
2019-et írunk és a Föld jövője kopár. A szennyezés évei elhomályosították a tájat és a világot szolgáló 
természetes erőforrásokat alacsony szintre fogyasztották. Az elektromos járművek, a naptechnológiák és az 
egyéb energiamegtakarító megoldások lassították a problémát. Ennek ellenére az előző generációk hosszú 

távú rombolását nehéz visszafordítani. Úgy tűnik, a legtöbb Földlakó feladta a reményt. Az egykor nagyszerű 
bolygó öröksége látható - és úgy tűnik senki sem tud tenni ellene. Egy csoport optimista felfedező azonban 

utat tört a Marsra, ami egyesek szerint megfordíthatja a sorsunkat.
Az ismeretek kutatása közben ezek a felfedezők remélik, hogy az idegen fajok pusztulásának megértése 
segíthet a Föld gyors romlásának megelőzésében vagy legalábbis lelassításában. Reprodukálniuk kell a 

marsi technológiákat, le kell fordítaniuk nyelvüket és el kell kerülniük az út során a túl sok sugárzást, hogy a 
végén a leghíresebbek legyenek, és megmentsék a Földet, amennyire tudják.

TARTOZÉKOK

1 bolygótábla

1 nyelv-
tábla

20 nyelvjelző 30 homokóra-
jelző

20
sugárzásjelző

4 karakterkártya

11 akciólapka

1 Oxigén
ársáv

12 erőforrásjelző

4  játékostábla

1 marsjáró8 nyelvjelző

4 technológiatábla
48 technológiakártya (3db 16 lapos pakli)
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ELŐKÉSZÍTÉS
Központi terület előkészítése:
Tedd a bolygótáblát és a nyelvtáblát a játékterület közepére.

Akciólapkák előkészítése:
Keverd össze a 11 akciólapkát. A bolygótábla minden mezőjéhez csapj fel véletlenszerűen 2 akciólapkát, és tedd kép-
pel felfelé egy oszlopba a mező alá. A megmaradt akciólapkát tedd harmadik lapkaként Wasteland alá.

Játékos tartozékok kiosztása:
Minden játékos választ egy színt és elveszi az ahhoz a színhez tartozó játékostáblát és nyelvjelzőt. Emellett minden 
játékos elvesz 1 technológiatáblát és 5 erőforrásjelzőt.

Játékostartozékok előkészítése:
Tedd a játékostábládat és a technológiatáblát magad elé. Tégy 1 erőforrásjelzőt a játékostáblád minden erőforrássávjának
“0” mezőjére (üzemanyag , alkatrészek , tervek és oxigén ).

Nyelvjelzők lehelyezése:
Minden játékos tegye egy-egy nyelvjelzőjét az 5 nyelvsáv kezdőmezőjére. A jelzőket bármilyen sorrendben egymásra
rakhatjátok.

Technológiapaklik előkészítése:
a. Válogassátok szét a technológiakártyákat 3 pakliba szint (hátlap) szerint. Keverjétek meg a paklikat külön-külön.

b. Tegyétek a 3 paklit a játékterület közepére a képen látható módon. Minden technológiapakliból csapjátok fel 4 fel-
ső lapot és tegyétek képpel felfelé egy oszlopba a pakli alá. Tegyétek az oxigén árjelzőt a legbaloldalibb oszlop 
mellé, így a “+4 ” a paklisor mellé kerül. (a képen éppenséggel nem ez látszik - ford. megj)

Karakterválasztás:
Minden játékos választ egy karakterkártyát (vagy osszatok véletlenszerűen - ahogy nektek jól esik). Minden játékos 
tegye a karakterét képpel felfelé a játékterületére.

Kezdőjelzők elvétele:
Minden játékos kap 3 jelzőt.

Kezdőjátékos kiválasztása:
Véletlenszerűen válasszatok kezdőjátékos és adjátok neki a marsjárót. 
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4 FŐS JÁTÉK ELŐKÉSZÍTÉS PÉLDA
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ÁTTEKINTÉS

JÁTÉKMENET

A Ruins of Mars játékban egy szakértő kutatót játszol, aki vizsgálja a Marson felfedezett ősi romokat. Fejtsd meg az ide-
genek nyelvét és használd az újonnan felfedezett ismereteket, hogy erőteljes technológiákat fejlessz ki.

Az a játékos a győztes, akinek a legtöbb hírnévpontja (HP) lesz a játék végén. HP-kat szerezhetsz a nyelvsávokon haladás-
sal és a technológiakártyák elkészítésével. Csak vigyázz, ne tedd ki magad túl sok sugárzásnak -  minden  jelző a játék
végén -1HP-t jelent vagy -2HP-t, ha neked van a legtöbb!

A játék annak a körnek a végén fejeződik be, amikor egy játékos befejezi a 9. technológiakártyát, vagy a 4. nyelv is eléri 
a mester szintet. A többi játékos még kap egy utolsó kört, mielőtt a végső pontozást végrehajtjátok.

A játékosok a köröket óramutatójárás-irányban 
hajtják végre, kezdve azzal a játékossal, aki az
előkészítéskor megkapta a marsjárót.

Minden kör 7 lépésből áll:

1. A marsjáró lerakása
2. 1 akciólapka átrakása
3. Villáskulcsbónusz használata
4. 1 akció végrehajtása
5. 1 technológia másolása
6. Az összes akciólapka áthelyezése
7. A marsjáró átadása

A kör elején válassz egyet az öt mező közül, ami az aktív mezővé
válik és tedd rá a marsjárót. Teheted a marsjárót ugyanarra a 
mezőre, mint az előző játékos.

Ha van(nak) sugárzásjelző ikon(ok) az aktív mezőn, 
tégy annyi jelzőt a játékostáblád sugárzásterületére

Megj.: Néhány technológiaképesség érvényesülhet a köröd 
elején. Ezeket a marsjáró lerakása előtt hajtsd végre

AKCIÓLAPKÁK
Minden mezőnél lévő akciólapka meghatározza, hogy melyik erő-
forrás, nyelv és bónusz érhető el az adott mezőn ebben a körben,
attól függően, milyen akciót hajtasz végre. Amikor végrehajtasz egy
akciót egy mezőn, mindig számold össze a mező alatt lévő összes
akciólapkán lévő ikont. (Más szavakkal, minél több akciólapka van
egy mező alatt, annál erősebb akciót hajthatsz végre ott!)

Mindig kell lennie legalább 1 akciólapkának minden mező alatt. 
Nincs felső korlátja az egy mező alatt lévő akciólapkáknak (amíg a 
többi mező alatt marad 1-1 akciólapka) 

Minden kör végén az aktív mező alatt lévő összes akciólapkát he-
lyezzétek át, hogy új lehetőséget nyújtson a következő játékosnak.
(L. “Az összes akciólapka áthelyezése”)

AKCIÓLAPKA-IKONOK

Ikon Bónusz

         Használd az aktív mező 
villáskulcsbónuszát

        +1        vagy +1 a         nyelven

        
+1        vagy +1 a          nyelven

        
+1        vagy +1 a          nyelven

        
+1        vagy +1 a          nyelven

        +1 bármilyen erőforrás vagy + 1 a 
nyelven

1 LÉPÉS: MARSJÁRÓ LERAKÁSA

Miután kiválasztottad az aktív mezőt, elkölthetsz 2  jelzőt 
VAGY 2 oxigént , hogy áttégy 1 tetszőleges akciólapkát
egy szomszédos mezőről az aktív mezőre. Az új lapkát tedd az
aktív mező  akciólapka-oszlopának aljára.

Ha csak 1 akciólapka van a szomszédos mezőn, NEM rakhatod 
át, (mivel minden mezőnek legalább 1 akciólapkát kell tartal-
maznia).

Megj.: Az átrakás teljes árát vagy jelzővel vagy oxigénnel 
kell kifizetned

2 LÉPÉS: 1 AKCIÓLAPKA ÁTRAKÁSA
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Ezután, ha van villáskulcs ikon az aktív mező alatti akciólapkákon (vagy a kártyáid képességén) használhatod az aktív 
mező villáskulcsbónuszát. Ha több villáskulcs van a mező akciólapkáin (vagy a kártyáidon) a villáskulcsbónuszt iko-
nonként egyszer használhatod.

A villáskulcsbónusz minden mezőnél a bal felső részen található.

           MEZŐBÓNUSZOK
• Laboratórium (Laboratory): Kapsz 1 üzemanyagot , 1 alkatrészt vagy 1 tervet (a választásod szerint).
• Műhely (Workshop): Lépj 1 mezőt egy tetszőleges nyelvsávon.
• Szállás (Dormitory): Kapsz 1 oxigént        .
• Kórház (Infirmary): Távolíts el 1 sugárzást a játékostábládról és tedd a közös készletbe.
• Pusztaság (Wasteland): Nincs bónusz.

3. LÉPÉS: VILLÁSKULCSBÓNUSZ HASZNÁLATA

Ezután válassz az alábbiak közül:

• Hajtsd végre az akciót, ami az aktív mező jobb felső részére van nyomtatva (felfedezés vagy megfejtés ) VAGY

• Hajts végre egy kutatás akciót.

Megj.: A pusztaság mezőn végrehajthatod a felfedezés ÉS a kutatás akciót is. 

4. LÉPÉS: 1 AKCIÓ VÉGREHAJTÁSA

           FELFEDEZÉS AKCIÓ
Használd a felfedezés akciót, hogy begyűjtsd a technológiák másolásához szükséges erőfor-
rásokat. 

Minden, az aktív mező akciólapkáin lévő ,        ,       vagy        ikonért gyűjts be 1 megfelelő
színű és ikonú erőforrást. A megszerzett erőforrásokat a játékostáblád megfelelő erőfor-
rássávján lévő jelző mozgatásával tudod nyilvántartani.

Minden, az aktív mező akciólapkáin lévő        ikonért 1 tetszőleges erőforrást kaphatsz.

A felfedezés akció használatá-
val ennél a műhelynél kapsz 1 
üzemanyagot és 2 alkatrészt
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           MEGFEJTÉS AKCIÓ
Használd a megfejtés akciót, hogy többet tudj meg a romokban lévő titokzatos 
ősi nyelvről.

Az aktív mezőnél lévő akciólapkákon lévő minden színes ikonért haladj 1 
mezőt azon a nyelvsávon, ami megfelel az adott színnek és ikonnak. 

Annak érdekében, hogy a jelződet a zárókőmezőre tedd egy nyelvsávon, 
meg kell felelned a nyelv mesterszint feltételeknek (lásd oldalsáv).

Megj.: A nyelvsávra nyomtatott HP-kat a csak a játék végén kapjátok meg.

PÉLDA:

           KUTATÁS AKCIÓ
Használd a kutatás akciót, hogy homokórajelzőket szerezz, amiket elkölthetsz a 
karakter- és technológiaképességek aktiválásához.

Kapsz 1 jelzőt minden, az aktív mezőnél lévő akciólapkáért. (Fontos, hogy 1-et 
lapkánként és NEM ikononként!) 

Bármelyik mezőnél választhatod a kutatás akciót a rányomtatott mezőakció 
helyett. A kivétel a pusztaság mező, ahol végrehajthatod mind a kutatás akciót, 
mind a felfedezés akciót. (Csak vigyázz az sugárzással!)

KÉPESSÉG HASZNÁLATA

A karakterkártyák és néhány 
technológia képességét    jelző 
elköltésével aktiválhatod. Elkölt-
hetsz 1    -t bármikor a köröd-
ben, hogy aktiválj egy képességet, 
akár még az abban a körben má-
solt technológiájét is.

Minden képesség körönként 
csak egyszer használható.

MESTERSZINT EGY NYELVBŐL
A mesterszint elérése egy nyelvből azt 
jelenti, hogy egy nyelvjelző a zárókőre
lép a nyelvsávon. Minden nyelvből 
csak egy játékos érheti el a mester-
szintet - ha egy nyelv eléri a mester-
szintet, más játékos már nem lehet a 
mestere.

Annak érdekében, hogy mestere légy 
egy nyelvnek, elég 3-as szintű tech-
nológiát kell létrehoznod. Nem lehetsz
több nyelv mestere, mint ahány 3-as 
szintű technológiát befejeztél.

Például, az első nyelv mesterévé 
válásához legyen legalább 1 3-as szin-
tű technológiád a technológiatábládon. 
Ha már egy nyelv mestere vagy és egy 
második mestere akarsz lenni, legalább 
2 3-as szintű technológiára van szük-
séged. 

Megj.: Mivel legfeljebb 3 3-as szintű 
technolódiád lehet, nem lehetsz 3-nál 
több nyelv mestere.

Ha nem lehetsz egy nyelv mestere, mert 
nincs elég 3-as szintű technológiád 
vagy mert egy másik játékos már a 
mestere lett, nem haladhatsz túl a sáv 
utolsó előtti mezőjén (semmiképpen).

A megfejtés akció használatával a
szállásnál ezekkel az akciólapkákkal
növelheted a tudásodat a      nyelv-
nél 1-gyel,       -nél 2 vel, és       -nél
2-vel. 
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TECHNNOLÓGIA KIFIZETÉSE
A képpel felfelé lévő technológia elkészítéséhez ki kell 
fizetned az erőforrás árat és az sávon lévő oxigén

árat. Miután lemásoltad a technológiát, csúsztasd 
lejjebb a technológiákat a sávon, feltöltve az üres 
helyet, majd csapj fel egy újat a pakli tetejéről, és tedd 
a “+3      ” helyre.

A pakliban lévő technológia elkészítéséhez először 
fizess 4 oxigént , majd nézz át egy választásod 
szerinti paklit. Fedd fel a kártyát és fizesd ki az erő-
forrásárát. Ezután keverd meg a paklit

Megj.: Bármikor megnézheted a technológia referen-
ciát vagy átnézheted a technológiapaklikat (utána 
keverd meg), hogy lásd, milyen technológiák maradtak 
az egyes paklikban. 

TECHNOLÓGIA LERAKÁSA
Miután fizettél a technológiáért, tedd képpel felfelé a technológiatábládra.

A technológiát leteheted a táblád megfelelő oszlopában lévő üres cellára. 
Az 1. szintű technológiák az első oszlopba kerülnek, a 2. szintűek a 2. osz-
lopba és a 3. szintűek a 3. oszlopba. Ha egyszer leraksz egy technológiát,
a későbbiekben semmilyen módon nem mozgathatod el.

Ha technológiatábládon egy oszlop betelik, nem készíthetsz több olyan 
szintű technológiát. Ez azt jelenti, hogy legfeljebb 3 azonos szintű tech-
nológiád lehet.

Megj.: Fontos, hova teszed a technológiákat! A játék végén bónusz HP-t 
kapsz a technológiatábládon lévő minden teljes sorért, amin 3 azonos be-
sorolású (A/B/C/D) vagy 3 különböző besorolású technológia van (lásd a 
Végső pontozás lejjebb).

Miután végrehajtottad az akciódat, másolhatsz 1 technológiát, az erőforrás ár kifizetésével és technológiatábládra rakásával.

A technológiát elveheted a központi területen lévő egyik képpel felfelé lévő oszlopból, vagy a technológiapakliból. Minden 
körben csak egy technológiát másolhatsz.

5. LÉPÉS: 1 TECHNOLÓGIA MÁSOLÁSA

TECHNOLÓGIAJUTALMAK
Amikor létrehozol egy technológiát,
azonnali jutalmat vagy folyamatos
képességet kaphatsz:

Egyszeri: Azonnal megkapod a mu-
tatott homokórajelzőt, erőforrást 
vagy nyelvsávhaladást.

Játék végi: További HP-k a játék 
végén.

Ingyen képesség: Használhatod kö-
rönként egyszer a feltüntetett
időpontban (pl. erőforrást kapsz a
köröd elején).

képesség: Használhatod körön-
ként egyszer, bármikor a körödben 
kifizetve 1       -t.

TECHNOLÓGIASZINT ÉS NYELV ELŐFELTÉTEL
Csak akkor készíthetsz 2. és 3. szintű technológiát, ha a 
nyelvsávokon megfelelően előrehaladtál.

• 1. szint: Bármikor készíthetsz 1. szintű technológiát.

• 2. szint: Csak akkor készíthetsz 2. szintű technológiát, 
ha legalább 2 nyelvsávon elérted az “A” mezőt.

• 3. szint: Csak akkor készíthetsz 3. szintű technológiát, 
ha legalább 2 nyelvsávon elérted az “A” mezőt ÉS 
legalább 1 nyelvsávon elérted az “B” mezőt

Megj.: Ha teljesíted egy magasabb szintű technológia 
készítésének a feltételeit, akkor is létrehozhatod, ha még 
nem készítettél alacsonyabb szintű technológiát.
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Miután végrehajtottad az akciódat, az aktív mezőnél lévő akciólapkákat át kell helyezni a táblán lévő többi mezőhöz, az 
alábbi folyamattal:

Az aktív mezőnél lévő összes lapkát fordítsd képpel lefelé és keverd össze.

Válassz ezen képpel lefelé lévő lapkák közül egyet véletlenszerűen, és tedd képpel felfelé az aktív mező alá.

Ezután véletlenszerűen válassz egy másik képpel lefelé lévő lapkát, és tedd képpel felfelé az aktív mezőtől közvetlenül 
jobbra lévő mezőhöz (az új mező alatti sor aljára rakva). Ismételd ezt az összes többi lapkával, minden lapkát eggyel 
jobbrább lévő mező alá rakva, mint az előzőt, amíg az összes lapkát elhelyezed. 

Megj.: Amikor a következő lapkát kell leraknod az Kórház (Infirmary) alá rakott lapka után, ezt a következő lapkát tedd a 
pusztaság (Wasteland) alá, (megkerülve a bolygót), és folytasd jobbra, ha szükséges.

PÉLDÁUL: (*a példának köze nincs a szabályhoz - ford. megj.) 

6. LÉPÉS: AZ ÖSSZES AKCIÓLAPKA ÁTHELYEZÉSE

First, shift the 3 tiles down, 
maintaining their order.

After taking an Action at the 
Dormitory, you must reallocate 

the tiles there. 

Place the next tile at the Infirmary.

Place the bottom tile back
at the Dormitory.

Since the Infirmary is at the end of 
the row, the final tile is placed on the 

left-most Site (the Wasteland).
You are now finished reallocating.

1 2

4

3

5

1
2
3
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Miután befejezted a köröd, add a marsjárót a tőled balra lévő játékosnak. Most az ő köre következik.

7. LÉPÉS: MARSJÁRÓ ÁTADÁSA

A JÁTÉK VÉGE
A játék végét az alábbi események BÁRMELYIKE kiváltja:

• Egy játékos elkészített 9 technológiakártyát (betelt a technológiatáblája)

• 4 nyelvnél elérték a mester szintet (az 5 nyelvsáv közül bármelyik 4-nél játékosjelző van a zárókőmezőn).

Miután befejeződik annak a játékosnak a köre, aki kiváltotta a játék végét a 9. technológiája elkészítésével vagy a 4. nyelv 
mester szint elérésével, az összes többi játékosnak van egy végső köre. Ezután a játék befejeződik és a játékosok végre-
hajtják a végső pontozást.

Először a játékosok HP-kat kapnak minden nyelvsávon elért helyzetük alapján: • Mind az 5 nyelvsávon minden játékos 

megkapja a nyomtatott HP-t, ami azon a mezőn van, amin a jelzője áll, vagy amit elhagyott - amelyik a nagyobb.
Ezután a játékosok bónusz kapnak a technológiatáblájukon lévő teljes sorokért.

Megj.: Csak a technológiatáblád soraiért kapsz bónuszt, az oszlopaiért nem.

• Minden játékos 9 HP-t kap soronként a technológiatábláján, amiben 3 egyforma besorolású (A/B/C/D) technológia van.

• Minden játékos 6 HP-t kap soronként a technológiatábláján, amiben 3 különböző besorolású (A/B/C/D) technológia van.

• Minden játékos 3 HP-t kap teljes soronként a technológiatábláján, amiért nem kapott pontot az előző 2 bónusznál. 

Végül a játékosok HP-t veszítenek a sugárzásjelzőkért       :

• A legtöbb       -vel rendelkező játékos (vagy játékosok egyezés esetén), veszít 2HP-t minden, a játékostábláján lévő     

-ért. Az összes többi játékos veszít 1HP-t minden, a játékostábláján lévő       -ért.

Döntetlen esetén az egyenlő játékosok közül a kevesebb sugárzással rendelkező játékos nyer. Ha így is egyenlő, akkor 
közülük az a játékos nyer, aki több HP-t szerzett összesen a nyelvsávokról.

VÉGSŐ PONTOZÁS

DÖNTETLENEK
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KARAKTERKÉPESSÉGEK

PROFESSZOR

Körönként egyszer elkölthetsz 1   -t, 
hogy haladj 1 mezőt azon a nyelvsávon, 
ahol legtöbbet haladtál.

Ha egyenlőség van a legnagyobb haladás-
ban két vagy több nyelvsávon, válassz 
egyet közülük. Hagyd figyelmen kívül 
azokat a nyelvsávokat, ahol nem tudsz
haladni (mert már mestere vagy annak a 
nyelvnek, vagy mert nem felelsz meg a 
mesterré válás feltételeinek.)

KERESKEDŐ

Elkölthetsz 1      -t, hogy használd az ak-
tív mező villáskulcsbónuszát. Ezt kö-
rönként kétszer teheted meg, bármikor
a körödben (nemcsak a “Villáskulcsbónusz 
használata” lépésben).

POTYAUTAS

Elkölthetsz 1       -t, hogy aktiválj egy má-
sik játékos technológiatábláján lévő tech-
nológiakártyát, amin     képesség van. 
(Ez annak számít, mintha kifizetted vol-
na a képesség árát). Nem használhatod 
másik játékos karakterképességét.

MÉRNÖK

Elkölthetsz 1     -t, hogy aktiváld bárme-
lyik        képességet a technológiatáblá-
don, amit már használtál ebben a kör-
ben (Ez annak számít, mintha kifizetted 
volna a képesség árát).

Ezt a képességet kétszer használhatod 
körönként, de mindig más képességet 
kell választanod; nem használhatsz egy 
képességet háromszor egy körben.

BÁNYÁSZ

Körönként egyszer elkölthetsz 1       -t, 
hogy kapj 1 üzemanyagot       , 1 alkatrészt       

vagy 1 tervet       .

TUDÓS

Miután átraktál egy akciólapkát, elkölt- 
hetsz 1        -t plusz az átrakás árát 
(2       -t vagy 2       -t), hogy átrakj egy 
második akciólapkát. Ennek is egy szom-
szédos mezőn kell lennie, és továbbra is 
minden mezőnél kell maradnia 1 lapkának.

ORVOS

Körönként egyszer elkölthetsz 1       -t és 
1       -t, hogy eltávolíts 1 sugárzást       a 
játékostábládról.
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Köszönjük, hogy játszol a RUINS OF MARS-sal!

ÉÉÉrrrtttééékkkeeellljjjüüükkk,,,   hhhooogggyyy   jjjááátttssszzzooolll   vvveeellleee,,,   ééésss   rrreeemmméééllljjjüüükkk,,,   aaannnnnnyyyiiirrraaa   
ééélllvvveeezzzeeeddd,,,   mmmiiinnnttt   mmmiii!!!

KKKéééssszzzííítttőőőkkkééénnnttt   ssszzzeeerrreeetttjjjüüükkk   lllááátttnnniii,,,   aaahhhooogggyyy   aaa   rrraaajjjooonnngggóóókkk   ééélllvvveeezzziiikkk   aaa   
mmmuuunnnkkkááánnnkkk   gggyyyüüümmmööölllcccssséééttt,,,   ííígggyyy   kkkééérrrüüünnnkkk,,,   ooossszzzddd   mmmeeeggg   aaa   kkkééépppeeeiiidddeeettt   

vvveeelllüüünnnkkk   @AtherisGames aaa #PlayAtheris ééésss
#RuinsofMars hhhaaassshhhtttaaaggggggeeelll...

AAAllliiiggg   vvvááárrrjjjuuukkk,,,   hhhooogggyyy   llláááttthhhaaassssssuuukkk   aaa   nnnaaagggyyyssszzzeeerrrűűű   fffoootttóóókkkaaattt   aaa   jjjááátttééékkkrrróóólll...

   IIIsssmmméééttt   kkkööössszzzööönnnjjjüüükkk,,,   hhhooogggyyy   tttááámmmooogggaaatttoooddd   aaazzz   AAAttthhheeerrriiisss   GGGaaammmeeesss---ttt!!!
HHHaaa   bbbááárrrmmmiiilllyyyeeennn   mmmeeegggjjjeeegggyyyzzzéééssseeeddd,,,   kkkééérrrdddéééssseeeddd   vvvaaagggyyy   

gggooonnndddoooddd   vvvaaannn,,,   bbbááátttrrraaannn   ííírrrjjj   nnneeekkküüünnnkkk   aaa   
snakes@atherisentertainment.com cccííímmmrrreee...   
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