CE=RES

2219-ben a Mars mdr egy évszdzada az emberiség (irbéli
kézpontja. Kiilonbdzé intézmények, koztiik az Asteroid Mining
Assembly of Corporations, szabdlyozzdk az aszteroidabdnydszati
mdiveleteket. Az aszteroidadv kdoszdban a Ceres térpebolygé az
aszteroidabdnydszat epicentrumdvd vdlt.

Légy részese a Ceres, egy rideg, tdvoli aszteroidakoldnia
fejlédésének, ahol egy (irbdnydszati vdllalat vezetdjeként a
feladatod az aszteroidadv nyersanyag kitermelésére és az érkezd
teherhajokkal vald kereskedelemre egyardnt kiterjed.
Mikdzben az elséségre torekszel, a virdgza teleplilés és a befolydsos
Marsi Tandcs stratégiai élesldtdsodat kéveteli. A kolénia
fejlédésében jdtszott szereped és a Tandcsban elfoglalt poziciéd
megszildrditja a helyed Ceres elismert vezetdi kézott, és bizonyitja,
hogy a hatalom tébb, mint csupdn az eréforrdsok feletti uralom.

TARTOZEKOK

4 kezdG kiilsédllomds-tdbla 4 eréforrdssdv-tdbla 32 munkdsjelz6é
(kétoldalas)




48 bdnydszszonda-jelzé 20 vezetdjelzé 56 befolydsjelzé

{
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4 jatékossorrend-jel6lé 12 kutatdsjel6lé 1 forduldjel61é 4 pontozdsjel6lé

4 ércjelolé 4 fejlettkerdmia-jel6l6

4 energiajelolé 4 takardlapka

24 "1"-es kreditjelz6
16 "2"-es kreditjelzé 4 szivességjelzé 33 gyézelmi pont" jelz6 16 Stveizetielz6
8 "5"-0s kreditjelz6

48 létesitménykdrtya 21 teleplilésprojekt-kdrtya 4 segédletkdrtya




A JATEK ATTEKINTESE

A Ceres 3 forduldn keresztiil zajlik. Minden fordulé az aszteroidadv elforgatasaval kezdddik, majd az
Osszes kuilsé allomasod és aszteroidad termelését megkapod. Egy fordulé egymast kdvetd korokbol
all, melyek sordn egy munkas hozzarendelésével aktivilhatod a véllalatod egyik kiilsé dllomasat,
vagy egy vezetdjelzot helyezhetsz egy helyszinre. Ha mindenki passzolt, a fordulé véget ér.

A jaték soran kiillonbdzé modokon bévitheted a véllalatodat. Uj kiilsé allomasokat épithetsz vagy
fejlesztheted a meglévdket, ami dltal tobb akcid koziil valaszthatsz. Kutatasi programokat dolgoz-
hatsz ki, banyaszszondak inditasdval aszteroidakat foglalhatsz el, és Uj telepiilésprojekteket val6-
sithatsz meg. Emellett az A.M.A.C. (Asteroid Mining Assembly of Corporations) Tanacsra gyakorolt
befolyasod is fontos, mivel értékes szivességeket kérhetsz majd téllk.

Sikereidet gy6zelmi pontokban mérik, amelyek a vallalatod értékét jelképezik. Gyézelmi pontokat
tobbféle médon szerezhetsz, mint példaul: létesitmények épitése, banyaszszondak inditasa,
kutatasi programok kidolgozasa, telepiilésprojektek megvaldsitasa, kreditek szerzése és
befolyas novelése az A.M.A.C. Tandcsban. Az a jatékos nyer, akinek a véllalata a jaték végére a
legtobb gy6ézelmi ponttal rendelkezik.

ELOKESZULETEK

I.A VALLALATTABLA ELOKESZITESE

Valasszatok egy szint, és vegyétek el az alabbi hozza tartozé jatékelemeket: Megjegyzés: A kezdd kiilséallo-

mas-tabla kétoldalas, és javasol-
juk, hogy el6szor az A oldalaval
jatsszatok, majd néhany jaték
G Tegyetek 5 vezetdjelzét, 12 banyaszszonda-jelzét, 14 befolyasjelzét, 1 utan probadljatok ki a B-oldalt.
pontozas-jel6lot, 3 kutatasjelolot és 1 jatékossorend-jel6lot a jatéktertiletetekre.

1 vallalatk6zpont-, 1 raktar-, 1 er6forrassav- és 1 tetszoleges kezdé kiils6allo-
mas-tablat, amelyek a vallalattablatokat alkotjik el6ttetek.

@ 1 segédletkartyat

.‘-"*"c ] T {

' ' il
Tegyetek 1 érc-, 1 jég-, 1 fejlettkeramia- és 1 energiajelolot az eréforrdssav . " [ w 4
"0" mezdjére. =/
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Il. A JATEKTABLA ELOKESZITESE

@ Helyezzétek a jatéktablat az asztalra
ugy, hogy mindenki kdnnyen elérje, és
véletlenszerlien forgassatok el a harom
aszteroidagyaiiriit, figyelve a szaggatott
vonalak illeszkedésére.

@ Keverjétek meg a teherhajolapkakat,
huzzatok egyet, és tegyétek a dokkolo-

allomasra, ami igy az 1. forduléban
dokkoltnak és aktivnak tekintendé.
Ezutdn huzzatok egy 2. teherhajot, és
helyezzétek a jatéktabla mellé, a dokko-
[6allomas folé. Ez lesz a 2. forduld aktiv
teherhajéja. Végul huzzatok egy 3.
teherhajot, amit tegyetek a 2. folé. Ez lesz
a 3. fordulé aktiv teherhajéja. A megma-
radt teherhajélapkakat tegyétek vissza a
dobozba.

Helyezzetek jatékosonként 1 munkas-
jelzot minden szinbdl a lakénegyedre
egy kozos készletként.

Példa: 3-f6s jdatékban 3 sziirke, 3 kék, 3
piros és 3 zéld munkdsjelzének kell lennie a
lakénegyeden.
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@ Kulonitsetek el minden szinbdl 1-1 munkasjelz6t jatékosonként, és titokban keverjétek meg azokat. Ezutan
minden jatékos utan tegyetek véletlenszerien 1 munkasjelz6t minden teherhajélapkara. A megmaradt
munkasjelzéket tegyétek vissza a dobozba.

Példa: Egy 3-fés jatékban minden teherhajéra 3 véletlenszerii munkdsjelzét kell helyezni.

@ Keverjétek meg a létesitménykartyakat és képezzetek egy képpel lefelé forditott huzopaklit a jatéktabla
mellett, helyet hagyva a dobdpaklinak. Ezutan fedjetek fel 6 kartyat képpel felfelé a kijelolt teriletlikre.

@ Tegyétek a szivességjelzoket a kijelolt terliletiikre.



Ha 4-nél kevesebben jatszotok, fedjetek
le akciomezéket ugy, hogy a 4 blokkolo-
lapkat a kovetkez6 helyszinekre teszitek:

A.M.A.C. Tanacs
Epitdipari telep

@ Vallalkozok Szovetsége

Kereskedelmi Hivatal

2 jatékos esetén a blokkoldlapkaknak 2
akciomezét  kell lefednilik minden
helyszinen, mig 3 jatékos esetén csak 1
akciomezét. A lefedett akciomezék a
jaték sordn nem elérhetok.

PEEERTEEE
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Helyezzetek egy "3 gyo6zelmi pont"

jelz6t a kutatasi programok tablazat
minden sordnak a végére.

L 3

@ Az otvozet- és a kreditjelz6kbdl képez-
zetek egy készletet a tabla mellett.

Tegyétek a fordulojelolot a

fordulésav 1. mezéjére.

TerPrrreen

B

ISR EEENLELLLMELLLLE @
I ke B Tegyétek a pontozdjelolétoket a

Egy 3-f6s jaték pontozésav "0" mezdjére.

elékésziiletei lathatdak.

Minden jatékos tegye 1 kutatasjelol6jét a kutatasi program tablazat minden sordba, az
elsé szint (L1) el6tti mezdkre.

® ©

Tegyétek vissza a dobozba az 0sszes olyan telepiilésprojekt-kartyat, amely nem felel meg a
jatékosszamnak. Keverjétek meg a megmaradt teleplilésprojekt-kartyakat, és képezzetek egy
képpel lefelé forditott huzopaklit a jatéktabla mellett, helyet hagyva a dobdpaklinak. Ezutan
huzzatok a jatékosszamnal 2-vel tobb teleplilésprojekt-kartyat, és tegyétek azokat képpel felfelé a
kijelolt tertletlkre.

Példa: 3-f6s jatékndl a ***ﬂ telepiilésprojekt-kdrtydkat tegyétek vissza a dobozba, a tobbit keverjétek meg,
képezzetek huzdpaklit, és fedjetek fel 5 kdrtydt a kijeldlt teriletiikre.




lll. A JATEKOSSORREND MEGHATAROZASA \

kezdgjatékos). A kezddjatékossal kezdve és az Oramutatd jarasa szerint haladva, helyezzétek a

@ Az lesz a kezddjatékos, aki legutobb volt csillaglesen (barmely mas mdédon is elddnthetitek ki legyen a
jatékossorrend-jelol6toket a jatékossorrend-sav bal szélsé szabad mezdjére.

Minden jatékos kap 1 otvozetet (amit a raktartablajara helyez) és 1 sajat szinii banyaszszondat (amit a
kilovéallomasra tesz). Emellett a jatékossorrend alapjan kaptok krediteket (tegyétek a raktartablatokra) és
befolyast (amit az A.M.A.C. Tanacs ala helyezzetek) az alabbi tablazatnak megfeleléen:

Kezdéjatékos J| 2. jatékos 3.jatékos [ 4. jatékos

Minden fordulé 4 fazisbol all:

I. Aszteroidaov-fazis
Il. Termelésfazis
lll. Aktivalasfazis
IV. Fordulé vége fazis

Minden fordulé elején forgassatok az 6ramutaté
jarasaval ellentétes iranyban:

i. a kiilsé gydiriit egy egységgel (a kor 6tod része)
(ez a kdzépsd és a belsé gylirl elforgatdsat is ered-
ményezi).

ii.a kozépso gyliriit egy egységgel (ez a belsé
gy(ru elforgatasat is eredményezi).

iii. a bels6 gyiiriit egy egységgel.

igy a kiils6 gy(ri egy egységgel, a kozépsé gyir( két
egységgel, a belsé gylrli pedig harom egységgel
fordul el.

Megjegyzés: A zénaelvalasztok mindig illeszkedjenek
\ végig az aszteroidadvon és a jatéktablan. I. Gyird Il Zénaelvalaszto

Il. Z6na IV. Forgatasi irany




II. TERMELESFAZIS

Ebben a fazisban megkapod az sszes kiils6 allomasod és a megszerzett aszteroidaid termelését. A termelés az egyes
kilsé allomas kartyajanak jobb fels6 sarkdban és az aszteroidak mellett lathato.

Kiils6 allomés Aszteroida
termelése termelése

Példa: Az elsé forduléban minden jdtékos termelése 2 érc és 1 jég a Launch Site, 1 fejlett kerdmia a Main Factory, 1 energia a
Main Lab, valamint 1 befolyds és 2 kredit a Main Office kezd6 kiils6 dllomdsok utdn.

FONTOS: ———— —

* Az er6forrasok (érc, jég, fejlett keramia, energia) a készletedbe keriilnek az egyes jel6lék eréforrassavon

torténé mozgatasaval.

* Minden eréforrasbdl legfeljebb 12-t lehet gydjteni (sdvon jelolni). A tobblet eréforrasok elvesznek.

* A krediteket a k6z0s készletbdl vedd el, és tedd a raktartabladra.

* A befolyds a jatéktablan, az A.M.A.C. Tanacs helyszin alatt gydlik. Valahanyszor 1 befolydst szerzel, vedd el
raz egyik befolyasjelzédet a jatékteriiletedrél, és tedd oda. Hasonloképpen, az 6sszes elkoltott befolyasjelzét

tedd vissza a jatékteruletedre.

* A befolyds- és kreditjelz6k szama korlatlan. Ha elfogynanak, barmely mas jelzével helyettesitheték.

III. AKTIVALASFAZIS

Az aktivalasfazisban a jatékossorrend alapjan koroket hajtotok végre. A kérod soran a kdvetkezéket teheted:

A. Aktivélsz egy helyszint egy vezetéjelzd lehelyezésével.
B. Aktivalsz egy kilsé allomast egy munkas hozzarendelésével.
C. Passzolsz a fordulo6 hatralévé részére.

A. HELYSZIN AKTIVALASA

Egy helyszint ugy lehet aktivalni, hogy egy vezetdjelzédet az egyik elérhet6 akcidmezdre helyezed. Miutan aktivaltal
egy helyszint, hajtsd végre a hozza tartozé akciok egyikét.

A jatéktablan és a vallalattabladon talalhato kiilonb6zd helyszinek akcidit az aldbbiakban ismertetjuk:

KERESKEDELMI HIVATAL

1/ “A Kereskedelmi Hivatal Ceres dobogé szive, amely egyszerre kereskedelmi kbzpont, és a Ceres fellenditésére
szolgdlé kiilonbdzo projektek szerzédéskbtésének helye is.”

A Kereskedelmi Hivatal helyszin két valasztasi lehetdséget kinal:

« 1. lehetdség
Hajtsd végre a bolygokozi kereskedelem akciét legfeljebb kétszer.

Mélfllg— Bolygokozi kereskedelem akcio: Valaszd ki az aktiv teherhajé rendelkezésre all6 kereskedelmi leheté-
ﬁﬁn ségei kozil az egyiket, koltsd el a bal oldalon lathaté eréforrasokat/krediteket stb. és megkapod a jobb
—— oldalon lathatokat. 7




* 2. lehetdség
Hajtsd végre a telepiilésprojekt akciot.

Telepiilésprojekt akci6: Valassz egyet a rendelkezésre allo,
képpel felfelé forditott telepiilésprojekt-kartyak kozdil.

Az 1.forduléban 1 befolyést is kapsz.
A 3. forduldban 1 befolyast is el kell kdltened.

Ezutan:

O befejezel egy teleplilésprojektet a befejezési koltségének medgfize-
tésével, és megkapod az érte jaré gyézelmi pontokat, majd a kar-
tyat képpel lefelé forditva magad elé teszed, vagy
elkotelezed magad, hogy befejezel egy teleplilésprojektet gy,
hogy a kdrtyat az eréforrassav-tablad alatti két kijelolt hely egyiké-
re helyezed.

Ingyenes akcioként a korod sordn barmikor befejezhetsz egy
telepuilésprojektet, amely az eréforrassav-tablad alatt van, megfizetve
annak befejezési koltségét. Megkapod az érte jaré gydzelmi pontokat,
majd képpel lefelé forditva tedd magad elé. Ha nem sikertl befejezned
egy telepllésprojektet a jaték vége el6tt, elveszited az adott
telepuilésprojekt gy6zelmi pontjainak felét, lefelé kerekitve.

EPITOIPARI TELEP

/' “Amikor az épitkezés pora leiilepszik, csoddlattal
nézheted azt a fejlédést, amit itt a Ceresen elértiink a
megannyi kiilsé dllomds épitésével, amelyek sokkal jobb
lehetéségeket biztositanak szamunkra.”

Az épitoipari telep helyszin két valasztasi lehetdséget kinal:

« 1. lehetdség
Hajtsd végre a vallalati terjeszkedés akciot.

Vallalati terjeszkedés akcié:

|étesitménykartya koziil,

majd helyezd a kdrtyat a vallalattablad kdzelébe, a tobbi kiilsé

allomastodl elkiilonitve, Iétrehozva ezzel egy Uj kiilonallo kiilso allomast.

Ezen kivil megkapod az imént megépitett Iétesitmény termelését.

« 2. lehet6ség

Hajts végre egy vallalatfejlesztés akciot.
Vallalatfejlesztés akcid: Valassz egyet a 6 elérhetd létesit-
t ménykartya kozil, és épitsd meg a koltségének medfizeté-
j sével. Megkapod az érte jar6 gy6zelmi pontokat, majd
helyezd a kartyat egy meglévd, tetszéleges szind kiilonallé
kiils6 allomas ala, igy fejlesztve azt.

Elegendd, ha a kartydnak csak a funkcié része lathaté. Innentél kezdve
a fejlesztett kiilso6 allomasnak van egy felsé funkcidja (felsé kartya)

és egy alsé funkcidja (also kartya).

Megjegyzés: A kezd6 kiilséallomas-tablan 4 fejlesztett kiilsé allomas
van, amelyek nem fejlesztheték tovabb.

Vélassz egyet a 6 elérhetd
és épitsd meg a koltségének
megfizetésével. Megkapod az érte jaré gydzelmi pontokat,

I. Befejezési koltség Il Projekt neve
Il. Gydzelmipont V. Sziikséges jatékosszam

FONTOS: A telepllésprojekt-akcio
végrehajtasa utan ne huzz Uj telepiilés-
projekt-kartyat a jatéktablardl levett
kartya helyett.

. NUCLEAR LAS

I. Epitési kéltség

Il. Tipus
Négyféle létesitménykartyat kiillonboztetlink
meg a szinlik alapjan.

A "_"\
’lr "
Banya
(sziirke)

Labor
(piros)

Iroda
(zold)

Gyar
(kék)
lll. Termelés

IV. Létesitmény neve
V. Funkcio

Egy funkcié eréforrast, kreditet, befolyast
és akciot biztosithat.

VI. Gy6zelmi pont




Miutan valasztottal a két lehetéség koziil, huzz egy Uj [étesitménykartyat a jatéktablardl elvett kartya helyére. Ha a huzo-
pakli elfogy, keverd meg a dobépaklit, hogy egy uj huzépaklit alkoss.

Amikor aktivalod az épitdipari telepet, ingyenes akcidként elkolthetsz 1/2 befolyast, hogy 3/5 létesitménykartyat hizz.
Ezutan épitsd meg a jatéktablan |évé vagy a huzott kartydk kozil barmelyiket, végil dobd el az 6sszes megmaradt
felhuzott kartyat.

Példa: Ludwig (sdrga jdtékos) végrehajtotta a vdllalati terjeszkedés
akciot, és a Research Labot épitette meg kiilondllé dllomdsként, majd a
vdllalattdbldja kbozelébe helyezte. Kap 8 gybzelmi pontot és a Research
Lab termelését, ami 1 energia. Egy késébbi koérben végrehajtia a
vdllalatfejlesztés akciot, és a Research Labot fejleszti Ggy, hogy a Tech
Factory létesitménykdrtydt ald csusztatja, amiért 3 gy6zelmi pontot kap.

A.M.A.C. TANACS

“A Marson taldlhaté Asteroid Mining Assembly of Corporations Tandcs felligyeli az 6sszes aszteroidabdnyd-
szati munkdlatot, igy érdemes jo kapcsolatokkal rendelkezned, ha azt szeretnéd, hogy kedvezzenek neked.”

Az A.M.A.C. Tanacs helyszinen befolyas elkdltésével négy lehetéség kozil valaszthatsz:

« 1. lehetdség
Kolts el 1 befolyast a Kereskedelmi Hivatal helyszin aktivalasahoz, és hajtsd végre a két lehet6ség egyikét (lasd

Kereskedelmi Hivatal, 7. oldal).

* 2. lehetdség
Kolts el 1 befolyast a kilovésakcié végrehajtasahoz.

ﬁ Kilovésakcio: Valassz ki egy elérhet6 aszteroidat az
aszteroidadvon, és foglald el azt ugy, hogy egy sajat
z banyaszszondat helyezel rd a kilévéallomas
helyszinrdl. Fizesd meg az 0&sszes repiilési
koltséget, majd megkapod az érte jard gydzelmi
pontokat és a termelését is.

A banyaszszondak az aszteroidadv kiilsé gydrijének Ceres
kozelében talalhaté két zénajaba (a jobb oldali kép kiemelt
zonai) belépve juthatnak el a céljukhoz. Minden zénaelva-
laszté utan, amelyen athaladnak, 1 jeget fizetsz. Ha belépnek
a kozépsé gylrlbe, tovabbi 3 jeget fizetsz, és ha a belsé
gylribe is belépnek, tovabbi 5 jeget fizetsz.

I.Név Il. Termelés l1l. Gyézelmi pont

REPULESI KOLTSEG

Zonaelvalaszto

Kozépso gyiirii elvalaszto 3 g

Belsd gydri elvalaszts [1IIINNNININTES R




Példa: Hilda (fehér jdtékos) bdnydszszonddja belép a k6zépsé gydird-
£ be (koltség: 3 jég), dthalad egy zdnaelvdlaszton (koltség: 1 jég), belép

a belsé gytirtibe (kdltség: 5 jég), és véglil dthalad egy mdsik zonael-

vdlaszton (kéltség: 1 jég), hogy elérje és elfoglalja a Bennu aszteroiddt.
d Igy Gsszesen 10 jeget fizetett, és 15 gy6zelmi pontot szerzett.

« 3. lehetdség @

Kolts el 1 befolyast a kutatasakcié végrehajtasahoz. [ ‘Lals
Kutatasakcio: Valaszd ki az egyik kutatas- ®— ! |n~&m > ”"Ul .

jelolédet a kutatdsi programok tablazaton,
mozgasd a kovetkezé szintre, fizesd ki a
kutatasi program koltségét, majd megkapod az
adott szintnek megfelel6 gyézelmi pontokat.

Minden teriilet harmadik szintjén van egy "3 gyo6zelmi @
pont" jelz6, amelyet az a jatékos szerez meg, aki el6szor
teljesiti az adott kutatasi programot.

" RESEARCH PROGRAMS

Megjegyzés: A kutatasi programokat egymds utan kell I.  Urkutatasi teriilet
kidolgozni, és egyetlen szintet sem lehet kihagyni (a kutatasi

programokrél bévebben a 14-15. oldalakon olvashatsz). i-" SEpitoiparitendlst

lll. Logisztikai terilet

IV. Szintjelz6

V. Aszint gy6zelmi pont értéke
VI. A kutatasi program koltsége
VII. A kutatasi program hatasa

VIII. "3 gy6zelmi pont" jutalom

Példa: Ludwig (sdrga jdtékos) az trkutatdsi tertilet
mdsodik szintjét szeretné elérni. Elvégzi a
kutatdsakciot, és elkolt 4 energidat, amivel 3
gy6zelmi pontot szerez. Ezutdn a kutatdsjel6léjét
dtmozgatja a mdsodik szint mezéjére, hogy jelezze
az elérehaladdsdt.

* 4. lehetdség
Kolts el 1 befolyast a szivességakcid végrehajtasahoz.

Szivességakcio: Valassz egy elérhetd szivességjelzét a jatéktablardl, fizesd ki az alsé részén lathatod
‘ koltségét, és helyezd a jatékteriiletedre (a szivességekrol bovebben a 14. oldalon olvashatsz).

Megjegyzés: A jatéktdblara nyomtatott Kilonleges tdamogatas szivességhez nem tartozik szivességjelzé,
amit elvehetnél. Ez a szivesség egy fordulé sordn tobbszor is valaszthato, akdr ugyanazon jatékos altal is.
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VALLALKOZOK SZOVETSEGE

" “Ha van olyan hely Ceresen, ahol megtaldlhatod a megfelelé embert egy munka elvégzéséhez, akkor az a
Vdllalkozdk Szévetsége. Persze mindennek dra van.”

A Vallalkoz6k Szovetsége helyszinen harom lehetdség kozll vélaszthatsz:

1. lehetdség
Kolts el 2 kreditet a munkas atiranyitasa akcié végrehajtasahoz.

Munkas atiranyitasa akcio: Mozgasd at egy, mar megbizott munkdasodat az egyik kiilsé dllomasrél egy masik,
azonos tipusu allomasra, amennyiben az iires, és aktivald azt (bévebben lasd, Kiilso allomas aktivalasa, a
12. oldalon).

* 2. lehetdség i g
Kolts el 2 kreditet az Epitdipari telep helyszin aktivalasahoz és hajtsd végre a két lehet6ség egyikét (lasd Epitdipari telep,

a 8. oldalon).

« 3. lehetdség
Kolts el 1 kreditet a gyartasakcio végrehajtasahoz. Ezt legfeljebb 3-szor ismételheted meg.

Gyartasakcio: A hozza tartozo eréforras elkoltésével allitsd el6 a kovetkezd termékek egyikét:

Otvozet - 2 érc sziikséges hozza. Vegyél el 1

Otvozetet a készletbdl, és tedd a raktar-

tabladra. '«. FONTOS: Az otvozet- és banyész-
- szonda-jelz6k szadma korlatlan. Ha

Banyaszszonda - 1 érc, 1 fejlett kerdmia és . elfogynanak, barmely mas jelzével

1 energia szikséges hozza. Helyezz egy .~ helyettesithet6k.

banyaszszondat a jatékterlletedrél a

kilovéallomasra.

VALLALATKOZPONT

" “A vdllalatkézponthoz kozeledve a kényelem vdgyakozd érzése kerit hatalmdba. Az otthonos irodddban
megpihenhetsz pdr percre, hogy id6t szdnj a stratégidd dtgondoldsdra, és miért ne kérhetnél a vezetéségtol is
egy kis plusz finanszirozdst...”

A vallalatkézpont helyszin egyetlen lehet6séget biztosit, és forduldnként kétszer aktivélhatod:

0 Azelsé alkalommal megkapod az egyik kiilsé allomasod termelését, valamint az aktivaldshoz hasznalt vezetdjelzét
helyezd a jatékossorrend-sav als6 soranak bal szélsé tres mezdjére.
0 A masodik alkalommal csak az egyik kiilsé allomasod termelését kapod meg.




B. KULSO ALLOMAS AKTIVALASA

A lakonegyedekben és a teherhajokon 4-féle specializaciéval rendelkezéd munkasok allnak rendelkezésre, akiket
kiilonb6z6 kiilsé allomastipusokhoz rendelhetsz.

- Banyafeliigyelokre (sziirke) a banyaknal van sziikség.

« A fomérnokoket (kék) a gyarak igénylik.

» Tudomanyos koordinatorokra (piros) a laborokban van sziikség.

- lgazgatokra (z0ld) az irodaknak van sziikséguk.

Egy kiilsé allomédsodat egy munkas hozzarendelésével aktivalhatod, feltéve, ha az iires. Vélassz egy, a kuilsé allomas
tipusanak megfelel6 szinli munkast a lakénegyedbdl, vagy ha ott nincs ilyen, akkor az aktiv teherhajorol, és helyezd a
kilsé allomasra.

Megjegyzés: A kiilsé allomas tipusat a felsé létesitménykartya tipusa hatdrozza meg, és azt nem befolyasolja
semmilyen fejlesztés.

Példa: Johan (lila jdtékos) aktivdlni akarja a Main Office kiils6
dllomdsadt, de az dsszes rendelkezésre dllé igazgatot (zold
munkds) elvették a lakénegyedrél, ezért az aktiv teherhajorol
vesz el egyet.

A kiilsé allomas aktivalasa utan kotelezé a funkcidja egy vagy tobb részét hasznalni, a kovetkezd sorrendben:

0 Kiilonallo kiils6 allomas: balrél jobbra.
0 Fejlesztett kiilso allomas: balrél jobbra a felsé funkcidjan, azutan ugyanebben a sorrendben az alsé funkcidjan.

Néhany funkcionak sotétebb a hattere, és a bal felsé sarkdban aktivalasi koltség (pl. 1 jég) is van. Hasznalat el6tt meg
kell fizetned az aktivalasi koltséget.

Példa: Hilda (fehér jatékos) hozzdrendel egy fémérndkét (kék munkds) a Main
Factory kiilsé dllomdsdhoz. A felsé funkcidért 2 fejlett keramidt kap, az alsoé
funkciéért pedig legfeljebb 2 alkalommal ingyen elvégezheti a gydrtdsakciot. Mivel
2 btvozetet és 1 bdnydszszonddt akar gydrtani, ezért 1 jég aktivdldsi kéltséget fizet,
hogy még egyszer elvégezhesse a gydrtdsakciot. igy Gsszesen 5 ércet, 1 jeget, 1
fejlett kerdmidt és 1 energidt koltott.

Egyes kiilsé allomasok funkcioi egy jatéktabla-akciohoz kapcsolédnak. Ezen akciok hasznalatdhoz kovesd a "Helyszin
aktivalasa" fejezet utasitasait, mintha egy vezetdjelz6t hasznaltal volna (ldsd Helyszin aktivdldsa, 7. oldal).
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C.PASSZOLAS

Ha ugy dontesz, hogy passzolsz, a fordulé soran mar nem lehet tobb korod. A jatékossorrend-jellédet mozgasd a
jatékossorrend-sav alsé sordanak bal szélsé lGires mezdjére.

Megjegyzés: Ha aktivéltad a vallalatkzpontod helyszinét, mozgasd at a jatékossorrend-jel6l6det arra a mez6re, amelyi-
ken a vezetdjelzéd van.

Miutan az 6sszes jatékos passzolt, a fordulé vége fazis kovetkezik.

Példa: Johan (lila jatékos) a kérében nem aktivdlt egyetlen
helyszint vagy kiils6 dllomdst sem, és passzolt. A jdtékos-
sorrend-jeldlGjét a sdv alsé sordnak bal szélsé lires mezdjére
mozgatja, ami jelenleg a mdsodik mezé. Ludwig (sdrga
jdtékos) egy késébbi kérben passzol, de mivel egy kordbbi
kérében mdr aktivdlta a vdllalatk6zpont helyszinét, a jdatékos-
sorrend-jel6lGjét arra a mezére mozgatja, amelyen a vezetd-
jelzéje taldlhato.

IV. FORDULO VEGE FAZIS

Az 1. és 2. fordul6 végén végezzétek el a kovetkezd lépéseket:

i. Tegyétek vissza a dobozba a jelenleg a dokkoldallomason lévé teherhajdlapkat, a rajta maradt munkasjelzékkel egyiitt,
majd tegyétek a helyére a kdvetkezé teherhajot.

ii. Vegyétek vissza az 0sszes vezetdjelzétoket.

iii. Tegyetek vissza minden munkast a lakénegyedre az 6sszes kuilsé allomasrol.

iv. Tegyétek vissza az 6sszes szivességjelz6t az A.M.A.C. Tandcs alatti helyikre.

v. Tegyétek a jatéktablan maradt 6sszes teleplilésprojekt- és |étesitménykartyat a dobodpaklijukra. Huzzatok uj kartyakat a
huzépaklibél, ahogyan azt a jdtékostdbla el6késziileteinél is tettétek, és helyezzétek azokat képpel felfelé a kijelolt tertletiikre.
vi. A jatékossorrend-savon mozgassatok at a jatékossorrend-jelol6toket az alsé sorbdl a felsé sorba anélkdil, hogy a
sorrendjiiket megvaltoztatnatok. Ez lesz a kdvetkez6 forduld jatékossorrendje.

vii. Mozgassatok a forduléjelol6t a kovetkezé mezére, és kezdjétek el a kovetkezo fordulot.

A 3. fordulé végén hagyjatok ki ezt a fazist, és folytassatok a jaték vége fejezettel.
A JATEK VEGE

A 3. fordulo utan a jaték véget ér. Minden jatékos hozzdad a pontszamahoz:

I. 1 gy6zelmi pontot minden 2 befolydsjelzéje utan, amely az A.M.A.C. Tanacs helyszine alatt van, és
Il. 1 gyézelmi pontot minden 5 kredit utan, ami a raktartablajan van.

A legtobb gyo6zelmi ponttal rendelkez6 jatékos a gy6ztes!

Holtverseny esetén az a jatékos nyer, akinek a legtobb eréforras van a vallalattablajan (érc, jég, fejlett keramia és
energia egylittesen). Ha még mindig dontetlen, akkor az a jatékos nyer, aki a 3. forduldban elséként passzolt.




SZIVESSEGEK

A jatékteriileteden |évé szivességjelzé egyedi kiilonleges hatast biztosit szamodra:

Gyartasi hatékonysag: Ha legalabb egyszer végrehajtod a gyartasakciot ebben a forduldban, akkor még
egyszer végrehajthatod azt. Ezenkivil minden termék eléallitasahoz 1 érccel kevesebbre van sziikség.

Folyamatos jégellatas: Amikor kilovésakciot hajtasz végre ebben a forduléban, akkor az 6sszesen 2 jéggel
! kevesebbe kerul. Ezenkiviil, amikor egy kiilsé allomas funkcidjanak aktivalasi koltségeként jeget kellene
elkoltened, hagyd azt figyelmen kiviil.

Mars droid: A kérédben, munkas hozzarendelése helyett rahelyezheted a marsdroid-jelz6t barmelyik kiilsé
allomasodra, hogy aktivald azt, még akkor is, ha mar van ott munkas.

Megjegyzések:
l. A Mars droidot fordulénként csak egyszer lehet hasznalni.

Il.  Nem tekintheté munkdsnak, igy a munkdasokra vonatkozé akciok és hatdsok (pl. munkas atcsoportositasa)
nem vonatkoznak a Mars droidra.

lll.  Ha egy kiilsé dllomason csak a Mars droid van, az tiresnek tekintendé.

Vezetd asszisztens: A korodben megkapod az egyik kiilsé allomasod termelését. Ezutan a vezetdjelzé
lehelyezése helyett a vezetdasszisztens-jelzét akcidomezé elfoglaldsa nélkil a jatéktabla barmelyik
helyszinére teheted, fliggetlendl attél, hogy van-e ott szabad mezd, majd aktivalhatod azt.

Megjegyzés: Néhany kilsé dllomas 1-nél tobb termelést abrazol. Ezek kiilonb6z6 valasztasoknak szamitanak.

KUTATASI PROGRAMOK

A kidolgozott kutatasi programok folyamatos hatasokat biztositanak a jaték hatralévé részében. Az egyes teriileteken a
kutatasjelol6k pozicidja mutatja a haladasodat. Egy terlilet 6sszes programja aktiv szamodra a kutatdsjel6l6d szintjéig. Az
tirkutatasi teriilet a kilovésakciohoz, az épitdipari teriilet az épitbipari telep helyszinhez, a logisztikai teriilet pedig a
Kereskedelmi Hivatal helyszinhez kapcsolédik.

Az egyes kutatasi programok altal biztositott folyamatos hatasok a kovetkezok:




Urkutatasi teriilet

1. szint: Kilovésakcié végrehajtasa utan a kovetkezdk egyikét megkapod: 2 érc / 1 fejlett kerdmia / 1 energia / 1 jég.\
2. szint: Amikor végrehajtod a kilovésakciot, a banyaszszondaid repuilési koltsége a kozépsé gyltrlbe valé belépés-
hez 3-rél 2 jégre csdkken, a belsé gydrlbe valé belépés koltsége pedig 5-rél 3 jégre csokken.

3. szint: Miutan végrehajtottad a kilovésakciot, még egyszer elvégezheted azt, de ekkor mar csak az Girkutatasi teri-
let 1-es szint( kutatasi programjanak az elényeit élvezheted.

Epitoipari teriilet

1. szint: Az épitdipari telep aktivalasa utan megkapod az éppen megépitett [étesitmény termelését, fliggetlenil
attol, hogy egy kiilonallé kiilsé allomast épitettél vagy egy meglévé allomast fejlesztettél. igy, ha egy kiilénallo
kiilsé allomast épitettél, akkor annak termelését kétszer kapod meg.

2, szint: Valahanyszor aktivélod az épitdipari telepet, kolts 1 6tvozettel kevesebbet.

3. szint: Miutan aktivaltad az épitdipari telepet, még egyszer megteheted ezt, de ekkor mar csak az épitdipari
terllet 1-es szint( kutatdsi programjanak az elényeit élvezheted.

Logisztikai teriilet

1. szint: A Kereskedelmi Hivatal aktivaldsa utan 1 befolyast kapsz.

2. szint: Amikor aktivalod a Kereskedelmi Hivatalt, 4 kreditet kapsz.

3. szint: Miutan aktivdltad a Kereskedelmi Hivatal helyszinét, még egyszer megteheted ezt, de ekkor mar csak a
logisztikai tertilet 1-es szintl kutatdsi programjanak az elényeit élvezheted.

KESZITOK

Jatéktervez6: Gustaf Sundstrom \
Jatékfejlesztés: Dimitris Siakampenis, Theo K. Mavraganis, Sotirios Tsantilas, Vangelis Bagiartakis

Miivészeti és grafikai tervezés: Tan Ho Sim, Thomas Girard, Angga Satriohadi, Alifka Hammam, Gong Studios, Dan Roff
Konstantinos Kokkinis, Panayiotis Lyris, Giorgos Arniotis, Zoe Bermingham, Gerasimos Mekerides

Tudomanyos tanacsadé - akadémiai konzultans: Sotirios Tsantilas

Jatéktesztel6k: Gustav Ekman, Micke Hansson, Magnus Karlsson, Erik Lindblom, Pim Thunborg, Jacob Westerlund,
Nikos Chondropoulos, Konstantinos Papiris, Pantelis Avramopoulos, Eli Athanasopoulou, Stefanos Spanoudakis,
Philothei Kokolaki, Fotis Xintaropoulos és Akis Tsakliotis.

Magyar forditas: Szabados Krisztian

A magyar forditast lektoralta: Banitz Istvan

A jatéktervezo kiilon koszonete
“Kiilon kdszonetet szeretnék mondani feleségemnek, Elin Sundstrémnek, aki végig tdmogatott és hitt a munkdmban. Tovdbbd
a MiniLinCon-csoportban Iévé tervezé bardtaimnak. Energidtok, nagylelkiiségetek és bolcsességetek kimerithetetlen
inspirdcids forrds volt. Kbszonom!"

WWW KICKSTARTEREK.HU

Ha barmilyen észrevételed vagy kérdésed van, kérjiik vedd fel

- vellink a kapcsolatot a support@artipiagames.com cimen.
www.artipiagames.com

Artipia Games
Nikou Xilouri 19, Zografou © 2023 Artipia Games. Minden jog fenntartva.
15773, Athens, Greece
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