


Udvézliink a 22. szazad kézepén!
300 évnyi tétlenség, elutasitas és meggondolatlansag utan az emelked6 vizszint

t,"‘f» elnyelte a szarazfold utolsé darabjait is. Az életukért harcol6 tulélék a multbodl
/(_' . / visszamaradt maradvanyokon lebegd egyre nagyobb koldoniakon telepedtek le a
. L tengerszint felett.

. /" ¥ \/ PO‘! b Az Otys koloniajanak tagjaként a legjobb buvarokat kilditek le az 6cean mélyébe,
B &,_ o hogy megtalaljatok a leghasznosabb eréforrasokat. A buvarok mindegyikének van
By St egy specidlis képessége, a te feladatod, hogy ezek kombinalasaval a legnagyobb

o @p}& elényt érd el a Koloniad szamara. A buvarok oxigénellatasa korlatozott, ezért

_ biztonsagosan tervezd meg a visszatérésiket. Ne felejtsd el fejleszteni a
felszereléseiket, hogy felulmuld az ellenfeleidet.
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Kezdeti jatékos beallitas
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1; Minden jatékos vegyen el egy jatékos tablat és tegye azt maga elé. Ez a tébla
jelképezi a jatékos keresési zonajat.

2; Minden jatékos vegyen el a sajat szinének megfeleld 5 kulcs jel6lét (1-5 szammal),
és tegye az egyes jeloldket a jatéktablajanak minden szintjére (vagyis az "1"
szamot az 1. szintre, a 2-es szintre a “2" szamot stb.). Ezutan az X kulcs jel6lét a
sajat szinével is tegye tablara.

3; Helyezen fel 2 technikus jelolét A szerel6t a tabla jobb oldalara (3A), a Begylijté
jelolét a tabla aljara a kezdd helyre (3B).

4; Tegyen véletlenszerlien 8 kulonb6zé buvarlapot a tabla buvartermeire az Alap
oldallal felfelé.

5; Tegyen véletlenszerlien egy — egy eréforrast minden egyes szinbdl a keresési zéna
minden szintjére, kivéve az 1. szintre.

6; Tegyen 3 kreditet és 1 akkumulatort a jatéktablaja melle.



A Kolonia kezdeti beallitasa
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1; Helyezziik a Koldnia tablat a jatszétér kdzepére.
2; Tornyozzuk fel a krediteket, az akkumulator jelzéket és az er6forrasokat a tabla mellé.

3; Helyezziik az 6sszes jutalom jelz6t a zsakba. Ezutan hizzunk 2 — 2 jel6l6t a tabla minden szintjére,
és helyezziik 6ket képpel felfelé a koldnia kijeldlt teriiletére.

4; Véletlenszerlen helyezziink 5 szponzorlapot a Koldnia tabla kijelolt helyére a Koldnia tabla bal
oldalara.
Megjegyzés: A szponzorlapok két oldalasok; egy alapoldal és egy fejlesztett oldal (lasd jeldlés).
Elsé jaték esetén a szponzorlapok alap oldali felét hasznaljuk. Egyéb esetekben véletlenszeriien
helyezziik le a lapkakat.

5; Tegylnk fel véletlenszerlien 2 azonos szinli eréforrast, és tovabbi 1-1 eltéré szinl erdforrast

(6sszesen 4-et) a boltba, tipusoknak megfeleléen fentrdl feltdltve. Példaul: 2 iizemanyag, 1 fém
és 1 berendezés

6; Keverjuk O0ssze a szerz6dés kartyakat, és helyezzik Oket egy pakliba képpel lefelé a tabla
kozelében. Ezutan huzzuk fel a pakli felsé 3 kartyajat, és tegyuk képpel felfelé a kijeldlt helyre.
Ezek a szerz6dések nyilvanosak. KétszereplGs jatékban csak 1 kartyat kell kihtzni.

7; Helyezzik a semleges X kulcs jel6l6ket egy halomba a tabla kozelébe.

8; Helyezzik minden jatékos jelolgjét a "0" pont helyére a pontoz6 savon.
Megjegyzés: Korlatlan mennyiségli eréforras, kredit és akkumulator all rendelkezésre a jaték soran.




Hala a buvaroknak, akik feltarjak az elsullyesztett varosaink romjait, hogy ratalaljanak
azokra az er6forrasokra, amelyek segitik a Koléniaink fennmaradasat.

Az a leghatékonyabb jatékos fog nyerni, aki elsének tud 6sszegyljteni 18 presztizs
pontszamot a szamlalo tablan a jaték végéig.

A jaték kdzben presztizs pontokat kapnak a jatékosok, ha:
o Teljesitenek egy szerzédést a szilkséges eréforrasok dsszegylijtésével,
o Fejlesztik a buvarfelszereléseiket,
o Er6forrasokat értékesitenek a boltban
e Jutalom pontokat hasznalnak fel

Otys jatek tobb fordulébal all.
Minden forduléban a jatékosok az éramutaté
jarasaval megegyezd sorrendben kerllnek
sorra. A legnagyobb tld&kapacitassal
rendelkezé jatékos kezd és megkapja az Elsé
Jatékos jelolét.

Megjegyzés: A buvar és szponzor lapkak hatasainak
leirasa a 9 — 11 oldalakon talalhato.

Példa:

1. LEPES 1. Lépés: Noel az 1. kulcs jelolét valasztja és azt jobbra
Egy valasztott kulcs JelOlO JObb oldalra trténd csusztatja. Ezt kdvetéen ugy dont, hogy nem hasznalja az 1.
elmozditasaval a jatékos azonmnal jeloléhoz tartozé szponzor lapot a Kolonia tablan.
hasznalhatéja a Koldnia tablan 1évé azonos

pozicioban Iévé szponzor lapka hatasat. 2. Lépés: Noel az 1. kulcs jelolét valasztia és azt jobbra

csUsztatva aktivalj a Mérnokot. Ezaltal 1 kredit befizetéséért
2. LEPES hasznalja a merndk képesseget és fejleszti a Mechanika

L ez p g .z o tulaidonsaagat.
A Kulcs jel616 tovabb csusztatasaval a jatékos

azonnal hasznalhatja az ott 1évd buavar
képességeét.

3. LEPES

Végezetll, a jatékos a hasznalt kulcs jel6l6jéet
a jatékostabla ala a Begy(ijté sav elsé szabad
bal oldali részére helyezi. Ezt kdvetéen az
aktivalt buvarnak fel kell menni a felszinre. A
jatékos ezt a buvart a legfelsé helyre helyezi s
a tobbit pedig egy szinttel lefelé mozgatja.

Ha a begyjt6 savra mar nem tudja a jatékos
lehelyezni a kulcs jeloléjét, azonnal
visszakapja minden korabban oda helyezett
szamozott és sajat szinl X jeldl§jét.
(Visszateszi ezeket a jatékos tablaja kijeldlt
helyére). A semleges sziniG X jelol6ket a
jatékos nem tarthatja meg, azokat vissza kell
i Eézponti készletbe.

Ay



PELDA:

A forduld végén (a 3.
fazisban) a jatékos az 1-
es kulcs jelol6t athelyezi,
a Begyuijtd savra.

De miutan a sav mar tele
van és nem lehet oda
beilleszteni a jatékos
visszakapja az 0Osszes
kulcs jelolgjét. (kivéve a
semleges szind X
jeloléket.)

Végezetil a felszinre
mozgatja a buvarjat.

X- jelélé

Ha a jatékos rendelkezik sajat vagy
semleges szinl kulcs jelolékkel akkor
azokat felhasznalhatja a sajat kulcs jeloI6i
helyett. Ebben az esetben az 1. |épéskor a
sajat kulcs jeldl6je helyett egy X kulcs
jeldlét helyez az aktivalni kivant buvarja
bal oldalara. Ezt kdvetden frissitenie kell a
koldnia tablat ugy, hogy a Szponzor
lapkakat egy szinttel lejjebb mozgatja. Az
5. az 1. szintre mozog. Mostantél az adott
szinten a megvaltozott Szponzor lap
hatasat kell hasznalnia a behelyezett X
kulcsjelolé helyén. Ezutan folytatia a
szokasos médon a 2. és 3. Iépéssel.
Megjegyzés: A X jel6l6 barmelyik szinten
felhasznalhato, fiiggetleniil attél, hogy
rendelkezik e a jatékos adott szinthez
tartozo kulcs jelolével vagy sem. A kér
végéen a X jelblét ugyan ugy a Begylijté
savra kell helyezni, mint a kulcs jel6l6t.

Akkumulator jel6l6

Az 1. |épés kdzben a jatékos kijatszhat egy
akkumulator jel6lét.

Ebben az esetben egy valasztott buvarjat
a Szereld képességével megegyezd, vagy
kevesebb értéknek megfeleléen felfelé
vagy lefelé elmozgathatja.

A tébbi bavart felfelé vagy lefelé mozgatja,
hogy helyet biztositson az érkez6
buvarnak.

A 3. I|épés kbzben 1 akkumulatort
felhasznalhat arra, hogy a buvarja ne
emelkedjen a felszinre, hanem tovabbra is
lent maradjon a helyén.

Megjegyzés: a jatékos a sajat kérében
tébb akkumulatort is felhasznalhat

1. 1épés - Paul kivalasztja az X kulcs jel6lét,
hogy a mar hasznalt ,2” kulcs jeldl6jeként
haszndlja. Az "X" kulcsot a "2" szintre
helyezi, és azonnal frissiti a koldnia tablat:
Az 5. szinten lév6 szponzor lapkat, az 1.
szintre helyezi s a tébbit lejjebb csusztatja. A
megvaltozott helyzet miatt aktivalni tudja a
3# szamu szponzor lapkat (lasd 9.oldal) ami
miatt vissza tudja venni a Begydijtési savrol
a 4-es kulcs jeldldjét a jatékos tablajara

2. lépés: Paul elcsusztatja az X jelzét jobbra
az Uzemanyag-szakérté bekapcsolasahoz
és aktivalasahoz: 1 (zemanyagot (fekete)
kivesz a készletbdl és azonnal egy
er6forras-helyre helyezi az Uzemanyag-
szakérté jelenlegi szintién. Mivel az
Uzemanyag-szakértét tovabbfejlesztették,
Paul 1 akkumulator jel6I6t is kap.

3. 1épés - Paul befejezi a korét azaltal, hogy
megforditja az X kulcs jel6lét, és lehelyezi a
begyljté savra. Véglul Uzemanyag-
szakértdjét a felszinre viszi.

1. lépés - Delphine kivalasztja a ,4” kulcs
jelolét. Jobbra csusztatja, és ugyanazon a
szinten haszndlja a szponzor lapkajanak
hatasat a kolénia tablan: azonnal megszerez
1 kreditet. Ezutdn ugy doént, hogy 1
akkumulator  kélt el bavarja  egyik
légcsavarjanak aktivalasara. Legnagyobb
mozgasi értéke 3, tehat két szinttel lefelé
mozgatja fémszakértéjét, és a tobbi bavart
egy helyjel feliebb tolja, hogy 1 hely
kimaradjon a fémszakértd lapkajanak.

A 2. lépés, Delphine jobbra csusztatjia a
kulcs jelol6t, amely aktivalja a fémszakértét,
és 1 fémet (kék) vesz el a készletbdl, és
azonnal rahelyezi egy eréforras-helyre a
fémszakért6 jelenlegi szintjén.

3. Iépés Delphine befejezi a korét, és a ,4”
kulcs jelol6t, lehelyezi a Begy(jté savra.
Végul 1 akkumulator jelzét kélt el azért, hogy
megndvelje a fémszakérté oxigén
mennyiségét, azért, hogy az ne emelkedjen a
felszinre.
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Szerzodes teljesitése
Amint a jatékos keresési zonajanak egyik szintjén
~ Osszegylilt annyi eréforras, amely a kezében lévo 1. 1épés - Rodrigez kivalasztja az ,5"
7 |(magan szerzédések) vagy a testiileti (publikus kulcs jeldlét. Jobbra csusztatja, és
szerzédések), szerz6déskartya teljesitéshez ugyanazon a szinten hasznélia a
7 \\ [

szlikséges akkor ez a cselekvés végrehajthaté. A szponzorlapok  hatasat a  kolonia
szerez 1

szerzédés teljesitése nem szamit cselekvésnek. Jill KiielzGjén: — azonnal
akkumulator.

. "Ha lehetséges, akkor ugyanazon kér alatt tobb
. -szerzGdés is teljesithets. A jatékos a szerz6dés 2. 1épés - ezutn jobbra csisztatia a
,F.&*_’E‘telj?S"tésekor azonnal megkapja a kartyan kulcsot, hogy aktivalia ndvényzet
| feltiintetett Presztizs pontot (a szerz6déstdl szakeértSjét: Rodrigez 1 névényt (zold)
* o fliggben 1-5 Presztizs pont). Ennek megfeleléen vesz el a készletbdl és azonnal egy

m\"elére mozgatja a jeldldjét a pontjelzd savon. Jill eréfomas-helyre - helyezi  a

o WY . A . o e .
Ezutan visszateszi a szilkséges eréforrasokat a novényszakért jelenlegi  szintjén.
készletb H . 5forrasok | K Rodrigez ezen a szinten
‘Keszlelbe. Ha mas eroiorrasok IS vannak a Gsszegyljtstte a  szerzédéskotéshez

keresési zona azonos szintjén, akkor azok ott szilkséges Bsszes erdforrast, ebbél a
“maradnak. Végul eldobja a teljesitett szintbél 1 fém (kék) és 2 ndvény (z6ld)
|  szerzOdéskartya(ka)t. Ha ez egy publikus bevaltja az eréforrasokat, és azonnal 3
M szerzédés volt, kicseréli a pakli felsé kartyajara. presztizspontot szerzett.

| 1 Megjegyzés: A keresési zénaban 6t szint talalhatd, és 3. lépés - Rodrigez befejezi a korét az
" minden szinten eltéré hely van. Az eréforrasterek szama ,5” kulcs jeldl6lapjat megforditja majd a
minden szinten eltéré, és a mélységgel ndvekszik (3 hely Begylijté savra helyezi, és a novény

~ az 1. és 2. szinten, 4 hely a 3. szinten, 5 hely a 4. szinten szakértéjét a felszinre mozgatja.
[ és 6 hely az 5. szinten). Ennek eredményeként a
bonyolultabb szerzédéseket csak mélyebb szinteken lehet
teljesiteni.

Presztizs pont

Egyszeri hatas

Szerz6dés kartyak

Két féle szerzédés kartya létezik:
Kartyak, amelyekhez az er6forrasok meghatarozott kombinacidja szikséges
@ Kartyak, amelyekhez meghatarozott szamu kilonféle eréforras sziikséges
Megjegyzés: Néhany szerzédés kartya egyszeri hatassal rendelkezik, amelyet azonnal megkap a jatékos a
szerzddés teljesitésekor. A kartyatol fliggben 1 kredit, 1 akkumulator jel6l6 vagy 1 kredit és 1 akkumulator jel6l6t
szerezhet a jatékos.
Specialis kombinacio
A szerzédés teljesitéséhez a keresési zona azonos szintién Ossze kell gydjteni a kartyan feltintetett
eréforrasokat.
Specialis szam

A szerzédés teljesitéséhez a keresési zéna azonos szintjién Ossze kell gyljteni a kartyan feltlintetett
eréforrasokat. A jatékos hatarozza meg, hogy melyik szin(i eréforras melyik szamnak felel meg. minden egyes
szamhoz egy masik fajta er6forras sziikséges.

A jatek vege

Amikor egy jatékos eléri vagy meghaladja a 18 Presztizs pontot a Pontgyjté savon, a jatékosok még
befejezik az aktualis forduldt. A legtébb Presztizs ponttal rendelkezé jatékos nyer.

Holtverseny esetén az a jatékos nyer, akinek a legtobb eréforrasa van a keresési zénaiban. Ha
tovabbra is dontetlen az allas, a jatékosok megosztjak a gyézelmet, és Ujra jatszaniuk kell!

Megjegyzés: A jaték végén a jatékosok nem kapnak Presztizs pontokat a megmaradt kreditjeikért,
akkumulator jelz6ikért és eréforrasaikért.




Lapkak hatasai
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\ \apkak \ A szponzor lapkak kétoldalasak. Az elélap az alapoldal, amelyet javaslunk az elsé *
- jatékhoz. A hatsé rész (az @ -t dbrazolja) a fejlesztett oldal, amelyet ajanlott hasznalni,
miutan megismertik a jatékot. Ebben az esetben véletlenszerlien hatarozzuk meg, melyik
oldalt fogjuk hasznalni az egyes szponzorlapokhoz a telepités soran.

Megjegyzés: A szponzorlapkak kombinacioja nagymértékben befolyasolja a jatékot. A jaték
kezdete el6tt szanjukn egy kis id6t az egyes lapkak hatasainak tanulmanyozasara.

SZPONZOR #1

Alap oldal: 1 kredit megszerzése.

Haladé oldal: Ne koélts el krediteket arra, hogy a kereskedd, kém, mérndk vagy a felfedezd
hatasait hasznald ebben a korben.

Megjeqgyzés: Ha a kémed hatasat hasznalod az ellenfél buvaranak aktivalasara, akkor ne kélts el kreditet a kém
aktivalasahoz, de tovabbra is kreditet kell kbltenie az ellenfél blvarjanak hatasanak hasznalatahoz..

SZPONZOR #2
Alap oldal: Hasznald a buvar effektusat kétszer ebben a kérben (ha tébb lehetésége van, minden

alkalommal valaszthat ugyanazt vagy masikat). Megjegyzés: Hasznalhatja bavér effektusat egyszer, majd
teljesitheti a szerzédést, és méasodszor is felhasznalhatja buvar effektusat.

Haladé oldal: hasznald a két Jutalomjel egyikét, amelyek a koldnia kijelzé ugyanazon szintjén
helyezkednek el. Ezutan dobd el a Jutalom-jel6l6t, és huzz egy Uj jelolét a taskabdl annak
cseréjéhez. Ha a taska Ures, a zseton kihuzasa el6tt helyezd vissza az eldobott Jutalom-jelléket
a zsakba.

SZPONZOR #3
Alap oldal: Vedd vissza egy kulcsodat vagy X kulcsodat (csak egyet a sajat szinedbdl, semleges
szin(t tilos) a Begyjt6 savrdl jatékos tablara. Forditsd meg, és helyezd a jatékostabla megfelelé
helyére. Ha sziikséges, told a tobbi kulcsot balra a Begyijté savon.

Haladé oldal: Tedd az 5. szinten lév6 buvart a legfelsé szintre (azaz mozgasd a lejatszétabla
legfelsé szintjére ugy, hogy a tobbi buvart lefelé mozgatod).

| —

SZPONZOR #4
Alap oldal: Kolts el 2 kreditet az aktivalt Buvarlap fejlesztésére. Forditsd at a fejlesztett oldalara
és szerezz 1 Presztizs pontot.

Haladé oldal: Kolts el 2 kreditet, hogy a felsé 3 buvarlap egyikét atforditsd a fejlesztett oldalara
és szerezz 1 Presztizs pontot.

SZPONZOR #5

= Alap oldal: Kapsz egy akkumulator jel6I6t
. Haladé oldal: Kapsz 1 akkumulator jelolét; vagy kolts el 1 akkumulator-jel6l6t az altala valasztott
 eréforras mozgatasahoz az aktivalt bavar szintjérél barmelyik masik szintre és forditva (azaz
barmely mas szintrél az aktivalt bavar szintjére).




A jaték kezdetén minden buavarnak van egy alapvetd képessége. A jaték soran fejlesztheted a buvéarok
r felszerelését ugy, hogy a buvar lapkat megforditod. A bavar lapok jobb alsé sarkaban lathatd, hogy a fejlesztett
v bavar milyen tovabbi képességekkel rendelkezik majd.

Megjegyzés:

Négy féle buvar segit megtalalni a sajat specialitasuknak
megfelelé erdforrasokat: fém (kék), ndvény (zold),
tzemanyag (fekete) vagy technoldgia (fehér).

A buvarok alapoldala: Amikor aktivalva van egy buavar,
vegyél el 1 eréforrast, amely megfelel a szakérté szinének
a készletbdl, és helyezzed el azt a szakérté jelenlegi
szintjén |évé Ures eréforrashely egyikére. Minden szinten
korlatozott szamu eréforras-teriilet van. Ha az 6sszes hely
megtelt, akkor elészor helyeket kell felszabaditani, miel6tt
eréforrasokat tennél erre a szintre (példaul egy eréforras
eladasaval a Kereskeddvel a boltba).

Buvarok Fejlesztett oldala: A fejlesztett szakérték az
egyszinl er6forrasok felkutatdsa mellett a kovetkezd
bdnuszokkal is rendelkeznek:

A Fém-szakeértd lehet6évé teszi 1 semleges X kulcs-
® jci616 beszerzését.

A ndvény-szakérté lehetévé teszi 1 kredit
: megszerzését.

Az lzemanyag-szakért6 lehetévé teszi 1
™Y akkumulator -jel6l6 megszerzését.

A Technolégia-szakértd lehetévé teszi egy kulcs

jelold vagy az X kulcs jeldl6 (csak a jatékos szinek

megfeleld, nem pedig a semlegesnek) visszaadasat

a Begylijté savrdl a jatékos tablajara. Forditsa meg

a valasztott jelol6t, és helyezd vissza a jatékos tabla

megfeleld helyére. Ha sziikséges, told a tobbi kulcs

jelolét balra, hogy kitdltse a Begyjté savon maradt

rést.

Megjegyzés: Er6forrds és / vagy boénusz
megqszerzése mindiq valaszthato.

Minden alkalommal, amikor a 4. szamu szponzor lapkat hasznalod egy buvart a fejlesztett oldalara fordithatsz,
és akkor kapsz 1 Presztizs pontot is.
A Buvarlapok alap oldala megmutatja a Fejlesztett oldal bonuszat is (lasd a jobb alsé sarokban talalhaté ikont).

A Kereskedd lehetévé teszi, hogy kapcsolatba lépj
az bolttal.

Alapoldal: Amikor aktivalva van, akkor eladhatsz
1 er&forrast a boltban, vagy vasarolhat 1 eréforrast
a boltbol. Flggetlendl attdl, hogy eladsz vagy
vasarolsz 1 erdforrast a bolt hatarozza meg a
annak az arat.

Egy eréforras eladasakor vegyen el egy eréforrast az adott keresési szintjén elérhet6 forrasok koziil. Helyezze
az er6forrast a boltba, az oszlop legfelsé szabad helyére, amely megegyezik az eréforras szinével. Ha az
oszlopban nincs szabad hely, akkor nem tudja eladni ezt az er&forrast. Ezutan vegye el krediteket vagy a
Presztizs pontokat. A bolt sav egyértelmiien mutatja az értékeket: a lehelyezés vagy az elvétel helye megadja
a kreditek szamat a bal oldalon, a Presztizs pontok szamat pedig a jobb oldalon).

Megjegyzés: Csak a bolt felsé soraban szerezhet Presztizs pontokat.

Er&forras vasarlasakor vegyen el 1 eréforrast az boltbdl, és tegye azt egy szabad forrashelyre a keresked6
jelenlegi szintjén. Ezutan fizesd ki a sziikséges kreditet az eréforrasért. Az eréforras koltsége az az érték lesz
amelyik sorbdl a vasarlas tortént. Csak krediteket kdlthetsz el az eréforrasok megvasarlasahoz. Ha nincsenek
eréforrasok a Boltban, vagy ha nincsenek szabad eréforras helyek a kutatasi szinten, akkor nem vasarolhatsz
eréforrast.

Fejlesztett oldal; a tovabbfejlesztett kereskedd lehetévé teszi:
kapsz 1 kreditet vagy 1 Presztizs pontot eladasakor.
koltsén el eggyel kevesebb kreditet vasariasakor

Megjegyzés: Szerezz még egy tovabbi kreditet- vagy Presztizs-pontot. A kereskedé aktivalasakor tovabbra
sem szerezheted meg mindkettét. Mostantél a bolt mindegyik sora lehetévé teszi Presztizs pontok
megszerzését.

elda:
Noel kereskeddje az 5. szinten van, ahol
mar van 1 fém (kék) és 2 lUzemanyag
(fekete). Nézve a boltot, Noel azt latja,
hogy a fém értékesitése jobb, mint az
Uzemanyagé (a fém értéke 2, az
Uzemanyag értéke pedig 1). A fémet a
bolt fém oszlopanak masodik soraba
helyezi, és 2 kredithez jut a készletbdl.

Ha Noel inkdbb egy eréforras
megvasarlasat szeretné, 1 fém (kék)
vagy 1 névény (z6ld) 3 kreditbe kerlilne,
szemben az 1 Uzemanyaggal (fekete)
ami 2 kreditbe. Technikat nem tud
vasarolni a boltban. Ha lenne 1
technikaja (fehér) az 5. szinten, 3
kreditért vagy 3 presztizs pontért is el
tudna adni.

Ha kereskedéje a tovabbfejlesztett
oldalan lenne, Noel eladhatna egy fémet
3 kreditért vagy 1 presztizsért.




A Kém lehetdvé teszi maganszerzédések
megkotését és az ellenfelek buvarjainak
aktivalasat.

Alapoldal: Amikor aktivalva van, a Kém lehet6évé
teszi akar szerz6déskartyak huzasat, akar egy
jobb vagy bal oldalon lévé ellenfélhez tartozo
buvar aktivalasat. A szerz6dés  kartyak
huzasahoz kolts el 1 kreditet és huzz 4 szerz6dés
kartyat. Ezutan valassz ki egyet a 4 kartya kozdl
és vedd azt kézbe. A tobbi 3-at tedd vissza a pakli
aljara.

Az ellenfélhez tartoz6 buvar aktivalasahoz
(k6zvetlenll a bal oldalon vagy a jobb oldalon)
kolts el 1 kreditet és hasznald a buvar hatasat,
amely ugyanazon a szinten van, mint a kém, az
ellenfél jatékosanak tablajan. Aktivald ennek a
buvarnak a hatasat, mintha az a sajatod lenne.
Nem masolhatod le az ellenfél KEM-ét, hogy
aktivald az ellenfélhez tartozé buavart, aki nincs
kdzvetlenil a bal vagy jobb oldalon.

Megjeqyzés: Ha az aktivalt bavar kereskedd,
kém, mérndk vagy felfedezd, akkor tovabbra is
kreditet kell kbltenie, amikor erre sziikség van. A
kém aktivalasaval az ellenfél bivara nem megy
fel a felszinre, ezt csak a kém teszi majd meg.

Tervez6 valtozata: Ha ezzel a specialis
varianssal jatszanak, amikor aktivalni kivanja
ellenfelének buvarat, akkor 1 kreditet kell adnia
ellenfelének. Az  aktivalt  buvar  viszont
felemelkedik a felszinre kivéve, ha az ellenfél
Jjatékos elkélt egy akkumulatort. A kém ebben az
esetben nem emelkedik fel a felszinre.

Fejlesztett oldal: A Kém hasznalatanak mér
nincs kredit koltsége

A mérodk lehetévé teszi a két technikus
fejlesztését.

Alapoldal: Amikor aktivalva van, kolts el 1
kreditet a szerel6 vagy a Begyjt6 fejlesztéséhez:

A szerel§ fejlesztése: Mozgasd a szerel6 jelol6jét
egy magasabb szintre. A Szerel6 jel6l6 melletti
ikon a propeller aktivalasakor mutatia a
maximalis mozgasi értéket. A jaték kezdetén a
buvarok maximalis mozgasi értéke 1.

A Begylijté fejlesztése: Begydijté jel6lét mozgasd
el egy hellyel balra. Minél inkabb ballra van a
Begyjté lapkaja a jatékos tabla aljan, annal
gyorsabban keriilnek vissza a kulcs jel6lék a
jatékos tablajara a kor végén.

Megjegyzés:

Mindegyik technikust csak haromszor lehet
fejleszteni. Ha a begydijté lapka athelyezésekor
az atfedésbe kerilhet egy kulcs jeldlével,
mozgasd a kulcs jelél6t balra, hogy helyet
biztositson a Begydijtén lapkanak, és folytasd a
fordulé tébbi részétl. A kér végén vedd vissza az
osszes kulcs jelolét (lasd 3. fazis).

Fejlesztett oldal: A tovabbiakban nem kell
elkdltened 1 kreditet a mérndk képességének
hasznalatahoz.

A felfedezd robot lehetévé teszi, hogy jutalom
jeloléket szerezzen a kolénia tablarol.

Alapoldal Amikor aktivalva van, kélts el 2
kreditet, hogy a két Jutalomjelzd egyikét a
koléniajelz6  megfeleld  szintjébdl  kivedd.
Hasznald azonnali hatasat (az elélapon lathato),
majd forditsd le, és helyezze a lejatszétablara a
megfelelé helyre, ugyanolyan szintre, mint a
Felfedezé. Mostantdl kezdve minden
alkalommal, amikor ezen a szinten teljesit egy
szerz6dést, hasznalhatja a Jutalomjel allando
hatasat.

Megjegyzés:

Ha a Jutalom jel6/6t egy olyan helyre kell
helyeznie, ahol mar van Jutalom jelz6, akkor
dobja ki az ott lévé Jutalom jelzbt, és helyezze
oda az Uj Jutalomjelz6t.

Ha jutalom jelz6t vesz el a kolénia tablardl,
azonnal htzzon egy Ujabb jel6l6t a zsakbdl,
annak meglresedett helyre, hogy a kolénia
tablan minden szinten mindig két jutalom jeliilé
legyen. Ha a taska lres, és még huznia kellene
egy jelolét, akkor helyezze vissza az dsszes
eldobott Jutalom-jel6/6t a taskaba.

Fejlesztett oldal: csak 1 kreditet kolts el a
Felfedez6 hatasanak hasznalatahoz.

Példa:
Paul felfedezéje a 4. szinten van.

2 kreditet kolt annak aktivalasara, hogy
valasszon a koldniatabla 4. szintjén 1évé
két jutalom jelz6bdl egyet.

Valaszthat, hogy szerez 1 fémet (kék)
vagy 1 lUzemanyagot (fekete), vagy 1
akkumulator lapkat.

Az elsét valasztja, és megszerez 1 fémet
(kék), amelyet a 4. szintre helyez, majd a
jutalomjelét megforditja. Mostantol
kezdve minden alkalommal, amikor 4.
szintli szerz6dést teljesit, tovabbi 2 kredit
is szerez.
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:Azg)nnali effektusok (el6lap rész) Hasznald
ezeket a hatasokat a Felfedezés szakaszban vagy
a szponzor lapkak 2. oldala hasznalatakor
(specialis oldal). Megjegyzés: Az elblap
hattérszine jelzi, hogy milyen hatas van a
hatlapon: narancssarga (2 kredit) vagy zéld (1
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Alland6 effektusok (hatsé rész) Ezeket az
effektusokat hasznéalhatja minden alkalommal,
amikor a szerz6dést a jelolével azonos szinten
valésitja meg. Ezeket a jel6l6ket csak a Felfedezd
effektus segitségével helyezheti el a jatékos
tablajara.

Presztizs pont).
3 . Kapsz 1 vélasztott erdforrést a
. lathaté 2 kozil, és helyezd el azt

_. : 1 aktiv kulccsal azonos szintl
L szabad er&forrastérbe.

Kapsz 2 kreditet

Kapsz 1 akkumulator jelol6t Kapsz 1 Presztizs pontot

HUzz 4 szerz6dés kartyat, valassz
ki 1-et a maradék 3-at tedd a huzo
pakli aljara.
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Fordits a fejlesztett oldalara egy
valasztott buvar lapkat. (Ezért most
NEM kapsz Presztizs pontot)
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