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Az emberiség kinétte sajat galaxisat, és Ujabbakat fedezett fel.

A tavoli szektorok korantsem sivar, kietlen bolygokbdl dlinak... Arrafelé is élnek értelmes lények, akik fura Grhajdikkal utazzak
be az univerzumot — dorzsolt csempészként 6ket kell kedvenc cuccaikkal ellatnod.

Ahhoz, hogy gazdag legyél, meg kell szabadulnod minél tébb arudtdl, de ez nem konnyd, mert mésok is nekivagtak az Gr
sotétjének, hogy meggazdagodjanak...

A DOBOZ TARTALMA
6 db kor alaku karakterlap

6 db gyorsasdgjelzé
(—1-t6l 4-ig szamozva)

34 db energiajelz6
(28 db 1-es és 6 db 5-0s értékd)

52 db drukonténer
(4 szinben, szinenként 13 darab)

12 db dobdkocka (6 szinben, szinenként 2 db) @ @ ‘
1 db jdtékszabdly @
\ - o
\
\

A JATEK CELJA =

A jaték soran minél értékesebb Grszektorokat kell megszerezniink a kockdinkkal licitélva, gyelve arra, hogy a jaték végére
lehetbleg elfogyjon az 6sszes energidnk és minden csempészarunk, mert minden, ami ezekbdl a nyakunkon marad, a végén
minusz pontot ér.
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ELOKESZULETEK
Minden jatékos vegyen magahoz két azonos szinli dobdkockat, a hozza tartozo karakterlapot (a dobdkockas oldalaval felfelé:
igy jeloljik, melyik jatékos melyik szinnel van), illetve jatékosszamtdl fliggbéen energiajelzéket és arukat.

( Jatékosok szama I Aruk I Energiajelzok )
( 2-4 ] Mindenszinbél3db [ 7dbi-es, 1db5-6s )
( 5-6 | Mindenszinbél2db | 4dbi-es, 1db5-6s )

A gyorsasagjelzéket tegyétek mindenki altal jol elérhetd helyre, szamozott feliikkel felfelé forditva.

Keverjétek meg az lirszektorkartydkat, és képezzetek bel6liik a jatékosok szamatol fliggden kis paklikat, képpel lefelé forditva
(ezek lesznek a galaxisok). Egy-egy galaxisba annyi Girszektorkartya keriiljon, ahany jatékos jatszik. (Kivétel: két jatékos
esetén minden galaxis 3 Grszektorkartyabdl alljon).

( Jatékosokszama | Gyorsasigjelz6 | Urszektorkartyak dsszesen | Galaxisok
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A megmaradt Urszektorkartydkat tegyétek vissza a dobozba anélkiil, hogy barki is megnézné azokat.

A jatékot az kezdi, akinek van Urhajdja, vagy leginkdbb hasonlit egy foldonkivilire, vagy Iegutoljara latott sci-fit.
0 lesz a jatékvezetd az egész jaték soran.

El6késziilet négy jdtékos részére




KEDVENC BOLYGOK ES URHAJOK, ES AZ URALLOMASOK

A kor alaku karakterlapok kedvenc bolygdkat és tirhajokat dbrazolo fele csak a jaték haladé verzidjaban keril a jatékba.
Az Urszektorkartyakon lathaté Grdllomasoknak szintén csak a haladé valtozatban van szerepiik.

Ezeket az extra szabdlyokat a 7. oldalon taldlod.

A JATEK MENETE

Az aldbbiakban a 3-6 személyes jaték szabalyait ismertetjiik. A 2 személyes jatékra vonatkozo egyedi szabalyok a 7. oldalon
olvashatok. A jaték tobb korbél, minden kor az alabbi fazisokbdl all:

1. Az lirszektorok kiosztasa és felderitése
2. Az iirszektorok megszerzése licitalassal
3. A megnyert iirszektorok kifizetése

4. A készletek feltoltése

Fontos: Minden jdtékos csak az egyik kezét haszndlhatja a jdaték sordn a cselekvések végrehajtdsdhoz.
Ugyanazzal a kezével fordithatja fel a kdrtydt, teheti rd a doboékockdit az lirszektorokra (egyesével), illetve veheti el
a licitdlds végén a gyorsasdgjelzét.

1. Az iirszektorok kiosztasa és felderitése

A jatékvezetd egy galaxist (egy kis pakli Grszektorkartyat) szétoszt a jatékosok kézott. Minden jatékosnak egy-egy kartyat
ad képpel lefelé forditva ugy, hogy azok a jatékosok el6tt, de mégis az asztal kozepéhez kdzel maradjanak. Minden jatékos
megfogja a neki kiosztott kartyat, majd a jatékvezetd jelére (Egy, ketts, hdrom!) felforditja és az asztal kozepére teszi azt Ugy,
hogy mindenki altal jol 1athato és elérheté maradjon.

AZ URSZEKTOROK ERTEKE
Minden Urszektorkdartya annyi pontot ér, ahany bolygé van rajta.

2. Az iirszektorok megszerzése licitalassal
Amint a kartyakat felforditottuk, a jatékosok egyszerre licitadlhatnak rajuk a dobdkockaik segitségével.

A jatékos barmilyen értékre fordithatja a dobdkockajat (egyszerre csak egyet), amelyet ez utdan barmelyik Urszektorkartyara
letehet. Ezt kdvetben a lerakott kockat mar nem veheti vissza, nem forgathatja at, és nem is nyulhat hozza. Kivéve, ha a kocka
leesik a kartyardl — ez esetben Ujra felhasznélhatja. A jatékos donthet Ugy, hogy egyetlen kockat sem tesz le.

Egyszerre csak egy dobdkocka lehet egy jatékos kezében.

A jatékosok licitdlhatnak olyan kartydkra is, amelyeken mar van egy vagy tobb dobdkocka. llyenkor a mar ott Iévé
legnagyobb értékilivel azonos, vagy annal nagyobb értéki kocka helyezhetd le.

A jatékos leteheti a masodik dobdkockajat olyan kartyara is, amelyre mar rakott kockat. Ezek értéke nem adodik 0ssze, csak
a nagyobb értékit vessziik figyelembe kiértékeléskor.

Amint egy jatékos ugy dont, hogy mar nem tesz le tobb dobdkockat, elveszi az egyik gyorsasagjelzét kozéprdl, és leteszi
maga elé. Aki magahoz vett gyorsasagjelz6t, mar nem licitdlhat, nem nyulhat sem a kockaihoz, sem gyorsasagjelz6hoz.
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A licitalas addig tart, amig mar csak egy gyorsasagjelzé marad kézépen. A licitalas ekkor véget ér, senki sem rakhat le tobb
kockat, és a kozépen maradt gyorsasagjelzét megkapja az a jatékos, aki nem vett el még egyet sem.

A LICITALAS KIERTEKELESE

Minden (rszektorkértydnal egyesével meg kell vizsgalni, hogy melyik jatékos nyerte azt meg. Amelyekre nem kerdilt kocka,

azokat rakjuk vissza a dobozba.

A licitet az nyeri, aki a legmagasabb érték(i dobdkockat tette a kartyara. Ha egy kartyan két vagy tébb ugyanolyan érték
dobodkocka van, akkor az a jatékos nyeri a licitaldst, aki el6tt magasabb értékl gyorsasagjelzé van. (A, vesztes” dobokockakat

adjuk vissza tulajdonosaiknak, az Grszektorkartydkon csak a nyertes dobokockak maradjanak.) \
A kiértékelést szemléltet6 példa a kovetkezé oldalon talalhato.

3. A megnyert lirszektorok kifizetése
. Ahhoz, hogy a licitaldson megnyert (rszektorért gy6zelmi pontot kaphasson a jatékos, energiat és arut kell fizetnie. Minden
kifizetett energiat és arut egy helyre, k6zépre kell tennilik a jatékosoknak. Ezeket k6zos készletként kezeljiik a jaték soran.

AZ ENERGIA KIFIZETESE

Minden jatékosnak ki kell fizetnie a nyertes dobokockainak értékét a rendelkezésére 4llé energidjabol. Ha nem tud kifizetni
egy vagy tobb liciten nyert (irszektort, elvesziti azokat: a jatékos képpel lefelé forditva maga elé teszi ezeket, és a jaték végén
annyi pontot veszit, ahdny bolygé van a leforditott kartyakon. Ha két Grszektort is megnyert egy jatékos, de csak az egyikre
van elég energidja, eldontheti, hogy melyikért fizet.

//

B Ha sikerult kifizetnie egy kartyat, drukat kell adnia az Grszektorban 1év6 Grhajoknak. A ki nem fizetett szektorokért nem kell
7> 2 A
N arut adni.
AZ ARU LEADASA

Minden megszerzett Grszektorkartydért annyi arut kell leadni, amennyi és amilyen szinG Grhajé lathato rajta — de szekto-
ronként egy arukocka tetszés szerint elhagyhato!

Cirkdlo

A cirkdl6,,semleges” hajo, dzsdkerként makodik.
Ha egy szektorban van cirkald, kifizetéskor
tetszéleges szinl aru adhaté neki.

HA NINCS ELEGENDO ARU A JATEKOSNAL
Ha valaki nem tud a ndla I1évé arukészletbdl kifizetni egy (vagy kettd) (irszektorkdrtyat (Ugy sem, hogy egy tetszéleges arut
elhagy koziiluk), akkor azt az Girszektort elvesziti: a jatékos képpel lefelé forditva maga el6tt gy(jti ezeket, és a jaték végén
annyi pontot veszit, ahdny bolygé van ezeken a kértyakon.

Minden jatékosnak gyoézelmi pontot ér minden olyan (irszektorkartya, amit a licitalas soran dobdékockajaval
megnyert, és kifizette a licitalasnak megfelel6 mennyiségii energiat, illetve leadta a sziikséges arukat.

Az igy megszerzett (rszektorkartydkat egy képpel felfelé forditott pakliba gydijti a jatékos. Ezek a kartydk a jaték végén annyi
gy6zelmi pontot érnek, ahdny bolygo van rajtuk.
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Miutdn négy jdtékos elvett egy-egy gyorsasdgjelz6t kozéprdl, vége lett a kérnek. Az 1-es jelz6 maradt bent, amit az kap meg,
aki nem vett el gyorsasdgjelz6t. A B (irszektorkdrtydra nem kerdilt kocka, azt senki sem szerezte meg, ki kell venni ebbél a jatékbol.
A narancssdrga jdtékos az A és E kdrtydkra tett dobokockdt. Az E szektorban feliillicitdltdk, az A szektort viszont verseny nélkil
megszerezte. A készletébdl kifizet kbzépre 3 energidt (mert 3-ast mutat a kockdja), majd bead 1 sdrga, 1 kék és 1 z6ld drut, és gy
dont, hogy a cirkdlénak 1 kék drut ad. A megszerzett (irszektoron két bolygd van, igy ez a kdrtya a jaték végén 2 gyézelmi pontot
ér majd a narancssdrga jdatékosnak.

A fekete jdtékos a C és D Urszektorkdrtydkra tette a dobdkockdit. A D szektorban 6 nyerte a licitet, a C szektorban azonban
dontetlenre dll a fehér jatékossal, itt a megszerzett gyorsasdgjelzé értéke lesz a donté. A fehér jatékosnak alacsonyabb értékdi
a gyorsasdgjelzbje, tehdt a fekete jdtékos két szektort is megszerzett. Ezekért 6 (4+2) energidt tesz be kozépre. Csak egy piros druja
van, amit a C szektorért be is ad, a mdsik piros kifizetésérél pedig lemond (mivel lirszektoronként egy dru tetszélegesen elhagyhatd),
és a cirkdlonak 1 sdrga drut ad. A D szektorban hdrom hajonak ad le drut (1 zéld, 1 sdrga, 1 kék), és ott is a pirosat hagyja el. Ezzel
a fekete jdatékos két lirszektorkdrtydhoz jutott, amelyek ésszesen 7 pontot érnek neki a jaték végén.

A rézsaszin jdtékos az E szektort akarta megszerezni hdrmasra forditott kockdjdval, de a narancssdrga jdtékos rdlicitdlt egy
Otossel. A rézsaszin jdtékos ezért a mdsik dobdkockdjdt is erre a szektorra tette, és a 6-ossal végiil megnyerte a licitet. Miutdn
beadta a 6 energidt, a szektorban id6z6 kék hajonak ad 1 kék drut, és ezzel megszerzi az Urszektorkdrtydt, amely 3 gyézelmi
pontot ér. A jdtékos dénthetne gy is, hogy nem adja be az 1 kék drut — hiszen kdrtydnként egy dru elhagyhatd. Igy a kdrtydt 6
energidbdl, de dru leaddsa nélkiil szerezné meg.

A barna és a fehér jdtékos ebben a kérben nem szerzett lirszektorkdrtydt. A barndt feliillicitdltdk, a fehér pedig alulmaradt

a déntetlenben.
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4. A készletek feltoltése
Miutdn minden (rszektor kifizetése megtortént, a jatékosok feltdlthetik készleteiket. Els6ként az a jatékos toltekezhet fel
az asztal kdzepén 1évé kozos készletbdl, aki el6tt a legnagyobb értékli gyorsasagjelzé van.

A jadtékos maximum annyi energiat VAGY arut vehet el a kozos készletbol, amekkora értékii gyorsasagjelzét
megszerzett - de le is mondhat a készletfeltoltésrol. Az drukat tetszés szerinti szinkombinacidban veheti el. Ha nincs elég
energia VAGY aru a kozos készletben, akkor csak annyit lehet elvenni, amennyi rendelkezésre all.

Ezutdn a gyorsasagjelzét vissza kell tennie kdzépre, és az a jatékos kovetkezik, aki el6tt most a legnagyobb értéki
gyorsasagjelzé van. Ez igy megy addig, amig minden jatékos sorra nem kerdilt.

A Q-es gyorsasagjelzd kilonleges. Akinél ez van, beadhat a készletébdl kozépre 1 energiat VAGY 1 arut.

A KOR VEGE
Ha minden gyorsasagjelz6 visszakertilt kozépre és minden jatékos el6étt ott vannak a dobdkockai, véget ér a kor, és kezdédhet
a kovetkezd, az 1-es fazissal kezdve.

A JATEK VEGE
Amikor az utolsé galaxis lirszektorkartyaitis felderitették és megszerezték a jatékosok, majd az utolsé gyorsasagjelzé
is visszakeriilt kozépre, a jaték véget ér.

ERTEKELES

Minden lrszektorkartya annyi pontot ér, ahany bolygé van rajta.

Minden megmaradt energia -1 pont.

Minden megmaradt aru -1 pont.

A ki nem fizetett, tehat a jatékos el6tt leforditva l1évé (irszektorkartyakon l1évé bolygdk szamat le kell vonni a pontszambdl.
A legtobb pontot szerzé jdatékos a jdték gyoztese.

Egyenl6ség esetén az gydz, akinek kevesebb aruja maradt. Ha ez is megegyezik, akkor a dontetlenben érintett jatékosok
koziil az a nyertes, akinek kevesebb energidja maradt. Ha még mindig nincs egyértelm gyéztes, kozllik az gydz, aki tobb
Grszektorkdrtyat szerzett (a ki nem fizetett kartydk nem szamitanak bele). Abban a ritka esetben, ha még igy is dontetlen
allna fenn, a jatékosoknak ujra kell jatszaniuk a jatékot, hogy megtudhassék, ki az univerzum legmenébb Grcsempésze!

Példa: a jatékos iigyesen taktikdzott, igy minddssze egy kék és eqgy zold dru maradt el6tte a jdték végén. Osszesen 8 (irszektorkdrtydt
szerzett meg, amibél egyet nem tudott kifizetni, igy az képpel leforditva keriilt hozzd a jdték sordn. Ezzel az alapjdték szerint
szdmolva 21 pontot szerzett, amibdl le kell vonni a kifizetetlen (irszektor 2 pontjdt, és a megmaradt druk utdni 2 pontot, igy
ajdtékos dsszesen 17 pontra tett szert ebben a jdtékban.
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A KETSZEMELYES JATEK SZABALYAI

Kétszemélyes jaték esetén a szabalyok megegyeznek az alapjaték szabdlyaival, az aldbbi eltérésekkel:

« Az 1. Az Urszektorok kiosztdsa és felderitése fazisban a jatékvezet6 két kartyat oszt sajat maganak, és azokat két
kézzel, egyszerre forditja fel. De a jaték tovabbi fazisaiban tovabbra is egy kézzel tevékenykedik.

« A jatékban négy gyorsasagjelzé van az El6késziileteknél irottak szerint. A 2. Az (rszektorok megszerzése licitdldssal
fazisban egy jatékos egymas utan kett6 vagy harom gyorsasagjelzét is elvehet (egy kézzel, egyenként). A licit addig
folytatodik, amig csak egy gyorsasagjelzé marad kozépen, amit az kap meg, aki elétt kevesebb van beldle.

« A licitalas kiértékelésekor a megszerzett gyorsasagjelzék 0sszegét vessziik figyelembe.

« A 4. A készletek feltéltése fazisban a megszerzett gyorsasagjelzok értékét 6ssze kell adni, és ennek az 6sszegnek
medgdfeleléen lehet visszatdlteni a készleteket.

HALADO SZABALYOK

Ajanlunk néhany extra szabdlyt, amelyekkel még tobb kihivast tartogat a jaték. Probaljatok ki 6ket el6szor egyenként
hozzaadva a jatékhoz, késébb akar egyszerre is!

KEDVENCEK ES URALLOMASOK (stratégiai nehezités)

A jaték elején a valasztott szineknek megfelel6 karakterlapokat a jatékosok a bolygdkat és Grhajokat dbrazol6 oldalukkal -
felfelé tegyék maguk elé. @

Minden karakterlapon két kiilonb6z6 szinli bolygé és két kiilonb6z6 szin( trhajo lathato.

1. Urdllomds
Ebben a jatékmodban, ha egy lrszektorkartyan s
tirallomas is lathato, akkor a szektor bolyg6i nem
mindenkinek érnek pontot. Ezekben a szektorokban
csak azok a bolygok érnek pontot a jatékosoknak,
amelyek szerepelnek a karakterlapjukon.

A jaték végén azonban a jatékos el6tt 1évo,

nem teljesitett Urszektorkartyakon lathaté 6sszes bolygdért
jar a minuszpont, fiiggetlendl azok szinétdl.

Példa: a felcsapott lirszektorkdrtydn az trdllomdssal egyditt piros
és kék bolygdk lathatok. Anna kedvence a piros és sdrga bolygé,
ezért neki ez a szektor 2 pontot ér. Béla kedvence a piros és a kék,
ezért neki ez az (irszektor teljes értékd, vagyis 4 pontot ér.
Csabdnak ez a szektor nem ér pontot. A Daninak ugyanugy

2 pontot ér, mint Anndnak, csak a kék bolygék miatt.

Attél fuggetlendil, hogy egy Grszektor ér-e pontot a jatékosnak

vagy sem, lehet ra licitalni. '§ABA
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4 pont 4 pont 1 pont 2 pont 2 pont 1 pont 3 pont —2 pont

Példa: Béla rafindlt 6reg réka mdr az lircsempészek kbzétt, igy egyetlen druja vagy energidja sem maradt a jdték végére. A sikeresen
kifizetett (irszektorai kéztil négyen nincs (rdllomds (ezek pontszdma 4+2+1+3=10), hdrmon pedig van.

Az lirdllomds mellett piros és kék bolygdkat tartalmazd (irszektor 4 pontot, a piros és zéld bolygds lirszektor 1 pontot, és a piros és
sdrga bolygés lirszektor 2 pontot ér neki.

Ebben a jdatékban Béla 17 pontot szerzett, amibél le kell vonnia a kifizetetlen lirszektorkdrtya 2 pontjdt (fliggetlendil attdl, hogy a
z6ld bolygé nem a kedvence), igy Béla 6sszesen 15 pontra tett szert ebben a haladd vdltozatban jdtszott jdtékban.

//

2. Kedvenc iirhajok
A jatékos pluszpontokra tehet szert, ha a jaték végére a megszerzett, pontot éré Urszektorkartydin neki van a legtébb
a karakterlapjan feltiintetett szin(i Girhajokbdl. Minden kedvenc Girhajobdl szerzett tobbség +3 pontot ér.
\9 H? tbblijétékosnak isazonos szinl a kedvenc Girhajdja, a tdbbség annyival tobb pontot ér, ahdny jatékosnak ugyanolyan szin(
a favoritja.

Példa: Anndnak a zéld és a kék, a Béldnak a sdrga és a z6ld, a Csabdnak pedig a kék és a piros (irhajo a kedvence. Anndé a legtobb
megszerzett zold hajo, a Béldé a legtobb sdrga, mig a Csabdé a kék és a piros lirhajokbdl gydijtétte 6ssze a legtébbet. Anna 4
plusz pontot kap a z6ld tébbségért (3+1, mert a Béldnak is a z6ld a kedvence), Béla +3-at kap a sdrgdért, Csaba pedig +7 pontot
(a kékeért 3+1 pont jar Anna miatt, a pirosért pedig 3.)

3. A kedvenc iirhajok megmaradt drui
A jaték végén, ha a kedvenc hajéinkkal azonos szinl arubdl marad nalunk valamennyi, szinenként 1 db utdn nem jar
pontlevonas.

EGYMASRA TETT KOCKAK (ligyességi nehezités)
Licitalaskor a dobokockdakat egymas tetejére kell tenni, tornyot képezve beldlik.

Minden Urszektorkartydn egy dobodkocka vagy dobdékockatorony lehet.

Egy mar kértyan lévé kockara csak nagyobb értékkel lehet licitélni. Az értékeléskor csak a legfelsd kocka értéke szamit. Hatos
értéki dobokockara mar nem lehet ralicitalni, viszont a kifizetéskor ezek 6 energia helyett 10 energiaba keriilnek.
A leesett kocka érvénytelen, kivéve, ha mas jatékos I6ki le, ilyenkor llitsuk vissza az eredeti allapotot.

Kalandra fel, (ircsempészek!
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