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Bevezeto

A 21. szazad elején az (irkutatas robbanasszer(i Fejiddésnek indult,
ahogy a maganvallalatok es a vilag kormanyai kidolgoztak az emberiseg
kidvetkezd hatalmas ugrasara vonatkozd terveiket. A szakertdk egyetér-

tenek abban, hogy a terjeszkedés elsd lIépése a Hold meghaditasa.

Az egymassal versengd vallalatok mar megkezdték a Hold erdforrasainak
kitermelesét, az egyik ilyen vallalat pedig téged bérelt fel egy tudoscsa-
pat vezetéseére. Egy Fenntarthato koldnia Felépitésén kell dolgoznod,
es kilzben kitermelni s visszakiildeni a Fioldre a Holdon talait
ertékes erdforrasokat.

Az elet az lrben azonban nem kinny(. Ezért létrehoztuk ezt a koordina-
tori kezikdnyvet, amely meggyozddeésiink szerint jelentdsen megndveli
a siker eselyeit. Nehany honap elteltével az egyes csapatok koordinatorai
altal hozott donteseket kiertekelik, es a leghatekonyabb madszertant
fogjak dokumentalni, majd a jivdbeni koldnidkon alkalmazni, vilagszerte
elismerve az elért eredmeényeidet.

Keszen allsz arra, hogy a neved bekeriiljin
a tdrtenelemkinyvekbe?
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5 KOSZONETNYILVANITAS ?‘
i Koészonet mindazoknak — betlrendben —, akik értékes javaslataikkal

és észrevételeikkel tAmogattak, kilondsen a jatéktesztelés soran:

Amaro Braga Miguel Menino

Fillype Marques Vicente Costa

Anderson Frazao

Anténio de Marchi Nammur
Caio Calado

Carolina Sarmento

Claudio Rodrigo Vasconcelos
Danton Brasil

Denisson Gusmao

Diego Bianchini

Diego de Moraes

Edson Ribeiro

Emerson Andrade

Felipe Headley Costa

Francisco Arena
Francisco de Assis
Gabriela Ledo
Gabriela Pereira
Gleydson Fonseca
Igor Knop
Joelton Silva
Jilio Cesar

Leon Souza

Lucas Victor Silva
Marcio Botelho
Michael Alves

Nadia Melo
Rafael Arruda
Rafael Carvalho
Rafael Freitas
Raoni Pires Lima
Remi Lapa
Roberto Pinheiro
Rodrigo Silva
Sanderson Virgolino
Thiago Amorim
Thiago Demétrio
Utamir Lins

Victor Cortez
Wellington Ledo
Williams Ledo
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A LUNA MARIS tarsasjatékban egy tudéscsapat koordinatora '

vagy, akiknek az a klldetésik, hogy banyaszni kezdjenek

a Holdon. A jatékosokat azok a szerencsés cégek alkalmazzak,
amelyek engedélyt kaptak a Hold természeti eréforrdsainak
kitermelésére és visszakildésére, mikozben biztositjak

a holdkolénia fenntarthato fejlédését is. A cégek befektetdi
egy szervezetet béreltek fel arra, hogy megallapitsa, melyik
koordinator teljesitett a legjobban (szerezte a legtobb gy&-
zelmi pontot).

A kildetésetek 2,5 holdnap (5 forduld) utan ér véget, ami-
kor a befekteték megérkeznek a holdkoléniara, hogy az
osszes koordinator teljesitményének értékeléset felligyeljék.
A legkedvezdbb eredményt hozoé stratégiat eladjak a tobbi
befektetdnek, illetve felhasznéljék a jovébeni féldon kivdili
banyaszati tevékenységek soran, ezzel halhatatlanna téve
a koordinator nevét az lrhajozas torténetében.

1 kdzponti jatéktabla
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5 Osszegzd-
kdrtya (1 az
egyszemelyes
valtozathoz)

36 eleimiszerkdrtya

1 fejlesztett fenntartha-
tdsagkutatds-lapka

7 kilonteges felszerelés
- v~ fapka

12 Mi-kartya
{egysremélyes valtozat)

4 jatékostabla (minden szinbdl 1)
es | Ml-tabla fegyszemélyes valtozat)

24 1. szintd tuddoskdrtya
{minden szinba! &) és
16 2. szintd tudoskartya

16 szonda
(minden szinbdl 4)

B

28 energia

Tudtatok?

Egy holdnap kardlbelil 27 Foldi
nappal egyenid.
Ez annak kidszonhetd, hogy a Hold Forgasa
hasonld a keringési sebességehez. Ez azt
jelenti, hogy a Hold egyenlitdjén egy adott
helyen majdnem 2 hétig nappal van,
mieldtk 2 hét sitétségbe meriilne.

& fejlesztett modul lapka
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4 drhafés
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3é korong
(minden szinbsl )

T 40 vas/ e
16 titan hulladek

4 O -feldld és
4 fesziiltségjeldls

20 viz 12 hélium-3
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. ELOKESZIILETEK

1. Helyezzétek a kbzponti jaték-
tablat az asztal kozepére.

. Mindenki valasszon egy szint,
és egy korongjat helyezze a
tabla szamsavjan az 5. mezére.

3. Az a jatékos, aki legutébb latta a Holdat lesz
a kezd6jatékos. A kezdéjatékos helyezze
egy korongjat a korsorrendsav elsé sora-
nak 1. mez6jére. Ezutan a tobbi jatékos az
Sramutaté jarasaval megegyezs sorrendben s
tegye le a korongjait.
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4. Mindenki helyezze a CO,-sdv elsé -

mez&jére egy korongjat.

5. Mindenki helyezzen 1 energia-,

1 viz- és 1 vaskockat a készenléti
raktérba, a szinének megfeleld \
sorba. )
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B. Vilogassatok szét a megrendeléslapkakat a
hatoldalukon lévé csikok szama szerint (1 | és
4 |lll kozott valtozik), és keverjétek meg azokat.
Majd vegyetek el a jatékosok szamanal eggyel
tobb lapkat. A fel nem hasznalt megrendelés-
lapkakat tegyétek vissza a jaték dobozaba.
Egy 3 f6s jatékban példaul minden tipusbsl
véletlenszerlien 4 megrendeléslapkat huztok,
és tesztek képpel lefelé egy-egy halomba a
kézponti jatéktabla jelzett helyeire, az drki-
két8be. Ezutdn forditsatok meg mindegyik

o halom legfelsé lapkajat.

7. Keverjétek meg a 2. szint(i tudéskartyakat
(lila), és helyezzétek azokat képpel lefelé egy
pakliba a jelzett helyre. Hizzatok fel a felsé
harom kartyat, és képpel felfelé helyezzétek

le azokat, kialakitva a felbérelhetd tudésok

listajat.

Bl Bl B
Veayésamérni
B

Maodulok listaja

- - A. Ujrahasznosito lizem (22. 0.) B. Haldhelyiségek (23. o.)
‘ C. Laboratarium (19. o) D. Er&mdvek (22. 0.)

E. Ipari komplexum (20. 0.} F. Kommunikacios helyiség (18. o.)

G. Légzsilip (17. o) H. Banyéaszati allomas (22. o.)
1. Urkik&ts (18, 0.) J. Uveghdz (23. o)




8. Keverjétek meg a 8 fejlesztett modul lapkat,
huzzatok ki kozulik 5-6t, és tegyetek

; azokat képpel felfelé a projektteriiletnek

%) = _ = megfelelé mezdkre.

! A fel nem hasznalt lapkakat tegyétek vissza

a jaték dobozaba.

9. Véletlenszeriien helyezzetek le egy-egy
szondat minden jatékos szinébdl

a banyaszati terlilet kezdémezd8ire

(az aktualis jatékosszam alapjan), hogy
jelolje az adott jatékos els6 banyaszati

oaceece KX szondij.
e |
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A 2 vagy 3 fos jatékokhoz hasznaljatok egy
nem valasztott szin(i korongot a kézépen
lévé titanbanyak lefedésére (ahogy azt az
aktualis jatékosszdm jelzi).

3 f6s jatékban egy banyat, 2 f&s jatékban

: pedig 2 banyat fedjetek le. Ezek a banyak
\ a jaték soran nem elérhetdk.

\-.__ 10. Az energia-, vas-, titan-, viz- és héli-
\ um-3 kockakat tegyétek egy min-
‘==  den jatékos szamadra elérhetd kdzos

készletbe.

Ezek az erdforrasok nem limitaltak.

Ha a jaték soran barmikor elfogynak egy
erdforras kackai, akkor helyettesitsétek
azakat valami massal.

\ 1 1. Minden jatékos tegye le egy-egy
. korongjat a kitermelés- és a fenntart-
hatosagkutatas-savok elejére.

Tegyeétek a fejlesztett fenntarthatosag-
kutatas-lapkat (£ a jatéktabla mellé.

12. Keverjétek meg az élelmiszerkartyakat a
jatékosok szama alapjan. Egy 2 fés jatékban
csak a jeléletlen kartyakat hasznaljatok,
egy 3 fés jatékban adjatok hozzajuk a 3+
jelolési kartyakat, egy 4 fés jatékban pedig
az osszes kartyat hasznaljatok. A megkevert
kartyakat képpel lefelé tegyétek egy pakliba
a jatéktabla megadott helyére. Huzzatok 3
kartyat, és tegyétek azokat képpel felfelé az
agyasokra.




A JATEKOSTABLA ELOKESZULETEI

1. Tedd magad elé a szinednek megfeleld B. Vedd el a szinednek megfelels 6 induléd
jatékostablat. Vedd el a megmaradt, szinednek tuddskartyadat, ezzel kialakitva a kezed,
megfelelé tartozékokat: 1 drhajés, 4 korong, és tedd az 6sszegz8kartyadat a jatékostablad
3 szonda és 2 killénleges jelols. mellé.

JATEK VEGI PONTOZAS
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2. Helyezd az egyik kiilénleges jeld16t a fesziilt-
ségsavra, a 6-0s pozicié ala. Ez a feszlltségjeloldd.

3. Helyezd a masik kiilénleges jeld1&t az oxigén-
fogyasztas-sav 0-as pozicidjara. Ez az oxigénfo-
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4. Helyezz le 3 szond4t a megadott helyekre.

5. A 4 megmaradt korongot és az (irhajésodat
tedd a jatékostablad mellé.

7 . Helyezz 3 sarga kockat
(energia) az akkumulato-
rodra.

8. Helyezz 2 kék kockat
(viz) a tartalyodba.

9. Helyezz 1 fekete kockat
(ami vasat jelképez) a szalli-
tészalagod elsé mezéjére.

10. Helyezz 1 fekete

kockat (ami hulladékot jel-
képez) a hulladéksavod elsé

mezd&jére.

Vegsd simitasok

A. Felszereleslapkak

Keverjétek ossze a kiilonleges felszerelés lapkakat (12. oldal), és az aktuélis jatékosszamnal eggyel tobbet

helyezzetek le képpel felfelé. Példaul, egy 3 f6s jatékban 4 lapkat huzzatok.

Az utolsé jatékostol kezdve és az Gramutaté jarasaval ellentétes irdnyba haladva, minden jatékos valasszon
egyet a felforditott kiilonleges felszerelés lapkak kozil. Az 6sszes fel nem hasznalt lapkat tegyétek vissza
a dobozba. Minden jatékos helyezze a sajat lapkajat képpel felfelé a jatékostablaja megfeleld helyére.

Az elsd jatékalkalom:

Azt javasoljuk, hogy ne hasznaljatok
a kdlonleges felszereles lapkakat,
tegyetek vissza az osszeset

a dobozba.



B. valasszatok ki a kezdé poziciakak:

2 jatékos esetén: Keverjétek meg az egyik jatékos tudoskartyait, es fedjetek fel 1 kartyat.
3 jatékos esetén: Fedjetek fel 1 lila tuddskartyat (2. szint) a paklibol.
4 jatékos esetén: Keverjétek meg az egyik jatékos tuddskartyait, és fedjetek fel 2 kartyat.

A kezd6jatékos kivalasztja a kartyan/ kartyakon lathaté egyik modult, és oda helyezi az (irhajésat, nem a
modul aktivalomezbjére. Ezutan a tobbi jatékos az éramutato jarasa szerinti sorrendben ugyanigy tesz.
Két lirhajést nem lehet ugyanabba a modulba helyezni, kivéve, ha az adott szimboélum egy 4 f8s jatékban
mindkét felfedett kartyan szerepel.

Miutan az 6sszes (irhajost lehelyeztétek, minden kartyat vegyetek vissza a kezetekbe (2 és 4 jatékosnal),
vagy tegyétek vissza a 2. szintl tudéspakliba, amelyet aztan keverjetek meg (3 jatékosnal).

Megjeldlt
modulok

2 jatékos 3 jatékos

Diego megkeveri a kezdbkartyéit, és
véletlenszerien felfed kettSt: Termeld-
mérndk és Orvosbioldgiai kutato.

Az elsd jatékos, Marcio vélaszthat,
hogy a jatékot az drkikétében, az (veg-
hdzban vagy a laboratériumban kezdi.
Ugy dént, hogy a laboratériumban
kezdi a jatékot, és oda helyezi az (ir-
hajosat. Ana kévetkezik, aki valaszthat
az Urkikotd és az dveghaz kézott, és az
Urhajosat az tiveghdzba helyezi. Diego-
nak ugyanazok a lehetéségei vannak,
mint Ananak, mivel az dveghéz mind-
két felfedett kartydn szerepel. Diego
az lrhajosat az drkikétébe helyezi, igy
Beatriznak nincs mds valasztdasa, mint
hogy az dveghdzban kezdjen Anaval.

Miutan mindenki befejezte az elGkészileteket, elkezdhetitek a jatékot.
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JATEKMENET

A Luna Marisban egy jatek 5 fordulébdl all, ami 2,5 holdnapnak felel meg. A paratlan fordulokra
nappal, a paros forduldkra éjszaka kertl sor. Minden fordulé a kovetkezd fazisokbol all:

1. TermelésfFazis
2. Akciafazis
3. Tisztitasfazis

F F -
1. Termelesfazis /\
A termelésfazis sordn minden koordinator felkésziti kolonidjat és csapatat a kétheti fdraszto munkdra. R
FONTOS: A jaték elsé forduldjaban nincs termelésfazis. Azonnal az akciofazissal kezdjetek.

Egyszerre végezzétek el a termelésfazist, amely két részbdl all:

A) Erctarolas B) Napenergia

es5 éfEhéﬂYéSZEt A 3. és az 5. fordulé soran (amelyek nappal jat-
! e 2 szédnak) a napelemrendszeretek 3 energiakockat

A Holdon banydszott vas- és titanércek erésen termel, amelyeket a jatékostablatok akkumulatora-

radioaktivak, emiatt nem tarolhatok tul sokaig ra kell helyeznetek.

a kolonia kozeleben.

A szallitészalagotok jobb oldali mezdjén 1évo
ércet el kell dobnotok, atmozgatva a kockat a
hulladéksavra (@), mivel hulladékka valik. Majd a
szallitészalag elsé mezdjén |évs osszes ércet moz-
gassatok at az utolsé mezdre ( ).

Véglil a kozos készletbdl vegyetek el érckockakat  Figyelem! Az energiatarolasi limit 6 energiakocka.
az aktiv szondaitok szamanak és helyének megfe-  Ha barmelyik pillanatban ennél tobb energiatok
lelden, és tegyétek le azokat a szallitdszalagotok  lenne, az extra energiat azonnal el kell dobnotok
elsé mezbjére (8. a kozos készletbe.

A termelésfazis befejezése utan minden telepes
felkészilt egy eredményes, kéthetes munkasza-
kaszra. Folytassatok az akciofazissal.

Tudtatok?

Szamos holdkoldniakkal kapcsolatos projekt all
Fejlesztés alatt. Sok ilyen bazis tobb elszigetelt
vagy egymassal dsszekapcsolt lakdzonabal
alina, es mindegyiknek egyedi Funkcigja lenne,
peldaul laboratariumok, Oveghazak es egyeb
munkateriletek. A holdbazis nagy vonzereje az
ércek, asvanyi anyagok és Uzemanyagforrasok,
Beatriz 2 vaskockat, Ana 1 vaskockat és 1 titan- peldaul a héllum-3 kitermelese lenne. Egy llyen
kockat, Diego pedig 3 vaskockat és 1 titdnkockat tipusti koldnia Feltételezett helyszine a Hold déli
kap. A lila jel6l8 azt a mez8t blokkolja, ami 3 f&s Sefpaka e,
jatékban nincs hasznalatban.




c. Akciofazis
A tudoscsapatodnak most probara kell tennie tuddsat, és végrehajtania a sziikséges muveleteket,
hogy optimalizaljak a kolonia eréforrashozamat és az altala termelt nyereséget.

Ebben a fazisban a jatékosok kérsorrendben egymas utédn egy-egy akciét hajtanak végre. A jatékosok
addig hajtjak végre egymas utan az akcidkat, mig ugy nem déntenek, hogy befejezik az akcidfazisukat.

Amint mindannyian befejeztétek a munkaszakaszotokat, megkezdédik a tisztitasfazis. A kévetkezé
lehetéségek kozil kell valasztanotok a korétokben:

A) Egy modul aktivalasa

B) Tudosok megetetase

C) A munkaszakasz befejezese

- 5 5
A) Egy modul aktivalasa
Ehhez az akciohoz valassz ki egy tudéskartyat, majd az lrhajosodat — oxigént fogyasztva — mozgasd
a koldnia kililénb6zé moduljai kozott. Ezutédn aktivalhatod azt a modult, amelyben a mozgasod befe-
jezted. A lehetdségeid az éppen a kezedben |évé tudoskartyakon felsorolt modulokra korlatozédnak.

FONTOS: Ha nincsenek a kezedben tudoskartyak, nem valaszthatod ezt az akciot!
Az akcié végrehajtasahoz kovesd a kévetkezd lépéseket:

ATl. Valassz egy tudaost:

Vélassz 1 tudoskartyat a kezedbél, és helyezd képpel felfelé a jatékostablad mellé. A késébb felhasz-
nalt tudoskartyakat is erre a halomra helyezd, képpel felfelé, ez a pihendpaklid. Ezeket a kartyakat
addig veheted vissza a kezedbe, amig a B akcidval meg nem eteted a tudédsaidat.

TUDOSKARTYAK

A tudésok feleldsek a koldnia kiildénbézd moduljainak aktivalasaért. Egy 1. szintl tudds csak
egy modult tud aktivélni, miel6tt pihennie kellene, mig a 2. szintl tudésok legfeljebb 2 modult
tudnak aktivalni. Egy tudds csak akkor aktivalhat egy modult, ha erre kiképezték — a halohelyisé-
geket kivéve. Az 1. szintli tudésoknak 2, a 2. szintli tuddsoknak pedig 3 szakértelmik van. Egy
kartya a kévetkezékbél tevédik Gssze:

. 5 -. — Aktivalasok
Hivatas I | i holOgu -
.ﬁ.'\?_ =¥ Azon modulok szama, amelyeket
'_.a.l

a tudocs egy kdrben aktivalni tud.
Ebben a példiban a Pszicholdgus
2 modult tud aktivdlni ugyanabban
a kdrben.

Szakertelmek

Fzek azok a modulok, ame-
lyekben a tudds akciokat
tud végrehajtani a koloni==._ |
ddban.

A Pszicholdgus a kommuni-
kdcios helyiség, az liveghdz
és az Ufrahasznosito lUzem
hasznalatdra lett kiképezve.

Induld (1. szinkd) tudésok
Minden jatékos 6 tuddssal kezdi

a jatékot. A kezddcsapat hivatasal
minden fatékos szdmara azanosak,
&s csak a kdrtyak szine és fllusztraci-
oja tér el egymastol.

A Villamosmérnck a kdvetkezd =
modulok egyiket tudfa aktivalni:

erémivek vagy kommunikacios
helyiség.




A2. Mozgasd az lirhajosod es Fogyassz oxigent:

Vélassz 1 modult, amely szerepel a kivalasztott
tudéskértyan, és mozgasd 4t oda az (rhajosod,
attél a modultél kezdve, amelyben az (irhajés
jelenleg tartézkodik. Figyelj arra, hogy nem
minden modul kozdtt van kdzvetlen atjard, igy
az Urhajdésod rdkényszerilhet arra, hogy tébb
modulon is dthaladjon, mielétt célba érne.

Az (irhajés mozgatasa kdzben, minden egyes mo-
dulba valé belépés el6tt 1 oxigént kell elfogyasz-
tanod lgy, hogy a jatékostabladen lévs oxigénfo-
gyasztas-jelolét 1 mezdvel jobbra mozgatod.

Oxigénfogyasztas- és fesziiltsegsavok

Oxigénfogyasztdskor mozgasd a jelol&d
jobbra. Az oxigénfogyasztds-sdaven 8
mezd van, de az alatta |év§ fesziltségsav
korldtozza a fordulénként elfogyaszthatd
oxigén mennyiségét. £gy kipihent csapat
lassabban fogyasztja az oxigént.

A lenti példdban Ana legfeljebb 6 oxigént
tud elfogyasztani. Emellett, a kipihent
csapat boldog csapat. Ez a jaték végén
bénusz gy&zelmi pontokat jelenthet.

= o =
(maximum fesziltség) (minimum fesziiltség)

A3. Aktivald a madult:

Amint az (rhajésod a tudéskartydn szerepld
egyik modulba mozgott, az esetleges kéltségek
kifizetése utdn végrehajthatsz ott egy akciét.
Minden modulnak van egy fé akcidja, néhany
modul pedig egy masodlagos akeiéval is
rendelkezik. Az egyes modulok ismertetését

a 17. oldaltél kezdve taldlod.

| Haazlrhajésod egy
?’ jelenleg inaktiv modult
. kivdn hasznalni, helyezd
az adott modul energia-
, szimbdlumara, és dobj el v
g '3 1 energiakockat. eAl

A modul egészen addig aktivnak szamit, amig
: egy lrhajés az energiaszimbélumon &ll. Csak
o akkor valik inaktivva, ha az Grhajés elhagyja
| a modult (vagy lelép az energiamez&rél), ha
3 ;J megeteted a tudésaidat (B akcid), vagy ha
u"i'l befejezed a munkaszakaszodat (C akcid).

&
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Amikor a modul inaktivva valik, a jatékosnak, aki
azt Ujra hasznalni szeretné, ki kell fizetnie az akti-
valas energiakdltségét, és az lrhajosat az energia-
szimbélumra kell helyeznie.

Ha egy masik (rhajés mar az aktivalémezdn van,
azt a modult energia fizetése nélkiil lehet hasznélni.
Tovabba, ha egy masik jdtékos hasznalja azt

a modult, amelyet az (irhajésod tart aktivan,

1 gyézelmi pontot kapsz.

A példaban Beatriznek nem
kell 1 energiakockat fizetnie
a banyaszati allomas modul
hasznalataert, mivel Diego
mar aktivalta azt, Diego
pedig kap 1 gyézelmi
pontot.

Figyelem!
Néhany modulnak van egy masodlagos akcidja
is (19. és 21. oldal), amelyet a kérdd sorén bar-
mikor végrehajthatsz, amennyiben az (irhajé-
sod az adott modulban kezdi vagy fejezi be
a mozgasat. Ezeknél az akcioknal az energia-
koltséget ki KELL fizetni, flUggetlenil attél,
hogy a modul aktiv vagy inaktiv.

Egy tudds aktivadldsa soran eldéntheted, hogy
csak a f6 akcidt, csak a masodlagos akcidt vagy
mindkettdt végrehajtod, barmilyen sorrend-
ben, feltéve, hogy a vonatkozd kéltségeket
kifizetted. A tudoskartydd szempontjabal
a hdrom eset barmelyike egy aktivélasnak
szamit. Ha csak a mésodlagos akciét hajted
végre, az Urhajésodat le kell mozgatned az
aktivalomezérél (ha mar ott volt).

Amikor egy Uj kér kezdédik, Ujra hasznalhatod
ugyanazt a modult, ha van a kezedben egy ezzel a
szakértelemmel rendelkezé tuddskartya, de ilyen-
kor is el kell fogyasztanod 1 oxigént (elvégre az
Urhajésod akkor is |élegzik, amikor nem mozog).
Ha az el8z8 korben aktivaltad, ne kdlts el 1 energi-
akockat, és nem kapsz gyézelmi pontot sem azért,
mert Ujra felhaszndlod a kordbbi aktivalasodat.

|
- ____ﬂ




Ha kijatszottal egy 2. szint( tudoskartyat, akkor az A2 és A3 |épéseket — a szlikséges koltségeket
kifizetve — még egyszer végre tudod hajtani. Fontos: Nem aktivalhatod ugyanazt a modult kétszer
ugyanabban a kérben.

Miutan az aktivalast teljesen végrehajtottad, a kérsorrendsav alapjan a kévetkezo jatékos kore
kovetkezik.

Diego fel akarja dusitani a nala Iévé vasat, hogy az ugyanolyan tulajdonsagokkal rendel-
kezzen, mint a titéan. Ehhez a banydszati modulnak aktivnak kell lennie. Diego letesz egy
bénydszati dllomas szakértelmi tuddskartyat (@) a pihenbpaklira, és az Grhajésdt a mo-
duthoz mozgatja (@), ezért a jatékostablajan két mezével elorébb lép az oxigénfogyasz-
tds-savon (@). A banyaszati allomason elkélt 1 energiakockat (@), mivel a modul inaktiv
(ezért lirhajosat az aktivalomezére helyezi), és a szallitoszalagjarol 1 vaskockat athelyez a
hulladéksavra (@). Ezutan 2 titankockat kap a k6zds készletbél, és azokat a szallitészalag-
Jja elsé mezdjére helyezi (@Q)). Diego kére ezzel véget ért, a jaték a kbvetkezd jatékossal
folytatsdik.

Keszenléeti raktar

Minden koordindtornak megigérték, hogy lesz egy bizton-
sagi viz-, energia- és vastartaléka, amelyet a koloniajuk
kdzelében lévé raktarban tarolnak. Innen barmikor elve-
hetsz egy vagy tobb eréforrast; ez nem szamit akciénak.
Ezek felhasznélasa azonban a tervezés hianyat mutatja,
ami aggasztja a befektet8ket. Ezért amikor eréforrast
veszel el a raktaradbdl, csokkentsd a gydzelmi pontjaid
szamat a jelzett értékkel. Minden jatékos csak a sajéat
eréforrasait hasznalhatja, és sosem tud kereskedni vagy
cserélni a tobbi jatékossal. Minden jatékos csak 1 vasat,

1 vizet és 1 energidt vehet magahoz a Holdon valé tar-
tézkodasa alatt, és ezeket az erbforrasokat a jaték soran
késébb nem lehet ide visszatolteni.




Lemeriilt akkumlatorok

Az akciofazisod soran elérhetsz egy olyan pontot, amikor oxigéned meég van, de az akkumula-
torod teljesen lemerilt. Ebben az esetben a kévetkezéket tudod tenni:

* Menj el az eromlvekhez, ha van egy megfelelé szakértelmd tuddskartyad, fizesd ki az
eroforraskoltségeket, és még mindig marad oxigéned (lasd 22. oldal);

* Valassz egy olyan tudost, aki egy olyan modulban végezhet el akciét, amelyet egy ma-
sik jatékos (rhajdsa aktivan tart, mivel ehhez nem kell energiakockakat kolteni (Idsd 10.
oldal);

¢ Hasznald fel a készenléti raktaradban |évé energiakockat, kifizetve annak gyézelmi pont
koltséget (lasd 11. oldal);

* [Etesd meg a tuddsaidat a B akcidval (lasd 13. oldal);

* Egy akcionak csak az A1 és A2 részet hajtsd vegre Ugy, hogy valasztasz egy tudoskartyat,
mozgatod az lUrhajésod, és a modul aktivaldsa nélkiil fejezed be a mozgéasodat;

* Fejezd be a munkaszakaszodat (lasd 14. oldal).

Kilénleges Felszerelés

A jaték elején minden jatékos kap egy kiilénleges felszerelés lapkat, amelyet az adott lapkanak
megfeleld modul aktivaldsakor tud hasznalni. A felszerelés megvaltoztat egyes szabalyokat,
névelve az adott modul felhasznéléasanak lehetéségeit. Ezek a modositasok mindig szabadon
valaszthatok; a jatékos eldéntheti, hogy a modul normal akciojat vagy a lapka kiilénleges akciojat
hajtja végre.

Megfeleld modul

Ez mutatja, hogy hol
lehet hasznalni

a felszerelést.

Képessegikonok
Ez ismerteti a felszereléslapka
altal megvaltoztatott szabélyokat.

(Haszndlatra kész felszerelés)

A kilénleges felszerelés fordulédnként egyszer hasznalhatd. Hasznélat
utdn forditsd képpel lefelé a lapkat, ezzel jelezve, hogy mar hasznaltad
a felszerelést abban a forduldban. A tisztitasfazis soran forditsd képpel
felfelé.

R

A kiilénleges felszerelés lapkak részletes leirdsa az utolsoé oldalon

taldihats (Hasznalt felszerelés)

-
& | ' Egy jatékos egy forduléban tobbszér is megismételheti az A akcidt, amig az oxigénfogyasztas- _
| jelol6je el nem éri annak korlatjat. Amikor ez bekovetkezik, az adott jatékos ebben a fordu- ER 1,
g Ioban mar csak a tudésok megetetése (B akcio) vagy a munkaszakasz befejezése (C akcio) ,
akciot hajthatja végre. I




B) Tuddsok megetetese
Ezt az akciot valasztva tudoskartyakat veszel vissza a kezedbe }-
b a pihenépaklidbdl, Rl
3{.‘_“:: k Ehhez egy vagy tobb élelmiszerkartyat kell elkéltened, attdl
?'}5?;--_ figgéen, hogy hany tuddst szeretnél visszavenni a kezedbe.

Az élelmiszerkartya felsS részén |évs szam jelzi annak tapértékét,
ez hatdrozza meg, hany tuddst tudsz vele megetetni. Te vélasztod
ki, hogy mely tudoskartyakat akarod visszavenni a kezedbe.

Ha olyan élelmiszerkartyakat dobsz el, amelyek tapértéke maga-
sabb, mint a kezedbe visszavehet6 tuddskartyak mennyisége,

a kiulonbozet szemetet termel, és ennyi hulladékkockat kell

a hulladéksavodra helyezned (lasd Hulladéksav 21. oldal).

Az igy elkoltott élelmiszerkartyakat a kozponti jatéktabla melletti
pakliba kell dobni. (a Vizitorma lehetdve teszi,

hogy visszaszerezz 4 tuddskdrtydt)

Elelmiszerkartya-bonuszok

Egyes élelmiszerkartydk az elkdltéslikkor értékes bénuszokat is biztositanak.

Kapsz 1 energiakockét. Mozgasd a jelolédet 1 mezdvel  Csokkentsd a fesziiltséged 1
balra az oxigénfogyasztas- szinttel (mozgasd a fesziiltség-
savon. jeldléd egy mezdvel jobbra).

FONTOS: Ha az Grhajésod egy aktivalomezst foglal el, amikor ezt az akciét
hajtod végre, mozgasd el az lrhajost arrdl a mezérél, ezzel deaktivélva
a modult.

Miutan végrehajtottad ezt az akcidt és megkaptad az esetleges bonuszokat,
a jaték azonnal a kévetkezé jatékossal folytatodik.

Figyelem!

Egy élelmiszerkartya nélkiili jatékos is vissza tud venni
a kezébe tuddskartyakat. Ehhez azonban az élelmiszernek
a Foldrél kell érkeznie, ami nagyon kéltséges miivelet.
A jatékosnak 2 gyézelmi pontot kell fizetnie minden egyes
tudds utan, akit vissza akar venni a kezébe. A jatékosoknak
—= nem lehet negativ gydzelmi pontjuk, igy ha egy jatékosnak
F N 1 vagy 0 gy6zelmi pontja van (és nincs éleImiszerkartyaja),
végrehajthatja a B akcidt, hogy korongjat a gy6zelmi pont
savon a 0-ra mozgatva pontosan 1 tuddskartyat visszaszerez-
zen a pihendpaklijabdl. Az élelmiszerkartyakkal rendelkezé
jatékosok ezt nem tudjak megtenni.

Tudtatok?

Egy NASA altal vegzett tanulmany azt
vizsgalta, hogy mely zoldsegeknek lenne
a legnagyobb esélyiik kdlélésre, ha a
Foldrdl szarmazo tragyaval kevert holdi
talajpban termeszteneék azokat.

A legjobban a retek, a vizitorma, a rozs,
a rukkola, a paradicsom, a borsg, a po-
réhagyma és a metéléhagyma Fejlddokt.




C) A munkaszakasz
befejezése

Ezt az akciot kell valasztanod a munkaszakaszod
befejezéséhez, amikor nincs elég oxigéned,
eréforrdsod vagy tudésod a végrehajtani kivant
akciok elvégzésehez, és nem szeretnél tudosokat
megetetni a B akciéval. Ha szeretnéd, id8 elétt is
befejezheted a munkat.

FONTOS: Ha az drhajésod
egy modul aktivalomezsjét
foglalja el, amikor befejezed
a munkaszakaszt, az Urhajéso-
dat le kell mozgatnod arrél

a mezdrél, ezzel deaktivalva
a modult.

Amikor befejezted a munkaszakaszodat, a korsor-
rendkorongodat at kell mozgatnod a kovetkezd
forduléra, a korsorrendsav bal szélsé mez&jére.
Ezutan megkapod a bonuszt (ha van), ami azon a
mezén lathaté, ahova mozogtal.

2| al

A bénuszokat nem lehet félretenni és egy késébbi
idépontban begydjteni.

Nappalok (3. es 5. fordulok):
A munkaszakaszat elséként és
méasodikként befejezé jatékos
valaszthat 1 felforditott élelmi-
szerkdrtyat az agydsbal.

A tobbi jatékos nem kap bonuszt.

Ejszakak (2. és 4. Fordulak):

A munkaszakaszat elséként be-

fejezd jatékos 2 energiakockat, @ e
a masodikként befejezé jaté-

kos 1 energiakockat kap.

A tobbi jatékos nem kap bénuszt.

A munkaszakasz befejezése utan az adott jatékos
csak a kdvetkez8 forduldban hajthat végre ujra
akciokat. A tobbi jatékos a fennmarado korsor-
rendet kovetve folytatja az akcidk végrehajtasat
(kihagyva azokat a jdtékosokat, akik méar befejez-
ték a munkaszakaszukat). Amint minden jatékos
befejezte a munkaszakaszéat, azonnal megkezd&dik
a tisztitasfazis.

3. TisztitasfFazis

Ez a fazis minden fordulé végén megtérténik.
Minden jatékos egyszerre hajtja végre

és 5 részbdl all:

* Pontok kiszamitasa a kitermelGszondakert;

* Pontok kiszamitasa a karbonkibocsatasokért;
* Pontok kiszamitasa a fejlesztesekert;

* Kuldnleges fFelszerelések tjraaktivalasa;

* Az oxigénjeldldk visszaallitasa.

PONTOK KISZAMITASA
A KITERMELOSZONDAKERT

Azok a jatékosok, akik tereptipusts! fliggetlendl,
egybefliggé szondacsoportokat telepitettek,
bénuszpontokat kapnak.

288 888
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Kezdjetek az utolsd helyen [évé jatékossal,
és a jatékosok szamanak megfeleléen haladjatok.

Ana 2 gybzelmi pontot kap. Beatriz és
Marcio is 1-1 pontot kap. Marcionak
ugyan eggyel tébb szondafa van, mint
Beatriznek, de az nem szomszédos a tobbi
szonddjaval, igy azért nem kap pontokat.
Végil, Diego 3 gyézelmi pontot kap.




PONTOK KISZAMITASA A KARBONKIBOCSATASOKERT

A jatékosok a CO,-sdvon elfoglalt aktualis pozicidjuk alapjan kapnak pontokat, ahogyan az a sav jobb oldalan
és lejjebb is lathatd. Jatékosszam alapjan ellendrizzétek le a pozicidtokat a CO -sévon. Ezen a savon a hatul
lévd jatékosok a tetejéhez, mig az elérébb lévé jatékosok az aljghoz vannak kozelebb.

2 vagy 3 jatékos: Az utolsé helyen lévé jatékos 1 pontot veszit, mig az elsé helyen [évé jatékos 1 pontot kap.

4 jatékos: Az utolsd helyen 1év6 jatékos 1 pontot veszit, a masodik helyen lévd jatékos 1 pontot kap, az elsé
helyen lévé jatékos 2 pontot kap.

Ha a jatékosok holtversenyben vannak az utolsé helyen (de van egy jatékos az elsé helyen), akkor ezen jatékosok
mindegyike veszit 1 gyézelmi pontot. Ha az elsé helyen van holtverseny (de van egy jatékos az utolsé helyen),
akkor ezen jatékosok mind megkapjak az elsé helyért jard bonuszt, ebben az esetben pedig a masodik helye-
zett 1 pontot kap. Ha egy 4 f&s jatékban két jatékos all holtversenyben a masodik helyen (de van egy-eay
jatékos az elsd és az utolsé helyen), akkor mindkét holtversenyben all6 jatékos 1 pontot kap. Ha minden jatékos
kézott holtverseny van, senki sem kap vagy veszit pontot.
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(Karbonkibocsatisi pontozdtablazatok)

SEED

A utolss helyen holt- Marcio 1 pontot veszit. Egy 3 s jatékban Ana Beatrz 1 pontot veszit,
versenyben lévd Anz és A masodik helyen holt- és Beatnz az utolss helyen Marcio 1 pontot kap.
Diego 1-7 pontot veszite- versenyben 18v6 Anz s holtversenyben alihak, Az els8 helyen holtver
nek. Beatriz T pontot kap.  Diege 1-1 pontot kapnak. és 1-1 pontot veszitenek. senyben [évE Ana és
Marcio 2 pontot kap. Beatriz 2 pontot kap. Diego, aki az elsé helyen  Diego 2-2 pontat kapnak.

alf, 1 pontot kap.

PONTOK KISZAMITASA A FEJULESZTESEKERT AZ OXIGENJELOLOK VISSZAALLITASA

A jatékesok 1 pontot kapnak Minden kéthetes miiszak végén a CO2-mosck
r il alalik Goiter , automatikusan bekapcsolnak, hogy megtisz-
fejlesztett modulért. titsdk a koldnia levegdyst és felfrissitsék az
oxigénszintet.

Minden jatékos visszamozgatja az oxigénfo- 3

; G ,
Beageis 2 pontorkap, Ane pedig T pertst. gyasztas-savjan lévd korongot a 0-as mezdre, V.

— 3 = ¥ <|BiN
: ~ . N
A o &
’ B, KULONLEGES FELSZERELESEK ' 3
o UJRAAKTIVALASA Miutan ez a fazis befejezédott, a kovetkezé e
A A jétékosok visszaforditjak a kilénleges felsze- fordulé termelésfazisa kovetkezik. Ha minden B
|;£ relés lapkaikat (ha hasznélték azokat ebben a jelolé a korsav 6. soraban van, ehelyett egy

m Brduisban, végsd pontozéfordulét kell végrehajtani. s
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A JATEK VEGE ES A VEGSO PONTOZAS

A jaték az 5. forduld tisztitasfazisa utan azonnal véget ér. Ekkor keriil sor a végsé pontszamok kiszami-
tasara. Az osszegzdkartyak hatoldala segit a pontszamok kiszamitasaban.

Minden jatékos a gyézelmi pont savon elfoglalt aktualis poziciéjahoz adjon hezza vagy vonjon le

pontokat a kovetkezék alapjan:

Fesziiltség: Ha Ugy fejeztétek be a jatékot,
hogy a feszlltségjelolétok a 8-as

szinten van, 5 pontot kaptok. Ha a
7-es szinten van, 2 pontot kaptok.

Om
finges

Felberelt tudasok: Minden felbérelt
2. szintii tuddskartya utan 2 pontot

kaptok. : G
Elelmiszer-valtnzatossag: Minden

jatékos szamolja Gssze, hany kilénbozé nevii, fel
nem hasznalt élelmiszerkartya van a kezében.
Holtverseny esetén a kiosztandé pontokat osszatok
el a jatékosok szamaval, lefelé kerekitve. Peldaul
ha ket jatekos holtversenyben a 2. helyen all. mina-
ketten 3 pontot kapnak, a 4. jatekos pedig nem kap
pontot. Ahhoz, hogy pontokat kapjatok, kartyakkal
kell rendelkeznetek.

Az élelmiszerek tapertéke: Minden jatékos adja
Ossze a fel nem hasznalt élelmiszerkartyainak teljes
tapértékét (beleértve az ismétl6dé nevieket is).
A holtversenyek ugyanugy délnek el, mint az
élelmiszer-véltozatossaganal.

" {3}

2°: £p
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CO_-sav: A CO-sdvon jelenleg elfoglalt poziciétok
alapjan kaptok vagy veszitetek pontokat.

CO,: £ L}

Elelmiszer - Legvaltozatosabhb:

Elelmiszer - Magasahb tapérték:

az élelmiszerek valtozatossagaba;

8 pontot, mert az élelmiszerek tapértékeét nézve 1. helyezést érte el. Az 5 élelmiszerkartydjat

Osszeadva 23 lett az eredmeny;

5 pontot, mert a CO,-sav utolso eldtti helyén all;

8 pontot, mert 4 megrendelést tefjesitett;

2 pontot, mert 1 viz-, 2 energia- és 2 vaskockaval fejezte be a jatékot.
Vegiil veszit 3 pontot a 2 hulladek felhalmozasaert.

Végsd pontszam: 116 pont

Az 5. fordulo végén Beatriznek 80 pontja van. Majd kap:
5 pontot, mert a fesziiltségjelolje a 8-as szamon van;

6 pontot, mert 3 darab 2. szinti tudost bérelt fel,

5 pontot, mert 5 élelmiszerkartyajabol 4 kiilénb6z6 nevii volt és a 2. helyen végzett

Teljesitett megrendelések: A teljesitett megren-
deléseitek szama alapjan az alabbi tablazat segitse-
gével kaptok vagy veszitetek pontokat.

Eééééé
Felhalmozott erdforrasok: 1 pontot kaptok
minden 2 eréforras utan, ami a jaték végén a
jatékostablatokon van (energia, vas, titan, viz és
hélium). A megmaradt oxigén nem ér pontokat.

E:ﬁfurrasuk:ﬂ minden 2 5> S\ 45 & utin

Felhalmozott hulladék: A felhalmozott hulladék
mennyiségétdl fliggéen veszitetek pontokat.
Az elsé hulladékkocka utan 1 pontot, minden
tovabbi kocka utan tovabbi 2 pontot veszitetek.

ﬁ:ﬂ 8z elso és él’l’lll’lﬂ!ﬂ tovabbi utan

A legtobb gydzelmi pontot szerzd jatékos gydz.

Holtverseny esetén a teljesitett megrendelések
széma dont, ha azok is egyeznek, akkor a CO_-savon
elfoglalt pozicié a mérvadé. Ha a jatékosok még igy
is holtversenyben allnak, osztoznak a gyézelmen.
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A NEMZETKOZI
HOLDKOLONIA

Koordinator, ddvozlink az elso, Holdon térténé
banyészatra tervezett drkoldnidn! Oriilink, hogy
csatlakoztal hozzank. Normalis, ha a Holdon toltott
elsé néhany foldi nap alatt kissé zavartnak érzed
magad, de hamarosan meg fogod szokni a kolénia
kiilonbozé szektorainak biztonsagi protokolljait

és automatizalt rendszereit. A kolonia mikodeési
rendjébe valé gyors és z6kkenémentes beillesz-
kedes erdekében elkészitettiik ezt a kezikonyvet,
amely fokozza a hatékonysagot is. A koloniank 10,
miikédesileg fliggetlen, de egymassal ésszekapcsolt
modulbdl all; mindegyiknek megvan a maga célja,
és létfontossagti a munkad és a tulélésed szem-
pontjabol.

o
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Egy modul aktivalasahoz egy megfelelé szakerte-
lemmel rendelkezd tudds kartyajanak kijatszasara
lesz szikséged.

Az Urhajésodnak is az adott modulban kell tar-
tozkodnia, szlikség esetén mozgasd tehat oda
(oxigént fogyasztva). Ne feledd azt sem, hogy egy
modul aktivalasahoz 1 energiakockat kell elkdlte-
ned, miel&tt hasznalnad azt, ahogyan azt az akcio-
fazis ,A" akcidja (10. oldal) leirja.

Legzsilip

A kiilvilag sziklas felszinére nyilo ajtonk, a légzsilip
teszi lehetévé, hogy egy tuddst kildf ki a koloniabd/
tovabbi banyaszati szondakat telepiten.

Ez azonban kockézatos mdvelet, ami mindig néveli
csapatod feszliltségét.

Aktivala-

————

ez Modulikon

{Szlikséges
szakértelem)

Fé -
akeid & 0
ikon

F6 akcid — Uj szondak Eelepitése:
Aktivald a modult, és noveld a feszliltségszintedet
1-gyel, a fesziiltségjelslédet 1 mezével balra moz-
gatva. (El6fordulhat, hogy ennek eredményeként
a feszliltségjeloléd az aktualis oxigénfogyasztas-
szinted ala kerll, ami csak ekkor fordulhat el&.)

S——

Ha a fesziiltségjeloléd mar a minimumon van (4. szint),
nem tudod végrehajtani ezt az akciot, amig a feszlilt-
ség egy részét nem enyhited a haldhelyisegek (23.
oldal) hasznalataval.

C—

Minden jatékos a kozponti jatéktabla banyaszati
terliletén lévé banyaszati zonaba telepitett 1-1
szondaval kezdi a jatékot. Ez minden fordul6 ter-
melésfazisaban 1 vaskockaval latja el a jatékost.
Amikor ennek a modulnak a f6 akciéjat hasznalod,
egy tovabbi kitermel6szondat telepitesz, eltavolitva
egy szondajelolot a jatékostabladrol, és lerakva azt
barmelyik Ures banyaszati zonara. Ne feledd, hogy
minden fordulé végén pluszpontokat kapsz, ha a
szondaid egymas mellett vannak (lasd: 14. oldal).

A telepitett szondakat a szon-
datarolébdl kell elvenni, fentrél
lefelé haladva. Amikor az elsé
kiegészit6 szondat helyezed le
a banyaszati terlletre, azonnal
kapsz 1 gy6zelmi pontot és

1 vaskockat a szallitészalagod
elsé mezdjére.

A masodik kiegészitd szondad
lehelyezésekor azonnal kapsz

1 vizkockat. Az utolsé szondad
lehelyezésekor azonnal kapsz

1 héliumkockat, valamint 1
hulladékot kell a hulladéksavodra tenned. Minden
er6forrast a megfelel6 taroléba kell helyezned a
jatékostabladra. Ha nincs elég helyed egy eréfor-
rasnak, az elveszik, ne vedd el a kézds készletbdl.

Figyelem!

A 4 szimbolummal ellatott szlirke banya-
szati zonék titdnbanyakat jeldlnek.

A titan banyaszata ugyanugy torténik, mint
a vasé, és az szukség esetén szabadon
felhasznalhato a vas helyett. A forditottja
nem érvényes.
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Kommunikacios helyiseqg

A legzsilip utan a kommunikacios helyiseég kovet-

kapcsolatodat jelenti. /tt tudsz Uj tudosokat felbe-
relni a kildetésedhez. A véllalatok elére kivalasztjak
a jelélteket, €s a leirdsukat kozvetlendl! neked
kiildik el jovahagydsra.

g'f

Fd akcio — Tudosok Felberlese:

Aktivald a modult, és valassz egy 2. szintl tudds-
kartyat a felbérelheték listajardl, és fizesd ki a
felbérlésének dijat (1 vagy 2 vaskockat) a pozicidja
felett lathaté érték szerint.

B Bl B
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(A felberelhetd tudosok listafa és a rende!kezesre
dll6 tuddseok felbérlésének kiltségei.

A frissen felbérelt tudést az adott jatékos a kezé-
be veszi, és a kovetkezd korében aktivalni tudja.

Uj tuddésokat csak ezen modul aktivélasaval lehet
felbérelni.

Miutan felbéreltél egy tudést, tolj minden kartyat
jobbra, hogy feltéltsd a helyét, majd hizz egy U]
tudéskartyat a megfeleld paklibél, és helyezd a bal
szélsé mezédre.

A megrendeléslapkak a kilonbézé foldi vdlla-
latok altal a Hold erforrasaira leadott megren-
deléseket jelképezik. Ezeket nem kell feltetlendl
teljesitenetek, de a befekteték nagyon remélik,
hogy megteszitek. Elvegre ez a 16 oka, hogy

a Holdra kdldtek titeket.

A megrendeléseknek 4 tipusa van:

Egyszerd Normal
JdEDD CERD

Nehéz

szuks es hozzd

heliumkocka

Kozepes
Mmdxg szukse 6'5 hozzd Mindl

héliumkocka

A vallalatok nem sporoltak a befektetéseikkel,
kezik, ami a Folddel valo kézvetlen kommunikdcics hogy megalapitsak ezt a koloniat, amelynek

Megrendeléslapkak

Urkikotd

egyetlen célja a Holdrol kitermelt eréforrdsok
visszaklildése a Foldre. £z pedig csak a drkikoton
keresztil lehetséges.

¢

Fd akcio — Megrendelések teljesitése:

Aktivald a modult, és vélassz egyet a rakodésza-

lagon a rendelkezésre allé6 megrendeléslapkak

kozil. Ezutan tedd a kovetkezdket:

* Dobd el a megrendeléslapkan lathaté eréfor-
rasokat, és tedd vissza azokat a kozos kész-
letbe;

* Megkapod a megrendeléslapkan lathato
jutalmakat (lasd lejjebb);

* Vedd le a megrendeléslapkét a rakoddsza-
lagrél, és tedd a jatékostablad mellé;

* Forditsd fel a halom kovetkezd megrendelés-
lapkajat, ha van ilyen.

Minden megrendelés a rakoddszalagon marad,

amig valamelyik jatékos nem teljesiti azt. Csak

a lathato rendeléseket lehet teljesiteni. Ha egy

megrendeléshalombadl elfogynak a lapkak,

az lres marad.

Egy megrendelés teljesitésehez sziikseges

erdforrasok:
&
29 2a %

s
Vas Titan Viz

-
Egy megrendelés keljesitésenek jutalmai:

He-3

ICOz MOZSan a X Dobj el
CO,-savon “2 1 hulladékkockat.
a Jelolod 1

mezdvel lefelé. ﬂGyézelmi pontok.
Vedd vissza a kezedbe barmelyik
tuddst a pihendpaklidbdl, beleértve
az éppen hasznalt tudést is, élelmi-
szerkdltség fizetése nélkiil.

Mozgasd felfelé 1 szinttel a korongod
az egyik kutatassavon.




(kutatdssav: kitermelés)

Laboratorium

A laboratorium felszereltsége lehetdveé teszi, hogy kiilonféle fejlesztéseket dolgozz ki a kolonia
szamdra, hogy novelni tudfa a banyaszat hozamdat es fenntarthato okologiai
rendszereket hozzon létre.
&

e ©
egyes mezd, amire egy jatékos a sdvon ramozog, egy U] akciot nyit meg, amelyet T@I T%
az ipari komplexumban vagy az Ujrahasznosito tizemben tud hasznalni. )
Az (] akciok mindig kiegészitik a korabban feloldott akcidkat, és nem vesznek el a szintek novelésével.
Az itt feloldott akcidkkal részletesen a megfelel6 részek

— Az ipari komplexum (20. oldal) és Az Gjrahasznositd
lizem (22. oldal) — foglalkoznak.

Fd akcit - Projektek kutatasa:
Aktivald a modult, és mozgasd a korongod 1 mezdvel felfelé a kézponti jatéktabla
ket kutatassavjanak egyiken: kitermelés vagy fenntarthatosag.

Mindkét savnak 4 szintje van, és minden jatékos az elsd szinten kezd. Minden

‘a kutatasbonusz-terdlet

A kutatasi ceélok banuszjutalmai:

Bérmelyik kutatassav 4. szintjének elérése utan,
egy Ujabb kutatasi projekt teljesitésével kapsz 5
gySzelmi pontot és egy altalad valasztott bonuszt

a kutatasbonusz-teriiletrél, amelyet a jatékosko-
rongod bdénuszra helyezésével jeldlhetsz. Minden
bénuszt csak 1 jatékos tud megszerezni.

A bénusz kivalasztasa utan azonnal meg kell kapnod
az adott bénuszt. Ha nem rendelkezel az eréforras
elhelyezéséhez szlkséges hellyel, akkor az elveszik.
Ha a 3 hulladékkocka eldobasanak bénuszat valasz-
tod, és kevesebb mint 3 hulladékkockad van, akkor
egyszerlien annyi hulladékkockad dobd el, amennyi
van. Egy hulladékkocka megszerzését is tartalmazo
bénusz esetében a hulladékkocka megszerzése
kotelezé.

Ha mar mindkét savon végigértél, nem tudod ezt
az akcidt valasztani.

2F#(%/8)
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(kutatassdv: fenntarthatosdg)

ke)>ETH

Kapsz 1
hulladékot és
2 vizkockst.,

(E
.«

T hélium-
lladlek-

entsd le

Azonnal kapsz
4 gydzelmi
pantot.

\
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Masodlagaos akcid - Fejlesztett modulok épitése: B

Valaszd ki az egyik jaték elején felfedett fejlesztett modult, ha hasznaljatok N Ab Ab

azokat, és helyezd a megfelelé alapmodul folé. Ez 2 titdnba és 1 energidba (ft} h ?-4 ’@

keril, figgetlendl a laboratorium aktivalasi allapotatol. 3
Tovabba helyezd 1 korongod (a jaték elején félretett korongok koziil) az (méasodlagos akcid ikon) t .

épitéssav bal szélsé elérhetd terliletére, és azonnal megkapod az ott lathatd szamu gydzelmi pontot.
A jaték soran 1-nél tébb fejlesztést is fel tudsz épiteni.
A jatékosok minden tisztitasfazisban 1 gyozelmi pontot kapnak minden addig felépitett moduljuk utan. o

Q

(azonnali épitésbdnusz)

(fordule végi bonuszok)

Ettél kezdve a fejlesztett modul 4j, minden jatékos szamara azonnal elérhetd akcickkal rendelkezik
(tovabbi részletek a 28. oldalon). Egy jatékban legfeljebb 4 fejlesztett modult tudtok felépiteni.




Ipari komplexum

Az jpari komplexumban az érc feldolgozasaval kinyerheté a benne rekedt viz és hélium. A légsziirék is
itt aktivalhatok azért, hogy a személyes energiakészletedet hasznalva kimosd a kolonia levegdjébd/

a CO-ot.
F& akcio — Viz vagy heélium-3 kitermelése:

Aktivald a modult, és valassz egyet a rendelkezésre allé kitermelési
folyamatok kozll. Az ipari komplexum aktivalasahoz elegendé helynek kell
lennie a jatékostabladon a megfelelé taroldtartalyokban az ére feldolgozésa
soran kinyert eréforrasok tarolasara.

A jatékot a kitermeléskutatds-sdvod elsd szintjén kezded. A laboratérium hasznalataval Gj akciokat
oldasz fel (19. oldal). A rendelkezésedre allé lehet6ségeket a kitermeléskutatas-sav mutatja, és az
aldbbiakban részletezziik.

A1) Egyszerli vizkitermelés (a jaték kezdetén elérhetd)

A Holdon az élethez nélkiilézhetetlen viz a holdkézetbe agya-
zodott apro jégkristalyok formajaban taldlhato meg. A viz He-3
kinyerésére, energiatermelésre, névények ontézésére hasznal- = : (%7 &)
haté, vagy eqgyszeriien vissza is kildheté a Féldre. Ugyanakkor
az ércbdl térténé vizkinyeréssel hasznosithatatlan maradvany is
keletkezik, ami noveli a hulladéktermelést.

Amikor vizet termelsz ki, mozgass 1 vaskockat a szallitészala-
godrol a hulladéksavra, ezutan kapsz 1 vizkockat és 1 gy6zelmi
pontot.

Ac) Egyszer(i hélium-3 kitermelés (a jaték kezdetén elérhetd) i T

ns : P 5 B Bl X Niliil
élium-3 gaz nagy mennyiségu energiaval rendelkezik, és a -

Holdon rengeteg van beldle a holdkéregbe zarva, és visszakuld-

heté a Foldre. Ugyanakkor az érc ilyen modon torténd feldolgo- :

zasaval hasznosithatatlan maradvény is keletkezik, amit a jaték 5

elejeén nem lehet felhasznalni, ami noveli a hulladéktermelést. h b t 1] “

Amikor gazt termelsz ki, mozgass 1 vaskockat a szallitoszalagod
barmely pontjarél a hulladéksavodra, dobj el 1 vizkockat, ezutan RY»ETO
kapsz 1 héliumkockat és 1 gySzelmi pontot.

B) Dupla vizkitermelés (a kitermeléskutatas-sav 2. szintje
sziiks@éges)

A kitermelési folyamat hatékonysaganak novelése utan megduplaz-
hatod a viztermelésed, ez azonban a hulladéktermelésed is néveli,

Amikor vizet termelsz ki, mozgass 1 vaskockat a széllitoszalagodrél és 1 vaskockat a kozos készletbdl
a hulladéksavodra, ezutan kapsz 2 vizkockat és 1 gyézelmi pontot.

C) Dupla héliumkitermelés (a kitermeléskutatas-sav 3. szintje sziikséges)
Automatizacios eljarasokat vezettek be az jpari komplexum hatekonyabb felhasznalasa érdekében.

Amikor héliumot termelsz ki, mozgass 2 vaskockat a szallitészalagodrél a hulladéksavodra, dobj el 1
vizkockat, ezutan kapsz 2 héliumkockat és 1 gyézelmi pontot.

D) Fejlesztett kitermelés (a kitermeléskutatas-sav 4. szintje szilkséges)
Az ipari komplexumban bevezetett automatizacios eljarasok novelik a hatékonysagot.

Barmelyik kitermelési eljaras végrehajtasaval egyidejlleg, a masik eréforras egyik kitermelési eljarasat
is elvégezheted anélkiil, hogy egy masik tudos akciojat hasznalnad, energiakéltséget fizetnél vagy
oxigént koltenél. Mas széval kitermelhetsz vizet [A1 vagy B] és He-3-at is [A2, C vagy a modulhoz
tartozo kulonleges felszerelés akcidja, ha van] egyazon akcion belil.

,l—E!>_ e ——— - e
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Maspdlagos akcia — A CO-moso aktivalasa:

A kiotoi jegyzékdnyv alapjan a leginkabb s__zennyezé’kté’z" Tudtad?

a jovdirasokat a legkevésbeé szennyezokhoz utaljak.

Hasznald rendszeresen a CO,-mosckat, hogy eltavolitsd A heélium-3 a hélium nem radioaktiv izo-
a gazt. tdpja, mely atommagjaban 2 proton és
1 neutron talalhata. A Foldon rendkiviil
ritka s a magfuzids kutatasokhoz ke-
resett anyag. Ugy vélik, a tibb milliard
even at tarto napszelek kivetkeztében
a gazbadl rengeteg talalhatd a Holdon,
[=—— illetve naprendszerlink gazdriasaiban is.

@}‘w P E E CO,
——

Dobd el legfeljebb 2 energiakockad, hogy a CO,-sdvodon
elérehalad]j legfeljebb 2 szintet, minden igy elkoltott
kocka utan 1 szintet. Ezt az energiat a modul aktivalasi
dllapotatol fliggetlenil el tudod kélteni.

Beatriz nem aktivilta a
: i modult (az lrhajésa nem az
energiakockat el p
P ] =  aktivdlomezén van), csak a
koltott el a : - % Jul kcidiat hai
CO,-mosok akti- : FISUr = RI0 AH . v LD
2 : : végre. Ettd/ figgetlend/
el kellett dobnia egy ipari
komplexum szakértelemmel
rendelkezé tudoskartyat.

Beatriz ket

védldsdra, igy

a korongjat két
mezével lejjebb
mozgatta.

Hulladéksav

A koldnidkban termelt hulladék a jatékostablakon taldlhatd sév segitségével mérhetd. Hulladék
keletkezhet az eréforrasok pazarlasa, az érc feldolgozasa vagy dusitédsa, valamint az el nem
fogyasztott élelmiszer miatt. Minden egyes kapott hulladék utan egy érckockat kell helyezned a
kozos készletbd| (vagy mas forrasbdl, amikor egy akcid sordn ez meg van hatdrozva) a hulladék-
savodra. A kockakat balrél jobbra kell elhelyezni, a felsd sorral kezdve. Ha titannal fizetsz ki egy
vaskoltséget, egy fekete vaskockat kell a hulladéksavodra tenned, a szirke titankockat pedig
vissza kell tenned a kozos készletbe.

-_l

Amikor egy hulladékkocka keril a hulladéksav
utolsé 3 mezdjére:

wha lehetséges, Iépj vissza 1 mezét a CO,-savon;

ha lehetséges, noveld 1-gyel a fesziltség-szintedet;

" ha a sév megtelt, dobd el a fennmaradé hulladékot.

Az Gjrahasznositd lUzemben vagy az erémivekben végrehajtott akcidkkal tdvolithatsz el kockakat
errdl a savrdl. Bizonyos megrendelések teljesitése is lehetévé teheti bonuszként a hulladék elté-
volitasat. A kockak eltadvolitasa az elhelyezés szokdsos sorrendjével ellentétesen térténik.

A jaték végén pontokat veszitesz attél fliggéen, hogy mennyi hulladékot halmoztal fel.

ﬁ",' :“ az elsf 8s ﬂ minden tovabbi utan




- 4 - 4 L4
Banyaszati allomas
A titanban gazdag teriletekre térténd banyaszati
szondak lehelyezése nélkiil is lehetséges a vasat
ugy dusitani, hogy az a titanhoz hasonlo tulajdonsa-
gokkal rendelkezzen. A szondakat tébbszor is lehet
hasznalni, igy még tébb érc nyerhetd ki.

F6 akcié — Erc banyaszata vagy dasitasa:
Aktivéld a modult, és vélassz egyet a kovetkezé
lehetdsegek kozdl:

*  Erc banyaszata:

Aktivald az Gsszes szondat, amelyet a banyaszati
terliletre telepitettél,

és ugyanugy er6forrasokat </\$
kapsz, mint a termelésfa- Q/’
zisban (8. oldal), azzal a
kilénbseggel, hogy nem
mozgatod az eréforraso-
kat a szallitoszalagodon.
Minden szondat aktivalni
kell: nem tudsz a szondak-
nal kevesebb eréforrast
szerezni. VAGY

* Vaseérc disitasa:

Mozgass at egy vasércet a széllitészalagodrdl a hulla-
déksavodra, és kapsz 2 titankockat. Ezek a kockak a
széllitészalagod elsé mezdjére kerilnek, fliggetleniil
attol, hogy a vaskockat honnan vetted el.

Eromuivek

Mivel a holdkolonia 14 féldi napot télt sététség-
ben, kifejlesztettek néhany segédenergia-termeld
rendszert. Energia termelheté az ércben talalhato
szennyezodések elégetésével vagy a hidrogeni-
za/t vizbbl szarmazo hidrogén felhasznalasaval.

Fd akcio — Energiatermeles:

Ennek a modulnak nincs aktivalomezdje, ezért az
aktivalasahoz nem kell energiakockat kéltened.
Nem kapsz pontokat, ha egy masik jatékos hasz-
nalja az eromiiveket egy masik, a modulban
tartozkodo Grhajossal.

Aktivald a modult, és véalassz egyet a kdvetkezd
lehetdségek kozil:
Hoerdomii:

Dobj el 1 vaskockat,
a kézos készletbe
helyezve, majd kapsz
2 energiakockat és

1 gy6zelmi pontot.
VAGY
Hidrogénerdmi:
Dobj el 1 vizkockat
és 1 hulladékkockat a
hulladéksavodrol, ezutan kapsz 4 energiakockat
és 1 gyézelmi pontot.

P ROROR 1 ¢
N ROR 1

Ujrahasznositd uzem

Ne hagyd, hogy a hulladékod felhalmozddjon.
A befektetok rossz szemmel nézik, ha rosszul
gazdalkodsz a Holdon talalhato eréforrasokkal.
Az djrahasznosito lizemben lehetdség van a
hulladékod ujrahasznositasara.

F& akcio — Hulladék djrahasznositasa:

Aktivald a modult, és @1,
/4

vélassz egyet a rendel-
kezésre allé djrahaszno-
sitasi eljarasok kozil.

A jatékot a fenntartha-
tésagkutatas-savod elsd
szintjén kezded.

Az (j eljarédsokat a laboratériumban (19. oldal),

a kutatassavon haladva lehet feloldani, és az
alabbiakban részletezzik.

A) Egyszeri Gjrahasznositas
(a jaték kezdetén elérhetd)

Tavolits el 1 hulladékkockat a hulladéksavodral,
a szallitészalagod elsé mezdéjére helyezve azt.
Ez a kockat mostantél vaskockdnak szamit.

B) Energia djrahasznositasa (a fenntarthata-
sagkutatas-sav 2. szinkje szllkséges)

Dobj el 1 hulladékkockat a hulladéksavodrdl,
visszatéve azt a k6zos készletbe. Kapsz 3 energia-
kockat.

C) Viz djrahasznositasa
(a fenntarthatdsagkutatas-sav
3. szintje sziikséges)

Dobj el 1 hulladékkockat a
hulladéksavodrdl, visszatéve
azt a kozos készletbe.
Kapsz 1 vizkockat.

D) Fejlesztett djrahasznositas
(a fenntarthatosagkutatas-sav
4. szintje szilkseges)

Végezz el két kulénbézo
Gjrahasznositasi akciét a fenti
3 lehetéség kozil. Ehhez nem
kell Gjabb aktivaldst hasznél-
nod, és nem fogyaszt tobb
energiat és oxigent sem. Ha a
modulhoz tartozé kilénleges
felszerelés a birtokodban van,
akkor a két akciod egyikekent

hasznalhatod annak akciojat.
Fejlesztett modul: 2
Ha megéplilt a fejlesztett Ujrahasznosi- v‘rf.”l'i
té tzem (28. oldal), helyezd a fejlesztett '
fenntarthatosdgkutatas-lapkat @J

a fenntarthatosagkutatas-sav féle.




A hosszti munka utan a telepesek megeheznek, neked pedig meg kell etetned a csapatodat. Egy
vagyonba kerlilne az ésszes élelmiszert a Fé/drél importalni, ezért a kézésség (veghazat kell hasznalnod

arra, hogy kilénbdzé novényeket termessz, és megetesd a tuddsaidat.
Fd akcit = Elelmiszer betakaritasa: (;\ﬁ;? @
Aktivald a modult, és valassz egyet a kévetkezd lehetéségek kozil:

* \Vegyél el egy képpel felfelé forditott élelmiszerkartyat az agyasokbol. -
VAGY 82
* Dobj el 1 vizkockat, vegyél el 3 képpel felfelé forditott élelmiszerkartyat

az agyasokbdl, és kapsz 1 gy6zelmi pontot. S;BE“

Miutan elveszel egy élelmiszerkartyat, vedd a kezedbe. Amikor élelmiszerkar-
tyakat veszel el, a kér végén hlzz djakat, és tedd azokat az dgyasokba. Amikor az élelmiszerkartyak
paklija kitrdl, keverd meg a dobdpaklit, és alkoss
bel6lik egy uj paklit.

Amellett, hogy a faradt tuddsaidat az élelmiszer-
kartyakkal taplalod, az elkdltetlen élelmiszerkartyak
a jaték végén pontokat érnek. A pontozas mddja

a végsl pontozasrol szolé fejezetben (16. oldal)
taldlhato.
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Halnhelyisegek

Faradlt, tilhajszolt vagy fesziilt a csapatod? Hagyd, hogy a tuddsaid pihenhessenek egy kicsit.

A megemelkedett fesziiltségszint noveli a légzésszamot, ami végll észrevehetden befolyasolja

az oxigénfogyasztast. A kimerlilt tuddsok nem tudnak ugyanannyi munkat elvégezni az oxigénadag-
Jukkal, mint amennyit kipihenten.

Ff akcid - Szabadnap kivétele:

Ez a modul az egyetlen clyan hely, amelyet tobb tudés is haszndlhat egyszerre; <$}
aktivalasahoz nincs szlikség szakértelemre sem. b
Aktivald a modult, és dobj el annyi tudéskartyat, amennyit akarsz, hogy
csdkkentsd a fesziiltségszintedet. Az 1. szintli tudésok 1, a 2. szintl tudésok E N e
2 mezével csokkentik a fesziiltséget, ennyi mezével jobbra tolva a fesziiltség- R

jelolét. Ha egy 2. szintl tudos méar végrehajtott pontosan 1 akciot ebben a
forduléban, akkor a masik akcidjarol lemondhatsz, ha eldobod a kartydt, hogy 1 szinttel csckkentsd
a feszlltséget. Ez a fesziiltségcsokkenés azonnali, igy még ugyanebben a forduléban megnéveli

a felhasznalhats akciok szamat.

Az eldobott tudésok a pihendépaklira keriilnek, a korabbi akcick soran felhasznalt tébbi tudossal
egyltt, és ugyanugy visszaszerezhetdk, ha megeteted Gket.

A korod mindig véget ér e modul aktivalasa utan.

g~ Y

Marc/o a maximélis fesziiltségszinten volt (a 4-es szam
g alatt), és ugy déntdtt, hogy a halohelyiségeket hasznalja
- a fordulcja mdsodik akcicjaként, miutdn eqy szomszédos
modulban, a laboratcriumban, kijatszott egy
2. szintd tuddst {Efefm:szer.goan mérndk). Elfogyaszt 1 oxigént -
az Urhajosa mozgatasahoz és 1 energiakockat a modul
e aktivéldsahoz. Ezutén az Eleimiszeripari mérndke miatt 1 me-
z8t mozgathat a feszliltségsavon (mivel a tudos elsé akciojat
a faboratcriumban felhasznalta), majd hozzdad két mdsik
kartydt, a Fizikust (2 mezdt ér) és a Biologust (ami mindig
1 pontot ér). Ezzel a fesziiltségkorongjat 4 mezdvel jobbra
tudta tolni, fgy egy forduléban ugyanannyi oxigénnel akar
& akcidt vagy mozgast is elvégezhet.




EGYSZEMELYES VALTOZAT

Egy véllalat egy onéllo mesterséges intelligencia altal futtatott programot fejlesztett ki, téged pedig
arra kértek fel, hogy legydzd, ezzel segitve az algoritmusai fejlesztését. Készen allsz a kihivasra?

ELOKESZULET

Kovesd az el6késziiletek 2 jatékosra vonatkozd Gsszes |épését, a kdvetkezé modositasokkal. Valassz

egy szint az Ml-nek:

1. A korsorrendsavra tegyél egy korongot a sajat szinedbél, majd az Ml szinébél is. Mindig te j6ssz
el6szor.

2. Vedd el az Ml jatékostablajat, és tegyél ra 1 hulladékkockat, 3 szondat, 2 vizkockat és egy korongot,
amely azt jelzi, hogy az Ml melyik modult aktivalja. (Az M/ teljesen szamitdgép-alapd, ezért nem
hasznal drhajésfigurat.)

3. Valaszd ki az MI programozasanak er8sségét:

Normal Mi: Vedd el az A-F jelzés(i (fels6 sarok) kartyakat. Ez az ajanlott nehézség az els6 egyszemélyes

jatékodhoz.

Haladd MI: Vedd el a G-L jelzési kartyakat.

Kiizéphaladd MI: Keverd Ossze az A-L kéartyakat. Tobb haladé kéartya hasznalata fejlettebb M-t

eredményez.

4. Véletlenszerlien hizz 5 kartyat az imént elkészitett Ml-paklibol, keverd meg azokat, és képpel
lefelé forditva tedd a paklit az Ml jatékostablaja mellé. Az Gsszes tobbi Ml-kartyat tedd vissza
a jaték dobozéba.

5. Huzz 2 kilonleges felszerelés lapkat, valassz egyet, a masikat tedd vissza a jaték dobozaba.
Az MI-t nem programozték be kiillonleges felszerelés hasznalatara, ezért nem kap lapkat.

6. A 7.oldalon a 2 f6s jatéknal leirtakhoz hasonléan hizz egy tudéskartyat, valassz egy modult
a kartyarol, és helyezd az (irhajésod abba a modulba, az aktivalémezén kivilre. Majd helyezd
az Ml-korongot a masik modul aktivalomezdjére.

Megjegyzések az erdforrasokral

Mivel az ellenfeled egy mesterséges intelligencia, a kbvetkezdkre
nincs sziksége:

Energia — Mindig kozvetleniil kapcsolodik az erémiivekhez. Az Ml
nem kolt el energiat. Az M| szamitogéptermében van egy tartalék
akkumulator, ez csak Ujrahasznositasi

akciok révén toltédik fel, de soha nem meril le. Ez az eltarolt energia
csak a jaték végi gy6zelmi pontokba szamit bele.

Vas — A kitermel6szondak szikség szerint vezeték nélkil aktivalhatok
a szlkséges mennyiségii érc kitermeléséhez. Az Ml nem kolt el vasat
az akcioi végrehajtasahoz. A pontozas soran az Ml nem foglalkozik

a vassal.

DOxigén — A szerverszobanak nincs szliksége oxigénkészletre, és gyor-
san at tud fokuszalni az egyik modulrél a masikra. Az MI nem kolt el
'5 oxigént mozgashoz és az akcidi végrehajtasahoz.

Minden egyéb eréforrast az Ml jatékostablajan tarolj,
amint dsszegyljti azokat.




JATEKMENET:

Az egyszemélyes valtozatban minden fordulé a kévetkezé fazisokbol all:

1. Termelesfazis

Mozgasd az ércet a széllitdszalagodon, kapj ércet a szondaid alapjan, és tarolj energiat, amikor a
jatéktablan ez jelezve van.

Az M| csak akkor kap ércet, ha van egy szondaja titdanbanyan. A szerverterem védve van a sugdrzds
ellen, ezért az ércet nem kell eldobni, ha az nem lett idében felhasznalva.

2. A jatékos akciafazisa

Végezd el az Gsszes akciddat, mielott az M| kovetkezne, egy normal jatékhoz hasonldan kérsorrendben
folyo jaték helyett. Mozoghatsz és a modulokat egymas utan aktivalhatod, oxigént fogyasztva, ener-
giat és tudosokat felhasznalva; az akciok kozott a tudosokat is annyiszor megetetheted, ahanyszor
csak szukséged van ra, a szokasos modon élelmiszerkartyakat hasznalva. Ezt addig folytasd, amig
nem marad tébb oxigéned, vagy amig be nem fejezed dnszantadbdl a munkaszakaszt.

A forduld soran az MI altal mikodtetett modult a szokdsos modon, energiakoltség fizetése nélkil
hasznalhatod, az M| ezért nem kap gy&zelmi pontot.

Amint befejezed a munkaszakaszt, helyezd at a korongodat a kdvetkez6 fordulé elsé mezdjére,
és megkapod a jelzett bonuszt. A jaték ezutdn az Ml-vel folytatodik.

3. Az MI akciofazisa

Forditsd meg az Ml-pakli fels6 kartyajat. Sorban végezd el a kartyan felsorolt akciokat, feliilrél lefelé
haladva. Hasznald az Ml-korongot az éppen végrehajtott akcio jeldlésére.

A leirtak szerint alkalmazd a kértyan szerepl6 modul minden |épését, ideértve a opcionalis Iépéseket
is (ha van ilyen), majd helyezd at a jel6l&t a kévetkezé modulra. Ha egy
akciot nem lehet végrehajtani, az Ml kihagyja azt az akcidt, és a kdvet-

,r o “ Ha az Mi-nit 2 vagy tibh W van,
kezd utasitassal folytatja. -lngﬁ-.:.mﬁ"
s 4ot
Ha az Mi-nil 1 vagy kevesebh S wan,

Ha az Ml olyan modult hasznal, amit te aktivaltal, nem kapsz érte megkapia 2 lemagasab taperteskel

rendelkezs 51,

eguents §-ot. Majd oo
Ha az Mi-nél van 3 8, feo.

gy6ézelmi pontot. ’g
== Ty =
Miutén az adott kartyan szereplé Ssszes akciot végrehajtottad, helyezd # tagend wotorsssal Qs mo.

az Ml korongjét annak a modulnak az aktivaloémezdjére, ahol utoljara $ Ry
T et
egyentd 8% -ot kap, Majd oo, G
Ez a modul addig aktiv marad, amig az M| be nem fejezi a kovetkezd e . B
0y
&

akciofazisat; amikor a kévetkezd akcidfazisban végrehajtod ennek a
modulnak a f6é akcidjat, nem kell energiat kéltened.

Amint az M| befejezte akcidit, helyezd at az M| kérjeldléjét a kévetkezd P e
forduldra. A kérsorrendsavrol semmilyen bonuszt nem kap meg. =

4, Tisztitasfazis : IE

A tisztitasfazis a normal szabélyok szerint térténik. A jatékos és az MI pontokat kap a fejlesztések, e
a CO,-kibocsatés és a szondaeloszlas alapjan, amikor lehetséges.

Bl
.




AZ Ml-akciok

Amikor az drkikiatdt aktivalja, az Ml lehet&ség szerint megprobalja teljesiteni a jdtékban lévé
9 ) aktiv megrendelések egyikét, a legmagasabb pontértékiit részesitve elényben. Dontetlen
o.' esetén azt a megrendelést vélasztja, amelyik a legkevesebb eréforrast igényli.

ris

Dobd el a jelzett eréforrasokat, de ne feledd, hogy az Ml mindig rendelkezik elegendd vasérccel.
Példaul, ha az Ml egy olyan megrendelést prébal teljesiteni, amihez csak vasérc kell, egyszer(ien
megkapja a megrendeléslapkat és az azon szereplé pontokat és bénuszokat. (A bénuszok az Ml jaté-
kostdblajan vannak ismertetve.)

tartalmazza az aktualis kutatasi preferencidjat. Amikor csak lehetséges, mindig vedd figye-

lembe ezt a preferenciat. Ha az Ml befejez egy kutatassavot, megkapja a szokasos 5
gydézelmi pontot, valamint egy bonuszt, amelyet az Ml jatékostablajan felsorolt sorrendben valassz ki,
minden egyéb feltételnek eleget téve.

C\ Amikor a laboratariumaot aktivélja, az M| elérehalad az egyik kutatassavon. Az Ml-kartya

Masodlagos akcid: Ha az Ml-nek van elegend$ titanja a rendelkezésre allé épitkezések egyikéhez,
akkor a bal szélsé fejlesztést épiti meg, és megkapja az épitésért a megfelelé bénuszpontokat. Jeldld
meg ezt az épitményt az M| egyik korongjaval, és minden fordulé végén kapja meg érte a szokasos
pontokat.

Amikor az iiveghazat aktivalja, az Ml megkapja a legmagasabb tapérteki élelmiszerkartyat,
+ @sazta jatékostablaja mellé helyezi. Ha vannak azonos értékii élelmiszerkartyak, akkor

e’ kozilik a jobbra tavolabb |év3t vélasztja. Ha az Ml-nek 2-nél tébb vizkocka van a tartalyaban,
akkor elfogyaszt egy vizet, és elveszi mind a 3 élelmiszerkartyat, a szokdsos modon pontozva. Az Ml
soha nem kolt titant az Gveghazban, ha az fejlesztve lett.

@\ Amikor a kemmunikacios helyiséget aktivalja,az Ml a legolesébb elérhetd tudést bérli fel,

* &s a jatékostablaja mellé helyezi.

és a kartyan feltiintetett kutatasszintje alapjan megkapja a megfelelé eréforrasckat (az elsé
szinten az Ml nem kap semmit). Ha nincs elég helye a viz vagy az energia tarolasara (az Ml
tartalék akkumulatora 6 egységnyi energiat tarol), helyette 1 titant kap minden olyan eréforras utan,
amelynek taroldsara nem maradt helye. Ha az M| csak 0 hulladékkockat tudna Gjrahasznositani,
egyszerlien atugrik a kovetkezé akciéra.

@ Amikor az ipari koemplexumaot aktivédlja, és ha az Ml 2 viznél kevesebbel rendelkezik, akkor
.

@ Amikor az ujrahasznositd lizemet aktivélja, az Ml legfeljebb 2 hulladékkockat fog eldobni,

[
-
-
*
.

a kutatasszintje alapjan vizet, hulladekot és gy&zelmi pontokat fog termelni. Ha az M| mar

rendelkezik 2 vagy tobb vizzel, akkor el fogja dobni az egyiket, hogy hélium-3-at, hulladékot
és gydzelmi pontokat termeljen a kutatasszintje alapjan. Ha az Ml 2 vagy tobb vizzel rendelkezik, de
nincs helye a hélium-3-at eltérolni, kihagyja a f6 akciot.

Masodlagos akcid: Az Ml mindig aktivalja a CO,-mosokat. A kartyan lévd utasitaisoknak megfelelben,
amikor csak lehetséges, 1 vagy 2 szintet csokkents a CO,-savjan.

készletbdl. A titan barmeddig a szallitoszalagon marad, és nem mozog a fordulék soran,
mivel a szerverszoba le van arnyékolva a sugarzas ellen. Ha a banyaszati allomas fel lett fej-
lesztve, az M| itt nem termel hulladékot.

@\ Amikor a banyaszati allomast aktivéalja, az Ml 2 titan- és 1 hulladékkockat kap a kozos
" =
2y
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.+*"  aszondak szomszédos lehelyezését.

A szondak lehelyezesekor mindig a leggyorsabb Utvo-
nal mentén a titanbanyak iranyaban 1évé szomszédos
helyeket részesiti elényben. Ha nincs tobb titanbanya,
az Ml =
megprobalja -

ugy lehelyezni a
szondakat, hogy
akadalyozza
ellenfelét a sajat
szondainak szom- f
szédos lehelyeze-
sében.

=

titan felé tortend a’ehee’yezés
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Vegso pontozas
Az egyszemélyes valtozatban a pontozas némileg
eltér a normal pontozastol, és a kévetkezéképpen
torténik:
Fesziltség: Ha a jatékos feszliltségjeloldje a 8-as

szinten van, 5 pontot kap; ha a 7-es szinten, 2 pon-
tot. Az Ml ebben a kategériaban nem kap pontot.

H g

Fesziiltség: & o (Csak a jatékos)

Felbérelt tuddsok: A jatékos és az Ml 2 gydzelmi
pontot kap minden felbérelt 2. szintl tuddésa utén.

2. szintd tuddsok : Q

Ha az Ml tobb tuddst bérelt fel, mint a jatékos,
akkor az extra tuddsok szama alapjan bénuszt kap.

Ha az MI tibb tudast bérelt fel, mint a jatékos:
IR o RS FIE!

Elelmiszer-valtozatossag: Ezért a kategoriaért
nem jar pont.

Az élelmiszerek tapértéke: Akinek magasabb a
tapértéke (0sszesitve minden élelmiszerkartyat),
az 5 pontot kap. Holtverseny esetén az Ml nyer.

Elelmiszer
Magasahb tapértek:

coe-sav: A CO,-savon elfoglalt pozicidtoknak
megfeleléen a szokasos médon kaptok vagy
veszitetek pontaokat (16. oldal).

CO.: o L}-n

- Amikor a 1égzsilipet aktivélja, az M| egy szondat helyez az egyik kordbban telepitett szondaja
1!\ « mellé. Ha nem elérhetd ilyen hely, akkor egy olyan helyre helyezi, ami késébb lehetévé teszi

Ha mar nincs lehelyezhetd szonda, az Ml azonnal
pontokat szerez a szomszédos szondaiért,
pontosan ugy, mint a fordulé végi pontozasnal.

4—4——
2, 0
‘o @

(példa a jitékos blokkoldsdra)

Teljesitett megrendelések: A jatékos és az M|
az alabbi tablazat szerint kap vagy veszit pon-
tokat aszerint, hogy mennyi megrendeléslapkat
gy(jtott. Ha az Ml tébb megrendelést teljesitett,
mint a jatékos, a megrendelések szama alapjan
bénuszpontokat kap.

E_ g 1 2 3 4
S0egd
Ha az MI tiibb megrendelést teljesitett, mint a jatékos:

L ER 24 LP

Felhalmozott erGforrasok: A normal pontozadshoz
hasonléan minden két eréforras utan 1 gyézelmi
pontot kaptok a kovetkez6 nyersanyagok utan:
energia, vas (csak a jatékos), titan, viz és hélium-3.
A megmaradt oxigén nem ér pontot.

Erﬁfum‘ﬁuk:ﬂ minden 2 ’%z k 5 é utan

Felhalmozott hulladék: A jatékos és az Ml a
szokasos médon (16. oldal) pontokat von le az
alapjan, hogy mennyi hulladékot hagytak
felhalmozodni.

-“T].:ﬂ az elsd !Sé minden tovabbi utan

A jatékos gySz, ha tobb pontot szerzett, mint
az MI.

Ha holtverseny van, akkor a holtverseny az alap-
jan dél el, hogy ki teljesitette a tobb megrende-
lést. Ha igy is holtverseny van, a CO,-sévon elért
jobb helyezés dont. Ha a jatékos és az Ml még
ekkor is holtversenyben van, a jatékos veszit.




Klulonleges felszerelés

Amikor a megfeleld modult aktivalod, ezt is teheted:

Rovidhullama antenna

Hangradares banyaszati szondak

> .

Exkluziv szerzédés

Kiilénleges néveszidszer

Bérelj fel egy Gj tudést 1

vaskockaval kevesebbért,

(Az 1 vasért felbérelhetd
tuddsck ingyen
felbérelhetsk.)

Kapsz 1 extra titankockat.

Kapsz 1 gy6zelmi pontot
minden olyan megren-
delésért, amelyet mar

teljesitettél.

Hizd fel az élelmiszerkar-
tya-pakli felsé kartydjat, és
az oxigénfogyasztas-saven

lévé jeléléd mozgasd 1
mezdt balra.

Amikor a megfeleld modult aktivalod, a F6 akcio helyett ezt is teheted:

Bioenergia-reaktor

Szaraz héliumkitermeld-kamia

Holdi komposztalo

Dobj el 1 vas- és
1 hulladékkockat, majd
téltsd fel az akkumula-

torodat. Kapsz
1 gydzelmi pontot,

Dobj el 2 vaskockat,
és kapsz 1 hélium- és
1 hulladékkockat.

Dokbj el 1 hulladékkoc-
kat, és az oxigénfogyasz-
tas-savon |évd jeloléd

mozgasd 2 mezdt balra.

Fejlesztett modulok

Tedd a fejlesztett fenntart-
hatosagkutatas-lapkat {E_ﬂ}
a megfelels helyre.

Uj akeié: Dobj el 1
hulladékkockat, és kapsz 1
titant, vagy vegyél el egy
élelmiszerkartyat az agyas-
okbal. Kapsz 1 tovabbi
energiakockét az energia
Gjrahasznositasabol.

| TLRORIRGR 1 ¢
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Kapsz 1 tovabbi energiakockat
az erémiivek barmelyik akei-
Gja soran.

A megfeleld modul fejlesztése utan:

Gy [ %]

Egy akcié soran nem
keletkezik hulladek, ha vas
helyett titant hasznalsz.
Ha egy akcid sordn vasat
és titént is hasznalsz, min-
den felhasznalt vaskocka
utan tovébbra is termelsz
hulladékot.

Uj akcié: dobj el 1 titdnkoc-
kat, és hizz 2 élelmiszer-
kartyat, Kapsz 1 gy6zelmi
pOI‘l‘lOt.

B[4 5> ]

Kapsz 1 tovabbi gybzelmi
Eontot minden vas helyett
tldatt titankockaért.

\;*I; b@

Dobj el 2 titdnkockat, és

aktival] djra egy olyan kutatds-

bénuszt, amelyre mar tettél

jelélst (19. oldal).

Masodlagos akcid: fejlessz
4j modulokat, esak 1 titant

fizetve.

C O

B
B

A 8 akcion felll: dobj

el egy 1. szint(i tudést a
kezedb&l vagy a pihen&pak-
libél (kivéve azt, amelyikkel
ezt a modult aktivaltad) a
jaték dobozaba, és kapsz 2
gydzelmi pontot.

Szerezz Ujra gydzelmi
pontokat minden alkalom-
mal, amikor a szondaidat
hasznalod, vagy amikor 1
vaskockat dobsz el, kapsz 2
titankockat, és nem kapsz
hulladékkockat.
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