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Bevszerd

Isten hozott a Kdosz Galaktika univerzumaban!

A tavoli jovében vagyunk, a helyszin az anarchidba zuhant, dekadens
Galaktikus Birodalom, mely elkeseredett harcot folytat a bels6 kdosz és a
zargok (egy idegen galaxishol érkezett agressziv faj) invézioja ellen. A hét
értelmes faj altal uralt Birodalom szétes6félben van. Belsd viszalyok dil-
nak a csaszari tartomanyokban, a hatalmi intrikak és polgarhabordk miatt
meggyengilt az elhanyagolt, mostohagyermekként kezelt kiilsé szektorok
ellendlld képessége. A Birodalom lomha és tehetetlen, a csillagkozi
mamutcégek egymassal habortiznak a profitért. Ebbe a kaotikus vilagha



érkeznek a zargok, az idegen galaxis hodito agresszorai, és kiméletlenil
atgazolnak a kiilsé vilagok meggyengult immunrendszerén. A fejlett tech-
noldgidval felszerelt idegen Grhajok leromboljék a peremszektorok és a
Birodalom kiils6 héjan elhelyezkedd civilizdciok ezreit. A reményvesztet-
ten menekil6 vildgok az altaluk evakudlt milliokkal kétségbeesetten pro-
balnak 0j, lakhato planétakat keresni, hogy oft letelepedve, kolonidkat
kiépitve megprobdlhassak az Ujrakezdést. Azonban kevés szlizfoldet
taldlnak a céljaikhoz, a nyersanyagok szdkosek, igy a kolonidk vezet6i
adaz harcba kezdenek a szabad bolygok megszerzéséért. Ekozben lassan
a zargok elddrsei is megérkeznek, hogy még jobban megnehezitsék a
kolonidk feladatét: egy Uj, erds és biztonsagos civilizacio felépitését. ..

A Kdosz Galaktika Kartyajaték (KGK) alapjéul a Beholder Kift. népsze-
1i levelez6s jatéka, az azonos nev(i Kdosz Galaktika szolgalt. Ez egy ori-
asi méretd, szamitogép dltal iranyitott levelezds jéték, felfedezendd csil-
lagrendszerek, bolygok, drhajok és egyéb kalandok ezreivel. A KG-ben a
jatékosok a szabalykdnyvben leirt vagy késébb megismert egyszer( uta-
sitasokkal leirjak, hogy mit szeretnének cselekedni, és elkiildik a mega-
dott cimre. Az operdtor beviszi a programba, s ennek kinyomtatott vagy
email-es formdja lesz a jatékos forduldja. Az egész interaktiv: a jatékosok
befolydsolhatjak egymas cselekedeteit, hatassal lehetnek egymasra. A
Kdosz Galaktika levelezds szerepjaték manapsag egyre nagyobb népsze-
rdségnek orvend, vildga sokrétd, aprolékosan kidolgozott, nagy mozgas-
teret engedélyez. Kilondsen tamogatja a tapasztalatok nélkal indulo
jatékosokat, arnyalt beavatést nyujt a jatékstratégiakba. Mindezt Ggy teszi,
hogy a jatékos az egyre nagyobb kihivdsok mellett konnyedén elsajatit-
hatja mindazt a tudést, amivel érvényestlhet a vilagban.

A levelezOs jatékrol tobbet tudhatsz meg, ha levélben kérsz egy ingye-
nes szabalykonyvet és egy jelentkezési lapot (Beholder Kit, 1680 Budapest,
Pf. 134.) vagy meglatogatod honlapunkat: http://www.heholder.hu.



Megjegyzés: a kartyajaték megtanulaséhoz nem szikséges a levele-
20s jaték ismerete.

A jaték célja:

A Kdosz Galaktika Kartyajatékban te egy (rbéli koldnia teljhatalmi ura és
egyben egy hadiflotta vezére vagy. Célod, hogy legydzd az ellenfeledet,
aki szintén egy kolonidt irdnyit, és ezzel egy Ujabb szabad bolygohoz
jussdl, folytatva a terjeszkedést a Kaosz Galaktika vilagaban. A jatékban
a koloniadat a paklid jelképezi, a jatékot az a jatékos nyeri meg, aki a

A pakli dsszeallitdsa:
A jaték megkezdéséhez szilkséged van egy jatékos paklira, ez lesz a kolo-
nidd. Mas kartyajatékoktdl eltérden, itt te hatarozod meg, hogy milyen
lapok legyenek a paklidban. Az alappaklidbol vélogasd ki azt a 30 lapot,
amely a legjobban tetszik, és bardtod, akivel jatszani fogsz, tegye ugyan-
ezt, allitsa Ossze a sajat koloniajat. Ha elkésziltetek, még egyszer szdamol-
jatok at, biztosan 30 lapbol all-e a koldnidtok, majd alaposan keverjétek
meg a paklitokat. Szikséged van még egy asztalra, ahol jatszani fogtok,
ceruzdra és papirra, hogy a creditjeidet szamolni tudd (de erre a célra
hasznalhatsz 20 oldalti dobokockat is, ha van ilyened) és jelzékre (ez lehet
pl. néhany pénzdarab vagy mas apro bigyo), ezeket a bézisok fejlesztésé-
nél kell majd haszndinod. Azt ajénljuk, hogy probald meg agy dsszedlli-
tani a paklidat, hogy legalabb a fele Grhajé legyen, a tobbi lapot pedig Ugy
allitsd 6ssze, hogy minden fajtabol koralbeliil ugyanannyi legyen benne
(fegyverzet, legénység, bazis, esemény, megszakitas). Ez persze csak egy
tandcs, ha akarod, egészen rendhagyd paklikkal is jatszhatsz.

Csak haladé jatékosoknak: ha mdr van némi gyakorlatod a
jatékban, és sikeriilt elég kartyat gy(jtened, térj at a hivatalos szabalyok-



ra. E szerint a paklid nem 30, hanem pontosan 45 lapbdl kell, hogy
alljon. Ezenkiviil nem rakhatsz bele ellentétes fajokat (ember - xeno,
inszektoid - karnoplantusz, cerebrita - zarg, triciplita - Grcdpa), tehdt
maximum 4 féle fajt haszndlhatsz. A pakliba egyféle lapb6l maximum
hérmat rakhatsz.

GYORSTALPALG

Ha most tartod el6szor kezedben a szabalykonyvet, akkor elsdre biztosan
ijesztének tlinik a terjedelme, a rengetegféle szabaly, pedig ez inkdbb
csak a készit6k alapossagét titkrozi és azt a torekvést, hogy a versenye-
ken minél kevesebb fennakadds legyen, tehdt a szabalyok egészen
aprolékosan, mindenre kiterjedden meg legyenek magyardzva. Ezért azt
ajanljuk, hogy miel6tt belekezdenél a szabalykdnyv atolvasdsaba, elo-
sz6r inkdbb ez alapjan a révid Gtmutato alapjan probéld ki a jatékot, és
csak ha mar ebbdl mindent értesz és kezdesz raérezni a jaték izére, rit-
musdra, akkor olvasd tovabb a szabalykonyvet.

1. 1épés - Miutan te és jatékos trsad az el6z6 fejezet alapjdn 6sszedl-
litottatok elsd, 30 lapbol all6 paklitokat (probdljatok meg ugy dsszedlli-
tani, hogy egyenldre szinte csak (rhajo legyen benne) keverjétek meg a
paklikat, és tegyétek le magatok elé az asztalra. Ez lesz a Kol6niatok.
2. 1€pés - Az elsd kor megkezdése el6tt, mindketten hizzatok ot-ot
lapot, ezeket ne mutassatok meg egymasnak, ezek a kezetekben Iévé
lapok lesznek a Kozpontotok, innen tudjatok majd kijdtszani a lapjaitokat.
3. 1épés - Mindketten kaptok még ot-0t creditet is, ezeket kockaval,
érmékkel, jelzokkel jeloljétek, vagy ha ilyesmi nincs kéznél, papiron is
vezethetitek, mivel ezek 0sszege folyamatosan valtozni fog, minden kor
elején kaptok még hozza, és ebbdl fizethetitek ki a kijatszandd lapjaitokat
is. Ez lesz a Creditkészletetek.



4. 1épés - Jol nézd at
a Kozpontodban 16v6 6t
lapot, és egyeldre csak
azokkal  foglalkozzal, -
amelyekre az van irva a -
kép alatti szbvegboxban,
hogy drhajo (az ilyen -+
lapok kék szintiek). ~
Valogasd oket kiilon,
egyelére csak ezeket
fogod haszndlni, aztan
majd, ha mar kezditek érezni a jatékmenetet, elkezdhettek jatszani a
tobbi lappal is, a szabélykonyv Laptipusok fejezetének Utmutatdsai
alapjan. Egyeldre azt ajanljuk, hogy az (irhajokra irt szoveggel se foglal-
kozzatok, csak az (rhajok paramétereit vegyétek figyelembe jaték
kozben. Ezek egymds ald vannak irva az (irhajo bal also sarkaban, fentrél
lefelé: sebesség, tlizerd, pancélzat és bombdzds. A lap bal felsd sarkd-
ban 1évé szam pedig azt jeldli, hogy hany creditbe kerul kijatszani a
lapot.
5. 1épés - Dontsétek el, hogy ki kezdje a jatékot, ehhez hasznéljatok
egy kockat, vagy dobjatok fel egy pénzt. A nyertes lehet majd a kezdd
jatékos, az 6 korével kezdGdhet el a jaték.
6. 1épés - A jaték menete

a) Minden kor elején kapsz 5 creditet, ezt add hozzd a Creditkész-
letedhez, ezek szerint az elsé korben 10 credited lesz. A jaték elsd
korében még nem lehet tdmadni.

b) Havan (rhajo a Kozpontodban, kijatszhatod, ha van legalabb
annyi credited, amennyibe az Grhajo kertl (ezt a lap bal felsé sarkdban
taldlod, ez a lap creditkoltsége). Ha tobb ilyen lapod is van, te dontheted




el, hogy melyiket szeretnéd kijatszani. Miutdn kijatszottal egy lapot, ez
azt jelenti, hogy képpel felfelé forditva lerakod magad elé, le kell vonnod
a creditkoltségét a Creditkészletedbdl. Egy korben akarhdny lapot
kijatszhatsz, csak legyen rd credited. Ha nincs vagy kevés lap van a
kezedben, egy creditért barmikor hizhatsz lapot a Koloniadbol.

¢) Ha van mar lent (rhajod, barmikor tdmadhatsz is vele.
Témadaskor eldszor meg kell mondanod, hogy mit szeretnél tdmadni, az
melyik Grhajoiddal tdmadsz, egyszerre akdrhany (rhajoval tamadhatsz.
Ezutén az ellenfeled eldonti, hogy akar-e védekezni. Ha igen, 6 is kijeloli
a védekezG (drhajoit, és ezek kozott harc kezdddik, Id. késébb. Ha nem
védekezett, és a Kozpontjat tdmadtad, akkor el kell dobnia egy dltala
valasztott lapot a kezébdl a Koldniaja mellé a Pusztulataba, képpel lefelé
forditva, de akarhany (irhajéval tamadsz is, mindenféleképpen csak egy
lapot lehet eldobatni igy. llyenkor érdemes a megtdmadottnak egy nem
(irhajo lapot eldobnia. Ha az ellenfeled Kolonidja volt a célpont, akkor
annyi lapot kell eldobnia a Kolonidja tetejérdl a Koldnidja mellé, a
Pusztulatdba, képpel lefelé forditva, amennyi a bombézdsa Osszesen az
(irhajoidnak, ezt a lap bal als6 sarkaban a § jelnél taldlod. Azokat az
(irhajoidat, amelyekkel bombéztal, hasznaltba kell forditanod, ez azt
jelenti, hogy el kell forditanod 90 fokkal balra ezeket a lapjaidat.
Tamadni és védekezni csak aktiv, elforditatlan Grhajokkal tudsz.

d) Ha az ellenfeled védte az drhajoid tamaddasat, tehat kijelolt
védekez6 (rhajokat, harc veszi kezdetét, a harcban csak a mér eldre
kijelolt rhajok vehetnek részt. A harcot az az (rhajo kezdi, amelyiknek a
legmagasabb a sebessége, ezt a lap bal alsé részén taldlod, a 9» jelnél.
Ha két (rhajonak egyforma a sebessége, a tdmado szamit gyorsabbnak.
Tehat a leggyorsabb (rhajo kezd, és eldonti, hogy melyik ellenséges
(irhajora akar tiizelni. A célpont veszit annyi pancélzatot &, amennyi a



tiizel6 (irhajo tlizereje =, majd haszndltba fordul (90 fokkal elfordul).
Ekkor a megtamadott Grhajo eldontheti, hogy akar-e visszal6ni, ha igen 6
is haszndltba fordul és a tdmado Grhajo is veszit annyi pancélzatot
amennyi a megtamadott
tlizereje. Egy éppen meg-
semmisiilg Grhajo is tud
még visszal6ni. Ha vala-
melyik Grhajo péncélzata
nullara csokken, az meg-
semmistl és képpel felfelé
forditva a tulajdonosa Kolonidja mellé a
Szemetébe kerll. Visszaldni csak aktiv == -
(irhajoval lehet. Ha nem 16 vissza, aktiv marad

és majd haa sebessége alapjan rd kerl a sor, tiizelhet.
Ez azért j6, mert ilyenkor majd G vélaszthat célpontot. Ezutdn a
kovetkezé legmagasabb sebesséqgu (rhajo tiizelhet. Ha mdr egyik jatékos
sem akar tiizelni, vége a harcnak, azok az (irhajok, amelyek legaldbb egy
taldlatot kaptak, sériiltbe fordulnak, azaz 180 fokkal el kell Gket forditani.
Ha a harc végén, a sériiltbe forditasok utdn a tdmadonak még maradtak
aktiv (irhajoi, bombazhatja velik a timadésnak kijelolt célpontot, ilyenkor
ezek az (rhajok haszndltba fordulnak. A bombédzés menete ugyanigy
zajlik, mint az el6z6 pontban.

e) A korod végén, ha mdr nem akarsz cselekedni, az (rhajoid
visszakapjak teljes pancélzatukat, és minden drhajédat eggyel visszafor-
dithatod, sériiltbél () hasznaltba (1) és haszndltbél aktivba ().
Fontos, hogy tdmadni és védekezni csak aktiv (rhajokkal tudsz. Kor
végén ha tobb, mint ot lap van a kezedben, annyit el kell dobnod képpel
lefelé forditva a Pusztulatodba, hogy csak 6t lapod maradjon. Ezutdn
johet az ellenfeled kore, majd az 6 kdre utan megint te kovetkezel, addig,
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amig valamelyikGtoknek el nem fogy a Koldniaja. Ekkor vége a jatéknak

Példajdték:

Kezdés: Dani és Laci jdtszani szeretnének, dsszedllitanak egy-
egy 30 lapbdl dlld paklit, amiknek a legnagyobb része iirhajd.
Kockadobdssal eldontik, hogy ki kezdjen, a szerencse Daninak
kedvez, 0 kezdheti majd az elsé kort. Hiiznak dt-ot lapot és
mindketten kapnak it creditet, kezdddhet a jdték.

1. kor: Dani kap 5 creditet és a Kozpontjdban 1évé it lapbdl
kivdlaszt egy iirhajot, ami egy Holdimddd, és 6 credit elkolté-
sével lerakja az asztalra. A maradék 4 creditjébdl mdr nem
csindl semmit, és mivel az elsd korben nem lehet tdmadni, dt is
adja a kort Lacinak.

2. kor: Laci kap 5 creditet és ebbdl kilencért jdtékba hoz egy
Hellfire Brotherst, majd jelzi Daninak, hogy egybdl tdmadni is
szeretné vele a Koldnidjdt. Dani rovid gondolkodds utdn gy
dint, hogy nem éri meg védekeznie, dob 4 lapot képpel lefelé
forditva a Koldnidjdbdl a Pusztulatdba, hiszen négyes Laci
iirhajdjdnak bombdzdsa. Laci Haszndltba forditja a Hellfire
Brothersét. Kir végén Laci Hellfire Brotherse mdris aktivba
fordul, Dani kivetkezhet. Lacinak I creditje maradt.

3. kor: Dani kap 5 creditet, igy 9 creditje lesz dsszesen. Ebbdl
9 creditért jdtékba hoz egy Unicornist és jelzi, hogy tdmadni
szeretné Laci Kozpontjdt mind a két drhajdjdval. Laci nem
védekezik, vdlaszt egy lapot a Kozpontjdbdl és képpel lefelé a
Pusztulatdba rakja. Dani Unicornisa és Holdimdddja haszndlt-
ba fordul. A kir végére Daninak nem maradt creditje, az
tirhajoi haszndltbl aktivba fordulnak, majd Laci kovetkezhet.



4. kor: Laci kap 5 creditet ezzel 6 creditje lesz, ebbdl 3 cre-
ditért kijdtszik egy Haldlszdrnyat, majd jelzi, hogy tdmadni
szeretné Dani Kozpontjdt a Haldlszdrnydval és a Hellfire Brot-
hersével. Dani védekezd iirhajénak az Unicornist és a Holdi-
mdddt jeloli ki. Harc kezdddik. A legnagyobb sebességii iirhajé
kezdheti a tiizelést, ez Laci Haldlszdrnya 6tos sebeséggel. Laci
beleld Dani Unicornisdba egyet, és haszndltba fordul. Dani iigy
dint, hogy nem 16 vissza az Unicornissal, igy veszit egy pancél-
zatot, de még marad neki kettd. Ezutdn Dani Holdimdddja
kivetkezik négyes sebességgel, beleld egyet a Haldlszdrnyba és
h iltba fordul. A Haldlszdrny nem tud [6ni, mivel
mdr haszndltba fordult az eldbb, veszit egy pdncélzatot és meg
is semmisiil, mivel csak egyes pdncélzata van. Laci képpel felfe-
Ié forditva a Szemetébe rakja. Laci Hellfire Brothersének és
Dani Unicornisdnak is hdrmas sebessége van, ezért Laci kezd-
heti a tiizelést, mivel 6 tamadott. Beleld kettdt Dani Holdimd-
ddjdba és h iltba fordul, a Holdimddd pedig nem tud

isszaldni, mert mdr h iltban van. Veszit két pancélzatot,
marad neki egy. Dani kivetkezik. Az Unicornisdval Laci Hell-
fire Brothersére 16 hdrmat, és mivel ennek pont hdrmas a
pdncélzata, meg is semmisiil, Laci a Szemetébe rakja. Laci még
ilyenkor visszaldhetett volna, de sajnos mdr haszndltba for-
dult, amikor a Holdimddodra tiizelt, pedig azzal a két sebzéssel
pont megsemmisithette volna Dani Unicornisdt, hiszen a harc
elején annak mdr kettdre cskkent a pdncélzata. Harc végén
Dani mindkét tirhajdja sériiltbe fordul, hiszen mind a kettd
kapott sebzést. Laci iigy dont, hogy a maradék hdrom creditjé-
bl kettdért hiiz a koldnidjdbol két lapot, marad egy creditje,
Dani kivetkezhet. A kir végén Dani mindkét tirhajdja vissza-




nyeri a teljes pdncélzatdt, de majd csak Dani kire végén fordul-
hatnak vissza sériiltbdl haszndltba. A jdték folytatddik, és bdr
egyenldre Dani dll jobban, ez még kinnyen megvdltozhat...

Természetesen a hivatalos jéték, amit versenyeken is jétszanak, ennél
azért bonyolultabb, de konnyen megtanulhato. Figyelem, ez az egyszerd-
sitett verzio, tobb pontban egy kicsit el is tér a hivatalos szabdlyoktol! Ha
mér pér jaték utdn belejottetek a dologba, megprébalkozhattok a tobbi
laptipussal is jatszani, elGszor a fegyverzetet és az eseményeket ajanljuk
kiprobalasra, és utdna a tobbit. Kdzben bele-bele kell lapoznotok a sza-
balykonyvbe, és igy lehetdségetek lesz szép lassan megtanulni a jétékot,
persze az se baj, ha egybdl a szabalykdnyv dtolvasasaval kezditek, ha mar
jatszottatok ilyen kértyajatékkal, valdszinileg minden sokkal érthetébb
lesz. Legegyszertbb mégis igy megtanulni a jatékot, hogy valaki, aki
mér ismeri a szabalyokat, elmagyardzza neked. Ilyen jatékosokkal talal-
kozhatsz pl. a versenyeken és a szakboltokban (Id. az utolso oldalakat).

A LAPOKROL BAVEBBEN

Léassuk, hogy a lapokon 1év6 szovegek, ikonok és
abrak mit is jelentenek a Kdosz Galak-
tika kartyajdték szabalyrend-
4/ szerében. Ebben a fejezetben
részletesen elmagyarazzuk a
kartyakon talalhatd jelolése-
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Egy lapot csak akkor jatszhatsz ki
képpel felfelé az asztalra, ha kifizetted a
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A lap neve. Ritkasag jele. (hold-gyakori, bolygo-
nem gyakori, nap-ritka, galaxis-ultraritka)

Creditkoltség. Ennyi credi-,
tet kell elkoltened, ha ki aka-
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creditkoltségét, egyébként képpel lefelé kell jatékba hoznod, de ezt csak
fegyverzetek, legénységek vagy bézisok esetében teheted meg. Egy
képpel lefelé kijatszott lapot csak egyszer kell kifizetned,
ekkor végleg képpel felfelé fordul. A lapok csak akkor
fejtik ki hatdsukat, ha mér kifizetted Oket, azaz elkol-
totted az ehhez szilkséges mennyiségd creditet.
A kdrtya képességei:
A legénységen, kivéve az
utas altipust legénységet,
és fegyverzeten
16v6 szoveget Uigy
értelmezd, mint-
ha arra az (irhajora
lenne irva, amelyi-
ken éppen van. Ezeket
csak (rhajokon tudod
hasznalni, hacsak a lap szovege
mast nem mond, kivéve persze az utasokat.
A hal oldali ikenokrdl: Fegyverzetekné!
és legénységeknél ezek az ikonok azt jeldlik, hogy mennyit adnak hozza
az (irhajo megfelelé adataihoz. Bazisokndl csak egy vagy két ikont
taldlsz, ezek a fejlesztési limit ill. a pancélzat.

Lapok allapotai

A lapoknak haromféle allapotuk van: aktiv N, hasznalt I3, sériilt §).
Minden lap aktiv, amikor jétékba hozod. Hasznalt &llapotba akkor kertil-
het egy lap, ha harc kdzben tiizelsz egy Grhajoddal, vagy ha a lapon
jelolve van, hogy a hatds eléréséhez hasznéltba kell forditanod. Egy
ilyen lapot csak akkor tudsz hasznalni, ha ez a lap aktiv. A hasznalt dlla-



potot tgy jeldld, hogy a lapodat 90 fokkal jobbra elforditod. Sérilt
dllapotba keriilhet egy lap, ha taldlatot kap egy (rhajod vagy bazisod,
vagy ha egy adott lapon fel van tiintetve, hogy a hatds eléréséhez a
lapodat sériltbe kell forditanod. Ezt a képességet csak akkor tudod
hasznalni, ha el6tte a lapod aktiv volt. A sérilt allapotot Ggy jelold, hogy
fejjel lefelé forditod a lapodat. Minden kordd végén, a befejezd fazisod-
ban, az 6sszes elforditott lapodat 90 fokkal vissza kell forditanod, tehat
sériiltbél haszndltba, illetve haszndltbol aktivba. Ezenkivil van még egy
harmadik jelolés is, a feldldozds &, ez azt jelenti, hogy a lap hatdsanak
eléréséhez a lapot fel kell dldoznod, azaz a szemetedbe kell dobnod. Ezt
a képességet is csak aktiv dllapotban tudod hasznélni.

Tkonok

A lapokon gyakran taldlkozhatsz kilonboz6 jelentésd ikonokkal. Ezek a
kovetkezok lehetnek:

£ Credit & Fejlesztés 4> Sebzés A Aktiv

B Haszndlt & Sérilt @& Feldldozas » Sebesség
¥ Tizer6 © Pancélzat ¥ Bombazés

LAPTIPUSOK

Hatféle laptipus létezik, ezen beldl mindegyikbdl négy-négy altipus.
Vigydzz, mert az altipusokon belil is lehet eltérés a lapok kijatszasaval
kapcsolatban. Vannak olyan altipusok, amelyekre kiilon szabalyok vonat-
koznak, ezek az altipuson beliil minden lapra érvényesek.

Urhajé
Altipusai: felderit6, vadaszgép, cirkald, rombolé. A kilonbozd fajtak
egyben az (irhajok méretére is utalnak. A felderit6 egy helyet foglal el



a hangérban, a vadaszgép kett6t, a cirkalo harmat, a rombol6 pedig
négyet. Ha valamilyen modon a befejez6 fazisodban tobb, mint 12
méretnyi (rhajod van, addig kell drhajokat a szemétbe dobdlnod, amig
legaldbb 12-re nem csokken az Grhajoid méretosszege. Eqy (Grhajora
legfeljebb annyi fegyverzet és legénység kertlhet 6sszesen, ahdnyas az
(irhaj6 mérete. Az tirhajot midig képpel felfelé kell kijatszanod, és kijat-
szasakor egybdl ki is kell fizetned. Ha egy drhajo nem harcban kap
sebzést, azonnal sériltbe fordul, ha nullara csokken a pancélja, meg-
semmisill, azaz a szemétbe keriil. Ha harcban sértil meg, nem fordul
azonnal sériiltbe.

Fegyverzet
Altipusai: fegyver, pajzs, térgy, rakéta. A fegyverze-
tet az (irhajodra tudod kijatszani, képpel
lefelé. A fegyverzetet, a rakéta altipu-
sU kivételével, a f6 fazisodban bér-
mikor kifizetheted, harc kdzben
viszont csak a kifizetési fazisban. A
fegyverzet csak az Grhajon fejti ki
hatasat, ugyantgy, mintha a
fegyverzeten |évé szoveg az

(irhajora lenne firva. Egy

(irhajora legfeljebb annyi

fegyverzet és legénység
kertilhet Gsszesen, ahdnyas
az (rhaj6 mérete. Ha meg-
semmisil egy drhajo és van
rajta fegyverzet, akkor a
fegyverzet is megsemmistl.



Rakétat csak a kifizetési fézisban tudsz kifizetni. A rakéta, ha mar kifizet-
ted, a leszerelési fazisban megsemmisil.

Legénység

Altipusai: kapitany, személyzet, utas, robot. A legénységet a kantinod-
ba tudod kijatszani, képpel lefelé. A legénységet a f6 fazisodban bar-
mikor kifizetheted, harc kozben viszont csak a kifizetési fazisban. A
legénység csak az (rhajon fejti ki hatdsat, ugyanugy, mintha a legény-
ségen |évd szoveg az (rhajora lenne frva, ez aldl csak az utas altipus
a kivétel, ezt a kantinodban is hasznalhatod. Egy drhajéra legfeljebb
annyi fegyverzet és legénység kerilhet 6sszesen, ahanyas az (irhajo
mérete. Csak aktiv legénység szallhat (irhajora. A legénységet csak a
felszerelési fazisban tudod egy a harcban résztvevd (irhajodra rakni, és
a leszerelési fazisban koteles vagy visszatenni a kantinodba. A sériilt
és haszndlt dllapotd drhajon 1évé legénység haszndlt allapotban, az
aktiv Grhajon 1évé pedig aktiv allapotban kerdl vissza a kantinba. Ha
megsemmisul egy drhajo, amelyen van legénység, akkor a legénység
is megsemmisiil. Az utas lapot a kantinodban is haszndlhatod és egy
(rhajodra is felrakhatod, de az Grhajodon nem fordithatod sériltbe
vagy hasznéltba.

Példa:

Dani iigy dont inkdbb nem védi a tdmaddst mivel, bdr le
tudnd l6ni Laci Marduk Kurios-szdt a Holdimdddjdval,
sejti, hogy a Laci dltal az imént lerakott legényséq jelentd-
sen megvdltoztathatja a harc kimenetelét, rdaddsul a
megtdmadott bdzis egy csapda, amire maradt is hdrom
creditje, hogy kifizesse. A kifizetési fazisban Laci kifizeti és
képpel felfelé forditja a Tiizérjét, tehdt inenntdl kezdve lép



érvénybe ennek a lapnak a hatdsa, és a kifizetési fizis
végén 1igy dont, hogy mivel Dani nem védte a tdmaddst, a
+3 bombdzdst vdlasztja a Tiizértdl, hogy le tudja igy bom-
bdzni a bdzist, hiszen egyébként az iirhajdjdnak 0 a bom-
bdzdsa, és egy kifizetetlen bdzis lebombdzdsdhoz legaldbb
kettes bombdzds kell.

Bazis

Altipusai: kutatds, épulet, bunker, csapda. A bézist a felszinedre
jatszhatod ki, képpel lefelé. A kijatszott bézisok sorrendjén nem val-
toztathatsz, balrél jobbra kell dket kijatszanod. A 6 fazisodban egy
creditért egy fejlesztést tehetsz egy bézisodra, de igy egy bazison
egy korben maximum kettét fejleszthetsz. Lapok hatdsa altal viszont
akdrmennyit fejleszthetsz egy korben a bazisaidon. Bazist a f6 fézi-
sodban fizethetsz ki (kivéve a csapdakat), de csak akkor, ha mér
legaldbb annyi fejlesztés van rajta, amennyit a bézison a fejlesztési
limit meghataroz. Ha egy bazison a fejlesztési limitnél egy X-et
taldlsz, ez azt jelenti, hogy a bézison akdrmennyit fejleszthetsz, és
amikor kifizeted, a rajta 16v fejlesztések szdmétol fog fiiggni a bézis
hatdsa. Ha pedig a fejlesztési limitnél egy ?-et taldlsz (ez csak csap-
daknal fordulhat el6), akkor az azt jelenti, hogy akdrmennyit fejleszt-
hetsz ezen a bazison, de ez nem fogja befolyasolni a lap hatasat, csak
bloffolésre jo. Ha mér kifizetted a bazist, onnantél kezdve nem elég
két bombdzést sebezni rajta ahhoz, hogy megsemmisiljon, hanem
annyit kell rajta sebezni, ahdnyas a pancélzata. A kutatdsnak kifize-
téskor jon létre a hatdsa, majd a szemétbe kerll. Csapdét csak a
bombdzasi fézisban fizethetsz ki, és csak akkor, ha sikeresen bom-
béznak rajta legaldbb kett6t. Ha egy kifizetett bazis barmelyik fézis-
ban sebzést kap, azonnal sériiltbe fordul.



Példa:

A bombdzdsi fazisban Laci haszndltba forditja az tirhajo-
jdt, és ezzel belesebez hdrmat Dani kifizetetlen bdzisdba.
Dani jelzi, hogy ki szeretné fizetni ezt a lapot, mivel ez egy
csapda. Kifizeti a 3 creditet és képel felfelé forditja a Chaz-
ma toltetet (csapda, az ellenfeled egyik dltala vdlasztott
irhajdja megsemmisiil, 3 CR kifizetni), aminek ekkor telje-
siil a hatdsa, majd Dani szemetébe keriil. Lacinak nincs sok
vdlasztdsi lehetdsége, megsemmisiil a Marduk Kurios-sza,
és mivel a bombdzdsi fdzisban még a tiizér is rajta van az
irhajon, ez is megsemmisiil vele egyiitt, mindkét lapot a
szemetébe rakja.

Esemény

Altipusai: tamadas, reagalds, er6forrds, specidlis. Eseményt a {6 fézi-
sodban jatszhatsz ki, kijatszaskor azonnal Iétrejon hatédsa (amelyet a
kartya lefrasa diktdl), ilyenkor kell kifizetned, és ezutdn a szemetedbe
kerl.

Megszakitds

Altipusai: kezd6, harc, reakcio, altalanos. A megszakitds az egy olyan
laptipus, amit akdr az ellenfeled korében is kijdtszhatsz. Kijatszas utan
azonnal Iétrejon a hatdsa, ilyenkor kell kifizetned, és ezutédn a szemeted-
be keriil. Megszakitast kijatszhatsz akkor is, amikor az ellenfeled éppen
cselekedni szeretne valamit, ilyenkor eldszor a megszakitds teljesil, és
csak utdna az ellenfeled cselekedete. Ha tobb megszakités kerdl kijat-
szasra egymas utdn, mindig forditott sorrendben jon Iétre a hatdsuk,
tehdt a legutolsonak kijatszott hatdsa teljesil legeldszor, és utana jon
visszafele a tobbi. Vigyazat, a megszakitasok kifizetésének sorrendje



viszont nem forditott sorrendben torténik! Ha tobb megszakitast jatszol
ki, mikozben az ellenfeled nem cselekszik, te dontheted el a Iétrejottiik
sorrendjét. A lapok képességei és a bazisok, fegyverzetek illetve legény-
ségek kifizetései is megszakitdsnak szamitanak. Kezd6 megszakitast
csak a kezdd fazisban jatszhatsz ki. Harc megszakitdst csak a harc
fazisban jatszhatsz ki. Reakcio megszakitast barmikor kijatszhatsz. Alta-
l&nos megszakitast csak a f6 fézisban jatszhatsz ki.

Példa:

Laci ugy dont, hogy a Cobra Flashal 16, és haszndltba forditva
Jjelzi, hogy beleld Dani Holdimdddjdba, Danijelzi, hogy vissza-
16 Laci tirhajdjdba, és haszndltba forditja a Holdimdddt, ekkor
Laci jelzi, hogy szeretne kijdtszani egy megszakitdst, méghoz-
zd az Extra taldlatot, ami eggyel megnivelhetni a Cobra Flash
tiizerejét, igy le tudnd 16ni Dani Holdimdddjdt. Dani is jelez,
hogy ndla is van egy megszakitds. Egy creditért kijdtsza a Dur-
macél céltereldt, ami pedig a Holdimddd pdncélzatdt noveli
eggyel, Laci ezt nem hagyja ennyiben, és a maradék 2 creditjé-
bdl kijdtsza a Felsébb parancsot, semlegesitve ezzel Dani Dur-
macél céltereldjét, Daninak is maradt még egy megszakitdsa,
amit ki is jdtszik, a Felillbirdldst, amivel semlegesiteni tud egy
megszakitdst, méghozzd Laci Felsébb parancsdt 2 creditért,
mivel a Felsébb parancs is ennyibe keriilt. Laci jelzi, hogy nem
akar t6bb megszakitdst kijdtszani, és mivel Dani is igy dont, a
megszakitdsok hatdsai elkezdenek visszafelé teljesiilni, ldssuk
mi is torténik. Dani Feliilbirdldsa semlegesiti Laci felsobb
parancsdt, igy Dani Durmacél céltereldje +1 pdncélzatot ad a
Holdimdddnak, majd Laci Extra taldlata eggyel noveli a Cob-
ra Flash tiizerejét.




Fajok

A Kdosz Galaktika az 6rok ellentétek univerzuma, igy a paklid szerkeze-
tét is ez fogja meghatarozni. Nem lehet két ellentétes faju lap a paklid-
ban, tehédt egyszerre maximum 4 féle faju lapot tudsz haszndlni. A
galaktika sokmillio lakhatd vildga kozott szép szammal fordulnak eld
mind egzotikus, érdekes planétdk, mind félelmetes és baratsagtalan
civilizaciok. Vilagai sokrétdek, tarsadalmi, kulturdlis és etnoldgiai
szempontok szerint is tagolhatoak. Bar a sokmilliard kultdra kozott nem
egy furcsasdg szamba mend fajjal és civilizacioval talalkozhatunk, a
galaktika politikai és térsadalmi életében nyolc, birodalmi mércével is
civilizalt faj dominal.

& Ember > Xeno

B hsekoid  €>  Kamoplanusz 34

£ Cerebrita <> g @
=g Triciplita «> Urcdpa e
Ember:

Az emberek, bér kozel sem a legdsibb, de mindenképpen a legnépesebb
faj a galaktikdban. Az o6sszes ismert uralkod¢ faj valamiben messze
feltlmdlja az embert, de kivétel nélkil valamiben alatta is marad.
Manapsag az ember csak egy a nyolc 6 faj kozl, a tobbi faj egyedei
kozt egyarant akadnak barétai és ellenségei is.

Elényok: Az emberek hiresek a kombinacios képességiikrdl, jol
szervezett tarsadalmuk van. Szervezettségik az (irharcban is megmutat-
kozik.

Hatrdnyok: Ha legénységet keresel az Grhajodra, ne embert valassz.
Nem tudhatod, mikor akarja dtvenni az iranyitast.



Xeno:
A xenok vaskos, fémes testi
Iények, hidrogént Iélegeznek be, Yﬂ
testik fémet bont le. Kiilsére olya- l/
nok, mint valamiféle robot-ragado-
z6k. Intelligencidjuk a tobbi fajé-
nal alacsonyabb, és nagyon
érzékenyek a  melegre.
Kilonleges erejik és a
mostoha korilmények,
melyek kozt felndnek,
kegyetlen  harcosokka
teszik Gket.

El6nyok: A xendk minden (rhajon biztonsagot jelentenek. A galakti-
ka legerGsebb és leghatékonyabb legénysége.

Hatranyok: A xendk nem hiresek az intelligencidjukrél. Kombinacids
készséguk pocsék, szervezetlenek.

Inszektoid:
Az inszektoidok masfél méter magas, kitinvdzas, rovarszerd lények.
Szervezetiik szénalapd, oxigént lélegeznek be. Szigor( tarsadalmi szer-
vezettségben élnek, mely élén a kirdlyné all. Intelligencidjuk nem a
legmagasabb, ezért kevés koztiik a tudos. Moraljuk kiemelkedd, kivaloan
tirik a fajdalmat. Szellemi, szocidlis és fizioldgiai ellentétek miatt nem
allnak valami fényes kapcsolatban a karnoplantuszokkal.

Elényok: Az inszektoidok fiziologidjukndl fogva szorgossagukrol
hiresek. Kivaloak bézisok épitésében.

Hatranyok: Az inszektoid tarsadalmak kommundlisak. Néluk nincs
jelentdsége és haszna a credit halmozdsanak.



Karnoplantusz:

A karnoplantuszok magas, novényszer(i Iények. Szénalapl szervezetik
fotoszintéziséhez megfeleld mennyiségd fény és széndioxid szikséges.
Gyorsan regeneralodnak, 360 fokos bérlatasuk van. Hallasuk gyenge, de
szaglasuk kivalo.

Elényok: A karnoplantuszok pénziigyi télentumok, a galaktika legjobb
keresked6i. Naluk mindig halmokban all a credit.

Hatranyok: Mivel a folyamatos kereskedés miatt mindig Gton vannak,
nincs idejik és lehetdséguk bazisok épitésére.

Triciplita:
A triciplitdk hdrmas szimmetridn alapuld Iények. Szervezetik szilicium
felépitésd, kéngdzt 1élegeznek be. Egynemiek, onmegtermékenyitéssel
szaporodnak. Fejletlen a tarsadalmuk, nincs kialakult kultdrajuk, am
gyorsan tanulnak. Technikai mindenttudok. A zarg tamadok el6l mene-
kiild triciplitakat szallito koloniahajok egyikét egy kulondsen militarista
(ircdpa kormanyzo, Harrrk Trax szétlovette, megsemmisitve igy tobb
milli6 triciplitdt, orok ellentétet szitva ezzel a két faj kozott.

Elényok: A triciplitak technikai zsenik. A galaktikdban a legnagysze-
riibb fegyverzetek az 6 neviikhoz fizédnek.

Hatrdnyok: Bar a techikdban zsenidlisak, a hadi (rhajok iranyitdsahoz
és az (rharchoz nem igazan értenek.

(rcipa:

Az (ircépék két és fél méteres halak, kopolty(val 1élegeznek. Mas fajokkal
vald érintkezéskor specidlis ruhdt dltenek, mely nedvesen tartja a bériket,
és egy kulonleges szerkezet konnyed mozgést engedélyez szamukra.
Ultrahanggal kommunikalnak, telekinetikus képességeik potoljak a vég-
tagjaik hianyat. Az Grcapak népe ravasz, hatalomvagyo, tarsadalmukban



abszol(t mértékben a pénz diktal.
Kémeik a legkivalobbak a galaxis-
ban és kimagaslo adottsagaik van- /7
nak a nehézfegyverek kezelése | \
terén is.

Elényok: Az
(ircapak az (r leg-
nagyszer(ibb
vadaszai. Iranyi-
tdsuk alatt az
(irhajok haldlos fenyege-
tést jelentenek. w-l

Hitnyok: Mdszaki 6k =~
nulla. Csak haszndljak a fegyverzeteket,
de maguktol még felszerelni se nagyon képesek azokat

Cerebrita:
A cerebritdk humanoid, amménium szerkezetd, ammoniat 1élegz6 faj.
Alacsonyak, fizikailag fejletlenek, de elképesztd intellektudlis képessé-
geik vannak, telepatikusan is képesek gondolatok, érzelmek altal kom-
munikalni. A galaktika legjobb politikusai, jelenleg is egy cerebrita
csaszar 0l a trénon. A kisebb-nagyobb belsé konfliktusok elsimitésa
mellett legfébb céljuk a zargok kidzése a Birodalombol

Elényok: A Birodalom élén cerebrita csaszar dll, igy minden jelentds
esemeny iranyitasa a cerebritdk kezében van.

Hatranyok: A Birodalmi gépezet lomha és nehézkés. Vératlan fordu-
latokra, megszakitasokra szinte képtelenek.



Zarg:
Mikor bekapcsolodunk az eseményekbe, a Galaktikus Birodalom mar
szétes6ben van, a birodalmi hadsereg tehetetlen, a kozbiztonsag
szinvonaltalan. Mindezt tetézi, hogy a csillagrendszereket ellepték a
masodik hullamban érkezd idegenek, a zarg megszallok (akiket egy-
szer mar siker(lt kitiznie az egyesitett birodalmi flottanak), és gigan-
tikus méretd invazios bazisaikkal blokad ald vonjak a szektor szamos
rendszerét.
El6nyok: A zargokra a kdosz, az értelmetlen pusztitds a legjellem-
z6bb, megszakitdsokra, meglepetésekre lehet télilk szamitani.
Hatranyok: Szervezetlenek és képtelenek az el6re megtervezett ese-
mények végrehajtéséra.
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A jatékot egy dres asztalon érdemes jdtszani, hogy kényelmesen el
lehessen férni. Bal kéz feldl, hozzad kozel legyen a koldnidd, ett6l jobb-
ra helyezkedik el a felszined, ide jatszhatod ki egymas mellé a bazisai-
dat. A koloniad felett van a szemeted, ennek a jobb oldaléra jatszhatod
ki a legénységeidet, a kantinodba. A legfelsd sorban, a szemeted felett
taldlod a pusztulatodat, téle jobbra pedig az drhajoid vannak a hangé-
rodban. A kezedben Iév4 lapjaid a kozpontod, a creditkészletedet (jelzok,
dobokockak) pedig lehetdleg a koloniad bal oldalan tartsd.

Kolédnia:

A koléniddnak a jaték elején pontosan 45 lapbdl kell dllnia, egyféle
lapbdl maximum hérmat tehetsz bele. A koloniadban 1évé lapok képpel
lefelé kell, hogy nézzenek, tartalmat jaték kozben senki nem nézheti
meg, sorrendje nem valtoztathato (kivéve, ha egy lap kiilon arra utasit,
hogy keverd meg). Ha a befejez6 fazisod végén az ellenfelednek nincs
Szemét:

A szemetedbe keriilnek képpel felfelé azok a lapok, amik kifizetve hagy-
jak el a jatékot. A szemét sorrendje nem véltoztathatd meg, de a jétéko-
sok akarmikor atnézhetik.

Pusztulat:

A pusztulatodba keriilnek képpel lefelé azok a lapok, amik kifizetetlendl
hagyjak el a jatékot. A pusztulatodat csak te nézheted meg, sorrendje
nem vdltoztathato.

Kantin:

A kantinodba jatszhatod ki a legénységeidet képpel lefelé.

Felszin:

A felszinedre jatszhatod ki képpel lefelé a bézisaidat. A bazisok kijatsza-
sandl figyelni kell a kijétszas sorrendjére (balrdl jobbra), ez nem véltoz-
tathaté meg.



Hangdr:

A hangdrodba jatszhatod ki képpel felfelé az drhajoidat. Ha valamilyen
modon a befejezd fazisodban tobb mint 12 osszméret(i (irhajod van,
addig kell drhajokat a szemétbe dobalnod, amig legaldbb 12-re nem
csokken az (irhajoid méretosszege. Az (rhajok méretei: felderitd egy,
vaddszgép kettd, cirkald hdrom, rombol6 négy.

Kézpont:

A kezedben 1év6 lapok neve kdzpont, innen hozhatod jétékba a lapja-
idat vagy jatszhatsz ki eseményeket, megszakitdsokat. A kdzpontod-
ban a befejezd fazisodban maximum 5 lap lehet, ha ennél tobb van,
akkor addig kell lapokat a pusztulatodba dobnod, amig 5 lapod nem
marad.

Creditkészlet:

A creditkészletedbdl tudod kijatszani és kifizetni a lapjaidat. Minden
kezd6 fazisodban kapsz 5 creditet. Célszerd a creditjeidet egy hiszolda-
10 dobotesttel jeldlni, mivel maximum 20 credited lehet a korod végén.
Ha ennél tobb van, akkor ez a befejez6 fazisodban automatikusan 20-ra
csokken.

4
Urhajok képességei:

Te dontod el, hogy hasznalod-e egy (irhajo képességét vagy sem. llyen-
kor semmi mast nem kell tenned, csak bejelentened, hogy hasznalni
akarod az (rhajod képességét. A harc kozben haszndlatos (irhajo képes-
ségeket az (rhajo csak akkor haszndlhatja, ha a harc szabélyainak
megfelelden (a sebessegetdl fiiggden) sorra kerdl.

Alcdzds:

Nem lehet lap vagy képesség célpontjanak kijelIni.

Gyorstiizelés:

Nem lehet ra visszal6ni.



Sorozatlovés:

A € kiosztasakor lehet6séged van az ellenfeled harcban résztvevd
(rhaj6i kozott elosztani a 4-6t, ezt visszalovéskor is hasznalhatod. A
4 elosztasakor minden megsebzett QA Girhajo visszalhet.

Kotelék:

Az ilyen képességgel rendelkez6, harchan résztvevé drhajoid kozott te
oszthatod el az ellenfeled Grhajéjanak €>-6t. Egy (irhajéra nem oszt-
hatsz tbb €3-t, mint a @-a. Ha az ellenfeled sorozatlgvés képességet
alkalmaz, nem haszndlhatod.

Lopakodds:

A tizelési fazisban tizelés helyett azonnal bombézhat, ilyenkor [-ba
fordul. Visszalovés helyett is hasznélhatod.

Nehézfegyverzet:

Atiizelési fazishan {2-ért eggyel novelheted a )z-jét a harc fézis végéig,
de maximum az alaptizereje kétszereséig.

Javitds:

Ha @3-t kap csak [3-ba kel forditanod, nem pedig & -be.
Tiizszerészet:

A bombézasi fazisban annyival novelheted a § -t a harc fézis végéig,
ahany lapot a pusztulatodba dobsz a kolonidd tetejérdl, de maximum az
alapbombézésa kétszereséig.

A JATSK HEZDETS

Ha te és az ellenfeled is 6sszedllitottatok a kolonidtokat, keverjétek meg
Gket, emeljétek meg egymdsnak, majd helyezzétek magatokhoz kozel,
a bal oldalatokra. Kockadobdssal dontsétek el, hogy ki fogja kezdeni a
jatékot (mindig az kezd, aki nagyobbat dob). Ezutan kaptok fejenként 5
creditet és hizzatok 5-5 lapot. Ha gy érzed, nagyon rossz lapokat



hiztal, lehet6séged van egyszer Ujrakeverni, és masik 5 lapot hazni.
Ezutdn kezdddhet a jaték, a kezd6 jatékos csak 1 creditet fog kapni az
els6 korében, ezenkivil ebben a korben még nem kezdeményezhet
tdmadést. Ezutan az ellenfele mér 2 creditet kap, majd a kezd6 harmat,
aztan az ellenfele négyet, és innentdl kezdve mar mindkét jatékos nor-
malisan, 5 creditet kap a kezd6 fazisaban.

Példa:
Laci és Dani jdtszani szeretnének. Ehhez eldszor mindket-
ten dsszedllitanak egy pontosan 45 lapbdl dllé paklit. Laci a
Xeno, Inszektoid, Zarg és Urcdpa fajokat
vdlasztja, Dani pedig az Ember, Karnoplan-
tusz, Cerebrita és Urcdpa osszedllitdst
vdlasztja. Egy féle lapbdl maxi-
mum hdrom keriilhet egy
pakliba, erre mindketten oda-
figyelnek a lapok
osszedllitdsdndl,
tehdt egyikdjiik se
rakhat  be egy
ugyanolyan  nevii
lapbdl hdaromndl tob-
bet a paklijdba. Mikor
mindketten elkésziiltek, eldve-
szik a jelzdiket illetve dobdkockdi-
kat, majd leiilnek, megkeverik a
paklijukat, emelnek egymdsnak, és
kockadobdssal eldiontik, hogy ki
kezdjen. A szerencse Daninak ked-




vez, 0 kezdheti, majd az elsé kort. Mindketten hiiznak it
lapot. Rivid gondolkodds utdn Dani iigy dint, hogy kihasz-
ndlja a lehetdséget és egyszer iijra kever, bizva abban, hogy
taldn jobb lapokat hiiz majd fel. Erre a jdték kezdetén min-
denkinek csak egyszer van lehetdsége. Laci elégedett a kez-
ddlapjaival, nem kever iijra. Dani kever, Laci emel neki, és
hiizhat 6t djabb lapot. Ezutdn mindketten kapnak ot-ot
creditet, és kezdddhet az elsd kor.

A JATER MENSTE

A jaték korokre és azon belil fazisokra van osztva. Ha vége a korodnek
az ellenfeled jon, majd megint te. Ahol nincs kiilon pontokba szedve, ott
a fazisokon belili 1épések sorban, egymas utdn teljesiinek.

1. Kezdé fazis

Minden kor a kezdd fézissal kezdddik. A kezd6 fézis legelején kapsz 5
creditet (vigyazz, mert a jaték elején még kevesebbet kapsz, lasd A jaték
kezdete cimd részt). Ezutdn lehet kezdd megszakitas lapokat kijétszani.

2. Fé fazis

Egy korben tobbszor is tdmadhatsz, a f6 fazis az esetleges harc fézisok
utdn is tovabb folytatodik, ezért mindig jeldld, hany credited van. A 6
fazisodban barmikor kifizethetsz bazisokat (kivéve a csapdékat), de csak
akkor, ha mar legaldbb annyi fejlesztés van rajta, amennyit a lapon a
fejlesztési limit meghatdroz. Barmikor kifizethetsz legénységet és fegy-
verzetet is (kivéve rakéta lapot). A bazisok, legénységek és fegyverzetek
kifizetése megszakitasnak szamit. A 16 fézisodban a kévetkezd dolgokat
teheted, az alabbi koltségekért:



{0 — Eqgy bazis, legénység vagy fegyverzet kijatszasa
{0 — Tamadas kezdeményezése és a tamadas célpontjanak kijelolése.
Célpont lehet: kolonia, kbzpont, egy legénység vagy egy bazis.
{0 - Vegysl le osszesen két fejlesztést a bazisaidrol, ekkor kapsz egy
creditet.
X — Egy esemény, megszakitas vagy (irhajo kijatszasa, ez annyi credi-
tedbe fog kerilni, amennyi a lap creditkdltsége.
X — Egy mér kijétszott bézis legénység vagy fegyverzet kifizetése, ez
annyi creditedbe fog keriilni, amennyi a lap creditkoltsége.
{L - Rakj eqy fejlesztést az egyik bazisodra. Egy bézison egy korben
maximum kett6t fejleszthetsz igy.
4 — Huzz egy lapot.
{2 — Vélassz ki egy lapot a koloniad legfelsé ot lapjabdl és vedd a
kozpontodba, majd keverj, az ellenfeled pedig emelje el a koloniddat.
{2 — Huzd fel a pusziulatod legalso lapjat. Csak akkor hasznalhatod, ha
a koloniad mar csak ot vagy kevesebb lapbol dll.
Példa:
Laci kettdt fejleszt a felszinén 1évd bdzisdn, majd ingyen kifize-
ti és képpel felfelé forditja, most mdr Dani is ldthatja, hogy ez
egy Aknagyiirii (bunker, amig jdtékben van az ellenfelednek
egy creditet el kell koltenie, ha tdmadni akar, 4 kifejleszteni és
2 a pdncélzata), és ettdl a pillanattdl kezdve mdr ki is fejti
hatdsdt, tehdt ha Dani tdmadni akar, el kell majd koltenie egy
creditet. Ezutdn a Kantinjdba kijdtsza képpel lefelé forditva a
tiizérjét (személyzet, +3 tizerdt, vagy +3 bombdzdst ad, a
kifizetési fdzis végén kell eldonteni, hogy melyiket, 5 CR), és
jelzi, hogy tdmadni szeretné Dani bdzisdt. Laci kijeloli tdmadd
tirhajonak a Marduk Kuriost (felderitd 5-1-2-0, 3 CR) és a
felszerelési fizisban felrakja rd a tiizérjét.



3. Harc fazis

Miutan kijelolted a tdmadas célpontjét (koldnia, kdzpont, egy legénység
vagy egy bézis), az ellenfeled és te is még jatszhattok ki &ltalanos meg-
szakitésokat és hasznalhattok specidlis lapképességeket, de ezutan mar
csak harc vagy reakcio megszakitasokat lehet kijatszani. Vigyazat, a jaték
elsé korében a kezd6 jatékos még nem kezdeményezhet tamadast! A
harc fézis lépései:

1 - Felszerelés
A tdmadé jatékos kijeloli azokat az aktiv Grhajoit, amikkel tdmadni akar.

A tdmado felrakhatja a kantinjabol a kivélasztott, aktiv legénységeit a
harcban résztvevd (rhajoira. Vigyazz, egy Grhajon legfeljebb annyi fegy-
verzet és legénység lehet 6sszesen, ahanyas az (irhajo mérete.

A védo jatékos eldonti, akarja-e védeni a tdmadast, és ha igen,
melyik aktiv Grhajoival. Ha a védd jatékos nem jelol ki védd drhajokat,
akkor a kifizetés 1épés utan egybdl a bombézési Iépés kovetkezik, ilyen-
kor nincs tiizelési Iépés.

A védd felrakhatja a kantinjabol a kivalasztott, aktiv legénységeit a
harchan résztvev drhajoira. Vigydzz, egy (rhajon legfeljebb annyi fegy-
verzet és legénység lehet sszesen, ahdnyas az (irhajo mérete.

2 - Kifizetés

a) A tamado kifizetheti a harchan részt vevd drhajoin 16v6 még
kifizetetlen legénységeit és fegyverzeteit. Mindent, amit ki akar fizetni,
most kel kifizetnie, mert erre késébb mdr nincs lehetdsége. A
kifizetések tehdt nem felvéltva torténnek, eldszor a tdmadé fizet ki
mindent, amit akar, majd a védé.

b) A véd6 kifizetheti a harcban részt vevd Grhajoin lévé még
kifizetetlen legénységeit és fegyverzeteit. Mindent, amit ki akar fizetni,



most kell kifizetnie, mert erre késébb madr nincs
lehetésége. A kifizetések tehat nem felvaltva
torténnek, elészor a tdmado fizet ki mindent, amit
akar, majd a védo.

¢) Egyazon pillanatban, teljesen egyszerre
teljestilnek a kifizetett rakétak és a kifizetés végén
teljestld lapok hatésai.

3 - Tiizelés
a) A legmagasabb sebességl aktiv Grhajo
eldonti, hogy kire akar tizelni, vagy hasznélja-e
valamilyen képességét. Azonos sebességl
(irhajoknal a tamada szamit gyorsabbnak. Ha tobb
olyan (rhajod is van, amelyiknek magasabb a
sebessége, mint az ellenfelednek, akkor te
dontod el, hogy milyen sorrendben tiizeljenek,
tehdt nem kotelez6 a legmagasabb sebességl
(irhajoddal kezdened a tiizelést. Passzolhatsz is, ha
akarsz, ilyenkor az ellenfeled soron kovetkezd
(irhajéja tizelhet, majd megint a passzolt (irhajod
kovetkezik.

b) A célba vett Grhajo eldonti, hogy akar-e
visszal6ni vagy hasznélni valamilyen képességét.
Csak aktiv (irhajo tud visszal6ni.

¢) A célba vett (rhajo annyi pancélzatot veszit,
amennyi a tiizel6 drhajo tlizereje, és ha a célba vett drhajo visszal6tt, a
tiizeld is veszit annyi pancélzatot, ahanyas a célba vett (rhajo tlzereje.
A sebzések kiosztasa eldtt még lehet harc és reakcio megszakitasokat
kijatszani. Ezutan a tizeld (rhajo hasznaltba fordul, ha a célba vett




(irhaj visszalGtt, akkor az is hasznltba fordul, ha nem I6tt vissza, akkor
aktiv marad. Végl, ha valamelyik drhajénak a sebzések kiosztdsa utédn
nulldra csokken a pancélzata, a szemétbe kerdl.

d) A kovetkez6 legmagasabb sebességu trhajo kovetkezik. Lasd az
a) pontot.

e) Ha mind a két jétékos jelzi, hogy médr nem akar cselekedni, azok
az Urhajok, amelyek legaldbb egy taldlatot kaptak sériltbe fordulnak,
ezutdn johet a bombazasi fazis.

4 - Bombdzas

a) A tamado jatékos a megmaradt aktiv Girhajoival bombazhatja a
harc elején kijelolt célpontot. Ehhez ki kell jel6Inie a bombézo (irhajokat,
amelyek teljesen egyszerre bombéznak, bombézasukat nem lehet
szétosztani, bombdzasaik 6sszegét hivjuk 6sszbombazasnak.

b) Ha a célpont a kolonia volt, a véddnek annyi lapot kell dobnia
egyesével a kolonidja tetejérdl a pusziulatéba, ahdnyas a bombdzd
(irhajok 6sszbombazasa.

¢) Ha a kdzpont volt a célpont, a védd mindenféleképp csak egy
lapot fog dobni a kozpontjabdl a pusztulataba, amit 6 valaszthat ki, de
ehhez is legaldbb kettes dsszbombézésa kell, hogy legyen a bombézd
(irhajoknak, kiilonben nem torténik semmi.

d) Ha egy legénység volt célpontnak kijeldlve, akkor az meg-
semmisil és attol fiiggden, hogy ki volt-e fizetve, vagy a pusztulatba
vagy a szemétbe keriil, de ehhez legaldbb kettes 6sszbombazasa kell,
hogy legyen a bombazé (rhajoknak, kilonben nem torténik semmi.
Elképzelhetd és szabdlyos az is, ha a védd felrakja a tamadds cél-
pontjanak kijelolt legénységét az egyik drhajojéra és mivel a legény-

(irhajokrol, a tdmadd nem fog tudni bombazni.



e) Ha egy bazis volt a tamadds célpontja és nem volt kifizetve,
akkor megsemmisiil és a pusztulatba keril, amennyiben legaldbb
kettes a bombdzo (rhajok 0sszbombdzasa, kiilonben nem torténik
semmi. llyenkor lehet csapdét is kifizetni, de szintén csak akkor, ha
legalabb kettes a bombézo (irhajok 6sszbombdzasa. Ha a bazis ki volt
fizetve, csak akkor semmistl meg, ha legaldbb annyi a bombazé
(irhajok 6sszbombazasa, amennyi a pancélzata, ekkor a szemétbe
keril. Ha a bombazo (rhajok nem tudnak annyit bombézni rajta
amennyi a pancélzata, akkor annyi pancélzatot veszit, amennyi az
o0sszbombazasuk, és ha ez legalabb egy, akkor sériiltbe is fordul.

d) A bombazasi fazis végén az 0sszes bombazonak kijelolt drhajo
hasznéltba fordul.

5 - Leszerelés

a) A sérilt és haszndlt dllapott (Grhajokon 16vG legénységek
hasznélt dllapotban, az aktiv Grhajokon lévék pedig aktiv allapotban
visszakertilnek a kantinba, ha ki voltak fizetve, akkor kifizetetten, ha nem,
akkor kifizetetlendl.

b) Afegyverzetek is kifizetve maradnak, ha kifizették dket, a kifizetett
rakétak pedig a szemétbe kertlnek.

Példa:

Dani jelzi, hogy tdmadni szeretné Laci Koldnidjdt. A felsze-
relési fdzisban a Mamut L-et (cirkdld 2-4-3-3, hdtrdnya,
hogy hat méretnyi helyet foglal a hangdrban, 8 CR) és a
CRX-et (rombold, 0-5-5-5, sorozatlovés, 15 CR) jeloli ki
tdmadd tirhajénak. Laci egy kicsit elsdpad, majd jelzi, hogy
a Cobra Flashével (vaddszgép 5-2-3-0, 6 CR) és a Haldlszdr-
nydval (felderitd 5-1-1-1, 3 CR) védi a tdmaddst. A kifizeté-



si fdzis utdn a tiizelési fazisban Laci kezdheti a tiizelést,
bdrmelyik virhajdjdval, hiszen minden tirhajdjdnak maga-
sabb a sebessége, mint Daninak. Ilyenkor ¢ hatdrozhatja
meg az trhajéi tizelésének sorrendjét. Laci a Haldl-
szdrnnyal beleld a Mamut I-be, Dani igy dont, nem 16
vissza, a Haldlszdrny haszndltba fordul, a Mamut I.-nek
pedig eggyel csokken a pdncélzata, hdromrdl kettdre. Ezu-
tdn Laci a Cobra Flash-sel a CRX-be l6, azért, hogy igy azt
megsebezve, ne tudjon majd bombdzni. Dani a CRX-szel
visszald, és mivel sorozatlivés képessége van, eloszthatja a
CRX sebzését Laci tirhajdi kozott. A CRX is haszndltba for-
dul, Dani hdrmat sebez a Cobra Flashen egyet a Haldlszdr-
nyon a maradék egy sebzést pedig nem osztja ki. A CRX a
Cobra Flashtdl kettdt sebzddik. A Cobra Flash és a Haldl-
szdrny pdncélzata is nulldra csokkent, Laci mindkettdt a
Szemetébe rakja. A tiizelési fdzis végén a CRX és a Mamut 1.
sériiltbe fordul, igy bombdzni mdr nem tudnak.

4. Befejezé fazis

tobb mint 5 lapod van a kézpontodban, akkor addig kell lapokat a pusz-
tulatodba dobnod, amig 5 lapod nem marad. Ha 12-nél tobb az 6sszér-
téke a hangarban 16v6 Grhajoid méretének, akkor addig kell (irhajokat a
szemétbe dobnod, amig legaldbb 12-re nem csokken a méreteik
0sszege. Ha tobb mint 20 credited van, akkor ez automatikusan 20-ra
csokken. Minden jatékban 1év6 (rhajo és bézis visszakapja a teljes
pancélzatét. Az asztalon 1év6 hasznalt (90 fokkal jobbra elforditott)
illetve sértlt (180 fokkal elforditott) helyzetben 1évd lapjaid 90 fokot



visszafordulnak, azaz sériltbél hasznéltba, hasznéltbdl aktivba. Az
ellenfeled kore kovetkezik, ezt jelezd neki.

MSGHATARDZASOK

Ebben a fejezetben azokrdl a specidlis megnevezésekrdl és fogalmakrol
olvashatsz, amikkel jaték kozben vagy a lapokon taldlkozhatsz.
Aktiv:

Aktiv lapnak szamitanak azok a lapok, amelyek kifizetett és elforditat-
lan dllapotban vannak.
Alapértékek:

El6fordulhat, hogy egy lap egy drhajo egyik alapértékére hivatko-
zik, példaul az alaptiizerejére. Ez azt jelenti, hogy azt a szamot kell
figyelembe venni ilyenkor, amelyik alapesetben az Grhajora van irva, a
megfeleld értéknél, fiiggetlendl a rajta 1évé lapoktol, jelzoktdl és hatd-
soktol.

Célpont:

Vdlasztott, jatékban 16v6 lap vagy jatékos.
Creditkoltség:

Anhoz, hogy egy lap kifizetett allapotba keriljon, ki kell fizetned a
creditkoltségét. Egy lapot csak egyszer kell kifizetned, onnantol kezdve
kifizetett dllapotban lesz. Az események, megszakitdsok és drhajok cre-
ditkoltségét rogton a kijatszasuk utén ki kell fizetned, kalonben ki se
jétszhatod Gket.

Ellenfél:

Kétszemélyes jatékban ez a jatékostérsad, tobbszemélyes jatékban
pedig te valasztod ki, hogy a melletted 016 két jatékos kozal melyik
jatékost jelentse



Fazis:

Minden kor fazisokbal all. A kiilonboz6 fazisokban kiilonboz6 tipusa
és altipust lapokat jatszhatsz ki.
Fejlesztés:

A bézisokon el van irva egy fejlesztési limit, ennyit kell fejleszteni
egy bazison ahhoz, hogy ki tudd fizetni. Ha egy bazison a fejlesztési
limitnél egy X-et talalsz, ez azt jelenti, hogy a bézison akdrmennyit fej-
leszthetsz, és amikor kifizeted, a rajta lévé fejlesztések szdmatdl fog
fiiggni a bazis hatasa. A fejlesztéseket célszer(i valamilyen jelzével
jeldlnod a bazisaidon. Fejleszteni elsdsorban creditért fogsz, igy egy
korben egy bazison maximum kett6t fejleszthetsz, de vannak lapok,
melyek szintén fejleszthetnek a bazisaidon.

Haszndlt:

A hasznalt dllapotban Iév6 lapot 90 fokos Jobbra
forditassal jeloljk. {
Irdnyité:

Az a jatékos szamit egy lap ird- /
nyitéjanak, aki a lap irdnyitdsa 0y
felett rendelkezik. £z akkor lehet %4
érdekes, ha példaul egy lap
hatésdra atkerdl a te oldalad-
ra az ellenfeled egyik Girhajo- {
ja. llyenkor mar te leszel \-
annak a lapnak az irdnyitoja.
Jatékban 1évé:

Jatékban 1év6 lapnak szémit minden
kijatszott a hangérban, kantinban vagy felszi-
neden lévé lap, a kifizetetleneket is
beleértve.




Jelzé:

A jaték sordn gyakran el6fordulhat, hogy egy lapon bekovetkezett
valtozast jelz6kkel kel jelolndd, ilyen jelz6knek szémitanak példdul a
bazisokra rakhato fejlesztések is. Ehhez célszer(i gyongyoket vagy pén-
zérméket hasznalnod. Ha egy lap, amelyiken jelzék voltak, kikerdl a
jatékbol, az dsszes jelzd leesik réla.

Kifizetetlen:

Ha egy fegyverzetet, legénységet vagy bézist mar kijatszottal, de a
creditkoltségét még nem fizetted ki, akkor ez kifizetetlen lapnak szamit,
az ilyen lapot képpel lefelé forditva jeloljik, a tobbi jatékos ezt nem
nézheti meg. Amig egy lapot nem fizetsz ki, addig nem fejti ki a hatsét.
Kifizetett:

Azon jatékban 16v6 lapok, melyeknek a creditkoltségét mar kifizették.
Ezek a lapok képpel felfelé vannak a jétékban, egy lapot csak egyszer kell
kifizetned.

Kijdtszott:

Az asztalra lerakott lapokat és a hatasukat éppen kifejtd eseményeket
vagy megszakitasokat hivjuk kijatszott lapoknak.
Kor:

Egy kor a kezd6 fazis elejétél a befejezd fazis végéig tart, ez alatt
alapvetden csak a korét jatszo jatékosnak van cselekvési joga. A befeje-
76 fazis végét mindig be kell jelenteni.

Megnézés:

Ha egyszer egy lap hatdsaként megnézhettél egy szdmodra ismeretlen,
valoszindleg kifizetetlen lapot, akkor azt joI jegyezd meg, mert nincs lehe-
t6séged arra, hogy még egyszer megnézhesd, ha esetleg elfelejtetted, hogy
mi volt az, és persze jegyzeteket sem készithetsz rola.



Megsemmisiil:

Ha egy lap megsemmistl, akkor vagy a pusztulatodba (ha még
kifizetetlen), vagy a szemetedbe (ha mér ki lett fizetve) kerdl.
Semlegesit:

Ha egy lapra az van irva, hogy semlegesit egy masik lapot, az azt
jelenti, hogy a masik lap Ugy fog tavozni a jatékbol, hogy nem fejti ki a
hatasét. llyenkor ennek a lapnak a kifizetési koltsége elvész.

Sériilt:

A sérilt allapotban 1évd lapot 180 fokos elforditdssal jeloljik.
Sikeres homhdzds:

Egy bombdzés akkor szamit sikeresnek, ha a célpont megsemmisill,
tehdt legalabb egy lap dobatdsa a kolonidbol vagy a kozpontbol, illetve
egy legénység vagy egy bdzis megsemmisitése.

Tamadé:

Azt a jétékost hivjuk tdmadonak, aki a korében a tamadast kezdemé-
nyezte, illetve tdmado lapoknak az 6 irdnyitésa alatt 4116 lapokat.
Tulajdonos:

Az a jatékos szamit egy lap tulajdonosanak, akinek a paklijaban volt
alap a jaték elején.

Védé:

Azt a jatékost hivjuk véddnek, akit ey masik jatékos megtamadott,
illetve véd6 lapoknak az iranyitasa alatt all6 lapokat.
Kldnok:

Egyes lapokon a kdrtya faja alatt egy-egy klan nevét olvashatod.
A klanoknak az alapkiaddasban még nincs jelentdsége, de a kartyaja-
ték tovabbi kiegészitéiben terveziink olyan szabélyokat, amelyek a
kldnokra hivatkoznak. Jelenlegi klanok: Galactic Trade, Acél Sasok,
Grénit Kigyok.



Egyéb szabalyok

Ritkasdg

Fontos, hogy a lapoknak négyféle ritkasdguk van. Ez azt jelenti, hogy
amikor veszel egy paklit, mekkora esélyed van arra, hogy egy adott
lapbdl legyen benne. Tehdt minél ritkdbb egy lap, anndl kevesebb van
beldle és ezért anndl értékesebb is. Egy lap ritkasdgat a kartya jobb
felsG sarkaban 1€vé rajzocska jeldli. Ez lehet: gyakori-hold, nem gyako-
ri-bolygo, ritka-nap és ultraritka-galaxis. Természetesen a gyakoribol
van a legtobb, harmadennyi nem gyakori és tizedennyi ritka taldlhatd egy
pakliban. Ultraritka laphoz csak Ugy juthatsz hozza, ha bekerilsz az elsd
harom helyezett kozé egy versenyen, és dijként megnyered

Keverés, helyzetkép

Minden egyes alkalommal, amikor az ellenfelednek meg kell kevernie a
paklijét, keverés utan ne felejts el emelni, az esetleges visszaélések
elkerilése végett. Az emeléshez minden keverés utdn jogod van, uténa
maér nem keverhet tovabb az ellenfeled. A kozpontodban és az asztalon
|év6 kifizetetlen lapokat nem mutathatod meg a tobbi jatékosnak, és nem
is adhatsz ki roluk informdciokat. Minden jétékosnak joga van tudni,




ban, szemetében és pusztulatdban, valamint mennyi credittel rendelke-
zik, és ezt barmikor ellendrizheti is.

Szahdlyok, lapok

« Minden esetben, amikor egy lap szovege ellentmond a szabalykdnyv-
ben olvasottaknak, a lapra irt szoveget kell mérvadonak tekinteni.

« Vannak olyan lapok, amelyek egy masik lap creditkoltségét csokkentik, de
ilyenkor természetesen nem mehet &t negativba a creditkoltség, vagyis
nincs lehet6séged egy lap kijétszasakor ilyen modon creditet kapni, tehdt
egy lap kijatszasa legkevesebb nulla creditbe keriil. Ez egyébként igaz a
lapokon Iévg 6sszes tobbi adatara is, tehat az egész jatékra értve, a nulla a
lehetd legkisebb érték, igy példaul egy Grhajo pancélzata sem csokkenhet
nulla ala, vagy egy bézis fejlesztési limitje sem mehet at negativ értékbe.
 Ha egy lap tobb jatékost is cselekvésre szdlit fel, akkor mindig a lapot
kijétszd jatékosnak kell kezdenie ezt a cselekvést.

« Az (rhajok, fegyverzetek, legénységek és bézisok specidlis képessé-
geit barmelyik fazishan lehet hasznalni, ez megszakitdsnak szamit.

* A célpontjukat vesztett lapok hatasuk nélkiil tdvoznak a jatékbol, cre-
ditkoltségtik elvész.

Bloffolés

A jaték soran bloffolésre is van lehetdség, tehdt szabdlyosnak szamit
példaul az, ha egy jatékos megtévesztésként egy esemeény lapot rak a
felszinére és fejleszteni kezdi, mintha egy bazis lenne, de természetesen
ilyenkor nem fogja tudni kifizetni ezt a lapot.

(PCIONALIS SZABALYOK

Tobbszemélyes jaték
A jatékot jatszhatjatok tobben is, ilyenkor az ora jérdsaval egyezé iranyban
kovetkeznek egymds utdn a jatékosok, viszont az ora jarasaval ellentéte-



sen kell emelni egymasnak. Tobbszemélyes jatéknal a kovetkezékre kell
odafigyelni: Tamadasnal csak a két melletted iil6 jatékost tdmadhatod. Ha
egy lap az ellenfeledre hivatkozik, te valaszthatod ki, hogy a melletted 16
két jatékos kozul melyik jatékosra hasson a lap. Tobbszemélyes jatéknal
nem csak a kezdd jatékos nem tdmadhat, hanem az Gsszes tobbi jatékos
sem tamadhat az els6 korében, és minden jatékos mar az els6 korétcl
kezdve 5 creditet kap a kezdd fazisdban. A tobbszemélyes jétékot akarha-
nyan jatszhatjék, és diploméciéra is korlatlanul van lehet6ség, tehat a
jatékosok a jaték szabdlyainak keretein beliil beszélgethetnek és mege-
gyezhetnek egymassal, viszont a kozpontjukban 1évé és a kifizetetlen
lapjaikrl nem adhatnak ki egymasnak informdciokat, még burkoltan
sem. A jatékot az a jatékos nyeri meg, aki a legtobb jatékost kiejtette, ha
ez ugyanannyi, akkor az dont, hogy ki maradt benn tovabb a jétékban.
Egyszeriisitett harcrendszer

Ha gy érzitek, tul bonyolult a harcrendszer, lehetdségetek van egy opci-
ondlis harcrendszer haszndlatéra, de a versenyeken mindig az eredeti
harcrendszert fogjuk haszndlni. Ez a konnyitett verzio a sebesség és a
visszalovés teljes kihagyasét jelenti, tehdt a harcban résztvevé (rhajok
egyszerre adjak le a sebzésiiket, a jatékosok felvaltva tiizelhetnek drhajo-
ikkal, a timado kezd, és csak a tiizelési fézis végén keriiinek a szemétbe a
megsemmisiilt (rhajok, vagyis minden (irhajo leadhatja a sebzését, még
akkor is, ha mar megsemmistlt volna egy tallattél. Ez a harcrendszer
joval egyszer(bb és étlathatobb, mint a normalis, ezért kezdd jatékosoknak
ajanljuk. Azokat a lapokat, amik a sebességre vagy a visszalovésre hivat-
koznak, emellett a harcrendszer mellett nem rakhatjatok be a paklitokba.
Egyszeriisitett faji korlatozasok

Tovabbi egyszersitésként szolgalhat a faji korlatozdsok megvaltoztatasa is,
ennek két fokozata van: barmilyen faju lapokat berakhattok a paklitokba, de
maximum négy félét, vagy pedig teljesen szabadon, akarmilyen lapokbol



allhat a paklitok. Ezt killonosképp javasoljuk akkor, amikor még kevés kartyad
van. De persze mindkeét jatékos ugyanazokat a szabalyokat kell, hogy alkal-
mazza. Versenyeken mindig az eredeti faji korlatozasokat fogjuk hasznélni.
Versenyszahalyok

A rendszeresen megrendezésre kerdl§ hivatalos KG versenyek helyérél
és idépontjarol a szabalykényv utolsé oldalain taldlsz informaciokat. A
KG hivatalos versenyein a kvetkezé szabélyokra kell odafigyelned:

1. A svéjci rendszer elsé négy helyezettje keriil be a dontébe, ahol
harom-harom jatszmat jatszik az elsé a negyedik helyezettel és a
masodik a harmadik helyezettel, majd ezen parok gyéztesei Ujabb
harom jatékkal dontik el az elsd és masodik helyezést, a vesztesek
pedig a harmadik és negyedik helyért jatszhatnak még harmat.
Minden jaték lejatszasara pontosan egy 6rad lesz. Ha kifutsz az id6-
korlatbol a bir¢ feladata donteni a nyertesrél, de dontetlen soha nem
lehet egy jaték.

Mindig a birénak van igaza, utélagos (ha mér elkezdtél egy 0j jatékot)
reklamdaciora nincs lehet6séged.

)
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