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ATTEKINTES

,Fold polgdrai! Borzaszté helyzettel dllunk szemben.
Bolygénk a végéhez koézeledik. Az emberiség sorsa
a ti kezetekben van... Mdr nem az életmddunk vagy
gazdasdgunk fenntartdsdrdl van szo. A puszta létiinkért
folyik a harc. Tulélésiink zdloga, hogy képesek vagyunk-e
meghdditani a Holdat. Ezt a hdditdst, tulélésiink utolso
reményét rdtok bizzuk. Versengeni fogtok egymdssal,
hogy a leheté legjobb esélyt adjdtok nekiink a tulélésre.
Torténelemkdonyveink egyik legfontosabb oldaldt fogjdtok
megirni azzal, ha megmentetek benniinket.

Készéntlink a Holdon!”

Részlet Katalin Nelson Blue,
az Emberek Szovetsége elsé elnokének beszédébdl.

A Kbszéntiink a Holdon a K6szontiink. .. jatékok
trilégidjanak utolsé darabja. Az 1950-es évek
lakéhazai és az 1960-as évek kaszindi utan
most az (irt hédithatjatok meg.

A Kbészéntiink a Holdon folyamatosan fejl6dé,
torténetkdzpontu, ,valasztok, majd irok”
tipusu jaték.

A doboz 8 kiilénbo6z6, egyre nehezedd kalan-
dot tartalmaz, amelyek egyiitt egy torténetet
alkotnak. A 8 kalandot egymastdl fliggetlendl
vagy egymas utan is végigjatszhatjatok, ezzel
megirva sajat torténeteteket.

W caveiny vitozar QN

A kampanyfiizet segitségével fedezhetitek fel a Kbszontiink
a Holdon 8 kalandjanak torténetét. A kampanykartyak
segitségével minden kampanyban ti befolydsolhatjatok
az események alakuldsit, ezzel minden Ujrajatszéssal
Uj torténetet irva. A Koszontiink a Holdon folyamatosan
véltozo jaték, de ezzel egyitt mindig Ujrajatszhaté marad,
mert a kalandok soran egy tartozék sem semmisil meg
vagy médosul véglegesen.

Egy kampany lejatszadsahoz el6szor el kell olvasnotok
az alapszabalyokat. Ezutan a kampanyfiizet lépésrél-
Iépésre végigsegit majd a kampanyon. Javasoljuk, hogy
a bevezeté kampannyal kezdjetek, amely garantalja,
hogy fokozatosan ismerkedjetek meg az egyes kalandok
szabalyaival.

A jatékallast minden kaland végén elmenthetitek. Az elért
eredményetek alapjan csillagokat kaptok majd. A kampany
végén az lesz a gydztes, aki a kalandok soran a legtébb
csillagot gydjtotte.

P J  craovaitornr QN

A 8 kaland mindegyike kulon is lejatszhaté. Egy kaland
lejatszasahoz el6szor el kell olvasnotok az alapszabalyokat.
Ezutan viélasszatok kalandot, és olvassitok el az ahhoz
tartozo szabalyokat.

A kaland sorén a legtobb pontot gyujt6 jatékos gyéz.




4 63 (irhajokartya

TARTOZEKOK

MEGJEGYZES: Minden kartya rendelkezik egy azonosité szammal - ennek a jaték soran nincs jelentésége.

El6lap: egy szam. Hatlap: egy akcid.

Szamos oldalak: 2 db 1-es, 2-es, 14-es, 15-0s kartya,
3 db 3-as és 13-as kartya, 4 db 4-es és 12-es kartya,
5 db 5-0s és 11-es kértya, 6 db 6-0s, 7-es, 9-es és
10-es kartya és 7 db 8-as kér'%a.
Akci6 oldalak: 14 db robot <'®', energia » és
novény kartya, 7 dbviz 4 , asztronauta
tervezés "5 kartya.

Azonositészamuk: 1-63.

és

4 48 kiildetéskartya

v 4 Ez a szabalykoényv a Kaland
1
"éa és az egyfos valtozathoz
(
[N

+ 1 kampanyfiizet
a Kampany valtozathoz

6 db kiildetéskartya minden kalandhoz.

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

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

Azonositészamuk: 64-111.

4 6 letorolhets filctoll
4 11 kartya az egyfés valtozathoz

Azonositoszamuk: 112-122.
3 ASTRA hataskartya

4 24 kétoldalas, letorolheté
kalandtabla

Jatékosonként 4 tabla, mindkét oldalan
kilonb6z6 kalanddal: 8 kaland 1-t6l 8-ig
szamozva.

4 3 torlészivacs

4 ASTRA ellenfélkartya
Mindkét oldala letorolhet6.

4 ASTRA kalandkartya
Mindkét oldala letorolhetd.

+

1 letorolheto

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

<+

97 kartya a Kampany valtozathoz

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

Azonositészamuk: 124-220.

A kaland A kampany
pontozasi pontozasi
tertilete terllete



ALAPSZABALYOK

Mind a 8 kalandot ugyanazokkal az Grhajokartyakkal
(szamokkal és akciokkal) fogjatok jatszani. A kartyak
felhaszndldsi moddja azonban kalandrél-kalandra
valtozik majd...

A most kovetkez6 alapszabdlyok minden kalandra
érvényesek. Minden kaland rendelkezik majd sajat
szabalyokkal is, amelyeket késébb ismertetiink.
Javasoljuk, hogy egyel6ére ne olvassatok el ezeket,
inkdbb fokozatosan fedezzetek fel mindent, ahogy
haladtok a torténettel.

Minden esetben, amikor egy kaland szabdlya
ellentmond az alapszabalyoknak, mindig a kaland
szabdlya érvényesiil.

PJ  ciskiszoicek QN

1| Mindenki vegyen magahoz 1 letorolheté filctollat
és a kalandtablat, amit erre a jatékra valasztottatok.
A kalandtablak sorszéama a bal felsé sarokban talalhaté.
A tobbi tablat és filctollat tegyétek vissza a dobozba.

2| Vegyétek el6 a valasztott kalandhoz tartozd
kuldetéskartyakat. A kiildetéskartyak szamozasa a jobb
fels6 sarkukban lathaté. Valasszatok harmat: 1 A kildetést,
1 B kiildetést és 1 C kiildetést. Tegyétek az asztal kozepére
ezt a 3 kartyat, megkezdett kiildetés oldalukkal felfelé.
A tobbi killdetéskartyat tegyétek vissza a dobozba.

3 |Keverjétek meg az lirhajokartyakat, osszatok szét Gket
harom egyforma méret( huzépaklira, és szdmos oldalukkal
felfelé tegyétek a harom paklit az asztal kozepére.
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A jaték egymast kovetd forduldkbdl all. Minden fordulé
a kovetkezé 6 fazisbol éplil fel.

1-HAROM URHAJOKARTYA FELCSAPASA

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

Ezzel minden forduléban harom ;d“ /A-ﬂ ;AF
szam + akci6 kombinaciét kaptok. |1 9 o3l |Gl
A felforditott kartyak harom dobo- g € il €l 1

paklit alkotnak majd.

Amikor felcsapjatok a harom hu-
zépakli utolso lapjait, keverjétek
meg a harom dobdpaklit szdmos
oldalukkal felfelé, ezzel harom uj huzopakllt 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 hatasat a sajat tablajan. Tobb
jatékos is vélaszthatja ugyanazt a kombindciot.

| 3 EGY SZAM BEIRASA (KOTELEZO)

A szamot, amit valasztottal, a kaland- l ‘JI !
téblad jatékteriletének egyik lres = 28
mezéjébe kell beirnod. Ezek a mez6k I;_ = T’
kalandonként valtozé médon, kiilonb6z6 zénakra vannak
osztva. A szamoknak minden zénaban novekvé sorrendben
kell kovetnilik egymast. Egy szdm soha nem szerepelhet
kétszer ugyanabban a zénaban.

Megjegyzés: Egy zéndban annyi lres mezét hagyhatsz két
szam kozott, amennyit csak akarsz, majd késébb is kitoltheted,
feltéve, hogy a beirt szamok tartjadk névekvé sorrendjiiket.
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 szamot sem
tudod beirni, a tablad pontozasi teriiletén ki kell
satiroznod 1 rendszerhibat és ebben a forduléban
nem hajthatsz végre akciét. A rendszerhibakat
fentrél lefelé kell kisatiroznod.

1 4 AKCIOVEGREHAJTASA(NEM KOTELEZO)

Ha egy kombindcié szamat sikeresen beirtad egy mezdbe,
végrehajthatod a hozz3 tartozé akciét.

Emlékeztetd: Egy akcid végrehajtasa soha nem kotelezo!

AZ AKCIOK

Minden jatékban ugyanazt a 6 akciét fogjatok végrehajtani,
am mukodésik kalandrél kalandra valtozik. Aldbb olvashato
minden akcié altalanos leirdasa. A részletes leirasukat
minden kaland sajat szabdlyainal taldljatok meg.

IO, A Robot akcié segitségével kalandtél fliggéen
csatlakoztathatsz, felépithetsz vagy felfedezhetsz
kulonféle elemeket.

[ a

‘ A Viz és Novény akciok segitségével er6forrasokat
L8 gyljthetsz, pontokat vagy bonuszokat szerezhetsz,
de csak akkor, ha a kalandtabladon egy, az akciéhoz
|7l kot6dS mezdbe irtad a hozza tartozé szamot.

Megjegyzés: Egy Viz/Novény akcidhoz kapcsolédé szamot
barmikor beirhatsz olyan mezébe, amely nem kotédik az
akcidhoz, illetve forditva, egy masik akcidohoz kapcsol6do
szamot is beirhatsz a Viz/Novény akciéhoz kdt6d6é mezébe.
Viszont egyik esetben sem hajthatod végre a Viz/N6vény akciot.

& Az Energia akcié segitségével mds akciokat
L erésithetsz vagy novelheted azok értékeit.




Wl Az Asztronauta akcid segitségével a beiras elétt
Q modosithatod a kivalasztott kombinaciéd szamat

a kovetkezé szamok valamelyikével: -2, -1, 0, +1
vagy +2. [gy egy 1-es vagy 2-es szam esetén 0-t is beirhatsz.
Nem mehetsz 0 ald, 15-nél magasabb szamot viszont
beirhatsz (16 vagy 17). Kalandtél fliggéen ez az akcid
tovabbibdénuszokatis adhat, igy az Asztronauta akciét akkor
is érdemes lehet valasztani, ha nem modositod a szamot,
csak hogy megszerezd ezeket a bénuszokat.

A Tervezés akcio segitségével egy forduldban egy
tovabbi mezét is kitdlthetsz azon kivil, ahovd a

kivalasztott kombindciod szamat beirtad. Beirhatsz
egy X-et egy altalad valasztott iires mezébe. Igy egy
szamsorozatod lehet példaul a kovetkezd: 2-4-X-5-6.
Kalandtél fliggéen ez az akcidé biintetéseket vagy tovabbi
boénuszokat is adhat.

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

| 5_ INCIDENSEK

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

A 3 kuldetéskéartya az Emberek Szdvetségétdl
kapott célokat szimbolizélja. Minden kaland
soran mas-mas kildetéseket kaptok, amelyeket
az egyes kalandok szabdlyai ismertetnek. Azok a
jatékosok, akik ugyanabban a forduldban, a jaték
soran els6ként teljesitik egy kildetés feltételeit,
megkapjak az érte jaré jutalmat: beirhatjak a
kildetéskartyan lathat6, magasabb pontszamot a tablajuk
pontozasi terliletére, a kiildetés betdjelével egyezd, A, B
vagy C mezébe.

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

A tovabbiakban azok, akik egy késébbi forduldban
teljesitik ugyanezt a kildetést, az alacsonyabb §
pontszamat kapjak meg.

Egy jaték soran minden kildetést mindenki csak
egyszer teljesithet. Ha teljesitettél egy kiildetést,
akkor is megtarthatod a megszerzett pontokat, ha késébb
mar nem felelsz meg a feltételeinek.

7 SREYSTSITNER \

Ha barmely jatékos teljesiti az aldbbi feltételek egyikét,
a jaték a forduld végén véget ér:

P Mindharom kiildetést teljesitette (|, L. és. )

P> Az Gsszes rendszerhibat kisatirozta a tablajan;

P> Tablaja jatékteriletének dsszes iires mezéjét (:/ kitoltotte
szamokkal vagy X-ekkel.

Add 6ssze a teljesitett kiildetések és minden pontozasi mezd
(viz, ndvények...) pontjait. Ezutan vond le a rendszerhibakért
jaré pontokat az elsé lathatoé érték levonasaval vagy az
elsé kaland esetén az Osszes rendszerhibdd Osszegének
levondsaval. A legtobb pontot szerz6 jatékos gydz.
Egyenl6ség esetén az a jatékos gydz, aki a legkevesebb
rendszerhibat satirozta ki. Ha még ezutan is egyenl6ség all
fenn, a jatékosok osztoznak a gyézelmen.

A Kampany valtozatban, az elért eredményeitektd|
fuggden, minden kaland utan csillagokat kaptok.
Ezt kovetéen a kampanyfiizet kovetkezé fejezetét
elolvasva tovabbléphettek a kdvetkezd kalandra.

Altalanos megjegyzés: Egyenl6ség esetén az elsé helyért jard
pontokat az elsé jatékosok kapjak. Az 6sszes mésodik jatékos
megkapja a masodik helyért jaré pontokat és igy tovabb.



o ~ ASTRA
' Egyf0s valtozat
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Az Urversenyben az ASTRA (Astral Space Technology & Robots by Alexis Inc.) magan Grligyndkség lesz a f6 vetélytarsad.
Az ligynokség célja, hogy megszerezze a legértékesebb erdforrasokat, és sajat torvényeket alkosson. Ez azonban

elfogadhatatlan. Szamitunk rad!

Az 6sszes alapszabdly és az egyes kalandokra vonatkozé kiilonleges szabdly érvényes az aldbbi valtoztatasokkal.
Kalandtél fliggéen, annak ismertetésénél tovabbi szabalyokat is talalsz majd.

Vg  ELOKESZOLETEK QN
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1 | Valassz egy ASTRA ellenfélkartyat.
A név melletti szdm mutatja a nehézségi
szintjét (1 = kénnyd).

A kértya aljan az ASTRA pontozasi
terlletének elsé fele talalhato.

2 IVedd el6 a kalandhoz tartozé ASTRA kalandkartyat.

A kartya aljan az ASTRA pontozasi teriiletének masodik fele
taldlhato.

A kartya fels6 része azt mutatja, hogyan szerezhetsz
bonuszokat, amikkel biintetheted az ASTRA-t.

A kartya egy ASTRA hatdst is mutat — az ASTRA hataskartyak
ezzel a hatdssal biintetnek majd téged. Ezek a hatasok
kalandrél kalandra valtoznak, leirdsukat az egyes kalandok
kiilonleges szabdlyainal taldlod. Errél egyelére nem kell
tébbet tudnod.

ASTRA hatas
Kaland Egyfés
sorszama bonusz

Pontozasi tertilet
masodik fele

3 | Tedd az ASTRA ellenfél-
kartyat és az ASTRA kaland-
kartyat egymas mellé, ezzel
|étrehozva az ASTRA pontozasi
teriletét.

4 | Keverd meg az lrhajokartyakat,
oszd szét 6ket harom egyforma méretU
huzépaklira, és tedd mindet az asztal
kozepére, akcié 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
Grhajokartyakbol, akcié oldalukkal felfelé.

/ ARSI\

P Hiuzz 3 kartyat: Minden forduldban hizz 3 (rhajo-
kartyat. Ha ASTRA hatéaskartyat huzol, azonnal hajtsd
végre (lasd még: ASTRA hataskartyak). Ezutan tedd az
ASTRA hataskartyat a dobopaklira, és hizz egy uj kartyat,
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 akciojat. Tedd a két
felhasznalt kartyat a dobopakliba.

» Adj 1 kartyat az ASTRA-nak: A korod végén add a fel
nem hasznalt kartyadat az ASTRA-nak: tedd félre, akcid
oldalaval felfelé. Ezzel egy pakli Grhajokartyat 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 akcid szerint.
Ezzel megkonnyited a jaték végi pontszamitast.

Ha a 3 drhajokartya egyik szamat sem tudod beirni,
satirozz ki egy rendszerhibat . Ettdl fliggetlendl adj
1 kartydt az ASTRA-nak, majd a masik 2 kartyat dobd el.

SOLO MODE
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Az elsé alkalommal, amikor a huzépakli elfogy, csak a 3
ASTRA hataskartyat tartalmazé dobopaklit keverd ujra,
az ASTRA-nak adott kartydk nem kertiilnek vissza a jatékba.
Ezutan folytasd a jatékot.

[ ASTRA HATASKARTYAK

Az ASTRA hataskartyak masképp mikddnek elsé és masodik
felhdzaskor.

@ Elsé felhtzaskor: Amikor felhizod az A, B vagy C ASTRA
hataskartyat, azonnal hajtsd végre az ASTRA hatast,
ha ez lehetséges. Ez a hatds az ASTRA kalandkartyan
van meghatarozva. A hatas kalandrdl kalandra valtozik.
(Lasd az aktudlis kaland ide vonatkoz6 szabalyat.)

2> Masodik felhtzaskor: Miutan a dobépaklit tjrakeverted,
amikor Ujra kihizod az A, B vagy C hataskartyat, ismét
hajtsd végre az ASTRA hatast, ha ez lehetséges.

Ezutan forditsd a kartyaval azonos bettijeli (A, B vagy C)
kildetéskartyat a teljesitett (,accomplished”) oldalra.
Az ASTRA ezért nem kap pontokat, dm ha eddig
még nem teljesitetted a kildetést,

a tovabbiakban csak az alacsonyabb /
pontszamot szerezheted meg annak
teljesitésekor.

| EGYFOS BONUSZ

Az ASTRA kalandkartyan fel van tiintetve, hogyan juthatsz
egyfés boénuszokhoz. Kalandtél fliggéen mds és mas
modon juthatsz hozzdjuk. (Lasd az aktudlis kaland ide
vonatkozé szabalyat.)

Amikor egyfés bonuszhoz jutsz, karikazd be azt
az ASTRA kalandkartyan. Ezeket a bénuszokat
felhasznalhatod azonnal, vagy tartogathatod
késébbre is.

Egy egyf6s bonusz felhasznalasaval elkeriilheted,
hogy kartyat kelljen adnod az ASTRA-nak. Ehhez
barmikor satirozz ki egy bekarikdzott egyf6s
bénuszt. Majd ahelyett, hogy az ASTRA-nak
adnad a fel nem hasznalt kartyadat, dobd el, és tedd vissza
a dobozba. igy az ASTRA nem kap érte pontot a jaték végén.

/Y TSTTEER N\

P Ha marnem tudsz 3 lapot hiizni, mertazelsé Gjrakeverést
kovetben ismét elfogyott a huzédpakli, 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 iires
mezo6jét kitoltotted.

Az ASTRA pontjainak kiszamitdsahoz ird az ASTRA-nak
adott kartydk szamat akcionként az ASTRA ellenfélkartya
megfelelé mezdibe. Ezutdn akcidnként szorozd meg ezeket
a szamokat a felettiik all6 szamokkal.

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

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

Az ASTRA kalandkartydkon van egy éllandé szdm, amelyet
mindig hozza kelladnod az ASTRA pontszamahoz. Az ASTRA
pontokat kap az ASTRA ellenfélkartya nehézségi szintje
alapjan is: ird az ASTRA kalandkartyan lévé hdromszdgbe az
ASTRA ellenfél nehézségi szintjét, és szorozd meg az alatta
Iévé szammal. Végul add Ossze a részpontszamokat, hogy
megkapd az ASTRA végsé pontszamat.

——



Példa: Ha a 2. kalandot jatszod Katherine (1-es nehézségi T . I
szint) ellen, akkor a jaték végén Katherine az allandé 5 pont ' F @"AA

mellé még 1 x 1 =1 extra pontot kap. - A ) m
LANEETA | AAAAAAAL

. .

| Mielétt tovabb olvasnatok: A kdvetkez6 oldalon az 1. kaland kiilénleges szabalyait talaljatok. Miutan elolvastatok
i Oket, azt javasoljuk, hogy nyissatok ki a kampdanyfiizetet, és kezdjetek bele az elsé kampanyotokba. A bevezetd
kampanyt azért hoztuk létre, hogy fokozatosan felfedezhessétek az egyes kalandok szabdlyait és torténetét.

Semmi panik: A bevezeté kampany sordn nem taldlkoztok kiilénleges szabdlyokkal vagy tovabbi tartalmakkal.
Valtozasok csak a masodik kampanytdl kezdve jonnek be, a dontéseitektél fliggéen. (Ha szeretnétek, a masodik
kampannyal is kezdhettek.)

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

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

Altaldnos megjegyzés: az itt kdvetkezd szabalyok az alapszabalyok médositasait vagy kiegészitéseit tartalmazzak, kalandokra
osztva. Tehat tovabbra is az alapszabdlyokat kell kbvetnetek, amelyeket kiegészitenek az aktualis kaland szabalyai.
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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 rakétét, és indulj utnak, hogy kolonizald a Holdat, miel6tt tul késé lesz. A rakéta kiilonb6z6
szintjeire a terveknek megfeleléen felszereléseket kell rakodnod. Ez versenyfutds az idével, de szamitunk rad, és bizunk
benne, hogy a rakétadat a tobbiek el6tt fel tudod 16ni.
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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, emelkedé szamokkal kell kitolteni.

Ebben a kalandban nem fogsz akcidkat végrehajtani.
Ez azt jelenti, hogy a 6 akcié egyikének sincs hatasa.
Minden szint az egyik akcié (Asztronauta, Viz, Robot...)
szimboélumahoz van kotve. Az akcidk csak arra szolgalnak,
hogy meghatéarozzak,hovairhatodbeakombinaciédszamat.
Tehdt minden forduldban be kell irnod egy szamot egy,
a kombinéciod akcidjahoz tartozé szintre.

% Az elsé szint, a rakéta alja, egy szabad akcié szint,
%t ahova barmilyen kombindci6 szamat beirhatod,
fuggetlenil az akciotol, csak a szamok novekvé sorrendjére
kell figyelned.

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

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

Ne feledd, hogy minden bekarikazott rendszerhibat ki kell
satiroznod egy Aktiv rakéta hatdssal (lasd késébb), miel6tt
felléhetnéd a rakétadat.

A HELYISEGEK HATASAI

A rakéta minden szintjén egy vagy tobb, vélaszfalakkal
elvalasztott helyiség taldlhat6. Amint egy szint valamelyik
helyiségét befejezted azzal, hogy szamot irtdl annak
minden mezéjébe, azonnal hajtsd végre a helyiség hatasait.
Javasoljuk, hogy minden hatés végrehajtasa elétt satirozd
ki az ikonjat, nehogy kihagyj egyet a sorbdl @

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

Rakéta aktivalasa hatas: Megkilonbozte-
tink aktiv és inaktiv rakétakat (lasd az abrat).
A Rakéta aktivalasa hatdssal kiszinezheted egy

2

inaktiv rakéta nyilat (ezzel aktivélva azt) eqy olyan  aktiy
helyiségben, amely még nincs befejezve @/ rakéta
Aktiv rakéta hatas: Minden aktiv rakéta E@im
1¥) mellett van egy szam. A hatds végrehajtasa- [}
kor satirozz ki ennyi rakétat a tablad jobb oldalan, Irr;?(léttl’g/

a pontozasi terlleten. Kezd az alsé sorral, majd
soronként haladj felfelé (6 ). Amint befejeztél egy
sort, satirozd ki a sor végén lévd szamot. Miutan l
az dsszes rakétasort kisatiroztad, az Aktiv rakéta  pakéta
hatassal kisatirozhatsz egy bekarikazott rend- aktivalasa
szerhibat. Ha rakétad fellovése utan maradt még
néhany aktiv rakétad, satirozd ki veliik a legfelsé
pontozasi mezé mellett 1évd rakétakat.

/1% Szabotazs hatas: A forduld 5. fazisdban jelentsd be,

» hogy szabotazs tortént. Ellenfeleidnek be kell kari-
kazniuk egy rendszerhibat a sajat tablajukon, majd ki kell
satirozniuk azt a szabotazsszimbdélumot sajat tablajukon,
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
aktivalo jatékosoknak nem kell rendszerhibat karikézni-
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 0sszes bekarikdzott rend-
szerhibadat @

| 5 - INCIDENSEK: SZABOTAZSOK AKTIVALASA

Mindenki bejelenti, és végrehajtja a Szabotazs hatasokat.

6 - EGY KULDETES TELJESITESE

FIGYELEM: Ebben a kalandban a kildetések teljesitése
nem pontokat ad a jaték végén, hanem Aktiv rakéta ha-
tassal jutalmaznak, amellyel azonnal kisatirozhatsz a pon-
tozasi tertileteden a kiildetéskartyan feltiintetett szamu
rakétat és/vagy bekarikazott rendszerhibat. Amint teljesi-
tesz egy kiildetést, a tablad tetején satirozd ki a kuldetés
betdjelét (7).
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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. . T
oy
Egy rakéta fellovésének és ezzel a gyézelem J)I'H‘l« )
feltétele, hogy a pontozasi teriileteden =
minden bekarikdzott rendszerhibét, és a 150-es
pontmezd alatti 6sszes rakétat kisatirozd. A legfelsd
pontozési mez6é melletti 8 rakéta a dontetleneket
hivatott megsziintetni : ha egyszerre tobb
jatékos lovi fel a rakétdjat egy forduld soran, akkor
az a jatékos lesz a gyOztes, aki itt a legtdbb rakétat
satirozta ki. 10

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

a legtébb pontot szerezte. A végs6é pontszamot 150
a legalacsonyabb lathaté rakétapontszam adja, s

amibdl ki kell vonni 5 pontot minden bekarikazott, |

de ki nem satirozott rendszerhiba utan.
I KOLDETESEK \

0—0 .. . ! 2 a
© o Toltsd ki teljesen a két asztronauta- és a
.0 | Vizszimbdlummal ellatott szintet.
SOO) ; ] ,
-0 0 Toltsdlkl teIJesen,a két robot- és a tervezés-
= (o szimbolummal ellatott szintet.
50| Toltsd ki teljesen az energiaszimbélummal
ellatott szintet.
S
—
OO Toltsd ki teljesen a novény- és a szabad akcié
OO} szimboélummal ellatott szinteket.

®

irj be 10 X-et Epitkezés hatasokkal.

x 10

@ Rendelkezz 5 bekarikazott, de ki nem satirozott
rendszerhibaval.

X5

V@ coveosvirozr QN

Miel6tt belekezdenél a jatékba, huzd ki az 1. szdmu ASTRA
kalandkartyan az Osszes kék szammal ellatott mez6t,
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 mezdket.

A jaték végén ne szamold Ossze az ASTRA pontjait,
mivel az egész jaték soran az ASTRA kalandkartyan lévé
pontozoésavot fogod hasznalni. Minden alkalommal, amikor
Grhajokartyat adsz az ASTRA-nak, satirozz ki annyi mezét,
mint amilyen szdm fel van tiintetve az ellenfélkartyan,
az odaadott kartya akciéjanak szimboluma alatt. A mezéket
balrél jobbra satirozd, a legfelsé sorral kezdve.

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

Amint az utolsé mezét is kisatirozod, az ASTRA fellovi a
rakétajat, és 150 ponttal gyéz. Akkor gy6zol, ha hamarabb
I6vod fel a rakétadat, mint az ASTRA. Ha az ASTRA-val
egyszerre |6vitek fel a rakétaitokat, az eredmény dontetlen,
hacsak ki nem satiroztdl legalabb 1 rakétat a legfelsé
pontozdsi mezé mellett. Ebben az esetben te vagy a
gy6ztes. Ha jaték azel6tt véget ér, hogy valamelyik6tok
fellébné a rakétdjat, akkor az a gydztes, aki tobb pontot
szerzett. Az ASTRA pontszdma megegyezik a pontozdsavja
legalacsonyabb értékd, lathaté pontszamaval.

EGYFOS BONUSZ: Minden alkalommal, amikor aktivalsz
egy Szabotdzs hatast, karikdzz be 1 egyfés bonuszt az
ASTRA kalandkartyan.

ASTRA hatas: Amikor felhtzol egy ASTRA hataskartyat,
fuggetlendl attél, hogy A, B vagy C, vélassz egy Ures
Szabotdzs hatast a tabladon, és satirozd ki. A tovabbiakban
ez aboénusz nem elérhet6 szamodra. Ezutdn karikazz be egy
rendszerhibat is.



2. KALAND: AZ UTAZAS

| Rakétadat épp idében I6tted fel. Am a Holdra vezet6 Gt nem lesz kénnyi. Gondosan be kell taplalnod a réppalyat,
a megfelelé pontokon pélyakorrekciét kell alkalmaznod, meg kell szervezned a viztartalyok keringetését, és fel kell
készitened a robotokat az (irdllomasokon termesztett névények betakaritasara. Bizunk benne, hogy mindent megteszel

az uton ahhoz, hogy a lehet6 legjobb koriilmények kozott szallj a Holdra.
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A jaték kezdetén a Holdra vezet6 roppalya egyetlen hosszu
z6na, amelyet a Foldtél a Holdig, névekvé sorrendben kell
kitoltened. Ez a roppdlya tul hosszd ahhoz, hogy végig
ki lehessen tolteni. A jaték soran a roppalyat az Energia
akcioval (lasd késébb), tobb kisebb zdénara oszthatod,
amelyeket egymastol fiiggetlenil télthetsz ki @

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

— g

4 - AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

# Energia akcié: Az energidval beindithatod a
rakétad hajtémiveit, hogy l6kést adj a roppaélyad
korrigalasahoz. Ehhez karikdzz be egy energiaszimbsélumot
a tablad tetején @ A jatékot egy bekarikdzott energiaval
kezded. Minden alkalommal, amikor két bekarikazott
energidval rendelkezel, azonnal satirozd ki 6ket, majd egy
vonallal valaszd szét a roppalya egy zonajat két kisebb
zéndra. A vonalat a roppdlya barmely két mezéje kozé
huzhatod, fliggetlendl attdl, hogy ki vannak-e mar toltve,
vagy sem. Ez a vonal az el6z6 zéna végét és a kdvetkezd
z6na kezdetét jelzi. gy révidebb zénakat alakithatsz ki,
amelyeket egymastol fliggetlentl kell kitéltened @

Viz akcié: A viztartdlyok folyamatos keringetése
;g’, nagyon fontos. Ha egy Viz akciéval kombinalt szamot
egy olyan mezébe irsz, ahol viztartalyszimbolum talalhato,
akkor bekarikdzhatod a tartalyt @

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

e b Robot akcioé: A robotokat ugy kell programoznod,

' hogy begyljtsék a novényeket az (rallomasokrol.
Az (rdllomasok és a roppélyad 6sszekottetését a robotok
mar elvégezték, de aktivalnod kell éket, hogy elvégezzék

a begylijtést, ezzel értékes pontokat szerezve. Nem szémit,
hogy hovaé irtad be a Robot akciéval kombindlt szamot,
ezzel az akciéval barmelyik élé(jmés felé kuldott robotot

bekarikdzhatod a tébladon . Azok a jatékosok, akik
elséként karikazzak be egy Urallomas 6sszes robotjat e
forduld soran, bekarikdzhatjdk a magasabb szorzét L
A tobbi jatékos ekkor satirozza ki, 6k ezt kovetéen mar
csak az alacsonyabb szorzét szerezhetik meg. (Ezt viszont
mindenki mds megszerezheti, fliggetlenul attél, hogy
mikor teszi meg ezt.)

,/) Novény akcié: Meg kell szervezned az Grallomas-
" okon lévé novények mikrogravitacioban torténd
termesztését. Az Urallomdsokat robotszimbdélumok kotik
Ossze a roppdlyaddal. A Novény akcidval bekarikdzhatsz
egy novényt egy olyan Urdllomdson, amely ahhoz a
zoénahoz tartozik, amelyikbe a Novény akciéval kombinalt
szamot irtad. A jaték kezdetén barmely mezével eléred
barmely Gréllomast, hiszen ekkor még mind a négy
Grallomas egyetlen nagy zénahoz tartozik. Késébb, energia
felhaszndalasaval a roppalyat toébb kisebb zénara bontod
majd, igy minden é4llomas csak egy adott zéndhoz fog
kapcsolédni, egy Novény akcié pedig csak akkor éri majd
el, ha a beirt szamot ebbe a zénaba irtad. Egy tGrallomas
novényeit akkor is bekarikazhatod, ha még nem
karikaztad be az 6sszes allomas felé tarté robotot @

Asztronauta akcio: Az Asztronauta akcié lehet6vé
i J teszi, hogy a beirds el6tt modositsd a kivalasztott
kombinaciéd szamat (-2, -1, 0, +1 vagy +2). Ezen kivil
satirozz ki 1 asztronautaszimboélumot a tablad jobb oldalan.
Minden két kisatirozott asztronauta utan bekarikdzhatsz
egy szabad akci6 szimboélumot @

4l Tervezés akcio: A Tervezés akcid lehetévé teszi,

* | hogy a kombindciéd szdma mellett beirhass egy
X-et egy masik, szabadon valasztott mezébe. Ezen kiviil
satirozz ki 1 tervezésszimbdlumot a tablad jobb oldalan.
Minden két kisatirozott tervezés utan bekarikdzhatsz egy
szabad akcié szimbdélumot (8 ). Csak akkor satirozhatsz ki
tervezésszimbolumot, ha elétte beirtal egy X-et egy Ures
mezébe.

g% Szabad akcié: Egy bekarikazott sz%\d akcié szim-
% bolumot barmikor felhaszndlhatsz (2). A felhaszna-
lashoz satirozd ki, majd hajtsd végre a 6 lehetséges akcio
barmelyikét ahelyett, amit a szdm + akcié kombinaciod tar-
talmaz.
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A jaték végén a kildetésekért kapott és a rendszerhibdk
miatt veszitett pontokon tul a kdvetkezé modon értékeld ki
a pontozasi terileteidet:

P Novények:

Minden Grallomasnal szorozd
0ssze a bekarikazott névények
szamat a robotokkal szerzett
szorzéval. Vigydzz, ha egy
Urallomasnal nem karikaztad
be az 0Gsszes robotot, nem
kapsz érte pontot.

P Viztartalyok:

Add 6ssze a bekarikazott viztartalyok értékeit.

P A leghosszabb befejezett zéna:

1 pontot kapsz minden mez6 utin a HE
roppalydd leghosszabb befejezett (tehat '}
teljesen kitoltott) zonajaban.

P A legtobb befejezett zéna:

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

PJ  ocrisic QN

Legyen Robot akcidkkal szerzett, bekarikézott szorzéd

Oa harom kiilénb6z6 Grallomason.

X

2 ot Karikédzz be minden névényt két kiilonb6z6

@% Grallomason. (Nem kell, hogy a robotok is be legyenek
X

2 karikazva.)

feoooecl] Energia felhasznalasaval hozz Iétre két 6 mezébdl allo
%2 kitoltott zonat a roppalyadon.
00000} Energia felhasznélasaval hozz létre egy 6 mez6bdl allo,
feoeet | egy 4 mezdbdl 4ll6 és egy 2 mezébdl all6 kitoltott
logl z6énat a réppalyadon.

Karikdzz be 6 viztartalyt.

Karikdzz be 4 egymast kovetd viztartalyt a roppalyadon.

V@ corrosvarozar QN

Ha a jaték végén a roppalyddon |évé befejezett zénak
szama nagyobb vagy egyenlé, mint az ASTRA-nak adott
két energiakartyabdl allé parok szama, akkor te vezetsz,
és 20 pontot kapsz a legtobb befejezett zondért. Ellenkezé
esetben masodik vagy, és csak 10 pontot kapsz. Nem kapsz
pontot, ha nincs legaldbb egy befejezett zonad. Az ASTRA
ezért nem kap tovabbi pontokat.

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

ASTRA hatas: Amikor egy A vagy B betljelG ASTRA
hataskartyat huzol, valassz egy Grallomast a tabladon,
aminek még nem szerezted meg a magasabb szorzéjat,
és satirozd ki. A tovabbiakban annak az Grallomdasnak csak
az alacsonyabb szorzéjit szerezheted meg. A C betdjeld
ASTRA hataskartya nem aktivalja 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 holdkoléniddat. Sorokba és oszlopokba rendezett épiileteket kell épitened,
viztartalyokkal és tiveghazakkal a névények szamara. A landolas pontjatél parabolaantenndak halozatét is ki kell épitened,
hogy megfigyelhesd a mély(rt. Szamitunk rad, és bizunk benne, hogy kolénidd jovébeni fejlédéséért minden apro

lehetéséget kiaknazol majd.

rr

B R-ceoa!
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Ebben a kalandban minden épliletet egy-egy kitoltésre vard
mez6 jeldl. Minden sor és minden oszlop egy-egy zénét
alkot, amelyet novekvé sorrendben kell kitélteni. Minden
sorban balrél jobbra, minden oszlopban alulrél felfelé kell
névekednie a szamoknak. Amikor szamot irsz egy épuletre,
gy6z6dj meg arrél, hogy a tébbi szamhoz képest megfeleld
sorrendben van a sordban és az oszlopaban is @

A bal als6 sarokban all6 rakétad és a jobb felsé sarokban
elhelyezked6 csillagvizsgalé mar kitoltott mezéknek
szamitanak . Emellett a koldnia kozepén allé két
X-szel jelolt éplilet mar fel van épitve. lgy ezek is kitdltott
mezéknek szdmitanak a jaték kezdetétol.

A keriiletek: A kolonia épuletei négy keriletre vannak
osztva. Azok a jatékosok, akik ugyanabban a forduléban
elséként toltik ki egy keriilet 6sszes épliletét, karikdzzak be
a kertilet mellett a legnagyobb értékd, 15 pontos bonuszt
. Minden mas jatékos satirozza ki, 6k a tovabbiakban
csak az alacsonyabb, 5 pontos bénuszt szerezhetik meg.

) Viz akcié: Ha a viélasztott kombindciéod szamat
w=s egy viztartallyal rendelkezé hazra irod, akkor a Viz
akcioval bekarikazhatod a viztartalyt. @

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

w Novény akcio: A novények termesztéséhez
“*  liveghazakra van szikséged. Ezért karikdzz be
egy Uveghdzat abban a keriiletben, ahova a valasztott
kombindaciéod szamat is irtad . Egy kerlilet Gveghazait
fentrél lefelé karikazd. Minden UGveghaz 1 névényt ad a
jaték végén, kivéve a negyedik, nagyobb liveghézat, amely
2 novényt ad.

/¢ )i, Robot akcié: Ahhoz, hogy biztositsd a kutatok
w0 és a felszerelések mobilitasat, az épiletek kozott
alaguthalézatot kell kialakitanod. A jaték kezdetén mar
rendelkezel 2 kiépitett alaguttal, amelyek a rakétad
landolasi pontjatél indulnak . A Robot akciéval Uuj
alagutat épithetsz két épulet kozé. Nem feltétel, hogy az
épuletek mar ki legyenek toltve, viszont a vonalnak egy
olyan épdulettél kell indulnia, amely mar be van kotve
a halézatba. A halézat akarhany elagazassal rendelkezhet.
Amint kitoltottél ES bekotottél az alaguthéalézatodba egy
parabolaantenndval rendelkezé épluletet, karikazd be
az antennajat (7). Ha bekototted a jobb felsé sarokban
elhelyezkedd csillagvizsgalét, mindhdrom antenndjat
karikazd be.

_(/ Energia akcié: Energia hasznalataval fejlesztheted
az Uveghazakat, a viztartalyokat vagy a parabolaan-
tenndkat. Ehhez satirozz ki egy mezét a pontozasi teriileten:
a novény, a viz vagy az antenna oszlopaban (8). El6szor
a legkisebb értékl mez6t satirozd ki, utana haladj fellrdl
lefelé.

Y Asztronauta akcié: Az Asztronauta akcié lehetévé
== teszi, hogy a beiras el6tt mddositsd a kivalasztott
kombinaciéd szdmat (-2, -1, 0, +1 vagy +2). Majd satirozz ki
1 asztronautaszimbdlumot a tablad pontozasi tertiletén @

150k Tervezés akcio: A Tervezés akcid lehetévé teszi,
* | hogy a kombinaciéd szama mellett beirhass egy X-et
egy masik mezébe. Ezenkivil, azonnal ki kell satiroznod
alegkisebb értékl mez6t atablad aljan, aTervezés pontozasi
terileten (10). A Tervezés akcidval gyorsan novelheted
koloniad méretét, am ez a jaték végén pontba fog kerlni.
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A jaték végén a kuldetésekért kapott és a rendszerhibak
miatt veszitett pontokon tul a kovetkezdéd moédon értékeld ki
a pontozasi terileteidet:

P Novények, viztartalyok =
és parabolaantennak: A N

Szamold 6ssze a novényszimbolumokat a |
bekarikdzott Uveghdzaidban, a bekarikazott
viztartalyokat és a bekarikazott antenndkat.
frd be a darabszamukat a megfelelé pontozasi
tertiletek szorzé mezdibe. Mindhdrom mezét
szorozd meg a folotte [évo, legkisebb lathatd
szammal.

P Befejezett keriiletek:

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

P Asztronautak:

A legtobb kisatirozott asztronautaval rendelkez6 jatékosok
20 pontot kapnak, a masodikok 10 pontot, a harmadikok
pedig 5 pontot. Nem kaphatsz pontot, ha nincs legalabb
egy kisatirozott asztronautad.

P Tervezés:

Vond le a Tervezés pontozési teriiletének legkisebb,
lathato értéket.

/7 AEETTTTNER N\

[0,
o)
& x3 Tolts ki minden épiletet 3 oszlopban.
8
©E2222 1 Tolts ki minden épiletet 3 sorban.
2w | Robotok hasznalataval kdsd be alaguthalézatodba a
= <21 tablad jobb felsé sarkaban elhelyezked6 csillagvizsgalot.

Karikdzz be minden parabolaantennat két kiilonb6z6
keriletben.

Karikazz be annyi tiveghézat, hogy 10 névényed legyen.

Karikazz be minden viztartélyt 2 kiilonb6zé keriletben.

/ ARTTETSTERN

Ha a jaték végén, a kisatirozott asztronautdid szama
nagyobb vagy egyenl6, mint az ASTRA-nak adott
asztronautakartyak 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
legaldbb 1 kisatirozott asztronautdd. Az ASTRA ezért nem
kap tovabbi pontokat.

EGYFOS BONUSZ: Amikor egy keriilet &sszes épliletét
kitoltod és megkapod a 15 pontot ér6 magasabb bénuszt,
karikazz be 2 egyfés bonuszt az ASTRA kalandkartyan.

ASTRA hatas: Amikor egy A vagy B betljeli ASTRA
hatdskartyat huzol, valassz egy olyan kertiletet a tabladon,
amelynek még nem szerezted meg a magasabb bénuszat,
és satirozd ki azt. A tovabbiakban ennek a keriiletnek
csak az alacsonyabb boénuszat szerezheted meg az
épliletek kitoltésével. A C betdjelt ASTRA hataskartya nem
aktivalja az ASTRA hatdst, de amikor masodjara huzod
fel, az alapszabalyok szerint forditsd a C kiildetéskartyat
a teljesitett oldalara.



4. KALAND: A BANYA

A kolonidd felépult és mikodoképes. Itt az ideje, hogy kibanyaszd a Hold felszine alatt rejlé er6forrdsokat. Felfedeztiink
néhany igen értékes dsvanyt, 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 kolénidnak névekednie kell.

o T Sy
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13 - EGY SZAM BEIRAS (KOTELEZO)

A téblad aljan taldlhat6é banyanak harom fold alatti szintje
van. Mindhdrom vizszintes szint egy-egy fliggetlen zéna.
Minden zéna Uregekbdl all: mez&kbdl, amelyeket balrél
jobbra, névekvé sorrendben kell kitdltened @

A banyaban kétféle asvany talalhaté, amelyeket gyongynek
és rubinnak neveziink. Amikor egy asvannyal rendelkezé
mezdbbe irsz, azonnal karikdzd be az asvanyt (2). A Viz és
Novény akciokkal a banydban talalt vizet és novényeket is
bekarikazhatod (Idsd késébb).

Eroforrasok kitermelése: A mezok kitoltésével megsze-
rezheted az ott |évé eréforrasokat, amelyek lehetévé teszik
a gyaraid ellatasat. Az eré6forrasok kitermelése az 5. fazisban
torténik (Iasd késébb).

A 6 fégyar: A bal oldali 4 . -1+ il50 vy
fégyar a banyabol érkezé “w it oo A
eré6forrasokat dolgozza fel. % &b * 12 % b > !
A f6gyarak feltoltéséhez w,, o || o |50 @&l Ey G
fentrol lefelé haladva kell be- ¥ % | .= # 100 # 10 &
karikdznod az eréforrasokat. "% gl — " # ¥ O

Ez a 4 gyar rendelkezik egy-egy feltoltési bonusszal.
Azok a jatékosok, akik ugyanabban a forduléban
els6ként karikdzzdk be a feltoltési bdénuszhoz tar-
toz6é erdforrast, bekarikazhatjdk a bdnuszt. A tobbi
jatékos ekkor satirozza ki, a tovabbiakban 6k mar nem
szerezhetik meg@ —ll

Lth“l

A jobb oldali két f6gyar iranyitokdzpontként

funkcional. Ezek az Asztronauta és a Tervezés g,
akcioval allnak kapcsolatban (lasd Asztro- i *JI
nauta és Tervezés akciok). ﬂl

A fégydrak pontokat termelnek a jaték végén. Hatékonysagu-
kat az Energia és Robot akcidkkal fejlesztheted (Idsd késébb).

Az 5 masodlagos gyar: A masodlagos gyarak a fégyarak
felett helyezkednek el. A jaték soran aktivalhatod 6ket
azonnali bonuszokért (lasd Energla és Robot akciok).

¥ ok 3>
-

D P Viz és Novény akciok: A két akcié hasonlé
== modon miikodik. Ha a kombinaciéd szamat egy
olyan Uregbe irtad, ami alatt vagy folott viz vagy névény
taldlhatd, akkor a hozza tartozé akciéval bekarikazhatod az
egyik eréforrast

. Asztronauta akcié: Az Asztronauta akcié lehetévé
= teszi, hogy a beirds el6tt mddositsd a kivalasztott
kombinaciéod szamat (-2, -1, 0, +1 vagy +2). Ezenkiviil
satirozz ki 1 asztronautaszimboélumot az asztronauta-
irdnyitokézpontban

U008 Tervezés akcio: A Tervezés akcid lehetévé teszi,
% | hogy a kombinaciéd szama mellett beirhass egy X-et

egy masik, szabadon viélasztott mezébe. Majd satirozz ki 1

tervezésszimbolumot a tervezési iranyitokdzpontban

7 chedb Energia és Robot akciok: A két akcié hasonlé
4 -/ médon miikoédik. Az Energia vagy Robot akciot
' hasznalva barmelyik gyarban_kisatirozhatsz egy, az
akciénak megfelelé szimboélumot

P Egy fogyar fejlesztése: Amint kisatiroztad egy fégyar
Osszes energia- és robotszimbdélumat, satirozd ki a gyar
tetején talalhaté pontozasi mezét - a jaték végén a gyar
aljan taladlhaté pontozasi mez6 érvényesil majd

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

P Masodlagos gyar aktivalasa: Amint kisatiroztad egy
masodlagos gyar 6sszes energia- és robotszimbdlumat,
aktivalod a bonuszait, amiket azonnal fel kell hasznalnod.
Satirozd ki a bénuszokat, és karikazd be vagy satirozd
ki a velik kapott szimbdélumokat a gydrakban
A bal oldali 4 masodlagos gyar extra er6forrasokat ad,
amelyeket a fégydrakban karikdzhatsz be. A jobb szélsé
masodlagos gyér 3 robotot ad, amit egy vagy tobb f6-
vagy masodlagos gydrra szétosztva satirozhatsz ki.



(5 — INCIDENSEK: AZ EROFORRASOK KITERMELESE

Ha a banya egy oszlopanak mindharom mezéjét kitol-
totted, akkor ebben a fazisban ki kell termelned az oszlop
eréforrasait. Satirozd ki az oszlopban 1évé bekarikazott
eréforrasokat , majd minden kisatirozott er6forrds utan
karikdzz be 1 eréforrast a hozzd tartozé fégyarban
Végil karikdzd be az oszlop felett talalhaté banyaszati
szivattyat @

P naicvice QN

A jaték végén a kuldetésekért kapott, és a rendszerhibak
miatt veszitett pontokon tul a kdvetkezé modon értékeld ki
a pontozasi terileteidet:

» Erdforrast termeld fogyarak: ird be g1 =@
minden fégyar ala az abban bekarikazott @O #” |
eréforrasok szdmét. Szorozd meg ezt § Qg |
a szamot a gyar termelési értékével. G@ Hh

fejlesztetted, és az aljan, ha fejlesztetted. o)
Ha megszerezted, add hozza a feltoltési
bénuszt is az eredményhez. Wy ‘

Ez a gyar tetején olvashaté, ha nem @(pg h
?,

P Asztronauta fégyar: Szorozd Gssze a

kisatirozott asztronautdk szamat a gyar 2 ¥4
termelési értékével. Az asztronautak + 8
alapvetéen nem termelnek pontokat, 44

am ha fejlesztetted a gyarat, minden
kisatirozott asztronauta utan 3 pontot
kapsz.

P Tervezési fogyar: Szorozd Gssze a kisatirozott tervezés-
szimboélumok mennyiségét a gyar termelési értékével.
A kisatirozott tervezésszimbélumok 3 pontot vonnak le,
am ha fejlesztetted a gyarat, akkor a gyar nem termel
minuszpontot.

PJ  cooetisic QN

@ Fejezd be 5 oszlop kitermelését a banyaban.
X5

Fejezd be 4 egymas melletti oszlop kitermelését a

i banyaban.

@

X5

0@

Aktivald a tablad tetején taldlhatd 5 masodlagos
gyarat.

Fejlessz vagy aktivalj 6 kilonb6z6 gyarat. Mindegy,
hogy f6- vagy méasodlagos gyarakat.

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

X8

Q

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

ASTRA hatas: Amikor egy A vagy B betijelti ASTRA
hataskartyat huzol, vélassz egy feltoltési bonuszt egy
fégyarban, amit még nem szereztél meg, és satirozd Kki.
A tovabbiakban ezt a boénuszt nem szerezheted meg.
A C betjelG ASTRA hataskértya nem aktivalja az ASTRA
hatast, de amikor masodjara huzod fel, az alapszabalyok
szerint forditsd a C killdetéskartyat a teljesitett oldalara.

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




5. KALAND: A KUPOLA

Eréfeszitéseidnek kdszénhetéen a koldnia gyorsan fejlédik. Kévetkezé feladatod a Hold févarosanak felépitése. Epits
mélyen a felszin ala nytlé alapokon nyugvé felhékarcoldkat és egy kutatétornyot, ami névényekkel és a vizellatassal
foglalkozik. Fedd le a varost egy hatalmas kupolédval, ami a kozmikus sugarzas ellen nyujt majd védelmet. Bizunk benne,
hogy olyan vérost épitesz majd, ami a Hold éke lesz.
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3 - EGY SZAM BEIRASA (KOTELEZO)

Minden felhékarcol6 egy-egy filiggetlen zéna, amely
kilonb6zé szintekbdl all: mezékbdl, amelyeket alulrdl
felfelé novekvé sorrendben kell kitolteni.

Az elsé szam, amelyet egy felh6karcoléba beirsz, a két
indulé 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 alad vagy
folé irhatod be (1).

Azok a jatékosok, akik elséként érik el egy felhékarcold
legalsé vagy legfelsé szintjét, karikdzzak be a szintért
jar6 magasabb bénuszt. A tobbi jatékos ekkor satirozza
ki, a tovdbbiakban 6k mar csak az alacsonyabb bénuszt
szerezhetik meg ezért a szintért @

= m—

(4 - AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

\ a/) Viz és Novény akciok: A két akcio hasonlo
*,,;gp “* moédon mikodik. A felhdkarcoldk bizonyos
szintjei Osszekottetésben dllnak a viz és novényzet
kutatétornyanak azonos szintjeivel. Egy Viz vagy Novény
akciéval bekarikazhatsz egy azonos szimbdélumot a
kutatétorony azon szintjén, amely_szintre a kombinaciéd
szamat irtad egy felhékarcoléban @

,, Asztronauta akcio: Az Asztronauta akcié lehetévé
=~ teszi, hogy a beiras el6tt moédositsd a kivélasztott
kombinaciéd szamat (-2, -1, 0, +1 vagy +2). Ezenkivil
satirozz ki 1 asztronautaszimbélumot a tablad aljan
talalhaté pontozasi teriileten (4 ).

<lzj+, Robot akci6: Ezzel az akcidval felépitheted a
* 1 kupola egy szakaszét. 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 @

P Minden szakasz rendelkezik egy épitési feltétellel.
A mindkét végén 1 korrel rendelkezé szakaszok ]
paratlan tipusu szakaszok. A mindkét végén 2 korrel ren-
delkez6 szakaszok ..~ paros tipusu szakaszok. Ha a
kombinacidod szama, amit épp beirtal valahova, paros,
akkor csak paros tipusu szakaszt épithetsz fel. Hasonlé-
képpen, ha a szam pdratlan, 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 kdvetkezd, paros tipusu szakasz elsé felét, amely egy
Tervezés akcié miatt ketté lett osztva @ (Iasd késébb).

20k Tervezés akcio: A Tervezés akcid felgyorsitja

* | a felh6karcoldk, de lelassitia a kupola épitését.
A Tervezés akcié lehet6vé teszi, hogy a kombinaciéd szama
mellett beirhass egy X-et egy mdasik mezébe: vagy egy
felhékarcold két kezddszintjének egyikére, vagy egy mar
kitoltott mezével szomszédos szintre.

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

i Energia akcio: Ezzel az akciéval a kovetkez6
&7 4 teriilet egyikét fejlesztheted: egy teljesitett
kiildetés pontértékét, a viz és ndvényzet kutatétornyat, az
asztronautaid hatékonysdgat vagy a kupoladat.

Ehhezsatirozzkiegy mezétatablad aljan taldlhaté pontozasi
terliletek egyikén. A mezoket feluilrél lefelé kell kisatiroznod.
A viz és novényzet kutatotornyanal egy mezében harom
érték is szerepel. Egyetlen Energia akciéval igy hdrom
értéket is kisatirozhatsz ugyanazon _a szinten. Példaul a
,2/5/9" értékeket tartalmazo mezét (8). A kiildetések és az
asztronautak pontozasi teriilete hasonlé logikaval mikodik,
dupla értékekkel: egy akcidval két értéket satirozhatsz ki.




(6 - EGY KULDETES TELJESITESE (NEM KOTELEZO)

Ebben a kalandban az Energia akcidval fejleszthetdk a
kildetésekkel szerezheté pontszamok. Azok a jatékosok,
akik els6ként teljesitenek egy kiildetést, a pontozasi
teriiletik bal szélén karikdzzak be a teljesitett kildetés
bet(ijelén lévé 727 szimboélumot. A tobbek ezt kdvetéen
mar csak a O szimbdélumot karikazhatjak be.
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A jaték végén a rendszerhibak miatt veszitett pontokon tul
a kovetkez6é modon értékeld ki a pontozasi teriileteidet:

P Kiildetések: Minden teljesitett kiildetésért, attol fliggben,
hogy vagy Q szimbolumot karikaztal, ird be a legki-
sebb, lathato értéket a megfelelé pontozasi mezébe.

P Viz és novények: A viz és novényzet kutatotor-

nydban 0, 1, 2 vagy 3 bekarika-
zott szimbdélummal (viz vagy no-
vény) rendelkez6 szintjeid lesznek.

A pontozasi terilet elsé oszlopéba ird
be, hogy hany egyetlen bekarikdzott
szimbolummal rendelkezé szint van a
kutatétoronyban. A masodik oszlopba
a két bekarikdzott szimbélummal ren-
delkez6 szintek szamat ird. A harmadik

oszlopba pedig a hdrom bekarikdzott
szimbdlummal rendelkez6 szintek sza-
mat. Ezutdn oszloponként szorozd Ossze az imént leirt
szintek szamat a legkisebb, lathato értékkel.

» Felhékarcolék: Ird le, majd add &ssze a felhékarcoldk
legfelsé és legalso szintjeiért jaréd bonuszok értékét.

P Asztronautdk: A legtobb kisatirozott asztronautaval
rendelkezd jatékosok a pontozasi terilet elsé oszlopa-
nak legkisebb, lathato értékét kapjak meg, a tobbi jaté-
kos a mésodik oszlop legkisebb, lathatd értékét kapja.
Nem kaphatsz vagy veszithetsz pontot, ha nincs lega-
Idbb 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, lathatd értékkel.
Vond ki az eredményt a pontszamodbdl.

/ AEETTTTEER \

Sif ﬁT Toltsd ki egy felhkarcold dsszes szintjét.

g TT Toltsd ki két kiilonbozé felhdkarcold legfelsd szintjét.

x2
0/ Karikazz be legalabb 2 szimbdélumot (2 névény vagy
.~ F 1 viz+ 1 nbvény) a viz és ndvényzet kutatotornyanak
Yy y: Y

X3 3 kilonb6z6 szintjén.

OO@ Karikazd be mindharom szimboélumot (1 viz + 2

= ndévény) a viz és ndvényzet kutatétornyanak 2
28 kulonb6z6 szintjén.

I Epitsd fel a kupola 6sszes szakaszat.

® Ij be 4 X-et a Tervezés akciéval.

Vf  EGYFGSVALTOZAT QN

Ha a jaték végén, a kisatirozott asztronautdid szama
nagyobb vagy egyenl6, mint az ASTRA-nak adott
asztronautakartydk 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
legfelsé vagy legalsé szintjéért jar6 magasabb bénuszt,
karikazz be 1 egyfés bonuszt az ASTRA kalandkartyan.

ASTRA hatas: Amikor ASTRA hataskartyat huzol, fliggetle-
nil attél, hogy A, B vagy C, valaszd ki egy felhékarcold leg-
fels6 vagy legalsé szintjét, amely magasabb bénuszat még
nem szerezted meg, és satirozd ki. A tovabbiakban csak az
alacsonyabb boénuszt szerezheted meg ezért a szintért.




6. KALAND: A VIRUS

Nem igazan tudjuk, hogyan tortént... Taldn a viz volt az... Vagy a klserletek amelyek soran mlkrograwtacnoban
termesztett foldi novényeket oltottunk holdi névényekkel... Barmi is volt, az biztos, hogy a virusok megjelentek. Te
most egy lakbegységért leszel felel8s. Ha sziikséges, helyezd karantén ala a lakonegyedeket, 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 szamadra...
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Y ELGKESZOLETEK QN

A jaték megkezdése el6tt valassz ki egy Ures virus-

célkereszttel rendelkezd lakénegyedet. Rajzolj egy
virust a célkeresztbe, és karikdzd 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 fertézodik:
satirozz ki egy tetszéleges mez6t a lakdnegyedben (2 ).

/ SR TITTIRAN

[3 - EGY SZAM BEIRASA (KOTELEZO)

Egy 5 emeletbdl all6 lakdegységért vagy felelés. Minden
emelet egy 6nallé z6na, amelynek lakéhelyeit balrél jobbra
noévekvé sorrendben kell kitdltened. Minden emelet 2 vagy
3 lakénegyedre van felosztva, amelyek mindegyikében
5 lakéhely van. A lakénegyedek jardakkal kapcsolédnak
egymashoz. Néhany lakéhely a jaték soran megfert6zédik
(ki kell satirozni). Ezek a mez6k nem szamitanak a szamok
novekvd sorrendje szempontjabol.

Rendszerhiba: Amikor kisatirozod a 2. és 3. rendszerhibat,
az 5. fazis soran az 0sszes aktiv virus terjedni rgg fog a te
tabladon (lasd: 5 - Incidensek: Aktiv virusok terjedése) @

(4 - AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

« Energia akcio: Karikazz be egy energiat abban a laké-
#” negyedben, ahovad a kombinaciéd szamat beirtad.
Ahogy lathatod, a jaték kezdetén_minden lakénegyed elsé
energiaja mar be van karikazva @

Robot akcio: Ezzel az akciéval karanténba zarhatsz
lakénegyedeket a virus terjedésének lassitdsa
érdekében. Zarj le egy vonallal egy jardat, barhol a tabladon

.1gy a két lakénegyed, amelyeket a jarda 6sszekotott, mar
nem kapcsolédnak egymdashoz. Ez megakaddlyozza a virus
terjedését a két lakénegyed kozott. Az ugyanazon emelet
két lakonegyedét 0sszekotd jarda lezardsa nem osztja ketté
a zonat, tovabbra is novekvé sorrendben kell kitoltened
az egész emeletet.

o U'{
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Novény és Viz akcidk:

"/) Novény: Karikdzz be egy névényt abban a
' lakénegyedben, ahovd a kombindciéd szamat
beirtad . Ezutan satirozz ki egy névényszimboélumot
a pontozasi teriileteden @

. Viz: Ha a kombinaciéd szamat olyan lakéhelyre irtad,
... amihez tartozik viztartély, karikdzd azt be (8). Ezutan
satirozz ki egy vizszimbdlumot a pontozasi teriileteden @

A pontozasi terlleteden balrél jobbra és fentrdl lefelé
satirozd ki a vizet és a novényeket, a legfelsé sorral kezdve.

Amikor a pontozasi teriilet egy soranak utolsé szimbdlumat
is kisatirozod, satirozd ki a sor végén lévé pontozasi mez6t,
valamint a robot- vagy energiaszimbélumot, amelyet
azonnal felis kell hasznalnod .A robottal zérjle egy jardat.
Az energiaval karikdzz be egy energiat egy tetszéleges
lakénegyedben, kivéve egy befejezett lakonegyedben, azaz
egy olyan lakénegyedben, amelynek minden lakéhelyét
kitoltottél vagy kisatiroztal.

Amikor pontozési teriileteden egy olyan ndévény- vagy
vizszimbélumot satirozol ki, amely egy virus aktivalasa
szimbélumhoz (i vagy +*)(1)kapcsolédik, mindenkinek
azonnal aktivalnia kell azt a virust a sajat tablajan, a virus
célkeresztjének bekarikazasaval (12), majd ki kell satiroznia
a virus aktivalasa szimbolumot a pontozasi teriletén,
mert egy virus csak egyszer aktivalédhat. Amikor egy virus
aktivalodik, az 5. fazis soran minden jatékosnal terjedni fog
minden aktiv virus (lasd még: 5 — Incidensek: Aktiv virusok
terjedése).

Amikor pontozasi terlleteden egy olyan ndvény- vagy
vizszimbélumot ;qtl'rozol ki, amely egy terjedés-
szimbélumhoz 7 kapcsolddik, mindenkinek ki kell
satiroznia ezt a szimboélumot a tablajan, mert egy terjedés-
szimbo6lum csak egyszer aktivalédhat @ 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 soran, akkor ez a terjedés nem érinti
azokat, akik aktivaltak, és csak egyszer érinti a tobbi jatékost.




p Asztronauta akcio: Az Asztronauta akcio lehetévé
__/j teszi, hogy a beirds el6tt médositsd a kivalasztott
kombinaciéd szamat (-2, -1, 0, +1 vagy +2). Ezenkivil
satirozz ki 1 asztronautaszimbélumot a tiblad tetején.
Minden 2 kisatirozott asztronauta utan karikdzz be egy
szabad akci6 szimboélumot .

4l Tervezés akcio: ATervezés akcid lehet6vé teszi, hogy
ﬂ a kombinaciéd szama mellett beirhass egy X-et egy
masik mezdébe. Ezutan satirozz ki 1 tervezésszimboélumot
a tablad tetején. Minden 2 Kkisatirozott tervezés utan
karikdzz be egy szabad akcié szimboélumot . Nem
satirozhatsz ki tervezésszimbélumot, ha el6tte nem irtal
X-et egy lakéhelyre.

-+ Szabad akcio6: Egy bekarikdzott szabad akci6 szim-
'-;.,:,ﬂé' bélumot barmikor felhasznalhatsz. A felhasznalashoz
satirozd ki, majd hajtsd végre a 6 lehetséges akcié barme-
lyikét ahelyett, amit a szam + akcié kombinéciod tartalmaz.

[ 5- INCIDENSEAK: AKTIV VI'RUSbKTERJEDESE ES

LAKONEGYEDEK EVAKUALASA

P A terjedés szama és tipusa: Meg kell hatdroznod az ak-
tiv virusok szamat és terjedésiik tipusat, miel6tt végre-
hajtod azokat.

* A fertézések |- @ £ ~J: Minden jatékosnak

minden, a forduld sordn aktivalt virus utan végre kell

hajtania az 6sszes aktiv virus terjedését. Ha tehat 2 virus
aktivalodott a fordulo soran, akkor végre kell hajtanod az
0sszes aktiv virus terjedését, majd, ha végeztél, tjra végre
kell hajtanod az 6sszes aktiv virus terjedését.
=k
* Terjedés Viz és Novény akcié hatasara i\r:‘: Ha egy
terjedésszimbolumot egy Viz vagy Novény akcio aktivalt,
akkor a terjedést minden jatékosnak végre kell hajtania,
kivéve azokat, akik aktivaltak azt.

* Terjedés rendszerhiba hatasara “y*: 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 utan, a kovetkez6é sorrendben:
balrél jobbra, a legfels6 emelettel kezdve, majd
emeletrél emeletre haladva lefelé. Egy virus ugy terjed,
hogy medfertéz egy lakéhelyet sajat lakonegyedében.
Satirozz ki egy éltalad vélasztott, Gres lakéhelyet 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 lakonegyedre, amely jardaval
kapcsolédik ehhez a lakénegyedhez. Ekkor minden
szomszédos lakénegyedben ki kell satiroznod egy altalad
vélasztott lakohelyet. A virus nem terjed szomszédos
lakénegyedbe, ha az oda vezetd jérda le van zarva. Emellett
a virus nem terjed at befejezett lakonegyedbe, és a
szomszédos lakénegyedeinél nem is terjed tavolabbra .

P Befejezett lakéonegyedek evakualasa: Egy lakénegyed

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

ird ezt a pontszamot a tablad alian talalhaté pontozasi
terlilet megfelel6 mezo6jébe A fert6zott (azaz
kisatirozott) lakohelyekért nem szerzel pontot. Végil
karikdzd be az evakualt lakénegyedet. Egy lakénegyedet
csak egyszer lehet evakualni és pontozni.

6 - EGY KULDETES TELJESITESE (NEM KOTELEZO)

Amikor egy kildetést el6szor teljesit valaki a jaték sordn,
minden jatékosnak aktivalnia kell a kiildetésen feltiintetett
virust (piros, lila vagy sarga), bekarikdzva tabldjan a
megfelelé viruscélkeresztet . Ezutan szintén minden
jatékosnak ki kell satiroznia a virus aktivaldsa szimbdlumot
a pontozasi terlletén, mert minden virus csak egyszer
aktivalédhat . Valahanyszor egy virus aktivalédik,
mindenkinek végre kell hajtania az Osszes aktiv virus
terjedését. Enhez ismét hajtsatok végre az el6zd, 5. fazist.
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A jaték az alapszabalyban szereplé, 3 jaték végét jelentd
feltételek egyikének teljesitésével ér véget. Ne feledd, hogy
a jaték véget ér, ha az 6sszes lakhelyed ki van toltve, X-elve
vagy egy fert6zés miatt ki van satirozva.

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

» Novények és viz:
Megkapod a legalacsonyabb lathaté pontszamot.
» Evakualt lakénegyedek:

Evakudld az 6sszes megmaradt befejezetlen negyedet,
és ird be pontszamukat a tabladra (szorozd Gssze a
lakénegyedben kitoltott (nem kisatirozott) lakéhelyek
szamat a bekarikazott energidk szamaval). Ezutan add
0ssze az 0sszes lakonegyeded pontszamat.

» Megfert6zott lakéhelyek:

Vonj le 1 pontot minden ferté6zott (azaz kisatirozott)
lakéhelyed utén.

P J o QN

Evakualj 2 lakonegyedet. Ezek a lakonegyedek
X2 lehetnek részben vagy akar teljesen fert6zottek.

Evakudld egy emelet 6sszes lakonegyedét. Ezek a
lakénegyedek lehetnek részben vagy akar teljesen
fert6zottek.

N Zarj karanténba 3 lakénegyedet az oda vezetd 6sszes
-1 ©C O} jarda lezarasaval. A lakonegyedeknek egymastdl is
X3

elzarva kell lenniuk.

L d "
MO0} Zard karanténba a zold és a kék virus lakonegyedét,
T o)l az0sszes oda vezetd jarda lezarasaval.

Lol

©__ Karikdzz be minden energiat két emeleten.

Karikdzz be minden névényt és viztartalyt két
x2 _ emeleten.

P EGYFOS VALTOZAT QN

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

ASTRA hatas: Az ASTRA hatas eltér az ASTRA hataskartyak
elsé és masodik felhtzasakor.

{1} Elsé felhizaskor: Amikor ASTRA hataskartyét
huzol, fuggetlenil attél, hogy A, B vagy C, az ASTRA
azonnal aktivélja a zold és kék virusokat vagy aktival
egy terjedést. A pontozési terlileten valassz ki egy
még elérhetd virus aktivalasa szimboélumot a zold és
a kék kozul, satirozd ki, és aktivald. Ha mar mindkét
virus aktivalva van, vélassz helyette egy még elérhetd
terjedésszimbélumot, és satirozd ki. Azonnal (tehat
ezuttal 5. fazison kivil) hajtsd végre az 6sszes aktiv
virus terjedését.

@ Masodik felhuzaskor: Amikor ASTRA hataskartyat
huzol, fliggetlenil attdl, hogy A, B vagy C, azonnal
aktivald a felhuzott kartya betljelével megegyezd
kuldetéshez tartozé virust, és azonnal - (tehat ezuttal
az 5. fazison kivil) hajtsd végre az 6sszes aktiv virus
terjedését. Ezutan forditsd a kiildetéskartyat a teljesitett
oldaldra.




. KALAND: A MENEKULES

Az evakudlas sikeresen lezajlott. Szerencsére egyébként is Ugy terveztiik, hogy elmegyiink. De sietniink kell a tavozéssal,
és erre az Uj Girhajok még nem allnak készen. Raadasul a vészhelyzet miatt a kupolak felett, vizszintes poziciéban vannak
egymasra téve, igy a legtobb megkdzelithetetlen. Megoldast kell taldlnod erre a problémara. Szamitunk rad, és arra,
hogy a tér-idé kontinuum egy 6rvényén keresztil segitesz kijuttatni minket errél az tkozott Holdrél, hogy folytathassuk
az univerzum meghdditasat.
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{3 - EGY SZAM BEIRASA (KOTELEZO)

Az Urhajok vizszintesen vannak egymasra helyezve. Minden
Grhajoé egy 6nallé zéna, amelyet balrdl jobbra, névekvé
sorrendben kell kitolteni. Minden Grhajénak 2 vagy 3, tébb
mezoével rendelkezé6 modulja van, valamint mindegyikhez
tartozik egy liveghdz is, a novények szamara.

A modulok, az liveghdzak és az (irhajok légzsilipekkel E -]
vannak Osszekotve egymassal. Az a probléma, hogy a
Iégzsilipek nincsenek aktivalva. Egy modult vagy liveghazat
csak akkor tudsz kitolteni, ha aktivaltal egy olyan légzsilipet,
amely hozzaférést biztosit.

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

Bonusz robotok: Amikor beirsz egy szdmot egy robot-
szimbolummal elldtott mezébe, kapsz egy boénusz
robotot, amelyet azonnal fel is kell hasznalnod egy zsilip
aktivalasara (Ildsd még: Robot akcio). Ezt a bénusz robotot
a kombinaciod akcidjan tal kapod.

Az iiveghazak x2 bonusza: Azok a jatékosok, akik els6ként
irnak be egy szamot egy Uveghdzba, bekarikazhatjak az
lveghaz x2 bénuszét (3). A tobbi jatékos ekkor satirozza
ki a tablajan ennek az Uveghdznak a x2 bdnuszat,
a tovabbiakban azt nem szerezhetik meg.

Rendszerhiba: Az elsé két rendszerhiba utan, amit
kisatirozol, azonnal aktivalhatsz egy légzsilipet,
kompenzacié gyanant (Iasd még: Robot akcid).

4 - AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

clajh Robot akcio: Ezzel az akcidval aktivalhatsz egy
# ' légzsilipet. Ennek végrehajtasahoz huzz egy
vonalat légzsilipen keresztil két modul vagy egy modul
és egy lveghdz kozé @ Egy légzsilipet csak akkor

aktivélhatsz, ha az mar csatlakozik egy korabban bekotott
modulhoz vagy tiveghazhoz.

Ezzel Uj modulokhoz, liveghazakhoz és tGirhajokhoz juthatsz
hozz4, amelyeket ki is tolthetsz. Ne feledd, hogy minden
Grhajé egy-egy z6na, amelyet névekvd sorrendben kell
kitolteni. A zsilipek, akar aktivalva vannak, akar nem, nem
véltoztatnak a zondk kitdltési rendszerén.

. Viz akcié: Ha a kombinaciéd szamat egy viztartéllyal
;g’, rendelkez6 mezdbe irtad, akkor bekarikazhatod
a viztartalyt @

‘*"/j Novény akcié: Bekarikdzhatsz egy novényt annak az
" Urhajénak az liveghazaban, amelyre a kombinaciod
szamat irtad (6 ). A jaték kezdetén néhany névény mar be
van karikazva. Akkor is bekarikazhatsz egy iveghazban lévé
névényt, ha az még nincs aktiv 1égzsilippel az lrhajéhoz
kapcsolva.

« Energia akci6: Feltdlti a reaktorokat. Ezzel az akciéval
#” bekarikdzhatsz egy reaktort annak az (rhajonak
a végén, amelyre a kombinaciéd szamat irtad @ A jaték
kezdetén néhany reaktor mar be van karikazva.

dibhly Tervezés akcio: A Tervezés akci6 lehetévé teszi,
* | hogy a kombinaciod szama mellett beirhass egy X-et
egy masik mezdbe. Ezenkiviil azonnal ki kell satiroznod a
legalacsonyabb értékii mezét a tdblad aljan, a tervezés
pontozasi teriiletén .

p Asztronauta akcio: Az Asztronauta akcié lehetévé
. teszi, hogy a beiras el6tt modositsd a kivalasztott
kombindaciéd szamat (-2, -1, 0, +1 vagy +2). Ezenkiviil
satirozz ki 1 asztronautaszimboélumot a tablad jobb szélén.
Minden 2 kisatirozott asztronauta utdn karikdzz be egy
szabad akcié szimbdélumot (9 ).

K Szabad akcio6: Egy bekarikdzott szabad akcié szim-
zwé boélumot barmikor felhasznalhatsz. A felhaszna-
lashoz satirozd ki, majd hajtsd végre a 6 lehetséges akcié
barmelyikét ahelyett, amit a szdm + akcié6 kombinaciéd
tartalmaz.
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A jaték végén a kildetésekért kapott és a rendszerhibdk
miatt veszitett pontokon tul a kdvetkezé modon értékeld ki
a pontozasi terlleteidet:

P Az iiveghazak:

frd le Grhajonként minden egyes kitoltott
Uveghaz pontszamat a megfelelé pontozasi &\ ‘
mezébe. Egy Uveghdz 2 pontot ad 1 = |

bekarikdzott novény esetén, 4 pontot 2 =

bekarikazott novény esetén, 7 pontot 3 -E

3

bekarikdzott ndvény esetén. Ha a x2 bénusztis
bekarikdztad, akkor dupldzd meg az tiveghaz
értékét. A kitoltetlen liveghazakért nem kapsz
pontot.

» A modulok:

Minden (rhajéhoz ird be az azt alkoté modulok
Osszesitett pontértékét. Egy (irhajon 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
dupldzd meg a modul értékét. A befejezetlen modulokért
nem kapsz pontot.

P Tervezések:

Vond le a tervezés pontozasi teriletének legkisebb,
lathato értéket.

/ AEETTTTEERN\

C€ Tolts ki 3 iveghazat és karikazd be mindharom
<& novényiiket.

Toltsd ki a legfelsé Grhajo liveghézat és karikazd be
mindhdrom névényét.

Teljesen tolts ki 7 modult.

Teljesen tolts ki 3 Girhajot.

© Karikdzz be minden reaktort 3 Grhajon.
X3

@ Karikdzz be minden viztartalyt 3 Girhajon.
X3

J AETTETSTERN

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

ASTRA hatas: Amikor ASTRA hatéaskartyat huzol,
fuggetlendl attél, hogy A, B vagy C, vélassz ki egy még
elérheté x2 bodnuszt egy Ulveghazon, és satirozd Kki.
A tovabbiakban ezt a bonuszt mar nem szerezheted meg.




8. KALAND: A CSATA

| Mind®ssze két lakhaté bolygdkkal rendelkezd rendszert taldltunk: a Neo Solaris 1 és 2 ikerrendszert. Haladéktalanul
meg is kezd6dott a kolonizacidjuk, de a bolygdk eréforrasai tul szlikdsek a teljes lakossag szamara. Elkerilhetetlen a
harc... Bizunk benne, hogy minél tébb bolygd és eréforras folott dtveszed az iranyitast. A szomszédokkal valé versengés
adaz lesz...
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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 kdzepe felé.
Az A, B és C kiildetés pontozasi mezdi a bal kezed feldl
legyenek. Ha ketten jatszotok, egyszer(ibb, ha mindkét
tablat egymas mellé, az asztal kozepére teszitek.

Vélassz egy jelet (kor, kereszt, haromszog..), amely
kilonbozik a két szomszédodétdl. Rajzold fel ezt a jelet
mindkét tdbldra, a pontozasi teriileted kozelében Iévé
Grhajora @

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

/ ARSI\

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

| 3_EGY SZAM BEIRASA HELYETT: EGY JEL
FELRAJZOLASA (KOTELEZO)

Ebben a kalandban nem szdmokat fogsz beirni. Jeledet
minden korben egy olyan bolygéra rajzolhatod, amelyen
fel van tiintetve a vélasztott kombinaciéd szama. Példaul:
a 7-es szammal a kék 5-6-7 bolygd vagy a sziirke 7-8-9
bolygé egyik mezdjébe rajzolhatod a jeledet. Jeledet
a bolygo els6 szabad mezéjébe kell rajzolnod, a piros
korvonallal jel6lt mezével kezdve @

Ha van bénusz szimbdélum azon a mezdn, ahova a jeledet
rajzoltad, azt azonnal felhasznilhatod a kombinaciéd
akcioja mellett (lasd még: bonusz szimbdélumok).

Egy bolygé iranyitasa: Amint valaki felrajzolja jelét egy
bolygé utolsé mezéjébe, a bolygd irdnyitdsat az a jatékos
kapja meg, akinek a legtobb jele van a bolygdn. Figyelembe
kell vennetek a Tervezés akciéval a bolygd holdjara rajzolt
jeleket is (Iasd még: Tervezés akcid). Rajzoljatok a zészlora
a bolygét irdnyitd jatékos jelét . Dontetlen esetén
a bolygé irdnyitdsdt megosztjdk a jatékosok, és minden
dontetlen helyzetben all6 jatékos jelét a zdszlora kell
rajzolni. Karikdzzatok be a bolygét, hogy kénnyen étlathaté
legyen, mely bolygdk vannak befejezve.

(4 - AKCIO VEGREHAJTASA (NEM KOTELEZO)

g/) 5 Novény és Viz akciok: A bolygon, amelyre

" . épp most rajzoltad fel a jeledet, satirozz ki egy
elérhetd novényszimbolumot a Novény akcidval vagy egy
elérhetd vizszimbolumot a Viz akcidval (4 ). Ezutan satirozd
ki a legkisebb, lathaté értékl pontozési mez6t a megfelelé
pontozasi teriileteden (5 ). Ha a bolygdn nincs az akciédnak
megfeleld, elérhet6 szimbolum, akkor nem hajthatod végre
az akciot.

.1+, Robot akcio: Ezzel az akciéval kibanyaszhatsz egy
» I aszteroidamezét. Ehhez rajzold fel jeledet az elsé
elérheté aszteroiddra. Ha az aszteroiddn egy vagy tobb
bdénusz szimbolum is lathatd, akkor satirozd ki azokat, és
azonnal hasznald fel (ldsd még: bénusz szimbdélumok).
A jeledet az aszteroidara kell rajzolnod, kezdve a sajat
oldaladrdl, ellenfeled felé haladva @

# Energia akcio: Novelheted az Aaltalad iranyitott

bolygdk értékét. A bolygdknak 3 tipusa van: zold, kék

és sziirke. A pontozasi teriileteden mind a 3 bolygétipus

rendelkezik egy-egy kilon oszloppal. Satirozd ki egy éltalad

vélasztott oszlop legkisebb, lathatd értékkel rendelkezd
mezéjét @

4k Tervezés akcio: Ezzel az akcidval jeledet a

* | kombinaciéd szdmdanak megfelel6  bolygéra
rajzolasan tul, egy altalad vélasztott bolygd holdjara is
felrajzolhatod . Ezutan satirozd ki a legkisebb, lathatd
értéket a tervezés pontozasi terileteden (9). Minden
holdon csak két szabad hely van, melyeket akar ugyanaz
a jatékos is elfoglalhat. Nem rajzolhatod fel a jeledet egy
olyan bolygé holdjéra, amely mar be van fejezve, és igy
iranyitasat mar kiosztottatok.




' Asztronauta akcié: Az Asztronauta akci6 lehetévé
¥ teszi, hogy a jeled felrajzoldsa elétt modositsd

=
a kivalasztott kombinaciod szamat (-2, -1, 0, +1

vagy +2). Ezen kivil satirozz ki 1 asztronautaszimbdélumot
a pontozasi teriileteden . Egy ugyanezen a tablan
zajlé késébbi fordulé soran, a kombinaciéd akcidjan
tal, bonuszként felhasznalhatod ezt a bekarikazott
asztronautaszimbolumot, hogy moddositsd a kombi-
naciod szamat. Amikor felhasznalod, satirozd ki.
Egy asztronautaszimbdlum haszndlata lehetévé teszi a
szam modositasat, de ezért nem karikdzhatsz be egy ujabb
asztronautaszimboélumot.

Bonusz szimbolumok: Egy viz- vagy novényszimbo-
lummal egyszer(ien satirozd ki a legalacsonyabb pontsza-
mu mezét a szimbolumhoz tartozé pontozési terileten.
Egy robotszimbdélummal rajzold a jeledet egy aszteroi-
dadra, és azonnal haszndld fel az aszteroida bénusz szim-
boélumait. Egy energiaszimbdélummal satirozd ki egy
bolygétipus legfelsd lathatd pontozomezdjét, ezzel javitva
a bolygétipus értékét. Egy tervezésszimbolummal
rajzold fel a jeledet egy holdra anélkiil, hogy pontozasi te-
riletén mezét satiroznal ki.

7 AEEYTTITTIER \

A jaték aforduld végén véget ér, ha teljesitetted mindharom
kuldetést; ha valamelyik tablan kisatiroztal 2 rendszerhibat
vagy ha valamelyik tdblan az 6sszes bolygét befejeztétek.

A végsé pontszamodhoz mindkét tabla pontszamait 6ssze
kell szamolnod. A kiildetésekért kapott és a rendszerhibak
miatt veszitett pontokon tul a kovetkezé6 modon értékeld ki
a pontozasi teriiletedet:

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

P Bolygok: Osszatok ki az irdnyitast a megmaradt befeje-
zetlen bolygoék felett. Ezutan ird le bolygétipusonként
az dltalad irdnyitott bolygok szamat, és szorozd meg
ezeket a szamokat a bolygoétipushoz tartozo, legkisebb
lathato értékkel.

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

y 4 KOLDETESEK \
IE Iranyits 4 bolygét egy tablan.

&7 | Iranyits 1 bolyg6t mindharom tipusbol egy tablan.

Lﬂ Robotok hasznalataval rajzold fel a jeledet az egyik
. tabla 7 aszteroidajara.

N6veld minden bolygétipus értékét kétszer
ugyanazon a tablan.

. Satirozz ki 6 ndvény pontozasi mez6t és 4 viz
2 pontozasi mez6t ugyanazon a tablan.

m ATervezés akci6 segitségével rajzold fel a jeledet
7 4 kiilénb6z6 holdra ugyanazon a tablan.

ELOKESZULETEK

Vegyél két 8-as kalandtablat, és tedd 6ket magad elé,
egymas mellé. Rajzold az ASTRA jelét mindkét tablara, a két
ellentétes oldalon [évé Grhajéra. (Az ASTRA a hdromszdget
preferalja.)

Minden forduléban az ASTRA jatszik el6szor a forduld aktiv
tablajan. Ezutan te jatszol ugyanazon a tablan. A forduld
végén valts 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.




A JATEK MENETE

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

A szam: Valassz egy bolygét, amely megfelel a kartya
szamanak, és rajzold fel ra az ASTRA jelét. Ha a megfelel6
bolygdk mar nem allnak rendelkezésre, rajzolj egy ASTRA
jelet a kovetkezd bolygéra, ndvekvé 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
szimbolum, azt az ASTRA nem hasznalja fel.

Példa: Egy 11-es kértyat huzol, de mar egyik 11-es bolygd
sem elérhet6. A kovetkez6 bolygd a 13-14-15 bolygd, amely
szintén be van fejezve. Ezutan az ASTRA jelét az 1-2-3 bolygéra
rajzolod.

Bolygo iranyitasa: Amint egy bolygd 6sszes mezéje betelt,
ha az ASTRA tobbséget szerzett, rajzold az ASTRA jelét
a zaszléra. Ha egy bolygénal dontetlen az allas, akkor csak
a sajat jeledet rajzold fel.

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

» Novény vagy Viz akcid: satirozz ki a bolygon egy még
elérhet6, az akciénak megfelelé szimbolumot.

P> Tervezés akcio: rajzold az ASTRA jelét a bolygé holdjanak
egy még szabad mezéjére.

P Robot akcio: rajzold az ASTRA jelét a tabla tavolabbi
oldala felé es6 elsé aszteroiddra. Az ASTRA nem haszndlja
fel az igy szerzett bénuszokat.

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

P Energia akcid: az Energia akci6 helyett az ASTRA egy
Robot akciot hajt végre.

A te korod: Huzz tovébbi 2 Grhajokartyat. Az ASTRA altal
hasznalt elsé kartyaval egytitt most mar 6sszesen 3 kartyad
van, amelyeket ugyanazon a tablan jatszhatsz ki. Az ASTRA
altal felhasznalt kartyat is hasznalhatod, mivel nem kell
odaadnod az ASTRA-nak. Korod lejatszasa utan, a szokasos
maddon odaadod az ASTRA-nak azt a kartyat, amelyet nem
hasznaltél fel. Ez a kértya az egyetlen médja annak, hogy
az ASTRA a jaték végén pontokat szerezhessen. Azok
az akciok, amelyeket az ASTRA a sajat forduldjaban kijatszik,
csak azért vannak, hogy téged akadélyozzanak.

A fordulé vége: Told at a kapitanykartyat a masik tabla elé,
amely a kovetkez6 fordulé aktiv tablaja lesz.

A jaték vége: Lehetséges, hogy az ASTRA az egyik tabla
utolsé szabad mezéjére rajzolja a jelét, ezzel lezarva
a jatékot, még azel6tt, hogy te kovetkeznél. Ebben az
esetben satirozz ki egy rendszerhibét, majd adj az ASTRA-
nak még egy kartyat. Ezutan a jaték véget ér.

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

ASTRA hatas: Amikor ASTRA hatéskartyat huzol,
fliggetlendil attél, hogy A, B vagy C, azonnal hajts végre 2
Tervezés akcidt az ASTRA-nak. Az aktudlis fordulé aktiv
tablajan rajzolj két ASTRA jelet egy holdra. Olyan holdat
vélassz, amely bolygdja még elérhetd, és ha teheted, annak
a bolygdnak a holdjat valaszd, amelyen a legtobb jeled van
(a bolygdn és holdon egyiitt). Ha tobb bolygé is egyenlé
ilyen szempontbdl, akkor barmelyik holdat valaszthatod
ezek kozil. Ha a holdon mar van egy jel, rajzolj mellé
egy ASTRA jelet, majd rajzold a masodik jelet a prioritasi
sorrendben kovetkezdé bolygd holdjara.

Példa: 4 bolygd all rendelkezésre: egy ,A” bolygé 4 jeleddel,
egy,B"bolygé 3 jeleddel, egy,C" és egy,D" bolygd, mindketté
2 jeleddel. Az, A" bolyg6 holdjan mar van egy jel, rajzolsz mellé
egy ASTRA jelet. A ,B” bolygé holdjan nincs szabad mezé.
Ezutan valaszthatsz, hogy a masodik ASTRA jelet a,C" vagy a
,D"bolygé holdjara rajzolod, amelyek prioritasban egyenlék.
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