
2288-ban a földön kívüli bányászatot néhány megavállalat irányítja. Már nem csak emberek és nemzetek
a kizsákmányolás tárgyai, hanem egész bolygók, és holdak. Mint az egyik ilyen megavállalat vezérigaz-
gatója, versenyezni fogsz a többi vállalat vezérigazgatójával, hogy te termeld ki a nyersanyagokat, és ko-
lonizáld a Plutó törpebolygó legnagyobb holdját, a Charont.

A Charon, Inc. játék 2-5 játékos részére, 13 éves kor felett ajánlott, és 60 percen belül lejátszható.

The clear gem DOES count toward the number (2 or 6) of gems retained.

There is no limit to the number of cards that a player may retain in his hand.

All cards from the common row not built in this past turn are turned
upside down and stacked in the discard pile.

Each player draws two new cards, adds them to his hand, then discards
one card from his hand into the new “common” building 

row, available to all players.

One flag of each player is put into each action
area. The gems are “re-seeded” in the mining
holes as they were at the beginning of the
game. Unclaimed gems remain on the board
from the previous round.

This round is over and the game continues in the
sequence above.

ENDING THE GAME

The game ends at the end of four rounds.  The points indicated on the 
Building Cards in front of each player are added and the player with the highest total is
the winner. In the event of a tie, the highest Building Card(s) wins,  
(e.g. 12-11-10 wins vs. 12-11-9).

CREDITS  

Emanuele Ornella would like to thank the following playtesters: Barbara
Pivetta, Davide Bernardo,Davide Fauri, Elena & Orso, Massimo Biasotto, Ignazio 
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Players may trade 3 gems of any color(s) for 1 gem of their choice. 

(Note:  the winner(s) of the Underground Warehouse action may trade at a 2 for 1 rate.)  
Players may make as many gem trades as they are able to.

Synchrotron
The effect of the “Synchrotron” action is now triggered.  A player(s) who won
this action may trade in ANY number of their gems of any one color for the
same number of gems of any one other color.

NOTE:  A player cannot build the same type of building (i.e. the same
building number) more than once in the game (e.g. you cannot build two 

#7 buildings).  If you are dealt a card (or two) at the beginning of a round which you have already built, you may
immediately shuffle and draw one (or two if you have received two cards which duplicate previous builds) new cards
from the discard pile and return the duplicate card(s) to the discard pile.

You may build as many cards from your hand as you are able to and/or want to. 
You may also build one and only one card from the “common” row of Building Cards.  

Cards built are clearly shown face up in front of the player once built.  Gems used are returned to the supply piles.   

5) Resetting for the Next Round
Players cannot retain more than 2 gems in their personal supply to be used in the next round.  Extras are returned to
the supply piles.

Underground Warehouse
However, the effect of the Underground Warehouse is now triggered
and the affected player(s) may retain up to and including 6 gems in
their personal supply (note that earlier, in the pre-building phase, the
possessor of this action may also trade gems at a 2:1 rate vs. the normal
3:1 rate). 
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ALKOTÓ ELEMEK

1  játéktábla 
35   műanyag zászló—7 minden játékosnak, 5 színben (burgundi vörös, fehér, mélykék, arany és kékeszöld)
106   drágakő (ásványi nyersanyag):  6 átlátszó; és 20-20 kék, sárga, zöld, lila & fekete 
1 forduló jelző (egy nagy, átlátszó drágakő) 
55  építmény kártya— 2-től 12-ig számozott (5 mindegyik számból) 
1   vászonzsák
1   szabályfüzet

JÁTÉK CÉLJA

A Charon, Inc. célja a legtöbb győzelmi pont szerzése a játék négy fordulója során. A győzelmi pontok az
építmény kártyákon vannak feltüntetve, amik az egyes fordulókban gyűjtött ásványi nyersanyagok (a
továbbiakban drágakőként hivatkozunk rá) ráfordításával  “épülnek fel”.   

A JÁTÉKTÁBLA

A játéktábla a húsz zónára osztott Charont ábrázolja, amikre igényt jelenthetnek be, és amiket megszereznek a
játékosok minden fordulóban.  Minden zónában van egy, kettő, vagy három sötét “bányagödör”, ahova min-
den fordulóban drágakövek kerülnek.  Ezek a zónák vonalakkal, és körökkel vannak elválasztva.  A játékosok a
zászlóikat a körökre teszik, ezzel jelölve igényüket a területekre. 5 játékos esetén mind a 20 zónát használni kell;  
4  játékos esetén a 2 sárga zóna nem kerül játékba;  3 játékos esetén a 2 sárga, és a 2 rózsaszín zóna nem játszik; 2
játékos esetén pedig a 2 sárga, 2 rózsaszín, és a 2 kék zónát ne használjátok. A tábla még 5 “akció” területet is
tartalmaz, amin a játékosok versenyeznek minden fordulóban, ezek a következők: Lopott intelligencia, Ritka
ásványok keresése, Szinkrotron (részecskegyorsító), Műszaki haladás, és Illegális raktár.  E fölött található a já-
tékos sorrend sáv, a kör sorrend jelölésére, ami minden fordulóban változik.  Alatta pedig a Forduló sáv van
— az 1-4 fordulót mutatja.

ELŐKÉSZÜLETEK

Minden játékos megkapja egy szín összes zászlóját, és mind az 5 akció területre tesz belőlük 1-1-t, és egyet maga
elé tesz, ami megmutatja, hogy melyik szín is az övé. A kör sorrendet az első fordulóban véletlenszerűen határoz-
zátok meg, és a megmaradt 7. zászlójukat a játékosok tegyék a kör (játékos) sorrend sávra. A drágakövek a tábla
mellé kerüljenek, színenként külön halomba – ez lesz a talon. Tegyétek a 6 átlátszó drágakövet a Ritka ásványok
keresése (“Rare Mineral Find”.) feliratú akció területre. Tegyetek az átlátszó kivételével mind az 5 színből adott
számú – játékos számtól függő- drágakövet a zsákba: 5 játékos esetén 5 drágakövet mindegyikből, 3 és 4 játékos
esetén 4 drágakövet minden színből, 2 játékos esetén pedig 3-3 drágakövet. Ha az előző fordulóból maradt
drágakő a zsákban, azokat hagyjátok benne.

Amint a megfelelő mennyiségű drá-
gakő a zsákba került, húzzatok és
tegyetek egy-egy drágakövet a Cha-
ron játszó zónáinak mindegyikére (5 já-
tékos esetén 20, 4 játékos esetén 18,
3 játékosnál 16, és 2 játékosnál 14 drá-
gakövet). Ezután a talonban található
drágakövek felhasználásával (nem a
zsákban!!) töltsétek fel minden zónában a
megmaradt „bányagödröket” olyan színű
drágakővel, mint amilyen elsőnek került
oda. Így a zónákon egy, kettő, vagy három
azonos színű drágakő lesz (lásd az
előkészületek ábra). 

Next, remove all five #12 building cards from the deck, then shuffle the deck thoroughly and deal 2 random cards,
face down, to start a discard pile near the supply piles of gems. Put the five removed #12 cards face down on this
discard pile as well. Then deal 3 cards to each player in the first round; and 2 to each player in each of the remaining
three rounds.  

Each round, players combine the new cards dealt to them with those already in their hand; then they choose one
card from their “new” hand and place it face down in a row with the other players’ chosen cards.  When all players
have placed a card face down, flip them all face up to reveal a “common” building row which is available to all
players to build from later in this round.

You are now ready to play Charon, Inc.

PLAYING THE GAME 

The game is made up of four rounds and each round has five phases.  As many as five different actions may be
triggered during each round (explained below during the phase in which they activate).  The five phases are:

1) Staking Claims;
2) Claiming Gems;
3) Adjusting the Turn Order;
4) Building Cards;
5) Resetting for the Next Round

1) Staking Claims
Following the Turn Order track, each player moves one flag from an action area to the board.  The player chooses
where to place a flag from three possibilities: 

(a) an empty crossroads (touching 4 zones); 
(b) an empty road (touching 2 zones); and 
(c) directly in the middle of one empty zone (thus touching only 1 zone). 

Placement of flags (one flag at a time) continues in Turn Order until all players have placed 4 of their 5 flags on the
board.

One flag of each player will remain on an action area after the staking of 4 flags each has concluded.  In a 2 or 3
player game, the action indicated by that area is triggered if there is only ONE flag remaining on that action (the
action is not triggered if two or more flags remain on that action).   In a 4 or 5 player game, if there are ONE or TWO
flags remaining on an action, then that action is triggered (it is not triggered if more than two flags remain on that
action).  

Stolen Intelligence
The “Stolen Intelligence” action is triggered first (in reverse turn order if two
players remain on this action in a 4 or 5 player game).  A player with a flag 
on Stolen Intelligence may move/reposition one of his flags, already on the
board, to another legal position on the board—but with one restriction.  You
may NOT move your flag to a position which influences any zone containing
three gems, i.e. you may move/reposition your flag to any legal position which
influences zones containing either one or two gems only.

2) Claiming Gems
Each zone with a gem is now checked to see who has the greatest influence on that zone by virtue of the flags they
have staked.  Each flag that is touching a zone is worth ONE influence point.  The player with the most influence
points in a zone collects ALL of the gems from that zone.   In case of a tie for influence points, the player who has a
flag directly in the middle of the zone wins.  Otherwise, if a player has more flags on the road(s) (i.e. touching just 2
zones), he wins.  Finally, if there is a complete tie, the gems in that zone are not awarded—and the resources stay in 

Előkészületek

that zone for the next round.   This process is followed for all of the zones on the board, and all gems are dispersed to
the players (except where ties have occurred).

A) Nobody Wins because no flags were staked, gem stays

B) White Wins 2 to 1

C) Nobody Wins - complete tie, gems stay

D) Blue Wins - blue’s road position breaks 1-1 tie 

E) White Wins 3 to 2 to 1

F) Gold Wins - road position breaks 2-2 tie with white

G) Gold Wins - middle position breaks 3 way tie

H) Red Wins - middle position breaks 2-2 tie with blue

I) Gold Wins 2 to 1 to 1

Rare Mineral Find
The action “Rare Mineral Find” is now triggered and a clear (wild) gem is
awarded to the remaining player(s) in this action area.  

Engineering Advance
The action of “Engineering Advance” is also now triggered.  The player(s)
who wins this action may look through the discard pile and then he may
either take one of the cards from the discard pile, OR one card from the
“common row” of Building Cards. The player immediately puts this card into
his hand and may build this card when it is his turn to build cards. 

In this and all instances where more than one player may take a triggered
action, the reverse order of  the Turn Order track determines the order of
play.

3) Adjusting the Turn Order
Each player counts the total number of gems they now have (those left from last turn plus those acquired on the
present turn, including clear ones).  The player with the most gems IMMEDIATELY becomes the new first player, the
second most becomes the new second player, etc.  Re-adjust the flags on the Turn Order track accordingly.  If there is
a tie, the turn order amongst the tied players is not modified.

4) Building Cards
In turn order, players use the gems they have accumulated to “build” cards from their hands and from the “common”
discard row (more information below). To build a card, a player spends the gems he has accumulated as shown on
the cards in their hand or in the common row.  A clear gem counts as any gem the player wants/needs it to be.

2 3 4



COMPONENTS

1  Game Board 
35   Plastic Flags—7 for each player in 5 colors (burgundy red, white, deep blue, gold and teal)
106   Gems (Mineral Resources):  6 clear; and 20 each in blue, yellow, green, purple & black 
1 Round Track Marker (a large, clear gem) 
55  Building Cards—numbered 2-12 (5 of each number) 
1   Cloth Bag
1   Rule Book

GOAL OF THE GAME

The goal of Charon, Inc. is to score the most Victory Points after four rounds of play.  Victory Points are indicated
on the Building Cards, which are “built” by expending mineral resources (referred to as “gems” going forward) that
are accumulated in each round.   

THE GAME BOARD

The game board shows 20 zones of Charon that are staked and claimed in each round by the players.  Each 
of these zones has one, two or three dark “mining holes” where gems are placed each round.  These zones are
separated by lines and circles.  The circles are where the players place their flags, which are used to stake claims.
For 5 players, use all 20 zones; for 4 players, do not use the 2 yellow zones; for 3 players, do not use the 2 yellow
and 2 pink zones; and for 2 players, do not use the 2 yellow, 2 pink and 2 blue zones. The board also contains 
5 “action” areas that the players contend for each round, which include Stolen Intelligence, Rare Mineral Find,
Synchrotron, Engineering Advance, and Underground Warehouse.  Above this area is the Player Order track, used
to identify turn order, which changes during each round.  Below this area is a Round track—indicating Rounds 1
through 4.

SET UP

Each player takes all 7 flags of one color and puts one in each of the 5 action areas, and one in front of himself to
indicate his player color.  The turn order for the first round is determined randomly, and the remaining 7th flags
for each player are placed on the Turn Order track.  The gems are placed near the game board in same-color piles
—this becomes the supply. Put the 6 clear (wild) gems on the action area labeled “Rare Mineral Find”.  Put a given
number of each of the 5 colored gems (not the clear gems) into the cloth bag, depending upon the number of
players:  for 5 players--5 of each gem; for 3 and 4 players--4 of each gem; and for 2 players--3 of each gem.  If there
are gems left in the bag from previous rounds, leave them in the bag.

Once all the appropriate gems 
are in the bag, draw and place 
one gem in each of the zones of 
Charon (20 in a 5 player game; 18 
with 4 players; 16 with 3; and 14 
with 2 players).  Then, using gems 
from the supply, not from the bag, 
fill in the remaining “mining holes” 
in each of the zones with gems of the
same color as the initial one placed in
each zone.  Zones will then have one, two
or three gems of the same color in them
(see the Set Up illustration). 

Ezt követően vegyétek ki mind az 5 #12 építmény kártyát a pakliból, majd keverjétek meg a paklit, és osszatok 2 vé-
letlen kártyát képpel lefele a kezdő dobópakliba, a drágakő talon halom mellé. Tegyétek az öt kivett #12-es kártyát
képpel lefele ezen dobópaklira. Majd osszatok 3 kártyát minden játékosnak az első fordulóban, a maradék három
fordulóban pedig majd 2-2 kártyát minden játékosnak.  

Minden fordulóban a játékosok tegyék egybe az újonnan osztott lapjaikat  a már kezükben lévőkkel, ezután vá-
lasszanak ki egy lapot az így kialakult „új kezükből”, és tegyék képpel lefele egy sorba a többi játékos által válasz-
tott kártyával. Amikor minden játékos letett egy kártyát képpel lefele, akkor fordítsátok meg őket, és így felfedésre
kerül egy „közös” építmény sor, ami minden játékos számára elérhető e forduló további részében.

Most már készen álltok a Charon, Inc. játék elkezdésére.

A JÁTÉK MENETE 

A játék 4 fordulóból áll, és minden forduló 5 fázisból. Ugyanennyi, azaz 5 különböző akciót lehet végrehajtani a
forduló során (lásd alább, hogy melyik fázisban aktiválhatóak). Az öt fázis:

1) Területi igények megjelölése;
2) Drágakövek megszerzése;
3) Kör sorrend beállítása;
4) Építmény kártyák;
5) A következő forduló előkészítése

1) Területi igények megjelölése
A kör sorrendnek megfelelően minden játékos valamelyik akció területről egy zászlóját a táblára teszi. A játékos
három lehetőségből választhat a zászlója letételénél:: 

(a) üres kereszteződés (4 zónát érint); 
(b) üres út (2 zónát érint); és
(c) közvetlenül egy üres zóna közepe (így csak 1 zónát érint). 

A zászlók lehelyezését (egyszerre egy zászlót) a kör sorrend szerint kell folytatni, amíg minden játékos az 5 zászló-
jából 4-et fel nem tett.

A 4 zászló lehelyezése után minden játékosnak egy zászlója marad valamelyik akció területen. 2 vagy 3 játékos
esetén az adott terület által jelzett akció akkor aktiválódik, ha csak EGY zászló marad azon az akción (az akció nem
aktiválódik ha 2 vagy több zászló marad a területen). 4 vagy 5 játékos esetén, ha EGY vagy KETTŐ zászló marad egy
akción, akkor aktiválódik az (azaz ha kettőnél több zászló marad rajta, akkor nem aktiválódik). 

Lopott intelligencia (Stolen Intelligence)
A Lopott intelligencia akció aktiválódik először. (fordított kör sorrendben 4
vagy 5 játékos esetén, ha 2 játékos marad ezen az akción). Az a játékos, akinek
itt marad zászlója, átteheti az egyik zászlóját, ami már a táblán van, a tábla egy
másik legális pozíciójára – egy megkötéssel: NEM teheti a zászlóját olyan hely-
re, ami olyan zónára van hatással, amiben három drágakő van, azaz csak olyan
helyre léphet a zászlójával, ami egy vagy két drágaköves zónákra van csak ha-
tással.

2) Drágakövek megszerzése
Minden drágaköves zónán meg kell nézni, hogy a leszúrt zászlók alapján  ki van rá a legnagyobb befolyással. Min-
den zászló, ami a zónához ér, EGY befolyás pontot ér. Amelyik játékosnak az adott zónán a legnagyobb a befolyása,
az gyűjti be erről a területről az ÖSSZES drágakövet. Amennyiben a befolyás pontok közt holtverseny alakulna ki,
akkor közülük az a játékos nyeri a zónát, akinek közvetlenül a zóna közepén van zászlója. Ha ilyen nincs, akkor az
utakon (azaz a csak 2 zónát érintő) zászlók száma dönt köztük. És ha teljes döntetlen alakulna ki, akkor az azon a
zónán található drágaköveket senki nem nyeri meg – a nyersanyag ott marad a következő fordulóra.

Set Up illustration

that zone for the next round.   This process is followed for all of the zones on the board, and all gems are dispersed to
the players (except where ties have occurred).

A) Nobody Wins because no flags were staked, gem stays

B) White Wins 2 to 1

C) Nobody Wins - complete tie, gems stay

D) Blue Wins - blue’s road position breaks 1-1 tie 

E) White Wins 3 to 2 to 1

F) Gold Wins - road position breaks 2-2 tie with white

G) Gold Wins - middle position breaks 3 way tie

H) Red Wins - middle position breaks 2-2 tie with blue

I) Gold Wins 2 to 1 to 1

Rare Mineral Find
The action “Rare Mineral Find” is now triggered and a clear (wild) gem is
awarded to the remaining player(s) in this action area.  

Engineering Advance
The action of “Engineering Advance” is also now triggered.  The player(s)
who wins this action may look through the discard pile and then he may
either take one of the cards from the discard pile, OR one card from the
“common row” of Building Cards. The player immediately puts this card into
his hand and may build this card when it is his turn to build cards. 

In this and all instances where more than one player may take a triggered
action, the reverse order of  the Turn Order track determines the order of
play.

3) Adjusting the Turn Order
Each player counts the total number of gems they now have (those left from last turn plus those acquired on the
present turn, including clear ones).  The player with the most gems IMMEDIATELY becomes the new first player, the
second most becomes the new second player, etc.  Re-adjust the flags on the Turn Order track accordingly.  If there is
a tie, the turn order amongst the tied players is not modified.

4) Building Cards
In turn order, players use the gems they have accumulated to “build” cards from their hands and from the “common”
discard row (more information below). To build a card, a player spends the gems he has accumulated as shown on
the cards in their hand or in the common row.  A clear gem counts as any gem the player wants/needs it to be.

2 3 4
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COMPONENTS

1  Game Board 
35   Plastic Flags—7 for each player in 5 colors (burgundy red, white, deep blue, gold and teal)
106   Gems (Mineral Resources):  6 clear; and 20 each in blue, yellow, green, purple & black 
1 Round Track Marker (a large, clear gem) 
55  Building Cards—numbered 2-12 (5 of each number) 
1   Cloth Bag
1   Rule Book

GOAL OF THE GAME

The goal of Charon, Inc. is to score the most Victory Points after four rounds of play.  Victory Points are indicated
on the Building Cards, which are “built” by expending mineral resources (referred to as “gems” going forward) that 
are accumulated in each round.   

THE GAME BOARD

The game board shows 20 zones of Charon that are staked and claimed in each round by the players.  Each 
of these zones has one, two or three dark “mining holes” where gems are placed each round.  These zones are 
separated by lines and circles.  The circles are where the players place their flags, which are used to stake claims. 
For 5 players, use all 20 zones; for 4 players, do not use the 2 yellow zones; for 3 players, do not use the 2 yellow 
and 2 pink zones; and for 2 players, do not use the 2 yellow, 2 pink and 2 blue zones. The board also contains 
5 “action” areas that the players contend for each round, which include Stolen Intelligence, Rare Mineral Find, 
Synchrotron, Engineering Advance, and Underground Warehouse.  Above this area is the Player Order track, used
to identify turn order, which changes during each round.  Below this area is a Round track—indicating Rounds 1 
through 4.

SET UP

Each player takes all 7 flags of one color and puts one in each of the 5 action areas, and one in front of himself to 
indicate his player color.  The turn order for the first round is determined randomly, and the remaining 7th flags
for each player are placed on the Turn Order track.  The gems are placed near the game board in same-color piles
—this becomes the supply. Put the 6 clear (wild) gems on the action area labeled “Rare Mineral Find”.  Put a given
number of each of the 5 colored gems (not the clear gems) into the cloth bag, depending upon the number of
players:  for 5 players--5 of each gem; for 3 and 4 players--4 of each gem; and for 2 players--3 of each gem.  If there 
are gems left in the bag from previous rounds, leave them in the bag.

Once all the appropriate gems 
are in the bag, draw and place 
one gem in each of the zones of 
Charon (20 in a 5 player game; 18 
with 4 players; 16 with 3; and 14 
with 2 players).  Then, using gems 
from the supply, not from the bag, 
fill in the remaining “mining holes” 
in each of the zones with gems of the
same color as the initial one placed in
each zone.  Zones will then have one, two 
or three gems of the same color in them
(see the Set Up illustration). 

Next, remove all five #12 building cards from the deck, then shuffle the deck thoroughly and deal 2 random cards, 
face down, to start a discard pile near the supply piles of gems. Put the five removed #12 cards face down on this
discard pile as well. Then deal 3 cards to each player in the first round; and 2 to each player in each of the remaining
three rounds.  

Each round, players combine the new cards dealt to them with those already in their hand; then they choose one
card from their “new” hand and place it face down in a row with the other players’ chosen cards.  When all players
have placed a card face down, flip them all face up to reveal a “common” building row which is available to all
players to build from later in this round.

You are now ready to play Charon, Inc.

PLAYING THE GAME 

The game is made up of four rounds and each round has five phases.  As many as five different actions may be
triggered during each round (explained below during the phase in which they activate).  The five phases are:

1) Staking Claims;
2) Claiming Gems;
3) Adjusting the Turn Order;
4) Building Cards;
5) Resetting for the Next Round

1) Staking Claims
Following the Turn Order track, each player moves one flag from an action area to the board.  The player chooses
where to place a flag from three possibilities: 

(a) an empty crossroads (touching 4 zones); 
(b) an empty road (touching 2 zones); and 
(c) directly in the middle of one empty zone (thus touching only 1 zone). 

Placement of flags (one flag at a time) continues in Turn Order until all players have placed 4 of their 5 flags on the
board.

One flag of each player will remain on an action area after the staking of 4 flags each has concluded.  In a 2 or 3 
player game, the action indicated by that area is triggered if there is only ONE flag remaining on that action (the
action is not triggered if two or more flags remain on that action).   In a 4 or 5 player game, if there are ONE or TWO
flags remaining on an action, then that action is triggered (it is not triggered if more than two flags remain on that 
action).  

Stolen Intelligence
The “Stolen Intelligence” action is triggered first (in reverse turn order if two 
players remain on this action in a 4 or 5 player game).  A player with a flag 
on Stolen Intelligence may move/reposition one of his flags, already on the
board, to another legal position on the board—but with one restriction.  You
may NOT move your flag to a position which influences any zone containing
three gems, i.e. you may move/reposition your flag to any legal position which
influences zones containing either one or two gems only.

2) Claiming Gems
Each zone with a gem is now checked to see who has the greatest influence on that zone by virtue of the flags they
have staked.  Each flag that is touching a zone is worth ONE influence point.  The player with the most influence 
points in a zone collects ALL of the gems from that zone.   In case of a tie for influence points, the player who has a 
flag directly in the middle of the zone wins.  Otherwise, if a player has more flags on the road(s) (i.e. touching just 2 
zones), he wins.  Finally, if there is a complete tie, the gems in that zone are not awarded—and the resources stay in 

Set Up illustration

Ez a folyamatot kell követni a tábla minden zónája esetén, és így minden drágakő kiosztásra kerül a játékosoknak
(kivéve azokat a helyeken, ahol holtverseny alakult ki.)

A) Senki nem nyeri meg, mert nincs zászló leszúrva, drágakő marad

B) Fehér nyeri 2-1-re

C) Senki nem nyeri – teljes döntetlen, drágakövek maradnak

D) Kék nyeri – kék az út pozícióval nyeri az 1-1-es döntetlent

E) Fehér nyeri 3–2–1-re

F) Arany nyeri – az út pozícióval nyeri a fehér szembeni 2-2-es dön-
tetlent

G) Arany nyeri – a középső hellyel nyeri a hármas holtversenyt

H) Piros nyeri – a középső pozícióval dönti a maga javára a kék
elleni döntetlent

I) Arany nyeri 2 -1-1-re

Ritka ásványok keresése (Rare Mineral Find)
A „Ritka ásványok keresése” akció aktiválódik, és az ezen a területen
maradt játékos(ok) egy átlátszó drágakövet nyer(nek). 

Műszaki haladás (Engineering Advance)
A „Műszaki haladás” akció is most aktiválódik. Aki(k) ezt az akciót
nyeri(k), az(ok) átnézheti(k) a dobott lapok paklit, és ezután elvehet(nek)
egyet ezen lapokból, VAGY egy kártyát az Építmény kártyák „közös
sorából”. A játékos azonnal a kezébe veszi ezt a lapot, és megépítheti,
amikor az ő köre következik az építéskor.

Ebben, és minden esetben, ahol több, mint egy játékos kapja meg az akti-
vált akciót, a fordított kör sorrend határozza meg a végrehajtás sorrendjét.

3) Kör sorrend beállítása
Minden játékos megszámolja a drágaköveket, amivel aktuálisan rendelkezik (amik maradtak az előző fordulóból,
plusz amiket most szerzett, beleértve az átlátszó drágaköveket is). A legtöbb drágakövet birtokló játékos AZONNAL
a kezdőjátékossá válik, a második legtöbbet birtoklóból lesz a második játékos, stb. Ennek megfelelően kell újraren-
dezni a Kör sorrend sávon a zászlókat. Holtverseny esetén a benne résztvevő játékosok sorrendje nem változik.

4) Építmény kártyák
A kör sorrendben a játékosok felhasználják az általuk felhalmozott drágaköveket, hogy „megépítsenek” a kezükből,
vagy a „közös sorból” kártyákat. (további információk alább). A kártya megépítéshez a játékos elkölt a megszerzett
drágaköveiből annyit, és olyat amennyit a kezében vagy a közös sorban lévő kártya mutat. Az átlátszó drágakő
olyannak számít, amilyet a játékos szeretne, amilyenre szüksége van.

2 3 4

Szerezz egy ritka drágakövet

Szerezz egy közös vagy dobott kártyát



In the year 2288, off-world mining is now controlled by a few mega-corporations.  It is no longer just 
people or nations that are subject to exploitation, but entire planets and moons.  As the CEO of one of 
these mega-corporations, in Charon, Inc. you will vie against CEOs of other corporations as you exploit 
its resources and colonize Charon, the largest moon of the dwarf planet Pluto.

Charon, Inc. is a game for 2-5 players, ages 13+, and should play within 60 minutes

The clear gem DOES count toward the number (2 or 6) of gems retained.

There is no limit to the number of cards that a player may retain in his hand.

All cards from the common row not built in this past turn are turned 
upside down and stacked in the discard pile.

Each player draws two new cards, adds them to his hand, then discards 
one card from his hand into the new “common” building 

row, available to all players.

One flag of each player is put into each action 
area. The gems are “re-seeded” in the mining 
holes as they were at the beginning of the 
game. Unclaimed gems remain on the board 
from the previous round.

This round is over and the game continues in the 
sequence above.

ENDING THE GAME

The game ends at the end of four rounds.  The points indicated on the 
Building Cards in front of each player are added and the player with the highest total is 
the winner. In the event of a tie, the highest Building Card(s) wins,  
(e.g. 12-11-10 wins vs. 12-11-9).
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A játékosok 3 bármilyen színű drágakőért kaphatnak 1 általuk választott drágakövet.

(Megjegyzés: Az Illegális raktár nyertese(i) 2 az 1-hez arányban kereskedhet(nek).) 
A játékosok annyi drágakövet adhatnak el/cserélhetnek be, amennyit képesek.

Szinkrotron (Synchrotron)
A “Szinkrotron” akció hatása most aktiválódik. Az a játékos, aki ezt az akciót
nyerte, bármennyit az egyik színű drágakövéből ugyanannyi más színű
drágakőre válthatja.

MEGJEGYZÉS: A játékos nem építhet meg egynél több ugyanolyan
típusú építményt (azaz ugyanolyan építmény számút) a játék során (azaz nem építhet meg két #7 építményt). Ha a
forduló kezdetén egy (vagy kettő) olyan kártyát kap, amit már megépített, akkor azonnal megkeveri és húz egy
(vagy kettőt, ha két előzőleg már megépített kártyát kap) új kártyát a húzópakliból, és a duplikátumokat visszateszi a
húzópakliba. Csak az épp kapott lapot, lapokat cserélheti le, ha duplikátum, a kezéből nem cserélhet! És csak egyszer 
cserélhet. Ha a visszacserélt lap helyett ismét duplikátum került hozzá, azt már nem cserélheti újra,

A játékos annyi kártyát építhet meg a kezéből amennyit bír, és/vagy amennyit akar.
A játékos az építmény kártyák “közös” sorából egy és csak egy kártyát építhet meg.  

A megépített kártyák jól láthatóan, képpel felfele a játékos elé kerülnek. A felhasznált drágakövek visszakerülnek
a talon halomba.  

5) A következő forduló előkészítése
A játékos 2 drágakőnél többet nem őrizhet meg a saját talonjában, hogy majd a következő fordulóban felhasználja.
A plusz drágaköveket vissza kell tenni a központi talonba.

Illegális raktár (Underground Warehouse)
Azonban most aktiválódik az Illegális raktár hatása, az érintett játékos
legfeljebb 6 drágakövet őrizhet a saját talonjában (megjegyzendő, hogy
korábban, az építési fázis előtt, ezen akció tulajdonosa kereskedhetett
is a drágakövekkel 2:1 arányban, a szokásos 3:1 arány helyett).
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Cserélj ki egy színt egy másikra

Kereskedj 2-t 1-ért & 6 drágakövet tarts meg 
2 helyett



In the year 2288, off-world mining is now controlled by a few mega-corporations.  It is no longer just
people or nations that are subject to exploitation, but entire planets and moons.  As the CEO of one of
these mega-corporations, in Charon, Inc. you will vie against CEOs of other corporations as you exploit
its resources and colonize Charon, the largest moon of the dwarf planet Pluto.

Charon, Inc. is a game for 2-5 players, ages 13+, and should play within 60 minutes

Az átlátszó drágakő BELESZÁMÍT a megőrizhető (2 vagy 6) drágakő mennyiségbe.

Nincs korlátozva a játékos kezében tartható kártyák száma.

Az összes olyan kártyát a közös sorból, ami nem épült meg, képpel
lefele kell fordítani, és a dobópaklira kerülnek.

Minden játékos húz két új kártyát, (lásd még előző oldali megjegyzés a dup-
likátumokról) kezébe veszi, majd a kezében levő kártyák közül kiválaszt egyet,
amit az új „közös” építmény sorba tesz, ami minden játékos számára

elérhető.

Minden akció területre tesz minden játékos egy
zászlót. A drágaköveket „újra kell vetni” a
bányagödrökbe, ahogy a játék kezdetén. Az előző
fordulóból megmaradt drágakövek ma-rad-nak
a táblán. Ezekre a helyekre nem kell vetni.

Ennek a fordulónak vége, és a játék a fentebb
leírt módon folytatódik.

A JÁTÉK VÉGE

A játéknak a negyedik forduló után van vége. Minden játékos az előtte fekvő
Építmény kártyákon látható pontokat összeadja, és a legtöbb pontot szerző
a győztes. Holtverseny esetén a magasabb Építmény kártya dönt (pl. 12-11-10
legyőzi a 12-11-8-2-t).
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Players may trade 3 gems of any color(s) for 1 gem of their choice. 

        
          

                             (Note:  the winner(s) of the Underground Warehouse action may trade at a 2 for 1 rate.)  
                                                      Players may make as many gem trades as they are able to.

Synchrotron
The effect of the “Synchrotron” action is now triggered.  A player(s) who won
this action may trade in ANY number of their gems of any one color for the
same number of gems of any one other color.

NOTE:  A player cannot build the same type of building (i.e. the same
building number) more than once in the game (e.g. you cannot build two 

#7 buildings).  If you are dealt a card (or two) at the beginning of a round which you have already built, you may
immediately shuffle and draw one (or two if you have received two cards which duplicate previous builds) new cards
from the discard pile and return the duplicate card(s) to the discard pile.

You may build as many cards from your hand as you are able to and/or want to. 
You may also build one and only one card from the “common” row of Building Cards.  

Cards built are clearly shown face up in front of the player once built.  Gems used are returned to the supply piles.   

5) Resetting for the Next Round
Players cannot retain more than 2 gems in their personal supply to be used in the next round.  Extras are returned to
the supply piles.

Underground Warehouse
However, the effect of the Underground Warehouse is now triggered
and the affected player(s) may retain up to and including 6 gems in
their personal supply (note that earlier, in the pre-building phase, the
possessor of this action may also trade gems at a 2:1 rate vs. the normal
3:1 rate). 
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