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ATEKSZAB A

Az ember nélkiili rover kiildetések sikere utan az ENSZ létrehozta
a Miveleti és Mars kutatasi féosztalyat (DOME). Az elsé telepe-
sek 2037-ben érkeztek a Marsra. A Mars alaptabor létrehozasa
utani évtizedekben magancégek elkezdtek dnfenntarto telepek
létrehozasan dolgozni.

Az egyik ilyen vallalat vezet6 Grhajosaként Te akarsz az attordéje
lenni a legnagyobb, legfejlettebb Marskolonia fejlesztésének, elérve
mind a DOME kiildetésének céljait, mind a céged sajat céljait.

MARS

Kezdetben nagyon fliggték a Fold tAmogatasatal, és sok utat kell
megtennetek az (irallomas és bolygo felszine kozott. Ahogy idével
a koldnia novekszik, lIétrehoztok banyakat, erémiveket, vizkinye-
réket, iveghazakat, oxigénkondenzatorokat és menedékeket. A
cél, hogy onfenntarto koldniava valjatok, és fliggetlenedjetek a
foldi szervezettdl. Ehhez meg kell értenetek a viz, levegd, ener-
gia és élelem fontossagat - amik sziikségesek a tialéléshez.

Készen allsz, hogy részt vegyél az emberiség legnagyobb
kihivasaban?
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A jaték forduldkon keresztil zajlik, és mindegyik
az alabbi két fazisbdl 41l: KOLONIZACIOS FAZIS
és URSIKLOFAZIS.

A KOLONIZACIOS FAZISBAN minden jatékos
végrehajt egy kort, amiben akcidkat hajt végre.
A vdlasztott akcié attél fligg, hogy a jatékos a
tabla melyik oldaldn van. Ha a jatékos a keringési
palyan |év6é (rallomdson van, elvehet tervraj-
zokat, vasdrolhat és fejleszthet technoldgidkat és
vételezhet elldtmdnyt a raktarbdl. Ha a jatékos
a bolygé felszinén 1évé koldnidn van, épilileteket
emelhet a robotjaival, fejlesztheti ezeket az
éplleteket a tervrajzok segitségével, alkalmazhat
tuddésokat és Uj szerzddéseket kothet, fogadhat
Uj Grhajékat és felfedezheti a bolygd felszinét a
roverével.

Az URSIKLOFAZISBAN a jatékosok utazhatnak a
bolygé felszine és a keringési pdalyan lévé (rdl-
lomas k6zott.

A Marson minden épilet fligg a tobbitél, és van-
nak, amik szikségesek a telep ndovekedéséhez. A
telepesek él6helyéll épitett menedékeknek szik-
sége van oxigénre, az oxigénhez sziikség van
novényekre, a névények novekedéséhez szikség
van vizre, a jégbdl viz készitéséhez szlikség van
energidra, az energiagenerdldshoz sziikség van
dsvanyokra, az dsvanyok bdnydszdsdhoz szlkség
van telepesekre.

A koldnia képességeinek fejlesztése nyujtja ezeket
a létfontossdagu er6forrdsokat. Ahogy a koldnia
né, tébb menedékre van sziikség, igy a telepesek
tulélhetik a Mars bardtsagtalan feltételeit.

A jaték soran a jatékosok megprébalnak kilde-
téseket teljesiteni. Ha hdrom kiildetést teljesitet-
tek, a jatéknak vége.

A jdték megnyeréséhez a jatékosoknak hozza kell jarul-
niuk a Mars elsé telepének fejlesztéséhez. Ezt a jaték
soran a megszerzett Lehet&ségpontok (LP) jelképezik.
A jaték végén a legtdbb LP-vel rendelkezd jatékos
a gy6ztes.

EAGLE-GRYPHON
GAMES




F A 1 f6tabla 1referenciakényv és 5 kezd6 éplletlapka 30 épliletlapka 20 menedék épliletlapka,

4 jatékossegédlet 5 minden jdtékosszinben
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1 éplletlapka-tdrold 1tudds és Foldszerz6dés 8 kutatdslapka és 16 techlapka 3 kiildetéssdvkocka 3 kildetésjelzé

tdrolétabla 19 felfedezéslapka 4 menedék techlapka 1 hdtralévé kiildetés jelz6
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4 LFR savjelz6

1drsiklé és
1 koldnia-szintjelzé

8 LFR jutalomlapka 20 eré6forraslapka minden ti-

pusbdl és 30 kristaly

12 elsé telepes kdrtya és 6 tuddsjelzé

6 elsé telepes lapka

48 telepes, 4 rover, 20 hajé és 20 fejlédéskocka, 16 robot, 4 jatékosjelz6 €s 4 LP-jelz6, 32 fejlesztett épliletjelz,
12 minden jatékosszinben 1 minden jatékosszinben 5 minden jatékosszinben 4 minden jatékosszinben 1 minden jatékosszinben 8 minden jatékosszinben

24 tervrajzkartya 6 tuddskartya 12 Foldszerz6déskartya 16 titkos célkdrtya 9 kiildetéskartya 12 sz6lokartya

Minden jatéktartozék korlatozott szamban all rendelkezésre, kivéve az eréforrdsokat €s kristalyokat. Ha kifogynatok ezekbdl jaték k6zben, helyettesitsétek valamivel.



Tedd a jatéktablat az asztal kozepére. A tabla két részre
oszlik: a baloldal képviseli a Mars Grallomast a keringési
palydn a Mars felett [Urallomas]. A tabla tobbi része
a bolygé felszinén 1évé telepet képviseli [Koldnial.

' URALLOMASOLDAL

1. Keverd meg a felfedezéslapkdkat
és tedd képpel lefelé egy pak-
liban a tabla mellé. A 2 fel-
sé lapkat forditsd fel, és
tedd a felfedezésteriletre.

2. Tégy harmat az aldbbiak mindegyikébdl a raktdrba,
mez6énként egyet: kristaly, elem, viz, névény és
oxigén.

Megj.: 2 f6s jatékban mindegyikbdl csak kett6t.

3. Tedd félre azokat a techlap- AF
kdkat, amin menedék lathatéd §
(egy minden jatékosszinben).

Vdlogasd szét a megmarad-
takat két pakliba a hatolda-
luk szine alapjan. Keverd meg
az eqgyik paklit, és véletlenszer(ien tégy

a techracs minden mezdjére egyet. Keverd 0ssze
a megmaradt 8 techlapkat (a menedékeket
nem!), és tedd képpel lefelé két pakliba

a techrdcs mellé.

Megj.: 2 fés jaték: Csak az eqyik lapkakészletet
haszndljatok. A masik készlet lapkat tegyétek
vissza a dobozba.

4. Valogassdtok szét a tervrajzkdrtydkat két
pakliba a hatoldaluk szerint: 1. szint( és 3. szin-
td. Keverjétek meg a két paklit kidlon-kdlén,
majd képpel lefelé tegyétek az 1. szintl paklit
a 3. szint( pakli tetejére. HGzzatok fel a felsé
6 kartyat a paklibdl és tegyétek a jatéktdbla
mellé sorban képpel felfelé.

4 FOS JATEK ELOKESZITESE

A fétdbla egy

szamitdgép kép-
ernyéjét jelképezi,
ahol a bolygéd
gyarmatositdsdt
lehet ellenérizni

a kering6é mihol-
dakrdl valds
idében.
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5. Tegyétek a tuddstartét a fétabla mellé.
Tegyétek a 6 tuddskartyat a tarté mezdire a
kbvetkezd sorrendben balrél jobbra: ge-
olégus, K+F mérndk, hidrolégus, biokémikus,
geokémikus és rendszermérnok. A kartydkat
a mezOk felsé felére tegyétek, hogy eltakarja
a kristaly ikont, és szabadon hagyja (az arat
mutatd) alsé felét. Ezutdn tegyétek a tudods-
jelz6ket a megfeleld kartydra.

. AR A,
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6. Tegyétek a Foldszerz6déslapkakat a tudds-
tartéra képpel lefelé. Nem sziikséges meg-
keverni 6ket.
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Tegyétek a kezd6bdnyat (aminek a hat-
oldaldn "S" van) a megjeldlt mezdre a tabla
kbzepére.

Tegyétek a megmaradt kezdé épiletlap-
kdkat ("S"-sel a hdtoldalukon) véletlensze-
rGen a megjeldlt hexakra a tablan, ahogy
az el6készité6képen lathatd. Figyeljetek,
hogy a lapkdk irdnya egyforma legyen (a
bevdgds a tdbla alja felé mutasson).
Megj.: a menedékeket mdar a jdtékos-
el6készitésnél elhelyeztétek.

9. Tegyétek az épiletlapka-tdrolét a tuddskdar-

tyak mellé. Valogassatok szét a megmaradt
éplletlapkakat tipus szerint paklikba. Kever-
jétek meg a paklikat kilon-kiilon és tegyétek
az éplletképpel lefelé a megfelel6 helyre.

. Vdlogassatok szét a kutataslapkdkat tipus sze-

rint (szin és bet(). Tegyétek 6ket a megjeldlt
hexakra a térképen (az 6sszes egyforma tipusu
maradjon a térkép ugyanazon sarkdban).

11. Vadlogassatok szét a kildetéskartyakat
két pakliba a tipusuk szerint: révid és hosszu.
Keverjétek meg a két paklit kdlon-kilon és
valasszatok véletlenszerlen 2 roévid és 1
hosszu kartyat (a révid jatékhoz) vagy 1 rovid
és 2 hosszU kdrtyat (a hosszu jatékhoz).
Megj.: Azt javasoljuk, hogy az elsd jatékhoz
haszndljatok az Elsé telepesek valtozatot
(lasd 24. oldal).

Tegyétek a kiildetéskartydkat képpel felfelé a
megjeldlt mezdkre a tablan. Minden kilde-
téshez a megfelel6 kildetésjelz6t tegyétek a
kildetéskdartydhoz tartozé akcié kozelébe.

Révid jatékhoz valasztott kildetéskartyak: 2 révid és 1 hosszu

12. Minden kiildetéskartya mellé tegyetek egy
kildetéssdvkockat, a jatékosszamtdl fliggd
mezére.

13. Tegyétek ahdtralévé kiildetésjelz6t a kilde-
téssdv 3-as mezGjére.

14. Tegyétek az O0sszes kristalyt és erdforrast
a tabla mellé, Iétrehozva a k6z0s készletet.

LETFENNTARTO RENDSZER

15. Tegyétek a koldniaszintjelz8t a masodik sor
baloldaldra.

16. Tegyétek az LFR sdvjelz6ket az alsé sor meg-
feleld mezdire.

. Keverjétek meg az LFR jutalomlap-
kakat, és tegyetek négyet véletlen-
szerlien képpel felfelé a legfelsé
mezd6kre. A tébbit tegyétek vissza a
dobozba, nem lesz sziikség rajuk.




JATEKOSTABLA

A jatékostablad a fémenedékedet mutatja, és tobb
részre oszlik:

A. RAKTAR Itt tarolod az eréforrasaidat. Ot kiilén-
b6z6 er6forrds van a jatékban: dsvdnyok, elemek,
viz, névények és oxigén. Minden nyersanyagfajtabol
eggyel tobbet tdrolhatsz a jatékostdabladon, mint
ahany menedéklapkdad van a térképen (vagyis, ha
egy menedéked van, minden er6forrasbol kett6t
tarolhatsz).

Az eré6forrdsok a tdblddon ldthaté sorrendje
fontos. A nyil baloldaldn Iévé6 eréforras sziikséges a
nyil jobb oldalan I1évé épllettipus megépitéséhez.
Példaul energiara van sziikséged (elem eréforras),
hogy vizkinyer6t épits, majd vizre van szikséged
az Gveghdz épitéséhez, stb.

B. LABORATORIUM

Itt helyezed el és fejleszted
tovabb a technoldgidkat, amiket
kifejlesztettél.

C. LAKONEGYED

Ide kerlilnek a telepeseid.

A jaték kezdetén 4 telepes-
nek van helye, és ebbdl 3
hely foglalt. Minden tovabbi
felépitett menedékeddel 2
tovdbbi hely keletkezik.

D. MUNKATERULET

A telepeseket ide lehet kildeni,
hogy felturbdzzak az akcidkat,
amiket végrehajtasz. Nincs kor-
|&dtja, hogy hdny telepes lehet
a munkaterileteden.

_ 8 mez6 van a lerakatodban, ahol
“3& kristalyt tarolhatsz. A jaték elején csak
BEN 3 all rendelkezésre, mivel az (rhajéid
elfoglalnak 5 helyet.

F. HANGAR
2 A magan(rhajoid ide kerlilnek a jaték
| sordn a lerakatodbal.

Minden jdtékos vdlaszt egy szint és elveszi

az aldbbiakat:

1. 1jatékostabla.

2. 1jatékosjelzé.

3. 1LP-jelz6, amit az LP sdv O mezdjére rak.

4. Mind az 5 fajta er6forrdsbdl 1-1, amit
a raktara (A) megfeleld helyére rak.

5. 1kristdly, amit a lerakatara (E) rak.

6. 1 menedék techlapka (amit korabban félrerak-
tatok), amit a Laboratériuma (B) 2 oszlopa k6zépsé
mezdjére tesz.

7. 5 (rhajo, amit a lerakata 5 mezdjére tesz.

8. 5 menedéképiilet, amibdl 4-et lerak a jatékostabldja

10. 8 fejlesztett

jobb oldaldra, és egyet az épiilet felével felfelé, az
eqgyik, a jatékosszdmtol fliggé menedék-kezdémezére
(ahogy a jobboldali képeken latszik a fétabla megjelolt
hexaira). A menedéket a hozza tartozd jatékoshoz
legkOzelebbi helyre tegyétek a kényelem kedvéért.

4 robot, amib8l harmat a jatékostablaja mellé
rak, egyet pedig a f6tabldn [évé menedékére.
éplletjelzd , amit a
jatékos-tabldja mellé rak.

11. 12 telepes, amibél 3-at a lakénegyedébe,

a maradék 9-et pedig a jatékostablaja mellé
rak.

12. 1rover, amit a jatékostdbldja mellé rak.

13. 5 fejl6désjelzé kocka, amibdl 1-1-et rak min-
den eré6forrds ala.

14. 3 titkos célkartya: Keverjétek meg a titkos
célkartydkat, és osszatok minden jatékosnak
képpel lefelé 3-at. A jatékosok megnézik a sajat
kartydikat, de titokban tartjdk a tobbi jatékos
el6tt. A megmaradt kdrtyakat tegyétek vissza
a dobozba.

4 jatékos
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s Az lesz a kezddjatékos, aki legtdbbszor latta Az a jatékos, akinek a jatékosjelz8je a legnagy- Példa az (rsikld Iehelyezésére:
A a “"Mars mentéexpedicid” cimd filmet. obb szamu korsorrendmezdén van, lerakja az Grsik-
6t az egyik piros utazdsmez6re (amin 1-es van),
g a kolénia- vagy az Grdllomdsoldalon (vdlasztdsa
\, Oramutatéjarasnak megfelelé  szerint) i
1 sorrendben, kezdve a kez- B
' s o dGjatékossal, minden jatékos BETC
gl | lehelyezi a jatékos-jelz6jét egy :
N res kérsorrend-mezére (1-8), AR e
€s azo/nnal begy(jjthvetl a mez9 ugy dont, az Grsikié a dréllomésoldalon
- hasznat (I. Referenciakdnyv kezd.
ol 2. oldal).
Z o Lehetséges kezd6mezG6k az (irsikl6 részére.
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Asvanyok

Az dsvdnyok nagyon fontos erdéforrdsok a Mars felszinén. Szamtalan dologra
haszndlhatdk, €s (a kristadly kivételével) barmilyen eréforrds helyettesitésére is fel-
haszndlhatdk. Ez aldl kivétel a Foldszerz6dés teljesitése (I. Referenciakényyv 3. oldal).

FONTOS KIFEJEZESEK

+ Amikor kapsz valamit a jaték sordn, azt a k6zoés
készletbdl vedd el. Csak akkor végy el a 8-
tabldn 1év6 raktarbdl, ha kifejezetten
erre utasitanak, és a raktar ikon van &
feltintetve.

« Az erb6forrdsokat a raktdradba rakod (a kor-
ldtnak megfeleléen)

« A telepeseket a lakénegyededbe rakod (ha van
Gres mezd). A lakdnegyeded kapacitdsa 4, és
plusz 2 minden altalad felépitett menedék utan.
Minden olyan telepes, amit a lakénegyedbe kéne
rakni, de nincs szdmara hely, a jatékostdblad
mellé kerdl.

« Minden megkapott kristdly a lerakatod alatti
terliletre kertil; nem haszndlhatod fel abban a
korben, amiben megkaptad. A kdvetkezé
koréd elején rakd at ezeket a kristdlyokat a
lerakatodra. Ha nincs elég hely, a felesleget
tedd vissza a k6z0s készletbe.

» Valahanyszor ki kell fizetned valaminek az arat
(er6forrdsban vagy kristalyban), vedd el a
jatékostabladrdl, és tedd vissza a kozos készletbe.

Az 0sszekapcsolddé azonos tipusu éplleteket
éplletkomplexumnak hivjuk. A komplexumban lév§
éplletek szdma mutatja a méretét. Az olyan éplilet, ami
nem kapcsolddik masik ugyanolyan tipusu épllethez,
nem komplexum.

« Barmi, amit |épéssorendben kell végrehajtani,
azt jelenti, hogy kévessétek a jatékosjelz6ket a
kérsorrendmez&kdn, kezdve az 1-essel, egészen
a 8-asig.

« Az Ures hexa, olyan hexa a tablan, amin egyal-
taldn nincs semmi.

Ures hexa

+ A jatékos kore végén egyetlen hexa sem
tartalmazhat egynél tobb elemet. (Elemek a
robotok, roverek, telepesek és fejlesztett
éplletjelz6k)

MEGKAPOTT KRISTALYOK

A megkapott kristalyok el6szér a lerakatod ald kerilnek, €s
csak a kévetkez6 kérodben rakhatod at 6ket a lerakatodba.

UVEGHAZKOMPLEXUM

Megj.: A generdtor nem komplexum, mivel magdban &ll6
éplilet.




JATEKMENET

Minden forduld két fazisra oszlik: Jatéksorrend:

KOLONIZACIOS FAZIS: A lenti képen a Iépéssorrend a kGvetkez6: Llla, Z8ld, és

Lépéssorrendben minden jatékosnak van egy kore,
amiben végrehajt egy féakciét, és opciondlisan egy
vezet6i akciot.

ORSIKLOFAZIS:

Az (rsiklé utazhat az Grdllomas és a koldnia
k6zo6tt, vagy mozoghat kdzelebb az utazdshoz.

Ebben a fazisban a jatékosok végrehajtanak egy kért. A A kérodben végre kell hajtanod egy féakcidt. Emel-  Ha hozzajarulsz barmelyik kildetéskartydhoz, 1 vagy 2

jatékosok Iépésének sorrendjét az hatdrozza meg, lett végrehajthatsz egy vezetdi akcidt is, a féakcid  kristalyt kapsz, amint az a kdrtydn lathaté. Lasd a 19.
hogy a jatékosjelzék milyen sorrendben vannak a el6tt vagy utdn. A vezetdi akcidkat a 18. oldalon oldalt a klildetéskartydkkal kapcsolatos tovabbi rész-
korsorrendmezd8kon, kezdve a legbaloldalibb mezdvel részletezzik. letekért.

az (rallomasoldalon (1) jobbra haladva, és befejezve a

) . p et Ha készen van a korod, fektesd el a jatékosjelzédet,
legjobboldalibb mezdn a koldniaoldalon (8).

hogy emlékeztessen, befejezted a koréd. Ezutan a
kovetkez6 jatékos hajtja végre a korét.

FOTABLA-AKCIOK

Szdmos kilénbdzd féakcid van a fétabldn, amit Hasonléképpen, ha a jatékosjelzdd a koldniaoldalon Néhdny akcién Piros telepes ikon és/vagy
végrehajthatsz. Ha a jatékosjelz6d az (rdllomas- van, csak a koldniaakcidk érhet6k el szamodra. Turkizkék telepes ikon és/vagy Kristaly ikon
oldalon van, szamodra csak az (rdllomasakciok lathaté.

érhetdk el.

/

TURKIZKEK TELEPES:

Ez az ikon ldathaté néhany akcidikon
aljan és azt jelzi, hogy egy vagy tobb
telepest dtmozgathatsz a munka-
tertletedre, hogy felturbézd az ak-
ciét.

Példa a tiirkizkék telepes akciora:

az elldtmanyozds akcidt vdlasztja és 1 vizet
vdlaszt. Ezutdn felturbézza az akcidt azzal,
hogy két telepesét odakiildi a munkatertiletére,
hogy elvehessen még 1 vizet és 1 kristalyt is.

Az 0Osszes, a munkaterlleteden [évd telepes
visszatér a lakénegyededbe a forduldé végén,
ha utazol. Nézd meg a kilénbdz8 akcidkat a
részletekért.

KRISTALY:

Ha ez az ikon lathatd az akcié aljan,
az azt jelenti, hogy elkolthetsz krista-
lyokat, hogy felturb6zd az akciét.

Nézd meg a kilénb6z6 akcidkat a teljes rész-
letekért, hogy turbdzhato fel az akcid.
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PIROS TELEPES:

Ez az ikon néhdny akcidikon tetején
taldlhatd, és azt jelzi, hogy az akcié
végrehajtasdhoz a lakénegyededbdl
az eqyik telepesedet az akciomezdre
kell tenned.

Ha éppen nincs masik jatékos telepese az ak-
ciéhelyen, nincs tovabbi kdltsége az akciénak.
Egyébként minden ott 1évé kilonb6z8 szind
telepesért fizetned kell 1 kristalyt vagy at kell
raknod egy telepesedet a lakénegyededbdl a
munkateriletedre. Az egyforma szin( telepesek
szama nem szamit, csak az ott taldlhaté kilon-
b6z6 szinek szama. Ha ketté vagy tobb kiilonb6z6
szin( telepes van, kombindlhatod a telepes- és
a kristdlyfizetést.

2-f6s jaték: Az akcid tobbletkoltsége 1 kristaly /
telepes minden telepesért (a tiédért és az ellen-
féléért is), ami az akciéhelyen van.

Az ilyen ikon nélkili akciokat végrehajthatod
anélkil, hogy letennél telepest. Egyszer(en je-
lentsd ki, hogy azt akciét valasztottad és csak
hajtsd végre.

Lila kére kbvetkezik, és a tervrajz beszerzése

akcidt akarja végrehajtani. Két akciomezd
foglalt (1 és 1 ), ezért Lilanak ki kell
fizetnie 2 kristdly vagy telepesmozgatds a
lakénegyedbdl a munkateriiletre valamilyen
kombindcidjadt. Ugy dént fizet 1 kristdlyt és
mozgatja 1 telepesét a munkateriletre.
Fizethetett volna 2 kristdlyt, vagy mozgat-
hatott volna két telepest is a munkate-
riletére ehelyett.

Ha az 0sszes akciémez6 foglalt, miel6tt
végrehajtod az akciot, tavolitsd el annak a
jatékosnak (aki lehetsz Te is) az 0sszes
telepesét, akinek a legtobb telepese van ott.
Tedd a telepeseket az adott jdtékos
munkateriletére. Ezutan fizesd ki az drat az
ott maradt telepesek alapjan.

koére kbvetkezik, és az éplilet épitése ak-
cidt akarja végrehajtani. Minden akciomezé

foglalt, (1 ,1Lilaés1 ). Mivel egyen-
I6ség van, ezért az 6sszes telepes visszake-
ril a megfelel6 jdtékos munkateriletére.
Ezutdn nem marad telepes az akcidhelyen,
ezért nem kell semmit fizetnie az
akcid végrehajtdsdért.

| kbre kbvetkezik, és az épllet fejlesztése
akc10t akarja végrehajtani. Az 6sszes akciomez6
foglalt (2 Lila és 17¢/d), ezért Lila telepeseit (neki
van a Iegtobb) visszarakja a munkateriletére.
Csak ] telepese maradt ott, ezért nincs az
akcié végrehajtdsdnak tébbletkoltsége.

LESZALLO EGYSEG:

Ezzel az akcidval visszautazol a koldnidra. Kovesd
az Ursikléfazis 20. oldalon leirt szabdlyait, de hagyd
ki az 1. 1épést (felfedezéslapka lerakasa). Miutan
kivalasztottal egy kdrsorrendmez6t a koldniaol-

®

URALLOMAS FOAKCIOK

A leszdlléegyséqg haszndlata lassu, fajdalmas, draga és magdnyos, de idénként a legjobb vdlasztds. Csak sajdt felel6sségedre haszndld!

dalon, fektesd el a jdtékosjelz6det, hogy mutasd,
mar végrehajtottad a kérédet ebben a forduléban.
Ha az (irsiklé ebben a forduldban utazik a Marsrél

az (rdllomdsra, utazhatsz a normdal mdédon.

Megj.: Ez az akcié elég haszontalannak tlnhet
elsére. Az akcié haszna majd akkor lesz vildgos,
ha mar lejatszottatok néhany fordulot.




Példa egy tervrajz elvételére:

akar egy tervrajzot. Mivel Lilanak mar van
itt egy telepese, az ar vagy egy kristdly, vagy
mozgatna kell 1 telepest a lakénegyedébdl a
munkaterdiletére.
a telepes
mozgatdsdt vdlaszt-
ja.

A fémlerakat tervrajzot vdlasztja, és
rdteszi az eqgyik fejlesztett éplletjelzéjét.

Ezutdn kap 1 dsvdnyt,
amit a raktdrdaba rak.

Mivel az akcid turbdzhatd, ezért donthet

ugy, hogy elkildi a megmaradt telepesét a
munkateriletére, és elvesz még eqy terv- (
rajzot.

Példa 4j technologia tanulasara:

Lila dgy dént, megtanul egy uj technoldgidt. A viztech-
noldgidt valasztja, kifizet 1 elemet, mivel a k6zépsé
sorban van a techrdcson. Ugy dént a laboratdriuma
1. oszlopdnak alsé mezG6jére teszi, és megkapja a
haszndt (kap egy kristdlyt)

TERVRAJZ BESZERZESE:

A F6ldrél tervrajzokat kiildenek, hogy javitsak és még hatékonyabbd tegyék az
éplileteket. T6bb tervrajz lesz elérhetd, hogy a koldnia n6, és egyre tébb alap valik
haszndlhatdvd.

Ezzel akcidval elvehetsz 1 tervrajzkartyat a ki-
rakott kartydk kozll. Ezek a tervrajzok sziiksége-
sek az éplletek fejlesztéséhez (ldsd 16. oldal),
amik Uj vezet6i akciokat tesznek lehetévé. Tedd
a kartyat képpel felfelé a jatékostabldd mellé, és
megkapod a kdrtya jobb alsé sarkdban feltlintetett
er6forrasokat vagy kristalyokat.

Véqil tedd az egyik nem hasznalt fejlesztett épilet-
jelz6det a kdrtydra. Ha nincs fejlesztett épuletjelzéd,
nem vehetsz el tervrajzot.

Ne pétoljatok a felhizott kartyat.

Megj.: Amig a fejlesztett éplletjelz6 a kartydn
van, addig a feltlintetett akcié nem haszndlhaté.
A jelz6 akkor keril le a kdartydrdl, amikor egy
éplletet fejlesztesz a tervrajzzal.

Turbézott akcié: Minden telepesért, amit a
munkateriletedre mozgatsz ennek az akcio-
nak a végrehajtdsakor, elvehetsz egy tovabbi
tervrajzot, a fenti szabalyoknak megfelel6en.

A tervrajz szintje (1-3)

- ez a kdrtya 3-as szintd A vezetdi akcié haszndlatdnak dra

A fejlesztés dra

Vezetdi akcid

Megkapod, amikor elveszed ezt a
kdrtyat.

Emellett jelzi. hogy milyen tipusud
épllet fejleszthetd

UJ TECHNOLOGIA TANULASA:

A technoldgialapkdk lehetévé teszik, hogy végrehajts vagy kibévits bizonyos akcidkat. Minél fej-
lettebbek, anndl er6sebbé vdlnak. A techlapkak emellett pontokat érnek a jaték végén.

Miutan leraktad a lapkat a laboratériumodba, azonnal
megkapod azt a hasznot, amit a mez6re nyomta-
tott dbra mutat. Néhdny ilyen hasznon turkizkék
ikon van, ami azt jelenti, hogy az akcié turbézhatdé
tovdbbi telepesekkel a szokdsos mddon. Ezeknek
az abraknak a magyardzatdt megtaldlod a Refe-
renciakényvben.

Végy el 1techlapkat a techrdcsrdl és tedd egy dres
mez&re a laboratériumod legbaloldalibb oszlopa-
ba. Ha mindkét mez&n van mdar lapka, nem hajtha-
tod végre ezt az akciot.

A techlapka elvételének dra annak a techrdcson
elfoglalt helyzetétdl fiigg. Egy techlapka elvétele
az alsé sorbdl ingyenes, a kdzépsé sorbdl 1 elembe
keril, és a fels6 sorbdl 1 elembe és 1 valasztdsod
szerinti er6forrdsba keril. A techlapkdkat ne tdlt-
sétek Ujra, amig a koldniaszint nem né meg (lasd
16. oldal).

Turbézott akcié: Mozgathatsz egy telepest a
munkateriletedre, amikor végrehajtod ezt az ak-
ciét, hogy elvégy egy masodik techlapkat, kbvetve
a fent leirt szabalyokat.

Megj.: Minden jatékosnak egyfajta techlapkabdl
csak eqgy lehet.




Ezzel az akcidval fejlesztheted a technoldgialap-
kdidat Ugy, hogy a jatékostablddon jobbra moz-
gatod &6ket. Fejleszthetsz 1 techlapkdt kétszer,
vagy 2 techlapkat egyszer-egyszer. Ha 1 lapkat
fejlesztesz kétszer, mindkét mozgdst kilon kell
végrehajtanod.

A techlapka fejlesztéséhez mozgasd egy szom-
szédos lres mezdre jobbra a lapka aktudlis pozi-
ciojabol, és fizesd ki az arat, ami az az oszlop
folott van feltlintetve, ahova a lapka mozog.

Ha a techlapkat olyan mez6re mozgatod, amin
abra van, azonnal megkapod annak a mez6nek a
hasznat (Idsd a Referenciakdnyvet).

/— \

Megj.: Ha eqgy fejlesztés eréforrast ad neked, azt
felhasznalhatod egy masik fejlesztés kifizetésére.

Megj.: Az oszlopok felett ldthaté szdm az adott
oszlopban [év6 6sszes techlapka technoldgiaszint-
je. A jaték végén minden techlapkad az oszlop
alatt lathatd LP-t éri.

Turbézott akcié: Minden telepesért, amit a
munkateriletedre mozgatsz ennek az akciénak a
végrehajtdsakor, fejleszthetsz 1 tovabbi techlap-
kat egyszer. {ly médon fejlesztheted ugyanazt a
lapkat tobbszor, vagy fejleszthetsz olyan lapkat,
amit a féakciéddal nem fejlesztettél.

TECHLAPKAK HASZNALATA:

A jaték soran kulonbozd

idépontokban, mint amikor pl.

végrehajtasz egy akciét, vagy

valamilyen hasznot kapsz, ha

az kapcsolatban van egy techlapkdval (egy

megfelelé ikonnal), barkié is a lapka, az akcié /

haszon sokkal erésebb lehet. Minél magasabb a
techlapka szintje, anndl erésebb a hatas.

Valahdnyszor egy technolégiat hasznalsz, akar
sajat, akdr masik jatékoshoz tartozé techlapkat

haszndlhatsz.

Ha egy masik jatékos techlapkdjat haszndlod, az a
jatékos kap 1 oxigént a kozos készletbdl, amit a
jatékostablaja tetejére tesz.

A koérod végén az a jatékos azonnal ingyen
fejlesztheti azt a techlapkat, amit hasznaltal
(beleértve a hasznot, amit az a mez6 ad, ahova
mozgatja a lapkdt). Ha megteszi, az el6z6leg
megkapott oxigént vissza kell tennie a +
k6z0s készletbe. Ha nem akarja/tudja
fejleszteni, megtartja az oxigént.

./

ELLATMANYOZAS:

o

Ez az akcid lehetdévé teszi, hogy elvégy 1
bdrmilyen eréforrast vagy 1 kristdlyt a kozos
raktdrbol, és letedd a raktdradba/lerakatod-
ba.

Turbézott akcié: Minden telepesért, amit a
munkateriletedre mozgatsz ennek az akcidonak
a végrehajtdsakor, végy el 1 tovabbi kristalyt
vagy erd6forrdst a kozos raktdrbol.

\

Az er6forrdsok a F6ldr6l érkeznek kis mennyiségben és a raktdrban is korldtozott a
hely. Ahogy a koldnia né, tobb eréforrds érkezik.

Emlékeztet6: Korldtozott mennyiségben
tarolhatsz kristdlyt (az Gres mez6k szadma a
lerakatodban) és er6forrdst (eggyel tobbet,
mint ahany menedéked van).

Megj.: Nem vehetsz el semmit a k6z6s rak-
tarbdl, ha nincs helyed a tdrolasara.

Példa technologiafejlesztésre:

Zold ezt az akcidt vdlasztja, és lerak egy
telepest az akciomezdbre. Mivel nincs mdsik
telepes az akcidhelyen, az akciénak nincs
tébbletkdltsége. A két kezdd fejlesztésként,
el6szor a viztechlapkdt fejleszti a 3. szintre
(1 oxigénért), mozgatva az dsvdnyt mutatéd
mezGbre, és kap 1 dsvdnyt.

Szeretné tovdbbfejleszteni, de a két szom-
szédos mezd6 jelenleg foglalt, igy a generdtor
techlapkdt fejleszti az 5. szintre, kifizetve
az éppen megkapott dsvanyt, (az oxigén
helyett) és egy n6vényt. Mozgatja a lapkat
arra a mezdére, amin tervrajz van, és megkapja
annak a mez6nek a haszndt, igy megszerez 1
vagy tébb tervrajzot. Véqgll, kiildhet tovabbi
telepeseket a munkateriiletére, hogy tovdbb
fejlesszen, addig, amig van elég er6forrdsa,
hogy végrehajtsa.

Példa az ellatmanyozasra:

Zold az elldtmdnyozds akcidt vdlasztja,
amivel elvehet 1 eréforrdst vagy 1 kristdlyt.

Turbdzza az akcidt 2
telepes munkaterti-
letére kiildésével, igy
kap tovdbbi 2 dolgot
a raktdarbdl.

Ugy dént, hogy 2 kristdlyt és 1 vizet vesz el.
Megj.: Mivel csak 1 menedéke van a jatéktdblan,
ezért a pillanatnyi eréforrds raktdrozdsi korlat-




IRANYITOKOZPONT:

Az els6 automata rover, ami sikeresen leszdllt a Marson, a Sojourner volt, 1997 juliusdban.
Késbbb a Spirit és Opportunity roverek 2004-ben leszélltak a Marsra. A Curiosity 2012-ben
szallt le és még mindig miké&dik. A roverek altal szereztiik be a legtébb informdcidt €s ada-
tot a bolygd felszinérél.
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ROVER TECHNOLOGIA HASZNALATA

—_—

Amikor a roverrel mozogsz, nével- h
heted a hatésugarat megfeleld tech-
lapka haszndlatdval (I&sd a 11. oldalt a

Ezzel az akciéval mozgathatod a robotjaidat és a
roveredet. 2 mozgdspontod van, amit a robotjaid,
és 2 mozgaspontod, amit a rovered mozgatdsara
haszndalhatsz fel. Ezeket barmilyen sorrendben vég-
rehajthatod. Mozgathatod egy robotodat 1 hexaval,
majd a roveredet, utana a masik robotodat (vagy
ugyanazt még egyszer).

Minden mozgdsponttal egy szomszédos hexara
mozgathatod a robotodat / roveredet.

A jaték kezdetekor ugyan a rovert jelképez6
figura a jatékostdbldd mellett van, a rovered
valéjdban a kezd6banyan van a tabla kézepén.
Amikor el6szor |épsz a rovereddel, el8szor
tedd a kezd6banydra, majd onnan szdmold a
hexakat.

Haszndlhatsz rover techlapkdt, hogy a tech-
lapka szintjével megegyezd szdmu tovabbi
l[épéspontot szerezz.

techlapkak hasznalatdnak teljes sza-
balyaért).

Pelda:

Begyljtheted a kristdlyokat azokrdl a hexakrdl, amin
adthaladsz, vagy megdllsz. Vedd el 6ket a tdblardl,
és tedd a lerakatod alatt 1évé helyre, mintha csak
kaptad volna 6ket (nem koltheted el ugyanabban a
kdrben).

Minden kristdlyodat, ami a lerakatodban van az ak-
cié végrehajtdsa el6tt, elkéltheted, hogy 1 tovabbi
mozgdspontot szerezz akdr a robotjaidnak, akar a
roverednek.

Megj.: A robotok és aroverek dtmehetnek, de nem
fejezhetik be a koriiket olyan hexan, amin fejlesz-
tett épilet, telepes, masik robot vagy rover van.

Miutdn végrehajtottad az 6sszes |épésedet, ha van
felfedezés- vagy kutatdslapka a hexan, ahol a rover
all, elveheted a tablarél, hogy megkapd a hasznéat,
amennyiben megfelelsz az alabbi feltételeknek:

Ha egy 3-as szintl rover techlapkdt hasz-
ndlsz, hozzdadhatsz 3 tovdbbi Iépéspontot
(igy 6sszesen 5 lesz).

ROBOTOK: A robotok takariték és
épiték. Ha egy robot a kdrét olyan hexan
fejezi be, amin felfedezés- vagy kutatds-

T
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* Nem vettél még el ugyanolyan szind és

= | lapka van, a lapka megsemmisil, és
| KkikerUl a jatékbdl. Ha olyan hexan fe-
jezi be, amin kristaly van, az visszakerdl

betljell kutatdslapkat.

- Ki kell
arat.

fizetned a haszonhoz kapcsolddd

4 a kdzos készletbe.

« Legaldbb a haszon eqgy részét el kell tudnod ven-
ni. Ha nem tudod, a rovered nem fejezheti be a
mozgdsdt azon a hexan.

Az a hexa amin a ro-
bot all, és az 6sszes
szomszédos hexa a
robot épitési zéndja.
Ez fontos az épliletek
épitésekor és fej-
lesztésekor (lasd

13. és 16. oldal).

Ha kapsz egy lapkat, azonnal haszndld fel, kifizetve
a kapcsolédo arat, majd tedd a jatékteriletedre (a
felfedezéslapkdt képpel lefelé). A felfedezés- és ku-
tatdslapkak szikségesek lehetnek egy kildetés
vagy titkos cél teljesitéséhez.

Lasd a Referenciakdnyvet a felfedezés- és
kutatdslapkdk részletes leirdsdért.

A rover 5 hexat mozog, begyljt egy kris-
tdlyt, majd elvehet egy felfedezéslapkdt.

) ROVER: A roverek kérbe-

’ o korbe mennek a térképen, és
My

egyszer(ien begyl(jtik azokat a
kristdlyokat, amiken dthalad-
nak, és azokat a felfedezés-
és kutataslapkakat, amin be-
fejezik a kériket.

Al TR
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EPULET EPITESE:

jutalmazzak.

Ezek az akciok teszik lehetévé, hogy éplletet
épits a Marson. Felépithetsz eqy éplletet:

a. Egy azonos tipusu 1étez6 éptlettel szomszé-
dos hexan - (komplexumot Iétrehozva - ehhez
techlapka haszndlat sziikséges), vagy

b. Pontosan 2 hexa tdvolsdgra egy azonos ti-
pusu létez6 épilettdl (és nem szomszédosan
egy azonos tipusu létez6 épilettel).

Megj: A sajat és ellenfeleid menedéke
kilon-b6z8 épllettipusnak szamit.

Kovesd az aldbbi [épéseket:

1. Vdalaszd ki, melyik éplletet akarod felépiteni. Ez
lehet egy tdbla melletti lapka (banya, genera-
tor, vizkinyerd, iveghdz vagy oxigénkondenza-
tor) vagy a legalsé menedék a jatékostdbladon.

2. Fizesd ki az épulettartén feltiintetett drat. A
banydkért ldsd a lent felsorolt pontokat. A
menedék dra 1 oxigén (rdnyomtatva a menedék-
lapkara).

3. Tedd le a lapkat képpel lefelé (a tobbi ler-
akott lapkdval megegyez6 irdnyba) egy hexa-
ra, amin nincs épiilet és benne van az egyik
robotod épitési zénadjdban (a robot hexajdra
vagy egy azzal szomszédos hexara).

* Ha egy vagy tobb megegyezd tipusu épilet
mellé rakod (létrehozva vagy noévelve egy
komplexumot), fel kell haszndlnod egy
megfeleld tipusu és szint( techlapkat (lasd
14. oldal).

* Ha egy megegyezd tipusu épllettdl pontosan 2
hexanyira rakod, nincs techlapkdara sziikséged.
Ez nem szdmit komplexumlétrehozdsnak.

4. Ha az épiletlapkdn vannak nyilak,
tégy 1 kristdlyt a kézos készletbdl
minden Ures szomszédos lapkara,
ami felé nyil mutat. Ezutan forditsd
meg a lapkat, figyelve az irdnyult-
sagara.

5. Kapsz annyi, az épllettipusnak megfeleld eré-
forrast, amekkora a komplexum Uj mérete
(vagyis ahany 6sszefliggé hexa van, amin az
Ujonnan lerakott lapkdval megegyezd tipusu
lapka taldlhatén.) Ha az éptlet, amit leraktal
nem szomszédos egy azonos tipusu épilettel
sem, 1 eréforrdst kapsz.

Ha menedéket raksz le, az eré6forras

helyett kristalyt kapsz.

A kritikus épliletek felépitése Iétfontossdgu a koldnia fejlesztéséhez és az uj hajdk
érkezéséhez, tébb telepes fogaddsdahoz a bolygdén. Az energia, viz, étel és oxigén
termelési szintjének névelése sziikséges, hogy a Mars lakdi 6nelldatéak lehessenek. Azokat
a vallalatokat, amelyek hozzdjdrulnak a fejlesztésekhez, eré6forrdasokkal és elismeréssel

Az aldbbi szabdlyokat kovesd az épitéskor:

« Amikor el8szo6r a jatékban |étre-
hozol vagy bdévitesz eqgy kom-
plexumot, mozgasd a megfeleld
épllettipushoz tartozé fej-
I6déskockadat a jatékostablad
aljarél a jatéktabla fej-
I6désterliletére a megfeleld
épllet ald, a sajat szinl helyre.

Megj.: Csak akkor mozgathatod
a fejlédéskockadat, ha Ilétrehozol

vagy
bévitesz egy komplexumot (2 vagy tobb
O0sszefliggd egyforma tipusu épillet). Eqy

magdban 4llé6 épilet miatt, ami nem
kapcsoldodik azonos tipusu épiilethez, nem
mozgathatod a fejlédéskockadat.

Megj.: Menedék épitése miatt nem moz-
gathatod a fejl6déskockadat.

AL A ST S
FEJLODESTERULET:

A fétabla jobb alsé sarkdban van a fejl6-
désterlilet. Az ide tett fejl6déskockakért
gy6zelmi pontokat kaptok az elsé és mdsodik
koléniafejlesztésnél (I. oldalsdv, 16. oldal) és
a jaték végénél.

telepest a lakénegyededrél a ba- @
nydra. Ha nincs telepesed a
lakonegyededben, nem épithetsz
banydt. A telepest innentdl
banydsznak tekintjik, és asvanyokat
termel, amikor az (irdllomdsra utazol (lasd
20. oldal).

« Ha LFR épiletet épitesz, mozgasd a megfelel6
jelz6t az LFR sdvon 1 mez6t, ha lehetséges. Ez
kivadlthat egy LFR jutalmat (ldsd 15. oldal).

—_— \

LFR EPULETEK:

Az LFR éplletek az aldbbi tipusu éplletek,
amik kritikusak a kolénidnak. Ezek a jatéktabla
LFR terlletén vannak feltintetve.

Generator Vizki- Uveghdz Oxigénkon-
nyeré denzator
S — \ /—

LEHELYEZESI SZABALYOK:

» Ha épitesz vagy fejlesztesz eqgy éplletet egy
kristaly tetejére, tedd vissza azt a kozés
készletbe

» Ha épitesz vagy fejlesztesz egy épiiletet egy
felfedezés- vagy kutataslapkara, tedd vissza
azt a dobozba.

+ Ha épitesz vagy fejlesztesz egy éplletet eqgy
robotra vagy roverre, azt a tulajdonosdnak
at kell raknia a legk6zelebbi elérhetdé hexara
(Ures hexara, vagy olyan épiletre, amin
semmi sincs).

MARS
EPITESI

CIKLUS J

A telepesek részére épitett menedékhez oxi-
génre van szikség, az oxigén elballitasahoz
névényekre van szlkség, a novények ter-
mesztéséhez vizre van szikség, a viz kinye-
réséhez energidra van szikség, az ener-
giageneralashoz asvanyokra van szikség és
az asvanyok kitermeléséhez telepesekre van
szlkséq.
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Példa az épitésre:

Lila épiteni akar egy oxigénkondenzdtort.
Ennek az dra 1 névény, amit a k6z06s kész-
letbe kell fizetni.

A négy lehetséges helyszin a fenti képen
ldthatd.

& Ha bdrmelyik jétékosnak van Oxigén tech-
lapkdja, Lila haszndlhatja azt, hogy létre-
hozzon egy oxigénkondenzdtor-komplexu-
mot valamelyik hexan (létrehozva egy 2
méretld komplexumot).

© Ha nincs oxigén techlapka vagy Lila nem
akarja haszndlni, Lila épithet egy 6ndlld
oxigénkondenzdtort.

Ennek a példdnak a
tovdbbi részében fel-
tételezziik, hogy Lil&dnak
volt oxigén techlapkdja,
hogy Iétrehozzon egy
komplexumot.

Lila dgy dént, hogy az Uj oxigénkonden-
zdtort egy meglévé mellé rakja, |étrehozva
egy komplexumot.

Kristdlyok kerililnek azokra az lires hexakra,
amikre az uj épllet hdatoldaldn Iévé nyilak mu-
tatnak. Ezutdn a lapkdt visszaforditjdatok.

Lifa kap 2 oxigént (mivel az oxigénkondenzd-
tor-komplexum mérete 2). Mivel a tarolds ka-
pacitdsa csak 1, ezért egyet vissza kell tennie a
kdz06s készletbe.

Mivel a jdték sordn Llla most hoz Iétre
vagy bévit el6szér egy oxigéngenerdtor-
komplexumot, ezért dtteszi a fejlédés-
jelzGjét a jdtékostdbldjardl a jatéktdbla
fejlédéstertiletére.

AZ oxigénjelz6 az LFR-ben eggyel feljebb mo-
zog, mivel most mdr 2 oxigénkondenzdtor van
a Marson. Ez LFR jutalmat generdl, amit a
kdvetkezd oldalon részleteziink.

TECHNOLOGIA HASZNALATA EPITESKOR:

Ha épitesz eqy éplletet, ami Iétrehoz vagy bévit
egy komplexumot, (vagyis Ugy raksz le egy
éplletet, hogy szomszédos egy ugyanolyan ti-
pusl épilettel), hasznalnod kell egy megfeleld
techlapkat. pl. Ahhoz, hogy lerakj egy lGveghazat
egy masik lUveghaz mellé, haszndlnod kell egy
liveghdaz techlapkat.

A techlapka szintjének legalabb akkoranak kell
lennie, ahany éplilethez kapcsolédsz. Ha egy
komplexumhoz épitesz egy plusz éplletet, a
komplexum 6sszes épillete 1-1 épliletnek szamit,
figgetlendl attél, hogy nem minden épilet kap-
csolédik kozvetlendl az Uj épllethez. Lasd a 11.
oldalon a techlapkdk haszndalatdnak teljes szaba-
lyat.

Péeldak:

Ha egy vizkinyer6t egy madsik
vizkinyerd mellé épitesz, szlik-
séged van eqgy viz techlapkdra,
aminek legaldbb 1-es a szint-
je, mivel 1 mdsik vizkinyer6h6z
kapcsolddsz.

Haavizkinyerdt
egy magdban

allé vizkinyerd,
és egy 2 Vizki-
nyer6bél 4116
komplexum ko&-

zé épited, szliksé-
ged van eqgy leg-

aldabb 3-as szintld viz
techlapka haszndlatdra,
mivel 3 vizkinyer6héz kapcsolddsz.

Ha egy vizkinyerdt egy 3 épliletbdl 4116
vizkinyer6-komplexum mellé épited,

egy legaldbb 3-as szintl( viz techlap-
kdra van szikséged, mivel
(kézvetlenil vagy
kbzvetetten) 3
vizkinyeréhoz
kapcsolddsz.
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BANYAK: A
Példa banya épitésére:

A bdnydszat a legkifizetédébb
ipar @ Marson. A magadncégek
versenyeznek a bdnydszati jo-
gokért a bolygd legnyeresége-
sebb régidiban.

A banydk eltéré6 médon mikoédnek. Nem részei az
LFR-nek, és az dsvdnyok, amiket termelnek, nem
szerezhet8k be a raktdrbdl. A bdnydkat ugyanugy
kell felépiteni, mint a tobbi éplletet, de ahelyett,
hogy eréforrassal fizetnél a lapka lehelyezéséért,
1telepest kell ratenned a lakénegyededbdl a banyara,
miutdn leraktad. Ha nincs telepesed a lakénegye-
dedben, nem épithetsz banyat.

épiteni akar egy Uj bdnydt. Bdnya
techlapka jelenleg nincs jdtékban, ezért
nem hozhat Iétre banyakomplexumot.

Az 4dsvanyokon kivil, amiket a banyalehelyezésért
kapsz, minden telepesed, ami a banyan van, ter-
mel 1 dsvanyt, valahdnyszor az (irdllomdsra utazol
(lasd 20. oldal).

A banyakomplexum Ilétrehozasa és bdvitése
lehetévé teszi, hogy elhelyezz eqgy fejl6déskockat
a fejlédéstertileten a szokdsos médon.

Annak ellenére, hogy egy telepes dolgozik a
bdnyaban, a banydnak eqgyik jatékos sem a tulaj-
donosa. Ennek megfelel6en, barmelyik jatékos
fejleszthet egy olyan bdnyat, amin mdsik jatékos

Ehelyett dj, magdban 8116 bdnydt épit.

Hogy megtegye, lerakja egy telepesét a
lakénegyedébdl a bdnydra. A robot dtkerdil a
szomszédos hexara.

Kap 1
dsvanyt

telepes van (lasd 16. oldal).

LETFENNTARTO RENDSZER (LFR)

A sor, ahol a koldnia-szintjelz& &ll, mutatja a kolénia aktudlis sziikségleteit. A jaték
kezdetén minden éplletbdl egy van a térképen, a koldnidnak pedig kettére van sziiksége.
A jdtékos, aki seqit kielégiteni ezt a sziikségletet (a megfelel§ éplilet lehelyezésével)
bénuszt kap. Az LFR sdvjelz6 koldnia-szintjelz f6lé mozgatdsa nem ad bénuszt, mivel a
koldénidnak éppen nincs sziiksége arra a fajta éplletre.

Az LFR képviseli azokat a fontos épileteket,
amikre sziikség van a Marson a tulélés és a tovab-
bi telepesek fogaddsa érdekében. Emellett mutatja
az aktudlis koldniaszintet, amit koldnia-szintjelzd
alatt 1év6é sor mutat. A jaték kezdetén a jelz6 a
masodik sorban van, igy a koldniaszint 1.

ja a jelz6t, két tovabbi jutalmat kap:

1. A jelz6 oszlopa tetején
lévé LFR jutalomlapka-
nak megfelelé LP-t. Ne
tavolitsdtok el az LFR

Minden oszlop az LFR egy-egy alrendszerét képviseli, lapkat

és mutatja az adott tipusd, felépitett éplletek
szdmdat a térképen. Valahdnyszor egy épiletlapka
rakerll a fétdbldra, mozgassdtok a jelz6t egy
mezével felfelé a sajat oszlopaban, amig el nem
éri a legfelsé sort.

2. Az LFR bal-felsé sarkdban
évd jutalmak eqgyikét.

Az LFR jutalomlapkdk és egyéb hasznok magya-
rdzata a Referenciakényvben taldlhaté.

Amikor el6szor épil fel egy LFR épulettipus (vagyis
a jelzd a legalsdé sorbdl mozog felfelé), a jatékos,

aki felépitette azt az épiletet, kap 2 LP-t.

—_—  \ |

Ezen felll, ha a jelz6 a koldnia-szintjelz6 alatt

volt, miel6tt mozgott volna, a jatékos, aki mozgat- A pillanatnyi koléniaszint emellett meghatdroz-

za, hogy az (rsiklé milyen gyakran utazik. A
teljes magyardzatot 1dsd a kdvetkez6 oldalon.
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Példa LFR jutalomra:

Feléplilt egy energiagenerdtor. Mivel a jelzé
a koldnia-szintjelzé alatt volt, az LFR jutal-
mat megkapja az épitd jatékos.

Feléplilt még egy energiagenerdtor. Nincs LFR
jutalom, mivel a jelz6 nem a koldnia-szintjelzé
alatt volt.




Példa koloniaszint-novelésre:

Feléplil egy lveghdz, és ezzel minden LFR
épliletbbl 2 éplilt fel a Marson. A koldnia a 2.
szintre lép!

Példa fejlodésterilet-pontozasra:

Lilénak 3 fejli6déskockdja van, kap 4 pontot.
1 fejl6déskockdja van, kap 1 pontot.
Zéldnek 1 fejl6déskockdja van, kap 1 pontot.
nincs fejl6déskockdja, O pontot kap.

Eplletfejlesztési példa:

Z6ld fejleszt eqgy vizkinyerdt
a Private Ship tervrajzzal.

Ez 1 dsvdnyba kerdl.

i |

Zold dtteszi a fejlesztett épliletjelzéjét a
tervrajzrdél az épliletre.

Amikor az 6sszes jelzd eléri vagy meghaladja azt
a sort, ahol a kolénia-szintjelz6é van, a koldnia al-
lapota frissil a kdrdd végén.

Kovesd az aldbbi [épéseket:
1. Mozgasd a koldnia-szintjelz6t egy sorral felfelé.

2. Uj tervrajzok keriilhetnek ki a tervrajzlerakat-
ra.

+ Ha a koldnia a 2. szintet érte el, tdvolitsdtok
el a megmaradt tervrajzokat a lerakatrél
(tegyétek vissza a dobozba), és adjatok hoz-
z4 a 12 fels6 kartyat a tervrajzpaklirdl a lera-
katra (ez a megmaradt 6 db 1. szint@, és 6 db
3. szint( kartya).

* Ha a koldnia a 3. szintet érte el, tdvolitsdtok
el az 6sszes tervrajzot a lerakatrél (tegyétek
vissza a dobozba), és adjatok hozza a meg-
maradt 6 db 3. szint{ kartyat a lerakathoz.

3. Toltsétek fel az Osszes Ures mezdét a techrd-
cson Uj techlapkdkkal a paklibdl (lentrél felfelé
toltsétek fel).

Megj.: 2 f6s jatékban hagyjatok ki ezt a [épést.

EPULET FEJLESZTESE:

4.Toltsétek fel a raktdrat kristdlyokkal és eréfor-
rasokkal a kozos készletbdl, amig minden faj-
tabol 3 nem lesz.

Megj.: 2 f6s jatékban csak kettére toltsétek.

. Az els6 két alkalommal,
amikor a koléniadllapot
frisstl, minden jatékos kap
1/2/4/7/11 pontot a fejl6dés-
terlleten 1év6é 1/2/3/4/5
kockdjaért.

6. Ha a koldniaszint most mar

3, mozgassatok a hatralévé

kildetésjelz6t egy mezbvel

jobbra (ladsd 19. oldal). Ha a =
hdtralévé kildetés jelz6 mdr az 1. mezdn volt,
az kivaltja a jaték végét.

Ahhoz, hogy 6nelldté koldnidd legyen a Marson, fejlesztened kell az éplileteket
a legfrissebb f6ldi és marsi technoldgidkkal.

L

Ezzel az akcidval haszndlhatsz egy el6zbleq elvett
tervrajzot, hogy fejlessz eqy éptletet a térképen,
fejlesztett épiletté.

» Minden épiilet csak egyszer fejleszthetd.
* Minden tervrajz csak egyszer hasznalhaté.

A fejlesztett éplletek er6forrdasokat termelnek,
amikor az (rdllomdasra utazol és van egy specialis
akcidjuk is, ami vezetdéi akcioként haszndlhaté
(ladsd 18. oldal).

A tervrajzon felll k6zépen |évd ikon mutatja a fej-
lesztendd épllet minimalis méretét. Az alul 1évd
ikon mutatja a tipust.

Az 1.szint(itervrajzzal barmilyen megfeleld tipusu
éplletet fejleszthetsz.

A 3. szint( tervrajzzal barmilyen megfeleld tipusu
éplletet fejleszthetsz, ami része egy legaldbb 3
méretd komplexumnak.

A fejlesztendd épililetnek benne kell lennie egy
robotod épitési zonajdban. Amikor menedéket

fejlesztesz, csak a sajat menedékedet fejlesztheted,
masik jatékoshoz tartozé menedéket nem

A fejlesztéshez kovesd az aldbbi Iépéseket:
1. Valassz egy tervrajzot és eqgy hozzavalé épliletet.
2. Fizess 1 4dsvdnyt a k6zos készletbe.

3. Vedd le a fejlesztett épliletjelz8det a tervrajzral
és tedd az épiletlapkdra, amit fejlesztesz.

+ Ha robot vagy rover van a lapkdn, kdvesd a
13. oldalon Iév§ athelyezési szabdlyt.

+ Ha telepes van a lapkan, tedd vissza a
tulajdonos lakénegyedébe. Ha nincs ott hely
szdmara, tedd vissza a jatékos készletébe.

Ha fejlesztési techlapkdt haszndlsz

(a sajatodat vagy madsik jatékosét),

amikor ezt az akciét hajtod végre,

annyiszor ismételheted az akciot,
amekkora szint( a techlapka. Vagyis

ha egy 2-es szint(i techlapkat haszndlsz, akar
3 fejlesztést is végrehajthatsz.




URHAJO FOGADASA:

Ezzel az akcidval mozgathatod egy dltalad valasztott
magandrhajédat a lerakatodbdl a hangarodba. Ennek az
adra1ndvény és1viz (a lerakatod baloldaldn emlékeztetd
taldlhaté errdl).

Amikor ezt megteszed, kapsz:
+ 1 telepest és 1robotot, vagy
« 2 telepest.

Tedd az Uj telepeseket a lakénegyeded Ures helyére,
ha lehetséges.

Tégy egy Uj robotot az egyik menedékedre, ami
éppen Ures. Ha nincs res menedéked, tedd a robotot
az egyik menedékedhez legkdzelebbi Ures helyre.

A jaték kezdetén csak a 6 tudds érheté el a lerakaton.
Ha elveszitek &ket, pétoljdtok szerz6déskartyaval.

Ennek az akciénak csak egy mez6je érhetd el
jatékosonként. Nem hajthatod végre az akciét, ha
mar van ott telepesed. Tovabbi kdltséget kell
fizetned, ha mas szinl telepesek vannak az ak-
ciéhelyen.

Ha a fenntarthatd kérilmények Iétrejéttek a koldnidn, uj Grhajdk érkeznek a telepesek
kbvetkez6 generdcidjaval és gépekkel, amik segitenek a koldnia bévitésében.

Turbézott akcié: Minden telepesért, amit a
munkateriletedre mozgatsz, amikor végrehajtod ezt
az akciét, mozgathatsz még egy (irhajét. Fizetned
kell 1 vizet és 1 ndvényt, és megkapod a hasznot
minden hajéért a szokdsos mdédon.

Megj.: Nem hasznalhatod turbézasra azt a telepest,

amit ebben a korben kaptal.

Az lerakatodbdl eltdvolithatd Grhajok szdma 6sszesen
annyi, mint amennyi a kolénia pillanatnyi szintje.

A hangdrodban Iév6 (rhajék pontot érnek a jaték
végén, de eldobhatsz egyet az (rsikl6fazisban, hogy
utazz (Iasd 19. oldal).

TUDOS ALKALMAZASA VAGY FOLDSZERZODES KOTESE:

Hiba lenne megprdbdlni felépiteni eqgy fenntarthatdé koldnidt eqgy tdvoli bolygén tudd-
sok nélkil. A tudds és az ismeretlen tanulmdnyozdsa a kezikben van. Valdjdban 6k a
vezetéi minden expediciénak a F6/dén és barmelyik tdvoli bolygdn.

1. Vdlassz egy kartyat a lerakatrdl és fizesd ki az
ott feltiintetett arat. (A geoldgus d&ra, hogy
mozgatod 2 telepesedet a lakédnegyededbdl a
munkatertletre.)

2. Vedd el a kartyat és tedd képpel felfelé magad
elé. Ha tudost veszel el, tedd rd a tuddsjelzét a
kdrtydra.

3. A korod végén toltsd fel a tablat egy altalad
valasztott szerzddéskartydval. Szabadon at-
nézheted a paklit és kivdlaszthatod, amelyiket
akarod. Tedd a szerz6dést a mez6 alsé felére
(lefedve a régi tuddésdrat és a kristdlyt sza-
badon hagyva).

Megj.: A tobbi akciotdl eltéréen, ezeket az akcidhelyeket ne
tritsétek ki, ha megtelnek. Mas okbdl viszont vissza kell
venned a telepesedet (pl. amikor utazol - 1dsd 20. oldal).

A tuddsokat a kovetkezd oldalon részletezzlik.

Példa az Grhajofogadasra:

N

A koldnia szintje jelenleg 3. EI6z6leg fogadtal
2 Urhajot, de az egyiket eldobtad, hogy
utazz, és 1 lrhajod maradt a hangdrban. Ha
Ujra ezt az akcidt vdlasztod, csak 1 (rhajot
fogadhatsz (nem turbdézhatod az akcidt),
mivel mdr 2 Grhajdt elvettél a lerakatodbdl
€s a pillanatnyi korlat 3.

_/—\

FOLDSZERZODESEK
Az elvétel dra: 1 kristaly.

Ha a jaték végére teljesitesz egy szerz6dést,
megkapod a feltintetett LP-ket. Ha nem sikeriil
teljesiteni, a feltiintetett LP-ket elveszited.

Kétféle szerz6dés létezik:

Szallitasi szerzdodés:
Ha van ilyen szerz6désed,
ratehetsz kristdlyokat és a
szerz6désen feltlintetett
er6forrdsokat a jatékos-
tablddrél a szerzddésre
barmikor a jaték soran.

Barmi, amit megkapsz és szlkséges a szer-
z6déshez, kozvetlenil rdteheted a kdartyddra a
jatékostabldd kihagyasaval. A szerzd6dés tel-
jesitéséhez a jaték végén az dsszes feltiintetett
elemnek rajta kell lennie kartydn. Az asvanyok
nem hasznalhatédk mas eréforrds helyett a szer-
z6dés teljesitéséhez.

Fejlesztési szerzddés:
Az ilyen szerz6dés tel-
jesitéséhez a jaték végén
legyen egy legaldbb 4
méretd, feltintetett tipusu
komplexum, amin van fej-

lilll.iillil' lesztett épiiletjelzéd.
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&7 MARS KRISTALYOK (MARSINUM):

A jaték kezdetén a lerakatodban 3 kristalynak
van helyed. Ez majd novekszik az uj (rhajok
fogaddsaval. Kristdlyok szlikségesek a vezetdi
akciokhoz.

Emlékeztetd: Minden kristdly, amit megkapsz,
a lerakatod ald kerll; nem haszndlhatod fel
ugyanabban a kérben.

—_—

A Marsinum djfajta kristdly, ami a Marson taldltak el6szér. Radioaktiv izotépokbdl all, olyan kristdlyszerkezetben, amit még
sosem ldttak elGtte. A szerkezete lehet6vé teszi, hogy hatalmas energidt koncentrdljon a kristdlyracsaba, ami nemcsak radioak-
tivva teszi, hanem kil6ndsen instabilld és ezért veszélyessé is. Megfelel6en kezelve azonban olyan energiaforrdst jelent, amit
sosem lattak azelGtt.

A Marsinum fé felhaszndldi a robotok és roverek, de kereskedelmi druként is haszndljak. Ezek a kristdlyok lassan valtak nagyon
értékessé a Marson. Azért vdlasztottam ennek a jatéknak a valutdjaként ezeket a kristalyokat, mivel ugy gondolom, a Mars
gyarmatositdsanak elsé 100 évében nem haszndlnak majd pénzt. Szerettem volna elképzelni olyan energidt, amit még nem
fedeztlink fel, miel6tt elériink egy mdsik bolygdt, és ez az a térténet, amit el szeretnék mesélni ebben a jatékban.

Ha realistabb megkézelitést szeretnél, a kristaly képviseli az Urdnt, egy nagyon radioaktiv fémet, amit koncentralt energiafor-
rasként hasznalnak €s szintén megtaldlhaté a Marson. Ez ritka, erés €s konnyen eladhata.
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Példa vezetoi akciora:

Kordbban a jdték sordn Lila fogadott 1 (rha-
jot. Most négy lehetséges vezetbi akcié all
rendelkezésére.

Példa tudos hasznalatara:

J

Ebben a kérben

végre akarja hajtani Z&ld
Private Ship akcidjat. van hidrolégusa, igy
megteheti ezt. lerakja a hidroldgusjelzéjét
Z6ld tervrajzkdrtydjdra és ezutdn végrehajtja
az akcidt ingyen. A sajdt kérében Z8ld is végre-
hajthatja a vezetéi akcidjdt ingyen.

VEZETOI AKCIOK

Koronként egyszer a féakcié el6tt vagy utdn vég- Minden akcidhoz hozza van rendelve egy kristaly-
rehajthatsz egy rendelkezésedre allé vezetdi ak- ban kifizetendd ar, és ki kell fizetned ezt az darat
ciot. kristdlyban az akcié végrehajtdsdhoz.

A kilonboz6 vezet6i akcidk leirdsa a Referencia-
konyvben taldlhaté.

A vezet6i akcioid |athatdk a lerakatodon a mezdék
mellett. Egy akcié akkor all a rendelkezésedre,
amennyiben nincs a mez6n (irhajé (vagyis a jaték
kezdetén csak a lerakatod alsé harom vezetdi ak-
cidja érhetd el).

TECH TURBOZASA
TELEPESEKKEL

Néhdny fejlesztett épi-
letakcié aljan tirkizkék
telepes ikon van. Ez azt
jelenti, hogy kildhetsz
telepeseket a munka-
terlletedre, hogy ideig-
lenesen noveljék a tech
szintjét az akcié végre-
hajtasakor.

Példaul:

Végrehajtod a Concentrator vezetdi akcidjdt.
Ennek segitségével épithetsz egy oxigénkon-
denzdtort. Egy meglévé oxigénkondenzdtor-
komplexum méretét akarod névelni 3-rél 4-re.
Ehhez eqgy 3-as szintl techlapkdra van szlik-
séged, de csak eqgy 2-es szint( techlapkdd van.
Mozgatod egy telepesedet a lakénegyededbdl
a munkateriiletedre, hogy a hidnyzdé szintnek
szamitson.
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Amig a tudds az épilleten dolgozik, mind a tudés
mind az épilet tulajdonosa végrehajthatja az
épllet vezetdi akcidjat ingyen.

Az egyik vezetdi akcié az, hogy
haszndlhatod egy fejlesztett
éplletedet 2 kristalyért. Ha van
tuddsod, rateheted egy olyan fej-
lesztett épliletre, ami megfelel a
szakmadjdnak, akkor is, ha az épiilet masik
jatékoshoz tartozik.

A tudds ott marad dolgozni az épiileten, amig
nem teszik at eqy masik éplletre dolgozni.

A tuddsok emellett LP-ket adnak a jaték végén az
adott tipusu, Marson [év6 fejlesztett éplletek szdmatdl
fliggden.

Ehhez mozgasd a tuddsjelz6det barhonnan, ahol
éppen van, a haszndlni kivant tervrajzra, és
hajtsd végre az adott vezetdi akciot.
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Az el6készités soran 3 kilde-
téskartya kerilt a tablara. Min-
den kildetéskartyan egy cél
van a kolénia szdmdra. Ha

& ’ kozrem(kodsz ezért a célért,

minden kdzrem(koédésért megkapod a kartydn

& feltiintetett kristdlyokat, amiket tégy a lerakatod
,." ala. Ezutdn mozgasd a kiildetéssavkockat 1 hellyel ~ Ha mindhdrom kiildetést teljesitették a jatékosok
/ lejjebb. Ha egy kildetés Osszes feltétele teljesiilt (a  kozOsen, az kivaltja a jaték végét (I1dsd 21. oldal).

-/' .k,oc,ka Ielelri eheck pipat),,tavollltfd ?I ;. Lfa.rtyalt 4 Megj.: A jaték végéhez szliikséges kiildetések sza-
jatékbol és mozgasd a hatralévd kildetésjelzdt 1

bl ma csokkenhet a koldnia szintje alapjan (ldsd az
mezd@vel jobbra.

oldalsavon).

Ha a koldnia eléri a 3. szintet, a
jaték végéhez elegend6 2 telje-

A klldetések részleteit Idsd a Referenciakényvben. sitett kiildetés.

Ha a koldnia eléri a 4. szintet, a
jaték végéhez elegendd 1 tel-
jesitett kildetés.

V4
TlTKOS CELOK Minden vdllalatnak megvan a maga prioritdsa

A jatékot 3 titkos céllal kezd- Minden jatékos csak egy titkos célt teljesi-
ed, és mindegyiken fel van thetajaték soran.

tintetve, hogy mi szlkséges a  gmellett a kérédben eldobhatsz egy titkos célt a
teljesiteshez. Az Osszes titkos kezedbsl (visszatéve a dobozba, anélkiil, hogy
. . cel reS_Z|etes magyarazata megmutatnad), és hasznalhatod egy kristaly
megtaldlhato a Referenciakényben. helyett. Ezt megteheted azel8tt és azutdn is, hogy

A koréd kolonizéacios fazisaban, ha barmikor teljesitetted a titkos célodat (vagy nem teljesited | \ingen esetben mozgasd a hétrelévé kiildetésjelz6t
teljesiinek a kartya feltételei, teljesitheted a €9y titkos celodat sem, es az Osszes kartyat | ogy mez8vel jobbra, hogy Iatszédjon hanyra van

Ha a koldnia eléri az 5. szintet, a
jaték vége azonnal kivaltédik, akkor
is, ha nincs egyetlen teljesitett
kiildetés sem.

célt azzal, hogy képpel felfelé leteszed a Kristalyként hasznalod). még sziikség.
jatéktablad mellé es elveszed az egyik rajta  Megj: Amikor eldobod a kdrtyat, kristdly helyett
feltintetett jutalmat. hasznédlod. Nem dobhatod el a kartyat, hogy el-

végy eqgy kristalyt.

URSIKLOFAZIS

Ennek a fdzisnak a kezdetén mozgasd az Grsikl6t Ha Ugy doéntesz, hogy nem utazol, allitsd fel a Ha Ugy dontesz, hogy utazol, kévesd a kdvetkezd
egy mezével a tdbla kdzepe felé, a nyil irdnydban. jatékosjelz6det. Nem kapod meg Ujra a Iépéssor- oldalon leirt [épéseket:

Ha az @rsiklé mar a piros utazémezdén volt, ami a rendmezd jutalmat.

legkdzelebb van a tdbla kozepéhez, helyette utazik.

Ha az (rsiklo utazik, tedd &t arra az ellenkezd 4 \ A
oldalon [év6 utazdsmez6re, amelyiknek a szama . . L.
megegyezik a koldnia szintjével. Pelda drsiklofazisra:

Ahogy a koldnia egyre inkdbb 6nelldtéva vdlik és A koldniaszint 2 és az Ursikld az (rallomdsoldal
kevésbe fligg a F6ld er6forrdsaitdl, az ingajdrat 1-es utazémezdgjén all.
gyakorisdga cs6kken.

Ezutdn [épéssorrendben minden jatékos eldonti,
hogy utazik-e vagy sem. Minden jatékos utazhat
ebben a fadzisban, attél figgetlenil, hogy az (rsik-
|6 utazik-e vagy sem.

Ha az (rsiklé utazik, és a jatékosjelz6d azon az
oldalon van, ahonnan az (rsiklé indult, felszall-
hatsz az Grsikléra és ingyen utazhatsz. Egyébként
is utazhatsz, de ehhez el kell tdvolitanod egy Grha-
jot a hangarodbdl (tedd vissza a jatékdobozba).

Az (rsikléfdazisban az Ursiklé utazik, és dtkerdl
a 2-es utazémezére a koléniaoldalon.




Példa felfedezéslapka lerakasara:

Ezek a lehetséges hexak, amikre a felfedezés-
lapkdt teheti Lila.

Példa termelésre:

Amikor a keringési pdlydra utazik, a
bdnydja és energiagenerdtora termel. Kap
1 dsvdnyt és 1 elemet.

1. Mozgasd a jatékosjelz6det
a felfedezésmezdre.

Megj.: Amikor visszateszed a telepeseidet a
lakéonegyededbe, ha nincs elég hely nekik, a
felesleges telepeseket tedd a személyes kész-
letedbe a jatékostablad mellé.

a. Tégy 1 felfedezéslapkat a felfedezésteriiletrdl
képpel felfelé egy lGres hexara, ami pontosan
3 mez6nyire van a roveredt6l. Ha a rovered 3. Tedd a jatékosjelz6det barmelyik iires [épéssor-
még nincs a térképen, UGgy kell tekinteni, rendmezdre a koléniaoldalon.
mintha a kezd6banydn lenne a tdbla kozepén.
Ha nincs elérheté hexa, ahova letehetnéd a
lapkdt, ne tedd le és hagyd ki a "b" Iépést.

Megkaphatod arra a mezdére nyomtatott bénuszt
(1dsd a Referenciakonyvet). Ha a bénusz masik
bénuszt idéz el6, azt is megkapod. Ha a bonusznak
kéltsége van, azt ki kell fizetned, hogy megkapd
a bonuszt.

b. Pétold a lapkat a pakli tetejérél képpel
felfelé.

2. Mozgasd a jatékosjelz6det a

telepes-visszavételi mezdre. e
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a. Tedd vissza az 6sszes koldnia-
oldalon [évd akciomezdn [év6
telepesedet a lakénegyededbe (ha a jatékot
az (rdllomdsoldalon kezdted, az elsé al-
kalommal, amikor wutazol a koldniara,
nincs telepesed itt).

b. Tedd vissza a munkaterileten [év8 &sszes
munkdsodat a lakénegyededbe.

UTAZAS AZ URALLOMASRA

Megj.: Amikor visszateszed a telepeseidet a
lakénegyededbe, ha nincs elég hely nekik, a
felesleges telepeseket tedd a személyes kész-
letedbe a jatékostablad mellé.

1. Tedd a jatékosjelzédet a terme-
lésmezére.

Minden fejlesztett éplileted a Marson termel 1,
az éplletnek megfelelé eréforrdst. Minden fej-
lesztett épiilet, ami a menedékeden van, ter-
mel 1 kristalyt, és minden telepesed/fejlesztett
éplleted a banydkon termel 1 dsvanyt.

3. Tedd a jatékosjelzé8det barmelyik Gres [épéssor-
rendmezdre az Grallomdsoldalon.

Megkaphatod arra a mez6re nyomtatott bénuszt
(ldsd a Referenciakdnyvet). Ha a bodnusz masik
bénuszt idéz el6, azt is megkapod. Ha a bénusznak
k6ltsége van, azt ki kell fizetned, hogy megkapd
a bonuszt.

2. Mozgasd a jatékosjelzédet a
telepes-visszavételi mezére.

a. Tedd vissza az 6sszes (irdllomasoldalon [évd
akciémezén [év6 telepesedet a lakdnegye-
dedbe.

b. Tedd vissza a munkaterileten [évd Osszes
munkdsodat a lakénegyededbe.
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A kolonizdcids fazis végén, ha a hatralévé kilde-
tésjelzd eléri a sdvja végét (amit az okoz, hogy
teljesilt 3 kildetés, a kolénia fejl6dése magas
szintet ért el, vagy a kett6 kombinacidja), kivalt-
ja a jaték végét.

Amikor kivaltédik a jaték vége, jatsszatok végig az
aktudlis forduldét, és jatsszatok még egy fordulét.
Az utolsé forduldban hagyjatok ki az (rsiklofazist.

Minden jatékos tegye az utolsé forduléban megszer-
zett kristdlyokat a lerakatdba a szokdsos mdédon.

Szamitsadtok ki a jatékosok pontszamat az aldbbi
modon:

PONTOZAS PELDAK

Telepesek

Z6ld kap 10
LP-t a telepe-
seiért.

Z0Id kap 18 LP-t a techlapkdiért (1+ 4 + 4 + 9).

\

~Z~ 1/2/4/7/11 LP a fejl6désterileten 1évd
1/2/3/4/5 fejlédéskockdért ugyanigy, mint
ahogy a koldnia szintlépéskor tettétek.

m 3 LP minden hangdrban [évé (rhajédért.

ﬁ Tedd vissza az dsszes telepesedet a lakdne-
)

— gyededbe arrél a tdblaoldalrél, ahol a jatékos-

jelzéd van. A lakénegyed mezGit lentrél felfelé
téltsd fel. Ha nincs elég hely, a felesleget tedd
a személyes készletedbe. Annyi LP-t kapsz,
amennyit a legmagasabb helyen [évd telepes
mellett feltliintetett szdm mutat.

Minden a laboratériumodban [évé techlap-
@ ka annyi LP-t ér, amennyi az oszlopa alatt
van feltintetve.

LP a fejlesztett épliletekért, 3 pont az 1. szintd,
h és 5 pont a 3. szint( kartyakért. Veszitesz 3 pon-
tot minden nem felépitett 1. szint(i tervrajzért, és

5 pontot, minden nem felépitett 3. szintl terv-
rajzért.

Minden tuddés 3 LP-t ad minden feltlin-

% | tetett tipusu fejlesztett épiiletért a Mar-
son, fiiggetleniil attél, hogy kié.

Megkapod vagy elveszited a feltintetett
LP-ket minden Foldszerz6édés-kartydért,
attél figgben, hogy teljesitetted vagy nem.
(Most még atrakhatsz barmennyi er6forrast
és kristalyt barmelyik szerzédésre).

Hozzdadva a jaték végi pontozdskor szerzett pon-
tokat a jaték soran szerzett pontokhoz, a legtébb
Lehet8ségpontot gydjt6 jatékos a gydztes.

Egyenléség esetén a legtdbb kristdlyt birtokld
jatékos a nyertes. Ha igy is egyenl6ség van, a
legtdbb fejlesztett éplilettel rendelkezd jatékos a
nyertes. Ha igy is egyenl8ség van, a fej-
6désteriileten legtdbb fejlédéskockaval rendelkezd
jatékos a nyertes. Ha igy is egyenléség van, az
0sszes egyenld jatékos osztozik a gy6zelmen.

‘E‘ Fejlesztett épiiletek

Foldszerzoédések

Z6ld veszit 4 LP-t a nem
teljesitett Féldszerz6désért
(hianyzik 1 viz)

Z08ld kap 8 LP-t a fejlesztett éplleteiért (3 + 3 -3 + 5).

Tudésok

HYDROLOGIST

26ld kap 6 LP-t a
hidrolégusdért
(2 fejlesztett liveghdz).




SZOLO JATEK

A sz616 jatékban egyetlen ellenféllel - Lacerdaval
- versenyzel.

A jaték megnyeréséhez teljesitened kell a
kdvetkezd lapon Iévdé barmelyik cél 0Osszes
kdvetelményét.

Jatssz a 2 fés jaték altaldnos szabdlyai szerint
az aldbbi eltérésekkel:

ELOKESZITES
Vdlassz egy szint magadnak, és egy mdsikat La-

cerdanak. Készitsd el6 mindkét jatékostablat és a
fétablat 2 személyre az aldbbi két eltéréssel:

« Lacerda nem kap egy titkos célkartyat sem.

Lacerda robotjdt a menedéke helyett tedd a
bdnyaikonra a fejlédésterlleten.

Ezutdn keverd meg a széldpaklit és tedd a kozelbe
képpel lefelé.

.

Keverd meg az elsd telepesek lapkdkat és valassz
egyet véletlenszerlen. Ez lesz Lacerda kezdd
lépéssorrendmezdje. Ezutan valassz egy
[épéssorrendmez6t magadnak (vagy
haszndlj egyet véletlenszerlen), és
vedd el a haszndt a szokdsos mdédon. Az
Grsikl6 azon a piros mez6n kezd, amelyik
oldalon Lacerda van.

KOLONIZACIOS FAZIS

Lacerda korében csapd fel a szélépakli felsé lapjat.
Végrehajtja az akciét (részleteket lasd lent) és
utana eldobja a kartyat.

Amikor a szoélopakli elfogy, Lacerda legk&zelebbi
kérében keverd meg az eldobott lapokat, hogy
létrehozz eqgy Uj huzdpaklit és csapd fel a felsé kar-
tyat a normdl médon. Miutan megkeverted a paklit
egyszer (a 2. pakli idejében), Lacerda az akcié vég-
rehajtdsa mellett mozgatja a feltlintetett kiildetés-
jelz6t egy mezdvel lefelé. Megkapja a kristdlyokat a
kozrem(ikodésért a szokdsos mdédon.

Mozgatandd kiildetésjelzé —— o

Lacerda akcidja ——

Amikor
sorrendmez6t véletlenszer(ien. Hajtsd végre az
utazdst szokds szerint az aldbbi eltérésekkel:

kivéve, ha a legutolsd széldkartyan
“X" van a kocka mellett a kartya
tetején, mert akkor nem utazik.

Lacerda utazik, valassz egy I[épés-

+ Amikor az (rdllomasoldalra utazik, Lacerda ki-
hagyja mindkét [épést.

Amikor a kolénidra utazik, Lacerda lerakja a
felfedezéslapkat, de kihagyja a telepesvissza-
vételi [épést.

Amikor felfedezéslapkat rak le, mindig a leg-
baloldalibb lapkat veszi el a felfedezésterliletrdl.
A sajat roverétél 3 mezdnyire rakja le, és olyan
messzire a Te roveredtél, amennyire csak lehet.
Amikor Lacerda a koldnidra utazik, a lépéssor-
rend-valasztds utdn mindig épit egy éplletet, az
1. AKCI0 EPULET EPITESE szabdlyait kévetve
(1asd lent).

lerak egy felfedezéslapkat

KOLON SZABALYOK LACERDA RESZERE
» Lacerdanak mindig annyi telepese van, amennyire

szUiksége van. A jaték végén a lakdonegyedében
minden mez6 elfoglaltnak szdmit a pontozdskor.

Lacerda sosem hajt végre vezetdi akciot.

Amikor a kolénia szintet 1ép, az aktudlis jatékos
kére végén Lacerda épit egy menedéket (egy
komplexumba, ha lehetséges) és fogad egy
Grhajot. Sosem haszndlja fel az (rhajéit, csak
gy(jti a pontozashoz.

« Lacerda sosem gy(jt és tarol eré6forrasokat, és

nem fizet eréforrdst az akcidok végrehajtdsdért.

» Lacerda a normal szabalyok szerint kap krista-

lyokat (menedéképités, menedéktervrajz elvétele,
kildetésben valé kozrem(kddés). A kristdlyainak
szamat a lerakatdban Iév6 helyek szdma korla-
tozza.

URSIKLOFAZIS
»Lacerda mindig utazik az Grsikléval,

« Amikor Lacerda épit egy LFR éplletet, ha van
telepese a tuddsalkalmazé akcidhelyen, ju-
talomként visszaveszi azt a telepest. Ha nincs
ott telepese, kap egy kristalyt helyette.

« Amikor Lacerda ezt a lapkat pontozza,
tekintsd a lakénegyedét Ugy, mintha
tele lenne telepessel.

+ Lacerda mindig haszndl technolégiat, ha lehet-
séges. Kapsz egy oxigént, ha a Te techlapkadat
haszndlja.

*Ha a robotjat mozgatja, mozgasd az LFR sorrend
kovetkezd ikonjara (banya > generator > vizkinyeré
> iveghaz > oxigénkondenzator > végil vissza a
bdnydra stb.)

LEPESSORREND-MEZOK HASZNA

Lacerda azt veszi el, amib6l a legtdbb
~:<4 van. Egyenl8ség esetén a legbaloldalibbat
| (el6szodr a kristadlyt). Minden elvett eréforras

a k6zos készletbe kerdl.

Lacerda elvesz egy techlapkat, a kdvetkezé
lapon az UJ TECHNOLOGIA TANULASA ak-
ciénal leirtak szerint.

Mivel Lacerdanak mindig az 6sszes telepes
rendelkezésére 4ll, ehelyett a roverét
mozgatja (lasd lent).

@)@ Mozgasd Lacerda robotjat a lent leirt sza-
%
e

bdlyok szerint.

TELEPESLERAKAS KOLTSEGE ES
ERVENYTELEN LEPES

Lacerdanak mindig le kell tennie egy telepest az
olyan akciékndl, ahol piros telepes van feltintetve. A
tobbletkdltséget kristdlyban fizeti ki, nem fizethet
telepessel. Ha nincs elég kristdlya, vagy a Iépése
nem megengedett mas okbdl (nincs hely a labo-
ratériumaban tébb techlapkdnak, nincs elérhetd
tervrajz, a tudésmezd mar foglalt stb.), akkor az
akcié végrehajtdsa helyett a roverét mozgatja.

Lacerda elvesz egy tervrajzot, a kovetkezd
lapon az TERVRAJZ BESZERZESE ak-
ciéndl leirtak szerint.

LACERDA ROVERENEK MOZGATASA

Amikor Lacerda mozgatja a roverét, a legkdzelebbi
olyan lapka felé mozog (kutatds vagy felfedezés),
amit begyljthet. Ne vedd szamitdsba azokat a
felfedezéslapkakat, amik eréforrdst adnak, mivel
ezek haszontalanok Lacerdanak. Egyenl6ség ese-
tén kovesd a Bizonytalansdgok felolddasa szabalyt.
Haszndlja az elérhetd techlapkdkat, és kolt tovab-
bi kristdlyokat, ha sziikséges. Ha elér egy lapkat,
azonnal felhasznalja.
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URALLOMASOLDAL - LACERDA AKCIOI

Az (irhajoson [évd szdm mutatja,
hogy Lacerda melyik akciot hajtja
végre.

1. AKCI10 TEVRAJZ BESZERZESE:

Vedd el azt a tervrajzot, ami pontot ad La-
cerda tudésdval. Egyenléség esetén vedd a
legbaloldalibb kartyat abbdl a sorbdl, ahol a
legtébb kdrtya van (alsé sor, ha egyenld).

©

2. AKCIO UJ TECHNOLOGIA TANULASA:
Lacerda a legolcsébbat veszi el, egyenléség
esetén a legbaloldalibbat. Tedd Lacerda labo-
ratériumdba, a felsd helyre el6szor, elvéve
a hasznat (Iasd fent a raktarsorrendet).

3. AKCIO KUTATAS €& FEJLESZTES (K+F):

A Lacerda a legfejlettebb technikat fej-
leszti ki, amely egyszer kifejleszthetd, uta-
na a legkevésbé fejlett technolégiat, amely
egyszer kifejleszthet6. Ha két technika
egyenld, fejlessze ki az alsét.

ELLATMANYOZAS:

Lacerda csak akkor valasztja ezt az akciot
az (rsikléfdzisban, amikor az (irhajésa az
elldtmdnyozds-mez6re kerll a [épéssor-
rendsdvon, vagy egy techlapka a megfelel6
mezdre kerll a laboratériumdban.

LESZALLOEGYSEG:
Sosem hasznalja ezt.

KOLONIAOLDAL - LACERDA AKCIOI

1. AKCI0 EPULET EPITESE:

Lacerda mindig épit egy olyan éplletet, amihez
tartozé ikonon 4ll a robotja, de csak akkor,
ha az épillethez tartozd LFR-jelzd a koldnia-
szint-jelz6 alatt van.

Ha ahhoz az ikonhoz tartozé épilet jelzdje,
amin a robot 4ll, a pillanatnyi koléniaszint
folott van, a sorrendben kdvetkez6 éplletet
épiti, hacsak annak a jelz6je nincs a kolo-
niaszint fol6tt stb. Ha a bdnya a kdvetkezd
a sorban, azt mindig felépiti.

Amikor épit, Lacerda mindig megprdébalja a
legnagyobb komplexumot létrehozni, amit
lehetséges a techlapkdk haszndlatdval. Ha
tobb mint eqgy lehet6ség van, kdvesd a Bi-
zonytalansdgok felolddsa szabalyt.

Miutdn épitett, mozgasd a robotjat az éppen
felépitett éplilet utan sorrendben kdvetkezd
ikonra.

g 2. AKCIO EPULET FEJLESZTESE:
6 Lacerda haszndlja az eqyik tervrajzat és fej-
leszt eqy éplletet bdrhol a térképen. Ha
fejlesztés techlapka jatékban van, haszndlja,

ha lehetséges, hogy fejlesszen annyi éplletet,
amennyit csak tud.
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Ha tobb tervrajz van a fejlesztéshez, azt
valasztja, ami noveli a tuddsa altal adott LP-
ket.

SZERZODES KOTESE:

Lacerda azt a tuddst alkalmazza, akivel
potencidlisan a legtébb LP-t szerzi az
0sszes jatékosndl 1év6 tervrajz alapjan (akar
hasznaltadk fejlesztéshez, akdr nem). Ha mar
van 2 tuddsa, helyette szerz6dést vesz el
(ami a legtobb LP-t éri). A szerz6dései au-
tomatikusan teljesitettnek tekintenddk. A
tuddés vagy szerz6dés elvétele utdn Lacer-
da megkeveri a szerz6déspaklit, és felhldzza
a legfels6 lapot a taroldra.

é 3. AKCI0 TUDOS ALKALMAZASA VAGY FOLD-

KOLONIA SZINTLEPES

Valahdnyszor ez torténik, Lacerda lerak egy
menedéket a fenti épitési szabdlyoknak megfelel6en,
majd elvesz 1 robotot, és a jatékostdbldjara rakja.
Sosem rakja a fétdbldra, de szamitdsba kell venni
az LFR jutalmakndl és kildetéseknél.
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BIZONYTALANSAGOK FELOLDASA

A jaték soran tobbszor elé6fordul, hogy Lacer-
danak tébb valasztasi lehetésége van. Ezek-
ben az esetekben, azt kell valasztanod, ami
tobb hasznot hajt Lacerdanak. Ha nincs
egyértelmd dontés, rendelj egy szdmot minden
lehet6séghez, és addig huzz lapokat a szdél6-
paklibél, amig az eqgyik ilyen szam ki nem jon,
és valaszd azt a lehet6séget. Ezutan keverd
meqg a paklit.
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SZOLO CELOK

Ezek a célok a jatékban:

1. szint - Az elsé telepes

- Erd el legaldbb a 3. koléniaszintet

« Teljesits legaldabb 1 szerzédést

« Teljesits 1 titkos célkartyat

+ Legyen egy 6. szint{ techlapkad

+ Legyen tobb LP-d, mint Lacerdanak

2. szint - A kovetkez6 generacio

- Erd el legaldbb a 3. koléniaszintet

« Teljesits legaldbb 1-1 szerzédést mindkét
tipusbol

« Teljesits 1titkos célkartyat
« Legyen legaldbb 2 kutatdslapkad

« Legyen legalabb 4 felépitett menedéked
« EI6zd meg legaldbb 10 LP-vel Lacerdat

3. szint - Habzsi-d6zsi

- Erd el legaldbb a 4. koléniaszintet

« Teljesits legaldabb 1-1 szerzédést mindkét
tipusbol

« Teljesits 1 titkos célkartyat

- Legyen telepesed / fejlesztett éplletjelz6d
legalabb 3 bdnyan

« Legyen legaldbb 5 fejlesztett éptleted
+ El6zd meg legaldbb 20 LP-vel Lacerdat

A marsi krumplis tulélés forgatokényv

L NNy
Példa épitkezésre:

Lacerda robotja a névény ikonon all. Mivel a
koldniaszint 1 és mdr van 2 liveghdz a tablan,
ugy dont, hogy oxigénkondenzdatort épit
helyette, azonban abbdl is van 2 a térképen,
ezért véqgll banydt épit.

- Erd el legaldbb a 3. koléniaszintet
« Teljesitsd a 4 méretd Gveghdz szerzédést

* Teljesitsd a Novény és asvany szallitasi
szerz6dést (#11)

« Szerezd meg a biokémikust
+ Legyen legalabb 3 fejlesztett Gveghdzad

« Bdvitsd eqgy Uveghdzkomplexumot legalabb
5-0s méret(ivé

- Legyen legaldabb 5 n6vény a raktdradban
« Végy el legaldbb 2 kutatdslapkat

« Legyen 6. szint{ liveghdz-technolégiad

« A jatékot az Grdllomdson fejezd be

+ El6zd meg legaldbb 30 LP-vel Lacerdat




Az el6készités sordn csak 2 kristalyt és min-
denfajta eréforrdsbél 2-t tegyetek a raktdrba.

2. Az el6készités sordn a megmaradt 8 techlap-
kat tegyétek vissza a dobozba

tok.

4. A telepes lerakdsdnak tobbletk6ltsége egy ak-
cibmezG6re a mdr az akcidhelyen [év{ telepesek
szdma (beleértve a Te telepeseidet is és az el-
lenfeleidét is).

5. Hagyjatok ki a techrdcs ajratoltést, mivel nincs
tobb techlapka, amivel megtehetnétek ezt.

6. Amikor Ujratéltitek a raktarat eréforrdssal és
kristdllyal, csak 2-re egészitsétek ki mindegyiket.

S e =S
KULONGS UR VALTOZAT

Ebben a valtozatban amikor a jaték végét
kivdlté esemény bekovetkezik, csak az aktudlis
kolonizacids fazist jatsszatok le. Figyeljetek, ha
az utolsé jatékos hajtja végre a kdrét amikor a
kolonizaciés fazisban kivaltédik a jaték vége, a
jaték azonnal befejez6dik annak a jatékosnak a
kére végén.
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. A 6.oldalon Iév6 menedékelrendezést haszndlja-

Azt javasoljuk, hogy amikor el8szor jatszotok,
haszndljatok a lenti 3 kildetéskartyat, az elsé
telepeslapkdkat és az els6 telepeskartydkat.

3. EIs6 telepeskartyak: Az el6készités
soran keverjétek meg az "A" jel( kar-
tydkat, és osszatok minden jatékosnak
véletlenszerlen egyet, amit titokban
tartanak a tobbi jatékos eldl. A tdbbi
kartyat tegyétek vissza a dobozba.
Keverjétek meg a “B" kdartyakat, és
képpel lefelé tegyétek a kozelbe. Minden "A" kar-
tydn 4 féle épulet 1atszik. Amint felépitesz eqgy, a
kdrtydn lathatd tipusu épiletet, fedd fel a kar-
tyadat, tedd vissza a jatékdobozba, és huzd fel a
“B" pakli 2 legfels6 lapjat, amit tarts titokban.

1. Hasznaljatok az alabbi kildetéskartydkat:

A kildetésjelz6ket tegyétek az alabbi akcidkra:
Tervrajz beszerzése, Tudds alkalmazasa és

Iranyitokdzpont. 5 Minden "B" kartydn van egy feladat.

Amint teljesited a feladatot, fedd
fel, vedd el a feltlintetett jutalmat,
és tedd vissza a kartyat a dobozba.
Minden korben csak egy feladatot
teljesithetsz.

2.ElIso telepeslapkak: Ahelyett, hogy valasztanatok
lépéssorrendmezét, keverjétek meg a lapkakat,
és osszatok egyet minden jatékosnak véletlen-
szer(ien. A jatékosok ezutdn tegyék a jatékos- @
jelzdjlket a mutatott Iépéssorrendmezére és ve-
gyék el annak hasznat (a Referenciakdnyvben

Példa: Szerezz be e tervrajzot, kapsz e
lefrtak szerint). gy J p gy

kristdlyt.
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A Marson az emberek tébbsége doéntéshozd, tudds, politikus, kélts, filozéfus vagy mdivész. Legtébbjliknek
szellemi munkdja van, és a fizikai munkdt a gépekre hagyjdk. Minden fizikai erékifejtés csak a szdrakozdst
vagy a jo egészséget szolgdlja, mint a sport, vagy edzés.

A sugdrzds, a hideg és az oxigénhidny a menedékekbe zdrjak Gket.

IMPRESSSZUM

Jatékterv:
Vital Lacerda

Jaték képek:
lan O'Toole

Grafikai terv & 3D illusztraciok:
lan O'Toole

Jatékszabdlykdnyv & 3D illusztracidk:
Joao Tereso, Vital Lacerda

Angol jatékszabdly irék:
Johnny Hollander, Paul Grogan, Vital Lacerda

Angol jatékszabdly szerkeszté:
Paul Grogan - Gaming Rules!

Hivatalos szabdlyvided:
Gaming Rules!

Lektoralas:
Brendan Irvin, Chris Spath, David Digby, Gra-
ham Charlton, Ori Avtalion, Phil the Sheep

Projektvezetdk:
Randal Lloyd, Rick Soued

F6 jatéktesztel6k:

Emanuel Diniz, Julian Pombo, Krys Bigosinski,
Matthew Kury, Paul Eugene Gipson Ill, Rafael
Pires, Renuka Bhalerao

Magyar jatékszabaly:
Guszty (rozvanyia@gmail.com)

A szerzOk koszénetet mondanak az aldbbiaknak a tesztelésért, megjegyzésekért és javaslatokért:

Alan Castree, Brandon Graham, Carlos Paiva, Catarina Sarmento, Cassandra Witiver, Chris Arnold, Chris Giovingo,
Christophe Gaudin, Dan Zilkha, Dave Fazekas, David Bock, David Kwee, Euan Denniston, Gert Delen, lan Gent, lan
O'Toole, Inés Pires, Jake Blomquist, Jason Grantz, Jodo José Gois, Jodo Tereso, Johnny Hollander, Juan Ottonello,
Larry Eisenstein, Luca Giordano, Govind Krishna, Kiran Wagle, Malcolm King, Marcos Pereira da Silva, Marlene
Ferndndez, Marne Braun, Mateusz Kaczmarczyk, Max Zehentbauer, Mitchell Chiappalone, Michael Varela Da Silva,
Mohamad Sobh, Neilan Naicker, Nicola Bocchetta, Nicholas P, Nils Urdahl, Nikola Stojanovski, Pablo Fontanilla, Paul
Grogan, Paul Incao, Paulo Renato, Paulo Terca, Pedro Almeida, Peter Dringautzki, Randal Lloyd, Rand Lemley,
Ricardo Almeida, Roman Babkin, Russ DelLuca, Sandra Sarmento, Sofia Passinhas, W. Shan Cheng, Warren Adams,
William Aukes, Sharaf Alshareef, Shay Rickman, Thomas Berggren, Tim Kirkwood.

Hatalmas kdszdnet a Discord csoportomnak a nagy €s hosszu tervezési megbeszélésekért és javasla-
tokért, készénet a BGG kdzdsségének a tamogatdsukért. Ezek az emberek nélkil ez a jdték nem johetett
volna létre.

Minden szeretetem a gybénydrd ldnyaimé Catarina-é Inés-é, és feleségemé, Sandrdé, aki a muzsam és
legnagyszer(bb bardtom, a tirelmikért tadmogatdsukért és 6szténzésikért.
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