GALAXIS UTIKALAWT
PUVAROIOKNAK

A Villalkozo Vallalat egy bolygokozi cégbirodalom, amely csatornarendszerek telepitéséwi
és alacsony koltségvetésii lakasépitéssel foglalkozik a Galaxis fejletlenebb bolygoéin. A céi
mar néhany éve a csdd szélén all; épitéanyagok szallitasa a Galaxis peremére, ahol
szolgaltatasaikra a legnagyobb az igény, nos, ez veszélyes vallalkozas.
A céget az igazgatotanacs talalékonysaga mentette meg. Ahelyett, hogy anyagot
szallitmanyoznank a Perifériaba, érveltek, miért nem épitjiik be 6ket egy (lirhajéba és
fuvarozzuk (igy 6ket? Raadasul minek fizetiink mi pilotakat, amikor vannak itt olyanok is,
akik ingyen dolgoznanak?
Itt jossz be a képbe te. Csak ird ala a szerzédést, és maris korlatlanul hozzaférhetsz a VV
raktarahoz. Epitsd meg a sajat (irhajod a megszerezhetd, eléregyartott alkatrészekbél, és
repulj a Perifériaba. A veszteség lenyelése természetesen a te dolgod, de minden profit,
amit az ut soran felhalmoztal, a tied, es a Vallalkozo Vallalat fizet is neked a gyors
kézbesitesert.
-ehet, hogy egy lekiizdhetetlen akadallyal végzed az utat és kéregetéssel toltod a maradéek
napjaidat a Deneb lll utcain, de ha Fortuna rad mosolyog, meglehet, hogy egyszer csak a
Galaxis 10 billio leggazdagabb embere kozott talalod magad!

A JATEK MENETE

A jaték harom fordulébal all. A jatékosok mindegyik fordulét a
Raktar atkutatasaval kezdik, mikor is megprobaljak elragadni a
legjobb alkatrészeket és felépiteni a legjobb tirhajot. Amikor a
jarganyok mar uton vannak, a jatékosok megprobalnak kitérni az
akadalyok és a csapdak eldl, kihasznalni az anyagi lehetéségeket,
és mindannyian reménykednek, hogy az elsé helyen végeznek

egy ép (irhajoval. 2

Az 1. Forduléban a jatékosok | osztalyu hajokat épitenek

és tesznek egy biztonsagos, rovid kis kiruccanast. .

A 2. Forduléban nagyobb, Il osztalya hajokat , ;
szerelnek 0ssze egy merészebb Ut megtételére. . .‘
A 3. Forduloban a gigantikus lll osztalyi hajokat

épitik meg, és elindulnak a Galaxis ‘
legtavolabbi és legveszélyesebb
csiicskei felé.

A hosszabb utazasok nagyobb jutalmat
erdemelnek, de tobb veszélyt is
kinalnak. Ezekhez a
szerzddésekhez
a VV kizarolag tapasztalt és jo
hitelképesséqgl jelentkezbket keres (és
netto biztositasi ertéket, amit, ha kell, a
VV begyljt a szerz6d6 ingatlanabdl).

A jatek célja minel tobb kozmikus pénzt gyiijteni a 3. Fordulo
végére '



AZ ELSO URHAJOD

Az elsé fordulot anélkiil is lejatszhatod, hogy el6zdleg az 6sszes szabalyt atbongészted volna. Olvasd el az lrhajok
épitéseére vonatkozo részt - és épits egyet. Olvasd el az inditas elokészitésére vonatkozo részt - és készitsd el6. Olvasd el
a tesztrepiilésre vonatkozo részt - és végezd el a tesztrepiilést. Csak ezutan kell elolvasnod a maradék szabalyokat, hogy

igy le tudd jatszani a 2. és 3. Fordulot.

URHAJOK EPITESE

Urhajéd kezdetben egyetlen kezddalkatrészbél 4ll, a késdbbiekben
épithetsz bele ujakat. Minden ujonnan beépitett darabnak egy lires
négyzeten kell elhelyezkednie egy mar lehelyezett alkatréesz mellett.
Alkatrészek csak a jelolt négyzeteken helyezhetok el.

Emlékezz a hires multimilliomos-kalandor, Vad Andy
szavaira: "Az lirhajévezetés megtanulasanak legjobb
modja: vezetni egy (rhajét".

Ezt Andy természetesen azelott jelentette ki, hogy a
' raketarepiilojével a Sziriuszba csapodott volna, de mi

fenntartjuk neki a kételkedes jogat. " . .
Minden alkatrésznek van egy "miikédé" része és 1-4 csatlakozoja. A

csatlakozok lehetnek szimplak, duplak vagy univerzalisak.

*  Univerzalis csatlakozo

ELOKESZITES

[ $2 SERE SN | | Minden jatékos magahoz vesz egy |

_ld®y . = | szamozasu Grhajotablat. Helyezd el
2 .| kezdd alkatrészedet ezzel az I-gyel
' megjeldlt négyzeten. Ez reprezentalja 4 Szimpla Dupl a
. a pilétafiilkédet. Pilotafiilkébol négy kozé csatlakozé
'| van, mindegyik masmilyen szinii. esatla

(- - 3 d
... _+_ . _ | Négynél kevesehb jatékos esetén
hagyd a’ folos darabokat a dobozban. -

A tébbi alkatrészt forditsd képpel lefelé, Ures oldal

keverd meg, és tedd egy halomként az asztal

kozepére Ugy, hogy mindenki elérje. Ez a

halom a Raktar. Barmilyen csatlakozo csatlakozhat egy masik azonos tipusiihoz, az
univerzalis csatlakozo barmilyenhez. Egy szimpla csatlakozo nem

Ennek a halomnak a kdzelébe helyezd le az csatlakozhat egy dupla csatlakozohoz. Az olyan oldalakat, ahol nincs

1-4 szamozott lapkakat (1-3 3 jatékos részére,  csatlakozd, iires oldalnak hivjuk. A iires oldalak semmilyen

1-2 2 jatékos részére) egy oszlopban. csatlakozohoz nem csatlakozhatnak.

Egyenldre a tobbi jatékelemet a dobozban
hagyhatod.

ALKATRESZEK ELVETELE

Ha mindenki kész van, a legbatrabb jatékos ezt kialtja: "Rajt!". Mindenki
megragad egy (képpel lefelé forditott) alkatrészt az asztal kozepén léve
halombél. Egyszerre csak egyet vehetsz el. Helyezd az {irhajétabladra,
majd forditsd képpel felfelé.

Ezutan két lehetdséged van: vagy beépited az lirhajodba az alkatrészt,
vagy képpel felfelé visszateszed az asztal kbzepére. igy egyszer csak
felforditott lapok fognak megjelenni az asztalon. A jatékosok
felhizhatjak ezeket vagy hiizhatnak egy képpel lefelé forditott
alkatrészt, valami jobban reménykedve.

A'jaték nincs korokre osztva. Mindenki olyan gyorsan jatszik, amilyen
gyorsan csak fel tudja hizni az alkatrészeket, figyelembe véve az alabbi

Minden lehelyezett alkatrésznek csatlakoznia kell az iirhajo tobbi

szabalyokat:
@ Csak egy kézzel huizhatsz! A masik kezedet az iirhajétablad folstt részéhez. Ha tébb oldallal is érintkezik, minden oldalnak
kell tartanod. szabalyszer(ien kell csatlakoznia. Két iires feliilet csak akkor lehet

vl egymas mellett, ha kozben az alkatrésznek van legalabb egy szabalyos
@ Nem fordithatsz fél és nézhetsz meg egy képpel lefelé forditott kapcsolata barmelyik oldalon. Az (irhajédat mindig egy darabban kell
alkatrészt az asztalon! Leforditva kell tartanod, amig az lirhajotablad  (,42n04.
folé nem keriil.

@ Amig be nem épitetted az alkatrészt az (irhajodba vagy vissza nem
raktad az asztal kozepére, nem vehetsz el masikat!

® Nem mozgathatsz egy alkatrészt, ha egyszer mar beépitetted az
iirhajodba, de megteheted ezt a legutébb elvettel, amig el nem
dontotted, hogy beszereled-e, és hova. Amig nem vettél el ijabb
alkatrészt, még megvaltoztathatod elhatarozasodat arrél, hogy hova

B teszed a darabot, vagy hogy egyaltalan megtartod-e.




ALKATRESZEK

A kezdd alkatrész a pilotafiilkédet jelképezi. Ennek 4 univerzalis
csatlakozdja van, ami megkonnyiti koriilotte az épitkezést. A Raktar
azonban teli van tovabbi alkatrészekkel, amiket majd beépitesz az
irhajodba.

Kabinok
Tovabbi kabinokat is beépithetsz az lirhajodba,

‘,’ ami nagyobb legényseég elhelyeiését teszi
T lehetévé szamodra. A nagy legénység elény, igy
[ oS : toreked] ra, hogy minél t6bb kabinod legyen.
L

Hajtomiivek
PSRRI IR hajtomiiveknek van egy kiilonleges

megkétésiik: a kipufogécsonek mindig a hajo
. ’ fara felé kell mutatnia (a jatékos felé) és a
hajtomiivek mogotti négyzeten nem lehet

alkatrész. Ez azt jelenti, hogy a kipufogocsének
mindig egy lires négyzetre vagy a beépithetd
teriilet szélére kell nyilnia.

A tobb hajtomiivel ellatott (irhajok gyorsabban haladnak, ugyhogy
iparkod]j a lehetd legtobb hajtomiivet beszerelni.

Az agyuk barmilyen iranyba mutathatnak,
£ é de joval hatékonyabbak, ha elére (a

% jatékostol elfelé) céloznak. Az agyl csove
f el6tti négyzeten nem lehet alkatrész.

Sok veszély var rad utaziasod soran. Lehet, hogy harcolnod kell, vagy

meteorokat kell megsemmisitened. Ezért aztan prébalj minél tobb
agyura szert tenni, killonésen eldrefelé célzokra.

Dupla Hajtomiivek és Agyuk

M‘h 5 Az (irhajok kiilseje megszabja a benne
.t.\{, elhelyezhetd alkatrészek szamat. Ezek a nagy
RSN erejii alkatrészek azért lettek kifejlesztve, hogy
a normalis maximum folé noveljék a sebességet
és a tiizelGerot.

A mérnokok nagyobb feliiletet eszkabaltak, hogy tobb
felszerelhetd ponthoz juthass. Igaz, a legtobb kutatas

ebben az iranyban megallt, miéta a Mébius Urhajo
egyszerre fel- és szétrobbant.

A dupla hajtomiiveket és agylkat a szimplakkal azonos szabalyok
szerint helyezhetjiik el. Kétszer akkora erejiik van, mint egyszeri(i
tarsaiknak, de a hatékonysag ara a rengeteg energia. Ezek az
alkatrészek nem hasznalhatok akkumulatorok nélkiil.

Akkumulatorok

ssssssssssassssssssssaanatnn

- A dupla hajtomiivekhez és agyukhoz sziikséges
*‘,\ energiat E akkumulatorokban taroljuk. (Az E az
N\ » ,‘ . "E-gyszeriien gigantikus"-ra utal).

Egy akkumulator-alkatrésznek 2 vagy 3 E-

2 cellaja lehet. Minden E-cella egy dupla
"‘ \ agyu/hajtomii, vagy pajzs miikodtetéséhez
£ " ' elegendo energiat tarol (lasd foljebb). Az
“. y, akkumulatorok barhol lehetnek az lirhajoban,
nem kell kdzvetleniil a miikodtetett alkatrész
mellett elhelyezkedniiik.

Régebben az anyagmegsemmisito technologiaval
megoldhato volt ennek a rengeteg energianak a tarolasa
egy jofajta szivar méretének megfelels elemben, de ma az'
anyagmegsemmisités az anyagjogi aktivistaknak
koszonhetden illegalis (akik raadasul a legfelsobb

torvényhozo testiiletben kis hijan meghiusitottak az
ember-klubok képviseletének azt a kezdeményezését,
hogy tiltsak meg a jofajta szivarok hasznalatat hiilye
osszehasonlitdsokban).

Hogy a legtobbet tudd kihozni drhajodbél, dupla agyukra és dupla
hajtémiivekre lesz sziikséged, ami azt jelenti hogy a lehet6 legtébb
akkumulatort kell 6sszegyiijtened.




Pajzsgeneratorok

Ha a dolgok rosszra fordulnak, jol johetnek a
pajzsok. El tudjak haritani a kisebb meteorokat,
és az ellenségek agyuinak gyenge lovéseit. Az
energiajukat akkumulatorokbdl szerzik.

Egy pajzsgenerator két oldalon tudja védeni az
iirhajot: azokon, amelyek zolden izzanak a képen. Feladatukat az
lirhajo barmelyik szegletébdl tudjak teljesiteni. Az egyetlen
probléma az, hogy a két zélden izz6 oldal merre iranyul.

Most mar bizonyara kiismertél minket annyira, hogy azt mondjad,
probalj meg annyit gydjteni, amennyit csak tudsz. Ez hiilyeség.
Mindossze két pajzsgeneratorra
& _*» | van sziikséged, feltéve, hogy dgy
-‘~, irdnyulnak, hogy lefedik mind a 4
TSNS | kiilonboz6 iranyt. Persze, ha
— bator vagy (vagy &ngyilkos)
" -, repiilhetsz egy arva pajzs nélkiil
| ‘ | is

e Egy pajzs fedi az (irhajo els6 és
- | 5 = | bal oldaldt. A masik a bal és a
[, hétsé oldalt. A jobboldal védtelen.

Rakterek

A rakterekben 2-3 konténer van. A rakterek
barhova lehelyezheték. Az Gt soran talalt aruk
raktarozasara hasznalhatoak. Nana, hogy az
aruk profitot jelentenek, amirdl ez az egész
utazas is szol, széval probald meg a lehetd
legtébb rakteret beszerelni a hajodba.

Kilonleges Rakterek
A veszélyes anyagokat csak megerdsitett.
konténerekben lehet széllitani; ilyenek a
kiilonleges rakterekben talalhatok. (Ezek a
rakterek csak 1 vagy 2 konténert tartalmaznak).
A normal aruk szimpla vagy kiilonleges
rakterekben is széllithatok, a veszélyes anyagok
azonban csak killonlegesekben.

Furcsa Alkatrészek Ismeretlen Funkcioval

Most meg ne tord a fejed
ezen alkatrészek miatt. Az
elso repiiléseden
egyszeriien szerkezeti
elemekként hasznalhatod
oket.

A JOL FELEPITETT URHAJO

Hajod felépitésének mindenekeldtt meg kell felelnie a
szabalyoknak. Tovabba jo, ha zart, hemzseg az agyuiktol és
hajtomiivektél, teli van kabinokkal, akkumulatorokkal, rakterekkel,
és 100%-ig védve van pajzsokkal.

Nyitott Csatlakozo6k

Azokat a csatlakozékat, amik nem csatlakoznak, tehat amelyek nem
szomszédosak masik alkatrésszel, nyitottnak hivjak.

Ve |

Ennek a hajonak 8 nyitott csatlakozoja van.

A nyitott csatlakozok megengedettek, de magukban hordozzak a

¢ rizikojat annak, hogy megsériil az (irhajod, vagy valami belemegy

és lelassitja. A nyitott csdvek végei tonkremennek a szallitas soran,
ezért a Vallalkozo Vallalat a kevés nyitott csatlakozoval megérkezd
hajoknak bonuszt fizet.

AZ URHAJO BEFEJEZESE

Rémtorténetek ezrei mutatjak, miért nem tanacsos
veszélyes anyagokat szimpla, parlagi konténerekben
szallitani. Most csak James “Ugrancs” Fairweathwer

torténetét idézziik fel neked, aki néhany tonnanyi

plutoniumot szallitott hasznalt gyiimolcsosladakban. A
‘landolasnal elvesztette mindkét kezét és az egyik labat a
diihodt kornyezetvedok tamadasa kovetkeztében.

A veszelyes anyagok a legértéekesebbek, ezért aztan fontos, hogy
sok specialis raktered legyen.

Szerkezeti Elemek

........................................... sssssassanan

A szerkezeti elemek nem néznek ki tul
fontosnak, hiszen nem csinalnak semmit.
Azonban rengeteg csatlakozojuk van, sok
koziililk univerzalis. A szerkezeti elemek
ellenallobba teszik az lirhajodat, igy nem esik
rogton darabokra, mihelyt eltalalja valami.

Ha mar elégedett vagy az (irhajoddal (vagy kifogysz a j6 helyekbdl,
ahova tovabbi alkatrészeket helyezhetnél), befejezheted az
lirhajodat. Nem kotelezo lrhajotablad mindegyik négyzetére
alkatrészt tenni.

Az (irhajod befejezéséhez egyszeriien vedd el a
legkisebb megmaradt szamozott lapkat. Ha
mindenki mas elotted végez, akkor egyediil
maradsz a legnagyobb szammal, de annyi idéd
van az (irhajod befejezéséhez, amennyit csak akarsz (a teljes

jatékban van egy limit, de az elsé jatékhoz johiszemiien

feltételezziik, hogy ha valaki indokolatlanul sok id6t vesz igénybe
az épitkezéshez, akkor meggyozhetd néhany, a dobozzal a fejére
mért finom litéssel).

A lapkak meghatarozzak az (irhajok kilovésének sorrendjét. Nem
elég egy tokéletes (irhajot épiteni egy csomoé mindennel, nyitott
csatlakozok nélkiil. Az elsének kell lenned.

De miel6tt elvennéd azt a bizonyos lapkat, kétszer is ellendrizd,
hogy iirhajod megfelel-e a szabalyoknak. Az elsé jatékban
engedékenyek lesziink. Ha észreveszel egy hibat, csak vedd ki az

_ alkatrészt, hogy ne sértse tobbet a szabalyokat, és jatssz tovabb.



Tipikus hibak:
® Egy szimpla csatlakozé egy duplahoz csatlakozik

Barmilyen tipust csatlakozo egy iires oldalhoz csatlakozik

@

@ Egy hajtomii nem hatrafelé mutat

@ Egy alkatrész kozvetleniil a hajtomi mogott van
@

Egy alkatrész kozvetleniil az agyu csove el6tt van

Egy alkatrész a kijelolt épitési teriileten kiviil van

Az lirhajo egy alkatrésze vagy része nem csatlakozik a tobbihez
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Vetélkedé: Taldld
meg a 7 hibat
ezen a hajon.

NA, MOST NEM KELL TOVABB OLVASNOD.
EPITSD MEG AZ ELSSE HRNAJODAT,

A KILOVES ELOKESZITESE

GYORS ELLENORZES

Ellenérizd a tobbiek (irhajojat, hogy a felépitésiik megfelel-e a
szabalyoknak. Ha valaki taldl egy szabalysértést, akkor az
elkdvetének vissza kell tennie a lapkajat és ki kell javitania a hibat.
Ujraosztjuk a lapkakat tgy, hogy a legnagyobb szam azé legyen, aki
legutébb javitott a hajéjan.

A KESZLET

Most fogd meg a zsakot és boritsd ki az 6sszes figurat, akadalyt,
jelzot és kockat. Ez a készlet. Tartsd a készletet elérhetd helyen, de
ne legyen utban.

AZ UTVONALTABLA
A 4244474 Tavolitsd el az 6sszes
: tm + | megmaradt alkatrészt az asztal
o, 40 kozepérdl és rakd a helyére az
Tlev e ™Y o | Gtvonaltablit. Az Gtvonal

kozepén van egy arlista és egy
osszegzdékép az 1. Forduléhoz.
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Ezen informaciok koriil egy haromszogii alakzatokbal allo kor van.
Ezek a mezék jelzik a hajok relativ poziciéjat. Minden hely egynapnyi
utat jelképez. .

Vedd el a sajat szined két (irhajojat. Az egyiket tedd magad elé, a
masikat helyezd az Gtvonaltablara. A szabalyosszefoglalé abrazolja
az lirhajok kezdeti felallitasat: az 1 szami lapkat birtokl6 jatékos a
Jeldlt induld helyre rakja iirhajojat, a 2 szamut birtokld 2 mezével
mogé. (Magyaran egy iires helynek kell a ketté kozott lennie, ahogy
az a jatéktabla diagramjan is szerepel). A tobbi jatékos az elso kettd
moge keriil, azonos tavolsaghagyas szerint. Ezutan a szamozott
lapkakat félrerakhatod. A tablan lévo figurak mutatjak a repiilési
sorrendet, ami a jaték soran valtozhat. Az eldl lévo jatékost
vezetonek hivjuk.

A HAJO FELKESZITESE

Minden kabinban helyezz el 2 fehér
figurat. Ezek emberek fehér drruhaban.
(A masmilyen sziniiek foldonkiviiliek,
de ezekkel egyenlére még nem kell
foglalkoznod).

Minden akkumulatorra helyezz le 2
vagy 3 zold jelzot (attol fiiggden, hogy
hany E-cellat abrazol).

1 n

‘ W oL Ll i) A kalandkartyak azokat a veszélyeket és
alkalmakat dbrazoljak, amelyekkel utazasod

» soran taladlkozhatsz.

>3 Az "|" szamozasu paklibdl vedd ki azokat a
kartyakat, amelyeknek a bal alsé sarka egy
csillaggal van megjeldlve. Keverd meg ezt a
nyolc kartyat, és tedd az Gtvonaltabla melle.

KOZMIKUS PENZ

_* Es most a legjobb fejezet: vedd el6 a kozmikus

bankjegyeket és rakd 6ket halmokba a bank
kozelében. Az utad soran idérdl idore ranézhetsz és
szamolgathatod, mennyi pénzt fogsz osszeszedni.

Ami joval fontosabb mint a pénz, az, természetesen a
kaland izgalma. Es a hirnév. Es a dicséség. Es a
megbecsiilés... Milyen hiilyeségeket beszéllink itt?

. Elegend6 pénzzel vehetsz magadnak kalandot, hirnevet,
megbecsiilést, és még igy is marad egy vacsorara valé
valami flancos étteremben.

Ha szereztél egy kis kozmikus pénzt, tedd magad elé képpel lefelé,
hogy titokban tartsd vagyonodat.



A REP

ULES

A tesztrepiilés soran deriil ki, ki épitette a legjobb (irhajoét. A tesztrepiilés 8 kalandkartyabél
all. (A rendes jatékban ezek a kartyak véletlenszeriien lesznek kivalasztva, de az elsé
repiiléshez a 8 csillagozott kartyat hasznaljuk, hogy biztosan taldlkozz minden lehetséges
eseménnyel). A kalandkartyaknak kiilonb6z6 hatasaik vannak.

AMI TORTENHET VELED

I O

Az egyik, a tabla sarkaban lévo téglalap abrazolja az dirhajodra
leselkedd veszélyeket. Minden fenyegetés egy meghatarozott iranybol
jon, valamelyik sorban vagy oszlopban. Ezekrél a késdbbiekben
hosszabb leiras is lesz, egyenlére itt egy kis 6sszegzés:

Urhajédat Ggy védheted meg a kis
meteoroktol, hogy jol épited fel (azok
egyszerilien csak lepattannak, hacsak nem
egy nyitott csatlakozot talaltak el), vagy
pajzsot hasznalsz (ami 1 akkumulatorjelzobe
kertil)

A nagy meteoroktol agyutiizzel tudod
megvédeni (irhajodat.

-

A gyenge agyutiiztdl pajzzsal védheted meg
hajodat (ami 1 akkumulatorjelzébe keriil).

. .
# l . Semmi nem véd az erés agyutiiztsl.

Ha az (irhajédat eltalaltik (mert nem tudod vagy nem akarod .
megveédeni) az eltalalt alkatrészt el kell tavolitani. Ez mas alkatrészek
csatlakozasanak megsziinését is okozhatja, Ezeket is tavolitsd el. Ha
(irhajod két részre szakad, el kell dontened, melyikkel repiilsz tovabb,

és melyik veszik el.
MAX 's¢ Amikor eléred a célt, 1 kozmikus pénz
biintetést kell fizetned minden elvesztett
alkatrész utan. Minden jatékelem (legénység, akkumulatorjelzé, aru),
ami az elvesztett alkatrészen volt, visszakeriil a készletbe.

Az elvesztett alkatrészek a veszteség paklidba
keriilnek, az lirhajotablad jobb felsé sarkaba.

Ne aggédj az elroppent kabinokban tartézkodé
legénységért. A kabin kényszerii veszteség volt, a
legénység meg hibernalja magat amig meg nem mentik.
Hidd el, 6k a szerencsések. Gondolj bele abba a tobb ezer

Izgalmas évbe, amit az (irben tdlthetnek, és kozben a
‘bankszamlajukra jon a pénz, amig valaki meg nem talalja
oket.

Napnyi ut vesztése vagy szerzése

Némelyik kartyanak egy szam van a jobb alsé sarkaban.
Ez azt arulja el, hogy hany nappal maradsz le, ha
hasznalod a kartyat. Mindig, amikor onként vagy nem
onkent napnyi utat vesztesz, annyi iires helyet kell
hatralépned, amekkora ez a szam.

Jqeeeded]
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Ha a kék veszit 3 napnyi repiilést, hatulra keriil, éppen a
piros elétti (ires helyre.

Hasonléképpen, ha valamennyi napnyi tnyi elonyt szerzel, mozgasd
iirhajodat ennyi iires hellyel elérébb. Scha nem lehet két iirhajo
ugyanazon a helyen.

Aruk szerzése

q ' - Ha egy ltartya lehetdvé teszi

| szamodra, hogy arut pakolj be
tirhajodba, valaszd ki a megfeleld szinii arukockakat
a készletbdl, és helyezd a konténereidbe. (Minden
raktérben 1-3 konténer van), Minden konténer csak 1
arut tud szallitani. A felesleget az (irbe kell hajitanod,
tehat vissza a készletbe. Az arlista segit eldonteni, mit
tartsal meg és mit dobj ki.

~
Y

A piros aruk a legértékesebbek, de ezek veszélyesek,
ezért megerdsitett konténerekben kell tartanod éket,
amelyek a kiilonleges rakterekben talalhatok. Ha
nincs elég megerdsitett konténered, a felesleges
piros arukat el kell dobnod.

Amig van elég helyed, tanacsos mindent bepakolni,
amit csak tudsz — még akkor is, ha olcsé arukat kell
megerositett konténerekbe helyezned. Amikor 4j arut
pakolsz be, mindig djra elhelyezhetsz vagy
kidobhatsz ba'rmennyi'érut.

Az aruk kiszorasa az (irbe a szemétellenes torvény
megsértése, kartérités fizetésével és bortonnel biintethetd.
Semmilyen koriilmények kozott nem szabad elaruinod a
hatésagoknak, hogy mi buzditottunk erre.

Aru vagy legénység elvesztése

Ha egy kartyahoz sziikséges aruk eldobasa,
kotelezd a legértékesebbet visszatenni a
készletbe. Ha nincs elég arud, hogy fedezd a
kiadast, zold akkumulator-jeloléket kell beadnod,
hogy kiegyenlitsd a tartozast. Ha mar nincs
semmid, semmit nem tudnak elvenni téled.

38

Ha egy kartyahoz sziikséges valamennyi
legénység eldobasa, tegyél vissza a szamnak
megfeleléd mennyiségii fehér figurat a
készletbe. Ha nincs elég legényseéged,
egyszeriien dobd el az 6sszeset, ami van (a
rendes jatékban a legénység hianya nagyobb
probléma lesz).



AZ URHAJOD TULAJDONSAGAI

Néha meg kell majd szamolnod hajtomiiveid és agyuid erejét.

A dupla hajtomiiveknek és agylknak energiara van sziiksegiik.
Mindig amikor, meg kell szamolnod agyuid vagy hajtomiiveid erejét
el kell dontened, mely dupla agyt és hajtomiivet akarod
beiizemelni, és ki kell fizetned utanuk az akkumulatorjelzéket.

Hajtomiivek ereje

+1

+2
Minden dupla hajtémii, amelyért kifizettél 1
_ akkumulatorjelzét, 2-t ér

Minden szimpla hajtémii 1-t ér

Agyuk ereje

+1 +2

Minden eldrefelé mutatd szimpla agyu 1-t

ér.

Minden el6refelé mutaté dupla agyu, amiért

kifizettél 1 akkumulatorjelzot, 2t ér.
+0.5 +0.5 Minden oldalra vagy hatrafelé mutaté gy

= "

csak feleannyit ér (0,5 a szimpla agya
értéke, 1 az olyan duplaé, amiért fizettél 1
akkumulatorjelzét).

g+
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KALANDKARTYAK

A vezetd (kezdetben az 1 szamozasu kartyat birtokloé jatékos) felforditja az elsé kalandkartyat.
Ezekrdl a kalandkartyakrol a kovetkezd oldalakon fogsz olvasni. (Egyszer minden kalandkartya
sorra keriil, tehat egyszer biztos olvashatsz réluk, amint felforditod 6ket). Ezutan a vezetd (aki
_ lehet egy masik jatékos, ha a kaland megkavarta a sorrendet) felforditja a kovetkezd kartyat, és
igy tovabb, amig mind a nyolc kalandkartyat fel nem fedtiik.

_NYiLT OR

A Nyilt Ur egy nagy iires ir.

A vezetd meghatarozza ha]lémﬁveinek erejét
(lasd: Urhajéd tulajdonsagai, féljebb). A
vezetonek el kell déntenie, hogy mely dupla
hajtémiivéért fizet akkumulatorjelzéket. Ezutan
annyi mezdvel mozgatja el6re Grhajojat,
amekkora a hajtémiiveinek ereje.

A tébbi jatékos sorrendben hasonloképpen meghatarozza
hajtomiiveinek erejét és amekkora ez a szam, annyi lires mezdt
mozog elore (irhajojaval. Ha egy jatekos megeloz egy masikat,
atugorja annak hajojat, a lépésnél csak az iires mez8k szamitanak
(lasd: Ami torténhet veled — Napnyi Ut vesztése és szerzése
feljebb). .

BOLYGOK

Egy ,,Bolygdk” kartyan 2-4 sornyi aru jelzi a
bolygdkat, ahol leszallhatsz és arut rakodhatsz
be. A leszallas egy bolygon annyi napnyi utba
keriil, amekkora a szam a kartya jobb alsé
sarkaban. Ha le akarsz szalini helyezd
lirhajodat (az el6tted lévo kis miianyag
lirhajot(!)) a kivalasztott bolygdra. Egy sorban
csak egy (rhajo lehet.

A vezetd valaszt elészor, a tobbiek sorrendben utana. Egyik
jatékosnak sem kotelezo leszallnia. Természetesen ha kevés
bolygé van, a sorban elbb lévék foglalhatjak el 6ket, meggatolva a
tobbieket abban, hogy landolhassanak. ’

A jatékosok, akik leszalltak, berakodjak a jelzett arukat a hajojukba.
Az aruk ilyenkor athelyezhet6k vagy eldobhatok (lasd: Ami
torténhet veled — Aru szerzése, feljebb). Az is szabalyos, ha csak
leszallsz, hogy elvedd a tobbiek eldl ezt a lehetéséget, nem
kotelezé bepakolni az arukat (de ez is napnyi Ut elvesztésébe
keriil).

Te fizetsz ezekert az arukert, nem lopod el Gket, csak nehez ™
megmagyarazni a kiillonbséget. A fizetség részedrol
mindossze egy alairatlan nyilatkozat egy tartozasrél. A
bennsziilottek elfogadjak pénzként a civilizacié barmely
termékét — liveggyongyot, szénsavas iiditot, egy
videdchipet a kedvenc szappanoperajuk legutébbi
epizodjaval.

Ha mar mindenki eldéntotte, hogy leszall-e, azok, akik leszalltak
hatra mozgatjak (irhajéikat a megfelelé szama mezével. A leghatul
lévé jatékos mozgat elészor (lasd Ami térténhet veled — Napnyi at
vesztése es szerzése, feljebb).



ELHAGYATOTT URHAJO

Ao NS Ha egy elhagyatott (irhajora talalsz, nagy
mazlid van! Vannak bizonyos el6irasok az ilyen
dolgok jelentésére, de az kit érdekel. Ekkorra a
legénység néhany tagjanak mar hanyingere van
téled, és mar (gyis a sajat hajojukra gy(jtenek.
Javitsd meg az elhagyatott iirhajot, és add el
nekik tisztességes aron.

. Csak egy jatékos élhet ezzel a lehetéséggel.
A vezet6 dont elsének. Ha kihasznalja az alkalmat, visszarakja a
jelélt mennyiségl legénység figurat a készletbe, és felveszi a jelolt
mennyiség(i kozmikus pénzt. Ez meghatarozott napnyi ttba is
keriil (lasd: Ami torténhet veled — Napnyi (it vesztése és szerzése,
fentebb).

Ha a vezet6 gy dont, nem hasznalja ki lehetdségét az alkalom
megragadasara, akkor annak joga a kovetkezd jatékosra szall, és
igy tovabb. Ha valaki az (irhaj6é megjavitasa mellett dont, az utana
kovetkezék lemaradnak a lehetGségrol.

METEORZAPOR

Neha, amikor talalsz egy (rhajot, eros kenyszert erezhel sz
ra, hogy megtartsd. Ne légy 6nzé! Hadd legyen a
legénysége! Meg valdsziniileg ugysem ok nélkiil volt az a
hajo elhagyatott...

Mikor valami tragikus esemény utan elhagytak
ezt az (irallomast, lakoi valosziniileg
hatrahagytak egy-két dolgot. Azonban ennek a
felkutatasahoz nagy legénysegre van sziikség.
Hogy kihasznalhasd ezt a lehetéséget, legalabb
a kartyan jelzett méretii legénységgel kell
rendelkezned.

Csak egy jatékos hasznalhatja fel ezt a kartyat.
A vezeto dont elsonek. Ha a vezetének elegendd
legénysége van, dokkolhat az allomason, és munkahoz lathat. Ha a
vezeté nem akarja vagy nem tudja ezt megtenni, a lehetéség a
sorban kovetkez6 jatékosra szall. Es igy tovabb. Ha valaki a
dokkolas mellett dont, az utana kovetkezdk mar nem hasznalhatjak
ezt a kartyat.

Mikor dokkolsz egy (irallomason, vedd magadhoz a jelzett arukat,
és helyezd el éket (irhajédon (ilyenkor athelyezhetsz vagy
eldobhatsz arukat. (lasd: Ami térténhet veled — Aru szerzése).
Mozgasd vissza (irhajodat a jelzett szamu iires mezovel (lasd: Ami
torténhet veled — Napnyi Ut szerzése és vesztése).

Jol jegyezd meg, az elhagyatott (irallomason nem vesztesz el
legénységet (a legénység szimbdlum mellett nincs is minuszjel,
mint az elhagyatott (irhajonal.

METEORIC SWARM

A meteorzapor igen karos lehet hajod
festésére. Ez a kartya szamos kicsi és/vagy
nagy meteort abrazol, és az iranyokat, amerrol
érkeznek. A meteorok egyszerre érkeznek,
hatasukat egyszerre fejtik ki az 6sszes
jatékosra.

A vezetd minden meteor utan dob két kockaval. A

. dobas megmutatja, hogy a meteor melyik sorba
vagy oszlopba csapédhat be (a jobbra vagy balra mutatoé nyillal
ellatott meteorok egy sorba, a félfelé vagy lefelé mutatok egy
oszlopba csapédnak be). A sorok és oszlopok szamai az (irhajotablad
szélén szerepelnek. Minden jatékos megnézi, hogy a meteor melyik
alkatrészét fenyegeti. Lehet, hogy a meteor elkeriili (rhajédat. Ha
nem ez torténik, cseleked] az alabbiak szerint:

Egy kis meteor hatas nélkiil pattan le egy jo felépitési
hajérol. Csak akkor van probléma, ha egy nyitott
csatlakozot talal el (vagyis a csovek abba az iranyba
mutatnak, amerrdl a meteor érkezik). Még ebben az
esetben is elkeriilheted a kart, ha belizemelsz egy
olyan pajzsot, ami az adott oldalt védi. Ezért egy
akkumulatorjelzot kell fizetned. Ha nem akarod vagy
nem tudod elharitani a meteort, akkor az eltalalt
alkatrészt el kell tavolitanod a hajodbol (lasd: Ami
torténhet veled - Eltalalnak, feljebb).

>

Egy nagy meteor természetesen sokkal veszélyesebb.
A jol felepitett hajot is megrongalja, és a pajzs sem
allithatja meg. Ez egyetlen reményed az, hogyha
felrobbantod. Ezt csak akkor teheted meg, ha az
érkezd meteorra mutat egy agyl a megfelelé
oszlopban. Ha ez egy dupla agyu, 1 akkumulatorjelzot
kell fizetned a hasznalataért. A nagy meteorok
leginkabb szembdl szoktak jonni, ezért tanacsoltuk,
hogy fordits kiilonos figyelmet az elérefelé mutato
agyuk gyljtésére.

Ha nem tudsz lel6éni egy nagy meteort, az eltalalt
alkatrészt el kell tavolitanod az iirhajorol (lasd: Ami
torténhet veled - Eltalalnak).

ELLENSEGEK (CSEMPESZEK, KALOZOK,

RABSZOLGA-KERESKEDOK)

" Az ellenségek mindenki szamara veszélyt

' | jelentenek, de a jatékosok irhajoit sorrendben
29 l4 l tamadjak meg. El6szor a vezet6t probaljak meg
£ kifosztani. Ha gy6znek, a sorban kovetkezo
jatékost tamadjak meg, és igy tovabb, amig
valaki hidegre nem teszi dket.

Ezek a kartyak két részre oszthatok. A sotétebbik
felsd fel azt mutatja, mi torténik veled, ha veszitesz
(ha csempészekkel szemben maradsz alul, el kell dobnod 2 arut-a
legértékesebbeket). A vilagosabbik also fele azt mutatja, mit kapsz ha
gy6z6l (ha legy6z6d a csempészeket, a jelzett arukat kapod meg).

Az ellenség ereje akkora, amekkora az agyu szimboélum mellett lévd
szam (ezeknek a csempészeknek az ereje 4).

A vezetd osszeszamolja hajojanak erejét (és fizet az 6sszes
hasznalatba vett dupla agyu utan). Ha ez az érték nagyobb, mint az
ellenségé, a jatékos gyoz és elveszi a jutalmat. Ez meghatarozott
napnyi Utba keriil (lasd: Ami térténhet veled — Napnyi Gt vesztése és
nyerése). Ha a jatékos gyoz, az ellenség odébball, és nem tamadja
meg a tobbi jatékost.



Ha a jatékos veszit (kisebb az ereje, mint az ellenségnek), kifizeti a
kartya felsé felében jelzett biintetést.

Déntetlen esetén (amikor a jatékos ereje ugyanakkora, mint az

ellenségé) semmi nem torténik a jatékossal. Az utobbi két esetben az

életvidam ellenség tovabbmegy és megtamadja a sorban kovetkezo
jatekost, azonos szabalyok szerint.
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A piros a vezeté. Agytinak ereje
5 lehetne (2 a szimpla agyuért, 2
az elére mutaté dupldért, 1 az
oldalra mutato dupléért) de ez 2

]

meg csak 1 van. Ugy dént, hogy
elhaszndlfa ezt az egyet, igy az
ereje 4 lesz, ami megegyezik a
csempészek erejével. Az dllds
déntetlen, tehat i nem
térténik a pirossal.

A kévetkezé a zold. 2
akkumulatorjelzo kr'ﬁze%ése'vef
erefe 4+1/2 lesz. Ez elegendé a
csempeészek legybzésehez és

druik kéziil 2 megszerzéséhez (a
kék arut eldobfa, mert nem tudja
hova elhelyezni). Ezutan
visszamozgatja drhajojdt 1 dres
mezével.

A kék szerencsés, hogy 6 halad
leghétul. Erejét nem tudja 3 folé
emelni, tehat ha senki sem
gybzte volna le a csempészeket
elétte, elvesztette volna az aruit.

HABORUS ZONAK

E?y ﬁr'ha]é‘ ig’azi tesztje: 'étre!:l'.ilni !fele_ egy
haboris zonan. A haboris zéna kartyanak 3
¢ -3

sora van, amelyeket egymas utan értékeliink.
Minden sorban van egy kiértékelési szempont
/| és egy biintetés, amit az a jatékos kap, aki

" ebben leggyengébb (ha tobb jatékos is
i ¢ holtversenyben a leggyengébb, az fizeti a
biintetést, aki elérébb van).

akkumulatorjelzébe keriilne, neki .

Elészor is, a legkevesebb legénységgel rendelkez6 jatékos veszit 3
napnyi utat (lasd: Ami torténhet veled — Napnyi (it nyerése és
vesztése).

Ezutan, akinek a legkevesebb hajtémiive van (lasd: A hajéd
paraméterei — A hajtomiivek ereje), veszit 2 legénység figurat. A
jatékosok serrendben mérik fel hajtomiiveik erejét, a vezetdvel
kezdve, és mindenki eldonti fizet-e akkumulatorjelzéket a dupla
hajtomiivekert.

A z6ld hajtémiiveinek ereje
lehet 1, 3 vagy 5 attol fliggben,
hogy 0, 1 vagy 2
akkumulétorjelzot fizet.

A sdrga hajtomiiveinek ereje 3.
Dupla hatjomiive nincs, igy
nem kell dontést hoznia.

A sdrga van elérébb, tehat holtverseny esetén neki kell kifizetnie a
biintetést, a z6ldnek nem. A zldnek csak 1 jelz6t sziikséges
fizetnie.

Végiil az a jatékos, akinek a leggyengébb a tiizereje (lasd: A hajod
paraméterel — Agytk ereje), hatulrdl érkezé gyenge- és erds
agyutiiznek lesz kitéve. A jatékosok ismét sorrendben dontenek, a
vezetovel kezdve, hogy melyik dupla agyukért fizetnek.

Az agyulovések ugyantigy fejtik ki hatasukat, mint a meteorok
(lasd: Meteorzapor), azonban nehezebb ket kivédeni. Minden
lovésnek van egy iranya. A jatékos dob két kockaval, ami
meghatarozza, melyik sorba vagy oszlopba érkezik a I6vés, és igy
azt is, hogy melyik alkatrész van fenyegetve.

\ Az egyetlen modszer a gyenge agyutiiz kivédésére egy
pajzs, ami lovés iranyanak megfelelt oldalt védi, Ez 1
akkumulatorjelzével lizemelhetd be. Kiilonben az
alkatrész megsemmisiil (lasd: Ami toérténhet veled —
Eltalalnak).

Semmilyen uton nem lehet viszont elharitani az
eros agyutiizet. Az egyetlen reményed, hogy elég
kicsit vagy elég nagyot dobsz, és a lovés elkeriili
az (irhajodat. Maskiilonben az eltalalt alkatrész
megsemmisiil (lasd: Ami torténhet veled —
Eltalalnak).

SPECIALIS ESEMENY: CSILLAGPOR

Ma mér csak a Periféria barbar teriiletein vannak haboris
zonak. A haboriis cselekmények és az ezt megsérto lények
vagy gépek torvénytelenné lettek téve az Ujabb Ujabb Ujabb

Genfi Egyezményben, igy a haborizas sokat vesztett
‘erejébél. Es kiilonben is, mindig is jéval hatasosabb volt az
sllenfél gazdasagat elarasztani olcso aruval, mint a levegot
elarasztani hadihajokkal.

A sarga kartyak specialis eseményeket
jelképeznek. Hatasuk a kartyara van irva.

A Csillagpor aseménarnél minden jatékos 1
napnyi utat veszit minden nyitott csatlakozoé
utan (minden nyitott csatlakozé egyszer
szamolandd, attdl fliggetleniil, hogy szimpla,
dupla vagy univerzalis). Az utolso jatékossal

kezdve mindenki megszamolja nyitott
csatlakozdit, és megfelelé mennyiségi lires
mezot lép hatra (lasd: Ami torténhet veled - Napnyi Ut szerzése
és vesztése).
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AZ UTAZAS VEGE

Az utazasod akkor ér véget, amikor a 8 kalandkartya koziil az utolsét is felforditottuk.

JUTALMAK ES BUNTETESEK

Az Utvonaltabla kézepén talalhato lista abrazolja a biintetéseket és
a jutalmakat, amiket az utazasod végén kapsz. Ezeket balrdl jobbra
sorrendben tanacsos kiosztani: elészor a bonuszokat, aztan az
arukbol szarmazo bevételt, és végiil a biintetéseket.
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A jatéktabla kozepén lévé téglalap abrazolja az 1 Fordulé utan
kaphato bonuszokat.

A kotdjelekkel 6sszekotott szamok
4_3_2_1 ¢ mutatjak, mennyi pénzt jar a leszallasi

sorrend alapjan. Tehat: az utolsd
kalandkartya végrehajtasa utan a vezeto
4 kozmikus pénzt kap, a masodik 3-t, és
igy tovabb. -

A szogletes zardjelben lévé szam adja meg azt a
bénuszt, amelyet az a jatékos kap, aki a legjobb
allapotban lévo hajoval szall le. Szamold meg a
hajoédon a nyitott csatlakozék szamat (minden
nyitott csatlakozé egyszer szamolandéd, attél
fiiggetleniil, hogy szimpla, dupla, vagy
univerzalis), Akinek a legkevesebb van, az kapja
a bonuszt (holtverseny esetén az 6sszes érintett
jatékos kap jutalmat).
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Aruk

Rakd vissza dsszes
arudat a készletbe,
és vedd fel az
arlista alapjan a
megfelelé szami
kozmikus pénzt.
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Jpsztostgok

Es most itt az id8, hogy atadd a Villalkozé
Vallalatnak az drhajod alkatrészeit. Minden, az
ut soran elveszitett alkatrészert 1 kozmikus
pénzt kell fizetned. (Amikor elvesztesz egy
alkatrészt, azt a veszteség paklidba helyezed az
iirhajotabla mellé, igy aztan konnyen
felmérhetd a veszteség). "

Szerencsére az Urjarmii Részlegnek
kotelezettsége minden (irhajéra biztositast
kotni, igy van egy maximum biintetés. Ez a
maximum az iirhajétablan lathaté, a
veszteség pakli téglalapjaban (az | osztalyu
(irhajoknal ez a limit 5 kozmikus pénz). Ha ennél tobb alkatrészt
veszitesz el, akkor is csak ennyi kozmikus pénzt kell fizetned. A
Pangalaktikus Biztositasi Tarsasag majd kifizeti a killonbozetet VV-
nek, mihelyst sikeriil eljuttatniuk az egyik karfelméré munkatarsukat
a Galaxis peremeére.

MAX -$¢

Azonban, ha kétszer ennyi alkatrészt veszitesz el... akkor is csak ezt
a maximumot kell megfizetned. De a Vallalkozé Vallalat fébe IGveti
azt az embert, aki folvett téged erre a munkara. Es rossz
lelkiismereted lecsillapitasa rad marad.

Kozismert teny, hogy az anyag elhajlitja a teret. Az azonban
kevéshé reklamozott, hogy a biirokracia ugyanezt teszi az
igazsaggal. A Pangalaktikus Biztosito lizletpolitikdja (amely
figyelembe veszi az id6tagulast, a Fitzgerald-féle

| Bsszehuzodast, a Doppler-hatast) ugyanis egy fekete lyuk
©gl megfeleljét rejti magaban: minden pénzt beszippant,
ami aztan soha nem jut ki beldle.

A FORDULO VEGE

Gratulalunk elsé utad sikeres befejezéséhez. Tedd vissza az 6sszes
Jjelzét, jatékelemet és figurat a dobozba. Tedd Osszes alkatrészedet
= kivéve a pilotafiilkét - a Raktar halomba az asztal kdzepére. A
kalandkartyakat visszateheted a dobozba; a kovetkezé forduldkban
mas kartyakat fogsz hasznalni.

Tarsd meg a kozmikus vagyonodat. A legjobb, ha magad elé rakod
egy halomba, hogy masok ne lathassak, mennyi van (a tobbi jatékos
- jo esetben — a sajat vagyonat probalja gyarapitani, nem pedig a
tiedet bamulja vagyakozva).

Most nekiallhatsz elolvasni a teljes szabalyt és lejatszani a 2. és a 3.
Fordulét, vagy kezdhetsz egy 0] jatékot, eldirdl.



TELJES SZABALY

Az alabbi szoveg feltételezi, hogy mar tal vagy elsé utadon. Ebben a részben mindéssze a mar leirt szabalyokat
talalod meg, ugy, ahogy azokat a teljes jatékban hasznalni kell. Az elsé jatékban ezeket a szabalyokat a 2. és a
3. Forduléhoz hasznald. Késobb majd az 1. Forduldhoz is alkalmazni fogod 6ket.

ELOKESZITES

Minden forduléban a fordulé szamaval megegyezd szamozasu
lirhajotablat hasznald (a 3 Forduléban a ,IlI" tablat hasznald, ne a
Jla’t).

Az |, Il és lll osztalyl hajok formakialakitasanak
kovetelményei az Aldebaran Szabalyzaton alapulnak, ame
a Galaxiskozi Mérnokok Egyesiilete és a Tudomanyos-
Fantasztikus Irok Szovetsége kozti tobb évtizedes
konfliktust oldotta fel.

Az épitkezés megkezdése el6tt tedd
az Utvonaltablat a Raktar mellé. Ha ez
a 2. vagy 3. Fordulé. keresd elé a
megfelelé szabalyosszefoglalo
kartyat, és tedd a tablara, ra az 1.
Fordulo osszefoglalojara.

KALANDKARTYAK

A teljes jatékban kihasznalhatod a Vallalkozo Vallalat
josszolgaltatasat, és megnézheted a kalandkartyakat, mikozben
épited a hajot.

Miel6tt elkezdenél épitkezni, a kalandkartyakat véletlenszeriien
valaszd szét 3 paklira, és tedd az dtvonaltabla jeldlt téglalapjaira.
Minden pakli az osszefoglalokartya bal also sarkaban jelolt kartyakat
tartalmazza. Tehat: minden pakli tartalmaz két kartyat a fordulo
szamanak megfelelé szamozasi, és egyet mindegyik kisebb
szamozasli paklibol.
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A Krysk moglokintese

Ha mar legalabb egy alkatrész beszereltél (irhajodba,
sziineteltetheted az épitkezést és felveheted barmelyik paklit, hogy
atnézd a benne lévé kartyakat. Annyi ideig nézhetsz egy paklit,
ameddig jonak latod, és annyiszor veheted fel, amennyiszer
akarod. Figyelj oda, hogy a paklit oda tedd vissza, ahonnan
elvetted, mert kiilonben senki sem fogja tudni, mely paklikat nézte
mar meg.

A kartyak attekintése természetesen idét vesz el, amit (irhajod
épitésével is tolthetnél, de az informacio, hogy mikkel taldlkozhatsz
az (irben, hasznos lehet (példaul, ha rengeteg bolygot latsz,
megprobalhatsz tobb rakteret beszerezni).

Kalandkartyak elokészitéese =~

Ha mindenki befejezte az épitkezést, alkoss egy Gjabb paklit,
amelyet még senki sem ismer. Ezutan fogd meg mind a 4 paklit.
Tedd 6ket egymasra, majd keverd meg az egészet. Ha a pakli
tetején lévd lap nem felel meg a fordulé szamanak, keverd addig,
amig megfelelé nem lesz (az 1. Forduloban ez még persze nem
jelenthet problémat).

Elméletileg lehetséges minden eseményt megjosolni, ami
torténik veled, de ezt tiltja a Maximalizmusellenes

Minisztérium ,Orrepiilések izgalmanak megérzése”
rendelete.

Az 1. Forduldban 3 kétkartyas paklid lesz. Miutan osszekevered a
négy paklit, 6sszesen 8 kartya lesz, ahogyan a tesztrepiilésen. A

" kdvetkezé fordulokban tobb kartya lesz, hiszen ezek hosszabb

utak.

A HOMOKORA

AR .
Az 1. Forduloban a legbatrabb jatékos
mondja, hogy ,,Rajt!", a 2. és 3. Forduléban ez
a szerep arra a jatékosra harul, aki az el6z6
forduldban elscként szallt le. Tovabba a
»Rajt!”-ot kialté jatékos megfogja a
homokodrat, és az Gttablara helyezi, a fordulo
szamaval megegyezd szamozasu korre.

A homokéra megforditasa

A homokora mutatja, mennyi idé maradt még az (irhajok épitésére.
Ha lejar az id6, barmelyik jatékos megfoghatja és a kdvetkezé korre
helyezheti a homokorat (a nagyobb szamurdl a kisebbre). Ez
altalaban egy olyan valaki szokott lenni, aki j6l halad, és nem akarja
megadni a tébbieknek a lehetéséget, hogy utolérjék.



Az utolso forditas

Miutidn a homokoéra az 1" szdmozés(i mezdn
is lejart, még egy utolso forditasra van
lehetéség, a homokorat a ,,Start”-ra helyezve.
Azonban csak egy olyan jatékos teheti ide a
homokoarat, aki mar befejezte az épitkezést és
elvette az egyik szamozott lapkat. Az utolso
forditas jelzi, hogy a jatékosoknak mennyi
idejiik maradt hajojuk befejezésére. Ha ez az idé lejart, senki sem
épithet mar be alkatrészt. Mindenki befejezi az épitkezést és elvesz
egy szamozott lapkat (a legkisebb megmaradt szammal ellatott
lapka aze lesz, aki eloszor ragadja meg).

A teljes jaték 1. Forduléfa tehat igy néz ki: a legbdtrabb jatékos az
»1" szdmozdsu kdrre helyezi a homokdrdt, mikézben ezt kidltja:
~Raft!”. Az épitést elsGként befejezd jatékos veszi magahoz az ,, 1"
szamozasu lapkét. Ezalatt lejar az id6, tehdt a jdtékos megforditjia
a homokérét és a ,Start” mezére helyezi, megkezdve a tébbi
Jjdtékosnak az utolsé visszaszamldlast (ha még nem jdrt le az idé,
a jatékosnak természetesen varnia kell, mig ez meg nem torténik).

A 2. Forduloban a homokéra a ,,2"” mezérél indul. Ha lepergett,
baérki dtfordithatja és az ,,1” mezore helyezheti. Nem rakhatod
rogtén a , Start” mezére, még akkor sem, ha méar befejezted az
lirhajoépitést, és elvettél egy szamozott lapkat. EI6bb az ,, 1" kbrre
kell tenni.

ALKATRESZEK FELRETETELE

Epités kozben félretehetsz maximum két
alkatrészt. Ezek az (irhajotabla jobb felsd
sarkaba keriilnek (magyaran a veszteség
paklidba). Ezeket senki nem veheti el téled,
de te sem rakhatod vissza 6ket a Raktarba. Az egyetlen dolog, amit
tehetsz veliik, hogy beépited 6ket a hajodba. Ha beépitetted az
egyiket, felszabadul egy helyed, de soha nem lehet ketténél tobb
félretett alkatrészed egyszerre. Ha félreteszel egy alkatrészt, de
elszalasztod beépiteni a hajodba, a veszteség pakliban kell -
hagynod. Ez ugyanigy kezelendd, mint egy ut kozben elvesztett
alkatrész.

MAX -S¢

Senkit nem érdekel, ha azok a bizonyos alkatrészek méga
kilovés helyén hevernek szanaszét, ahogy az sem, hogy az
értékiik csak a toredéke annak, mint amennyi biintetést a

UV felszamol az elvesztésiikért. A szerzédés az szerzédés.

FOLDONKIVULIEK

Létfenntarto alkatrészek ~ . ...
Na, vajon most végre elmagyarazzuk ezeknek a
vicces kinézetii alkatrészeknek a funkcigjat? A
narancssarga és lila alkatrészek létfenntarto
szerkezetek, mégpedig foldonkiviiliek szamara.
Ahhoz, hogy a létfenntart6 szerkezeteknek
egyaltalan valamilyen haszna legyen, csatlakozniuk

{ -
,:‘" _ & kell egy kabinhoz. Igy a kabin a megfeleld szinii
e - foldonkiviiliek szamara is lakhatéva valik (de soha

nem rakhatsz foldonkiviilit a kezdd alkatrészedbe, a
pilétafiilkédbe). A humanoidok = a fehér (irruhakban
— nem igényelnek létfenntarté alkatrészeket,
barmelyik kabinba bekoltozhetnek.

Legénység elhelyezése

csssateassal

A legénység figurak az alabbi szabalyok szerint helyezenddk el:

@ A pilétafiilkébe két humanoidot helyeziink (ezek egyike sem ,te”
vagy, de 6k kozeli szobatarsaid lesznek egy hosszu Uton, széval
egy idé utan agy gondolsz majd rajuk, hogy 6k te vagy).

@ Az olyan kabinba, ami nem kapcsolédik létfenntartd

szerkezethez, 2 humanoidot raltu’nk

@ Egy olyan kabinba, amelyhez csatlakozik létfenntartd szerkezet,
elhelyezhetiink 1 megfelel6 szin( foldonkiviilit, vagy 2 humanoidot.

@ Egy olyan kabin, ami lila és narancssarga létfenntartd
szerkezethez is csatlakozik, befogadhat 2 humanoidot vagy 1 lila
vagy 1 narancssarga foldonkiviilit.

L4 A hajédon mindegyik szinb&l maximum 1 féldénkiviili lehet.

Lehet6ségek a legénység elhelyezésére.

A jatékosok dontik el, hogyan helyezik el a legénységiiket, az
1" lapkat birtoklé jatékossal kezdve.



Foldonkivilli kepaandgek

A féldonkiviiliek legénységed tagjai, és eszerint is szamolanddk
egy Haborls Zénaval vagy egy Elhagyatott Urallomassal valé
talalkozas esetén. Elkiildheted ket a fenébe egy Elhagyatott
Urhajéval, vagy atadhatod ket a Rabszolga-kereskedoknek.

A féldonkiviiliek hatranya, hogy két humanoidnyi helyet foglainak.
De természetesen van néhany elényiik is.

A lila foldonkiviiliek népe harcias fajta. Ha van egy lila
féldonkiviilid, agydid ereje +2 —vel névekszik (ha
agyuid ereje a foldonkiviili nélkiil 0, nem kapod meg
ezt a bonuszt. Féldonkiviilid nem fog a tiz kormével
harcolni).

A narancssarga foldonkiviiliek jo technikusok. Ha van
egy narancssarga foldonkiviilid, hajtomiiveid ereje
+2-vel novekszik (ha hajtomiiveid ereje a foldonkiviili
nélkiil 0, nem kapod meg ezt a bonuszt. Foldénkiviilid
nem fogja tolni az iirhajot). y

Létfenntarté szerkezetek megsemmisiilése
Ha hajéd elveszit egy létfenntarté szerkezetet és igy az egyik
foldonkiviili kabinja energia nélkiil marad, tedd vissza a

foldonkiviilit a készletbe (az ufd ilyenkor egy mentékabinnal
tavozik, természetesen).

HIBAK A HAJO EPITESENEL

Ha egy szabalytalanul elhelyezett alkatrészre akadsz, egyenldre
semmit sem tehetsz (nem veheted fel és rakhatsz a helyére egy
masikat). A problémat majd a gyors ellendrzésnél kezeljiik, a
kilovés eldtt.

" Gyors ellendrzés
A teljes jatékban szigoribb biintetés jar a szabalytalan hajokért. A
gyors ellenérzésnél gyézédj meg réla, hogy hajéd megfelel a
szabalyoknak. Ha hibat talalsz Girhajodban, el kell tavolitanod egy
vagy tobb alkatrészt, hogy az (irhajé szabalyos legyen. Ez nem
szamit épitkezésnek (megtarthatod a szamozott lapkadat) de mar
nem épithetsz be Gjabb alkatrészt. Az eltavolitott alkatrészek az Gt
soran elvesztett alkatrészekkel egy pakliba (a veszteség paklidba)
keriilnek. Majd ha megérkeztél a célhoz, biintetést kell fizetned
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Ez a hajé hibds. Kijavitisdahoz a jatékosnak el kell
tavolitania vagy a kabint, vagy az akkumulatort. A
kabinba el szeretne helyezni egy foldénkiviilit, tehdt az
akkumuldtort dobja el. Amikor ezt megteszi, elvesziti
egyik hajtomiveét. Mindkét eldobott alkatrészt az
lrhajotabldjdra helyezi, a veszteség paklijéaba.

e et DInAE RN ..

Ha valaki szabalytalansagot fedez fel (irhajédon a repiilés kézben
(az els6 kalandkartya felfedezése utan barmikor), kotelességed
azonnal kijavitani a hibat a fentebb leirtak szerint, és fizetned kell
1 kozmikus pénzt a fizikai torvények megsértéséért.

FEJLETTEBB ELLENSEGEK

A teljes jatékban Kalozokkal és Rabszolga-kereskeddkkel is
talalkozni fogsz. Ha sikeriil hidegre tenned 6ket, nem holmi arukat
szerzel, hanem valodi, kdtegnyi kozmikus pénzt. Mozgasd vissza
hajédat a jelzett szamu lires mezdvel, és vedd el a pénzt a
bankbél. Ha nem akarsz lemaradni, donthetsz ligy is, hogy nem
veszed magadhoz a pénzt (vagy Csempészek esetében arut) és ott
hagyod (irhajédat, ahol van. Ezutan mar senki nem gydijtheti be a
legy62ott ellenségért jard jutalmat.

Ha a Rabszolga-keresked6k gydznek le, arra
fognak kényszeriteni, hogy atadd legénységed
egy részét. Ki kell valasztanod, mely
humanoidokat vagy foldonkiviilieket adod at

| személyes szabadsagodert cserébe.

Ha a Kal6zokkal szemben maradsz alul,
elarasztjak (irhajodat lovéseikkel (a kartya
mutatja ezek erejét és iranyat). Vedd sorba, mely
jatékosokat gyozték le, és az elsé legyozott
jatékos dobjon két kockaval mindégyik lovés
utan. A dobott szamok az 6sszes legyézott
jatékosra érvényesek. A gyenge agyutiiz csak
pajzzsal allithato meg, amelynek a megfeleld
iranyt kell védenie, tovabba kell egy akkumulator,
amely biztositja szamara az energiat. Az erés
agyutiz nem harithato el (lasd: Haborls zénak).

* METEORZAPOR

METESRIE SwARM B késobbi fordulokban a meteorok bal- és jobb
feldl is érkezhetnek. A szembdl érkezd nagy
meteorokat csak a fenyegetett aszlopban lévé,
elorefelé mutaté agydval lehet megsemmisiteni,
azonban az oldalrdl érkezok a fenyegetett vagy
az azzal szomszédos sorban lévd, a fenyegetett
oldal felé mutaté agyakkal is megsemmisithetok
(az lrhajo tud annyit lassitani vagy gyorsitani,

£ hogy eltalald a meteort). Ez nem érvényes a kis
meteorokra, amelyek nem elég nagyok ahhoz, hogy az agyu eltalalja
oket.

A legtobb (rjarganyt automatikusan célzé agyatornyok,
‘egyedi gyartmanyu Iovedékek vagy porlasztofeliiletek vedik

a meteoroktol. A tiédet betonkalapacsbol késziilt agyuk.




KULONLEGES ESEMENYEK

A Jarvany a 2. vagy a 3. Forduléban pusztithat.
Ez a kalandkartya arra kotelez, hogy eltavolitsd
legénységed 1 tagjat (humanoidot vagy
foldonkiviilit) minden olyan lakott kabinbaél,
amely csatlakozik egy masik lakott kabinhoz. A
legbiztonsagosabb tehat, ha (gy épited meg
hajodat, hogy ne legyen két, egymashoz
csatlakozo kabin. Ha vannak osszekapcsolt
kabinjaid, megprobalhatod kiiiriteni az egyiket,
mielétt megjelenik a Jarvany (nagyon hasznos, ha tudod, hogy
van-e Jarvany az adott fordulo kalandkartyai kozott).

Szabotazst a 3. Forduléban szenvedhetsz el. Ez
a kartya a legkisebb legénységgel rendelkezé
jatékos egyik véletlenszeriien kivalasztott
alkatrészét semmisiti meg (ha tobb hajonak
holtversenyben van a legkisebb legénysége, az
elérébb 1évd esik a szabotazs aldozatava). Az
alkatrész kivalasztasahoz a megtamadott
jatékos dob 2 kockaval az oszlop, és 2-vel a sor
meghatarozasara. Ha egyik alkatrész sem
rendelkezik ezekkel a koordinatakkal, dobj Ujra az (i koordinatak
meghatarozasahoz. Ha megint nincs alkatrész a meghatarozott
helyen, ismét dobj ujat. Ha harom koordinataval valé probalkozas
is talalat nélkiil maradt, a szabotor feladja és semmi nem torténik.

SABOTAGE

Ha a szabotér megsemmisit egy alkatrészt, tedd félre ugyanugy,
mint az it soran elvesztetteket, ugyanazok az alkatrész
megsemmisiilésének kévetkezrgényei is. A hajo kozepét érd
talalat akar végzetes is lehet....

JATEK FELADASA

A teljes jatékban lehet, hogy fel kell adnod a cél elérése elétt.
Néha nincs is mas valasztasod. Szerencsére mindig taldlsz egy
VV raktarat a kézelben.

Ha feladod:

® Tavolitsd el lirhajodat a jatéktablarol. Az at hatralévo
szakaszabol mar csak nézéként veszed ki a részed, a
kartyaknak nincs tébbé hatasuk rad.

@ A leszallasi sorrend-bénuszbél nem kapsz (nyilvan azért, mert
meg sem érkeztél). A legkevesebb nyitott csatlakozé-bénusz
kiosztasakor a te hajodat nem vessziik figyelembe.

® Aruidat értékesitened kell, de csak fél arat kapsz erte. Szamold
ossze aruid osszértékét, majd vedd el ennek felét a készlethol.
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® Az it soran elvesztett alkatrészeid utan ki kell fizetned a
biintetést (minden, amit eddig még nem vesztettél el biintetés
nélkiil visszakeriil a VV-hoz, tehat csak azért kell fizetned, ami
idaig keriilt a veszteség paklidba. Ne felejtsd el, van egy
maximum, amennyinél nagyobb biintetést nem kaphatsz.)

Ha te vagy az utolsé jatékban lévo jatékos, mert mar mindenki
feladta, probalj meg kitartani és egyediil &tverg6dni a hatralévé
kalandokon. llyenkor hagyd figyelmen kiviil Haborlus Zéna és
Szabotazs kalandokat (amelyek a legkevesebb
hajtom(ivel/agyivalllegénységgel rendelkezd jatékost biintetik).

Humanold legénység elvesztése

Ha egy kalandkartya utan humanoid legénység nélkiil maradsz, fel kell
adnod (a foldonkiviiliek nem hajlandék egyediil iranyitani az irhajot).
llyen akkor torténhet meg, ha eltalaljak utolso lakott kabinodat, utolsé
embereidet is elveszted egy Haborls Zonan valo atrepiilés vagy
Rabszolga-kereskeddkkel valo talalkozas utan, esetleg megvalsz
legénységed megmaradt hanyadatol egy Elhagyatott Urhajoé
segitségével. Ha ez egy Haboris Zénaban térténik meg, nem
vonhatod ki lirhajédat a versenybél, amig a Haboris Zéna dsszes
hatasat végre nem hajtottuk.

Nyilt Gr — hajtémivek nélkiil

A fizikai torvények lustasaganak hala, hajod hajtomdvek nélkiil is
befejezheti az utat, hacsak nem talalkozol egy Nyilt Ur kartyaval. Ha
Nyilt Urrel szembesiilsz, és hajtomiiveid ereje nulla, fel kell adnod
(ami Ggy lehetséges, hogy nincs hajtomiived, vagy csak dupla
hajtom(ived van, de nincs tébb energiad az akkumulatoraidban). Ne
felejtsd, a narancssarga foldonkiviiliek nem novelik hajtom(iveid
erejét, ha nincs mit névelni.

Lekorozeés

Ha a vezet6 lekoroz (tehat tobb mint 1 kérrel mogotte vagy), fel kell
adnod.

Feladas elhatérogésa

Néha jobb feladni és véget vetni veszteségeid novekedésének. Még
azel6tt kell dontened, hogy feladod-e, mieltt a kdvetkezé
kalandkartyat felforditanad (ha azutan dontesz a feladas mellett, hogy
meglattal egy kalandkartyat, el6szor keresztiil kell menned a
kalandon, csak utana szallhatsz ki a versenybdl).

i’



A GYOZTESEK

A jaték a 3. Forduléval ér véget, miutan az 6sszes bonuszt kiosztottuk, és az dsszes biintetést kifizettiik.
Szamold ossze kozmikus bankoidat. Ha szamuk 1 vagy tobb, akkor gyoztél!

Az volt a célod, hogy pénzt szerezzeél, és meg is tetted. Kia
csodat érdekel, hogy valami mazlistanak tobb jott 6ssze?

Persze aki a legnagyobb pénzt gyiijtotte, egy kicsivel jobban nyerte meg
a jatékot, mint a tébbiek.

JATEKVARIANSOK

ROVID JATEK

Tapasztalt jatékosokkal a jaték kb. 1 orat vesz igénybe. A
roviditett jatékban elég csak egy vagy két fordulét lejatszani.
Aztte dontod el, hogy a rovidebb, vagy a hosszabb fordulékat
hagyod ki.

. A 3A FORDULO

Tapasztalt jatékosok hosszabba és kihivobba tehetik a jatékot egy
plusz kor beiktatasaval. A plusz forduld a 3. Fordulé szabalyai
szerint jatszando, llla osztaly( hajokkal (talan észrevetted, hogy
ennek a tablanak nincs veszteség paklija. Az elvesztett
alkatrészeket tartsd a tabla mellett; ezek a hajék nincsenek
biztositva, tehat minden elveszitett alkatrész utan fizetned kell.
Nincs maximum biintetés).

Azt is megteheted, hogy elhagyod a 3 Fordulét, és csak a 3a-t
Jjatszod le.

TOBB TERVEZES

Ha j6 a memoriad, és szeretsz elGre tervezni, hasznald az alabbi
szabalyokat:

Ne keverd meg a 3 pakli kalandkartyat. Ne valtoztasd meg a
sorrendjiiket, amikor az épitkezés kozben atnézed a paklit. Ne
keverd 6ssze 6ket, miutan mindenki befejezte az épitkezést,
hanem egyszer(ien csak tedd oket egymas tetejére, és a negyedik
paklit (amit még senki sem latott) tedd legalulra. Most mar tudod,
mikor mi fog torténni (kivéve az utolsé paklinyi kartyat).

CSAPATJATEK

Néhany jaték utan egyre gyorsabb leszel az alkatrészek
osszegyiijtésével és hajod épitésével. Ez problémat jelenthet
akkor, amikor U] jatékosoknak mutatod be a jatékot. Az idé lejar,
miel6tt befejeznék (irhajojukat, igy az 6 jarganyuk rosszabb lesz,
mintha ugyanannyit jatszottak volna mar, mint a tobbiek. Félkész
hajoval repiilni az (irben pedig nem a legkellemesebb szdrakozas.

A csapatjaték megoldhatja ezeket a problémakat: a
legtapasztaltabb jatékos alkot egy csapatot a legzoldfiiliibbel,
plusz a két maradék jatékos még egy csapatot. A csapattagok
egymassal szemben iilnek. A jaték a megszokott szabalyok
szerint jatszando, két kivétellel:

1.A csapattarsak kézosen gylijtik kozmikus vagyonukat
2.Epitkezés utan hajot cseréltek tarsaddal

A kezddk megtapasztalhatjik, milyen egy jol felépitett hajoval
repiilni, te meg nosztalgiazva ljra atélheted elsé (irrepiiléseidet,
amikor az szamitott nagy teljesitménynek, hogy ha egyaltalan
elérted a célt. Tarsad gyorsan fog ligyesedni: a vagy, hogy jo
hajét épitsen szamodra, jobb motivacio, mint az, hogy
tapasztaltabb jatékosokkal vegye fel a kiizdelmet egy
hagyomanyos jaték keretei kozott.

i T S
R ROROK 10ezére ..

A csapatjaték szorakoztatd lehet tapasztalt jatékosok részére is.
Uj taktikai elemeket hoz a jatékba, mint példaul, hogy kihasznalj
egy lehetoséget, vagy meghagyd azt tarsadnak. .

A jatékot jétszhatod a fentebb leirtak szerint, vagy hasznalhatod
ezt az iirhajo-épitési szabalyt: amikor a homokodra az egyik
szamozott korrdl a masikra keriil, a jatékos, aki atrakta, ezt kialtja:
nValtas!”. Minden jatékos atmegy az gsztai tuloldalara, és azt a
hajot épiti tovabb, amelyen addig csapattarsa dolgozott. Nincs
valtas, amikor a homokoérat az ,,1" mezérél a ,,Start”-ra mozgatjuk,
tehat az 1. Forduld elétti épitkezésnél nincs helycsere. Egyszer
kell helyet cseréined a 2. Fordulo, és kétszer a 3. Forduld
folyaman. Epitkezés utan még egy utolsé ,valtas” kdvetkezik, igy
csapattarsad hajéjaval vagsz neki az (tnak, mint a szimpla
csapatjatékban (tehat az 1. Forduloban is lesz részed egy kis
testmozgasban).

Gyorsan ra kell jonnod, hogy tarsad éppen min dolgozott, és
hogy mire van még sziiksége a hajonak. Az igy elkésziilo hajo
valéban csapatmunka lesz.



GYIK

Mi térténik, ha nincs elég pénzem, hogy a fordulé végén kifizessem
a biintetést?

Tedd vissza az 6sszes pénzed a készletbe. A kovetkezo fordulot (ha
van még) nulla vagyonnal kezded.

Igen, mi mondtuk, hogy a tartozas kérdésében esetleg
megiitheted a bokadat. Csak ijesztgettiink. Az igazsag az,
hogy a cséd tudomanya gyorsabban fejlédik, mint a
kvantumfizika. Igy aztan a pénz elrejtésének (gyerekeid,

hazastarsa(i)d valamint kionjaid szamara) szamtalan modja
kozott egyetlen olyan sem akad, amivel adéssagban
maradhatnal.

Mit tegyek, ha elséként fejezem be az épitkezést, de nem akarok
vezetokent kezdeni?

Ha befejezted az épitkezést, barmelyik megmaradt lapkat elveheted.

Ha az elsoként végzo jatékos nem veszi el az ,,1" lapkat, az valaki
masé lesz.

Daénthetek dgy, hogy nem haszndlok egy szimpla dgyut vagy
haftémiivet?

Nem. A szimpla agyuk, hajtomiivek és a féldonkiviiliekért jaro
bénuszok mindig szamolandék. Csak azt dontheted el, hogy a
dupla agyuakat vagy hajtémﬁveket igenybe veszed-e (és fizetsz-e
értiik 1 akkumulatorjelzét). Ugyanigy valaszthatsz, hogy
beiizemeled-e valamelyik pajzsodat.

Lel6hetek egy nagy meteort egy olyan dgytval, ami a hajom
kézepén van?

Igen. Az agyudnak azonban a megfelelé iranyba kell mutatnia, és a
meteorral egy oszlopban kell lennie (amennyiben egy nagy meteor
kozeledik szembdl) vagy a megfeleld, vagy a két szomszédos sor
egyikében (ha egy nagy meteor jon oldalrél). Az agyu csove elotti

mezdnek természetesen liresnek kell lennie, egyébként az alkatrész

szabalytalannak mindsiil.

Mi térténik, ha nyitott csatlakozém van a hajom kézepén?

Ha a hajod kozepén egy lyuk van, a lyuk mellett lévo csatlakozok
nyitott csatlakozdként kezelenddk. A meteoroktol védve vannak,
ugyanis a meteor az adott sor vagy oszlop els6 soriba fog
becsapodni.

Eldonthetem, hogy melyik figurdt, drut vagy jelzét dobom el?

Igen. Amikor arut kell eldobnod, a legértékesebbektol kell
megvalnod, de amikor két ugyanolyan szin( koziil kell valasztanod,
ddnthetsz, Legénység eldobasanal eldontheted, hogy humanoidot
vagy foldonkiviilit dobsz el, melyik kabinbél. Ugyanigy
kivalaszthatod, melyik akkumulatort veszed hasznalatba. Tanacsos

eloszor hajodnak azokat a részeit elhasznalni, amelyekrél leginkabb

sejthetd, hogy elveszted dket.

Bédrmikor dthelyezhetem az drukat, a legénységet vagy az
akkumulatorjelzéket?

Nem. Kizarolag az arukat helyezheted at, azokat is csak akkor,
amikor ujabbakra teszel szert.

Mi térténik, ha a készlet kifogy az arukbol?

Ha a készletben elfogy az az aru, amelyet be szerettél volna pakolni,
nincs szerencséd. Nem kapod meg dket. A bolygdkon a jatékosok
sorrendben rakodnak be, a vezetovel kezdve. Ha az egyik jatékos
arut(kat) dob el a berakodas folyaman, az elérhetévé valik a késébb
berakodo jatékosok szamara.

Mi torténik, ha a készletbol kifogynak a legénység figurdk, vagy az
akkumulédtorjelzék? .

llyenkor nézz be az asztal ala. Elegendd figura van az dsszes kabin,
és elegendd akkumulatorjelzé az 6sszes akkumulator
megtoltéséhez. (Ha sehol nem talalsz elég foldonkiviilit,
valészin(ileg elfelejtetted, hogy mindegyik tipusbél maximum 1
foldonkiviilid lehet).

Elmondhatom valahol, a véleményemet a jatékrol?

Igen. A legjobb hely erre a http://www.GalaxyTrucker.com honlap. Itt
talalsz tovabbi kérdéseket, valaszokat, otleteket és kiegészitdket.

ervezte: Vlaada Chvatil

Tesztel6k: Monéa, Rumun, Ese, Yuyka, Pet'a, Karel, Me2d, Gekon,
Vazoun, Citron, Wild és még sokan masok a Brno-i Tarsasjaték
Egyesiiletbdl, Jirka, Petr, Martina és még sokan masok a Paluba
Club-bél, karel_danek, Ladinek, Kvéta, Marcela, Evicka, Lenka,
Rychlik, Plema, Mart'usak, Opicak, Trpaslik, Davee, George, Herby,
dilli, @s még sokan masok Csehorszaghol, Szlovakiabol és
Morvaorszagbol. Koszonjiik nekik.
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