizetni. Erőművet úgy kell 
építeni, hogy eldobjuk a választott kártyánkat (miután minden játékos egyszerre felfedte a sajátját), megfizetjük a költségét (1 Cre-
dit), elveszünk egy Erőművet az Erőmű Pakliból, majd felépítjük az Űrállomásunk egy, már korábban felépített helyszíne szomszéd-
ságában. Végül ráhelyezünk 2 Energia Kockát, ezzel jelezve az általa szolgáltatott energiát. Ne felejtsük el, hogy ezek az Energia 
Kockák, az Erőmű maximum 2 helyszín-egységnyi távolságában használhatók fel.

Az Erőművek helyszínnek számítanak, de 
nem tartoznak egyetlen típusba sem.

Abban a ritkán előforduló esetben, ha az 
Erőmű Kártyák már elfogytak (vagy ha a 
játékosnak nincs elegendő Creditje a vásár-
láshoz), akkor ez az akció nem választható.

Erőmű Építése

+1 for each other Turret in the Station.

Turret 1

2

Main Reactor

2 2C ou n ts  as  a P o w er R ea c to r.

+1 for eǀerǇ aĚũacent location.

Holographic Display Area 2

2 +1 for each Transportation Platform
in the Station.

Transportation Platform 1

1

Power Reactor 1

2 2Az Erőmű építésekor a 
kártyára helyezendő 

Energia Kockák száma

Az a távolság, amelyen 
belül használhatók az

Energia KockákErőmű

2

2 2

+1 for each Transportation Platform
in the Station.

Transportation Platform 1

111

Transportation Platform 11

+1 for each other Turret in the Station.

Turret 1

222

Main Reactor

2 2C ou n ts  as  a P o w er R ea c to r.22

Turret 11Main Reactor

Példa
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Lap eldobása 3 Creditért
Eldobjuk a választott kártyánkat (miután minden játékos egyszerre felfedte a sajátját) és azonnal kapunk 3 Creditet.

5 Kör Vége

A 6. forduló után a játékosok kezében nem marad lap, a kör véget ér. Mielőtt megkezdenénk a következő kört, ajánlott megnézni a 
többi játékos Űrállomását az esetleg hibásan lerakott kártyák miatt (például 2 olyan helyszín szerepel, amiből maximum 1 lehetne: 
MAX 1). Ha ilyen hibát felfedezünk, akkor a hibát vétő játékosnak addig el kell levenni Helyszín Kártyákat az Űrállomásáról, amíg az 
szabályos nem lesz (például ha 2 olyan helyszín szerepel, amiből maximum 1 lehetne, akkor az egyiket le kell vennie). A játékos a 
levett kártyákkal együtt annyi GYP-t is elveszít, amennyit akkor kapott, amikor a helyszíneket megépítette, azonban a Creditjeit NEM 
kapja vissza. Ha valamilyen oknál fogva a visszavonandó GYP-t nem lehet kiszámítani, akkor a kártyára írt GYP mellett még 3 GYP-t 
veszít a játékos.

Abban a ritkán előforduló esetben, ha a kártyák levétele során az Űrállomás kettészakad, akkor helyettesítő elemként tegyünk a sza-
kadás helyére egy Erőmű Kártyát, lefelé fordítva. Amikor a helyszínek számát határozzuk meg, akkor ezt a kártyát nem számítjuk bele.

Ne felejtsük el, hogy az eldobott lapok a dobópakliba kerülnek, felfelé fordítva, hogy a játékosok bármikor megnézhessék őket.

6 Játék Vége

Amikor a 4. kör is véget ér, akkor a játék befejeződik. A végleges pontszám meghatározásához a következő lépéseken menjünk végig:

 Nézzük meg, hogy sikerült-e teljesíteni bármelyik Célt, és adjuk hozzá a megfelelő mennyiségű GYP-t a játékos pontjaihoz 
(amennyiben a Cél Kártyák szerepeltek a játékban).

 Értékeljük ki az Űrállomáson található sárga színű szövegdobozzal rendelkező Helyszín Kártyákat az esetleges GYP-kért.
 1 GYP jár minden olyan Erőműért, amelyen NEM található egyetlen Energia Kocka sem.
 1 GYP jár minden megmaradt 3 Credit után.

Minden Cél Kártya csak egyetlen játékosnak hoz pontot, hacsak ettől eltérő megállapodás nem született. Amennyiben 2, vagy több 
játékos is egyenlően teljesít egy adott Célt, akkor egyikük sem kapja meg érte a pontokat.

Példa
A 4. kör is befejeződött, és György szeretné kiszámolni a végleges pontszámát. Eddig 63 GYP-t gyűjtött a Pontozó Táblán. 3 

olyan helyszíne is van, aminek a szövegdoboza sárga színű, tehát megnézi, hogy jár-e értük további GYP. Az elsőért +4 GYP-t kap, a másodikért 

+2 GYP-t, a harmadikért pedig +1 GYP-t. Tehát összesen +7 GYP-t kap a kártya képességekre.

A játék során György 3 Erőművet épített. Emellett ott van még a kezdő helyszíne is, a Főreaktor (ami szintén Erőműnek számít). Az egyik Erőművön 

azonban még maradt 1 Energia Kocka. Így tehát +3 GYP jár neki. Ezután megszámolja a megmaradt Creditjeit. 5 Creditje van, ezért +1 GYP-t kap.

Végül György megvizsgálja a Célokat. Ezek között van olyan, amely +5 GYP-t ad annak a játékosnak, aki a legtöbb Hadi helyszínt építette. Neki 

6 van, míg az ellenfeleinek egyenként 5, 4 és 2. Így az övé ez a Cél Kártya és vele a +5 GYP. Létezik egy olyan Cél, amely +5 GYP-t ad annak, 

akinek a legtöbb Creditje maradt a játék végén. Ellenfeleinek nem maradt több Creditje, mint Györgynek, de az egyik játékosnak éppen ugyanannyi 

van, mint neki – mindkettőjüknek 5 Creditje van. Ezért a Célért egyikük sem kap GYP-t. Ez összesen +16 GYP, tehát György végeredménye 79 Győ-

zelmi Pont lett.

AAA   llleeegggtttöööbbbbbb   GGGyyyőőőzzzeeelllmmmiii   PPPooonnntttooottt   gggyyyűűűjjjtttőőő   jjjááátttééékkkooosss   aaa   gggyyyőőőzzzttteeesss... Pontegyezőség esetén a több helyszínnel rendelkező játékos 
győz (az Erőművek itt nem számítanak). Ha még ez a szám is egyenlő, akkor az a győztes, akinek több Creditje van. 
Amennyiben még ez is megegyezik, akkor ennek a játéknak két győztese van.
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Az Agresszív Módban szükség van a 12 Konfliktus Kártyára. Az 1. kört ugyanúgy játsszuk, mint Nem-Agresszív Módban. 
Ezután, mielőtt kártyákat osztanánk a 2. kör elején, keverjünk bele 3-szor annyi Konfliktus Kártyát a Helyszín Kártyák 
közé, mint amennyi a játékosok száma (például 3 játékos esetén 9-et, véletlenszerűen kiválasztva; 4 játékosnál mind 
a 12-t).  A  játék  további  3 körében a játékosok  plusz egy kártyát  húznak a Helyszín Pakliból (tehát játékosonként
7-et). A fordulókra vonatkozó szabályok nem változnak a Nem-Agresszív Módhoz képest, egyetlen kivétellel: Amikor egy játékos egy 
Konfliktus Kártyát választ, akkor azt nem építheti fel, mivel ezek nem Helyszín Kártyák. Ehelyett végrehajtja annak hatását, 1 Credit 
kifizetése után. A másik két akció a szokásos módon alkalmazható.

7 Agresszív Mód

Minden fordulóban, miután a játékos kiválasztotta a kártyáját, ”továbbadja” a megmaradt lapokat a mellette ”ülő” virtuális játékosnak 
úgy, hogy leteszi a paklit a virtuális játékos jelenlegi paklija mellé. Ezután felveszi ezt a paklit (amely lapok tulajdonképpen a virtuális 
játékos ”kezében” lévő lapok), megkeveri őket, majd 1-et véletlenszerűen elvesz belőlük. Ez a lap nem a szokásos dobópakliba kerül, 
hanem egy másik felfelé fordított pakliba, amelyet a játékosok bármikor átnézhetnek. Ezután a megmaradt kártyákat továbbadja az 
ellenfelének. Ha minden szabályszerűen történt, akkor minden játékosnál (beleértve a virtuálisakat is) ugyanakkora számú lapnak kell 
lennie minden fordulóban.

Minden olyan faj képesség, amely lehetővé teszi az ellenfél kezében lévő lapok manipulálását, érvényes a virtuális játékosok “kezében”
lévő lapokra is. Azonban az olyan helyszín képességek, vagy Cél Kártyák, amelyek más játékosok Űrállomásán található helyszínekre 
vonatkoznak, azok kizárólag a valós ellenfél játékban lévő helyszínei lehetnek (a virtuális játékosok ”kezéből” eldobott lapok már 
nincsenek játékban).

A játék ezektől eltekintve a szokásos módon zajlik. Gyakorlott játékosok a 2-játékos verzió egy sokkal taktikusabb válto-
zatát is játszhatják úgy, hogy a virtuális játékosok a kártyáikat nem véletlenszerűen ”dobják el”. Ehelyett mindig, amikor

a játékos továbbadja a kártyáit a virtuális játékosnak, akkor ő választja ki az eldobandó lapot (tehát az eldobás 
nem véletlenszerű, mint a kevésbé taktikus változatban). Ez még több lehetőséget visz a játékba, de egyben hosz-

szabbá is teszi a játékidőt, a lapok kiválasztása miatt. Ezt a változatot kezdőknek nem ajánljuk.

2-Játékos Előkészületek:

Játékos

Virtuális Játékos

Virtuális Játékos

Játékos

Példa

8 2-játékos Szabályok

2 játékos esetén az előkészületi szabályok megegyeznek a 4-játékos szabályokkal. A 2 játékos egymással szemben ül, és 2 másik
“virtuális” játékos ül a két oldalon. Ez a két virtuális játékos nem választ fajt, nem kap Főreaktort, nem kap Crediteket, és nincs Játékos 
Jelölőjük a Pontozó Táblán. Emellett, mivel csak 2 játékos játszik, ezért csak 2 Cél Kártyát húzunk.

Minden év elején mindkét játékos 6 kártyát húz, és a kezébe veszi őket. Szintén 6 kártyát kap mindkét virtuális játékos (anélkül, hogy 
a lapokat megnéznénk), és lerakjuk őket lefelé fordítva a nem létező játékosok helyére.

Konfliktus KártyaKonfliktus Kártya

C hoos e an other p l ay er an d  cou n t the n u m b er 
of         locationƐ in each of ǇoƵr SƉace StationƐ.
/f ǇoƵ haǀe ŵore͕ Őain         eƋu al  to the 
Ěiīerence. ,e loƐeƐ the Ɛaŵe aŵoƵnt.
/f ǇoƵ haǀe ŵore͕ Őain         eƋ
Ěiīerence. ,e loƐeƐ the Ɛaŵe aŵoƵnt.
/f ǇoƵ haǀe ŵore͕ Őain         eƋ/f ǇoƵ haǀe ŵore͕ Őain         eƋ

1

C hoos e an other p l ay er an d  cou n t the n u m b er 
of         locationƐ in each of ǇoƵr SƉace StationƐ.
C hoos e an other p l ay er an d  cou n t the n u m b er 
of         locationƐ in each of ǇoƵr SƉace StationƐ.
C hoos e an other p l ay er an d  cou n t the n u m b er 
of         locationƐ in each of ǇoƵr SƉace StationƐ.

+3MAX

Dispute
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9 Változatok

Két játékváltozatot találtunk ki, amelyeket kipróbálhattok.

Mindent Bele Változat
A szokásos előkészületek helyett, fogjuk az összes Helyszín Kártyát (az alap és a speciális helyszíneket is) és keverjük össze őket. 
Ez lesz a Helyszín Pakli, ahonnan húzni kell majd. Vegyük ki a Pakli alsó 20 lapját és (anélkül, hogy megnéznénk) tegyük félre őket. 
Ezek a kártyák játsszák a játékba be nem választott Speciális Helyszínek szerepét. Ez felgyorsítja az előkészületeket, de sokkal 
kiszámíthatatlanabbá teszi a játékot, hiszen senki sem tudja, hogy egy-egy adott Alap Helyszín Kártyából hány darab érkezik még.

Korlátozott Hely Változat
Normális esetben korlátlan hely áll rendelkezésre az Űrállomásod építésére. Tehát ha fizikailag nem tudsz lerakni egy kártyát 
(például, mert az Űrállomásod elérte az asztal szélét), akkor egyszerűen arrébb csúsztatod a lapokat, hogy az új kártya odaférjen. 
Ezzel a változattal azonban ezt nem teheted meg - be vagy határolva a terepviszonyok által. Amennyiben a helyszín kártya a tábla 
szélére ér, akkor a következő helyszínt már nem lehet mellé építeni. Sőt, ha az egyik játékos által épített helyszínek a másik játékos 
Űrállomásának közelébe érnek, akkor abba az irányba már egyikük sem terjeszkedhet.

Ahhoz, hogy ez a változat minél jobban érvényesüljön, válassz a szokásosnál kisebb játékteret!

10 Helyszín Kártyák

+2 for each aĚĚitional         ƐƉent 
ǁhen ƉlaǇinŐ S h i el d  G en era to r.

Shield Generator 3

4
+41MAX

for each aĚĚitional         ƐƉent for each aĚĚitional         ƐƉent for each aĚĚitional         ƐƉent +1 for each other Turret in the Station.

Turret 1

2

+1 for each         location in the Station.for each         location in the Station.for each         location in the Station.for each         location in the Station.

Command Centre 5

0
+8MAX 1

Credit Költség

Energia KöltségEnergia Költség

Helyszín típus színe

Az a játékosszám, amelynél 
ez a kártya használható

Kártya KépességGyőzelmi Pontok 
Száma

A Helyszín Típus Szimbóluma Command Centre

A Kártya Neve

A képesség leírása

A kártya maximális
előfordulási száma

az Űrállomáson belül

A kártya képességéből 
elérhető maximális

Győzelmi Pont

épesség leírása
+8+8+8+8+8MAX 111

kártya maximális
lőfordulási száma

Győzelmi Pont

MAX 111

az Űrállomáson belül

Fehér háttér:
azonnali kiértékelés

Sárga háttér:
kiértékelés a
játék végén

for each         location in the Station.

ártya Képesség

Távolság

Speciális Helyszín

T
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IIIdddeeegggeeennn   KKKuuullltttúúúrrrááákkk   IIIssskkkooolllááájjjaaa:::   
PPPooonnntttooosssaaannn   hhhooogggyyyaaannn   iiisss   mmműűűkkkööö---
dddiiikkk   eeezzz   aaa   kkkááárrrtttyyyaaa???

Amikor valaki felépíti ezt a 
helyszínt, akkor minden játékos a kezébe ve-
het egy Credit jelzőt úgy, hogy a többiek ne 
lássák. Ezután egyszerre felfedik. Azok a já-
tékosok, akik kezében ott van a Credit, azok 
odaadják a helyszínt felépítő játékosnak, akik 
keze üres volt, azok 2 GYP-t veszítenek.

MMMiii   tttööörrrtttééénnniiikkk   aaakkkkkkooorrr,,,   hhhaaa   eeegggyyy   jjjááátttééékkkooossstttóóólll   tttöööbbbbbb   
GGGYYYPPP---ttt   kkkeeelllllleeennneee   llleeevvvooonnnnnniii,,,   mmmiiinnnttt   aaammmeeennnnnnyyyiiijjjeee   vvvaaannn???
Annyit veszít, amennyit tud, de 0-nál megáll. 
Egy játékosnak sem lehet kevesebb pontja, 
mint 0.

KKKiiifffiiizzzeeettthhheeettteeemmm---eee   aaazzz   EEEnnneeerrrgggiiiaaa   kkköööllltttsssééégggeeettt   eeegggyyynnnééélll   tttöööbbbbbb   EEErrrőőőmmműűű   EEEnnneeerrrgggiiiaaa   KKKoooccckkkááájjjááávvvaaalll???
Igen. Amennyiben a teljes költséget kifizeted, és mindegyik érintett Erőmű a megfelelő távolságon belül van, akkor mindegy honnan 
jönnek az Energia Kockák.

AAAzzz   ááábbbrrraaa   ssszzzeeerrriiinnntttiii   hhheeelllyyyzzzeeetttbbbeeennn   mmmeeekkkkkkooorrraaa   AAA   ééésss   BBB   tttááávvvooolllsssááágggaaa???   222   vvvaaagggyyy   444???
Mivel nincs közvetlen összeköttetés A és B között, ezért a távolság 4. Tehát, ha például A kártya 2 GYP-t ad amennyiben 
B helyszínhez képest 2 távolságon belül épül, akkor ebben az esetben a játékos nem kapja meg a pontokat.

A játékosok akciójukat legtöbbször egyszerre hajtják végre. Néha azonban az időzítésnek fontos szerepe van.

Amikor egy helyszín képességéből adódóan az egyik játékosnak olyan cselekedetet kell végrehajtani, ami a másik játékost érinti 
(például, ha el kell vennie a Creditjeiből), akkor ez az akció akkor kerül sorra, amikor a többi játékos már túl van saját akcióin (felépített 
egy helyszínt, eldobta a lapot Creditekért, Erőművet épített) hacsak erre nincs másik direkt utasítás. Ugyanez a helyzet a Konfliktus 
Kártyák esetén: képességük csak a többi játékos akciói után fejtik ki hatásukat.

Amikor 2, vagy több játékos egy időben szeretne cselekedni (például érvényesíteni egy Faj Képességet, vagy kijátszani egy Konfliktus 
Kártyát), akkor a sorrendről a Pontozó Táblán elhelyezkedő Játékos Jelölők pozíciói döntenek. A magasabb pontszámmal rendelkező 
játékos következik először, majd a második legmagasabb pontszámú, és így tovább. Pontszám egyezőség esetén a több Credittel 
rendelkező játékos jön előbb. Ha még ez is megegyezik, akkor véletlenszerűen kell választani.

A Játékosok Sorrendje

Kártya / Faj Specifikus Kérdések

TTTááávvvkkkööözzzlllééésssiii   JJJeeelllaaadddóóó:::   HHHaaa   eeegggyyy   mmmááásssiiikkk   hhheeelllyyyssszzzííínnn   iiisss   uuugggyyyaaannnaaakkkkkkooorrraaa
tttááávvvooolllsssááágggrrraaa   vvvaaannn,,,   mmmiiinnnttt   aaa   TTTááávvvkkkööözzzlllééésssiii   JJJeeelllaaadddóóó,,,   aaakkkkkkooorrr   jjjááárrr   aaa   bbbóóónnnuuussszzz???

Igen, a bónusz jár, ameddig nincs egyetlen kártya sem messzebb 
a Távközlési Jeladónál (tehát például egy játékos megkapja a bónuszait a 2 
Távközlési Jeladóból, ha a Főreaktortól mért távolságuk egyenlő).

Communications Beacon 2

2 if Communications Beacon is  t h e

location fartheƐt froŵ the Main Reactor.+2

ÉÉÉtttttteeerrreeemmm:::   EEEzzz   aaa   lllaaappp   
bbbeeessszzzááámmmíííttthhhaaatttóóó   
mmmiiinnnttt   SSSzzzóóórrraaa---
kkkooozzzááásssiii   hhheeelllyyyssszzzííínnn,,,   
aaammmiiikkkooorrr   aaa

bbbóóónnnuuussszzzttt   mmmeeeggghhhaaatttááárrrooozzzzzzuuukkk???

Igen.

SSSpppooorrrttt   AAArrrééénnnaaa:::   AAAzzz   aaakkktttuuuááállliiisss   ééévvv   
iiisss   bbbeeellleeessszzzááámmmíííttt,,,   aaammmiiikkkooorrr   aaa   
bbbóóónnnuuussszzzttt   mmmeeeggghhhaaatttááárrrooozzzzzzuuukkk???

Nem. Csak a hátralevő 
évek számítanak. Például, ha a játék 2. 
évében játszod ki a kártyát, akkor a 
bónusz +2.

ÉÉÉtttttteeerrreeemmm:::   EEEzzz   aaa   lllaaappp   

for every location type in the Station.

(location types:                             
             )+1

Restaurant 3

0 (location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )

(location types:                             
             )
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QQQuuuaaallleeeeeennn:::   HHHaaa   aaa   “““GGGyyyooorrrsssííítttoootttttt   GGGyyyááárrrtttááásss”””   CCCééélllttt   
hhhúúúzzztttaaammm,,,   aaazzzttt   iiisss   cccsssaaakkk   aaa   jjjááátttééékkk   vvvééégggééénnn   fffeeedddjjjeeemmm   
fffeeelll???

Ezt az egyetlen Célt akkor kell felfedni, amikor az teljesül - 
nem kell várni vele a játék végéig.

HHHuuummmaaarrreeeeeennn:::   HHHaaa   nnneeemmm   ééépppíííttteeekkk   eeegggyyyeeettt---
llleeennn   hhheeelllyyyssszzzííínnnttt   ssseeemmm   eeegggyyy   bbbiiizzzooonnnyyyooosss   
tttííípppuuusssbbbóóólll,,,   aaakkkkkkooorrr   cccsssaaakkk   111   GGGYYYPPP---ttt   
kkkaaapppoookkk   aaa   jjjááátttééékkk   vvvééégggééénnn???

Nem, annak a helyszín típusnak a számát 
kell alapul venni, amelyikből legalább 
1 darab megépült.

HHHuuummmaaarrreeeeeennn:::   HHHaaa   nnneeemmm   ééépppíííttteeekkk   eeegggyyyeeettt

Nem, annak a helyszín típusnak a számát Ezt az egyetlen Célt akkor kell felfedni, amikor az 

IIIdddeeegggeeennn   KKKuuullltttúúúrrrááákkk   IIIssskkkooolllááájjjaaa:::   

Amikor valaki felépíti ezt a 
E ac h  ot h er p l ayer s ec ret l y c h oos es  t o 

eit h er p ay         or l os e        .

Y ou  get          for eac h          p aid .

School of Alien Cultures 3

2 Y ou  get          foY ou  get          foY ou  get          foY ou  get          foY ou  get          foY ou  get          fo+1
eit h er p ay         or l os e        .
eit h er p ay         or l os e        .
eit h er p ay         or l os e        .
eit h er p ay         or l os e        .2
eit h er p ay         or l os e        .
eit h er p ay         or l os e        .
eit h er p ay         or l os e        .1

r eac h          p aid .r eac h          p aid .r eac h          p aid .1

SSSpppooorrrttt   AAArrrééénnnaaa:::   AAAzzz   aaakkktttuuuááállliiisss   ééévvv   

+1 for every year remaining.

Sports Arena 3

3

GY.I.K.
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Az Első Intergalaktikus Háború elkerülhetetlen 
volt...

Tíz évvel a Kereskedelmi Szövetség megalakítása után a 

Qual Rend megérkezett a határterületeikhez és követelte, hogy 

adják meg magukat. Mivel esélyük sem volt megvédeni a 

területüket, a Szövetség felkérte a Garrn’Athak’Nok fajt, hogy 

álljanak melléjük, pénzügyi juttatásért cserében. Az ajánlatot 

elfogadták, és kezdetét vette a háború.

A leigázott Zehuti néptől szerzett erőforrásokból és a Szövetség 

által nyújtott anyagi támogatásból a Garrn’Athak’Nok ütőképes 

flottát állított össze. Ez az óriási haderő meglepetésként érte a 

Rendet, a támadás megtorpant.

A következő 50 évben hiábavalóan próbálta megállítani a 

háborút számos semleges faj. Az 51. év végén a hadban álló fe-

lek úgy határoztak, hogy megvívják az utolsó csatát, és a csata 

győztese egyben a háború győztese is lesz.

by Anastasios Grigoriadis

Út a Csillagok KözöttÚt a Csillagok Között

A galaxis szétesett. Háború, káosz és pusztítás tombolt mindenütt. Egyetlen élőlény, faj, bolygó sem 
menekülhetett a megsemmisülés örvényéből, minden életformát a kipusztulás felé taszítva. A dicső múlt 

maradványai lassan elhalványultak, ahogy a vég közeledett…

100 évvel ezelőtt a Qualeenek úgy határoztak, hogy a Galaxist egyesíteni kell egy uralom alatt, az Egység 
szolgálatában. Megalapították Qual Rendet. A Qualeenekhez legközelebb található emberi faj és a Minireen 

területek hamar behódoltak.

A galaxis másik végén egy új szövetség alakult a Sheptas és a Sisssaurians részvételével. Céljuk, hogy 
egy erős kereskedelmi úniót hozzanak létre, amely kiszolgálja a szükségleteiket, és megvédelmezi a 

kereskedelmi flottát a Garrn’Athak’Nok támadásaitól. Kereskedelmi Szövetségnek nevezték el.
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Minireen 
A Minireenre, mint a legképzettebb mérnöki

fajra tekint a galaxis. Mindennek hasznát 
veszik, amit csak találnak. Kommuniká-
ciójuk a lehető legkevesebb beszédre 
épül,   és   érzelmeket  sem  mutatnak.

Apró és durva felépítésük ellenére 
nyugodtságot és bizalmat sugároz-
nak. Bolygójuk a Tisztító Pusztítás

során megsemmisült.

A Minireenre, mint a legképzettebb mérnöki
fajra tekint a galaxis. Mindennek hasznát 

veszik, amit csak találnak. Kommuniká
ciójuk a lehető legkevesebb beszédre 
épül,   és   érzelmeket  sem  mutatnak.

Apró és durva felépítésük ellenére 
nyugodtságot és bizalmat 
n

A Minireenre, mint a legképzettebb mérnöki
fajra tekint a galaxis. Mindennek hasznát 

veszik, amit csak találnak. Kommuniká
ciójuk a lehető legkevesebb beszédre 
épül,   és   érzelmeket  sem  mutatnak.

Apró és durva felépítésük ellenére 

Qualeen 
A Qualeen volt a leghatalmasabb, legádázabb nemzet 

az ismert univerzumban  a  Tisztító Pusztítás  előtt.
Ma ők a béke védelmezői, és lojális harcosai a 
Szövetségnek. Szándékosan titokzatos életvitelük-
nek, valamint  annak  a  ténynek  köszönhetően,

hogy ők robbantották ki az Első Intergalaktikus Há-
borút, sokan bizalmatlanok velük szemben, és úgy 
vélik,  hogy  többet  tudnak  annál,  mint amennyit

megosztanak másokkal. Akár a Szövetséghez hű-
ségesek, akár önmagukhoz, annyi bizonyos, hogy többek annál, 
mint aminek látszanak.

A Qualeen volt a leghatalmasabb, legádázabb nemzet 
az ismert univerzumban  a  Tisztító Pusztítás  előtt.

Szövetségnek. Szándékosan titokzatos életvitelük-
nek, valamint  annak  a  ténynek  köszönhetően,

hogy ők robbantották ki az Első Intergalaktikus Há
borút, sokan bizalmatlanok velük szemben, és úgy 
vélik,  hogy  többet  tudnak  annál,  mint amennyit

megosztanak másokkal. Akár a Szövetséghez hű

A Qualeen volt a leghatalmasabb, legádázabb nemzet 
az ismert univerzumban  a  Tisztító Pusztítás  előtt.

hogy ők robbantották ki az Első Intergalaktikus Há
borút, sokan bizalmatlanok velük szemben, és úgy 
vélik,  hogy  többet  tudnak  annál,  mint amennyit

megosztanak másokkal. Akár a Szövetséghez hű

Humareen 
Az emberi faj sohasem volt képes az ismert uni-

verzum legnagyobbjai közé emelkedni, mert 
a Qualeen már régen a Tisztító Pusztítás előtt 
meghódította. Ma a Humareenre egyenlő jo-
gú tagként tekint a  Szövetség,  nagyra  érté-

tékelve szociális készséküket. Ami azonban 
igazán  egyedivé  teszi  őket,  az  a túlélési

képességük és sokoldalúságuk. A Humareen a bizonyíték arra, 
hogy minden faj értékes lehet a Szövetség számára, ha az a 
nemzet igazán hasznossá akarja tenni önmagát.

Az emberi faj sohasem volt képes az ismert uni
verzum legnagyobbjai közé emelkedni, mert 
a Qualeen már régen a Tisztító Pusztítás előtt 
meghódította. Ma a Humareenre egyenlő jo
gú tagként tekint a  Szövetség,  nagyra  érté-

Az emberi faj sohasem volt képes az ismert uni
verzum legnagyobbjai közé emelkedni, mert 
a Qualeen már régen a Tisztító Pusztítás előtt 
meghódította. Ma a Humareenre egyenlő jo
gú tagként tekint a  Szövetség,  nagyra  érté-

Zehuti 
Anyabolygójuk az egyik leggazdagabb az ismert 

univerzumban.  Azonban  szűk  látókörük  és
gazdag erőforrásaik miatt sohasem volt 

szükségük szövetségesekre. Emiatt az-
tán nem is sietett senki a segítségükre, 
amikor Garrn’Athak’Nok megtámadta 
őket.  A Tisztító Pusztítás után felszaba-

dultak és csatlakozhattak a Szövetséghez. A kereskedelemben 
tapasztalatlanok, de bőséges nyersanyagaik a Szövetség egyik 
legértékesebb tagjává teszi őket.

Anyabolygójuk az egyik leggazdagabb az ismert 
univerzumban.  Azonban  szűk  látókörük  és

gazdag erőforrásaik miatt sohasem volt 

Anyabolygójuk az egyik leggazdagabb az ismert 
univerzumban.  Azonban  szűk  látókörük  és

gazdag erőforrásaik miatt sohasem volt 

A két hadiflotta a galaxis második gyűrűjénél gyülekezett. A 
galaxis valaha látott legnagyobb ütközetére készültek... de nem 
tartott tovább néhány másodpercnél.

Valami váratlan dolog történt...

Hirtelen homályos hajók érkeztek a semmiből. Mindeddig 
ismeretlen technológiát alkalmazva és elképesztő haderőt fel-
vonultatva, a rejtélyes űrhajók kíméletlenül elpusztították a két flottát. 
Jelentések érkeztek a galaxis minden irányából, hogy flották és 
más területek semmisültek meg függetlenül a két hadban álló 
erővel való viszonyuktól.

Senki sem volt képes megállítani őket. Nem 
volt menekvés. Még csak felvételt sem tudtak 
készíteni a hajóikról. Tökéletesen elnyelték a 
fényt, és semmilyen jelet sem bocsájtottak ki 
magukból. Gyakorlatilag láthatatlanok és 
elpusztíthatatlanok voltak.

Azután ahogyan megjelentek, éppen olyan hir-
telen tűntek is el a semmiben, csak hamut és 
megválaszolatlan kérdéseket hagyva maguk 
után.  Sokan  azt  mondták,  hogy ők voltak az

Alkotók; mások egy felsőbbrendű, extra-dimenzionális fajról sut-
togtak, akiknek természetük és céljaik ismeretlenek. A káosznak 
azokra a másodperceire később úgy emlékeztek, mint a Tisztító 

Pusztítás, mert semmi nem maradt ugyanúgy, ahogy azelőtt volt. 
Az űrhajókat ”Hírnököknek” nevezték, mert sokan úgy vélekedtek, 
hogy ezután még rosszabb következik majd, és ez még 
csak a kezdet volt.

Egy nagyszerűbb dolog felé...

Öt év telt el a Tisztító Pusztítás óta. Ez alatt az idő alatt a jelen-
tősebb fajok számtalanszor gyűltek össze, hogy megvitassák a jö-
vőt. Még a semleges és távoli Vak is eljött, hogy eszmét cseréljen 
a jövőről. Az egybegyűlt fajok mind felismerték, hogy közös világuk 
végveszélyben egy ilyen hatalmas erővel rendelkező ellenséggel 
szemben.A FajokA Fajok
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Sisssaurians
Viselkedésükre mindig a titokzatosság és káosz 

volt jellemző. A többi faj hazárdírozóknak és 
megalkuvóknak   tartotta   őket,   olyanoknak,
akik semmit sem vesznek túl komolyan. Azon-

ban alaposabban megvizsgálva a Tisztító Pusztítás 
előtti és utáni történéseket, kiderült  róluk,  hogy

tetteik nem “kaotikusak”, sőt nagyon is alaposan 
kiterveltek voltak. Mindenesetre,  akár kockáz

tatók, akár számítók, a Sisssaurians fontos szerepet ját-
szik a Szövetség életében.

Viselkedésükre mindig a titokzatosság és káosz 

akik semmit sem vesznek túl komolyan. Azon
ban alaposabban megvizsgálva a Tisztító Pusztítás 
előtti és utáni történéseket, kiderült 

tetteik nem 
kiterveltek voltak

Viselkedésükre mindig a titokzatosság és káosz 

ban alaposabban megvizsgálva a Tisztító Pusztítás 
előtti és utáni történéseket, kiderült 

tetteik nem 

Sheptas 
Alapítói és fő anyagi támogatói voltak a 
Kereskedelmi Egyesülésnek. A Sheptas volt 
a legnagyobb kereskedő faj a Galaxisban, 
rugalmasságuknak és gyors döntéshozási 
készségüknek köszönhetően. Mottójuk: ”Az 
élet egy alku! A megfelelő árért minden el-
adó!” A Qualeen közreműködésének kö-
szönhetően, ma ők adják az elnököt a Szö-
vetségnek.

Alapítói és fő anyagi támogatói voltak a 
Kereskedelmi Egyesülésnek. A 
a legnagyobb kereskedő faj a Galaxisban, 
rugalmasságuknak és gyors döntéshozási 
készségüknek köszönhetően. Mottójuk: ”Az 
élet egy alku! A megfelelő árért minden el
adó!” A 
szönhetően, ma ők adják az elnököt a Szö

Alapítói és fő anyagi támogatói voltak a 

Vak 
A Tisztító Pusztítás előtt a Vak különös és 

potenciálisan veszélyes fajnak számított. 
A Pusztítás után a Vak megkereste a 
Szövetséget, hogy szolgálhassa az új 
eszmét. Testi felépítésük különbözik a 
többi más ismert fajétól, mert ők nem 
szén-alapúak. Organikus technológiát 
alkalmaznak hajóikhoz és űrállomá-
saikhoz, sokkal stabilabbá, és önmaguk 
számára élhetőbbé téve azokat.

A Tisztító Pusztítás előtt a A Tisztító Pusztítás előtt a 
Garrn’Athak’nok 

A Tisztító Pusztítás előtt más fajok leigázá-
sára  és  kizsákmányolására   építették

birodalmukat. Manapság, bár próbál-
nak alkalmazkodni az új valóság-
hoz, csak kevesen bíznak bennük. 
Még most is, amikor úgy gondol-
ják ”kölcsönveszik” más eszközeit,

hogy felhasználják céljaik elérésében, emlékeztetve rá mindenkit,
hogy bizonyos dolgok sohasem változnak. Mindazonáltal katonai 
erejük és gyorsaságuk fontos tényező a Szövetség számára.

A Tisztító Pusztítás előtt más fajok leigázá
sára  és  kizsákmányolására   építették

birodalmukat. Manapság, bár próbál

A Tisztító Pusztítás előtt más fajok leigázá
sára  és  kizsákmányolására   építették

A megosztottságnak többé nem volt helye; új elképzelésekre 
volt szükség. Reményre volt szükség. Ez az új reménység lett a 
Szövetség.

A Szövetség feladata lett megvédeni tagjait, lehetőséget te-
remteni a szabad technológia cserének, megoldani a kulturális 
nézeteltéréseket, és felkarolni az összefogást az univerzumban. 
Jelenlétének megszilárdítása végett, a Szövetségnek egy valódi 
szimbólumra volt szüksége, valamire, ami a reménység világító-
tornya lehetne a galaxis összes népe számára. A Szövetséget 
megalkotó első nyolc fajt nevezték ”Az Alapítóknak”. Az alapítók 
15. Találkozóján a Qualeen azt javasolta, hogy minden faj 
építsen egy Űrállomást, amely világítótoronyként szolgálhatna, és
reprezentálná a Szövetség eszméit, a 
tagnemzetek védelmét. Két évvel később 
elkészültek az első tervek.

A Szövetség megrendezte első nyílt inter-
galaktikus találkozóját a Zehutik bolygóján. 
A Qualeen nagykövet megerősítette elnöki 
helyét, és bejelentette, hogy a Qual Rend 
tagjai katonákként szolgálnak tovább, hogy 
őrizzék a közösen megalkotott ideálokat. A 
Sheptas nagykövetet kérte fel a Szövetség 
következő elnöki posztjára.

Az egyhangú tanácstagi szavazatok és az tömeg éljenzésének
súlya alatt Edgar Korr Nagykövet elfogadta a megtisztelő pozí-
ciót és kijelentette:

”A Tisztító Pusztítás eltörölte az utat, amit azelőtt jártunk, 
és sokként hatott filozófiánkra. Talán elértük, hogy az űrben 
utazzunk, más bolygókra tehessük lábunkat, de még mindig csak 
az elején járunk nagy utazásunknak. A Hírnökök érkezése rádöb-
bentett minket arra, hogy csak közös munkával juthatunk előrébb. 
Az én feladatom, hogy mindenkihez szóljak, hogy csatlakozzon, és 
együtt valósítsuk meg álmainkat! Nekem jutott a kiváltság és 
megtiszteltetés, hogy a Szövetség tagjai számára bejelentsem 
az első Űrállomások építését. Ők lesznek a fény az űr sötétjében, 
a reménység világítótornyai. Ezek az állomások védelmezik majd 
családjainkat, barátainkat, világainkat, és remélhetőleg békét te-
remtenek majd a csillagok között.”
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Tervező:

Fejlesztő:

Illusztráció:

Grafikus Tervező:

Gyártásvezető:

Kreatív Tartalom Fejlesztés:

Fordította:

Vangelis Bagiartakis: ”Ezt a játékot feleségemnek, Evangeliának, valamint 
gyermekeimnek, Nicknek és Helennek szeretném ajánlani. Ők azok a csillagok, 
amelyek között én létezem... Külön köszönetet szeretnék nyilvánítani 
Konstantinos Kokkinisnek azért, mert hitt a játékomban és hogy elviselt engem 
a fejlesztés ideje alatt, Tasos Grigoriadisnek felbecsülhetetlen támogatásáért 
a játék legkülönbözőbb aspektusában, Panagiotis Zinoviadisnek és Thanasis 
Patsiosnak a körültekintő játéktesztelésért, valamint a boardgamegeek Greek 
Guild minden tagjának a támogatásért és a lelkesedésért!”

Konstantinos Kokkinis: Konstantinos a feleségének, Sandrának, valamint gyer-
mekének, Eirikának szeretné ajánlani ezt a játékot. ”A szeretetetek és megértésetek 
hajt engem.”

MMMeeegggjjjeeegggyyyzzzééésss::: Az Among the Stars játék a képzelet szüleménye. Bármilyen hasonlóság valóságos nevekkel, vagy 
személyekkel kizárólag a véletlen műve.

Ha megjegyzésed, vagy kérdésed lenne, akkor kérlek, vedd fel velünk a kapcsolatot: 
info@artipiagames.com

© 2011 Vangelis Bagiartakis
© 2012 Artipia Games. All rights reserved.
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Panagiotis Zinoviadis, Lefteris Patetsinis, Christos Sdralis, Constantis Lavrentiadis, Vasilis Zitros, Stalikas Grigoris, Mantzoukas Stefanos, 
Vasilis Vasileiou, Evelina Zisiou, Giorgos Gakoudis, Lefteris Giraleas, Thanasis Patsios, Dimitris Glistras, Thetis Gouliou, Haris Patsios, 
Chris Chrysanthopoulos, Alexander Sozos, Tony Cimino, Manos Velivassakis, Vangelis Velles, Sotiris Tsantilas, Anastasios Grigoriadis, 
Konstantinos Kokkinis, Sandra Biniari, Nikos Chondropoulos, Thanos Bisbikopoulos, Vasilis Foukarakis, Dimitris Letsos, Giorgos Stratakis, 
Elsa Maravgaki

Szeretnénk köszönetet mondani a játéktesztelőinknek

Az Indiegogo támogatóink részére szóló köszönetnyilvánításaink megtalálhatók ennek a szabálykönyvnek az online változatában, a 
www.artipiagames.com oldalon.

Szeretnénk köszönetet mondani a támogatóinknak

személyekkel kizárólag a véletlen műve.
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