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4‘ : -t A 21. szazad elején az lrkutatas robbanasszeri Fejlédésnek indult,

» ahogy a maganvallalatok és a vilag kormanyai kidolgoztak az emberiség
kovetkezd hatalmas ugrasara vonatkozad terveiket. A szakértdk egyetér-
tenek abban, hogy a terjeszkedés elsdé lépése a Hold meghdaditasa.
Az egymassal versengd vallalatok mar megkezdték a Hold eréforrasainak
kitermelését, az egyik ilyen vallalat pedig téged bérelt fel egy tuddascsa-
pat vezetésére. Egy fenntarthatd koldnia felépitésén kell dolgoznod,
és kdzben kitermelni és visszakiildeni a Fdldre a Holdon talalt
értékes erdforrasokat.

Az élet az lirben azonban nem kdnny(i. Ezért Iétrehoztuk ezt a koordina-
tori kézikdnyvet, amely meggydzdédésiink szerint jelentésen megndveli
a siker esélyeit. Néhany hdnap elteltével az egyes csapatok koordinatorai

altal hozott dontéseket kiértékelik, és a leghatékonyabb madszertant
fogjak dokumentalni, majd a jovébeni koldniakon alkalmazni, vildagszerte
elismerve az elért eredményeidet.

Készen allsz arra, hogy a neved bekeriiljon
a tarténelemkényvekbe?
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A LUNA MARIS tarsasjatékban egy tuddscsapat koordinatora i Q
vagy, akiknek az a kildetésik, hogy banyaszni kezdjenek ' \

a Holdon. A jatékosokat azok a szerencsés cégek alkalmazzék,
amelyek engedélyt kaptak a Hold természeti eréforrasainak
kitermelésére és visszakildésére, mikdzben biztositjak

Tudtatok?

a holdkolénia fenntarthatd fejlédését is. A cégek befektetsi Egy holdnap kardilbelll 27 Faldi
egy szervezetet béreltek fel arra, hogy megéllapitsa, melyik = nappal egyenld.

koordinator teljesitett a legjobban (szerezte a legtébb gys- |  Ez annak készdnhetd, hogy a Hold forgasa
zelmi pontot). hasonld a keringési sebessegehez. Ez azt

. ; ) . m ) jelenti, hogy a Hold egyenlitGjén egy adott
A kildetésetek 2,5 holdnap (5 forduld) utan ér véget, ami-

kor a befektet6k megérkeznek a holdkoléniara, hogy az
osszes koordinator teljesitményének értékelését feliigyeljék.
A legkedvez8bb eredményt hozé stratégiat eladjak a tobbi
befektetének, illetve felhasznaljék a jov6beni foldon kivdli
béanyaszati tevékenységek sorédn, ezzel halhatatlanna téve

a koordinator nevét az (irhajozas torténetében.

helyen majdnem 2 hétig nappal van,
mieldtt 2 hét sotétsegbe meriilne.

PR s . T

Tartozekaok

30 megrendeléslapka

Fi:
4 jatékostabla (minden szinbél 1)
1 kézponti jatéktabla és 1 Mi-tabla (egyszemélyes viltozat) . -

8 fejlesztett modul lapka

5 Osszegzb-

kartya (1 az 36 élelmiszerkadrtya 24 1. szintd tudoskdrtya - E
egyszemélyes (minden szinbé/ 6) és
véltozathoz) 16 2. szintd tuddskartya "
1 fejlesztett fenntartha- 4 {rhajos G
tésdgkutatds-lapka - 4 _'_..
‘/ l 14
5
16 szonda 4 O,-jelsls és 36 korong
5 . e 2 Ll
(minden szinb&l 4) 4 fesziiltségjelsls (minden szinb&l 9) v
7 kiilénleges felszerelés 12 Mi-kértya I - 40 vas/
lapka (egyszemélyes valtozat) 5
44 4 28 energia 20 viz 12 hélium-3 PtiEesls -
e Mo




ELOKESZULETEK

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

2. Mindenki valasszon egy szint,
és egy korongjat helyezze a
tédbla szdmsavjan az 5. mezdre.

3. Az a jatékos, aki legutébb latta a Holdat lesz
a kezddjatékos. A kezdGjatékos helyezze
egy korongjat a kérsorrendsav elsé sora- W] 9 ee
nak 1. mezdjére. Ezutan a tobbi jatékos az 200
oramutaté jarédsaval megegyezé sorrendben
tegye le a korongjait.

4. Mindenki helyezze a CO-sév elsé
mez8jére egy korongjat.

5. Mindenki helyezzen 1 energia-,
1 viz- és 1 vaskockat a készenléti

raktarba, a szinének megfeleld
sorba. N

6. Valogassatok szét a megrendeléslapkékat a | [
hatoldalukon [évé csikok szdma szerint (1 | és I'..
4 Il kozott valtozik), és keverjétek meg azokat. [ ...
Majd vegyetek el a jatékosok szaménal eggyel '
tobb lapkat. A fel nem hasznalt megrendelés- e e
lapkakat tegyétek vissza a jaték dobozaba.
;m Egy 3 f6s jatékban példaul minden tipusbdl

és tesztek képpel lefelé egy-egy halomba a

kozponti jatéktabla jelzett helyeire, az drki-
kotdbe. Ezutan forditsatok meg mindegyik
halom legfelsd lapkajat.

7. Keverjétek meg a 2. szintii tuddskartyakat
m (lila), és helyezzétek azokat képpel lefelé egy
N - pakliba a jelzett helyre. Huzzatok fel a felsé
il | harom kartyat, és képpel felfelé helyezzétek = . “‘l
, : le azokat, kialakitva a felbérelhet8 tuddsok
listajat.

@ véletlenszerlien 4 megrendeléslapkat hiztok,

Modulok listaja

; A. Ujrahasznosité izem (22. 0.) B. Halohelyiségek (23. 0.)
J C. Laboratérium (19. o.) . Er8mivek (22. 0.)

E. Ipari komplexum (20. 0.) Kommunikacios helyiség (18. o.)
G. Légzsilip (17. 0.)

1. Urkikots (18. 0.)

. Bényéaszati allomas (22. o.)
. Uveghaz (23. 0.)
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8. Keverjétek meg a 8 fejlesztett modul lapkat,
hazzatok ki kozllik 5-6t, és tegyétek
azokat képpel felfelé a projektteriiletnek
megfeleld mez&kre.

A fel nem hasznalt lapkakat tegyétek vissza
a jaték dobozéba.
9. Véletlenszerlen helyezzetek le egy-egy

szondat minden jatékos szinébdl

a banyaszati tertlet kezdémez8ire

(az aktualis jatékosszam alapjan), hogy
jeldlje az adott jatékos elsé banyaszati
szondajat.

. "l
* A 2 vagy 3 f6s jatékokhoz hasznaljatok egy
o nem valasztott szinl korongot a kdzépen

’ , |évé titdnbanyak lefedésére (ahogy azt az

aktudlis jatékosszam jelzi).

3 f8s jatékban egy banyat, 2 f8s jatékban
pedig 2 banyat fedjetek le. Ezek a banyak
a jaték soradn nem elérhet6k.

10. Az energia-, vas-, titan-, viz- és héli-
um-3 kockakat tegyétek egy min-
den jatékos szdmara elérhetd kozds
készletbe.

Ezek az erdforrasok nem limitaltak.

Ha a jaték soran barmikor elfogynak egy
erdforras kockai, akkor helyettesitsétek
azokat valami massal.

1 1. Minden jatékos tegye le egy-egy
korongjat a kitermelés- és a fenntart-

) (EXD C(EXD S
Tegyétek a fejlesztett fenntarthatésag-
kutatas-lapkat [£¥] a jatéktabla mellé.

12. Keverjétek meg az élelmiszerkartyakat a
jatékosok szama alapjan. Egy 2 f8s jatékban
csak a jeldletlen kartyakat hasznaljatok,
egy 3 f6s jatékban adjatok hozzajuk a 3+
jelolési kartyakat, egy 4 fés jatékban pedig
az 6sszes kartyat hasznaljatok. A megkevert
kartydkat képpel lefelé tegyétek egy pakliba
a jatéktabla megadott helyére. Huzzatok 3
kartyat, és tegyétek azokat képpel felfelé az
agyasokra.
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A JATEKOSTABLA ELOKESZULETEI

1. Tedd magad elé a szinednek megfelel 6. Vedd el a szinednek megfeleld 6 indulé
jatékostablat. Vedd el a megmaradt, szinednek tudéskartyadat, ezzel kialakitva a kezed,
megfeleld tartozékokat: 1 (irhajés, 4 korong, és tedd az dsszegz8kartyadat a jatékostablad
3 szonda és 2 kildnleges jeldld. mellé.

2. Helyezd az egyik kiilénleges jel6lét a fesziilt-
ségsavra, a 6-os pozici6 ala. Ez a fesziiltségjeloléd.

3. Helyezd a masik kiilénleges jel6l6t az oxigén-

gyasztas-jelo6l8d.

4. Helyezz le 3 szondat 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 tartélyodba.

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

10. Helyezz 1 fekete
kockat (ami hulladékot jel-
képez) a hulladéksavod elsé
mezdjére.

Vegsd simitasok

A. Felszereléslapkak

Keverjétek 6ssze a kiilonleges felszerelés lapkédkat (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 dramutato jarasaval ellentétes irdnyba haladva, minden jatékos véalasszon
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 hasznéljatok
a kiilénleges felszerelés lapkakat,

tegyétek vissza az 6sszeset
a dobozba.




B. valasszatok ki a kezdé poziciakat:

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

A kezd§jatékos kivalasztja a kartyan/ kértydkon lathaté egyik modult, és oda helyezi az (irhajésat, nem a
modul aktivdlémez8jére. Ezutan a tobbi jatékos az dramutatd jarasa szerinti sorrendben ugyanigy tesz.
Két drhajést nem lehet ugyanabba a modulba helyezni, kivéve, ha az adott szimbdlum egy 4 18s jatékban
mindkét felfedett kartyan szerepel.

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

Megjelslt : \
modulok

2 jatékos 3 jatékos 4 jatékos

S|

Diego megkeveri a kezd&kartyait, és
véletlenszerien felfed kettSt: Termels-
mérndk és Orvosbioldgiai kutatd.

Az els& jatékos, Marcio vélaszthat,
hogy a jatékot az lrkikétében, az lveg-
hézban vagy a laboratériumban kezdi.
Ugy dént, hogy a laboratériumban
kezdi a jatékot, és oda helyezi az (r-
hajosdt. Ana kévetkezik, aki valaszthat
az (rkikSts és az lveghdz k6zott, és az

lrhajosat az tveghazba helyezi. Diego- ‘ \

nak ugyanazok a lehet8ségei vannak, ' )

mint Anznak, mivel az lveghdz mind- a

két felfedett kartyan szerepel. Diego 8 -

az (rhajosat az lrkikStébe helyezi, igy ™ S
Beatriznak nincs mas vdlasztdasa, mint -
hogy az liveghdzban kezdjen Anaval.

Miutan mindenki befejezte az el8késziileteket, elkezdhetitek a jatékot.




JATEKMENET

1. Termelésfazis
2. Akciafazis

3. Tisztitasfazis

1. Termelésfazis

A) Erctarolas
es ercbanyaszat

A Holdon bdnydszott vas- és titanércek erésen
radioaktivak, emiatt nem tarolhatok tul sokdig
a koldnia kézelében.

A széllitészalagotok jobb oldali mezdjén 1évé
ércet el kell dobnotok, atmozgatva a kockat a
hulladéksavra (@), mivel hulladékka vélik. Majd a
szallitoszalag els6 mezgjén 1évé Gsszes ércet moz-
gassatok at az utolsé mezére ( ).

#ﬁ:’?ﬂ

Végll a kozos készletbdl vegyetek el érckockéakat
az aktiv szondaitok szamanak és helyének megfe-
lelGen, és tegyétek le azokat a szallitdészalagotok
elsé mezdjére ().

Beatriz 2 vaskockéat, Ans 1 vaskockat és 1 titan-
kockat, Diego pedig 3 vaskockat és 1 titdnkockat
kap. A lila jel6l6 azt a mez&t blokkolja, ami 3 f&s
jatékban nincs hasznélatban.

A Luna Marisban egy jaték 5 fordulébol all, ami 2,5 holdnapnak felel meg. A paratlan fordulékra
nappal, a paros forduldkra éjszaka keril sor. Minden fordulé a kovetkezé fazisokbol all:

A termelésfazis soran minden koordinator felkésziti kolonidjat és csapatat a kétheti faraszté munkara.
FONTOS: A jaték elsd forduldjdban nincs termelésfazis. Azonnal az akciofazissal kezdjetek.

Egyszerre végezzétek el a termelésfazist, amely két részbdl all: J

B) Napenergia

A 3. és az 5. forduld soran (amelyek nappal jat-
szédnak) a napelemrendszeretek 3 energiakockat
termel, amelyeket a jatékostablatok akkumulatora-
ra kell helyeznetek.

Figyelem! Az energiatérolasi limit 6 energiakocka.
Ha barmelyik pillanatban ennél tébb energiatok
lenne, az extra energiat azonnal el kell dobnotok
a kozos készletbe.

A termeléstazis befejezése utan minden telepes

felkésziilt eqy eredményes, kéthetes munkasza-
kaszra. Folytassatok az akciofazissal.

Tudtatok?

Szamos holdkoldniakkal kapcsolatos projekt all
Fejlesztés alatt. Sok ilyen bazis tdbb elszigetelt
vagy egymassal dsszekapcsolt lakazanabadl
alina, és mindegyiknek egyedi funkcidgja lenne,
peldaul laboratariumok, dveghazak és egyeb
munkateruletek. A holdbazis nagy vonzereje az
ercek, asvanyi anyagok és tizemanyagforrasok,
peldaul a hélium-3 kitermelése lenne. Egy ilyen
tipusu koldnia feltételezett helyszine a Hold déli
sarkpontja lenne.



2. Akciofazis
A tuddscsapatodnak most probara kell tennie tuddsadt, és végrehajtania a sziikséges miveleteket,
hogy optimalizaljak a kolonia eréforrashozamat és az altala termelt nyereséget.

Ebben a fazisban a jatékosok kérsorrendben egymas utédn egy-egy akcidt hajtanak végre. A jatékosok
addig hajtjdk végre egymas utan az akcidkat, mig gy nem déntenek, hogy befejezik az akciéfazisukat.
Amint mindannyian befejeztétek a munkaszakaszotokat, megkezdddik a tisztitasfazis. A kovetkezd
lehetéségek kozil kell valasztanotok a kérétdkben:

A) Egy modul aktivalasa

B) Tuddsok megetetése

C) A munkaszakasz befejezése

A) Egy modul aktivalasa

Ehhez az akcidhoz valassz ki egy tuddskartyat, majd az (irhajésodat — oxigént fogyasztva — mozgasd
a kolénia kilénb6z8 moduljai kéz6tt. Ezutan aktivalhatod azt a modult, amelyben a mozgéasod befe-
jezted. A lehet8ségeid az éppen a kezedben 1évé tuddskartydkon felsorolt modulokra korlatozédnak.

FONTOS: Ha nincsenek a kezedben tuddskértyak, nem valaszthatod ezt az akciot!
Az akcid végrehajtasahoz kovesd a kovetkezd 1épéseket:

A1l. Valassz egy tuddst:

Vélassz 1 tuddskartyat a kezedbdl, és helyezd képpel felfelé a jatékostablad mellé. A késSbb felhasz-
nalt tudoskartyakat is erre a halomra helyezd, képpel felfelé, ez a pihenépaklid. Ezeket a kartyakat
addig nem veheted vissza a kezedbe, amig a B akciéval meg nem eteted a tuddsaidat.

TUDOSKARTYAK

A tuddsok feleldsek a koldnia kiilénb6z8 moduljainak aktivalasaért. Egy 1. szintl tudds csak
egy modult tud aktivalni, miel&tt pihennie kellene, mig a 2. szintl tuddsok legfeljebb 2 modult
tudnak aktivalni. Egy tudos csak akkor aktivalhat egy modult, ha erre kiképezték — a haldhelyisé-
geket kivéve. Az 1. szintl tuddsoknak 2, a 2. szint(i tudésoknak pedig 3 szakértelmik van. Egy
kértya a kovetkez8kbdl tevédik Gssze:

. . Aktivalasok
Hivatas ____!Q Azon modulok szédma, amelyeket
a tudds egy kdrben aktivalni tud.
Ebben a példéban a Pszicholégus
2 modult tud aktivalni ugyanabban
a kérben.

Szakeértelmek

Ezek azok a modulok, ame-
lyekben a tudds akcickat

tud végrehajtani a koloni= .
adban.

A Pszicholégus a kommuni-
kdcids helyiség, az liveghaz

és az dfjrahasznosito lzem
hasznélatéara lett kiképezve.

Indulé (1. szintd) tuddsok
Minden jétékos 6 tuddssal kezdli

/ a jatékot. A kezdbcsapat hivatasai
. . .. . minden jatékos szamdra azonosak,
A Villamosmeérnck a kovetkezd és csak a kdrtydk szine és illusztraci-

mo”o’u,//o/( egyikét tudja akt/'l/ é./{”". Jja tér el eqymastal.
erémdiivek vagy kommunikdcids
helyiség.




A2. Mozgasd az lrhajagsod és Fogyassz oxigéent:

Valassz 1 modult, amely szerepel a kivalasztott
tudéskartyéan, és mozgasd &t oda az (rhajésod,
attél a modultél kezdve, amelyben az (irhajos
jelenleg tartézkodik. Figyelj arra, hogy nem
minden modul kézétt van kdzvetlen atjard, igy
az (irhajésod rakényszerilhet arra, hogy tébb
modulon is athaladjon, miel&tt célba érne.

Az (irhajés mozgatasa kdzben, minden egyes mo-
dulba vald belépés elétt 1 oxigént kell elfogyasz-
tanod Ugy, hogy a jatékostabladon Iévé oxigénfo-
gyasztés-jelolét 1 mezével jobbra mozgatod.

Oxigenfogyasztas- és Fesziiltsegsavok

Oxigénfogyasztaskor mozgasd a jelsl8d
jobbra. Az oxigénfogyasztés-sédvon 8
mezd van, de az alatta 1évd feszliltségsav
korlatozza a fordulénként elfogyaszthatd
oxigén mennyiségét. Egy kipihent csapat
lassabban fogyasztja az oxigént.

A lenti példaban Ana legfeljebb 6 oxigént
tud elfogyasztani. Emellett, a kipihent
csapat boldog csapat. Ez a jaték végén
boénusz gyézelmi pontokat jelenthet.

(maximum fesziiltség)

(minimum fesziiltség)

A3. Aktivald a modult:

Amint az lrhajésod a tudéskartyan szerepld
egyik modulba mozgott, az esetleges koltségek
kifizetése utan végrehajthatsz ott egy akciot.
Minden modulnak van egy & akciéja, néhany
modul pedig egy masodlagos akcidval is
rendelkezik. Az egyes modulok ismertetését

a 17. oldaltdl kezdve taldlod.

A modul egészen addig aktivnak szamit, amig
egy Urhajos az energiaszimbdélumon all. Csak
akkor valik inaktivva, ha az (irhajés elhagyja

a modult (vagy lelép az energiamezérél), ha
megeteted a tuddsaidat (B akcid), vagy ha
befejezed a munkaszakaszodat (C akcio).

Ha az (irhajésod egy
jelenleg inaktiv modult
kivan hasznalni, helyezd
az adott modul energia-
szimbélumara, és dobj el
1 energiakockat.

Amikor a modul inaktivva valik, a jatékosnak, aki
azt Gjra hasznalni szeretné, ki kell fizetnie az akti-
valas energiakoltségét, és az (irhajésat az energia-
szimbolumra kell helyeznie.

Ha egy maésik Grhajés mar az aktivalémezén van,
azt a modult energia fizetése nélkul lehet hasznalni.
Tovéabba, ha egy masik jatékos hasznélja azt

a modult, amelyet az (irhajésod tart aktivan,

1 gy6zelmi pontot kapsz.

A példaban Beatriznek nem
kell 1 energiakockat fizetnie
a banydszati d/lomds modul
haszndlataért, mivel Diego
maér aktivalta azt, Diego
pedig kap 1 gybzelmi
pontot.

Figyelem!

Néhany modulnak van egy mésodlagos akcidja
is (19. és 21. oldal), amelyet a kéréd soran bar-
mikor végrehajthatsz, amennyiben az (rhajé-
sod az adott modulban kezdi vagy fejezi be
a mozgasat. Ezeknél az akciéknél az energia-
koltséget ki KELL fizetni, figgetlenil attdl,
hogy a modul aktiv vagy inaktiv.

Egy tudds aktivalasa soran elddntheted, hogy
csak a f6 akciot, csak a masodlagos akciét vagy
mindkett6t végrehajtod, barmilyen sorrend-
ben, feltéve, hogy a vonatkozé kéltségeket
kifizetted. A tudoskértydd szempontjabol
a harom eset barmelyike egy aktivalasnak
szamit. Ha csak a masodlagos akciét hajtod
végre, az (irhajésodat le kell mozgatnod az
aktivdlomezd8r8l (ha mar ott volt).

Amikor egy Uj kor kezd8dik, Gjra 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
Grhajosod akkor is |élegzik, amikor nem mozog).
Ha az el6z8 korben aktivaltad, ne kdlts el 1 energi-
akockat, és nem kapsz gy6zelmi pontot sem azért,
mert Ujra felhasznalod a kordbbi aktivalasodat.




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

Miutén az aktivéalast teljesen végrehajtottad, a korsorrendsav alapjan a kovetkezd jatékos kore
kovetkezik.

Diego fel akarja dusitani a ndla 1évs vasat, hogy az ugyanolyan tulajdonsiagokkal rendel-
kezzen, mint a titan. Ehhez a banydszati modulnak aktivnak kell lennie. Diego letesz egy
bénydszati dllomds szakértelmd tuddskartyat (@) a pihendpaklira, és az lrhajésat a mo-
dulhoz mozgatja (@), ezért a jatékostabldjan két mezbvel el6rébb lép az oxigéntfogyasz-
tés-sdvon (@). A banydszati dllomadson elkélt 1 energiakockat (@), mivel a modul inaktiv
(ezért (rhajosat az aktivdlomezére helyezi), és a szallitdszalagjard! 1 vaskockat athelyez a
hulladéksavra (@). Ezutan 2 titdnkockat kap a k6z0s készletbdl, és azokat a szallitészalag-
Ja elsé mezdjére helyezi (@)). Diego kire ezzel véget ért, a jaték a kbvetkezd jatékossal

folytatédik.
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Keszenléeti raktar

Minden koordindtornak megigérték, hogy lesz egy bizton-
sadgi viz-, energia- és vastartaléka, amelyet a koloniajuk
kozelében |évé raktarban tarolnak. Innen barmikor elve-
hetsz egy vagy tébb eréforrast; ez nem szamit akciénak.
Ezek felhasznéldsa azonban a tervezés hidnyat mutatja,
ami aggasztja a befektetdket. Ezért amikor eréforrast
veszel el a raktaradbol, csékkentsd a gySzelmi pontjaid
szamat a jelzett értékkel. Minden jatékos csak a sajat
er6forrésait hasznalhatja, és sosem tud kereskedni vagy
cserélni a tobbi jatékossal. Minden jatékos csak 1 vasat,

1 vizet és 1 energiadt vehet magéhoz a Holdon valé tar-
tozkodéasa alatt, és ezeket az eréforrasokat a jaték sorén
késébb nem lehet ide visszatdlteni.




Lemeriilt akkumlatorok 4

Az akciéfazisod sorén elérhetsz egy olyan pontot, amikor oxigéned még van, de az akkumula-
torod teljesen lemerilt. Ebben az esetben a kdvetkezdket tudod tenni:

e Menj el az erém(ivekhez, ha van egy megfelel8 szakértelm( tuddéskartyad, fizesd ki az
er6forraskéltségeket, és még mindig marad oxigéned (lasd 22. oldal);

e Vélassz egy olyan tudést, aki egy olyan modulban végezhet el akciot, amelyet egy ma-
sik jatékos (irhajésa aktivan tart, mivel ehhez nem kell energiakockéakat kolteni (lasd 10. o
oldal); r

* Hasznéld fel a készenléti raktaradban |évé energiakockat, kifizetve annak gy6zelmi pont
koltségét (lasd 11. oldal);

e FEtesd meg a tuddsaidat a B akciéval (lasd 13. oldal); ffﬁ

e Egy akcionak csak az A1 és A2 részét hajtsd végre Ugy, hogy vélasztasz egy tuddskartyat,
mozgatod az (rhajésod, és a modul aktivalasa nélkil fejezed be a mozgasodat;

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

Kildnleges fFelszerelés

A jaték elején minden jatékos kap egy kilonleges felszerelés lapkat, amelyet az adott lapkanak
megfeleld modul aktivalasakor tud hasznalni. A felszerelés megvaltoztat egyes szabalyokat,
ndvelve az adott modul felhasznaldsanak lehet8ségeit. Ezek a mddositdsok mindig szabadon
vélaszthatok; a jatékos eldontheti, hogy a modul normal akciéjat vagy a lapka kilénleges akciojat
hajtja végre.

Megfeleléd modul Képességikonok
Ez mutatja, hogy hol Ez ismerteti a felszereléslapka
lehet hasznalni altal megvaltoztatott szabalyokat.

a felszerelést. .-

(Haszndlatra kész felszerelés)

A kildnleges felszerelés forduldnként egyszer hasznélhatd. Hasznélat
utan forditsd képpel lefelé a lapkat, ezzel jelezve, hogy mar hasznéltad
a felszerelést abban a forduléban. A tisztitasfazis sorén forditsd képpel
felfelé.

A kilonleges felszerelés lapkéak részletes leirasa az utolsé oldalon
talalhato.

(Hasznalt felszerelés)

Egy jatékos egy forduléban tobbszdr is megismételheti az A akcidt, amig az oxigénfogyasztas-
jeldl8je el nem éri annak korlatjat. Amikor ez bekévetkezik, az adott jatékos ebben a fordu-
[6ban mar csak a tudésok megetetése (B akcid) vagy a munkaszakasz befejezése (C akcid)
akciét hajthatja végre.
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B) Tuddsok megetetese

Ezt az akciot véalasztva tuddskartyakat veszel vissza a kezedbe

a pihendpaklidbdl.

Ehhez egy vagy tobb élelmiszerkartyat kell elkdltened, attdl

figgden, hogy hany tudést szeretnél visszavenni a kezedbe.

Az élelmiszerkartya fels6 részén 1évé szam jelzi annak tapértékét,

ez hatérozza meg, hany tudést tudsz vele megetetni. Te valasztod

ki, hogy mely tudoskartyakat akarod visszavenni a kezedbe.

Ha olyan élelmiszerkartydkat dobsz el, amelyek tapértéke maga-

sabb, mint a kezedbe visszavehetd tuddskartydk mennyisége,

a kildnbozet szemetet termel, és ennyi hulladékkockat kell

a hulladéksavodra helyezned (lasd Hulladéksav 21. oldal).

Az igy elkoltott élelmiszerkartydkat a kézponti jatéktabla melletti

pakliba kell dobni. (a Vizitorma lehetdvé teszi,
hogy visszaszerezz 4 tuddskartydt)

Elelmiszerkartya-bonuszok

Egyes élelmiszerkartydk az elkdltéslkkor értékes bdnuszokat is biztositanak.

Kapsz 1 energiakockat. Mozgasd a jeldl6det 1 mezével ~ Csokkentsd a fesziiltséged 1
balra az oxigénfogyasztas- szinttel (mozgasd a fesziltség-
savon. jeléléd egy mezdbvel jobbra).

FONTOS: Ha az lrhajésod egy aktivalémezdt foglal el, amikor ezt az akcidt _
hajtod végre, mozgasd el az (irhajost arrol a mez6rél, ezzel deaktivalva -
a modult.

Miutan végrehajtottad ezt az akcioét és megkaptad az esetleges bdnuszokat,
a jaték azonnal a kévetkezd jatékossal folytatodik.

Figyelem!

Egy élelmiszerkartya nélkili jatékos is vissza tud venni Tudtatok?
a kezébe tuddskartydkat. Ehhez azonban az élelmiszernek
a Foldrdl kell érkeznie, ami nagyon kéltséges miivelet.

A jatékosnak 2 gyézelmi pontot kell fizetnie minden egyes
tudéds utéan, akit vissza akar venni a kezébe. A jatékosoknak
nem lehet negativ gy6zelmi pontjuk, igy ha egy jatékosnak
1 vagy 0 gySzelmi pontja van (és nincs élelmiszerkartyaja),
végrehajthatja a B akciét, hogy korongjat a gyézelmi pont
savon a 0-ra mozgatva pontosan 1 tudoéskartyat visszaszerez-
zen a pihendpaklijabdl. Az élelmiszerkartyakkal rendelkezd
jatékosok ezt nem tudjak megtenni.

Egy NASA altal végzett tanulmany azt
vizsgalta, hogy mely zdldségeknek lenne

a legnagyobb esélylik tdlélésre, ha a
Faldrél szarmaza tragyaval kevert holdi E u .

talajban termesztenék azokat.

A legjobban a retek, a vizitorma, a rozs,

a rukkola, a paradicsom, a borsg, a pa-

réehagyma és a metéléhagyma fejlédott.




C) A munkaszakasz
befejezeése

Ezt az akciot kell valasztanod a munkaszakaszod
befejezéséhez, amikor nincs elég oxigéned,
er8forrasod vagy tuddsod a végrehajtani kivant
akciok elvégzéséhez, és nem szeretnél tuddsokat
megetetni a B akcioval. Ha szeretnéd, id6 el6tt is
befejezheted a munkat.

FONTOS: Ha az lrhajésod
egy modul aktivalémezgjét
foglalja el, amikor befejezed
a munkaszakaszt, az (irhajéso-
dat le kell mozgatnod arrdl

a mezdrél, ezzel deaktivalva

a modult.

Amikor befejezted a munkaszakaszodat, a kérsor-
rendkorongodat at kell mozgatnod a kévetkezd
forduldra, a kérsorrendsav bal szélsé mezdjére.
Ezutan megkapod a bénuszt (ha van), ami azon a
mez8n lathatd, ahovéd mozogtal.

A bonuszokat nem lehet félretenni és egy késdbbi
idépontban begydijteni.

Nappalok (3. és 5. forduldk):

A munkaszakaszat els6ként és
masodikként befejezd jatékos
valaszthat 1 felforditott élelmi-
szerkartyat az agyasbol.

A tébbi jatékos nem kap boénuszt.

Ejszakak (2. és 4. Forduldk):

A munkaszakaszat els6ként be-
fejezd jatékos 2 energiakockat,

a masodikként befejezd jaté-

kos 1 energiakockat kap.

A tébbi jatékos nem kap bdnuszt.

A munkaszakasz befejezése utan az adott jatékos
csak a kovetkezd forduléban hajthat végre djra
akcidkat. A tébbi jatékos a fennmaradé kérsor-
rendet kdvetve folytatja az akcidk végrehajtasat
(kihagyva azokat a jatékosokat, akik mar befejez-
ték a munkaszakaszukat). Amint minden jatékos
befejezte a munkaszakaszat, azonnal megkezddédik
a tisztitasfazis.
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3. Tisztitasfazis

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

és 5 részbdl all:

* Pontok kiszamitasa a kitermeldszondakert;

* Pontok kiszamitasa a karbonkibocsatasokert;
* Pontok kiszamitasa a fejlesztésekért;

¢ Killonleges felszerelések djraaktivalasa;

* Az oxigénjeldlék visszaallitasa.

PONTOK KISZAMITASA
A KITERMELOSZONDAKERT

Azok a jatékosok, akik tereptipustél fliggetleniil,
egybefliggé szondacsoportokat telepitettek,
bénuszpontokat kapnak.

Kezdjétek az utolsé helyen 1évé jatékossal,
és a jatékosok szamanak megfelel8en haladjatok.

Ana 2 gybzelmi pontot kap. Beatriz és
Marcio is 1-1 pontot kap. Marcionak
ugyan eggyel tébb szonddja van, mint
Beatriznek, de az nem szomszédos a tobbi
szondajaval, igy azért nem kap pontokat.
Véglil, Diego 3 gyézelmi pontot kap.
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- PONTOK KISZAMITASA A KARBONKIBOCSATASOKERT

% A jatékosok a CO,-sévon elfoglalt aktualis pozicidjuk alapjan kapnak pontokat, ahogyan az a sav jobb oldalan
és lejjebb is lathatd. Jatékosszam alapjan ellendrizzétek le a poziciétokat a CO,-sévon. Ezen a sévon a hatul
|évé jatékosok a tetejéhez, mig az el6rébb |évé jatékosok az aljdhoz vannak kézelebb.

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

4 jatékos: Az utolsé helyen lévé jatékos 1 pontot veszit, a méasodik helyen |évé jatékos 1 pontot kap, az elsé
helyen [évé 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 gy6zelmi pontot. Ha az elsé helyen van holtverseny (de van egy jatékos az utolsé helyen),
- akkor ezen jatékosok mind megkapjak az els6 helyért jaré bonuszt, ebben az esetben pedig a masodik helye-
zett 1 pontot kap. Ha egy 4 f6s jatékban két jatékos all holtversenyben a méasodik helyen (de van egy-egy
jatékos az elsd és az utolsé helyen), akkor mindkét holtversenyben all6 jatékos 1 pontot kap. Ha minden jatékos
kozott holtverseny van, senki sem kap vagy veszit pontot.

(Karbonkibocsdtasi pontozotablazatok)

A utolsé helyen holt- Mareio 1 pontot veszit. Egy 3 18s jatékban Anza Beatriz 1 pontot veszit,
versenyben lévs A1z és A masodik helyen holt- és Beatriz az utolsc helyen Marcio 1 pontot kap. T I
Drego 1-1 pontot veszite- versenyben lévE Az és holtversenyben élinak, Az elsé helyen holtver- F’:
nek. Beatriz 1 pontot kap.  Djego 1-1 pontot kapnak. és 1-1 pontot veszitenek. senyben lévs Ana és 1
Marcio 2 pontot kap. Beatriz 2 pontot kap. Diego, aki az elsé helyen — Djego 2-2 pontot kapnak. Q
all, 1 pontot kap.

q PONTOK KISZAMITASA A FEJLESZTESEKERT AZ OXIGENJELOLOK VISSZAALLITASA
Minden kéthetes miszak végén a CO2-mosdck
automatikusan bekapcsolnak, hogy megtisz-
titsak a kolonia levegdjét és felfrissitsék az
oxigénszintet.

A jatékosok 1 pontot kapnak
minden &ltaluk épitett
fejlesztett modulért.

Minden jatékos visszamozgatja az oxigénfo- .

Beatriz 2 pontot kap, Ana pedig 1 pontot. gyasztéas-savjan lévé korongot a 0-as mezdre.

-
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KULONLEGES FELSZERELESEK .
UJRAAKTIVALASA Miutédn ez a fazis befejez8dott, a kovetkezd :
A jatékosok visszaforditjak a kiilénleges felsze- fordulé termelésfazisa kévetkezik. Ha minden
relés lapkaikat (ha hasznaltak azokat ebben a jelold a kdrsav 6. soraban van, ehelyett egy
forduléban). végsé pontozoforduldt kell végrehajtani.

—— - - -— TR — - ‘.
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A JATEK VEGE ES A VEGS(O PONTOZAS

/ A jaték az 5. fordulé tisztitasfazisa utan azonnal véget ér. Ekkor keriil sor a végsé pontszamok kiszami-
' /  tasdara. Az 6sszegzbkartydk hatoldala segit a pontszamok kiszamitasaban.

pontokat a kdvetkezdk alapjan:

hogy a feszlltségjelolStok a 8-as
szinten van, 5 pontot kaptok. Ha a
7-es szinten van, 2 pontot kaptok.

Felbérelt tuddsok: Minden felbérelt
2. szintl tuddskartya utan 2 pontot
kaptok.

Elelmiszer-valtozatossag: Minden

kell rendelkeznetek.

élelmiszer-valtozatossaganal.

alapjan kaptok vagy veszitetek pontokat.

bsszeadva 23 lett az eredmény;

Végsd pontszam: 116 pont

Fesziiltség: Ha Ugy fejeztétek be a jatékot,

jatékos szamolja dssze, hany kilénb6zé nevd, fel
nem hasznalt élelmiszerkartya van a kezében.
Holtverseny esetén a kiosztandd pontokat osszatok
el a jatékosok szamaval, lefelé kerekitve. Példaul,
ha két jatékos holtversenyben a 2. helyen all, mind-
ketten 3 pontot kapnak, a 4. jatekos pedig nem kap
pontot. Ahhoz, hogy pontokat kapjatok, kartyakkal

Az élelmiszerek tapértéke: Minden jatékos adja
Ossze a fel nem hasznalt élelmiszerkartyainak teljes
tapértékét (beleértve az ismétl6dd nevliieket is).

A holtversenyek ugyanigy déinek el, mint az

CO_-sav: A CO,-sévon jelenleg elfoglalt pozicidtok

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

6 pontot, mert 3 darab 2. szintl tudost bérelt fel;

5 pontot, mert 5 élelmiszerkartydjabol 4 kiilonbézé nevii volt és a 2. helyen végzett

az élelmiszerek valtozatossagdba;

8 pontot, mert az élelmiszerek tapértékét nézve 1. helyezést érte el. Az 5 élelmiszerkartyadjat

8 pontot, mert 4 megrendelést teljesitett;
2 pontot, mert 1 viz-, 2 energia- és 2 vaskockaval fejezte be a jatékot.
Végiil veszit 3 pontot a 2 hulladék felhalmozasaért.

rJ | 5 pontot, mert a CO,-sdv utolso elétti helyén all;

s

Minden jatékos a gyézelmi pont savon elfoglalt aktuélis poziciéjahoz adjon hozza vagy vonjon le

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

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

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

A legtobb gyézelmi pontot szerzé jatékos gydz.

Holtverseny esetén a teljesitett megrendelések
szdma dont, ha azok is egyeznek, akkor a CO,-sévon
elfoglalt pozicié a mérvadé. Ha a jatékosok még igy
is holtversenyben éallnak, osztoznak a gy&zelmen.
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A NEMZETKOZI
HOLDKOLONIA

Koordinator, lidvozlink az elsé, Holdon torténd
badnyédszatra tervezett lirkoldnian! Oriiliink, hogy
csatlakoztal hozzank. Normélis, ha a Holdon toltott
elsé néhany foldi nap alatt kissé zavartnak érzed
magad,; de hamarosan meg fogod szokni a kolénia
kiilénbézd szektorainak biztonsagi protokolljait

€s automatizalt rendszereit. A kolonia mikédési
rendjébe vald gyors és zékkendmentes beillesz-
kedés érdekében elkészitettiik ezt a kézikonyvet,
amely fokozza a hatékonysagot is. A koldnidnk 10,
miikédésileg fiiggetlen, de eqymassal ésszekapcsolt
modulbdl dll; mindegyiknek megvan a maga célja,

- és létfontossagu a munkad és a tulélésed szem-

pontjabol.

Egy modul aktivalasdhoz egy megfeleld szakérte-
lemmel rendelkezd tudds kartydjanak kijatszasara
lesz szlikséged.

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

Legzsilip

A kiilvilag sziklas felszinére nyilo ajtonk, a légzsilip
teszi lehetdévé, hogy egy tuddst kiildj ki a koloniabdl
tovabbi banyaszati szondakat telepiteni.

Ez azonban kockazatos mivelet, ami mindig néveli
csapatod fesziiltségét.

Aktivala- \
T — \-) \ __ Maodulikon
’?\/’(Szﬂkséges

Fé

akcio  — Q

ikon

szakértelem)

F& akcid — Uj szondak telepitése:

Aktivald a modult, és néveld a fesziiltségszintedet
1-gyel, a fesziiltségjeldlédet 1 mezbvel balra moz-
gatva. (El6fordulhat, hogy ennek eredményeként
a feszlltségjel6l8d az aktualis oxigénfogyasztas-
szinted ald kerul, ami csak ekkor fordulhat el8.)

e

Ha a fesziiltségjeldl6d mar a minimumon van (4. szint),
nem tudod végrehajtani ezt az akcidt, amig a fesziilt-
ség egy részét nem enyhited a haldhelyiségek (23.
oldal) hasznélataval.

Minden jatékos a kdzponti jatéktabla banyészati X
terliletén |évé banyaszati zondba telepitett 1-1 \
szondaval kezdi a jatékot. Ez minden fordulé ter- \\\
melésfazisdban 1 vaskockaval latja el a jatékost.

Amikor ennek a modulnak a f8 akciéjat hasznélod, _
egy tovabbi kitermel&szondat telepitesz, eltavolitva

egy szondajeldlSt a jatékostabladrél, és lerakva azt o
barmelyik Ures banyaszati zonara. Ne feledd, hogy

minden fordulé végén pluszpontokat kapsz, ha a
szondaid egymas mellett vannak (l4sd: 14. oldal).

(Egy 2 f8s jaték soran elérhetd banydszati zonak.)
A telepitett szondakat a szon-
datarolobdl kell elvenni, fentrdl
lefelé haladva. Amikor az elsé
kiegészité szondat helyezed le
a banyaszati terlletre, azonnal
kapsz 1 gy&zelmi pontot és
1 vaskockat a szallitészalagod
elsé mezdjére.
A masodik kiegészité szondad
lehelyezésekor azonnal kapsz F.,:
1 vizkockat. Az utolsé szondad
lehelyezésekor azonnal kapsz Q
1 héliumkockat, valamint 1
hulladékot kell a hulladéksavodra tenned. Minden
eréforrast a megfeleld taroléba kell helyezned a
jatékostabladra. Ha nincs elég helyed egy eréfor-
rasnak, az elveszik, ne vedd el a k6zds készletbdl.

Figyelem!

A 4 szimbdolummal ellatott sziirke banya-
szati zéndk titdnbanyakat jeldInek.

A titdn banyészata ugyanutgy térténik, mint
a vasé, és az szlikség esetén szabadon
felhasznéalhaté a vas helyett. A forditottja
nem érvényes.




Kommunikacios helyiseg
A légzsilip utdan a kommunikdcios helyiség kévet-
kezik, ami a Folddel valo kézvetlen kommunikdcios
kapcsolatodat jelenti. Itt tudsz dj tuddsokat felbé-
relni a kiildetésedhez. A véllalatok elbre kivalasztjak
a jeldlteket, és a leirdsukat kézvetlendil neked
kiildik el jovahagydasra.

F6 akcid — Tuddsok felbérlése:

Aktivald a modult, és valassz egy 2. szint(i tudds-
kartyat a felbérelhet&k listajardl, és fizesd ki a
felbérlésének dijat (1 vagy 2 vaskockat) a pozicidja
felett lathaté érték szerint.

(A felbérelhetd tuddsok listdja és a rendelkezésre
allé tuddsok felbérlésének kéltségei.

A frissen felbérelt tudést az adott jatékos a kezé-
be veszi, és a kovetkezd korében aktivalni tudja.
Uj tudésokat csak ezen modul aktivélasaval lehet
felbérelni.
Miutén felbéreltél egy tuddst, tolj minden kartyat
jobbra, hogy feltdltsd a helyét, majd hizz egy Uj
tuddskartyat a megfeleld paklibél, és helyezd a bal
széls6é mezdre.

A megrendeléslapkak a kiilénbézé féldi valla-
latok dltal a Hold eréforrdsaira leadott megren-
deléseket jelképezik. Ezeket nem kel feltétlendil
teljesitenetek, de a befekteték nagyon remélik,
hogy megteszitek. Elvégre ez a 6 oka, hogy

a Holdra kiildtek titeket.

A megrendeléseknek 4 tipusa van:

Eiiszeru Normal

Koézepes Nehéz
M/nd/g szukseges hozzd M/nd/g szikséges hozzd

héliumkocka 2 héliumkocka

Megrendeléslapkak

Urkikotd

A vallalatok nem spdroltak a befektetéseikkel,
hogy megalapitsak ezt a koloniat, amelynek
egyetlen célja a Holdrd! kitermelt eréforrasok
visszaklildése a Féldre. Ez pedig csak a (rkikotén
keresztil lehetséges.

F& akcid — Megrendelések teljesitése:

Aktivald a modult, és valassz egyet a rakoddsza-

lagon a rendelkezésre all6 megrendeléslapkak

kozuI Ezutan tedd a koévetkezbket:
Dobd el a megrendeléslapkan lathaté eréfor-
rasokat, és tedd vissza azokat a k6zds kész-
letbe;

* Megkapod a megrendeléslapkén lathato
jutalmakat (lasd lejjebb);

* Vedd le a megrendeléslapkat a rakodésza-
lagrél, és tedd a jatékostablad mellé;

e Forditsd fel a halom kévetkezé megrendelés-
lapkajat, ha van ilyen.

Minden megrendelés a rakodészalagon marad,

amig valamelyik jatékos nem teljesiti azt. Csak

a lathaté rendeléseket lehet teljesiteni. Ha egy

megrendeléshalombél elfogynak a lapkak,

az Ures marad.

Egy megrendelés teljesitéséhez sziikséges
erdforrasok:

C I B9
He-3 Vas Titan Viz

Egy megrendelés teljesitéseének jutalmai:

Hmz Mozgasd a 3¢ Dobj el
CO,-savon “% 1 hulladékkockat.
a Jelolod 1

ﬂGyézelmi pontok.

Vedd vissza a kezedbe barmelyik
tudost a pihendpaklidbdl, beleértve
az éppen hasznélt tudost is, élelmi-
szerkoltség fizetése nélkil.

mezdvel lefelé.

3@ Mozgasd felfelé 1 szinttel a korongod
az egyik kutatassavon.




Laboratdrium

A laboratorium felszereltsége lehetdvé teszi, hogy kiilonféle fejlesztéseket dolgozz ki a kolonia
szdmdra, hogy ndvelni tudja a banydszat hozamat és fenntarthaté Skoldgiai
rendszereket hozzon létre.

F& akcio — Projektek kutatasa:
Aktivald a modult, és mozgasd a korongod 1 mezdvel felfelé a kdzponti jatéktabla
két kutatassavjanak egyikén: kitermelés vagy fenntarthatésag.

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

egyes mez8, amire egy jatékos a sdvon ramozog, egy Uj akciét nyit meg, amelyet

az ipari komplexumban vagy az Ujrahasznosité tizemben tud hasznalni.

Az Uj akcidk mindig kiegészitik a korabban feloldott akcidkat, és nem vesznek el a szintek ndvelésével.

Az itt feloldott akcidkkal részletesen a megfelels részek
— Az ipari komplexum (20. oldal) és Az Gjrahasznosité
Uzem (22. oldal) - foglalkoznak.

(a kutatasbonusz-tertiilet)

A kutatasi célok baonuszjutalmai:

Barmelyik kutatdssav 4. szintjének elérése utan,
egy Ujabb kutatasi projekt teljesitésével kapsz 5
gy6zelmi pontot és egy altalad valasztott bonuszt

a kutatdsboénusz-teriletrél, amelyet a jatékosko-
rongod bénuszra helyezésével jelolhetsz. Minden
bdénuszt csak 1 jatékos tud megszerezni.

A boénusz kivalasztasa utan azonnal meg kell kapnod
az adott bonuszt. Ha nem rendelkezel az eréforras
elhelyezéséhez szlikséges hellyel, akkor az elveszik.
Ha a 3 hulladékkocka eldobasanak bdénuszat valasz-
tod, és kevesebb mint 3 hulladékkockad van, akkor
egyszerlien annyi hulladékkockad dobd el, amennyi
van. Egy hulladékkocka megszerzését is tartalmazo
bdénusz esetében a hulladékkocka megszerzése
kotelezd.

Ha méar mindkét savon végigértél, nem tudod ezt
A kutatasbdnuszok jelentése: az akciot valasztani.

0sag)

(kutatdssav: kitermelés)

(kutatassav: fenntarthat

Kapsz 1 Vegyelel 1 Tavolits el 3 Cs6kkentsd le
hulladékot és barmilyen élel- hulladékkockat a teljesen a fesziilt-

2 vizkockat. g’gzzg; kaa/'(r/%it/a hulladéksavodrdl. ségszinted.

Kapsz 1 hélium- Lépf'f'/éf e két T6ltsd fel tq/je- Azonnal kapsz
G 1 ulliagiee mezdvel a sen energidval 4 gyézelmi

CO,-savon lévé az akkumulato-

tot.
korongoddal. rodat. ponto

kockat.

Masodlagos akcid — Fejlesztett modulok épitése:

Vélaszd ki az egyik jaték elején felfedett fejlesztett modult, ha hasznaljatok

azokat, és helyezd a megfelel6 alapmodul félé. Ez 2 titdnba és 1 energidba

keril, figgetlenil a laboratérium aktivalasi allapotatdl.

Tovébba helyezd 1 korongod (a jaték elején félretett korongok kozil) az (mésodlagos akcié ikon)
épitéssav bal szélsé elérhetd teriiletére, és azonnal megkapod az ott lathatd szamu gy&zelmi pontot.
A jaték sordn 1-nél tobb fejlesztést is fel tudsz épiteni.

A jatékosok minden tisztitasfazisban 1 gyézelmi pontot kapnak minden addig felépitett moduljuk utan.

(azonnali épitésbonusz) (forduld végi bénuszok)

Ett8l kezdve a fejlesztett modul Uj, minden jatékos szdméra azonnal elérhetd akcidkkal rendelkezik
(tovabbi részletek a 28. oldalon). Egy jatékban legfeljebb 4 fejlesztett modult tudtok felépiteni.




Ipari komplexum

Az [pari komplexumban az érc feldolgozasaval kinyerheté a benne rekedt viz és hélium. A légsziirék is
itt aktivalhatck azért, hogy a személyes energiakészletedet hasznalva kimosd a koldnia leveg&jébd/
a CO,-ot.

2

F6 akcid — Viz vagy hélium-3 kitermelése:

Aktivald a modult, és valassz egyet a rendelkezésre allé kitermelési
folyamatok kozil. Az ipari komplexum aktivalasahoz elegendd helynek kell
lennie a jatékostablddon a megfelel tarolotartalyokban az érc feldolgozasa
soran kinyert eréforrasok tarolasara.

A jatékot a kitermeléskutatds-savod elsé szintjén kezded. A laboratérium hasznélataval Gj akcidkat
oldasz fel (19. oldal). A rendelkezésedre allé lehet8ségeket a kitermeléskutatds-sdv mutatja, és az
aldbbiakban részletezzik.

"

A1) Egyszer(i vizkitermelés (a jaték kezdetén elérhetd) ¥

A Holdon az élethez nélkiilézhetetlen viz a holdkézetbe dgya-
zédott apro jégkristalyok formdjaban talalhato meg. A viz He-3
kinyerésére, energiatermelésre, névények ontézésére hasznal-
hato, vagy egyszeriien vissza is kildheté a Féldre. Ugyanakkor
az ércbdl térténd vizkinyeréssel hasznosithatatlan maradvany is
keletkezik, ami noveli a hulladéktermelést.

Amikor vizet termelsz ki, mozgass 1 vaskockat a széllitoszala-
godrél a hulladéksavra, ezutdn kapsz 1 vizkockat és 1 gyézelmi
pontot.

A2) Egyszer(i hélium-3 kitermelés (a jaték kezdetén elérhetd)

A hélium-3 gaz nagy mennyiségli energiaval rendelkezik, és a
Holdon rengeteg van beldle a holdkéregbe zéarva, és visszakdiild-
hetd a Foldre. Ugyanakkor az érc ilyen mdédon térténd feldolgo-
zasaval hasznosithatatlan maradvany is keletkezik, amit a jaték
elején nem lehet felhasznélni, ami néveli a hulladéktermelést.

Amikor gazt termelsz ki, mozgass 1 vaskockat a szallitészalagod
barmely pontjardl a hulladéksavodra, dobj el 1 vizkockat, ezutan
kapsz 1 héliumkockat és 1 gySzelmi pontot.

B) Dupla vizkitermelés (a kitermeléskutatas-sav 2. szintje
sziikséges)

A kitermelési folyamat hatékonysaganak névelése utan megduplaz-
hatod a viztermelésed, ez azonban a hulladéktermelésed is novell.

Amikor vizet termelsz ki, mozgass 1 vaskockat a széllitdszalagodrdl és 1 vaskockat a kézos készletbdl
a hulladéksévodra, ezutan kapsz 2 vizkockat és 1 gyézelmi pontot.

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

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

D) Fejlesztett kitermelés (a kitermeléskutatas-sav 4. szintje sziikséges)
Az [pari komplexumban bevezetett automatizacios eljarasok novelik a hatékonysagot.

Barmelyik kitermelési eljaras végrehajtasaval egyidejlileg, a masik eréforras egyik kitermelési eljarasat
is elvégezheted anélkil, hogy egy masik tudds akcidjat hasznalnad, energiakdltséget fizetnél vagy
oxigént koltenél. Mas széval kitermelhetsz vizet [A1 vagy B] és He-3-at is [A2, C vagy a modulhoz
tartozo kilénleges felszerelés akcidja, ha van] egyazon akcién belil.




Masodlagos akcid - A CO_-moso aktivalasa:

A kiotoi jegyzbkényv alapjan a leginkabb szennyezbktd/ Tudtad?
a jovdirdsokat a legkevésbé szennyezbkhdz utaljak.
Hasznald rendszeresen a CO,-mosdkat, hogy eltdvolitsd
a gazt.

A hélium-3 a hélium nem radioaktiv izo-
tdpja, mely atommagjaban 2 proton és

T ) L i d 1 neutron talalhata. A Faldon rendkiviil
Dobd el legfeljebb 2 energiakockad, hogy a CO,-sdvodon ritka és a magfuzios kutatasokhoz ke-

elérehaladj legfeljebb 2 szintet, minden igy elkdltott resett anyag. Ugy vélik, a tibb milliard
kocka utan 1 szintet. Ezt az energiat a modul aktivalasi éven at tarté napszelek kivetkeztében
allapotatdl fliggetlendil el tudod kélteni. a gazbél rengeteg talalhaté a Holdon,

illetve naprendszeriink gazdriasaiban is.

Beatriz nem aktivdlta a

Beatﬁz//:etk , modult (az Grhajésa nem az
igi;.g.;? eO/C:a at aktivaléomezén van), csak a
CO -mosdk akti- . modul extra akcicjat hajtotta
2T végre. Ettdl fliggetlendil
va/iasara, 9y ‘& . el kellett dobnia egy ipari
,an ore n?//at“ th / komplexum szakértelemmel
ezovel iejje - rendelkezd tuddskartyat.

mozgatta.

Hulladéksav

A kolénidkban termelt hulladék a jatékostablakon taldlhaté sav segitségével mérhetd. Hulladék
keletkezhet az eréforrasok pazarlasa, az érc feldolgozasa vagy dusitasa, valamint az el nem
fogyasztott élelmiszer miatt. Minden egyes kapott hulladék utan egy érckockat kell helyezned a
kozds készletbdl (vagy mas forrasbol, amikor egy akcid sordn ez meg van hatarozva) 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 sziirke titankockat pedig
vissza kell tenned a kbz8s készletbe.

Amikor egy hulladékkocka keril a hulladéksav
utolsé 3 mezgjére:

= ha lehetséges, 1épj vissza 1 mezét a CO,-sévon;

(‘\\ ha lehetséges, néveld 1-gyel a feszlltség-szintedet;
v
N

ha a sdv megtelt, dobd el a fennmaradé hulladékot.

Az Ujrahasznosité Gzemben vagy az erémiivekben végrehajtott akcidkkal tavolithatsz el kockékat
errél a savrdél. Bizonyos megrendelések teljesitése is lehetdvé teheti bédnuszként a hulladék elta-
volitdsat. A kockak eltdvolitédsa az elhelyezés szokasos sorrendjével ellentétesen térténik.

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




r Banyaszati allomas

lf’ A titanban gazdagq terliletekre térténd banydszati
/'. szondék lehelyezése nélkiil is lehetséges a vasat

ugy dusitani, hogy az a titanhoz hasonld tulajdonsa-

gokkal rendelkezzen. A szondédkat t6bbszér is lehet

hasznalni, igy még tébb érc nyerhetd ki.

F& akcid — Erc banyaszata vagy disitasa:
Aktivald a modult, és vélassz egyet a kdvetkezd
lehetéségek kozil:

g Erc banyaszata:

Aktivald az 6sszes szondat, amelyet a banyaszati
teriiletre telepitettél,

és ugyanugy erdéforrasokat

kapsz, mint a termelésfa-

zisban (8. oldal), azzal a

kilénbséggel, hogy nem

mozgatod az eréforraso-

kat a szallitészalagodon.

Minden szondat aktivalni

kell;: nem tudsz a szondak-

nal kevesebb eréforrast

szerezni. VAGY

* Vasérc dusitasa:

Mozgass &t egy vasércet a szallitdszalagodrdél a hulla-
déksavodra, és kapsz 2 titdnkockat. Ezek a kockak a
széllitészalagod elsé mez8jére kertiilnek, figgetlendl
attél, hogy a vaskockat honnan vetted el.

Eroamivek

Mivel a holdkolcnia 14 féldi napot télt sététség-
ben, kitejlesztettek néhdny segédenergia-termels
rendszert. Energia termelhetd az ércben taldlhato

@‘ szennyezddések elégetésével vagy a hidrogeni-

zélt vizb8l szdrmazd hidrogén felhasznélasaval.
F& akcid — Energiatermelés:

Ennek a modulnak nincs aktivalémezd8je, ezért az
aktivalasahoz nem kell energiakockat kéltened.
Nem kapsz pontokat, ha egy masik jatékos hasz-
nalja az erémiveket egy masik, a modulban
tartézkodé Ulrhajdssal.

Aktivald a modult, és vélassz egyet a kdvetkezd
lehet&ségek kozil:

Héerédmii:

Dobj el 1 vaskockat,

a kozos készletbe

helyezve, majd kapsz

.". 2 energiakockat és
e 1 gy6zelmi pontot.
g J VAGY
L Hidrogénerédmii:

\1 Dobj el 1 vizkockat

2 és 1 hulladékkockat a
y hulladéksavodroél, ezutan kapsz 4 energiakockat
és 1 gy6zelmi pontot.

-

:

Ujrahasznosito dzem

Ne hagyd, hogy a hulladékod felhalmozdodjon.
A befektetSk rossz szemmel nézik, ha rosszul
gazddlkodsz a Holdon taldlhatd eréforrdsokkal.
Az djrahasznosito lizemben lehetdség van a
hulladékod djrahasznositdsara.

F&é akcio — Hulladék ujrahasznositasa:

Aktivadld a modult, és
valassz egyet a rendel-
kezésre all6 Gjrahaszno-
sitasi eljarasok kozul.

A jatékot a fenntartha-
tésdgkutatas-savod elsé
szintjén kezded.

Az Uj eljaradsokat a laboratériumban (19. oldal),
a kutatassavon haladva lehet feloldani, és az
aldbbiakban részletezzik.

A) Egyszerl djrahasznositas
(a jatek kezdetén elérhetd)

Tavolits el 1 hulladékkockéat a hulladéksavodrél,
a szallitészalagod elsé mezdjére helyezve azt.
Ez a kockat mostantdl vaskockdnak szamit.

B) Energia dUjrahasznositasa (a fenntarthata-
sagkutatas-sav 2. szintje szitkséges)

Dobj el 1 hulladékkockat a hulladéksavodrol,
visszatéve azt a kozos készletbe. Kapsz 3 energia-
kockat.

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

Dobj el 1 hulladékkockat a
hulladéksdvodrdl, visszatéve
azt a kozos készletbe.

Kapsz 1 vizkockat.

D) Fejlesztett djrahasznositas
(a Fenntarthatdsagkutatas-sav
4. szintje sziikseges)

Végezz el két kilonbdzs
Ujrahasznositasi akcidt a fenti
3 lehet&ség kozil. Ehhez nem
kell Gjabb aktivalast hasznal-
nod, és nem fogyaszt tdbb
energiat és oxigént sem. Ha a
modulhoz tartozé kilénleges
felszerelés a birtokodban van,
akkor a két akciod egyikeként
hasznalhatod annak akciéjat.

Fejlesztett modul:
Ha megéplilt a fejlesztett djrahasznosi-
t6 tzem (28. oldal), helyezd a fejlesztett
fenntarthatosdgkutatds-lapkat 3]

a fenntarthatésagkutatds-sav folé.




Uveghaz
A hosszd munka utdn a telepesek megéheznek, neked pedig meg kell etetned a csapatodat. Egy

vagyonba keriilne az 6sszes élelmiszert a F6ldrél importaini, ezért a k6zosség lveghazat kell haszndlnod
arra, hogy kilénboézé névényeket termessz, és megetesd a tuddsaidat.

F& akcid — Elelmiszer betakaritasa:
Aktivald a modult, és vélassz egyet a kdvetkezd lehetbségek koziil:

e Vegyél el egy képpel felfelé forditott élelmiszerkartyat az agyasokbol.
VAGY

e Dobj el 1 vizkockat, vegyél el 3 képpel felfelé forditott élelmiszerkartyat
az agyasokbol, és kapsz 1 gyézelmi pontot.

Miutén elveszel egy élelmiszerkartyat, vedd a kezedbe. Amikor élelmiszerkar-

tyakat veszel el, a kor végén hizz Gjakat, és tedd azokat az dgyasokba. Amikor az élelmiszerkartyak
paklija kitrll, keverd meg a dobdpaklit, és alkoss
belélik egy Uj paklit.
Amellett, hogy a faradt tuddsaidat az élelmiszer-
kartyakkal tdplalod, az elkoltetlen élelmiszerkartyak
a jaték végén pontokat érnek. A pontozas modja
a végs6 pontozasrol szolo fejezetben (16. oldal)
taldlhaté.

(dgydsok)

Halohelyisegek

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

A megemelkedett fesziiltségszint néveli a légzésszamot, ami végliil észrevehetben befolydsolja

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

F& akcid - Szabadnap kivétele:

Ez a modul az egyetlen olyan hely, amelyet tobb tudés is hasznalhat egyszerre;
aktivaldsdhoz nincs szlikség szakértelemre sem.

Aktivald a modult, és dobj el annyi tuddskartyat, amennyit akarsz, hogy
csokkentsd a fesziltségszintedet. Az 1. szintl tuddsok 1, a 2. szint(i tuddsok
2 mezdvel csokkentik a feszlltséget, ennyi mez8vel jobbra tolva a fesziiltség-
jelolét. Ha egy 2. szintl tudds mar végrehajtott pontosan 1 akciot ebben a P.
forduléban, akkor a masik akcidjarol lemondhatsz, ha eldobod a kartyat, hogy 1 szinttel csokkentsd Q

a feszlltséget. Ez a feszlltségcsokkenés azonnali, igy még ugyanebben a forduldban megnoveli
a felhasznalhaté akciok szamat.

Az eldobott tuddésok a pihendpaklira kerlilnek, a kordbbi akciok soran felhasznalt tébbi tuddssal
egydltt, és ugyanlgy visszaszerezhetdk, ha megeteted Sket.

A kordd mindig véget ér e modul aktivalasa utan.

PELDA

Marcio a maximélis feszliltségszinten volt (a 4-es szam /N
alatt), és dgy déntétt, hogy a hdlohelyiségeket hasznalja -

a forduléja mdsodik akcidjaként, miutan egy szomszédos

modulban, a laboratériumban, kijgtszott eqy

2. szintd tuddst (Elelmiszerjpari mérndk). Elfogyaszt 1 oxigént

az lrhajosa mozgatasahoz és 1 energiakockdat a modul

aktivdlasdhoz. Ezutén az Elelmiszeripari mérnéke miatt 1 me- -
z8t mozgathat a feszliltségsavon (mivel a tudds elsé akcidjat
a laboratériumban felhasznalta), majd hozzdad két masik
kartyat, a Fizikust (2 mezét ér) és a Biologust (ami mindig

1 pontot ér). Ezzel a fesziiltségkorongjat 4 mezével jobbra
tudta tolni, igy egy forduléban ugyanannyi oxigénnel akar
8 akciot vagy mozgdst is elvégezhet.




EGYSZEMELYES VALTOZAT

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

ELOKESZULET

Kovesd az elSkésziiletek 2 jatékosra vonatkozd Gsszes 1épését, a kovetkezd mddositasokkal. Valassz
egy szint az Ml-nek:

1. A korsorrendsavra tegyél egy korongot a sajat szinedbdl, majd az Ml szinébél is. Mindig te jossz
el8szor.

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

3. Valaszd ki az M| programozéasénak erésségét:

Normal Mi: Vedd el az A-F jelzés(i (felsé sarok) kartydkat. Ez az ajanlott nehézség az elsé egyszemélyes

jatékodhoz.

Haladd MiI: Vedd el a G-L jelzési kartyéakat.

Kozéphaladd MI: Keverd dssze az A-L kértyakat. Tobb haladé kartya hasznélata fejlettebb MI-t
eredményez.

4. Véletlenszerlien hlzz 5 kartyat az imént elkészitett Ml-paklibdl, keverd meg azokat, és képpel
lefelé forditva tedd a paklit az Ml jatékostablaja mellé. Az &sszes tobbi MI-kartyat tedd vissza
a jaték dobozaba.

5. Huzz 2 kilénleges felszerelés lapkat, valassz egyet, a masikat tedd vissza a jaték dobozaba.
Az MI-t nem programoztak be kilénleges felszerelés hasznélatara, ezért nem kap lapkat.

6. A7.oldalon a 2 f8s jatéknal leirtakhoz hasonléan hizz egy tuddskartyat, valassz egy modult
a kartyarél, és helyezd az (irhajésod abba a modulba, az aktivalomezdén kivilre. Majd helyezd
az Ml-korongot a masik modul aktivalomezgjére.

Megjegyzeéesek az erdforrasokral

Mivel az ellenfeled egy mesterséges intelligencia, a kévetkez8kre
nincs szlksége:

Energia - Mindig kozvetleniil kapcsolédik az erémivekhez. Az Ml
nem kolt el energiat. Az Ml szamitégéptermében van egy tartalék
akkumulator, ez csak Gjrahasznositasi

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

Vas — A kitermel8szondék szlikség szerint vezeték nélkll aktivalhatdok
a szlikséges mennyiségl érc kitermeléséhez. Az Ml nem kolt el vasat
az akcidi végrehajtasdhoz. A pontozés soran az Ml nem foglalkozik

a vassal.

Oxigén - A szerverszobanak nincs sziiksége oxigénkészletre, és gyor-
san at tud fokuszalni az egyik modulrél a masikra. Az Ml nem kélt el
. “: oxigént mozgéshoz és az akcidi végrehajtasdhoz. 2

Minden egyéb erdforrast az Ml jatékostablajan tarolj,
amint Osszegyljti azokat.




JATEKMENET:

Az egyszemélyes valtozatban minden forduld a kovetkezd fazisokbol all:

1. Termelésfazis

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

Az MI csak akkor kap ércet, ha van egy szonddja titdnbényéan. A szerverterem védve van a sugérzas
ellen, ezért az ércet nem kell eldobni, ha az nem lett id6ben felhasznalva.

2. A jatékos akcidgfazisa

Végezd el az 8sszes akciddat, miel&tt az M| kdvetkezne, egy normal jatékhoz hasonléan kérsorrendben
folyd jaték helyett. Mozoghatsz és a modulokat egymas utan aktivalhatod, oxigént fogyasztva, ener-
giat és tudosokat felhasznalva; az akcidk kézott a tuddsokat is annyiszor megetetheted, ahanyszor
csak szikséged van ra, a szokasos médon élelmiszerkartyadkat hasznalva. Ezt addig folytasd, amig
nem marad tébb oxigéned, vagy amig be nem fejezed onszantadbdél a munkaszakaszt.

A fordulé soran az MI altal mikodtetett modult a szokdsos médon, energiakdltség fizetése nélkdl
hasznéalhatod, az Ml ezért nem kap gy&zelmi pontot.

Amint befejezed a munkaszakaszt, helyezd at a korongodat a kévetkezd forduld elsé mezdjére,
és megkapod a jelzett bonuszt. A jaték ezutan az Ml-vel folytatodik.

3. Az MI akcigfazisa

Forditsd meg az MI-pakli felsé kartyajat. Sorban végezd el a kartyan felsorolt akcidkat, felllrél lefelé
haladva. Hasznald az Ml-korongot az éppen végrehajtott akcio jeldlésére.

A leirtak szerint alkalmazd a kértyan szereplé modul minden |épését, ideértve a opcionalis Iépéseket
is (ha van ilyen), majd helyezd at a jel6l6t a kbévetkezd6 modulra. Ha egy

akciot nem lehet végrehajtani, az Ml kihagyja azt az akciot, és a kdvet-

kezd utasitassal folytatja.

Ha az Ml olyan modult hasznal, amit te aktivaltal, nem kapsz érte
gy6zelmi pontot.

Miutén az adott kartyan szereplé dsszes akciot végrehajtottad, helyezd
az Ml korongjat annak a modulnak az aktivalémezdjére, ahol utoljara
végzett el egy akciot.

Ez a modul addig aktiv marad, amig az Ml be nem fejezi a kdvetkezd
akciofazisat; amikor a kdvetkezd akcidfazisban végrehajtod ennek a
modulnak a f6 akciéjat, nem kell energiat kdltened.

Amint az M| befejezte akcidit, helyezd at az Ml kérjeldljét a kovetkezd
forduléra. A kérsorrendsavrél semmilyen bénuszt nem kap meg.

4. Tisztitasfazis

A tisztitasfazis a normal szabalyok szerint torténik. A jatékos és az MI pontokat kap a fejlesztések,
a CO,-kibocsatas és a szondaeloszlas alapjan, amikor lehetséges.

(Példa egy MI-kartyara)




AZ Ml-akciak

Amikor az tirkikiatdt aktivalja, az Ml lehet&ség szerint megprébalja teljesiteni a jatékban 1évé
aktiv megrendelések egyikét, a legmagasabb pontértéki(it részesitve elényben. Déntetlen
esetén azt a megrendelést valasztja, amelyik a legkevesebb eréforrast igényli.

Dobd el a jelzett eréforrasokat, de ne feledd, hogy az M|l mindig rendelkezik elegendd vasérccel.
Példaul, ha az MI egy olyan megrendelést prébal teljesiteni, amihez csak vasérc kell, egyszeriien
megkapja a megrendeléslapkat és az azon szerepl6 pontokat és bénuszokat. (A bénuszok az Ml jaté-
kostablajan vannak ismertetve.)

Amikor a laboratariumot aktivélja, az Ml elérehalad az egyik kutatassavon. Az Ml-kartya
tartalmazza az aktuélis kutatasi preferenciajat. Amikor csak lehetséges, mindig vedd figye-
lembe ezt a preferenciat. Ha az Ml befejez egy kutatassavot, megkapja a szokasos 5

gy6zelmi pontot, valamint egy bdénuszt, amelyet az Ml jatékostablajan felsorolt sorrendben vélassz ki, o
minden egyéb feltételnek eleget téve. ¥ s

Masodlagos akcidg: Ha az MI-nek van elegend§ titédnja a rendelkezésre all6 épitkezések egyikéhez,
akkor a bal szélsé fejlesztést épiti meg, és megkapja az épitésért a megfelelé bénuszpontokat. Jelld
meg ezt az épitményt az Ml egyik korongjaval, és minden fordulé végén kapja meg érte a szokasos
pontokat.

Amikor az tiveghazat aktivélja, az Ml megkapja a legmagasabb tapértéki élelmiszerkartyat,

és azt a jatékostablaja mellé helyezi. Ha vannak azonos érték(i élelmiszerkartyak, akkor

kozilik a jobbra tavolabb |évét vélasztja. Ha az Ml-nek 2-nél tébb vizkocka van a tartalyaban,
akkor elfogyaszt egy vizet, és elveszi mind a 3 élelmiszerkartyat, a szokdsos médon pontozva. Az Ml
soha nem kélt titant az Gveghéazban, ha az fejlesztve lett.

Amikor a kemmunikacias helyiséget aktivalja,az Ml a legolcsébb elérhetd tuddst bérli fel,
és a jatékostablaja mellé helyezi.

Amikor az ujrahasznosita iizemet aktivélja, az Ml legfeljebb 2 hulladékkockat fog eldobni,

és a kartyan feltlintetett kutatasszintje alapjan megkapja a megfelel§ eréforrasokat (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 tarolasédra nem maradt helye. Ha az Ml csak O hulladékkockat tudna Gjrahasznositani,
egyszerlen atugrik a kovetkezd akcidra.

Amikor az ipari kemplexumaot aktivalja, és ha az M| 2 viznél kevesebbel rendelkezik, akkor

a kutatasszintje alapjan vizet, hulladékot és gyézelmi pontokat fog termelni. Ha az Ml mar

rendelkezik 2 vagy tébb vizzel, akkor el fogja dobni az egyiket, hogy hélium-3-at, hulladékot
és gy6zelmi pontokat termeljen a kutatasszintje alapjan. Ha az Ml 2 vagy tobb vizzel rendelkezik, de
nincs helye a hélium-3-at eltérolni, kihagyja a 6 akciot.

Masodlagos akcio: Az Ml mindig aktivalja a CO,-mosdkat. A kértyan [évé utasitdsoknak megfeleléen, |
amikor csak lehetséges, 1 vagy 2 szintet csokkents a CO,-savjan. X
Amikor a banyaszati allomast aktivalja, az Ml 2 titdn- és 1 hulladékkockat kap a kézos i

készletbdl. A titdn barmeddig a szallitészalagon marad, és nem mozog a forduldk sorén,
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 légzsilipet aktivalja, az Ml egy szondat helyez az egyik kordbban telepitett szondaja
mellé. Ha nem elérhetd ilyen hely, akkor egy olyan helyre helyezi, ami késSbb lehetdvé teszi

a szondédk szomszédos lehelyezését.

A szondak lehelyezésekor mindig a leggyorsabb Gtvo-
nal mentén a titdnbanyak irdnyaban |évé szomszédos
helyeket részesiti elényben. Ha nincs tébb titdnbanya,

az Ml .!

megprobalja
ugy lehelyezni a
(példa a titan felé térténd lehelyezésre)

szondakat, hogy
akadalyozza
ellenfelét a sajat
szondainak szom-
szédos lehelyezé-
sében.

Vegso pontozas

Az egyszemélyes valtozatban a pontozas némileg
eltér a normal pontozéstdl, és a kdvetkezéképpen
torténik:

Fesziiltség: Ha a jatékos feszlltségjeldlGje a 8-as

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

Felbérelt tuddsok: A jatékos és az MI 2 gySzelmi
pontot kap minden felbérelt 2. szintl tudésa utan.

Ha az MI tébb tudést bérelt fel, mint a jatékos,
akkor az extra tudésok szdma alapjan boénuszt kap.

Elelmiszer-valtozatossag: Ezért a kategéridért
nem jar pont.

Az élelmiszerek tapértéke: Akinek magasabb a
tapértéke (6sszesitve minden élelmiszerkartyat),
az 5 pontot kap. Holtverseny esetén az Ml nyer.

Cco2-sav: A CO,-sdvon elfoglalt poziciétoknak
megfelelen a szokdsos mdédon kaptok vagy
veszitetek pontokat (16. oldal).

Ha mar nincs lehelyezhet8 szonda, az Ml azonnal
pontokat szerez a szomszédos szondaiért,
pontosan Ugy, mint a fordulé végi pontozasnal.

(példa a jatékos blokkoldsdra)

Teljesitett megrendelések: A jatékos és az M|
az aldbbi tdblézat szerint kap vagy veszit pon-
tokat aszerint, hogy mennyi megrendeléslapkat
gytjtott. Ha az M| tdbb megrendelést teljesitett,
mint a jatékos, a megrendelések szama alapjan
boénuszpontokat kap.

Felhalmozott erdforrasok: A normél pontozashoz
hasonléan minden két eréforras utan 1 gy&zelmi
pontot kaptok a kévetkez6 nyersanyagok utan:
energia, vas (csak a jatékos), titan, viz és hélium-3.
A megmaradt oxigén nem ér pontaot.

Felhalmozott hulladék: A jatékos és az Ml a
szokdsos moédon (16. oldal) pontokat von le az
alapjan, hogy mennyi hulladékot hagytak
felhalmozédni. e

A jatékos gydz, ha tobb pontot szerzett, mint .

az MI. -
Ha holtverseny van, akkor a holtverseny az alap- [ -
jan dél el, hogy ki teljesitette a tdbb megrende-

lést. Ha igy is holtverseny van, a CO_-sdvon elért v
jobb helyezés dont. Ha a jatékos és az Ml még :
ekkor is holtversenyben van, a jatékos veszit.




Kilonleges Felszerelés

Fejlesztett modulok

Amikor a megfelelé modult aktivalod, ezt is teheted:

Révidhullamd antenna

Bérelj fel egy Uj tudost 1

vaskockéaval kevesebbért.

(Az 1 vasért felbérelhetd
tudodsok ingyen
felbérelheték.)

Hangradaros banydszati szondak

Kapsz 1 extra titdnkockat.

Exkluziv szerz6dés

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

teljesitettél.

Kiilénleges névesztészer

Huzd fel az élelmiszerkar-
tya-pakli felsé kartyajat, és
az oxigénfogyasztas-savon

lévd jeloldd mozgasd 1
mez&t balra.

Amikor a megfelelé modult aktivalod, a F6 akcid helyett ezt is teheted:

Bioenergia-reaktor

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

torodat. Kapsz
1 gy6zelmi pontot.

Tedd a fejlesztett fenntart-
hatésdgkutatas-lapkat (@)
a megfeleld helyre.

Uj akcié: Dobj el 1
hulladékkockat, és kapsz 1
titdnt, vagy vegyél el egy
élelmiszerkartyat az agyas-
okbdl. Kapsz 1 tovabbi
energiakockat az energia
Ujrahasznositasabol.

Kapsz 1 tovébbi energiakockat
az erémiivek barmelyik akci-
6ja soran.

Szdraz héliumkitermelé-kamra

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

Holdi komposztald

Dobj el 1 hulladékkoc-
kat, és az oxigénfogyasz-
tas-savon 1évé jelolsd

mozgasd 2 mez&t balra.

.- & PR D

A megfeleléd modul fejlesztése utan:

Egy akcié sordn nem
keletkezik hulladék, ha vas
helyett titdnt hasznalsz.
Ha egy akcié soran vasat
és titant is hasznalsz, min-
den felhasznalt vaskocka
utan tovabbra is termelsz
hulladékot.

Uj akcié: dobj el 1 titdnkoc-
kat, és hazz 2 élelmiszer-
kartyat. Kapsz 1 gySzelmi
pontot.

Kapsz 1 tovabbi gyézelmi
pontot minden vas helyett
kiildott titankockaért.

Dobj el 2 titankockat, és
aktivalj jra egy olyan kutatas-
boénuszt, amelyre mar tettél
jeldldt (19. oldal).
Maésodlagos akcié: fejlessz

Uj modulokat, csak 1 titant
fizetve.

-

A 16 akcion feldl: dobj

el egy 1. szintl tudost a
kezedbdl vagy a pihenépak-
libdl (kivéve azt, amelyikkel
ezt a modult aktivaltad) a
jaték dobozéba, és kapsz 2
gy6zelmi pontot.

Szerezz Ujra gy&zelmi
pontokat minden alkalom-
mal, amikor a szondaidat
hasznélod, vagy amikor 1
vaskockat dobsz el, kapsz 2
titdnkockat, és nem kapsz
hulladékkockat.




