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ATTEKINTES

,Fold polgdrai! Borzaszté helyzettel dllunk szemben.
Bolygénk a végéhez kézeledik. Az emberiség sorsa
a ti kezetekben van... Mdr nem az életmédunk vagy
gazdasdgunk fenntartdsdrdl van szo. A puszta létiinkért
folyik a harc. Tuléléstink zdloga, hogy képesek vagyunk-e
meghdditani a Holdat. Ezt a hdditdst, tuléléstink utolsé
reményét rdtok bizzuk. Versengeni fogtok egymdssal,
hogy a lehet6 legjobb esélyt adjdtok nekiink a tulélésre.
Torténelemkényveink egyik legfontosabb oldaldt fogjdtok
megirni azzal, ha megmentetek benndiinket.

Koszontlink a Holdon!”

Részlet Katalin Nelson Blue,
az Emberek Szévetsége els6 elndkének beszédébdl.

A Kbszéntiink a Holdon a K6széntiink... jatékok
trilégiajanak utolsé darabja. Az 1950-es évek
lakéhazai és az 1960-as évek kaszindi utdn
most az Urt hédithatjatok meg.

A Készéntiink a Holdon folyamatosan fejl6dé,
torténetkdzpontu, ,vélasztok, majd irok”
tipusu jaték.

A doboz 8 kiilonb6z6, egyre nehezedé kalan-
dot tartalmaz, amelyek egyiitt egy torténetet
alkotnak. A 8 kalandot egymastdl fliggetlentl
vagy egymads utan is végigjatszhatjatok, ezzel
megirva sajat torténeteteket.
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A kampanyfiizet segitségével fedezhetitek fel a Készontiink
a Holdon 8 kalandjanak torténetét. A kampanykartyak
segitségével minden kampdanyban ti befolydsolhatjatok
az események alakuldsat, ezzel minden Ujrajatszassal
Uj torténetet irva. A Kdszéntiink a Holdon folyamatosan
valtozo jaték, de ezzel egyiitt mindig Ujrajatszhaté marad,
mert a kalandok soran egy tartozék sem semmisil meg
vagy médosul véglegesen.

Egy kampdny lejatszasahoz el6szor el kell olvasnotok
az alapszabdlyokat. Ezutin a kampanyfiizet |épésrél-
|épésre végigsegit majd a kampanyon. Javasoljuk, hogy
a bevezeté6 kampannyal kezdjetek, amely garantalja,
hogy fokozatosan ismerkedjetek meg az egyes kalandok
szabdlyaival.

A jatékallast minden kaland végén elmenthetitek. Az elért
eredményetek alapjan csillagokat kaptok majd. A kampany
végén az lesz a gydztes, aki a kalandok sordn a legtdbb
csillagot gy(jtotte.
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A 8 kaland mindegyike kilon is lejatszhaté. Egy kaland
lejatszasahoz el6szor el kell olvasnotok az alapszabalyokat.
Ezutan valasszatok kalandot, és olvassatok el az ahhoz
tartozé szabdlyokat.

A kaland sordn a legtobb pontot gy(ijté jatékos gy6z.




4 63 (irhajokartya

TARTOZEKOK

El6lap: egy szam. Hatlap: egy akcio.

Szamos oldalak: 2 db 1-es, 2-es, 14-es, 15-0s kartya,
3 db 3-as és 13-as kértya, 4 db 4-es és 12-es kartya,
5 db 5-0s és 11-es kartya, 6 db 6-0s, 7-es, 9-es és
10-es kartya és 7 db 8-as kartya.

Akcio oldalak: 14 db robot </€'», energia » és
novény . kartya, 7 dbviz 1 , asztronauta ) és
tervezés % kartya.

Azonositészamuk: 1-63.

4 48 kiildetéskartya

6 db kildetéskartya minden kalandhoz.

Ezek a kartyak 3 tipusba sorolhatdk: A, B vagy
C kildetések.

El6lap: megkezdett kiildetés. Hatlap: teljesitett
kildetés (,accomplished”).

Azonositészamuk: 64-111.

4 6 letorolheté filctoll

4 11 kartya az egyfés valtozathoz
Azonositészamuk: 112-122.

MEGJEGYZES: Minden kértya rendelkezik egy azonosité szammal — ennek a jaték soran nincs jelentésége.

3 ASTRA hataskartya

4 ASTRA ellenfélkartya
Mindkét oldala letorolhetd.

4 ASTRA kalandkartya
Mindkét oldala letorolhetd.

4+ 1 letorolheto

kapitanykartya
A 8. kalandhoz és a Kampany véltozathoz.
Azonositészéma: 123.

4+ 97 kartya a Kampany valtozathoz

FIGYELEM! Csak akkor nézzétek meg ezeket
a kartyakat, amikor erre utasitast kaptok!

Azonositészamuk: 124-220.

4 Ez a szabalykonyv a Kaland
és az egyfos valtozathoz

+ 1 kampanyfiizet
a Kampany valtozathoz

4 24 kétoldalas, letorolhetd
kalandtabla

Jatékosonként 4 tabla, mindkét oldalan
kiilonboz6 kalanddal: 8 kaland 1-t6l 8-ig
szamozva.

4 3 torlészivacs
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A kaland
pontozasi
terllete




ALAPSZABALYOK

Mind a 8 kalandot ugyanazokkal az Grhajokartyakkal
(szamokkal és akcidkkal) fogjatok jatszani. A kartyak
felhasznaldsi modja azonban kalandrél-kalandra
véltozik majd...

A most kovetkez6 alapszabdlyok minden kalandra
érvényesek. Minden kaland rendelkezik majd sajat
szabalyokkal is, amelyeket késébb ismertetiink.
Javasoljuk, hogy egyel6re ne olvassatok el ezeket,
inkdbb fokozatosan fedezzetek fel mindent, ahogy
haladtok a torténettel.

Minden esetben, amikor egy kaland szabalya
ellentmond az alapszabalyoknak, mindig a kaland
szabalya érvényesiil.
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1| Mindenki vegyen magahoz 1 letérélhetd filctollat
és a kalandtablat, amit erre a jatékra valasztottatok.
A kalandtablak sorszama a bal felsé sarokban talalhato.
A tobbi tablat és filctollat tegyétek vissza a dobozba.

2| Vegyétek el6 a valasztott kalandhoz tartozo
kuldetéskartyakat. A kiildetéskartydk szamozdasa a jobb
felsé sarkukban lathato. Valasszatok harmat: 1 A kildetést,
1 B kildetést és 1 C killdetést. Tegyétek az asztal kbzepére
ezt a 3 kartyat, megkezdett kiildetés oldalukkal felfelé.
A tobbi kildetéskartyat tegyétek vissza a dobozba.

3 |Keverjétek meg az lirhajokartyakat, osszatok szét Sket
harom egyforma méretl hizoépaklira, és szamos oldalukkal
felfelé tegyétek a harom paklit az asztal kdzepére.
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A jaték egymast kovetd forduldkbol all. Minden forduld
a kovetkezd 6 fazisbol épiil fel.

1 - HAROM URHAJOKARTYA FELCSAPASA

Minden fordulé kezdetén csapjatok fel mindharom hizépakli
legfelsé lapjat, és tegyétek mindharmat a paklija elé, akcid
oldalaval felfelé.

Ezzel minden forduldban harom
szam + akcié kombinaciot kaptok.
A felforditott kartyak hdrom dobo-
paklit alkotnak majd.

g_l

Amikor felcsapjatok a harom hu-
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zopakli utolso lapjait, keverjétek Q
meg a harom dobdpaklit szdmos - ; : ;

oldalukkal felfelé, ezzel harom uj htiizépaklit alkotva.

2 - EGY SZAM + AKCIO KOMBINACIO VALASZTASA

A fordulét a jatékosok egyszerre hajtjak végre: minden
jatékos kivalasztja maganak a harom elérheté kombinacié
egyikét, és végrehajtja annak hatdsat a sajat tablajan. Tobb
jatékos is véalaszthatja ugyanazt a kombinaciot.

3 - EGY SZAM BEIRASA (KOTELEZO)

A szamot, amit valasztottal, a kaland- J ] 4‘% )
tablad jatékteriletének egyik tres & 7 s 11 AZET24
mezdjébe kell beirnod. Ezek a mez6k B E IiJ_r
kalandonként valtozé médon, kiilonb6zé zénakra vannak
osztva. A szamoknak minden zonaban névekvé sorrendben
kell kovetnilik egymast. Egy szdm soha nem szerepelhet
kétszer ugyanabban a zénaban.

Megjegyzés: Egy zénaban annyi Ures mezét hagyhatsz két
szam kozott, amennyit csak akarsz, majd késébb is kitoltheted,
feltéve, hogy a beirt szdmok tartjak novekvé sorrendjliket.
Az sem baj, ha kihagysz néhany szamot. (Példaul a 6-os utan
kozvetlenil beirhatod a 8-ast.)

Ha legaldbb egy szamot be tudsz irni a harombdl, [
akkor muszdj azt valasztanod. Ha egyik szdmot sem
tudod beirni, a tablad pontozasi teriletén ki kell
satiroznod 1 rendszerhibat és ebben a forduléban
nem hajthatsz végre akciét. A rendszerhibakat
fentrél lefelé kell kisatiroznod.

4 - AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

Ha egy kombindcié szamét sikeresen beirtad egy mezébe,
végrehajthatod a hozza tartozé akcioét.

Emlékeztetd: Egy akcié végrehajtasa soha nem kotelezo!

AZ AKCIOK

Minden jatékban ugyanazt a 6 akciot fogjatok végrehajtani,
am mukodésik kalandrél kalandra valtozik. Alabb olvashaté
minden akcié 4ltaldnos leirdsa. A részletes leirdsukat
minden kaland sajat szabalyainal talaljatok meg.

a0, A Robot akcié segitségével kalandtol fliggéen
el csatlakoztathatsz, felépithetsz vagy felfedezhetsz

kulonféle elemeket.

A Viz és Novény akciok segitségével eréforrasokat
WLE gyljthetsz, pontokat vagy bonuszokat szerezhetsz,

de csak akkor, ha a kalandtabladon egy, az akciéhoz
kotédé mezbbe irtad a hozza tartozd szamot.

Megjegyzés: Egy Viz/Novény akcidhoz kapcsolédd szémot
barmikor beirhatsz olyan mezébe, amely nem kétédik az
akcidhoz, illetve forditva, egy masik akcidhoz kapcsolodd
szamot is beirhatsz a Viz/Novény akciohoz kotédé mezébe.
Viszont egyik esetben sem hajthatod végre a Viz/Novény akciét.

£ Az Energia akciéo segitségével mads akcidkat
Pl erdsithetsz vagy novelheted azok értékeit.




@l Az Asztronauta akcio segitségével a beirds el6tt
g modosithatod a kivalasztott kombinaciéd szamat

a kovetkez6é szamok valamelyikével: -2, -1, 0, +1
vagy +2. [gy egy 1-es vagy 2-es szdm esetén 0-t is beirhatsz.
Nem mehetsz 0 ald, 15-nél magasabb szamot viszont
beirhatsz (16 vagy 17). Kalandtél fliiggéen ez az akcié
tovabbibdnuszokatis adhat, igy az Asztronauta akciét akkor
is érdemes lehet vélasztani, ha nem moédositod a szamot,
csak hogy megszerezd ezeket a bonuszokat.

A A Tervezés akcié segitségével egy forduléban egy
h tovabbi mez6t is kitolthetsz azon kiviil, ahova a

kivalasztott kombinaciéd szamat beirtad. Beirhatsz
egy X-et egy altalad valasztott (ires mezébe. Igy egy
szamsorozatod lehet példaul a kovetkezé: 2-4-X-5-6.
Kalandtdl fliiggéen ez az akcié biintetéseket vagy tovabbi
boénuszokat is adhat.

Megjegyzés: Az X-szel kitoltott helyek kitoltott helyeknek
szamitanak.

Bizonyos kalandokndl vannak olyan hatdsok vagy kovet-
kezmények, amelyek ezen a ponton térténnek meg.

6 - EGY KULDETES TELJESITESE (NEM KOTELEZO)

A 3 kildetéskartya az Emberek Szovetségétdl
kapott célokat szimbolizalja. Minden kaland
sordn mas-mas kuildetéseket kaptok, amelyeket
az egyes kalandok szabdlyai ismertetnek. Azok a
jatékosok, akik ugyanabban a forduléban, a jaték
soran elséként teljesitik egy kildetés feltételeit,
megkapjak az érte jaré jutalmat: beirhatjdk a
kildetéskartyan lathato, magasabb pontszamot a tablajuk
pontozasi teriletére, a kildetés betljelével egyezé, A, B
vagy C mezdbe.

Ezutan forditsatok a kildetéskartyat a teljesitett
(,accomplished”) oldalara.

A tovébbiakban azok, akik egy késébbi forduldban
teljesitik ugyanezt a kiildetést, az alacsonyabb
pontszamat kapjak meg.

Egy jaték sordn minden kiildetést mindenki csak &+ &
egyszer teljesithet. Ha teljesitettél egy kuldetést,

akkor is megtarthatod a megszerzett pontokat, ha késébb
mar nem felelsz meg a feltételeinek.
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Ha barmely jatékos teljesiti az aldabbi feltételek egyikét,
a jaték a forduld végén véget ér:

» Mindharom kiildetést teljesitette (| , és i)

P Az 3sszes rendszerhibat kisatirozta a tablajan;

P> Tabldja jatékteriletének dsszes iires mezéjét IC\ kitoltotte
szamokkal vagy X-ekkel.

Add 6ssze ateljesitett kiildetések és minden pontozasi mezé
(viz, névények...) pontjait. Ezutan vond le a rendszerhibdkért
jaré pontokat az elsé lathatoé érték levondsaval vagy az
elsé kaland esetén az Osszes rendszerhibdd 6sszegének
levondsaval. A legtdbb pontot szerzé jatékos gydz.
Egyenl6ség esetén az a jatékos gydz, aki a legkevesebb
rendszerhibat satirozta ki. Ha még ezutan is egyenléség all
fenn, a jatékosok osztoznak a gyézelmen.

A Kampany valtozatban, az elért eredményeitektol
figgbéen, minden kaland utdn csillagokat kaptok.
Ezt kovetéen a kampanyfiizet kovetkez6 fejezetét
elolvasva tovabbléphettek a kovetkezd kalandra.

Altaldnos megjegyzés: Egyenléség esetén az elsé helyért jard
pontokat az elsé jatékosok kapjék. Az 6sszes masodik jatékos
megkapja a masodik helyért jaré pontokat és igy tovébb.



'ASTRA
EGYFOS VALTOZAT -
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Az (irversenyben az ASTRA (Astral Space Technology & Robots by Alexis Inc.) magan Grligynokség lesz a f6 vetélytarsad.
Az ligynokség célja, hogy megszerezze a legértékesebb eréforrdsokat, és sajat torvényeket alkosson. Ez azonban

elfogadhatatlan. Szamitunk rad!

Az 6sszes alapszabaly és az egyes kalandokra vonatkozé kiilonleges szabdly érvényes az aldbbi véltoztatasokkal.
Kalandtol fligg6en, annak ismertetésénél tovabbi szabalyokat is talalsz majd.

ST ARRTETUTSER N\

1 Valassz egy ASTRA ellenfélkartyat.
A név melletti szam mutatja a nehézségi
szintjét (1 = konnyd).

A kértya aljan az ASTRA pontozési
tertletének elsé fele talalhato.

2 Vedd el6 a kalandhoz tartozé ASTRA kalandkartyat.

A kartya aljan az ASTRA pontozasi terlletének masodik fele
taldlhato.

A kartya felsé része azt mutatja, hogyan szerezhetsz
boénuszokat, amikkel biintetheted az ASTRA-t.

A kértya egy ASTRA hatast is mutat — az ASTRA hataskartyak
ezzel a hatassal blntetnek majd téged. Ezek a hatasok
kalandrél kalandra véltoznak, leirdsukat az egyes kalandok
kulonleges szabalyaindl talalod. Errél egyelére nem kell
tobbet tudnod.

ASTRA hatés
Kaland 81853 Egyfés
sorszama _AAAAAAAAAAL bénusz

Pontozasi terilet
masodik fele

3 | Tedd az ASTRA ellenfél-
kartyat és az ASTRA kaland-
kartyat egymas mellé, ezzel
létrehozva az ASTRA pontozési
terlletét.
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4 | Keverd meg az lirhajokartyakat,
oszd szét 6ket harom egyforma méretl
huzépaklira, és tedd mindet az asztal
kozepére, akcié6 oldalukkal felfelé.
Az A, B és C ASTRA hataskartyakat
keverd bele az egyik pakliba. Ezutdn
tedd ra a masik két paklit, ezzel egy huzépaklit alkotva az
Grhajokartyakbal, akcio oldalukkal felfelé.

Vg  AMTEMENETE N

P Hiuzz 3 kartyat: Minden forduléban hizz 3 Grhajo-
kartyat. Ha ASTRA hatdskartyat huzol, azonnal hajtsd
végre (lasd még: ASTRA hataskértyak). Ezutan tedd az
ASTRA hatdaskartyat a dobdpaklira, és huzz egy Uj kértyat,
hogy ujra 3 lap legyen a kezedben.

P Hasznalj 2 kartyat: Valassz ki 2 kartyat a 3-bol, és
hasznald az egyik szamat és a masik akcidjat. Tedd a két
felhaszndlt kartyat a dobdpakliba.

P Adj 1 kartyat az ASTRA-nak: A korod végén add a fel
nem hasznalt kartyddat az ASTRA-nak: tedd félre, akciod
oldaléaval felfelé. Ezzel egy pakli Girhajékartyat hozol létre,
amellyel az ASTRA pontokat szerez a jaték végén. Ezeket
a lapokat barmikor megnézheted. Ha van elég helyed,
csoportositsd az ASTRA-nak adott kartyakat akcio szerint.
Ezzel megkonnyited a jaték végi pontszamitast.

Ha a 3 drhajokdrtya egyik széamdt sem tudod beirni,
satirozz ki egy rendszerhibat [ . |. Ett6l flggetlenil adj
1 kartyat az ASTRA-nak, majd a masik 2 kartyat dobd el.

SOLO MODE



Az elsé alkalommal, amikor a huzépakli elfogy, csak a 3
ASTRA hataskartyat tartalmazé dobdpaklit keverd Uujra,
az ASTRA-nak adott kartydk nem kertilnek vissza a jatékba.
Ezutan folytasd a jatékot.

ASTRA HATASKARTYAK

Az ASTRA hatéskartyak masképp mikodnek elsé és masodik
felhuzaskor.

@ Elsé felhtzéskor: Amikor felhiizod az A, B vagy C ASTRA
hataskartyat, azonnal hajtsd végre az ASTRA hatast,
ha ez lehetséges. Ez a hatds az ASTRA kalandkartyan
van meghatdarozva. A hatas kalandrél kalandra véltozik.
(Lasd az aktudlis kaland ide vonatkoz6 szabalyat.)

@ Masodik felhtizaskor: Miutan a doboépaklit Ujrakeverted,
amikor Ujra kihtizod az A, B vagy C hatédskartyat, ismét
hajtsd végre az ASTRA hatdst, ha ez lehetséges.

Ezutan forditsd a kartydval azonos betdijelli (A, B vagy C)
kildetéskartyat a teljesitett (,accomplished”) oldalara.
Az ASTRA ezért nem kap pontokat, am ha eddig
még nem teljesitetted a kiildetést,

a tovabbiakban csak az alacsonyabb / ;‘\ “
pontszamot szerezheted meg annak ﬁ\\\\\“
teljesitésekor.

EGYFOS BONUSZ

Az ASTRA kalandkartyan fel van tlintetve, hogyan juthatsz
egyfés boénuszokhoz. Kalandtél fliggéen mdas és mas
médon juthatsz hozzajuk. (Lasd az aktualis kaland ide
vonatkozd szabalyat.)

Amikor egyfés bonuszhoz jutsz, karikdzd be azt
az ASTRA kalandkartydn. Ezeket a boénuszokat
felhaszndlhatod azonnal, vagy tartogathatod
késébbre is.

Egy egyfds bonusz felhasznaldsaval elkeriilheted,
hogy kartyét kelljen adnod az ASTRA-nak. Ehhez
barmikor satirozz ki egy bekarikazott egyfés
bénuszt. Majd ahelyett, hogy az ASTRA-nak
adnad a fel nem hasznalt kartyadat, dobd el, és tedd vissza
a dobozba. [gy az ASTRA nem kap érte pontot a jaték végén.

&
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P> Hamar nem tudsz 3 lapot huzni, mertazelsé Gjrakeverést
kovetéen ismét elfogyott a huzoépakli, a jaték azonnal
véget ér.

P> A jaték akkor is véget ér, ha te teljesited az alapszabalyok
valamelyik jaték végét jelentd feltételét: teljesitetted
mindharom kiildetést, kisatiroztad a tablad osszes
rendszerhibajat vagy a jatékteriileted Osszes lires
mezdjét kitoltotted.

Az ASTRA pontjainak kiszdmitasdhoz ird az ASTRA-nak
adott kartydk szamat akcionként az ASTRA ellenfélkartya
megfelelé mezdibe. Ezutan akcidonként szorozd meg ezeket
a szamokat a felettiik allé6 szamokkal.

Példa: Katherine 2 pontot kap minden robotkartya utan.
lgy, ha 7 robotkartyat adtal neki, 6sszesen 14 pontot kap
a robotkartydk utan.

Tipp: Az ASTRA a z6ld szammal rendelkezd akciok utan kevés
pontot kap, mig a piros szammal rendelkezé akciok utan
sokat, ezért probalj ezekbdl minél kevesebbet adni neki.

Az ASTRA kalandkartyakon van egy alland6 szam, amelyet
mindig hozzé kelladnod az ASTRA pontszamahoz. Az ASTRA
pontokat kap az ASTRA ellenfélkdrtya nehézségi szintje
alapjan is: ird az ASTRA kalandkartyan l1évé haromszogbe az
ASTRA ellenfél nehézségi szintjét, és szorozd meg az alatta
lévé szammal. Végiil add 6ssze a részpontszamokat, hogy
megkapd az ASTRA végsé pontszamat.




Példa: Ha a 2. kalandot jatszod Katherine (1-es nehézségi f N
szint) ellen, akkor a jaték végén Katherine az allandé 5 pont @*AA .
mellé még 1 x 1 =1 extra pontot kap. &0, /‘m
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+ — STOP! — +

| Mielétt tovabb olvasnatok: A kovetkez6 oldalon az 1. kaland kiilonleges szabdlyait talaljatok. Miutan elolvastatok
Oket, azt javasoljuk, hogy nyissatok ki a kampanyflizetet, és kezdjetek bele az elsé6 kampanyotokba. A bevezeté
kampanyt azért hoztuk létre, hogy fokozatosan felfedezhessétek az egyes kalandok szabdlyait és torténetét.

Semmi panik: A bevezeté kampany sordan nem talalkoztok kiilonleges szabalyokkal vagy tovabbi tartalmakkal.
Véltozasok csak a masodik kampanytél kezdve jonnek be, a dontéseitektdl fliggéen. (Ha szeretnétek, a masodik
4 kampannyal is kezdhettek.)

A jaték mentési rendszerrel is rendelkezik: Két jaték kozott sziineteltethetitek a kampanyotokat. [gy, ha jobban meg
szeretnétek ismerni egy-egy kalandot, tobbszor is nekifuthattok.

Ne habozzatok: Olvassatok el az 1. kaland szabalyait, majd kezdjetek bele a bevezeté kampanyba. Bizunk bennetek.
¥ Az emberiség szamit ratok!

- Altalanos megjegyzés: az itt kdvetkezé szabalyok az alapszabalyok médositasait vagy kiegészitéseit tartalmazzak, kalandokra
osztva. Tehat tovabbra is az alapszabélyokat kell kévetnetek, amelyeket kiegészitenek az aktualis kaland szabdlyai.




1. KALAND — A KILOVES

Hetek 6ta csapddnak rendszeresen aszteroiddk a Foldbe, és a helyzet naprél napra romlik. El kell hagynod a Foldet.
Amint lehetséges, szerezz egy rakétat, és indulj itnak, hogy kolonizéld a Holdat, miel6tt tul késé lesz. A rakéta kiilonb6z6
szintjeire a terveknek megfeleléen felszereléseket kell rakodnod. Ez versenyfutds az id6ével, de szamitunk rad, és bizunk
benne, hogy a rakétadat a tobbiek elétt fel tudod I6ni.
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| 3+4-EGY SZAM BEIRASA AZ AKCIO

VEGREHAJTASAVAL (KOTELEZO)

A rakétanak 9 szintje van. Minden szint egy fliggetlen zéna,
amelyet balrél jobbra, emelkedd szamokkal kell kitolteni.

Ebben a kalandban nem fogsz akcidkat végrehajtani.
Ez azt jelenti, hogy a 6 akcié egyikének sincs hatdsa.
Minden szint az egyik akcié (Asztronauta, Viz, Robot...)
szimbolumahoz van kétve. Az akcidk csak arra szolgélnak,
hogymeghatérozzak,hovairhatodbeakombinaciédszamat.
Tehat minden forduléban be kell irnod egy szamot egy,
a kombindciod akcidjahoz tartozé szintre.

& Az elsé szint, a rakéta alja, egy szabad akcié szint,
»J ahova barmilyen kombindcié szamat beirhatod,
fliggetleniil az akciotdl, csak a szamok névekvé sorrendjére
kell figyelned.

Példa: Egy ,6 + Asztronauta” kombinacié kivalasztasa esetén a
6-ost harom szintre irhatod be: a két Asztronauta szint egyikére
vagy a legalso szintre.

Rendszerhiba: Ha egy forduld sordn egyik szamot sem
tudod beirni, akkor ehelyett karikdzz be egy rendszerhibat
(mindegy melyiket). @

Ne feledd, hogy minden bekarikézott rendszerhibat ki kell
satiroznod egy Aktiv rakéta hatassal (lasd késébb), miel6tt
fell6hetnéd a rakétadat.

A HELYISEGEK HATASAI

A rakéta minden szintjén egy vagy tobb, valaszfalakkal
elvalasztott helyiség talalhaté. Amint egy szint valamelyik
helyiségét befejezted azzal, hogy szamot irtdl annak
minden mezdjébe, azonnal hajtsd végre a helyiség hatasait.
Javasoljuk, hogy minden hatds végrehajtasa el6tt satirozd
ki az ikonjat, nehogy kihagyj egyet a sorbél @

Epitkezés hatas: Beirhatsz egy X-et a rakéta barmely
Ures mezéjébe. Ezzel gyorsabban befejezheted
a helyiségeket @

Rakéta aktivalasa hatas: Megkilonbozte-
tlnk aktiv és inaktiv rakétdkat (lasd az dbrat).
A Rakéta aktivaldsa hatassal kiszinezheted egy
inaktiv rakéta nyildt (ezzel aktivalva azt) eqy olyan

=%

Aktiv

helyiségben, amely még nincs befejezve (5 ). rakéta
Aktiv rakéta hatas: Minden aktiv rakéta 2

1¥) mellett van egy szam. A hatas végrehajtasa- '#"
kor satirozz ki ennyi rakétat a tablad jobb oldalan, Inakk,t'{_!'v
raketa

a pontozasi teriileten. Kezd az alsé sorral, majd
soronként haladj felfelé (6 ). Amint befejeztél egy
sort, satirozd ki a sor végén |évé szamot. Miutan k
az Osszes rakétasort kisatiroztad, az Aktiv rakéta  p.iéta
hatdssal kisatirozhatsz egy bekarikazott rend- aktivalasa
szerhibat. Ha rakétad fellévése utdn maradt még
néhany aktiv rakétad, satirozd ki veliik a legfels6
pontozasi mez6 mellett [évd rakétakat.

/1\ Szabotazs hatas: A fordul6 5. fazisaban jelentsd be,
N/ hogy szabotéazs tortént. Ellenfeleidnek be kell kari-
kazniuk egy rendszerhibat a sajat tablajukon, majd ki kell
satirozniuk azt a szabotdzsszimbdélumot sajat tdblajukon,
amit te épp aktivaltal. Ellenfeleid a tovabbiakban nem fogjak
tudni aktivalni ugyanezt a Szabotazs hatast. Ha tobb jatékos
egyszerre aktivalja ugyanazt a Szabotazs hatast, akkor az
aktivalé jatékosoknak nem kell rendszerhibat karikazni-
uk, mindenki mas pedig csak 1 rendszerhibat karikaz be.
Ha tobb Szabotazst is aktivalsz, azokat egymas utan kell
végrehajtani. Miel6tt felldhetnéd a rakétadat, Aktiv rakéta
hatdsokkal ki kell satiroznod az dsszes bekarikadzott rend-
szerhibadat @

5 - INCIDENSEK: SZABOTAZSOK AKTIVALASA

Mindenki bejelenti, és végrehajtja a Szabotazs hatasokat.

6 - EGY KULDETES TELJESITESE

FIGYELEM: Ebben a kalandban a kiildetések teljesitése
nem pontokat ad a jaték végén, hanem Aktiv rakéta ha-
tassal jutalmaznak, amellyel azonnal kisatirozhatsz a pon-
tozési teriileteden a kuldetéskartydn feltiintetett szamu
rakétat és/vagy bekarikdzott rendszerhibat. Amint teljesi-
tesz egy kildetést, a tablad tetején satirozd ki a kiildetés
betljelét @
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A jaték vagy az alapszabdlyban ismertetett, a jaték végét
jelento feltételek egyikének teljesitésével ér véget, vagy
amint egy jatékos fellovi a rakétajat. (‘, o

Egy rakéta fellovésének és ezzel a gyézelem @""&
feltétele, hogy a pontozasi teriileteden -
minden bekarikdzott rendszerhibat, és a 150-es
pontmezé alatti 6sszes rakétat kisatirozd. A legfelsé
pontozasi mezd melletti 8 rakéta a dontetleneket
hivatott megsziintetni : ha egyszerre tobb
jatékos 16vi fel a rakétajat egy fordulé soran, akkor §

az a jatékos lesz a gydztes, aki itt a legtobb rakétat
satirozta ki.

Ha a jaték vége az alapszabélyok szerint kovetkezik ==
be, pontszamlalas kovetkezik: az a jatékos gydz, aki

a legtébb pontot szerezte. A végs6 pontszamot 150
a legalacsonyabb lathaté rakétapontszam adja,
amibdl ki kell vonni 5 pontot minden bekarikazott, |
de ki nem satirozott rendszerhiba utén.

135

8 8 Toltsd ki teljesen a két asztronauta- és a
1o ¢ Vizszimbolummal ellatott szintet.
% Toltsd ki teljesen a két robot- és a tervezés-
26 o szimbolummal ellatott szintet.
s Toltsd ki teljesen az energiaszimbolummal

ellatott szintet.

20O Titsd ki teljesen a novény- és a szabad akci6
OO szimbolummal ellatott szinteket.

irj be 10 X-et Epitkezés hatasokkal.

Rendelkezz 5 bekarikazott, de ki nem satirozott
< rendszerhibaval.

Vg orosvaror QN

Miel6tt belekezdenél a jatékba, huzd ki az 1. szamu ASTRA
kalandkartydn az Osszes kék szammal ellatott mezét,
amelynek értéke magasabb, mint az ellenfeled nehézségi
szintje.

Példa: Ha Katherine (1-es nehézségi szint) ellen jatszol, huzd ki
a 2-8 kék szammal ellatott mezéket.

A jaték végén ne szdmold 0Ossze az ASTRA pontjait,
mivel az egész jaték soran az ASTRA kalandkartyan lévé
pontozdsavot fogod hasznélni. Minden alkalommal, amikor
Grhajokartyat adsz az ASTRA-nak, satirozz ki annyi mezét,
mint amilyen szam fel van tiintetve az ellenfélkartyan,
az odaadott kdrtya akcidjanak szimbdluma alatt. A mezdket
balrél jobbra satirozd, a legfelsé sorral kezdve.

Példa: Ha Katherine ellen jatszol, amikor robotkartyat adsz neki,
satirozz ki 2 mez6t az ASTRA kalandkartya pontozésavjan.

Amint az utolsé mezét is kisatirozod, az ASTRA fellévi a
rakétdjat, és 150 ponttal gyéz. Akkor gyézdl, ha hamarabb
lovod fel a rakétddat, mint az ASTRA. Ha az ASTRA-val
egyszerre lovitek fel a rakétaitokat, az eredmény doéntetlen,
hacsak ki nem satiroztal legalabb 1 rakétit a legfelsé
pontozédsi mezd mellett. Ebben az esetben te vagy a
gyOztes. Ha jaték azel6tt véget ér, hogy valamelyikétok
felléné a rakétajat, akkor az a gyéztes, aki tdbb pontot
szerzett. Az ASTRA pontszdma megegyezik a pontozdsavja
legalacsonyabb értékd, lathaté pontszamaval.

EGYFOS BONUSZ: Minden alkalommal, amikor aktivélsz
egy Szabotdzs hatést, karikdzz be 1 egyfés bénuszt az
ASTRA kalandkartyan.

ASTRA hatas: Amikor felhizol egy ASTRA hatdskartyat,
fuggetlendl attdl, hogy A, B vagy C, vélassz egy Ures
Szabotézs hatést a tabladon, és satirozd ki. A tovabbiakban
ezaboénusz nem elérhetd szamodra. Ezutén karikédzz be egy
rendszerhibat is.




2. KALAND: AZ UTAZAS

Rakétadat épp id6ben létted fel. Am a Holdra vezeté ut nem lesz kénnyd. Gondosan be kell taplalnod a réppalyat,
a megfelelé pontokon palyakorrekciét kell alkalmaznod, meg kell szervezned a viztartalyok keringetését, és fel kell
készitened a robotokat az Grallomdasokon termesztett ndvények betakaritasara. Bizunk benne, hogy mindent megteszel
az Uton ahhoz, hogy a lehet6 legjobb korltilmények kézott szallj a Holdra.
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3 _ EGY SZAM BEIRASA (kaELEZﬁ)

A jaték kezdetén a Holdra vezet6 roppélya egyetlen hosszu
zona, amelyet a Foldtél a Holdig, novekvé sorrendben kell
kitoltened. Ez a roppalya tdl hosszd ahhoz, hogy végig
ki lehessen tolteni. A jaték soran a roppalydt az Energia
akcioval (lasd késobb), tobb kisebb zdénara oszthatod,
amelyeket egymastdl fliggetlenl tolthetsz ki @

Rendszerhiba: Az els6 két kisatirozott rendszerhiba utan
kapsz egy-egy energiat kompenzacié gyanant: azonnal
karikdzz be egy energiaszimbdélumot a tablad tetején @
Ha 2 bekarikazott energiad van, azonnal fel kell hasznalnod
(Iasd Energia akcid).

4 - AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

4/ Energia akcié: Az energidval beindithatod a
47 rakétad hajtomiiveit, hogy I6kést adj a roppalyad
korrigalasahoz. Ehhez karikdzz be egy energiaszimboélumot
a tablad tetején @ A jatékot egy bekarikazott energiaval
kezded. Minden alkalommal, amikor két bekarikazott
energidval rendelkezel, azonnal satirozd ki 6ket, majd egy
vonallal vélaszd szét a roppalya egy zénajat két kisebb
zonara. A vonalat a roppalya barmely két mezdje kozé
huzhatod, fliggetlendl attél, hogy ki vannak-e mar téltve,
vagy sem. Ez a vonal az el6z6 zéna végét és a kdvetkezd
z6na kezdetét jelzi. [gy révidebb zénakat alakithatsz ki,
amelyeket egymastél fliggetlenil kell kitoltened @

Viz akcié: A viztartdlyok folyamatos keringetése
h_&l nagyon fontos. Ha egy Viz akciéval kombinalt szamot
egy olyan mezébe irsz, ahol viztartalyszimboélum talalhato,
akkor bekarikazhatod a tartalyt @

Emlékeztetd: ne feledd a Viz akcidéhoz tett megjegyzést az 5.
oldalon.

</.)t, Robot akcio: A robotokat ugy kell programoznod,
« I hogy begylijtsék a novényeket az (irdllomasokrol.
Az (irdllomasok és a roppalyad 6sszekottetését a robotok
mar elvégezték, de aktivalnod kell 6ket, hogy elvégezzék

a begy(jtést, ezzel értékes pontokat szerezve. Nem szamit,
hogy hové irtad be a Robot akciéval kombinalt szamot,
ezzel az akciéval barmelyik sasmés felé kiildott robotot

bekarikdzhatod a tadbladon . Azok a jatékosok, akik
elséként karikdzzdk be egy Grallomds 6sszes robotjat e
fordulé soran, bekarikdzhatjdk a magasabb szorzét !
A tobbi jatékos ekkor satirozza ki, 6k ezt kovetéen mar
csak az alacsonyabb szorzét szerezhetik meg. (Ezt viszont
mindenki mas megszerezheti, fliggetlenal attél, hogy
mikor teszi meg ezt.)

"\”/ﬂ Novény akcio: Meg kell szervezned az Grallomas-
@ okon lévé novények mikrogravitacidban torténd
termesztését. Az Grallomasokat robotszimbélumok kotik
0ssze a roppalyaddal. A Novény akcidval bekarikazhatsz
egy novényt egy olyan (rdllomdson, amely ahhoz a
zéndhoz tartozik, amelyikbe a Névény akciéval kombinalt
szamot irtad. A jaték kezdetén barmely mezdével eléred
barmely Urallomast, hiszen ekkor még mind a négy
Gréllomas egyetlen nagy zénahoz tartozik. Késébb, energia
felhasznaldsaval a roppalyat tobb kisebb zénara bontod
majd, igy minden allomas csak egy adott zénahoz fog
kapcsolddni, egy Novény akcié pedig csak akkor éri majd
el, ha a beirt szdmot ebbe a zéndba irtad. Egy trallomas
novényeit akkor is bekarikazhatod, ha még nem
karikaztad be az 6sszes allomas felé tarté robotot @

. Asztronauta akcié: Az Asztronauta akcid lehet6vé
J teszi, hogy a beirds el6tt modositsd a kivalasztott
kombinaciod szamat (-2, -1, 0, +1 vagy +2). Ezen kivdl
satirozz ki 1 asztronautaszimboélumot a tablad jobb oldalan.
Minden két kisatirozott asztronauta utan bekarikdzhatsz
egy szabad akcié szimbélumot @

kbl Tervezés akcio: A Tervezés akcid lehetévé teszi,

% | hogy a kombinaciod szama mellett beirhass egy
X-et egy masik, szabadon valasztott mezébe. Ezen kivil
satirozz ki 1 tervezésszimbdlumot a tablad jobb oldalan.
Minden két kisatirozott tervezés utan bekarikdzhatsz egy
szabad akcié szimbolumot . Csak akkor satirozhatsz ki
tervezésszimboélumot, ha elétte beirtal egy X-et egy Ures
mezdbe.

({‘- Szabad akcié: Egy bekarikazott szeéyDad akcié szim-
»-wﬁ boélumot barmikor felhasznélhatsz (). A felhaszna-
lashoz satirozd ki, majd hajtsd végre a 6 lehetséges akcid
barmelyikét ahelyett, amit a szam + akcié kombindaciod tar-
talmaz.
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A jaték végén a kuldetésekért kapott és a rendszerhibdk
miatt veszitett pontokon tul a kévetkezé modon értékeld ki
a pontozasi teriileteidet:

P Novények:

Minden Grallomasnal szorozd
0ssze a bekarikazott novények
szamat a robotokkal szerzett
szorzéval. Vigyadzz, ha egy
Grallomasnal nem karikaztad
be az 0Osszes robotot, nem
kapsz érte pontot.

P Viztartalyok:

Add 6ssze a bekarikazott viztartélyok értékeit.

P A leghosszabb befejezett zéna:

1 pontot kapsz minden mezé utdn a
roppélydd leghosszabb befejezett (tehat
teljesen kitoltott) zonajaban.

P A legtobb befejezett zona:

Azok, akik a legtobb befejezett zéndval
rendelkeznek a roppélydjukon, 20 pontot
kapnak, a masodikok 10 pontot, a harmadikok
pedig 5 pontot. Nem kapsz pontot, ha nincs
legalabb egy befejezett z6nad.

7 AEETEITEER N\

Legyen Robot akciokkal szerzett, bekarikazott szorzéd

O3 harom kiilénbdz6 Grallomason.

X

= e Karikdzz be minden novényt két kiilonb6z6

@ | (rallomason. (Nem kell, hogy a robotok is be legyenek

x2 karikazva.)

looooeel] Energia felhasznalasaval hozz Iétre két 6 mezébdl allé
%2 kitoltott zonat a roppalyadon.

©06000[} Energia felhasznaldsaval hozz létre egy 6 mezobdl allo,
lecoot | egy 4 mezébél 4ll6 és egy 2 mezébél all6 kitdltott
leel z6nat a réppalyadon.

@ Karikazz be 6 viztartalyt.

X6

Karikazz be 4 egymast kovetd viztartélyt a roppalyadon.

%o

VP covrcsviron QN

Ha a jaték végén a roppalyadon lévé befejezett zénak
szama nagyobb vagy egyenld, mint az ASTRA-nak adott
két energiakartyabol allé6 parok szama, akkor te vezetsz,
és 20 pontot kapsz a legtobb befejezett zénaért. Ellenkezé
esetben masodik vagy, és csak 10 pontot kapsz. Nem kapsz
pontot, ha nincs legaldbb egy befejezett z6nad. Az ASTRA
ezért nem kap tovabbi pontokat.

EGYFOS BONUSZ: Amikor bekarikizod egy (rallomas
magasabb szorzdjat, karikdzz be 2 egyf6és bonuszt az ASTRA
kalandkartyan.

ASTRA hatas: Amikor egy A vagy B betdljeli ASTRA
hatdskartyat huzol, vélassz egy Urallomast a tabladon,
aminek még nem szerezted meg a magasabb szorzdjat,
és satirozd ki. A tovabbiakban annak az Grallomasnak csak
az alacsonyabb szorzéjat szerezheted meg. A C betdjeld
ASTRA hatéskartya nem aktivélja az ASTRA hatast, de amikor
masodjara huzod fel, az alapszabalyok szerint forditsd a C
kildetéskartyat a teljesitett oldaldra.




3. KALAND: A KOLONIA

Rakétaddal Holdra szalltal. Felépitheted elsé holdkoléniadat. Sorokba és oszlopokba rendezett éplileteket kell épitened,
viztartalyokkal és Giveghazakkal a névények szdmara. A landolds pontjatél parabolaantenndk halézatét is ki kell épitened,
hogy megfigyelhesd a mély(irt. Szamitunk rad, és bizunk benne, hogy koldniad jovébeni fejlédéséért minden apré
lehet6séget kiaknazol majd.
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{3 _ EGY SZAM BEIRASA (KOTELEZO)

Ebben a kalandban minden épliletet egy-egy kitoltésre vard
mez6 jeldl. Minden sor és minden oszlop egy-egy zénat
alkot, amelyet névekvé sorrendben kell kitolteni. Minden
sorban balrél jobbra, minden oszlopban alulrél felfelé kell
noévekednie a szamoknak. Amikor szamot irsz egy épuletre,
gy6z6dj meg arrél, hogy a tobbi szamhoz képest megfeleld
sorrendben van a soraban és az oszlopaban is (1).

A bal als6 sarokban 4ll6 rakétad és a jobb felsé sarokban
elhelyezkedd csillagvizsgdld mar kitoltott mezdknek
szamitanak . Emellett a kol6nia kozepén a&ll6 két
X-szel jelolt épllet mar fel van épitve. Igy ezek is kitoltott
mezoknek szamitanak a jaték kezdetétol.

A keriiletek: A koldnia éplletei négy kerlletre vannak
osztva. Azok a jatékosok, akik ugyanabban a forduléban
elséként toltik ki egy kerilet 6sszes épuletét, karikdzzak be
a keriilet mellett a legnagyobb értékd, 15 pontos bénuszt
. Minden mas jatékos satirozza ki, 6k a tovabbiakban
csak az alacsonyabb, 5 pontos bénuszt szerezhetik meg.

4 — AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

’) Viz akcié: Ha a valasztott kombinaciéd szamat
w= egy viztartallyal rendelkez6é hazra irod, akkor a Viz
akcioval bekarikazhatod a viztartalyt. @

Emlékeztetd: ne feledd a Viz akciéhoz tett megjegyzést az 5.
oldalon.

\2 /‘9 Novény akcié: A novények termesztéséhez
@ lveghdzakra van szlkséged. Ezért karikazz be
egy Uveghdazat abban a keriiletben, ahova a valasztott
kombindciod szamat is irtad (5). Egy kerilet lveghdzait
fentrdl lefelé karikdzd. Minden lveghdz 1 noévényt ad a
jaték végén, kivéve a negyedik, nagyobb Giveghazat, amely
2 névényt ad.

)b, Robot akcié: Ahhoz, hogy biztositsd a kutatok
' és a felszerelések mobilitasat, az éplletek kozott
alaguthalézatot kell kialakitanod. A jaték kezdetén mar
rendelkezel 2 kiépitett alaguttal, amelyek a rakétad

(s ]

landolasi pontjatol indulnak @ A Robot akciéval Uj
alagutat épithetsz két éplilet kozé. Nem feltétel, hogy az
épuletek mar ki legyenek toltve, viszont a vonalnak egy
olyan épulettdl kell indulnia, amely mar be van kotve
a halézatba. A haldzat akdrhany eldgazéssal rendelkezhet.
Amint kitoltottél ES bekotottél az alaguthalézatodba egy
parabolaantenndval rendelkezé épiiletet, karikdzd be
az antennajat (7). Ha bekototted a jobb felsé sarokban
elhelyezkedé csillagvizsgdlét, mindhdarom antennajat
karikazd be.

(/ Energia akcié: Energia hasznalataval fejlesztheted
&7 az iiveghézakat, a viztartalyokat vagy a parabolaan-
tennakat. Ehhez satirozz ki egy mez6t a pontozasi teriileten:
a novény, a viz vagy az antenna oszlopaban (8 ). El&szor
a legkisebb értékl mez6t satirozd ki, utdna haladj feltlrdl
lefelé.

,, Asztronauta akcio: Az Asztronauta akcié lehetévé

J teszi, hogy a beiras el6tt moédositsd a kivalasztott
kombinéciéd szamét (-2, -1, 0, +1 vagy +2). Majd satirozz ki
1 asztronautaszimboélumot a tablad pontozasi teriiletén @

Pl Tervezés akcio: A Tervezés akcid lehetévé teszi,
* | hogy a kombinéciéd szdma mellett beirhass egy X-et
egy masik mezébe. Ezenkivil, azonnal ki kell satiroznod
alegkisebb értékl mezét atdblad aljan, aTervezés pontozasi
terlileten . A Tervezés akciéval gyorsan novelheted
kolénidd méretét, am ez a jaték végén pontba fog kerulni.
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A jaték végén a kiildetésekért kapott és a rendszerhibak
miatt veszitett pontokon tul a kovetkezé modon értékeld ki
a pontozasi teriileteidet:

P N6vények, viztartalyok
és parabolaantennak:

Szédmold 6ssze a ndvényszimboélumokat a |
bekarikazott lveghdzaidban, a bekarikazott
viztartalyokat és a bekarikdzott antennakat.
ird be a darabszamukat a megfelel6 pontozasi
tertiletek szorzé mezdibe. Mindharom mezét
szorozd meg a folotte 1évéd, legkisebb lathato
szammal.

P> Befejezett keriiletek:

ird le, és add &ssze a befejezett keriileteidért
szerzett bonuszaidat.

P Asztronautak:

A legtobb kisatirozott asztronautaval rendelkezé jatékosok
20 pontot kapnak, a masodikok 10 pontot, a harmadikok
pedig 5 pontot. Nem kaphatsz pontot, ha nincs legaldbb
egy kisatirozott asztronautad.

P Tervezés:

Vond le a Tervezés pontozasi terlletének legkisebb,
lathato értéket.
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X3 Tolts ki minden épliletet 3 oszlopban.

= Tolts ki minden épiiletet 3 sorban.

44! Robotok hasznalataval kosd be alaguthalézatodba a
'l tablad jobb fels6 sarkdban elhelyezked6 csillagvizsgalot.

Karikdzz be minden parabolaantennat két kiilonb6z6
keriletben.

Karikdzz be annyi Giveghazat, hogy 10 névényed legyen.

Karikdzz be minden viztartalyt 2 kiilonb6z6 keriletben.

VG coveosviroanr QN

Ha a jaték végén, a kisatirozott asztronautdid szdma
nagyobb vagy egyenl6, mint az ASTRA-nak adott
asztronautakartydk szama, akkor te vezetsz, és 20 pontot
kapsz a legtobb asztronautdért. Ellenkezé esetben masodik
vagy, és csak 10 pontot kapsz. Nem kapsz pontot, ha nincs
legalabb 1 kisatirozott asztronautad. Az ASTRA ezért nem
kap tovébbi pontokat.

EGYFOS BONUSZ: Amikor egy keriilet 6sszes épiiletét
kitoltod és megkapod a 15 pontot éré magasabb bénuszt,
karikazz be 2 egyfés bonuszt az ASTRA kalandkartyan.

ASTRA hatas: Amikor egy A vagy B betdjeli ASTRA
hataskartyat huzol, valassz egy olyan kertiletet a tabladon,
amelynek még nem szerezted meg a magasabb bénuszét,
és satirozd ki azt. A tovdbbiakban ennek a keriiletnek
csak az alacsonyabb bdnuszat szerezheted meg az
épuletek kitoltésével. A C betdjelti ASTRA hataskartya nem
aktivélja az ASTRA hatast, de amikor masodjara huzod
fel, az alapszabalyok szerint forditsd a C kildetéskartyat
a teljesitett oldalara.




4. KALAND: A BANYA

A koléniad felépilt és miikodéképes. Itt az ideje, hogy kibanyaszd a Hold felszine alatt rejlé er6forrasokat. Felfedeztlink
néhany igen értékes asvanyt, talaltunk vizet és névényeket is. Ass furélyukakat a Hold talajaba, hogy kitermelhesd
ezeket az eréforrasokat, amelyeket a felszinen a koldnia gyaraiban fel is dolgozhatsz. Szamitunk rad, és bizunk benne,
hogy élsz majd e gazdagsag adta lehetéségekkel. A koldnidnak névekednie kell.
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3_ EGY SZAM BEIRAS (KOTELEZO)

A tablad aljan taldlhat6é banyanak harom fold alatti szintje
van. Mindhdrom vizszintes szint egy-egy fliggetlen zéna.
Minden zéna uregekbdl all: mezékbdl, amelyeket balrdl
jobbra, novekvé sorrendben kell kitdltened (1).

A banyaban kétféle asvany talalhaté, amelyeket gydongynek
és rubinnak neveziink. Amikor egy asvannyal rendelkezé
mezébe irsz, azonnal karikazd be az asvanyt (2). A Viz és
Novény akciokkal a banyaban talélt vizet és ndvényeket is
bekarikazhatod (Iasd késébb).

Eroforrasok kitermelése: A mezdék kitoltésével megsze-
rezheted az ott [év6 eréforrasokat, amelyek lehetévé teszik
a gyaraid ellatasat. Az eréforrasok kitermelése az 5. fazisban
torténik (lasd késébb).

A 6 fogyar: A bal oldali 4

A

fégyar a banydbdl érkezé ; i
eréforrasokat dolgozza fel. s
A fégyéarak feltoltéséhez 985 |

fentrdl lefelé haladva kell be-
karikdznod az eréforrasokat.

Ez a 4 gyar rendelkezik egy-egy feltdltési bodnusszal.
Azok a jatékosok, akik ugyanabban a forduléban
elséként karikazzak be a feltoltési bonuszhoz tar-
tozé eréforrast, bekarikdzhatjdk a boénuszt. A tobbi
jatékos ekkor satirozza ki, a tovdabbiakban 6k mar nem
szerezhetikmeg@. a1 1l

A jobb oldali két fégyar iranyitékdzpontként ¥ [k I
funkcional. Ezek az Asztronauta és a Tervezés oy | |
akcioval allnak kapcsolatban (lasd Asztro- 2 -__.%
nauta és Tervezés akciok). 2
Afégydrak pontokat termelnek a jaték végén. Hatékonysagu-
kat az Energia és Robot akciokkal fejlesztheted (lasd késébb).

Az 5 masodlagos gyar: A masodlagos gyarak a fégyarak
felett helyezkednek el. A jaték soran aktivalhatod Oket
azonnali bénuszokért (Iasd Energia és Robot akcidk).

555

(4 - AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

d '-{/) Viz és Novény akciok: A két akcid hasonld
s mddon mUikodik. Ha a kombinaciéd szamat egy
olyan Uregbe irtad, ami alatt vagy folott viz vagy novény
talalhato, akkor a hozza tartozoé akcidval bekarikazhatod az
egyik eréforrast @

. Asztronauta akcio: Az Asztronauta akcié lehetévé
—— teszi, hogy a beirds el6tt modositsd a kivalasztott
kombinaciéd szamat (-2, -1, 0, +1 vagy +2). Ezenkivdl
satirozz ki 1 asztronautaszimbdélumot az asztronauta-
iranyitokézpontban @

hbhl Tervezés akcié: A Tervezés akcid lehetévé teszi,
hogy a kombinéaciéd szama mellett beirhass egy X-et

egy masik, szabadon viélasztott mezébe. Majd satirozz ki 1

tervezésszimbdlumot a tervezési irdnyitokdzpontban (6 ).

7 2he)b Energia és Robot akcidk: A két akci6 hasonlo
< "~/ modon miikédik. Az Energia vagy Robot akciot

hasznalva barmelyik gyarban_kisatirozhatsz egy, az
akcionak megfelel6 szimbdlumot @

P Egy fégyar fejlesztése: Amint kisatiroztad egy fégyar
0sszes energia- és robotszimbdélumat, satirozd ki a gyar
tetején talalhatd pontozasi mezét - a jaték végén a gyar
aljan talalhaté pontozasi mezé érvényesil majd (8).

Példa: A novénygyarban kisatiroztad az Energia és a 3 robot-
szimbolumot, ezért a jaték végén minden kisatirozott névény
utan a gyar 2 helyett 4 pontot termel neked.

» Masodlagos gyar aktivalasa: Amint kisatiroztad egy
masodlagos gyar 6sszes energia- és robotszimbolumat,
aktivalod a bonuszait, amiket azonnal fel kell hasznalnod.
Satirozd ki a bénuszokat, és karikdzd be vagy satirozd
ki a velik kapott szimbdélumokat a gydrakban
A bal oldali 4 masodlagos gyér extra er6forrasokat ad,
amelyeket a fégyarakban karikazhatsz be. A jobb szélsé
masodlagos gyar 3 robotot ad, amit egy vagy tobb f6-
vagy mésodlagos gyarra szétosztva satirozhatsz ki.




" - INCIDENSEK: AZ EROFORRASOK KITERMELESE

Ha a banya egy oszlopdnak mindharom mezéjét kitdl-
totted, akkor ebben a fazisban ki kell termelned az oszlop
er6forrasait. Satirozd ki az oszlopban lévé bekarikazott
er6forrasokat , majd minden kisatirozott eréforras utan
karikdzz be 1 eréforrast a hozza tartozé fégyarban
Végul karikézd be az oszlop felett taldlhaté banyaszati
szivattyut (12).
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A jaték végén a kuldetésekért kapott, és a rendszerhibdk
miatt veszitett pontokon tul a kovetkez6 modon értékeld ki
a pontozasi teriileteidet:

P Erdforrast termelé fégyarak: [rd be
minden fégyar ala az abban bekarikazott
eréforrdsok szamat. Szorozd meg ezt
a szamot a gyar termelési értékével.
Ez a gyar tetején olvashato, ha nem

Qe
{

S
1

O |
fejlesztetted, és az aljan, ha fejlesztetted. 8@ ; ]
Ha megszerezted, add hozza a feltoltési 7] ’!'-‘
boénuszt is az eredményhez. Yy LEI I

P Asztronauta fégyar: Szorozd Ossze a | \ﬁw !
kisatirozott asztronautak szamat a gyar 2. hd.
termelési értékével. Az asztronautak + 8

alapvetéen nem termelnek pontokat,
am ha fejlesztetted a gyarat, minden |
kisatirozott asztronauta utdn 3 pontot

kapsz.

P> Tervezési fogyar: Szorozd Gssze a kisatirozott tervezés-
szimboélumok mennyiségét a gyar termelési értékével.
A kisatirozott tervezésszimbdélumok 3 pontot vonnak le,
am ha fejlesztetted a gydrat, akkor a gyar nem termel
minuszpontot.
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Fejezd be 5 oszlop kitermelését a banyaban.

X5

Fejezd be 4 egymas melletti oszlop kitermelését a

*OEPOMY |znysban.

@

X5

0@

Aktivald a tablad tetején taldlhaté 5 masodlagos
gyarat.

Fejlessz vagy aktivalj 6 kiilonb6zé gyarat. Mindegy,
hogy f6- vagy masodlagos gyarakat.

Karikdzz be 8 novényt a banyaban. Nem szamit, hogy
kitermelted-e azokat vagy sem.

X8

o

X5
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EGYFOS BONUSZ: Amikor egy fégyarban megszerzed
a feltoltési bonuszt, karikdzz be 2 egyfés bonuszt az ASTRA
kalandkartyan.

ASTRA hatas: Amikor egy A vagy B betdljeli ASTRA
hatdskartyat huzol, vélassz egy feltoltési bénuszt egy
fégyarban, amit még nem szereztél meg, és satirozd ki.
A tovabbiakban ezt a boénuszt nem szerezheted meg.
A C bet(jelG ASTRA hataskdrtya nem aktivalja az ASTRA
hatast, de amikor masodjéra huzod fel, az alapszabalyok
szerint forditsd a C kiildetéskartyat a teljesitett oldalara.

Karikazz be 5 vizet a banyaban. Nem szamit, hogy
kitermelted-e azokat vagy sem.




9. KALAND: A KUPOLA

Eréfeszitéseidnek készénhetéen a koldnia gyorsan fejlédik. Kévetkez6 feladatod a Hold févarosanak felépitése. Epits
mélyen a felszin ald nyuld alapokon nyugvé felhékarcoldkat és egy kutatdtornyot, ami novényekkel és a vizellatassal
foglalkozik. Fedd le a varost egy hatalmas kupoldval, ami a kozmikus sugarzas ellen nyijt majd védelmet. Bizunk benne,
hogy olyan varost épitesz majd, ami a Hold éke lesz.
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{3 _ EGY SZAM BEIRASA (KOTELEZO)

Minden felh6ékarcol6 egy-egy fiiggetlen zéna, amely
kiilonbozé szintekbdél all: mezékbél, amelyeket alulrdl
felfelé novekvé sorrendben kell kitolteni.

Az elsé szam, amelyet egy felhSkarcoléba beirsz, a két
indul6 szint valamelyikére kell irnod: vagy a holdfelszin
feletti els6, vagy a holdfelszin alatti elsé szintre. Ezutan a
tobbi szamot mar csak kdzvetlenil egy beirt szam ald vagy
folé irhatod be @

Azok a jatékosok, akik elséként érik el egy felhékarcold
legalsé vagy legfelsé szintjét, karikdzzdk be a szintért
jaré magasabb boénuszt. A tobbi jatékos ekkor satirozza
ki, a tovabbiakban 6k mar csak az alacsonyabb bénuszt
szerezhetik meg ezért a szintért @

4 - AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

4-,-) "\’/ﬂ Viz és Novény akciok: A két akcido hasonld
| mddon mukodik. A felhékarcoldk bizonyos
szintjei 0Osszekottetésben dllnak a viz és novényzet
kutatétornyanak azonos szintjeivel. Egy Viz vagy Novény
akciéval bekarikazhatsz egy azonos szimbdélumot a
kutatétorony azon szintjén, amely szintre a kombinaciod
szamat irtad egy felhékarcoléban @

D’ Asztronauta akcié: Az Asztronauta akcid lehetévé
—~ teszi, hogy a beiras el6tt modositsd a kivalasztott
kombinaciéd szamat (-2, -1, 0, +1 vagy +2). Ezenkivdl
satirozz ki 1 asztronautaszimbdélumot a tabldd aljan
talalhaté pontozasi teriileten (4 ).

«l<)}, Robot akci6: Ezzel az akcioval felépitheted a
« 1 kupola egy szakaszat. Ehhez rajzold meg a kupola
egy szakaszat az alabbi szabalyok betartasaval:

P Csak a felszinnel érintkezé 2 szakaszt vagy egy olyan
szakaszt épithetsz fel, ami szomszédos egy mar megépi-
tett szakasszal (5).

P Minden szakasz rendelkezik egy épitési feltétellel.

-

A mindkét végén 1 korrel rendelkezd szakaszok g
paratlan tipusu szakaszok. A mindkét végén 2 korrel ren-
delkezd szakaszok ..—< paros tipusu szakaszok. Ha a
kombindciod szama, amit épp beirtél valahova, paros,
akkor csak paros tipusu szakaszt épithetsz fel. Hasonlo-
képpen, ha a szdm paratlan, akkor csak paratlan tipusu
szakaszt épithetsz.

Példa: A ,8/robot” kombinacidval felépitheted a kupola jobb
oldalon, felszintél induld, paros tipusu szakaszat vagy bal
oldalon a kovetkezd, paros tipusu szakasz elsé felét, amely egy
Tervezés akcio miatt ketté lett osztva @ (Idsd késébb).

|E Tervezés akcié: A Tervezés akcio felgyorsitja
X | a felhSkarcoldk, de lelassitia a kupola épitését.
A Tervezés akcid lehet6évé teszi, hogy a kombinaciéd szama
mellett beirhass egy X-et egy masik mezébe: vagy egy
felhbkarcol6 két kezddszintjének egyikére, vagy egy mar
kitoltott mezével szomszédos szintre.

Ezenkivil ketté kell vagnod egy vonallal a kupola egy
dltalad valasztott, még meg nem épitett szakaszat 2
igy ezt a szakaszt csak két akciéval tudod majd felépiteni.
A szakasz mindkét fele megé6rzi eredeti paros/paratlan
tipusat. Egy szakasz csak egyszer vaghato félbe. Ha mar nincs
megépitetlen szakasz, amit kettévaghatnal, akkor a Tervezés
akciot ezen biintetés nélkul hajthatod végre.

{/ Energia akcié: Ezzel az akciéval a koévetkezd
&~ 4 terllet egyikét fejlesztheted: egy teljesitett
kiildetés pontértékét, a viz és novényzet kutatétornyat, az
asztronautaid hatékonysagat vagy a kupoladat.

Ehhezsatirozzkiegy mez6tatablad aljan talalhatd pontozasi
tertiletek egyikén. A mezéket felulrél lefelé kell kisatiroznod.
A viz és novényzet kutatétornyandl egy mezében hirom
érték is szerepel. Egyetlen Energia akciéval igy harom
értéket is kisatirozhatsz ugyanazon a szinten. Példaul a
,2/5/9" értékeket tartalmazé mezé6t . A kildetések és az
asztronautak pontozasi teriilete hasonld logikaval mukodik,
dupla értékekkel: egy akcidval két értéket satirozhatsz ki.



6 - EGY KULDETES TELJESITESE (NEM KOTELEZO)

Ebben a kalandban az Energia akcidval fejlesztheték a
kiildetésekkel szerezheté pontszamok. Azok a jatékosok,
akik els6ként teljesitenek egy kiildetést, a pontozasi
terlletik bal szélén karikdzzdk be a teljesitett kuldetés
betdjelén lév6 727 szimboélumot. A tobbek ezt kdvetéen
mar csak a §_2 szimbolumot karikdzhatjak be.
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A jaték végén a rendszerhibak miatt veszitett pontokon tul
a kovetkezé modon értékeld ki a pontozasi teriileteidet:

P Kuldetések: Minden teljesitett kiildetésért, attol fliggéen,
hogy vagy Q szimbdlumot karikaztal, ird be a legki-
sebb, [athato értéket a megfelelé pontozasi mezébe.

P Viz és novények: A viz és novényzet kutatotor-

nyaban O, 1, 2 vagy 3 bekarika-
zott szimbolummal (viz vagy no-
vény) rendelkezd szintjeid lesznek.

A pontozasi teriilet elsé oszlopaba ird
be, hogy héany egyetlen bekarikdzott |
szimbolummal rendelkezé szint van a @ 3__8_ IS/
kutatotoronyban. A masodik oszlopba EAHERIOERIE
a két bekarikazott szimbolummal ren- E32 [E15 Jid 1]
delkezd szintek szamat ird. A harmadik
oszlopba pedig a harom bekarikazott
szimbolummal rendelkezé szintek sza-
mat. Ezutdn oszloponként szorozd 6ssze az imént leirt
szintek szamat a legkisebb, lathaté értékkel.

» Felhékarcolok: [rd le, majd add &ssze a felhékarcolék
legfelsé és legalsé szintjeiért jaré bonuszok értékét.

P> Asztronautdk: A legtobb kisatirozott asztronautaval
rendelkezé jatékosok a pontozasi terilet elsé oszlopa-
nak legkisebb, lathatod értékét kapjak meg, a tobbi jaté-
kos a masodik oszlop legkisebb, lathaté értékét kapja.
Nem kaphatsz vagy veszithetsz pontot, ha nincs lega-
Iabb egy kisatirozott asztronautad.

P Kupola: Ha nem fejezted be a kupoladat, pontokat ve-
szitesz. Ird le a kupola meg nem épitett szakaszainak
szamat, és szorozd meg legnagyobb, lathato értékkel.
Vond ki az eredményt a pontszamodbdl.
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Toltsd ki egy felhdkarcol6 6sszes szintjét.

4 Toltsd ki két kiilonbozé felhdkarcolé legfelsé szintjét.

X2
Q@ Karikdzz be legalabb 2 szimbélumot (2 névény vagy

-~ 1 viz + 1 ndvény) a viz és ndvényzet kutatétornyanak
x3 3 kiilénboz6 szintjén.

@@ Karikdzd be mindharom szimboélumot (1 viz + 2

Q ndvény) a viz és ndvényzet kutatétornyanak 2
22 klonbo6z6 szintjén.

VR Epitsd fel a kupola 6sszes szakaszat.

® irj be 4 X-et a Tervezés akcidval.

Vg covrosvitozar QN

Ha a jaték végén, a kisatirozott asztronautdid szdma
nagyobb vagy egyenlé, mint az ASTRA-nak adott
asztronautakartyak szama, akkor te vezetsz. Ellenkezé
esetben masodik vagy, és az annak megfelelé pontszamot
kapod. Nem kapsz pontot, ha nincs legalabb 1 kisatirozott
asztronautad. Az ASTRA ezért nem kap tovabbi pontokat.

EGYFOS BONUSZ: Amikor bekarikazod egy felhékarcold
legfels6 vagy legalsé szintjéért jar6 magasabb bdnuszt,
karikazz be 1 egyfés bonuszt az ASTRA kalandkartyan.

ASTRA hatas: Amikor ASTRA hatdskartyat huzol, fliggetle-
nil attél, hogy A, B vagy C, vélaszd ki egy felhékarcold leg-
felsé vagy legalsé szintjét, amely magasabb bénuszat még
nem szerezted meg, és satirozd ki. A tovabbiakban csak az
alacsonyabb bonuszt szerezheted meg ezért a szintért.




6. KALAND: A VIRUS

Nem igazan tudjuk, hogyan tortént.. Talan a viz volt az.. Vagy a kisérletek, amelyek sordan mikrogravitdcioban
termesztett foldi novényeket oltottunk holdi névényekkel... Barmi is volt, az biztos, hogy a virusok megjelentek. Te
most egy lakéegységért leszel felelés. Ha szlikséges, helyezd karantén ala a lakénegyedeket, hogy lelassitsuk a jarvanyt,
és evakualj annyi embert, amennyit csak lehetséges. Bizunk benne, hogy mindezek ellenére folytatod a tudomanyos
kisérleteket. Még akkor is, ha ez kockazatot jelent a lakosok szamara...
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A jaték megkezdése el6tt valassz ki egy Ures virus-

célkereszttel rendelkezé lakénegyedet. Rajzolj egy
virust a célkeresztbe, és karikazd be, ezzel jelezve, hogy
a virus aktiv . A jatékosoknak nem kell ugyanazt a
lakénegyedet valasztaniuk. Ez a ,szlrke virus’, és azonnal
el is terjed. A lakdnegyed egy lakéhelye meg is fertézédik:
satirozz ki egy tetszéleges mezét a lakonegyedben (2 ).

Pols s GTRIASETE SR NS
oy szamBeiRAsA (GTeLez0)

3 - EGY SZAM BEIRASA (KOTELEZO)

Egy 5 emeletbdl allé lakdegységért vagy felelés. Minden
emelet egy 6nallé zéna, amelynek lakéhelyeit balrél jobbra
novekvd sorrendben kell kitéltened. Minden emelet 2 vagy
3 lakénegyedre van felosztva, amelyek mindegyikében
5 lakoéhely van. A lakénegyedek jardakkal kapcsolédnak
egymashoz. Néhdny lakéhely a jaték sordn megfert6zédik
(ki kell satirozni). Ezek a mez6k nem szamitanak a szamok
novekvé sorrendje szempontjabdl.

Rendszerhiba: Amikor kisatirozod a 2. és 3. rendszerhibat,
az 5. fazis sordn az dsszes aktiv virus terjedni Aja fog a te
tabladon (lasd: 5 - Incidensek: Aktiv virusok terjedése) @

4 - AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

«/ Energia akcio: Karikazz be egy energiat abban a lako-
#” negyedben, ahové a kombinaciéd szamét beirtad.
Ahogy lathatod, a jaték kezdetén minden lakdnegyed elsé
energidja mar be van karikdzva @

ele )b Robot akcio: Ezzel az akcidval karanténba zarhatsz
et 4 lakonegyedeket a virus terjedésének lassitasa
érdekében. Zarj le egy vonallal egy jardat, barhol a tabladon
.Igy a két lakénegyed, amelyeket a jarda 6sszekdtott, mar
nem kapcsolédnak egymdashoz. Ez megakaddlyozza a virus
terjedését a két lakdnegyed kozott. Az ugyanazon emelet
két lakonegyedét 6sszekotd jarda lezarasa nem osztja ketté
a zbénat, tovébbra is névekvé sorrendben kell kitoltened
az egész emeletet.

Novény és Viz akciok:

2 /‘,) Novény: Karikdzz be egy novényt abban a
™ lakdnegyedben, ahovéd a kombindciéd szamat
beirtad . Ezutdn satirozz ki egy novényszimboélumot
a pontozasi teriileteden @

Viz: Ha a kombinaciéd szamat olyan lakéhelyre irtad,
_«g’; amihez tartozik viztartaly, karikazd azt be . Ezutén
satirozz ki egy vizszimbdélumot a pontozasi teriileteden @

A pontozasi teriileteden balrél jobbra és fentrél lefelé
satirozd ki a vizet és a névényeket, a legfelsd sorral kezdve.

Amikor a pontozasi teriilet egy sordnak utolsé szimboélumat
is kisatirozod, satirozd ki a sor végén lévé pontozasi mezét,
valamint a robot- vagy energiaszimbdélumot, amelyet
azonnalfelis kell hasznalnod . Arobottal zarjle egy jardat.
Az energidval karikdzz be egy energiat egy tetszéleges
lakonegyedben, kivéve egy befejezett lakénegyedben, azaz
egy olyan lakénegyedben, amelynek minden lakéhelyét
kitoltottél vagy kisatiroztal.

Amikor pontozasi terlleteden egy olyan ndévény- vagy
vizszimbélumot satirozol ki, amely egy virus aktivalasa
szimbélumhoz((;fvagy }) kapcsolodik, mindenkinek
azonnal aktivalnia kell azt a virust a sajat tablajan, a virus
célkeresztjének bekarikédzasaval (12), majd ki kell satiroznia
a virus aktivaldasa szimbdlumot a pontozasi teriiletén,
mert egy virus csak egyszer aktivalédhat. Amikor egy virus
aktivalodik, az 5. fazis soran minden jatékosnal terjedni fog
minden aktiv virus (Ilasd még: 5 - Incidensek: Aktiv virusok
terjedése).

Amikor pontozasi terlileteden egy olyan novény- vagy
vizszimbdlumot tirozol ki, amely egy terjedés-
szimbélumhoz (7' kapcsolédik, mindenkinek ki kell
satiroznia ezt a szimbdélumot a tablajan, mert egy terjedés-
szimbdlum csak egyszer aktivalédhat (13). Ellenfeleidnek az
0sszes aktiv virus terjedését végre kell majd hajtania az 5.
fazisban (lasd még: 5 - Incidensek: Aktiv virusok terjedése).
Ha tobb jatékos aktivélja ugyanazt a terjedésszimboélumot
ugyanazon fordulé sordn, akkor ez a terjedés nem érinti
azokat, akik aktivaltak, és csak egyszer érinti a tobbi jatékost.




' Asztronauta akci6: Az Asztronauta akci6 lehetévé
' teszi, hogy a beiras el6tt modositsd a kivalasztott
kombindciod szamat (-2, -1, 0, +1 vagy +2). Ezenkivil
satirozz ki 1 asztronautaszimbdlumot a téblad tetején.
Minden 2 kisatirozott asztronauta utdn karikdzz be egy
szabad akci6 szimb6lumot .

a kombinaciod szama mellett beirhass egy X-et egy
masik mezébe. Ezutan satirozz ki 1 tervezésszimbodlumot
a tablad tetején. Minden 2 kisatirozott tervezés utan
karikdzz be egy szabad akcié szimbdélumot . Nem
satirozhatsz ki tervezésszimboélumot, ha elétte nem irtal
X-et egy lakéhelyre.

phbhly Tervezés akcio: A Tervezés akcio lehetévé teszi, hogy
X |

-+, Szabad akcio: Egy bekarikazott szabad akcié szim-
(;‘ﬁ bélumot barmikor felhasznalhatsz. A felhasznalashoz
satirozd ki, majd hajtsd végre a 6 lehetséges akcié barme-
lyikét ahelyett, amit a szam + akcié kombinaciéd tartalmaz.

5 - INCIDENSEK: AKTIV VIRUSOK TERJEDESE ES

LAKONEGYEDEK EVAKUALASA

P A terjedés szama és tipusa: Meg kell hataroznod az ak-
tiv virusok szamat és terjedésiik tipusat, mielétt végre-
hajtod azokat.

* A fertézések \|» \# o %} _i" Minden jatékosnak
minden, a fordul6é soran aktivalt virus utan végre kell
hajtania az 0sszes aktiv virus terjedését. Ha tehat 2 virus
aktivalédott a fordulo sordn, akkor végre kell hajtanod az
0Osszes aktiv virus terjedését, majd, ha végeztél, ujra végre
kell hajtanod az 6sszes aktiv virus terjedését.

* Terjedés Viz és Novény akcio hatasara fii Ha egy
terjedésszimbélumot egy Viz vagy Novény akcié aktivalt,
akkor a terjedést minden jatékosnak végre kell hajtania,
kivéve azokat, akik aktivaltak azt.

* Terjedés rendszerhiba hatasara Agh: Ha kisatiroztad a 2.
vagy 3. rendszerhibat, végre kell hajtanod egy terjedést,
csak a sajat tabladon.

> Egy terjedés végrehajtasa: A tabladon minden akti

virus terjed, egymas utdn, a kovetkez6 sorrendben:
balrél jobbra, a legfels6é emelettel kezdve, majd
emeletrél emeletre haladva lefelé. Egy virus ugy terjed,
hogy medfertéz egy lakéhelyet sajat lakonegyedében.
Satirozz ki egy éltalad valasztott, Gires lakdhelyet ebben
a lakénegyedben.

Ha mar befejezted a lakdnegyedet, tehat minden lakéhelye
ki van toltve vagy ki van satirozva, akkor a virus atterjed
az 0Osszes szomszédos lakénegyedre, amely jardaval
kapcsolédik ehhez a lakénegyedhez. Ekkor minden
szomszédos lakénegyedben ki kell satiroznod egy altalad
vélasztott lakéhelyet. A virus nem terjed szomszédos
lakénegyedbe, ha az oda vezetd jérda le van zérva. Emellett
a virus nem terjed &t befejezett lakonegyedbe, és a
szomszédos lakonegyedeinél nem is terjed tavolabbra .

P Befejezett lakonegyedek evakualasa: Egy lakonegyed

befejezettnek mindsiil, ha minden lakéhelye ki van toltve
vagy ki van satirozva. Ekkor azonnal le kell pontoznod a
lakénegyedet. Szorozd 6ssze a lakénegyedben kitoltott
lakéhelyek szamat az ott bekarikazott energidk szamaval

frd ezt a pontszamot a tablad alian taldlhaté pontozasi
terllet megfeleld mezdjébe A fert6zott (azaz
kisatirozott) lakéhelyekért nem szerzel pontot. Végul
karikdzd be az evakualt lakonegyedet. Egy lakénegyedet
csak egyszer lehet evakualni és pontozni.

6 - EGY KULDETES TELJESITESE (NEM KOTELEZO)

Amikor egy kiildetést el6szor teljesit valaki a jaték soran,
minden jatékosnak aktivalnia kell a kiildetésen feltlintetett
virust (piros, lila vagy sarga), bekarikdzva tabldjan a
megfelelé viruscélkeresztet (19). Ezutan szintén minden
jatékosnak ki kell satiroznia a virus aktivalasa szimbélumot
a pontozasi terlletén, mert minden virus csak egyszer
aktivalédhat . Valahdnyszor egy virus aktivalédik,
mindenkinek végre kell hajtania az Osszes aktiv virus
terjedését. Enhez ismét hajtsatok végre az el6z6, 5. fazist.
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A jaték az alapszabalyban szerepld, 3 jaték végét jelentd
feltételek egyikének teljesitésével ér véget. Ne feledd, hogy
a jaték véget ér, ha az 0sszes lakhelyed ki van toltve, X-elve
vagy egy fert6zés miatt ki van satirozva.

A jaték végén a kildetésekért kapott és a rendszerhibak
miatt veszitett pontokon tul a kovetkezé modon értékeld ki
a pontozasi teriileteidet:

P N6vények és viz:
Megkapod a legalacsonyabb lathaté pontszamot.
P Evakualt lakénegyedek:

Evakudld az 0sszes megmaradt befejezetlen negyedet,
és ird be pontszamukat a tabladra (szorozd Gssze a
lakonegyedben kitoltott (nem kisatirozott) lakohelyek
szamat a bekarikazott energidk szamaval). Ezutan add
0ssze az 0sszes lakonegyeded pontszamat.

P Megfert6zott lakohelyek:

Vonj le 1 pontot minden fert6zott (azaz kisatirozott)
lakéhelyed utan.

/ SRR \

Evakudlj 2 lakénegyedet. Ezek a lakénegyedek
x2 lehetnek részben vagy akar teljesen fert6zottek.
| Evakuald egy emelet 6sszes lakdnegyedét. Ezek a
lakénegyedek lehetnek részben vagy akar teljesen
fert6zottek.
Zarj karanténba 3 lakénegyedet az oda vezetd 6sszes
IO O jarda lezérasaval. A lakonegyedeknek egymastdl is
x3 elzarva kell lennik.
=10 Zérd karanténba a zold és a kék virus lakénegyedét,
“T-© cJ] az6sszes oda vezetd jarda lezarasaval.

® Karikézz be minden energiat két emeleten.
X2

Karikdzz be minden novényt és viztartalyt két
%2 emeleten.

V@ covrosviurozar QN

EGYFOS BONUSZ: Amikor te aktivalsz egy virust (kiildetés
teljesitésével vagy Novény/Viz akciéval) vagy aktivalsz egy
terjedésszimbdlumot (Novény/Viz akciéval), karikdzz be 1
egyf6és bonuszt az ASTRA kalandkartyan.

ASTRA hatas: Az ASTRA hatds eltér az ASTRA hataskartyak
els6 és masodik felhtzéasakor.

{1 Elsé felhazaskor: Amikor ASTRA hatdskartyat
huzol, fliggetlenil attdl, hogy A, B vagy C, az ASTRA
azonnal aktivalja a zold és kék virusokat vagy aktival
egy terjedést. A pontozasi terlileten vélassz ki egy
még elérhetd virus aktivalasa szimbélumot a zold és
a kék kozdl, satirozd ki, és aktivald. Ha mar mindkét
virus aktivélva van, vélassz helyette egy még elérheté
terjedésszimbdlumot, és satirozd ki. Azonnal (tehat
ezuttal 5. fazison kivil) hajtsd végre az Osszes aktiv
virus terjedését.

{2 Maésodik felnuzaskor: Amikor ASTRA hatéskartyat
huzol, figgetlendl attél, hogy A, B vagy C, azonnal
aktivdld a felhuzott kartya betijelével megegyezd
kildetéshez tartozo virust, és azonnal — (tehat ezuttal
az 5. fazison kivil) hajtsd végre az 6sszes aktiv virus
terjedését. Ezutan forditsd a kiildetéskartyat a teljesitett
oldalara.




7. KALAND: A MENEKULES

Az evakudlas sikeresen lezajlott. Szerencsére egyébként is Ugy terveztiik, hogy elmegytink. De sietnlink kell a tavozassal,
és erre az Uj (rhajok még nem dllnak készen. Raadasul a vészhelyzet miatt a kupolak felett, vizszintes poziciéban vannak
egymasra téve, igy a legtobb megkozelithetetlen. Megoldast kell taldlnod erre a problémara. Szamitunk rad, és arra,
hogy a tér-idé kontinuum egy 6rvényén keresztiil segitesz kijuttatni minket errél az atkozott Holdrél, hogy folytathassuk
az univerzum meghdditasat.




3 - EGY SZAM BEIRASA (KOTELEZO)

Az Uirhajok vizszintesen vannak egymadsra helyezve. Minden
Grhajé egy 6ndllé zéna, amelyet balrél jobbra, névekvd
sorrendben kell kitolteni. Minden Grhajénak 2 vagy 3, tébb
mezével rendelkez6 modulja van, valamint mindegyikhez
tartozik egy lGiveghaz is, a novények szamara.

A modulok, az Giveghdzak és az (Girhajok légzsilipekkel E -]
vannak 0Osszekodtve egymassal. Az a probléma, hogy a
Iégzsilipek nincsenek aktivalva. Egy modult vagy liveghazat
csak akkor tudsz kitdlteni, ha aktivaltal egy olyan légzsilipet,
amely hozzaférést biztosit.

A jaték kezdetén csak a legalsé Urhajo @ két moduljahoz
férhetsz hozza. Csak ennek a két modulnak a mezé6ibe
irhatsz szamokat.

Bonusz robotok: Amikor beirsz egy szamot egy robot-
szimbolummal elldtott mezébe, kapsz egy boénusz
robotot, amelyet azonnal fel is kell hasznalnod egy zsilip
aktivalasara (lasd még: Robot akcid). Ezt a bonusz robotot
a kombinaciéd akciodjan tal kapod.

Az iiveghazak x2 bénusza: Azok a jatékosok, akik els6ként
irnak be egy szémot egy Uveghdzba, bekarikdzhatjak az
Uveghdz x2 bénuszat (3). A tobbi jatékos ekkor satirozza
ki a tablajan ennek az Uveghdznak a x2 bénuszat,
a tovadbbiakban azt nem szerezhetik meg.

Rendszerhiba: Az els6 két rendszerhiba utan, amit
kisatirozol, azonnal aktivadlhatsz egy légzsilipet,
kompenzacié gyanant (lasd még: Robot akcio).

4 - AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

Robot akcid: Ezzel az akciéval aktivélhatsz egy
Iégzsilipet. Ennek végrehajtasdhoz huzz egy
vonalat |égzsilipen keresztll két modul vagy egy modul
és egy Uveghdz kozé @ Egy légzsilipet csak akkor

che)b
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aktivalhatsz, ha az mar csatlakozik egy kordbban bekotott
modulhoz vagy tiveghdzhoz.

Ezzel Gj modulokhoz, liveghazakhoz és (irhajokhoz juthatsz
hozza, amelyeket ki is tolthetsz. Ne feledd, hogy minden
Grhajé egy-egy zéna, amelyet novekvd sorrendben kell
kitolteni. A zsilipek, akar aktivalva vannak, akar nem, nem
véltoztatnak a zondk kitdltési rendszerén.

Viz akcié: Ha a kombinaciod szamat egy viztartallyal
), rendelkez6 mezébe irtad, akkor bekarikazhatod
a viztartalyt @

(,\,/‘9 Novény akcio: Bekarikdzhatsz egy névényt annak az
" (rhajénak az tiveghazaban, amelyre a kombinaciod
szamat irtad (8 ). A jaték kezdetén néhany névény mar be
van karikdzva. Akkor is bekarikazhatsz egy tiveghazban lévé
novényt, ha az még nincs aktiv Iégzsilippel az Grhajohoz
kapcsolva.

4 Energia akcio: Feltolti a reaktorokat. Ezzel az akciéval

bekarikdzhatsz egy reaktort annak az Grhajonak

a végén, amelyre a kombindciod szamat irtad @ A jaték
kezdetén néhdany reaktor mar be van karikazva.

bbbl Tervezés akcio: A Tervezés akcid lehetévé teszi,

% | hogy a kombinaciéd szama mellett beirhass egy X-et
egy masik mezébe. Ezenkivil azonnal ki kell satiroznod a
legalacsonyabb értékli mezét a tablad aljan, a tervezés
pontozasi teriiletén .

. Asztronauta akcié: Az Asztronauta akcio lehet6ve
_j teszi, hogy a beirds el6tt modositsd a kivalasztott
kombinaciéd szamét (-2, -1, 0, +1 vagy +2). Ezenkivdl
satirozz ki 1 asztronautaszimbélumot a tablad jobb szélén.
Minden 2 kisatirozott asztronauta utdn karikdzz be egy
szabad akci6 szimboélumot @

l,u. Szabad akci6: Egy bekarikdzott szabad akcié szim-
,,,,ﬁ’ bélumot barmikor felhasznalhatsz. A felhaszna-
ldshoz satirozd ki, majd hajtsd végre a 6 lehetséges akcio
barmelyikét ahelyett, amit a szam + akcié kombindciéd
tartalmaz.
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A jaték végén a kuldetésekért kapott és a rendszerhibdk
miatt veszitett pontokon tul a kévetkezé modon értékeld ki
a pontozasi teriileteidet:

» Az iiveghazak:

ird le Grhajonként minden egyes kitoltott
Uveghdz pontszdmat a megfelelé pontozasi &
mezObe. Egy Ulveghdz 2 pontot ad 1
bekarikazott novény esetén, 4 pontot 2
bekarikazott novény esetén, 7 pontot 3
bekarikazott n6vény esetén. Ha a x2 bonuszt is
bekarikaztad, akkor dupldzd meg az liveghaz
értékét. A kitoltetlen tiveghazakért nem kapsz
pontot.

» A modulok:

Minden (rhajéhoz ird be az azt alkot6 modulok
Osszesitett pontértékét. Egy Grhajon minden befejezett
modul 2 pontot ér 1 bekarikazott reaktor esetén, 4 pontot
2 bekarikazott reaktor esetén és 7 pontot 3 bekarikazott
reaktor esetén. Ha bekarikdztad a viztartalyat, akkor
duplazd meg a modul értékét. A befejezetlen modulokért
nem kapsz pontot.

@“?
X

E

P Tervezések:

Vond le a tervezés pontozasi terlletének legkisebb,
lathato értéket.

PJ  owmisx QN

C€ Tolts ki 3 tiveghdzat és karikdzd be mindharom
s novényiiket.

C@ Toltsd ki a legfelsé (rhajo liveghazat és karikazd be
mindhdrom novényét.

Teljesen tolts ki 7 modult.

Teljesen tolts ki 3 Grhajot.

Q Karikdzz be minden reaktort 3 (irhajéon.
X3

® Karikdzz be minden viztartalyt 3 trhajon.
X3

J AT ERAN\

EGYFOS BONUSZ: Amikor bekarikdzol egy x2 bénuszt,
karikdzz be 1 egyfés bonuszt az ASTRA kalandkartyan.

ASTRA hatas: Amikor ASTRA hataskartyat huzol,
fuggetlendl attdl, hogy A, B vagy C, valassz ki egy még
elérhet6 x2 bonuszt egy Ulveghazon, és satirozd Kki.
A tovabbiakban ezt a bénuszt mar nem szerezheted meg.



8. KALAND: A CSATA

Minddssze két lakhaté bolygdkkal rendelkezé rendszert talaltunk: a Neo Solaris 1 és 2 ikerrendszert. Haladéktalanul
meg is kezd6dott a kolonizacidjuk, de a bolygok eréforrasai tul szlikdsek a teljes lakossag szamara. Elkerilhetetlen a
harc... Bizunk benne, hogy minél tobb bolygé és eréforras folott dtveszed az iranyitast. A szomszédokkal valé versengés

adazlesz...
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Ebben a kalandban 2 tablan jatszol majd, amelyeket
megosztasz két szomszédoddal. Tegyél egy 8-as
kalandtablat kozéd és a bal oldali jatékostarsad kozé.
Forgasd a tablat aszteroidas élével az asztal kozepe felé.
Az A, B és C kiildetés pontozasi mezdi a bal kezed feldl
legyenek. Ha ketten jatszotok, egyszerlibb, ha mindkét
tablat egymas mellé, az asztal kbzepére teszitek.

Vélassz egy jelet (kor, kereszt, haromszdg..) amely
kilonbozik a két szomszédodétdl. Rajzold fel ezt a jelet
mindkét tablara, a pontozasi teriileted kozelében |évd
Grhajoéra

Valasszatok kapitanyt, aki a kapitanykartyat a bal keze felé
es6 tablaja elé helyezi. O felel8s azért, hogy minden fordulé
végén a kartyat a masik tablaja elé helyezze, ezzel jelezve,
hogy melyik tablan kell jatszani.

& (PRI I TRRAN

A jaték soran mindenki felvaltva jatszik majd a két tablajan.
Az elsé korben minden jatékos a bal keze felé es6 tablan
jatszik. A kovetkez6 kérben minden jatékos a jobb keze
felé esé tablan jatszik, és igy tovabb. Igy soha nem fordul
el6, hogy egy tablan egyszerre két jatékos jatszik. Ennek
hangsulyozasara minden fordulé végén a kapitany Gj aktiv
tablaja elé tolja a kapitanykartyat.

3 - EGY SZAM BEIRASA HELYETT: EGY JEL

FELRAJZOLASA (KOTELEZO)

Ebben a kalandban nem szamokat fogsz beirni. Jeledet
minden korben egy olyan bolygéra rajzolhatod, amelyen
fel van tilintetve a vélasztott kombindciéd szama. Példdul:
a 7-es szammal a kék 5-6-7 bolyg6 vagy a sziirke 7-8-9
bolygé egyik mezéjébe rajzolhatod a jeledet. Jeledet
a bolygé els6 szabad mezéjébe kell rajzolnod, a piros
korvonallal jel6lt mezdvel kezdve

Ha van bénusz szimbdélum azon a mezén, ahova a jeledet
rajzoltad, azt azonnal felhasznalhatod a kombinaciéd
akciéja mellett (Idsd még: bonusz szimboélumok).

Egy bolygé iranyitasa: Amint valaki felrajzolja jelét egy
bolygé utolsé mezéjébe, a bolygd irdnyitdsat az a jatékos
kapja meg, akinek a legtébb jele van a bolygdn. Figyelembe
kell vennetek a Tervezés akciéval a bolygé holdjara rajzolt
jeleket is (lasd még: Tervezés akcid). Rajzoljatok a zaszléra

a bolygét iranyitod jatékos jelét . Dontetlen esetén
a bolygé irdnyitasat megosztjdk a jatékosok, és minden
dontetlen helyzetben &ll6 jatékos jelét a zaszléra kell
rajzolni. Karikazzatok be a bolygot, hogy konnyen atlathato
legyen, mely bolygék vannak befejezve.

4 — AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

'.\.f/ﬂ N6vény és Viz akciok: A bolygén, amelyre
. épp most rajzoltad fel a jeledet, satirozz ki egy
elérheté novényszimbolumot a Novény akcidval vagy egy
elérhet6 vizszimbolumot a Viz akcidval (4 ). Ezutén satirozd
ki a legkisebb, lathaté értéki pontozasi mezét a megfelel
pontozasi teriileteden (5 ). Ha a bolygdn nincs az akciédnak
medfeleld, elérhetd szimbdlum, akkor nem hajthatod végre
az akciét.

Robot akcio: Ezzel az akcidval kibdnydszhatsz egy
f aszteroidamez6t. Ehhez rajzold fel jeledet az elsé
elerheto aszteroiddra. Ha az aszteroiddn egy vagy tobb
bénusz szimbolum is lathatd, akkor satirozd ki azokat, és
azonnal hasznald fel (lasd még: bdénusz szimbdélumok).
A jeledet az aszteroidara kell rajzolnod, kezdve a sajat
oldaladrdl, ellenfeled felé haladva

flfﬁ

«# Energia akcio: Novelheted az dltalad iranyitott
> bolygok értékét. A bolygoknak 3 tipusa van: zold, kék
és szirke. A pontozasi terlileteden mind a 3 bolygétipus
rendelkezik egy-egy kilon oszloppal. Satirozd ki egy éaltalad
vélasztott_oszlop legkisebb, lathatoé értékkel rendelkezd
mezdjét
Tervezés akcio: Ezzel az akcidval jeledet a
kombinaciéd  szamanak megfelel6  bolygéra
rajzolasan tul, egy dltalad vélasztott bolygd holdjara is
felrajzolhatod . Ezutan satirozd ki a legkisebb, lathatd
értéket a tervezés pontozési terlleteden @ Minden
holdon csak két szabad hely van, melyeket akar ugyanaz
a jatékos is elfoglalhat. Nem rajzolhatod fel a jeledet egy
olyan bolygé holdjara, amely mar be van fejezve, és igy
irdnyitasat mar kiosztottatok.



Asztronauta akcio: Az Asztronauta akcid lehetévé
___j teszi, hogy a jeled felrajzolasa el6tt modositsd

a kivalasztott kombinaciod szamat (-2, -1, 0, +1
vagy +2). Ezen kivil satirozz ki 1 asztronautaszimbélumot
a pontozasi teriileteden . Egy ugyanezen a tdblan
zajl6 késébbi forduld soran, a kombindciéd akcidjan
tal, bonuszként felhasznalhatod ezt a bekarikdzott
asztronautaszimb6lumot, hogy maddositsd a kombi-
naciéd szamat. Amikor felhasznalod, satirozd ki.
Egy asztronautaszimbdélum haszndlata lehetévé teszi a
szam modositasat, de ezért nem karikdzhatsz be egy Gjabb
asztronautaszimbolumot.

Bonusz szimbdélumok: Egy viz- vagy novényszimbo-
lummal egyszerlen satirozd ki a legalacsonyabb pontsza-
mu mez6t a szimbdélumhoz tartozé pontozasi tertleten.
Egy robotszimbolummal rajzold a jeledet egy aszteroi-
dara, és azonnal hasznald fel az aszteroida bénusz szim-
bélumait. Egy energiaszimboélummal satirozd ki egy
bolygoétipus legfelsé lathatoé pontozémezéjét, ezzel javitva
a bolygotipus értékét. Egy tervezésszimbolummal
rajzold fel a jeledet egy holdra anélkil, hogy pontozasi te-
riletén mez6t satiroznal ki.

P Adrikviss N

Ajaték aforduld végén véget ér, ha teljesitetted mindharom
klldetést; ha valamelyik tablan kisatiroztal 2 rendszerhibat
vagy ha valamelyik tdblan az 6sszes bolygot befejeztétek.

A végsd pontszamodhoz mindkét tabla pontszamait 6ssze
kell szamolnod. A kildetésekért kapott és a rendszerhibak
miatt veszitett pontokon tul a kovetkezé modon értékeld ki
a pontozasi terlletedet:

P Novények és viz: Megkapod a legkisebb lathato ér-
téket.

P Bolygok: Osszatok ki az irdnyitast a megmaradt befeje-
zetlen bolygok felett. Ezutan ird le bolygétipusonként
az éltalad irdnyitott bolygdk szdmat, és szorozd meg
ezeket a szamokat a bolygoétipushoz tartozd, legkisebb
lathato értékkel.

P Tervezések: Vond le a tervezés pontozasi teriletének
legkisebb lathaté értékét.

IHD Irdnyits 4 bolygdt egy téblan.

)
h@ Irdnyits 1 bolygét mindhdrom tipusbdl egy tablan.

\ Robotok hasznalataval rajzold fel a jeledet az egyik
tabla 7 aszteroiddjara.

Noveld minden bolygdtipus értékét kétszer
ugyanazon a tablan.

: Satirozz ki 6 n6vény pontozasi mez6t és 4 viz
“= =  pontozasi mezdt ugyanazon a tablan.

A Tervezés akcid segitségével rajzold fel a jeledet
4 kiilonb6z6 holdra ugyanazon a tablan.

I EGYFGS VALTOZAT \

Vegyél két 8-as kalandtdblat, és tedd Oket magad elé,
egymas mellé. Rajzold az ASTRA jelét mindkét tablara, a két
ellentétes oldalon Iévé Urhajora. (Az ASTRA a haromszdget
preferdlja.)

Minden forduléban az ASTRA jatszik el6szor a forduld aktiv
tablajan. Ezutan te jatszol ugyanazon a tablan. A fordulé
végén vilts tablat. Ahhoz, hogy kovetni tudd, melyik
az aktiv tabla, tedd a kapitanykartyat a bal oldali tabla elé,
majd a fordulé végén told at a masik tabla elé.



Az ASTRA kore: Minden fordulé kezdetén 3 helyett 1
Grhajokartyat huzz. Az ASTRA ennek a kartyanak a szamat
és akcidjat hasznalja fel a kore lejatszasahoz.

A szam: Valassz egy bolygét, amely megfelel a kartya
szamanak, és rajzold fel rd az ASTRA jelét. Ha a megfelel6
bolygék mar nem allnak rendelkezésre, rajzolj egy ASTRA
jelet a kdvetkezd bolygéra, nvekvé sorrendben. Vedd Ugy,
hogy a 13-14-15 bolygé utan az 1-2-3 bolygé kovetkezik.
Ha az ASTRA jelét olyan helyre rajzolod, ahol van bénusz
szimbo6lum, azt az ASTRA nem haszndlja fel.

Példa: Egy 11-es kartyat huzol, de mar egyik 11-es bolygd
sem elérhetd. A kdvetkezd bolygé a 13-14-15 bolygé, amely
szintén be van fejezve. Ezutan az ASTRA jelét az 1-2-3 bolygéra
rajzolod.

Bolygé iranyitasa: Amint egy bolygé 6sszes mezéje betelt,
ha az ASTRA tObbséget szerzett, rajzold az ASTRA jelét
a zaszloéra. Ha egy bolygdnal dontetlen az allas, akkor csak
a sajat jeledet rajzold fel.

Az akcié: Ha lehetséges, az ASTRA akcidjat ugyanazon
a bolygdn hajtsd végre, ahova a jelét is rajzoltad:

P No6vény vagy Viz akcié: satirozz ki a bolygon egy még
elérhetd, az akcidnak megfelel6 szimbdlumot.

P> Tervezés akcio: rajzold az ASTRA jelét a bolygo holdjanak
egy még szabad mezdjére.

P Robot akcié: rajzold az ASTRA jelét a tébla tavolabbi
oldala felé esé elsé aszteroidara. Az ASTRA nem hasznalja
fel az igy szerzett bonuszokat.

P> Asztronauta akcié: az Asztronauta akcié helyett az
ASTRA egy Tervezés akciét hajt végre.

P Energia akcié: az Energia akci6 helyett az ASTRA egy
Robot akciét hajt végre.

A te korod: Huzz tovébbi 2 Grhajokartyat. Az ASTRA altal
haszndlt elsé kartyaval egyltt most mar 6sszesen 3 kartyad
van, amelyeket ugyanazon a tablan jatszhatsz ki. Az ASTRA
altal felhasznalt kartydt is hasznalhatod, mivel nem kell
odaadnod az ASTRA-nak. Kérod lejatszasa utan, a szokasos
modon odaadod az ASTRA-nak azt a kartyat, amelyet nem
haszndltél fel. Ez a kartya az egyetlen mdédja annak, hogy
az ASTRA a jaték végén pontokat szerezhessen. Azok
az akciok, amelyeket az ASTRA a sajat forduldjaban kijatszik,
csak azért vannak, hogy téged akadalyozzanak.

A fordulé vége: Told at a kapitanykartyat a masik tabla elé,
amely a kovetkezd fordulé aktiv tablaja lesz.

A jaték vége: Lehetséges, hogy az ASTRA az egyik tabla
utolsé szabad mezéjére rajzolja a jelét, ezzel lezérva
a jatékot, még azelétt, hogy te kovetkeznél. Ebben az
esetben satirozz ki egy rendszerhibat, majd adj az ASTRA-
nak még egy kértyat. Ezutan a jaték véget ér.

EGYFOS BONUSZ: Minden 2 bolygd utén, amely zaszl6-
jara felrajzoltad a jeledet, karikdzz be 1 egyfés bénuszt
az ASTRA kalandkartyan.

ASTRA hatas: Amikor ASTRA hatédskartydt huzol,
fuggetlendl attél, hogy A, B vagy C, azonnal hajts végre 2
Tervezés akciét az ASTRA-nak. Az aktudlis fordul6 aktiv
tablajan rajzolj két ASTRA jelet egy holdra. Olyan holdat
vélassz, amely bolygdja még elérhet6, és ha teheted, annak
a bolygdnak a holdjat vélaszd, amelyen a legtébb jeled van
(@ bolygdn és holdon egyitt). Ha tébb bolygé is egyenlé
ilyen szempontbdl, akkor barmelyik holdat vélaszthatod
ezek koziul. Ha a holdon mar van egy jel, rajzolj mellé
egy ASTRA jelet, majd rajzold a mdsodik jelet a prioritasi
sorrendben kovetkezé bolygd holdjéra.

Példa: 4 bolygd all rendelkezésre: egy ,A” bolygd 4 jeleddel,
egy,B"bolygo 3 jeleddel, egy,C" és egy,,D" bolygd, mindkettd
2 jeleddel. Az, A”bolygé holdjan mar van egy jel, rajzolsz mellé
egy ASTRA jelet. A ,B” bolygé holdjan nincs szabad mezé.
Ezutén valaszthatsz, hogy a masodik ASTRA jelet a,C" vagy a
,D"bolygd holdjara rajzolod, amelyek prioritasban egyenlék.
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