2019-et irunk és a Fold jovje kopéar. A szennyezés ével elhomalyositottak a tajat és a vildgot szolgals
természetes erdforrasokat alacsony szintre fogyasztottak. Az elektromos jarmUvek, a naptechnologiak es az
egyeb energiamegtakaritd megoldasok lassitottak a problemat. Ennek ellenére az el6z6 generaciok hosszu
tavu rombolasat nehéz visszaforditani. Ugy tlinik, a legtbh Foldlako feladta a reményt. Az egykar nagyszer(i
bolygo oroksege lathato - és ugy tlnik senki sem tud tenni ellene. Egy csoport optimista felfedezd azonban
utat tort a Marsra, ami egyesek szerint megfordithatja a sorsunkat.

Az ismeretek kutatasa kozben ezek a felfedezdk remeélik, hogy az idegen fajok pusztulasanak megertéese
segithet a Fold gyors romlasanak megelézeseben vagy legalabbis lelassitasaban. Reprodukalniuk kell a
marsi technologiakat, le kell forditaniuk nyelviiket és el kell kerlilnitik az Ut soran a tul sok sugarzast, hogy a
veégen a leghiresebbek legyenek, es megmentsek a Foldet, amennyire tudjak.

TARTOZEKOK

DOCTOR

ENGINEER
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ELOKESZITES

Kozponti teriilet elokeészitése:
Tedd a bolygatablat és a nyelvtablat a jatéekterllet kozepeére.

Akcidlapkak elokészitése:
Keverd 6ssze a 11 akciolapkat. A bolygotabla minden mezdéjéhez csapj fel véletlenszerlen 2 akciolapkat, és tedd kep-
pel felfelé egy oszlopba a mez@ ala. A megmaradt akcitlapkat tedd harmadik lapkaként Wasteland ala.

Jatékos tartozékok kiosztasa:
Minden jatékos valaszt egy szint és elveszi az ahhoz a szinhez tartozo jatékostablat és nyelvjelzot. Emellett minden
jatékos elvesz 1 technoldgiatablat es 5 eroforrasjelzot.

Jatekostartozékok elokeszitése:
Tedd a jatekostabladat és a technologiatablat magad ele. Tegy 1 erdforrasjelzot a jatekostablad minden erdforrassavjanak
“0” mezdjere (lzemanyag @ alkatreszek @ tervek és oxigen .

Nyelvjelzok lehelyezése:
Minden jatékos tegye egy-egy nyelvjelzdjét az 5 nyelvsav kezddmezgjere. A jelzGket barmilyen sorrendben egymasra
rakhatjatok.

Technolagiapaklik elékészitese:
a. Valogassatok szét a technoldgiakartyakat 3 pakliba szint (hatlap) szerint. Keverjétek meg a paklikat kilén-kalon.

b. Tegyetek a 3 paklit a jatéktertlet kdzepere a kepen lathatd madon. Minden technoldgiapaklibol csapjatok fel 4 fel-
sO lapot és tegyetek keppel felfelé egy oszlopba a pakli ala. Tegyétek az oxigén arjelzot ﬁ a legbaloldalibb oszlop
mellé, igy a “+4 0 "a paklisor mellé kerUll. (a képen éppenséggel nem ez latszik - ford. meg;j)

Karaktervalasztas:
Minden jatékos valaszt egy karakterkartyat (vagy osszatok veletlenszer(ien - ahogy nektek jol esik). Minden jatékos
tegye a karakteret képpel felfelé a jatekteriletére.

Kezddjelzok elvétele:
Minden jatéekos kap 3 @ jelzot.

Kezddjatékos kivalasztasa:
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ATTEKINTES

A Ruins of Mars jatekban egy szakert6 kutatot jatszol, aki vizsgalja a Marson felfedezett Gsi romokat. Fejtsd meg az ide-
genek nyelvet es hasznald az ujonnan felfedezett ismereteket, hogy eroteljes technoldgiakat fejlessz ki.

Az a jatekos a gy6ztes, akinek a legtobb hirnévpontja (HP) lesz a jaték vegen. HP-kat szerezhetsz a nyelvsavokon haladas-
sal és a technolagiakartyak elkészitesevel. Csak vigyazz, ne tedd ki magad tul sok sugarzasnak - minden jelzé a jatek
végen -1HP-t jelent vagy -2HP-t, ha neked van a legtdbb!

A jaték annak a kornek a vegen fejezddik be, amikor egy jatékos befejezi a 9. technoldgiakartyat, vagy a 4. nyelv is eléri
a mester szintet. A tobhi jatékos meg kap egy utolso kort, miel6tt a végst pontozast végrehajtjatok.

JATEKMENET AKCIGLAPKAK

A jatékosok a koroket dramutatojaras-iranyban Minden mezéneél levé akciolapka meghatarozza, hogy melyik eré-
hajtjdk végre, kezdve azzal a jatékossal, aki az fCII‘IjéS, nyEIv es 'bc'musz érhetﬁ el az fadott mgz(jn e,bben a kérben,
el6készitéskor megkapta a marsjarct. attol figgGen, milyen akciot hajtasz vegre. Amikor végrehajtasz egy
akciot egy mezon, mindig szamold dssze a mez0 alatt |1évl dsszes
akcidlapkan |év6 ikont. (Mas szavakkal, minél tdbb akcidlapka van
A marsjaro lerakasa egy mezd alatt, annal erésebb akcidt hajthatsz végre ott!)

1 akciolapka atrakasa
Villaskulecsbénusz hasznalata
1 akcid végrehajtasa

1 technoldgia masolasa ) . . , ” f s om ., ,
Az éisszes akcidlapka athelyezése Minden kdr vegen az aktiv mez( alatt levd ésszes akciolapkat he-

7. A marsjaro atadasa lyezzétek at, hogy Uj lehetdseéget nyujtson a kdvetkezd jatekosnak.

pa— — - [L. “Az dsszes akcidlapka dthelyezese”]
1 LEPES: MARSJARO LERAKASA

A Kkor elejen valassz egyet az 6t mezé kozdll, ami az aktiv mezove
valik es tedd ra a marsjaroét. Teheted a marsjarot ugyanarra a AKCIOLAPKA-IKONOK
mez06re, mint az el6z0 jatekos.

Ha van(nak) sugarzasjelzé ikon(ok) az aktiv mezfn,
tégy annyi jelzot a jatékostablad sugarzasteriletére Hasznald az aktiv mezd

Megj.: Néhdny technoldgioképesség érvenyestilhet a kéréd villaskulcsbonuszat
elejen. Ezeket a marsjaro lerakasa eldtt hajtsd vegre

fé\‘@ +1 @ vagy+1a & nyelven
2 LEPES: 1 AKCIOLAPKA ATRAKASA 7
Miutan kivalasztottad az aktiv mezét, elkélthetsz 2 @ jelzét +1 @ vagy +1a & nyelven
VAGY 2 oxigent ﬁ , hogy attégy 1 tetszdleges akcidlapkat
egy szomszedos mez6rél az aktiv mezdre. Az Uj lapkat tedd az 1 g ® |
aktiv mezd akciolapka-oszlopanak aljara. == = vagy *ia nyeiven
Ha ecsak 1 akcitlapka van a szomszedos mez@n, NEM rakhatod B .
at, (mivel minden mezének legaldbb 1 akciolapkat kell tartal- ¥ +1 g vagy +la & nyelven
maznia).
Megj.: Az dtrakds teljes drdt vagy @) jelzvel vagy oxigénnel () +1 barmilyen eroforras vagy + 1a
kel kifizetned % nyelven

Minden kor 7 lepéshdl all:

Mindig kell lennie legalabb 1 akcidlapkanak minden mez(¢ alatt.
Nincs felsd korlatja az egy mez6 alatt levd akcitlapkaknak (amig a
tobhi mezd alatt marad 1-1 akcitlapka)

e A WL




3. LEPES: VILLASKULCSBONUSZ HASZNALATA

Ezutan, ha van villaskulcs 0 ikon az aktiv mezd alatti akcitlapkakon (vagy a kartyaid képessegen) hasznalhatod az aktiv
mezQ villaskuleshdnuszat. Ha tobb villaskulcs 0 van a mezd akcidlapkain (vagy a kartyaidon) a villaskulcsbhanuszt iko-
nonként egyszer hasznalhatod.

A villaskulcshonusz minden mezdénel a hal felsd részen talalhato.

0 MEZGBONUSZOK

« Laboratorium (Laboratory): Kapsz 1 Uzemanyagot@, 1 alkatrészt @ vagy 1 tervet (a vélasztasod szerint).
+ Miihely (Workshop): Lepj 1 mez6t egy tetszdleges nyelvsavon.

- Szallas (Dormitory): Kapsz 1 oxigént )

« Kérhaz (Infirmary): Tavolits el 1 sugarzast a jatékostabladrol es tedd a kizts keszletbe.

+ Pusztasag [Wasteland): Nincs bonusz.

4. LEPES: 1 AKCIO VEGREHAJTASA

Ezutan valassz az alabbiak kozul:
- Hajtsd végre az akciot, ami az aktiv mezd jobb felsd részére van nyomtatva (felfedezés @ vagy megfejtes O] VAGY
- Hajts végre egy kutatas #=» akciot.

Megj.: A pusztasdg mezdn végrehajthatod o felfedezés ES a kutatds akcidt is.

dﬁﬁi

WORKSHOP

@ FELFEDEZES AKCIO

Haszndld a felfedezes akciot, hogy begydjtsd a technologick masoldsdhoz sziikséges erdfor-
rasokat.

Minden, az aktiv mez6 akcitlapkain levd , ) vagy ) ikonért gydjts be 1 megfeleld
szini és ikonu erdforrast. A megszerzett er6forrasokat a jatékostablad megfelel6 ertfor-
rassavjan lévo jelzd mozgatasaval tudod nyilvantartani.

Minden, az aktiv mez6 akciolapkain levo o ikonert 1 tetszoleges erdforrast kaphatsz.

A felfedezes akcio haszndlatd-

Y val ennel a mihelynel kapsz 1
| lzemanyagot es 2 alkatreszt



MEGFEJTES AKCIO

Haszndld a megfejtes akciot, hogy tébbet tudj meg a romokban levad titokzatos
gsi nyelvrdl.

Az aktiv mezénel |évé akciolapkakon léevé minden szines ikoneért haladj 1
mez(6t azon a nyelvsavon, ami megfelel az adott szinnek és ikonnak.

Annak erdekeben, hogy a jelz6det a zarékdmezore tedd egy nyelvsavon,
meg kell felelned a nyelv mesterszint feltételeknek (lasd oldalsav).

Megj.: A nyelvsavra nyomtatott HP-kat a csak a jatek vegen kapjatok meg.

PELDA:
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#@Q #o@g
o o A megfejtés akcio hasznalataval a

' " szallasnal ezekkel az akcidlapkakkal
novelheted a tudasodat a € nyelv-

nel 1-gyel, & -nel 2 vel, es 4 -nel

0 2-vel.

H» KUTATAS AKCIO

Haszndld a kutatds okciot, hogy homokorajelzoket szerezz, amiket elkdlthetsz a
karakter- es technoldgiokepessegek aktivaldsahoz.

Kapsz 1 @ jelzét minden, az aktiv mezénel |1évd akcidlapkaért. (Fontos, hogy 1-et
lapkanként és NEM ikononkeént!)

Barmelyik mez@neél valaszthatod a kutatas akciot a ranyomtatott mez8akcic
helyett. A kivétel a pusztasag mezd, ahol vegrehajthatod mind a kutatas akciot,
mind a felfedezeés akciot. (Csak vigyazz az sugarzassall!)

MESTERSZINT EGY NYELVBOL

A mesterszint elérése egy nyelvbol azt
jelenti, hogy egy nyelvjelz6 a zardkore
lép a nyelvsavon. Minden nyelvhdl
csak egy jatékos érheti el a mester-
szintet - ha egy nyelv eléri a mester-
szintet, mas jatékos mar nem lehet a
mestere.

Annak érdekeében, hogy mestere légy
egy nyelvnek, elég 3-as szinti tech-
noldgiat kell Iétrehoznod. Nem lehetsz
tobb nyelv mestere, mint ahany 3-as
szint( technoldgiat befejeztél.

Pelddul, az elsG nyelv mestereve
vdalasahoz legyen legalabb 1 3-as szin-
tl technologidd a technoldgiatablddon.
Ha mdr egy nyelv mestere vagy €s egy
masodik mestere akarsz lenni, legaldbb
2 3-as szintd technologidra van sziik-
seged.

Megj.: Mivel legfeliebb 3 3-as szintl
technoladiad lehet, nem lehetsz 3-ndl
tébb nyelv mestere.

Ha nem lehetsz egy nyelv mestere, mert
nincs elég 3-as szint( technolégiad
vagy mert egy masik jatékos mar a
mestere lett, nem haladhatsz tul a sav
utolso el6tti mez6jen (semmiképpen).

8 KEPESSEG HASZNALATA

A karakterkartyak és nehany
technolagia kepesseget £ jelz
elkéltesevel aktivalhatod. EIkolt-
hetsz 1 & -t barmikor a korod-
ben, hogy aktivalj egy kepesseget,
akar meg az abban a kirben ma-
solt technolagigjet is.

Minden £ képesség koronkeént
csak egyszer hasznalhata.




5. LEPES: 1 TECHNOLOGIA MASOLASA

Miutan vegrehajtottad az akciodat, masolhatsz 1 technoldgiat, az eréforras ar kifizetésevel és technoldgiatabladra rakasaval.
A technologiat elveheted a kdzponti terlleten 1év6 egyik képpel felfelé lévé oszlopbdl, vagy a technolégiapaklibél. Minden

korben csak egy technologiat masolhatsz.
TECHNNOLOGIA KIFIZETESE

y s

A keéppel felfelé lIévo technoldgia elkeszitesehez ki kell
fizetned az erdforras arat és az savon levio oxigén

arat. Miutan lemasoltad a technologiat, csusztasd
lejjebb a technolagiakat a savon, feltdltve az dres
helyet, majd csapj fel egy ujat a pakli tetejérdl, és tedd
a“+3 @’ helyre.

A pakliban |évd technoldgia elkészitésehez eltszor
fizess 4 oxigent ﬁ majd nézz at egy valasztasod
szerinti paklit. Fedd fel a kartyat és fizesd ki az erd-
forrasarat. Ezutan keverd meg a paklit

Megj.: Barmikor megnezheted a technoldgia referen-
ciat vagy dtneézheted o technoldgiopaklikat (utdna
keverd meg], hogy ldsd, milyen technoldgidk maradtak
az egyes paklikban.

TECHNOLOGIA LERAKASA

e

TECHNOLOGIASZINT ES NYELV ELOFELTETEL

Csak akkor keészithetsz 2. és 3. szintii technolagiat, ha a
nyelvsavokon megfelelen elérehaladtal.

« 1. szint: Barmikor készithetsz 1. szintd technoldgiat.

« 2. szint: Csak akkor készithetsz 2. szint(l technoldgiat,
ha legalabb 2 nyelvsavon elérted az “A” mezOt.

- 3. szint: Csak akkor keszithetsz 3. szintl technoldgiat,
ha legalabb 2 nyelvsavon elérted az “A” mez6t ES
legalabb 1 nyelvsavon elérted az “B” mez(6t

Megj.: Ha teljesited egy magasabb szintl technoldgia
keszitesenek a felteteleit, akkor is letrehozhatod, ha még
nem keszitettél alacsonyabb szintd technoldgidt.

Miutan fizettél a technologiaert, tedd keppel felfelé a technoldgiatabladra.

BACKUP TANKS ) BN

8© |

LOSES 1

TECHNOLOGIAJUTALMAK

Amikor létrehozol egy technoldgiat,
azonnali jutalmat vagy folyamatos
kepesseget kaphatsz:

Egyszeri: Azonnal megkapod a mu-
tatott homokarajelz6t, er6forrast
vagy nyelvsavhaladast.

Jaték veégi: Tovabbi HP-k a jaték

A technologiat leteheted a tablad megfelel6 oszlopaban Ievé iires cellara. végen.

Az 1. szintii technologiak az elsd oszlopba kerlilnek, a 2. szintiiek a 2. 0sz-
lopba és a 3. szintiiek a 3. oszlopba. Ha egyszer leraksz egy technoldgiat,
a kestbbiekben semmilyen modon nem mozgathatod el.

Ha technoldgiatabladon egy oszlop betelik, nem készithetsz tébb olyan
szint( technoldgiat. Ez azt jelenti, hogy legfeljebb 3 azonos szint( tech-

noldgiad lehet.

Megj.: Fontos, hova teszed a technoldgidkat! A jatek vegen bonusz HP-t
kapsz a technologiatablddon levd minden teljes sorért, amin 3 azonos be-
sorolasi (A/B/C/D) vagy 3 kiilénbdzo besorolasu technoldgia van (Idsd a

Vegsd pontozds lejjebb).

Ingyen képesség: Hasznalhatod k-
ronkent egyszer a feltintetett
idépontban (pl. er6forrast kapsz a
korod elején).

2 képesség: Hasznalhatod koron-
kent egyszer, barmikor a korddben
kifizetve 1 § -t.




6. LEPES: AZ SSZES AKCIOLAPKA ATHELYEZESE

Miutan végrehajtottad az akciddat, az aktiv mezdnel levd akciolapkakat at kell helyezni a tablan levd tébbi mez6hoz, az
alabhi folyamattal:

m Az aktiv mezdnel levo 0sszes lapkat forditsd keppel lefele es keverd dssze.
m Valassz ezen képpel lefelé 1éva lapkak kozil egyet véletlenszertien, és tedd képpel felfelé az aktiv mezd ala.

m Ezutan véletlenszerlien vélassz egy masik képpel lefelé 1évd lapkat, és tedd képpel felfelé az aktiv mezotdl kézvetleniil
jobbra lévé mezdohoz (az Uj mez6 alatti sor aljara rakva). Ismeteld ezt az 6sszes tobbi lapkaval, minden lapkat eggyel

Yawe

jobbrabb lévé mezd ala rakva, mint az el6z6t, amig az 6sszes lapkat elhelyezed.

Megj.: Amikor a kévetkezd lapkat kell leraknod az Korhdz (Infirmary) ald rakott lapka utdn, ezt a kévetkezd lapkdt tedd a
pusztasag [(Wasteland) ald, [megkertilve a bolygot], és folytasd jobbra, ha sziikseges.

PELDAUL: *a példanak kdze nincs a szahalyhoz - ford. meg;j.)
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After taking an Action at the o~
Dormitory, you must reallocate First, shift the 3 tiles down, Place the bottom tile back
the tiles there. maintaining their order. at the Dormitory.
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Place the next tile at the Infirmary. 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.




7. LEPES: MARSJARO ATADASA

Miutan befejezted a kordd, add a marsjarét a téled balra [év( jatéekosnak. Most az 6 kdre kvetkezik.

A JATEK VEGE

A jaték végeét az aldbhi események BARMELYIKE kivaltja:
- Egy jatékos elkeszitett 9 technoldgiakartyat (betelt a technoldgiatablaja)
+ 4 nyelvnél elértek a mester szintet (az 5 nyelvsav kdzll barmelyik 4-neél jatékasjelzé van a zarak6mezon).

Miutan befejez6dik annak a jatékosnak a kdre, aki kivaltotta a jaték veget a 9. technologiaja elkészitésevel vagy a 4. nyelv
mester szint elérésével, az 6sszes tobbi jatéekosnak van egy végset kore. Ezutan a jaték befejezddik és a jatékosok vegre-
hajtjak a végs(6 pontozast.

VEGSO PONTOZAS

El6szor a jatéekosok HP-kat kapnak minden nyelvsavon elért helyzetik alapjan: = Mind az 5 nyelvsavon minden jatékos

megkapja a nyomtatott HP-t, ami azon a mezén van, amin a jelzgje all, vagy amit elhagyott - amelyik a nagyobb.
Ezutan a jatékosok bonusz kapnak a technoldgiatablajukon 1éve teljes sorokeért.

Megj.: Csak a technologiatablad soraiert kapsz bonuszt, az oszlopaiert nem.
- Minden jatékos 9 HP-t kap soronként a technolégiatablajan, amiben 3 egyforma besorolasi (A/B/C/D) technolégia van.
- Minden jatékos 6 HP-t kap soronként a technoldgiatablajan, amiben 3 kiilonbozd besorolasu (A/B/C/D) technoldgia van.
- Minden jatékos 3 HP-t kap teljes soronként a technologiatablajan, amiert nem kapott pontot az el6z6 2 bénusznal.
Veégul a jatekosok HP-t veszitenek a sugarzasjelzokert (&) :
+ Alegtidbb -vel rendelkezd jatékos (vagy jatékosok egyezes esetén), veszit 2HP-t minden, a jatékostablajan lévd

-ert. Az Bsszes tobhi jatékos veszit ITHP-t minden, a jatékostablajan léve —ért.

DONTETLENEK

Dontetlen esetén az egyenld jatékosok kozll a kevesebb sugarzassal rendelkez6 jatekos nyer. Ha igy is egyenld, akkor
k6zUlUk az a jatékos nyer, aki tobb HP-t szerzett 6sszesen a nyelvsavokral.




KARAKTERKEPESSEGEK

je. . MERNOK

Elkdlthetsz 1@—’[, hogy aktivald barme-
lyik @ képesseget a technoldgiatabla-
don, amit mar hasznaltal ebben a kor-
ben (Ez annak szamit, mintha kifizetted
! volna a képesseg arat).

BANYASZ
Korénkent egyszer elkolthetsz 1 @ T,
hogy kapj 1 izemanyagot(J, 1 alkatreszt

G vagy 1tervet .

ENGINEER

Ezt a kepesseget kétszer hasznalhatod - -
* abilities a 2" time this turn koronként, de mlﬂdlg mas képBSSéget @@//@

@. May use 1of your Tech’s Hourglass
@ W™ | kell valasztanod; nem hasznalhatsz egy

képesseget haromszor egy korben.
ORVOS

Koronkent egyszer elkdlthetsz 1 @ -t és
1 ﬁ -t, hogy eltavolits 1 sugarzast a
| jatekostabladrol.

TUDGS

Miutan atraktal egy akcitlapkat, elkolt-
hetsz 1 @ -t plusz az atrakas arat

(2 @ -t vagy 2 ﬁ -t), hogy atrakj egy
masodik akcitlapkat. Ennek is egy szom-
szédos mezGn kell lennie, és tovabbra is
minden mezdnel kell maradnia 1lapkanak.

SAVANT

o
o
(=
Q
o
=]

May pay to transfer
. a2mtile if you've paid
to transfer this turn.

PROFESSZOR

Kdronkent egyszer elktlthetsz 1®—t,
hogy haladj 1 mez6t azon a nyelvsavon,
ahol legttbbet haladtal.

Ha egyenl@ség van a legnagyobb haladas-
ban ket vagy tobb nyelvsavon, valassz

STOWAWAY

POTYAUTAS

Elkdlthetsz 1 @ -t, hogy aktivalj egy ma-
sik jatékos technoldgiatablajan leve tech-
noldgiakartyat, amin @ képesseg van.
(Ez annak szamit, mintha kifizetted vol-

1 na a kepesseg arat). Nem hasznalhatod

egyet kozuluk. Hagyd figyelmen Kkivdl 1 masik jatekos karakterképességet.

Starts with an extra Hourglass token

aZOkat a ﬂye|VSéVOkat, ah0| nem tUdSZ @.UsetheHuurglassahilitynf

° another player’s Tech card

haladni (mert mar mestere vagy annak a SrEeSSeTNe e aeteRiatssel
nyelvnek, vagy mert nem felelsz meg a
mesterre valas felteteleinek.)

KERESKED®O

Elkolthetsz 1 @—t, hogy hasznald az ak-
tiv mezd villaskulecsbénuszat. Ezt ki-
ronként kétszer teheted meg, barmikor
a korédben (nemcsak a “Villaskulcsbénusz
hasznalata” |épéshen).
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Jatékterv: Don Riddle

Karakterképek, dobozborita: Ronan Le Fur
Technolégiakartyak: Calder Moore
Grafikai terv: Sebastian Koziner

Jatekfejlesztés: Sen-Foong Lim, Scott Veenvliet g axmEs
PrDjEktVEZEtéS: Andrew Russell Birkett ATHERIS GAMES 2019-2020
Kiada: Atheris Games WWW.ATHERISENTERTAINMENT.COM

Magyar forditas: Guszty (rozvanyia@gmail.com)

Koszonjiik, hogy jatszol a RUINS OF MARS-sal!

Ertékeljiik, hogy jatszol vele, és reméljiik, annyira
elvezed, mint mi!

Készittkent szeretjik Iatni, ahogy a rajongok élvezik a
munkank gyiamolcseét, igy kertink, oszd meg a kepeidet
veliink @AtherisGames a #PlayAtheris és
#RuinsofMars hashtaggel.

. Alig varjuk, hogy lathassuk a nagyszer( fotdkat a jatékral.

Ismét kiszonjik, hogy tdmogatod az Atheris Games-t!
Ha barmilyen megjegyzésed, kerdésed vagy
gondod van, batran irj nekink a
snakes[@atherisentertainment.com cimre.




2. SZINT 1. SZINT
(2 peldany mindegyikbdl)

3. SZINT
((2 példany mindegyikb6l])
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TRAINING MODULE™
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LOSES T one time
[ [ ezl
OM1 0
| LvL1
ENERGY COLLECTOR
e 2
GAIN 4 0
one time
o=
1) =

LVL1

80 0

GAIN 4

LOSES 3
one time

ELE:

ELE

LVL1

+2 PP

AT THE START
OF YOUR TURN one time at endgame
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MIRRORDRIVE
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Copy the “one time”

effect of another
LOSE1 bt;ilt TEliH in pl]ay
‘any player’s,
OF VOUR TURN AT THE START _
OF YOUR TURN one time
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AT THE START
OF YOUR TURN one time
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PUZZLEIDOL &

YOUR
TECH SCALE
CHANGES
TO 4/8/12
at endgame

+4 PP

at endgame




