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; TARTOZEKOK
JATEKTABLA
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L arany pontozdlapka

AMMONITAK
1idegenfaj-tabla
1szabalylap

10 ammonitakartya

7ammonitaminta-jelzd

‘OUMUAMUA
1idegenfaj-tabla
1szabalylap

1‘0umuamua-lapka

10 ‘Oumuamua-kartya

17 exofosszilia-jelzd*

ANOMALIAK
1idegenfaj-tabla
1szabalylap

10 anomaliakartya

3anomalialapka

ey

ALTALANOS TARTOZEKOK

12 kétpontoslapka

138 kartyahal allg pakli

AZ IDEGENEK TARTOZEKAI

3'.1.» l -
3
\ [ J \
o
2 keringésijelz6
30 kreditjelzd* | |
s 30 energiajelzd* 70 adatjelz6* itk
3
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SZIPOLYOZOK
1idegenfaj-tabla

1szabalylap

AN N g

15 szipolyozdkartya

2 szipolyozo mérfoldkdlapka

CENTAURIANOK
1idegenfaj-tabla
1szabalylap

10 centauriankartya

L lizenetlapka

*A megjeldlt tartozékok készlete korldatlan. Ha valamelyik elfogyna, haszndljatok megfeleld helyettesitést.
A jatékosjeldlok haszndlhaték azonos szind bdbuk helyett és forditva.




@ ARANY PONTOZOLAPKA — © SEMLEGES MERFOLDKOVEK —

A 4 arany pontozélapkdt tegyétek a tabla mellé, Tegyetek semleges szin( jatékosjeldléket a pontozdsav 20,
véletlenszer( oldalukkal felfelé. illetve 30 gyézelmi pontos mez6je folé. Haszndljatok olyan

A - BOLYGOTABLA

€ UATEKTABLA
Allitsatok 6ssze a jatéktablat a bolygétablabél (A),

szint, amit senki sem vdlasztott.

B - NAPRENDSZER-TABLA 1 és 2 jatékos esetén tegyetek 2 jel6l6t mindkét mezé folé.

a Naprendszer-tdblabdl (B) és a technoldgiatabla-

bél (C), majd helyezzétek az asztal kdzepére. 3 jatékos esetén tegyetek 1 jelol6t mindkét mez6 folé.

4 jatékos esetén nincsenek ilyen mérfoldkdvek.

© IDEGEN FAUOK

Keverjétek meg az 5 idegenfaj-tabldt

képpel lefelé, és helyezzetek 2 vélet-

lenszer( tablat a bolygotdbla szé-

Iéhez. Senki sem fogja tudni, hogy ezek

mely fajok, amig fel nem fedezitek 6ket.

Tegyétek vissza a tobbi tabldt a doboz-

ba anélkiil, hogy megnéznétek azokat.

Egyel6re hagyjdtok az 6sszes idegen-

kdrtydt és az idegenek tébbi tartozékdt

a dobozban.

(@ FORDULO VEGI KARTYAK —
Készitsetek el6 4 pakli kartyat. Mindegyik

© NAPRENDSZER-
TABLA

Véletlenszer(ien forgassdtok el a 3 Nap-

Keverjétek meg a kdrtyapaklit, és forditsatok

u& U O«ARTYASOR i
o

o TECHNOLOGIAK pakliban a jatékosok szamadndl 1-gyel tobb
kadrtya legyen. (Példdul 3 jatékos esetén mindegyik

3 kartyat képpel felfelé. Ez lesz a kdrtyasor.

rendszer-tarcsat a tdbla kdzepén, és

12 kiilonb6z6 technoldgia segithet az idegen élet utdni

P SR S TREE P2 407 <

vegyétek korbe a 4 szektortabldval. s ailion, Mindensashnolgin s teahng Saias pakli 4 kartyabal dlljon.)

A véletlenszer( kezdddllapothoz hasz- © KREDIT- ES ENERGIAJELZOK tabln Iathaté. 4-4 technoldgia mind a 3 szinben. Miutan passzoltok, a fordulonak megfeleld paklibdl
nalhatjatok a QR-kodot vagy ti maga- KUPACA A technolégidk 4-4 lapkéjdt kiilon-kiilén kever- fogtok vdlasztani (az 5. forduld kivételével).

tok is 8sszedlithatjdtok. Ami fontos, Tartsdtok a kredit- és energiajelzéket a tdbla kézelében. jétek meg, és tegyétek a neki megfeleld mezére,

IogRadrESTOHERLERICINY gk @ . 1@ a technoldgiat dbrazolo oldallal lefelé. Tegyetek 1 két- @ KERINGESJELZOK
illeszkedjenek, és 8 j6l elkiilniilé Li!|.,.,~ e ¥
% e I pontos lapkdt mind a 12 kupac tetejére. R e A Al
szektort alkossanak, mindegyikben [P O apar _ W L e e
egy kozeli csillaggal. n-;ﬁ't*ﬁ'm Minden kozeli csillag adatkészletét toltsétek tele il 2 m,ez.or?. ’m051 : erm.g-;’eSJe ) ; =85 e L
A jaték soran forgatni fogjdtok a tarcsd- @F-ﬂ:.:.:-;i_-' adatjelzékkel. A sziikséges adatmennyiség az egyes n Vel S e S emlekezt.etoul, flogY | i
forgatnotok kell a Naprendszert, amikor el6szor :

: Jy e cge.as/seti-solarsystem - - e ee w_ . !
kat, aminek hatdsdra a bolygdék a Nap csillagokndl kiilénbozé lehet. A megmaradt adatjelzéket

passzol valaki egy forduldban.

koriil keringenek majd. tegyétek a kozelbe.
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A \ AU A JATEK ATTEKINTESE '
Minden jatékos valasszon szint, vegye magdhoz a megfelel6 tartozékokat, és tegye azokat a jatékostablaja mellé. A jaték 5 fordulobal dll. A kezddjatékos-jelolével rendelkez6 jatékos hajtja végre el- ‘
] s6ként a korét a forduléban. Utdna a jatékosok az éramutatd jardsa szerint hajtjdk végre
URSZONDA 8 BABU 30 JATEKOSJELOLO o . o . . .
TECHNOLOGIA OBSZERVATORIU ) : a koriiket, kihagyva azokat a jatékosokat, akik mdr passzoltak az adott forduléban. Az 5. for-
HELYEK TECHNOLOGIA dulé végén, a végs6 pontozds utdn az a jatékos gyéz, akinek a legtébb gyézelmi pontja van. = 2
‘ HELYEK ISMERTSEGJELOLO o 9=0p ) = S bon FO AKCIOK
A KOR FELEPITESE i -
o _ . S Urszonda INDITASA
A korodben haijts végre 1 f6 akcidt:
PALYARA ALLAS i
) egy bolygé koriil
SZABAD AKCIOK o ‘
. e A . " o LESZALLAS egy ;
A f6 akciddon kiviil mdst is tehetsz a korodben. Ezeket a szabad akciokat a jaték- - e
! . égitesten
ADATTAROLO | S AMITEEED szabaly kiilénb6z6 részein zéld szévegdobozokban magyardzzuk el, valamint megtaldlsz ‘
TLC’)E eqgy osszefoglaldst a jatékossegédleten. A korodben bdarmikor végrehajthatsz szabad Kozeli csillongk § J
(HELYEK akciokak - a f6 akciéd el6tt, utdn vagy kozben is. MEGFIGYELESE B |
P , ik
| Adatok ELEMZESE h ;
Az a jatékos, aki utoljara latott UFO-t, vegye el a kezddja- . .. < 8l
2 B e A FORDULO FELEPITESE 4
4 tékos-jelolét. A tobbiek az éramutaté jardsa szerint kovet- Eqy kdrtya
4 keznek. A kezd@jidtékos 1 gy6zelmi ponttal, a mésodik jditékos Miutén végrehajtottad a f6 akciddat és tetszéleges szdmi szabad akcidt, a korod vé- KIATSZASA
get ér. Ezutdn kell kiértékelned a mérfoldkoveket, illetve a felfedezett idegen fajokat. i

Egy technoldgia
KIFEJLESZTESE

F 2-vel, a harmadik 3-mal, a negyedik pedig 4-gyel indul.
. Amint végeztél, a téled balra Ul6 jatékos kovetkezik.

Ha egy jatékos passzol, neki mdar nem lesz tébb kore az adott forduléban, de a tébbiek to-

KEZDO EROFORRASOK vdbbra is sorra keriilnek. Miutdn minden jatékos passzolt, a fordulé véget ér, és a jatékosok

PASSZOLAS

et G atskosszinednek megfeleld kezdd bevételkdrty6E. A kezdd felveszik a bevételiiket. A kezddjatékos-jelolét adjatok tovabb az éramutato jarasa szerint

kovetkezd jatékosnak. O fogja kezdeni a kovetkezd forduldt.

e E

eréforrdsaidat a kdrtya hdtoldaldn taldlod - 4 ismertség, 4 kredit, 3 energia

o A sl
JF v

és 5 kdrtya.

@ Tedd az ismertségjeldlédet az ismertségsdv megjeldlt me-

KARTYAK ATTEKINTESE / A

z6jére a Naprendszer mellett. Minden jatékos 4 ismertséggel
kezd.

& @ 9 Vedd magadhoz a kredit- és energiajelzéket.

Egy kdrtydt mindig csak egyféleképpen jdtszhatsz ki. Példdul, ha kijatszol egy kdrtydt f6

% 1 akcioként a hatasdért, akkor nem dobhatod el a szabad akcigjaért.

A SZEKTOR SZINE

. .- L (! | SZABAD AKCIO )
@ Hlzz 5 kdrtyat a paklibél. ' —— — :  p
Akorod alatt barmikor eldobhatod Ez aszin a megfigyeles akcio soran kap i
. v akartyat, hogy végrehajtsd a szabad szerepet. i
o 4{" Az 5 kartya egyikét alakitsd bevétellé. q BKCIojSt: S ;
| \/N ' FO AKCIO Minden kdr tvgbignv,t:r\r;:;e[t tudomdnyos |
vagy @ j6v0 mbolizdl. ‘\
h . = . i Lnl projektet 521
i Beveéetel ndvelese i KOLTSEG L
. : I‘ & . ¥ . . s ’ B—
. 8 Amikor M -t kapsz, becslsztathatsz egy kdrtydt a kezed- 8 | Ciﬁfk ?k’ktofr:’flie??kk'l atkli(ltse?jelf',' hf _ gy
i % e AT At T , . , ; akartyat fd akcioként akarod kijatszani. :
1 b6l a kezd6 bevételkdrtyad ald. A becsdsztatott kartya végleg E 1 ! ——ofl 1) egy szektorban, u —— =
3 el @ bevételed y NV 4 HATAS //——\) : ahol van tirszonddd. Eztazerdforrasttermeliakartya, ha
megnoveli a bevételedet. A kdrtya jobb alsé sarkaban latha- e b becstisztatod (>-nek,
B té bonuszt azonnal megkapod. A 2. forduléval kezdve ezt forduldkban il I Ha fo akcioként jatszod ki a kartyat, Legyen egy jelforrdsod .
a bénuszt minden fordulé elején Gjra megkapod. b (az1-tkivéve) 3 hajtsd vegre ezta hatast. 0  “4kiionboz6 @ 1k
| = , a : ) 5 szektorban. 8
“ J - o : 3 KOLDETES
, ~ /f Azelgkésziiletek so- Il 3 00 etk e il s 0

| rankapotterdfor- Egyes kartyak tovabbi bonuszokat

udj meg tbbet a projektekro,
ankanatteruror g g gvesk L amikkel  jtékban taikozol)
rases abevetelake- i i biztositanak, ha a megfeleld feltételek : - e taldlozof)
P - b oK S . -— lery
sobbi fordulokra. ' ‘; teljesiilnek (1asd 15. oldal).
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Egy lirszonda inditdsdhoz 2 kreditet kell fizetned. Helyezd az
egyik Grszondabdbudat a Naprendszer-tabla Fold mezéjére.

Alapvetéen minden jétékosnak csak 1 (rszonddja le-
het az (rben. Ha elérted az (rszondakorldtodat, nem - ; _ ;
Ha van (rszonddd egy bolygoénal, akkor azt at-

valaszthatod az (irszonda inditdsa akciét. (Az ,Grben alaldthatod dé vagy ~gé, ahogy

azt jelenti, hogy a Naprendszer-tdbla barmelyik gyr- aresla ivetiess oldalsn olushites.

jén. A bolygétdbldan 1évé babuk nincsenek az ,,Grben”.)

MOZGAS |

Az (irszondabdbuidat tudod mozgatni a Naprendszerben. Mozgdspontot tobbféleképpen is szerezhetsz:

m Ha olyan mezére mozogsz, amin ismert-

ség ikon van, akkor kapsz 1 ismertséget. (A Fold

Minden §I2>-ért, amit elhaszndlsz, mozgasd egy (rszondddat egy szomszédos me- > m> Elkdlthetsz 1 energidt, hogy kapj 1 mozgdspontot. mez6jére mozgdsért nem jdr ismertség)

{ z6re (de sosem dtlésan). ' Ez szabad akcidnak szamit, igy az (rszonddt akdr az inditdsa
: Az itt |&thaté példdban a zold jétékos dsszesen

RALBLAR .y G s N

Az aszteroiddk kozott komoly kihivds navigdini. Ahhoz, hogy elhagyj egy kdrében is mozgathatod. 3 ismertséget kap (mivel elfjutott egy stokds-

Tipp: A Naprendszer néha odébb tolja az (rszonddkat, amikor forog I 1 azt jelenti, hogy szabad akciéként eldobhatod

(I4sd 16. oldal). Gondos tervezéssel ezt a javadra fordithatod. azt, hogy kapj 1 mozgdspontot.




Fizess 1 kreditet és 1 energidt, hogy egy (irszondddat miiholdda
alakitsd. Ez egy f6 akcio, amit csak akkor hajthatsz végre, ha az (r-
szonddd egy bolygé mezéjén van (a Foldet kivéve).

Urszonda miholddd alakitdsakor gyakran 4 -t fogsz kapni.

Ahhoz, hogy pdlydra dllitsd egy bolygé koriil, vedd le a babudat a Nap-
rendszer-tablardl, és helyezd a megfeleld bolygd koriili pdlydra a boly-
gotablan.

Azonnal megkapod a bolygé felett jelzett bénuszokat. (Az itt lathaté példaban ez @

™

és M ) Az els6 jatékos, aki pdlydra dll egy bolygd koriil, ezen feliil 3 gy6zelmi pontot is
kap. Takard le a mezét a bdbuddal, jelezve, hogy a bolygd koriili palydra késébb megér-
kez6knek ezek a gyézelmi pontok nem jarnak. Egy bolygé koriil barmennyi miihold lehet.

EMLEKEZTETO:
Amint a bdbud dtkertil a bolygdtabldra, mdr nem szamit az ,,trben” lévének az (irszondd-
idra vonatkozo korldt szempontjabal.
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Fizess 3 energidt, hogy egy (irszondddat landolé
egységgé alakitsd. Ez eqy f6 akcid, amit csak akkor
hajthatsz végre, ha az (irszonddd egy bolygd mezéjén

van (a Foldet kivéve). Ha van mihold a bolygd kordl,
akkor a leszdllas koltsége csak 2 energia. (Nem szd-
mit, hogy a mlhold melyik jatékoshoz tartozik.)

A bolygékon valo leszdllds a -ek megtaldlasdnak

elsédleges madja.

Ahhoz, hogy leszdllj egy bolygon, vedd le a bdbudat a Naprendszer-tdab-
lérdl, és helyezd a megfeleld bolygéra a bolygdtdbldn.

Azonnal megkapod a bolygd kézepén jelzett bonuszokat. Ez mindig tartal-
maz -et és gy6zelmi pontot. Az els6 jatékos, aki leszdll a bolygoéra,
adatot is kap. Takard le a mezét a babuddal, jelezve, hogy a bolygéra ké-
sébb megérkezéknek ezek az adatok nem jarnak. (A Mars ebbél a szem-
pontbdl kiilonleges, mivel itt két ilyen mez6 is van. Ha az elsé vagy a md-
sodik vagy, aki a Marson szdll le, a két mez6 kozil az egyiket takard le.)

Egy bolygdn bdrmennyi landol6 egység lehet.

Megjegyzés: A NASA tobb (rszonddt is inditott, hogy megvizsgdljon
olyan gdzoridsokat, mint a Jupiter vagy a Szaturnusz. Annak ellenére,
hogy ezek a szonddk nem voltak képesek kibirni a bolygdkon uralkodé
extrém nyomdst és hémérsékletet, felbecsiilhetetlen értékii adattal szol-
gdltak. Az egyszeriiség kedvéért a jatékban az ilyen (irszonddkat is lando-
16 egységnek nevezziik.

3 CALLISTO ¢ CANYMEDE

I

Egves bolygéknak

dolé €9ység szamdra van hely.

Eletjelek megjeldlése

Ha megtaldlod a fenti ikonok egyikét, akkor a fol-
don kivili élet nyomara bukkantdl. Mindkét idegen-
faj-tdbla alatt 3 felfedezésmezo taldlhatd, mind-
harom életjeltipusbdl egy. Ha a megtaldlt nyomnak
megfelelék koziil van még iires, akkor jeldld meg az
egyiket a jatékosjeloléddel. Ha mindkét mezé fog-
lalt (és még egyik fajt sem fedeztétek fel), akkor
a jelolédet az egyik tdlcsorduldésmezén helyezd el.
A részleteket a 20. oldalon taldlod.

Ennek a mezének az elfoglald-
sdért 1 ismertséget és 5 gy6zelmi
pontot kapsz. Mds elényokhoz is
juttathat, amikor felfedezitek ezt
az idegen fajt.

g'/;&,:i Ez egy Osszefoglald jelolés: dzsdker, ami

a hdrom életjel barmelyikét jelentheti.

Miutdn egy idegen fajt felfedeztek (Iasd 20. oldal),
hirtelen rengeteg (ij mez6 vdlik elérhetévé, amit az
idegen életjelek megtaldlasakor megjeldlhettek.

egy

vagy tobb holdjuk is van
Ezeken nem szdllhatsz |e, kivéve.
h-a valamilyen hatgs vagy technolé-,
gia ezt lehetgyé teszi. Hq egy hol-
fion szdllsz e, megkapod a jelzett
Jutalmakat, A holdakon csqk 1 lan-
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B 0\ KOZELI CSILLAGOK MEGFIGYELESE

Fizess 1 kreditet és 2 energidt, hogy foldi obszervatériumok segitségével megfigyeld a kozeli csillagokat
és feltérképezd az égbolt egyes szektorait. Ez eqy f6 akcid, és lehetévé teszi, hogy észleld a Foldre érkezé jeladd- &
sokat (amit a hozzdjuk tartozé szektorokon elhelyezett jatékosjeldldiddel fogsz jelezni), és (irszonda haszndlata

nélkiil juthass hozzd adatokhoz. i
A kozeli csillagok megfigyelése a V—ek megtaldlasdnak elsédleges maodja. *

A medfigyeléshez hajtsd végre az aldbbi, a jatékostablddon is jelzett Iépéseket tetszbleges sorrendben.

Dobj el 1kartyat akartyasor-
rol, és jeldlj meg 1jelforrast

a neki megfeleld szektorhan
-akartyajobb fels6 sarkaban
lathatd ikonnak megfeleld két
Jeldli meg 1jelforréast a Fold szekto- szektorbdl az egyikben. Ezutén
raban (lasd kévetkezd oldal). toltsd djraakartyasort.

Lyndon B. Johnson Grkdzpent

Ha van obszervatorium technoldgiad, azokat tetszdleges
sorrendben aktivalhatod (14sd 17. oldal). Ne felejtsd el,
hogy az aktivalasuk altalaban tovabhi koltséggel jar.

Mme
: Velg
2jelforr > 10 y&
Orrist me Vearehqjig ‘
Chneyg Sakor legqyg bh
- eofelais
kérg_, . elg
is "5V9’heted

ﬂ B, %;tt kapsz minden kiilénbgz5 |
| » ahol Mmegjelglsz jelforrdst

Bizonyos kartyak hatasaival is megjeltlhetszjelforraso- g | |
kat. !

Ha egy kdrtyanak tébb olyan hatdsa is van, amivel kartyat i 3 i
dobsz el akartyasorrol, elébb hajtsd vegre az dsszes i |
| ilyen hatast, és csak ezutan toltsd jra a kartyasort. ¢

Jelforrasok megjeldlése p—

A jaték sordn lehetéséged lesz ,megjeldini egy jelforrdst egy szektorban”. Altaldban egy megfigyelés akcié sordn, de egy kdrtya
hatdsdnak végrehajtdsakor is elGfordulhat. A jelforrdsok megjeldlését kotelezé végrehajtani, nem mondhatsz le réla.

Ahhoz, hogy ,megjeldlj egy jelforrast egy
szektorban”, vedd el a bal szélsd adatjel-
z0t a szektor adatkészletébdl.

Helyezd az adatjelzot az adattarolddba
éstedd az egyik jatékosjeldlodet a helyére.

SZEKTOROK

Néha lehetdséged van ra, hogy egy
szektorba tdbbjeldlot tegyél e, mint
amennyi az adatkészletében elfér. ‘8

Atcobbletjeldloért ugyan nem kapsz
adatjelzdt, de segithet gy6zni a szek-

Haajeldlodet egy szektor adatkészle-
tének masodik helyére teszed, azonnal
kapsz 2 gyozelmi pontot.

torban, amikor az elkésziil.

Az adatjelzoket sorban, balrdl jobbra
kell jatékosjeldldkre cserélni.

Egy szektor elkésziilte

Ha lecseréled az utolsé adatjelzét az adatkészletben, akkor a ,,szektor elkésziilt”. A f6 akciéd befejezése utdn értékeld ki az 6sszes

elkésziilt szektort az dltalad valasztott sorrendben.

i

Az ajatékos, akinek a legtobb jeldlGje I6l6je van a szektorban, kap 1ismert-
van az adatkészletben, ,,gy6z” a szek-
torban. Ezajatékos tegye azegyik
jatékosjeldldjet a kozeli csillag melletti
helyre, és megkapja ajelzett jutalmat.

S

Minden jatékos, akinek legalabb 1je-

seéget (beleértve agyoztest is).

PELDA: Minden jdtékosnak két jelol6-

Haegyenldség alakul ki a jatékosjeldlok
szamaban, akkor az érintettek koziil az
gyoz, aki kesdhb helyezte le ajeldldjét.

A gyozelem elddntésekor a szektorban
|évo tobbletjeldldk is szamitanak.

gy6z, mivel & helyezte ide utolséként
Jjelélét. (A narancs jdtékos nem kapott
adatot az utolsé jelolgjéért, de igy is
megérte idetenni, mivel ezzel gy6zitt
a szektorban.) Minden jdtékos kap 1 is-
mertséget. A narancs jdtékos megjeldli
a ) mezét, és igy megjeldl egy 7 -et

§

g

4l
je van a szektorban. A narancs jdtékos ‘ ¥

az egyik idegen fajndl is.

A szektor visszaallitasa

A gydztes megallapitasa utan nézzétek
meg, hogy ki lett a masodik, a fentiekhez
hasonloan feloldva a dontetlent.

A masodik helyezett (havan) hagyjon egy
jelolot a szektor adatkészletének elsd

mezgjén.

V

megjeldlhetnekjelforrasokat, és kaphat-
nak adatota szektorban. A szektor tjra
elkésziilhet, és lehet egy tjabh gydztese.
Néhany szektor nagyobb jutalmat kinal
azelso gydztesnek és kisebbet a késobbi

i
Ajatékosok a késdbbi kdrokben ismét i
gyGzteseknek. i

A tohbijelolot vegye vissza a tulajdonosa,
és toltsétek fel az lires mezoket adatjel-
zGkkel, ahogy az elokésziiletek soran is

tettétek.

A gy6ztes mindig hagyjon a szektoron

egy jelolot, mert bizonyos kartyak
agyoztes szektorok szama szerint adnak
jutalmat. (A kovetkezo szektorgydztes

meghatarozasakor az adatkészlet feletti
jelolot hagyjatok figyelmen kiviil.)




' ADATOK ELEMZESE
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Fizess 1 energidt, hogy elemezd a begylijtott adatokat. Ez egy f6 akcio, amit csak akkor hajthatsz végre, ha
a szamitégéped felsé sora megtelt adatjelzékkel. (Ha rendelkezel szamitégép technoldgidkkal, akkor az
alsé sorban is lesznek adathelyeid. Nem szamit, hogy az akcié végrehajtdsakor ezek tele vannak-e.) Az adatok

s 77

F6 akcioként kijatszhatsz egy kdrtydt a hatdsdért (a kartya fehér része). A kijdtszds koltsége a kdrtydn ldthato.

Ha a kdrtya hatdsa mds akcidkat is tartalmaz (lrszonda inditésa, kozeli csillagok megfigyelése sth.), akkor az adott
akcié normal koltségét nem kell kifizetned.

SiSiiaE e W_Ek IR aE e sadiagesimca) o A hatds végrehajtasa utan tedd a kdrtyat a pakli melletti dobépaklira, kivéve, ha a kartya az aldbbi tipusok egyikébe

Az adatok elemzésekor dobd el az 6sszes adatjelz6t a szamitégépedrdl (az adattarolédban lévé jelz6ket tartsd tartozik.

2

KULDETESKARTYAK

Amikor ilyen kdrtydt jatszol ki, azt tartsd meg magad eldtt.

meg), majd jel6lj meg egy @—et az egyik idegen fajndl. A szdmitégéped igy kiliriilt, és djra feltdlthetd adatokkal.

Felteteles kulldetesek

T T L A

Az ilyen tipus( kartydknak van egy feltételiik és egy hozza tartozd jutalom, amit a teljesitésekor kapsz

meg. Ha egy ilyen kartydt a hatdsdért jatszol ki, azt tartsd magad el6tt képpel felfelé.

PN AL

Ha a feltétele teljesiil, a korodben bdrmikor, szabad akcioként teljesitheted a kiildetést. Miutdn

Adattarolo Adatok elemzése

Szamitogép

megkaptad a jelzett jutalmat, forditsd a kdrtyat képpel lefelé.

Ha a kartya kijatszasakor teljesiil a kiildetés feltétele, donthetsz gy, hogy azonnal teljesited a kiilde-

SR S SR

° a Béta Pictorisndl.
® @D

Adatok athelyezése

tést. A kiilldetést nem kotelezé a felételek teljesiilésekor azonnal teljesiteni - ezt barmelyik korodben, 3

Akoérodben szabad akcidként barmikor dthelyez- Az adatjelzéket balrol jobbra kell elhelyezned a szd- bdrmikor megteheted, mindaddig, amig a feltételei teljesiilnek.

B hetsz egy adatjelz6t az adattdrolédbdl a szamits- mitogépeden. Ha az adatot olyan mezdre teszed, i o 4 ; NG e o MR e el
o 2 ) , - _ ) ! . ) T "’"““‘a Tarts minden teljesitett kiildetést a jatékostablad kozelében a jatek végéig.
4 gépedre. amihez tartozik egy hatds, azt azonnal hajtsd végre.

Amikor ezt a mezdt letakarod egy

s . 7 PELDA: Ha az (rszonddd a Merkdrndl van, ami-
adatjelzovel, kapsz 1ismertséget.

kor kijdtszod a Mariner-10 kiildetéskdrtyat, semmi
nem torténik. Akkor teljesitheted a kiildetés egyik
szakaszdt, amikor a Merkdr (vagy a Vénusz) me-
z0jére mozogsz. Ha végre is hajtod a sziikséges
akciét, nem vagy kiteles teljesiteni a kiildetéssza-
kaszt. Példdul, ha a Vénusz mezdjére mozogsz,
de mdr 10 ismertséged van, akkor dénthetsz dgy,
hogy a bénuszt tartalékolod a kévetkezd alkalom-
ra, amikor majd ismét eljutsz a Vénuszhoz. A mdsik
lehetéség, hogy megjel6lod a kiildetést, de a bé-
nuszrol ebben az esetben lemondasz. Ha a kdrtydn
mindkét mezét megjeldlted, a kiildetés teljestil.

H
Tervezett kuldetések i
Ezeket a kiildetéseket bizonyos akciok végrehaj- i

tdsdval teljesitheted. Amikor teljesited a kiildetés

Amikor ezt a mezdt letakarod, be- egy szakaszdt, letakarhatod a megfeleld kort az

cslsztathatsz egy kartyat bevételnek.
Ajelzetterdforrast megkapod azonnal
és minden tovabbi kdrben, amikor
bevételt veszel fel.

egyik jeloléddel, hogy megkapd a rajta lévé bo-
nuszt. Csak olyan akciékkal teljesitheted a kiildetés

Vénusz szakaszait, amiket a kartya kijatszasa utan hajtasz

Amikor

eljutsz ide: @ m

végre, a kordbban végrehajtott akcidk nem szdmi-

tanak, és minden kort csak egyszer takarhatsz le.

ogiak tovabb gya-
det (lasd 17. oldal). |
e Amikor adatjelzGt helyezel ide, kapsz 2 gyGzelmi pontot. 5§

Megjegyzés: Eldfordulhat, hogy egy tervezett kiil-

A szamitogép tech’nol-
rapitjak a lehetdségel

detést nem a sajdt kérodben teljesitesz.

|

: i
| Ha egy hatds tébb kiildetésszakaszt is teljesithetne (akdr ugyanazon a kartyan, akdr kilonbozé kdrtyakon), akkor a lehetséges |
Y e cibe vezhetas 4 mez06k koziil csak egyet takarhatsz le. Ujra teljesitened kell a kiildetésszakaszt, hogy egy masik mez6t is letakarhass.
adatjelzdt, mert a foldtte lévd

N R Amint minden mez6 le van takarva egy kértydn, a kiildetés automatikusan teljesiil. Tartsd a teljesitett kiildetéskdrtyat magad el6tt
mezot még nem toltotted fel.

képpel lefelé.

Ide helyezhetsz adatjelzdt, mivel
a folotte Iéve mezdt mar feltdltotted.

JATEK VEGI KARTYAK

Az arany szévegdobozos kdrtydk a jaték végén gyé-

zelmi pontot érnek. A hatdsuk végrehajtdsa utan

Adatok tarolasa tartsd magad el6tt ezeket a kartydkat a jaték végéig.

Az adattdroléd soha nem tartalmazhat 6-ndl tobb jelzét. Ha adatot kapndl, amikor
! az adattdroldd tele van, a tébbletet el kell dobnod.

Ne feledd, az adatok dthelyezése szabad akcié, amit a korodben barmikor végre-
hajthatsz. Amikor nem a te koérod van, nem hajthatsz végre szabad akcidt.
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B ©  \ TECHNOLOGIA KIFEULESZTESE

Fizess 6 ismertséget, hogy kifejlessz egy uj technolégidt. Ez egy f6 akcid. (Mozgasd az ismertségjelolédet
6 mezét lefelé az ismertségsdavon. Ha az ismertségjeloléd nincs legaldbb a 6-0s mezén, nem vdlaszthatod ezt az
akcidt. Ne feledd, hogy szabad akciéként eldobhatsz bizonyos kdrtydkat ismertségért.)

") Amikor technoldgidt fejlesztesz ki, el6szor forgasd a Naprendszert (Idsd az aldbbi szévegdobozt).
@ Ezutdn vdlassz egy olyan technoldgidt, amivel még nem rendelkezel. Vedd el a vdlasztott kupac felsé lapkdjdt.

Ha te vagy az elsé jatékos, aki ebbdl a kupachdl vesz el lapkdt, dobd el a kétpontos

lapkdat a kupac tetejérdl, és azonnal kapsz 2 gy6zelmi pontot.

Minden technolégidn lathaté jutalom, amit azonnal megkapsz, amikor elveszed. Ezutdn

forditsd képpel lefelé, és helyezd el a jatékostdblddon.

zjf ﬁ Az (irszonda technoldgidknak és az obszervatérium technolégiaknak kijelolt helyiik van
a jatékostabldn.

A szdmitégép technoldégiakat bdrmelyik szdmitégép technoldgia helyre elhelyezheted. Nem
szAmit, ha mar van az adott helyen adatjelzé - tedd a lapkdt az adatjelzé ald. Ez nem szdmit az
adatjelz6 dthelyezésének, igy nem kapod meg a 2 gyézelmi pontot, amit az adatjelzéddel letakartdl.
{j\f / g / Ha egy kartydn ilyen ikont latsz, az lehetévé teszi egy adott tipust technolégia
kifejlesztését. Ez a normdl technoldgia kifejlesztése akcidhoz hasonléan miikddik, azzal a kivétellel,

hogy csak a megadott tipusl lapkdkbdl vdlaszthatsz. A kartya emlékeztet arra, hogy a Naprend-
szert is forgatnod kell. Ha egy kdrtya hatdsdara kapsz technoldgialapkat, azért nem kell ismertséget

fizetned. Ha egy kartya hatdsdra olyan tipust technolégidt kapndl, amelyikb6l mdr mindegyikkel
rendelkezel, hagyd figyelmen kiviil a hatds ezen részét. (A Naprendszert ilyenkor is forgatnod kell.)

A NAPRENDSZER FORGATASA
Amikor technoldgidt fejlesztesz ki, legyen az f6 akcié vagy egy kdrtya hatdsa, forgatnod kell

a Naprendszert. Ezen kiviil minden forduléban az elsé passzold jatékos is forgatja a Naprendszert.

1. Az els6 forgatdskor forgasd az elsé tarcsdt, ez van legfelil.
2. A mdsodik alkalommal forgasd a mdsodik tdrcsdt. Az elsé tarcsa egyiitt fog forogni vele.
3. A harmadik alkalommal forgasd a harmadik tdrcsdt. A mdsik 2 tdrcsa egyiitt fog forogni vele.

A harmadik forgatds utdn ismét az elsé tarcsa kovetkezik. A keringésjelz8 mutatia, hogy

A tarcsak mindig egy szektort fordulnak az 6ra jardsaval ellentétes iranyba. Az Grszondabdbuk — Melyik tarcsat kell forgatnod.
Amikor a Naprendszert forgatod,
mozgasd a keringésjelz6t a k-
abdbu nem mozdul, annak ellenére, hogy azon a gy(r(n, ahol van, a bolygdk mozognak. Az is  vetkezt mezdre, és hajtsd végre

lehetséges, hogy egy kivagdsban 1évé Grszondabdbut a forgd tarcsa odébbtol. llyenkor a babu  azennek megfeleld forgatast.

T e

egyiitt fognak forogni a tdrcsdkkal. El6fordulhat, hogy a tdrcsak kivdgdsai miatt egy Grszond-

a kovetkez6 mezére kerdil. (Az ilyen mozgds mindig ingyenes, és ha a mez6 ismertséget ad, az
(irszonda tulajdonosa azonnal megkapja azt.)

Tegyiik fel, hogy ez a tabla kiin- El6szor,amikor aNaprendszer  Amikor masodszor kell forgatnod, A harmadik forgatasnal az
duld allapota. forog, forgasd a felsd tarcsat. akozépsdtarcsatforgasd.Azold alsé korongot forgasd. A tobbi
A zild (irszonda egy kivdgashan  (irszondaodébb tolddik egy iistd-  tarcsa és az (irszonda is vele
van,de atdrcsanemtoljaodébb, kisre,atulajdonosakap 0 -et. egyiitt fog forogni.
fgy nem mozog.

-
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URSZONDA TECHNOLOGIAK

Az (irszonda technolégidk az Grszonddid képességeit tokéletesitik.

A Naprendszer-tabldn egyszerre 2 (irszonddad Az (irszonddval valé leszdllds 1 energidval ol-
4 lehet. Ez a képesség a lapka azonnali bo- csobb. (1 energidba kerlil a leszdllds, ha van
8 nuszdra is érvényes, ami lehetévé teszi egy mihold a bolygdé koriil és 2 energidba, ha
(irszonda ingyenes inditasat. nincs.)
| ] Amikor aszteroidamez6re mozogsz, kapsz Mostantél leszdllhatsz egy bolygé holdjdn
1 E 1 ismertséget. Az aszteroidamezé elhagydsa a bolygd helyett. A leszdllds koltsége meg-
3 nem igényel 1 extra mozgdspontot. egyezik a bolygéra leszallds koltségével.
OBSZERVATORIUM TECHNOLOGIAK
Az obszervatérium technoldgidk kizdarélag a 12. oldalon ismertetett megfigyelés akcié végrehajtdsakor haszndlhatok. Tetszéleges
sorrendben aktivalhatod 6ket.
! A medfigyelés akcié végrehajtdsakor megje- A medfigyelés akcié végrehajtdsakor eldob-
;'i [6lhetsz egy jelforrdst egy, a Folddel szomszé- hatsz a kezedbdl egy kdrtydt, hogy megjeldl]
i dos szektorban a Fold szektora helyett. A tech- egy tovdbbi jelforrast a kdrtyanak megfelelé
g noldgia tovabba azonnali bénuszként 2 adatot szektorban.
ad.
= B
i | A medfigyelés akcié végrehajtdsakor fizet- A medfigyelés akcié végrehajtdsakor fizet-
hetsz 1 ismertséget, hogy megjeldlj egy jelfor- hetsz 1 energidt, hogy egy Uj rszonddt indits,
;‘ ' rast a Merkur szektordban. vagy kapsz 1 mozgdspontot.
:'-‘ 1 | MERKUR
i 1 SZAMITOGEP TECHNOLOGIAK
_- i A szamitégép technoldgidk a szamitégépedet fejlesztik. A szdmitdgép technoldgidkat barmelyik nekik fenntartott helyre lehelyez-
=
s | heted (tovébbra sem lehet ugyanabbdl a technoldgidbdl egynél tobh). A szamitégép technoldgia felsé mez6je 2 gyézelmi pontot ad,

Csak akkor helyezhetsz adatot az alsé mezére, ha a fels6 mez6
mdar fel van toltve. Nem kell feltoltened az alsé mezéket az
adatok elemzéséhez - ehhez csak a felsé sornak kell tele len-

nie. Az adatot balrél jobbra kell feltdlteni a felsé sorban. Az alsé
sor mezédire nincs ilyen megkotés, barmikor feltdltheted 6ket,

X2

feltéve, hogy az adott mezé feletti mezé mar le van takarva.

| Az adatok elemzése akcid sordn minden mez6rél el kell dob-

i nod az adatjelzét.

ha letakarod egy adatjelzével. Az als6 mezd letakardsakor megkapod a jelzett jutalmat.

S
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MERFOLDKOVEK PASSZOLAS |

MERFOLDKOVEK

Néhdny esemény akkor torténik meg, amikor egy jatékos pontjeldléje eléri vagy dthalad a pontsdv egy adott mezdéjén. Ezeket az

A passzolds egy f6 akcié, {gy végrehajthatsz szabad akcidkat abban a kérben, amikor passzolsz. Ezutdn hajtsd
végre az aldbbi lépéseket az itt lathaté sorrendben. Ekdzben mdr nem hajthatsz végre szabad akciokat.

eseményeket két kor kozott kell végrehajtani, miutdn az aktiv jatékos nem szeretne tobb szabad akciét végrehajtani.

1 3

ARANY MERFOLDKOVEK

Ha a kérodben elérted a 25, 50 vagy 70 gy6zelmi pontot, akkor
a kor végén valassz egyet az arany pontozélapkak koziil, és tedd
rd a jel6léd. Az arany pontozdlapkdkrél a 21. oldalon olvashatsz.

Minden arany pontozélapkan tobb
hely van, és ezek kiilonbéz6 mennyi-
ségl gy6zelmi pontot érnek. Az elsd
jatékos, aki kivalasztja a pontozdlap-

kat, a legmagasabb értéki helyre te-
szi a jelolgjét. Aki mdasodikként vélasztja a lapkdt, a masodik
legmagasabb értéki helyet foglalja el, és igy tovdbb. Minden
jatékosnak jut hely a lapkdkon.

Nem tehetsz ugyanarra a lapkdra tobb jeldlét. igy a jaték vé-
gén (ha legalabb 70 gy6zelmi pontot szereztél) 3 lapkdn lesz
1-1 jel6léd, és nem lesz jel6l6d a negyediken.

Megjegyzés: Ha tébb, mint 100 gyézelmi pontot szerzel, Ujra
dthaladhatsz ezeken a mezékan, de ilyenkor ezeknek a me-

z0knek mdr nincs hatdsuk.

TOBB MERFOLDKO

SEMLEGES MERFOLDKAOVEK

4-nél kevesebb jatékos esetén az el6késziiletek sordn egy
semleges jdtékosszin jelol6it helyeztétek el a 20 és a 30 pon-
tos mérfoldkdveken. Annak a kdrnek a végén, amikor eléritek
vagy dthaladtok ezeken a mérfoldkdveken, egy fliggetlen tu-
déscsoport felfedez valami fontosat a két idegen faj egyikérdl.
Mindkét fajhoz 3 mezé tartozik, ami a felfedezésiikhoz vezet.
Ha ezek bdrmelyike lres, akkor helyezzetek egy semleges je-
1616t a mérfoldkérél a bal szélsé iires helyre. Eléfordulhat, hogy
ez egy idegen faj felfedezéséhez vezet (IGsd 20. oldal).

Ha mind a 6 hely foglalt, amikor eléritek a mérfoldkovet, azaz
mindkét idegen fajt felfedeztétek, akkor ezeknek a semleges
mérfoldkdveknek nincs hatdsuk.

Egy semleges mérfoldkének akkor sincs hatdsa, ha mar
elfogytak melléle a semleges jelolék.

4 jatékos esetén hagyjdtok figyelmen kiviil a semleges mér-
foldkoveket.

A mérfoldkoveket két kor kozott értékelitek ki. Ha tobb jatékos is ért el mérfoldkovet, akkor azokat sorban kell kiértékelni, azzal

a jatékossal kezdve, akinek épp befejezéddtt a kére, majd az éramutatd jdrdsa szerint folytatva. igy, ha a kérddben rajtad kiviil egy

masik jatékos is elért egy arany mérfoldkéhoz, te vdlaszthatsz elséként a pontozélapkdk koziil.

Mivel a semleges mérfoldké nem tartozik egyik jatékoshoz sem, azt mindig utolséként értékelitek ki.

Eréforrasok atvaltasa

Akorodben szabad akcicként lehetéséged van 2 kartydt,
2 kreditet vagy 2 energiat atvdltani 1 kartyara, 1 kreditre
vagy 1 energidra:

P12 > /DT

Példdul eldobhatsz 2 kartyat, hogy kapj 1 kreditet, 1 ener-
giat vagy 1 0j kdrtydt.

Amikor er6forrast valtasz dt kdrtydra, azt felhdzhatod
a paklibél vagy felveheted a kdrtyasorrol.

Kartya vasarlasa

SLR RN
A korodben szabad akciéként
vasdrolhatsz egy kdrtydt 3 is-
mertség elkoltésével. Vedd fel az
0j kdartyadat a kdrtyasorrél vagy
hizz a paklibol.

Dobj el annyi kdrtydt, hogy legfeljebb
4 maradjon a kezedben.

Megjegyzés: a fordulé kozben bdr-
mennyi kdrtya lehet a kezedben.

2

Vdlassz 1 kdrtyat az adott forduléhoz
tartozd, forduld végi paklibdl, és tedd
vissza a tobbit. A tobbi jatékos, amikor
passzol, ezek koziil valaszthat majd. Mi-
nél hamarabb passzolsz egy forduléban,
annal tébb kartya koziil valaszthatsz.

Megjegyzés: Az, hogy a tébbi jatékos
mit csindl a fordulé hdtralévé részében,
dltaldban nem befolydsolja, hogy melyik
kdrtydt valasztod. Ha mégis igy lenne,
tartsd magadndl a kdrtydkat, amig egy
mdasik jatékos nem passzol, és csak ak-

Ellendrizd, kell-e forgatnod a Nap-
rendszert. Ha te vagy az elsd jatékos,
aki passzol az aktudlis forduléban, a ke-
ringésjelzét tedd az adott forduléhoz tar-
tozd forduld végi pakli mellé, majd for-
gasd a Naprendszert. (Az 5. forduléban is
forgasd a Naprendszert, de a jelz6t mar
a dobozba tedd vissza.)

kor vdlassz.

Miutan mindenki passzolt, és az utolsé jatékos is valasztott egyet a megmaradt 2 kdrtyabdl, majd eldobta a nem vdlasztott kartydt,

a forduld véget ér.

Két forduld kozott az aldbbi 3 pontot hajtsdatok végre:

1

Mindenki megkapja a bevé-
telét - megkapjdtok az eréfor-
rasokat a kezdd bevételkartydk-
rol és az ald becslsztatott
kdrtydkrol.

Tovabbi lehetéségek kartyak szerzesére

D Ez a hatds lehetévé teszi, hogy felvegyél egy kdrtyat
a kdrtyasorrdl vagy hizz egyet a pakli tetejérél. Megtalal-
haté tobbek kozott technoldgialapkakon és néhdny kdrtya
hatdsdaban.

@ Ez a hatds azt jelenti, hogy hdzz a pakli tetejerdl egy
kdrtydt (a kartyasorrdl nem vehetsz fel).

KET FORDULO KOZOTT / 4

2 5

Balra adjatok tovdbb a kez-  Tegyétek a keringésjelz6t a

e r

dojatékos-jelolot. A kovetke-  kovetkezd forduld végi paklira.
z6 fordulot az a jatékos kezdi,

akinél a jelold van.

r r . r r Sok ‘I‘
Ajatek felgvorsitésu erdekebﬁn a ]ut.ekfén |
. ikor felvehetik @ pevételiiket, miu
~ parmikor e |

v = yége eldttis. |
oltak, akar a fordulo veg

aSS

A kartyasor ujratéltése

Amikor felveszel egy kdrtydt a kartyasorrél, azt azonnal pé-
tolnod kell a pakli tetejérdl. (Ha a pakli elfogyna, keverjétek

meg a dobopaklit, és alkossatok beldle egy Uj paklit.)
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B\ © \ |DEGEN FAUOK FELFEDEZESE

Az idegen fajokat a jatékban 2 képpel lefelé forditott tabla szimbolizdlja. Mindkét idegenfaj-tabla alatt 3 felfe-

A jaték 5 fordulo utdan ér véget. Miutdn az utolsé jatékos is passzolt, a végsé pontozds kovetkezik: ;
dezésmez6 taldlhaté, ami az idegen életre utalé nyomoknak felel meg. Ezeket kell k6z6sen megtaldlnotok, hogy

felfedezzétek a fajokat.
A jatekosok gyozelmi pon-

tokat kapnak a kijatszott ja-
tek vegi kartyaikert (arany

A jatekosok gyozelmi
pontokat kapnak az
arany pontozolapkak

Egyes idegen fajok
tovabbi pontokat
biztosithatnak.

v Ezeket az életjeleket jellemzéen kozeli csillagok medgfigyelésével taldlhatod
meg.
szovegdoboz). utan.

Ezeket az életjeleket jellemzéen bolygdkon valé leszdlldssal talalhatod meg.

@ Ezeket az életjeleket jellemzden a begyjtott adatok elemzésével taldlhatod

meg.

Amint mind a hdrom felfedezésmez6t feltéltitek a jeloléitekkel (2 és 3 jatékos ese-
tén ezek lehetnek semleges jelol6k is), felfedeztétek az adott idegen fajt.

FELFEDEZES

Ha felfedezel egy fajt a korodben, a korod befejeztével értékeld ki a felfedezés
hatdsait. (A felfedezés elétt értékeld ki az esetleges mérfoldkdveket.)

1. Forditsd meg az idegenfaj-tdbldt, hogy kideriiljon, melyik fajt fedeztétek fel.

2. Olvassatok el az idegen faj szabdlyait.

3. Kovessétek a felfedett idegen faj szabdlyanak elékésziileti részét. Azok a jd-
tékosok, akik a harom felfedezésmezét megjeldlték, most jutalmat kapnak.

ey

idegen szabalylapok

IDEGENKARTYAK

idegenkartyak

Mindegyik idegen fajhoz tartozik egy pakli kiilonleges kdrtya. Ezek erésebbek, mint
a normal kdrtydk, és csak az idegen fajtél lehet megkapni éket. Miutdn a kezedbe vet-
tél egy ilyen kartydt, az a normdl kdrtyak szabdlyai szerint miikodik (kivéve a szipolyo-
z0k kartydit, amelyek nem szdmitanak bele a kezedben tarthaté kdrtyak szamaba).

A legtobb gydzelmi pontot gyiijté jatékos gydz. Dontetlen esetén az gy6z, aki nagyobb rajongdja Carl Sagannak. (Csak vicce-

liink. Ezek 100-as nagysdgrend(i eredmények. Ha két jatékos ugyanannyi pontot szerzett, kiérdemelték a dontetlent.)

Arany pontozolapkak

Minden arany pontozélapka egy adott szettet jutalmaz. Minden ilyen szettért a jeloléd alatti gyézelmi pontot kapod.

TECHNOLOGIA

Ez az oldal a hdrom kiilonbo-
z0 tipusu technolégidabél dllé
szettjeidet dijazza. Kicsit mds-
képp: szdmold meg, mennyi tech-
nol6gidd van az egyes tipusokbal,
és pontozd le azt a tipust, amibdl
a legkevesebb lapkdad van.

Ez az oldal a technoldgiapdarjai-
dat dijazza. Ha példdul 5 techno-
l6gidd van, az 2 pdr, tehdt dupldn
kapod meg a gy6zelmi pontot.

KULDETES

Ez az oldal minden egyes teljesi-
tett kiildetéskartydadat dijazza.
(A feltételes és tervezett kiildetések
is szamitanak.)

Ez az oldal a teljesitett kiildetés-
kdrtya és a jaték végi kdrtya
pdrjaidat dijazza. Egy pdr dlihat
2 teljesitett kildetésbdl, 2 jaték végi
kartyabdl vagy a kettébdl vegyesen.

e _ e

\ P - em k - - — —
il el - _ ;
j TOVABBI KUTATAS T ll) e:’ol"asnOt p mm . i
] - e 3 s 7 o o o ro” . s az . 3
: Mindegyik idegenfaj-tdbla szdmos 4j kutatdsi lehetéséget kindl. Ezek olyanok, mint valgg; o Vaft. fel €dezgg EGYEBEK |
3 a 3 felfedezésmez6, és azokkal azonos médon mikédnek: amikor életjelet taldlsz hatjgy I €t ugy tapq

Sztal Ez az oldal a kezd6 bevételed ald Ez az oldal a 3 kiilonb06z6 szind

- V—et, -et, -et vagy ('l—et -, jelélj meg egy tetsz6leges, a meg-

talalt életjel szinének megfeleld lires mezét, és megkapod az ott jelzett jutalmat.

Megjegyzés: A 2 és 3 jdtékos esetén haszndlt semleges jel6l6ket csak a tdbla
alatti 6 mezdre lehet elhelyezni. Soha nem fognak elfoglalni egy helyet sem az
idegenfaj-tdbldn.

Tulesordulasmezé

A teriilet a 3 felfedezésmezé alatt tovdbbi idegen életjeleknek van fenntartva.
El6fordulhat, hogy meg kell jeloindd egy életjelet, de a megfelel6 szinli mezdk
mar mind foglaltak. Ha ez torténne, tedd a jeldlédet az egyik idegen faj megfelels
szinl tllcsorduldsmezdjére, amiért 3 gy6zelmi pontot kapsz.

Ha egy kartya egy idegen fajhoz tartozé megjeldlt életjelekre utal, vedd figye-
lembe az &sszes jeldl6t a tdlcsorduldsmezékon és a felfedezésmezékon is. (Azok
a jelolék is szamitanak, amiket az idegenfaj-tabldra helyeztetek el.)

tilcsordulasmezdk

Megjegyzés: Akkor is elhelyezheted a je-
l6ldet egy tulcsordulasmezdn, ha van vala-

melyik idegenfaj-tdbldn elérheté mezé.

becsusztatott, hdrom kiilonb6z6
tipusd bevételkartyabdl allé
szettjeidet dijazza.

(A kezdd bevételkdrtyadn lévé
bevételek nem szdmitanak.)

Ez az oldal a kredit és energia
bevételkartydid koziil azokat
dijazza, amibdl tébbet csdsztattal
be a kezdd bevételkartyad ald.

(A kezdd bevételkdrtydn lévd 3
kredit és 2 energia nem szdamit.)

megjelolt életjelbdl allé szett-
jeidet dijazza. Ne feledd, hogy

a tdlcsorduldsmezdn 1évo jeloldid is
szamitanak.

Ez az oldal az egy szektorgy6ze-
lembdl és egy miiholdbdl vagy
landol6 egységhbdl dallé parjai-
dat dijazza. (Azaz a miholdjaid és
landolé egységeid Gsszege, illetve

a szektorgy&zelmeid szdma koziil

a kisebb érték szamit.)

Ha egy szektorban tébbszor is gy6z-
tél, az a szektorgyézelmek szdmandl
tobb gyézelemnek szdmit.

/f\
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Az egyszemélyes jatékvaltozatban egy rivdlis kutatdintézettel versenyzel. Az a célod, hogy tébb gyézelmi pontot szerezz a rivdlisodndl. B ) A RIVALISOD EROFORRASALI i
| 7 I
NEHEZSEGI SZINT i :
1A = : . T g 4 Fei|(’jdéssév .......................................................................................................................
: E’J : N - T ) % C~ 5 killonbdzo nehézségi szint )
*l: i R \ o Ve ' : A o kuztull\(lala:sE’:hle(lthszt al'n'“tl’ . . /. Amikor a rivalisod olyan akciét haszndl, ami tartalmazza ezt a hatdst, 1épj elére “
A ‘ 5 b, P « o ajatekostablak hatuljan levo g | ,, e o o — oy .
B ; \ ' "”f‘é gj!) N = arany csillagok jeleznek. , ‘ y 1 mez6t a fejlédéssavon a jeldljével. A rivalisod mindig az éramutaté jardsa sze-
+ G s 1) 5>Eg;~% B e 2 v 2| el i - rint halad a sdvon, ahogy azt a nyilak is jelzik.
s,v 4 : . 1 4 - ¥ . \M:h,_7'/ " o o R ‘ |
. ; %A — 2 g | 3 Amikor a fejlédésjelolé athalad ezen az ikonon, a rivdlisod ereje novekszik. ‘i
'.@.9.. J "X WL ' B Helyezz egy véletlenszer(i haladé akciokartydt képpel lefelé a rivdlisod akciépakli- A RIVALISOD Ik
o€ 0-Q. ;.1‘5:2‘..:&. T 4 = - janak tetejére. (Ha még nem passzolt a forduléban, a rivalisod ezt a kartyat fogja PREFERALT : "
e e R e, . P o . R L. ”. S L .. e TECHNOLOGIAJA B
’) e D D .ée‘;/ ARIVALISOD FEJLODESJELOLO _ : ¥ haszndlni a kévetkez6 korében.) Ez mostantél dllandé része az akcidépaklijanak. , it
?/’,,— " A; [,,7’ ‘ ~/ A i : = , 7 4z ‘ & " : b = ‘: %
"o © ©° " Qeg7 || SEAMITOGEPE  \\isiisod feilfdés- 3 E Nt g | i
0 @, jeldldje az igy megje- = , " i i
: 61t mezdrdlindul. = 1 i i
ngl\é%gigll_jldA ﬁEpLI\'O'/ﬁgIISDD w i i A rivdlisod nem kapja meg ezeket az eré- n
¢ — — ot B ‘ X I l mm A forrdsokat. Minden kredit, energia és kdrtya e f
i 1 kartvasscha | Jadbilow = * AT helyett, amit a rivalisod kapna, lép el6 |
eqy halad akcidkrtye vry  OSSZEALLITASA TUPILY 7 never amt o rudisod kapro, e e i
B e " 1 mezét a fejlédéssdavon. (Mindegy, milyen 3
ELOKESZULETEK : 4

Al & forrasbol szdrmazik a kdrtya, beleértve az
q Készitsd el6 a jatékot a normdl elékésziiletek szerint két jatékosra. Ce’lkupac .................................................................................................... s @—t E}’t m_t de még azokat

,; e i
& 7 . 7 yom : P e i s z . . e e
) ! e | N a kartydkat is, amiket passzoldsért vagy e
: Vdlaszd ki @ nehezségi szintet, €s add a rivdlisodnak az ennek Megjegyzés: ha 1 csillagos nehézségi szinten jatszol, ugord Gt ezt a rész. & y P gy egy
megfeleld jatékostdabldt. (Az 1 és a 2 csillagos nehézségi szint B 8 idegen faj felfedezésében vald részvételért
- 5 J
8 i kapna.)

4{ ugyanazt a jatékostdabldt haszndlja.) F® }ﬂ{j Q \% @:) |

Add a rivdlisodnak az egyik jatékosszin minden tartozékdt.

Amikor a rivdlisod 4_/“ -t kapna, helyette

R

L4 Tedd a rivdlisod egyik jellgjét a fejlddéssav kezdémezdjére. ‘ ‘ ‘ M . é} lépj elére a fejlédéssavon 4 mezét. Ez jel- 1
. Sorsolj kezd6jdtékost. A kezd6jdtékos-jelold a forduldk kozott koz- A céloknak 3 szintjiik van: I, II és IIL. o lemz6en akkor torténik, amikor a rivdlisod ‘}
25 ted és a rivadlisod kozott fog cserélédni. Szokasos médon a kez- . . ) t . c & lehelvez egy miholdat. 7
) : o gk I T Képpel lefelé keverd meg a 3 szint céllapkdit kii- N | e f
6jatékos 1, a mdsodik jatékos 2 gyézelmi ponttal indul. Helyez | o : St o
) . b ? i l6n-kilon. Ezeket haszndlod majd a célkupac ki- ' A rivalisod akkor is haladhat a fejlédéssavon, ha nem teljesitesz ele-
' mindkettétok ismertségjeloléjét az ismertségsav 4-es mezbjére. 2 oo i
: Qiciaio] 9 ) alakitds@hoz. gend6 célt a kérodben (Idsd 26. oldal). 5
Ha ez az els6 jatékod a SETI-vel, akkor javasoljuk, hogy az s - rF ) 4
; . - . . ¥ A rivdlisod jatékostdblajan jelzettek szerint vedd
i 1 CSl”OgOS nehezseg] szintet haszndld. A célok hlqnv(] meg- R o L L ATIVAIISOU SZAIMUEOGEIE --vvvvoevvseesssseeesesssssssss st
¥ -1 . i i i el a megfelel6 szamu céllapkdt az egyes kupacok-
‘ konnyiti a jatékkal valé ismerkedést, mivel nem kell mindent = o . . ik wélisod ad K dd 6
1 bél, és alkoss beléliik egy kupacot az dbra szerint. Amikor a rivalisod adatot kap, tedd azt koz-
: egyszerre megtanulnod. ) . ) lenil e A o |
| A lll-as céllapkdak legyenek alul, a Il-esek kdzépen, vetlendl a szamitogepere. Ha a szamitogepe || 8
‘ A rivalisod akciopaklija s az I-esek pedig feliil. A tobbi céllapkéra nem lesz madr tele van, helyezd a megszerzett adatot az : 3
o A v : = o sziikséged, tedd vissza azokat a dobozba. adattdroléjadba. Amikor adatjelzét helyezel egy !
A rivalisod akciokdrtyakat hasznal, hogy elddntse, mit csindl megielélt mezére.  rivdlisod azonnal meg- i
' E a korében. Keverd 6ssze a 4 alap akciokdrtyat (S.1-S.4), és gt o I ]
: . — ) o Y Tl i . o ] . . apja a hozzd tartozo jutalmat.
| forditsd a paklit képpel lefelé. Ez lesz a rivalisod akcidpaklija. A célkupac dsszedllitdsa utdn fedd fel a felsé 3 lapkdt. Ezek - . , !
T A rivalisod |5mertsege .................................................................................................................................................................. )
Ha 3 csillagos vagy nehezebb szinten jatszol, lesznek az elsé céljaid.
keverj bele a rivdlisod akciopaklijaba egy vé- Amikor a rivdlisod ismertsége né, mozgasd az ismertségjeldl6jét ennek megfeleléen. A rivdlisod az ismertségét technolégidk meg-
letlenszerti haladé akciokdrtyat (S.5-S.14) szerzésére forditja, ahogy az a 24. oldalon olvashato.
 ” Ezzel a kezdépaklija erGsebbeé vdlik. A rivalisod ggoze|m| pontiai .............................................................................................................................. b
A tobbi haladé akciokdrtydt tartsd megkeverve a kozelben. ) o . ) i - . g
| N .. ) L ) Amikor a rivdlisod gy6zelmi pontot kap, mozgasd a pontjeldléjét ennek megfelel6en. r
A rivalisod megszerezheti ezeket a jaték sordan.

: ! . : A rivdlisod ugyanugy kivaltja a semleges és arany mérfoldkdvek hatdsait, mint egy jatékos. A rivalisod mindi
Minden idegen fajhoz tartozik gyanugy y g ) ay j g

PELDA: A 4 csillagos nehézségi szint 2 I-es, 6 Il-es és 7 lll-as célt
haszndl. Fedd fel a felsé 3 céllapkat.

e o az elsé és egyben legértékesebb helyet foglalja el az arany pontozélapkakon. Ha tobb lapkdn is elérhet6 az elsé
egy kiilonleges akcidkdrtya. Eze-

. : hely, akkor ezek koziil a bal vagy jobb szélsét fogja vdlasztani, attél fliggéen, hogy merre mutat a dontési nyil o — o]
ket egyelére tedd félre.

az adott kérben hasznalt akcidkdrtydjan. Ha minden lapkdn foglalt az elsé hely, a rivdlisod nem foglal el helyet.  dontésinyil
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A RIVALISOD KORE

A rivdlis kutatéintézet ugyandgy keriil sorra, mintha egy jatékos

lenne.

A rivdlisod korét azzal kezdd, hogy felfeded a felsé akcidkdartydt
a paklijabol. A rivdlisod 1 akciét fog végrehajtani a kartydan lévék
kozill - ha lehetséges, akkor a legfelsét, ha nem, akkor a mdsodi-
kat, és gy tovdbb, lefelé haladva a kdartydn az elsé végrehajthatd
akcioig. (A kdrtydn abrazolt akciok koziil az egyiket mindig végre

tudja hajtani.)

Miutén a rivalisod végrehajtotta az akcidjat, a kore véget ér.

AZ AKCIOVALASZTAS
SORRENDJE

DONTESI NYIL

+
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A RIVALISOD AKCIOI

TECHNOLOGIA

A rivélisod 6 ismertséget kolt egy
technoldgia kifejlesztésére. Ha a ri-

vdlisodnak kevesebb, mint 6 is-
mertsége van, akkor hagyd ki ezt az akciot, és prébdld meg a kartya
kovetkezé akcidjat végrehajtani.
A rivdlisod néhdany kartydja olyan
technolégia akcidt tartalmaz, ami

nem igényel ismertséget.

Amikor a rivdlisod technoldgidt kap, forgasd a Naprendszert a szo-

kasos maédon.

A rivdlisod igy vdlasztja ki, hogy melyik technolégidt fejlessze ki:
1. Nézd meg a rivdlisod jelenlegi
helyzetét a fejlédéssdvon. Ebbdl
latszik, hogy melyik a rivalisod je-
lenlegi preferdlt technolégigja. Ha
ezen a technolégidn van kétpontos
lapka, akkor a rivdlisod ezt a tech-

nolégidt vdlasztja.

2. Ha ezen a technoldgidn nincs kétpontos lapka, nézd meg a fej-
|[6déssav kovetkezd mezéjének megfeleld lapkdt. Ezt ismételd
addig, amig a rivalisod nem taldl olyan technolégidt, amin még
van kétpontos lapka. Abban a ritka esetben, ha egyik techno-
[6gidn sincs mar kétpontos lapka, a rivdlisod az els6 elérheté
technolégidt vdlasztja a jelol6jének megfelel6tél kezdve.

3. ird jova a rivalisodnak a technolégialapkdn Idthatd bénuszok
megfelel6it, beleértve a kétpontos lapkdért jaré gyézelmi pon-
tokat, ha volt rajta.

TECHNOLOGIALAPKAK HASZNALATA
A rivalisod nem ugy haszndlja a technoldgidkat, ahogy
egy jatékos. A képességeknek, amiket a technol6gidk
adnak, nincs hatdsuk a rivdlisodra. Ehelyett a rivdli-
sod a megszerzett technoldgidkat eréforrasként fogja
haszndlni. Szamos akcié lehetévé teszi a rivalisod-
nak, hogy eldobjon egy adott tipust technoldgidt, és
ezzel az akcidja erejét novelje.

A lehetséges bonuszai:
o (RSZONDATECHNOLOGIA - ha lehetséges,
egy holdon szdll le

0 OBSZERVATORIUM TECHNOLOGIA - még egy
jelforrdst megjeldl a kdrtyasorrdl

o SZAMITOGEP TECHNOLOGIA - 3 gy6zelmi
pontot és 1 fejlédést kap

A rivdlisod a technoldgidit a jatékostabldjan tartja,

tipus szerinti kupacokban, a nekik megfelel6 helyen.

Kivétel: A rivdlisod soha nem kapja meg a @ / bonuszokat a technologidkrol.

INDITAS

végrehajtani a kartya kovetkezé akcigjdt.

Helyezd a rivdlisod egyik (irszondabdbujat a Fold mezdjére a Naprendszer-tabldn.
m Ha a rivdlisodnak mdr van (rszonddja a Fold mezdjén, akkor hagyd ki ezt az akcidt, és prébdald meg

25

MUHOLD/LANDOLO EGYSEG

~ | Mozgasd a rivdlisod (irszonddjdt a Fold mezéjérdl egy bolygdig. Vedd sorra a bolygdkat bal-
@éj> 0 f € > @ rél jobbra, amig olyat nem taldlsz, ami elérhetd a jelzett szamd mozgdssal. A rivalisodnak

viNusZ

G 5 e a normdl szabdlyoknak megfelel6en 1 extra mozgdspontot kell fizetnie egy aszteroidamezé

elhagydsdhoz, ezt is vedd figyelembe az elérhetéség kiszamitdsakor. Ha a listdrdl egyetlen

bolygé sem elérhetd vagy a rivdlisodnak nincs (rszonddja a Fold mezéjén, akkor hagyd ki

ezt az akciot, és prébdld meg a kartya kovetkezé akcidjat végrehajtani.

Miutdn mozgott, a rivdlisod megkapja a bolygdkhoz és listokdsokhdz elju- ELETJELEK - v @

tdsért jaré ismertséget. Ha a kivdlasztott bolygdhoz tobb Uton is eljuthat Amikor a rivdlisod egy életjelet taldal, vedd
a rendelkezésre allé mozgaspontokkal, akkor vdlaszd azt, amelyik a legtobb szemiigyre a megfelel szinli oszlopokat
ismertséget adja. mindkét idegenfaj-tabldn. A rivdlisod a leg-

Végiil az Grszonda landolé egységgé vagy miholddd alakul: alacsonyabban lévé mezét fogja megjeldini az

elérhet6k koziil. (A tulcsordulasmezét figyel-

Ha a bolygénak van olyan holdja, amin még nincs landold
E y men kiviil hagyja, kivéve, ha adott életjelhez

egység, a rivalisod elészor megprébdl eldobni egy (r-

tartozé minden mdsik mez6 foglalt.)

Amikor a rivalisod q.j—et talal, akkor az
0sszes oszlopbdl valaszt.

szonda technolégidt, hogy itt szdlljon le. Ha tobb holdonis
van hely a leszdlldshoz, a rivalisod a bal vagy jobb szélsét fogja vdlasztani

a dontési nyilnak megfeleléen.
Ha tobb elérheté mezé egyformdn alacsonyan

Ha a rivdlisod nem tud egy holdon leszdllni, akkor megprébdlja elfoglalni az

3 . . . ¥ v ; van az oszlopokon, akkor a rivdlisod a bal
elsé miihold- vagy az elsé leszalld mezét. Ha mindkét mezd szabad vagy egyik

g} o . . vagy jobb szélsét fogja vdlasztani, a dontési
sem az, a rivalisod az akcidkdrtydjdra hagyatkozik. (Ebben az esetben példaul S 2!

- e g nyilnak megfeleléen.
a miiholdat részesiti elényben: @ } @.) Y ¢

A rivdlisod megkapja a miholdért vagy landolé egységért kapott gyézelmi | “

pontokat, eréforrasokat, valamint életjeleket.

MEGFIGYELES

' ~ Jelold meg a rivdlisod jelforrasait az akciokdrtydn jelzett médon. A kdrtyasorrédl szarmazo jelforrdsok
@ Ly D D esetén a dontési nyil alapjdn a bal vagy jobb szélsé kdrtydt fogja vélasztani.

+ ﬁ ) Ha a rivalisodnak van egy obszervatérium technoldgidja, dobd el, hogy megjeldlj egy dGjabb jelforrdst
D a kartyasor alapjdn.

Miutdn a rivdlisod befejezte a jelforrdsok megjeldlését a kartyasor alapjdn, pétold az eldobott kdrtydkat a pakli tetejérdl.

Ha egy jelforrdst tobb kiilonbdzé szektorban is meg lehetne je-
[6Ini, a rivdlisod az aldbbi logika szerint vdlasztja ki a szektort:

1. Ha egy jelforrdés megjeldlésével a rivdlisod gy6zne
egy szektorban, akkor ezt a szektort fogja vdlasztani.

2. Ha egyik szektorban sem tud gy6zni, akkor megnézi,
hogy valamelyik szektorban kaphat-e gy6zelmi pon-
tot a masodik jelforrds megjeldléséért.

3. Ha egyik szektorban sem tud gy6zni, és sehol nem kaphat
gy6zelmi pontot, akkor a rivdlisod azt a szektort valasztja,
ahol a legtobb jeldlGje van.

Ha barmelyik Iépésben tobb lehetésége adddik, akkor a na-

gyobb szektort fogja vélasztani (azt a szektort, amelyiken tébb  PELDA: A rivdlisod (fehér) szeretne megjeldini egy kék jelforrdst .
adat fér el). A megfigyelés akciét a rivalisod minden esetben 1. Egyik szektorban sem tud gydzni.
2. Egyik szektort vdlasztva sem kap gy6zelmi pontot.

teaE WHEhEg 3. A rivdlisod azt a szektort vdlasztja, ahol a legtébb jelélGje van.
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ELEMZES

A rivdlisod csak akkor vdlaszthatja ezt az akciét, ha a szdmitégépe tele van. Ha a rivdlisod

szamitogépe nincs tele, akkor hagyd ki ezt az akciét, és probald meg a kdrtya kovetkezé ak-

ciéjdt végrehajtani.

Dobd el az 6sszes adatot a rivdlisod szdmitégépérdl (de az adattdrol6jabél ne), és ird jéva a rivdlisodnak az akcikdrtydn jelzett jutalmat.

A rivdlisod ezen feliil egy @-et is taldl, ahogy a jatékostabldjan Iathato.

Ha a rivdlisodnak ezutdn van adatjelzé az adattdroléjaban, akkor abbdl amennyit csak lehet, a szamitdgépére helyez. ird jévé neki

a jutalmakat, amiket ezzel letakart.

Ha a rivalisodnak van szamitégép technoldgidja, akkor egyet dobj el kdziliik, amiért 3 gy6zelmi pontot és 1 fejlédést kap. (Akkor is

csak egy lapkat dobhat el, ha tébb szamitégép technoldgidja van.)

Amikor az elsé @-t felfedezitek, cseréld
le ezt a kdrtydt a megfeleld idegen -m.
és hajtsd végre azt.

IDEGEN FAJOK FELFEDEZESE

Néhdny akcidkdrtya hatdsa azzal kezdédik, hogy ellendrizd, a megadott idegen fajt felfedez-

tétek-e mar.

Ha igen, akkor tdvolitsd el a jatékbdl az akcidkdrtydt, és potold egy, az adott fajhoz tartozod

specidlis akcidkdrtydval. Ezutdn hajtsd végre az Gj kartyat.

Ha ezt az idegen fajt még nem fedeztétek fel, akkor hagyd ki ezt az akciét, és prébdld meg

a kartya kovetkezd akciéjat végrehajtani.

PASSZOLAS

Ha a rivdlisod dgy kezdi a korét, hogy nem maradt kdrtya az akcidépaklijaban, akkor passzol. Keverd meg a rivdlisod dltal kijatszott kdr-

tyakat, és alkoss egy Uj paklit a kdvetkezd forduléra. Dobd el a mostani forduldhoz tartozé forduld végi pakli felsd kartydjat - ne feledd,

hogy ez 1 |épést jelent a rivdlisodnak a fejlédéssdvon. Ha a rivdlisod passzolt elséként a forduléban, akkor forgasd a Naprendszert is.

CELOK

Minden cél egy vagy tobb feladatbdl dll. Amikor teljesitesz egy feladatot, jeldld meg.

Amikor minden feladatot megjeldltél, akkor teljesitetted a célt.

A korod végén tegyél minden teljesitett célt a teljesitett célok kupacdba, a jatékos-

tédblad kozelében, és pdtold 6ket djakkal. Egyszerre mindig 3 célon dolgozhatsz,

amig a célkupac ki nem fogy.

Az els6 négy fordulé végén, de még
a bevétel felvétele el6tt, kolts el annyi
teljesitett céllapkdt, ahdnyadik forduldt
befejezted. (Azaz dobj el 1, 2, 3 vagy
4 lapkdt a teljesitett célok kupacdbdl.)
Minden célért, amit nem tudsz kifizetni

Megjegyzés: Csakdgy, mint q ter- |
1

vezelt kiildetések esetén, egy ese- |

meny hatdsdra csak egy jelélsr |

helyezhetsz Jo. Példdul, hg eqy cél- ’

/apka’q van, egy mdsikon pe- |

dig ¢ » €9y obszervatdrium tech- {‘
nolégia Jejlesztéssel o ketté kozijf

I
Csak az egyiket Jelblheted meg. [)

(mivel nem teljesitettél eleget), a rivdlisod 3 mezét [ép elére a fejl6-

déssdvon.

Az 5. forduld végén szamold 6ssze a még nem teljesitett célokat (a harom felfedett célt

és a célkupachan lévéket). A rivdlisod 5 gyézelmi pontot kap minden nem teljesitett célért.

1 csillagos nehézségi szinten nincsenek célok. A rivalisod nem 1ép a fejlédéssdvon a fordu-

|6k végén a nem teljesitett céljaid miatt, és nem kap gyézelmi pontot értiik a jaték végén.

Feladatok

A legtobb feladat olyan jeloléseket haszndl, amit mdr minden

bizonnyal ismersz a tervezett kiildetésekrél. Amikor az dbrdzolt

tevékenységet végrehajtod, jelold meg a feladatot teljesitett-

ként. Ha a feladatban egy perjel (/) szerepel, akkor jeldlheted

meg teljesitettként, ha bdrmelyik részét végrehajtottad. A to-

vabbi magyardzatot igénylé feladatok részleteit aldbb taldlod.

®

Jel6ld meg ezt a feladatot, amikor eléred a 16
gy6zelmi pontot. Ha mdr 16 vagy tobb gydzel-
mi pontod van, jelold meg azonnal.

Jelold meg ezt a feladatot, amikor legaldbb
5 adatjelz6 van az adattdrolédban. Ha mar
van 5 vagy tobb adat az adattarolédban,
azonnal jelold meg. (A szamitégépeden lévé
adatjelz6k nem szdmitanak.)

Jelold meg ezt a feladatot, amikor eléred
a 9 ismertséget. Ha mdr 9 vagy toébb ismert-
séged van, jeléld meg azonnal.

Jel6ld meg ezt a feladatot, amikor egy (rszon-
dad aszteroidamez6re mozog. (A mozgdsnak
a feladat felfedését kdvetéen kell térténnie.)

Jelold meg ezt a feladatot, amikor egy (rszon-
dad egy istokds mezéjére mozog. (A moz-
gdsnak a feladat felfedését kovetéen kell tor-
ténnie.)

Jeldld meg ezt a feladatot, amikor egy olyan
kdrtyat jatszol ki, aminek a koltsége pontosan
3 kredit. (Csak a hatasdért kijatszott kdrtya szd-
mit, a szabad akciéként eldobott kartya nem.)

A JATEK VEGE

Jelold meg ezt a feladatot, amikor teljesitesz
egy kildetést. (A teljesitésnek a feladat felfe-
dését kovetben kell torténnie.)

A jaték a normdl szabdlyoknak megfeleléen, 5 forduld utdn ér

véget. Ugyanugy kapsz gyézelmi pontokat, mint a tébbjdtékos

vdltozatban. A rivdlisod nem kap gy6ézelmi pontokat az arany

pontozolapkdk utdn, de 5 gyézelmi pontot kap minden nem tel-

Jesitett céllapkdért. Ha tobb gyézelmi pontot szereztél, mint a ri-

vdlisod, gydztél.
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Fejleszt6csapat: Tomds ,,Uhlik” Uhlif
Vit Vodicka
Min & Elwen
Adam Spangl
Jakub UhliF

Latvanyterv: Radek ,RBX” Boxan

Tibor Vizi

Milivészeti vezetd: Jakub Politzer

Ondrej Hrdina, Jiff Kds, Jakub Lang,
Michaela Lovecka, Jifi Mikovec, Jakub
Politzer, Petra RameSovad, Fanda Sed-
laeek, Josef Sury, Petr Stich

lllusztrdcio:

Filmel6zetes és 3D Radim , Finder” Pech
dbrazolds: Roman Bedndr

Vit Vodicka
Jason Holt, Michael Murphy
Milan Zbornik, Gus Cook

Jan ,Zvonda” Zvonicek

Gydrtas:
Jatékszabaly:
Szinesit6 szovegek:
Projektmenedzsment:

Projektvezet6: Petr Murmak

Fordito: Koc

KULON KOSZONET:

Szeretném megkdszonni azillusztrdtorok és az egész CGE csapat munkdjdt. Kiilon koszoném
Radek ,,RBX” Boxannak és Jakub Politzernek a faradhatatlan grafikai munkdjukat.
Hatalmas koszonettel tartozom Uhliknak, Viteknek, Elwennek és Minnek, akikkel
az év folyamdn rendszeresen taldlkoztam, és akik faradhatatlanul segitettek a jaték
mechanizmusainak finomhangoldsdban. Tandcsaitok, Gtleteitek és tdmogatdsotok
létfontossdgu volt a jaték tokéletesitésében és véglegesitésében.

Ugyancsak szeretnék kdszonetet mondani Carl Sagannak. Eletre sz6l6 elkotelezettsége
a csillagdszat és a tudomdnyok felé, valamint ezen teriiletek népszer(isitése és a foldon
kivli élet kutatdsa terén végzett Gtt6ré munkdja rendkiviil 6sztonzéleg hatott ram. Nélkiile
nem kezdtem volna el dolgozni ezen a jatékon.

Szeretném megkdszénni Milan Zborniknak a kivdlo szévegeit, amelyek egyedi atmoszférat
biztositanak a jatéknak, és az (rprojektekkel kapcsolatos tandcsait, amelyek nagyban
hozzdjdrulnak a jaték vdltozatossdgdahoz.

Végezetill, teljes szivembdl mondok kdszonetet a feleségemnek, Evickdanak, valamint
fiamnak, Benjaminnak. Készonom Evickanak a szerelmét, dllandé tdmogatdsat, végtelen
tirelmét, ami lehet6vé tette, hogy a jatékot befejezziik. Te vagy az én mizsdm!

Szeretném megkdszonni Adam Spanélnek, hogy létrehozta és kezelte a SETI jatékot a CGO
online teszteldi fellileten. K6szonom az erdfeszitéseit, a toméntelen szamu tesztalkalmat,
ami lehetévé tette a jaték alapos elemzését és tokéletesitését. HAldmat szeretném
kifejezni Michael Murphynek felbecsiilhetetlen segitségéért a jaték tesztelésében,
valamint a téle, illetve a tobbi tesztel6tél érkezd rengeteg visszajelzés dsszegydjtésében
és rendszerezésében.

Koszonom a CGE minden munkatdrsdanak, aki hozzdjdrult a jaték elkészitéséhez!

K6SZONIUK MINDEN TESZTELONEK:

Jeffrey Berman, Tomas Krauz, Arien Malec, Joe Ritter, Katharina Schrempf, UtterMarcus,
Andi Muhammad Fadlillah Firstiogusran (Xiot), Bryan Yan, Dirk Nielsen, Ruda Maly, Michal
Ringer, Michal Masek, Filip Murmak, Martin Sedmera, Michal Peichl, Jifi Bauma, Milos
Prochdzka, dilli, Zbysek Nddenik, Krystof Selucky, Martin Havldt, Ondrej Sitar, Stanislav
Kubes, Aneta Plasovd, Ondrej Plas, Lad'a Pospéch, Ondrej Cernoch, Juraj Sulik, Michaela
Mackovd, Diana Laffersonové, Jan Safra, Pavlina Prejskovd, Daniel Kndpek, Lenka Vargovd,
Martin Spanél, RBX, Youda, Pitrs, Ozzy, Vladimir Suchy, Olda Rejl, Josef Sevct, Petr Vojtéch,
Jindfich Pavldsek, Jan Hrebejk, Jifi Janicek, Radomir Vychodil és az aldbbi jatékklubok
tagjainak: 5. keriilet (Hradec Krélové), Kavenu (Plzeri), valamint Dekl (Ceské Budéjovice).

Szeretném kifejezni hdldmat a SETI szervezetnek a foldon kivili élet kutatdsdaban folytatott
fontos és értékes munkdjukért. Elhivatottsdguk az ismeretlen felderitésében roppant
osztonzéleg hatott a jaték fejlesztésében. —T.H.
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SZABALYEMLEKEZTETOK

o Forgasd a Naprendszert, miel6tt technoldgidt valasztasz.

Fizess tovabbi m>—t az aszteroidamezd elhagydsakor.

Amikor egy kartydt becsusztatsz bevételnek, a rajta lathatd
erdforrdast azonnal megkapod.

o Az elsé jatékos, aki passzol egy forduléban, forgassa a Nap-
rendszert, miel6tt a forduld végi kartyakbdl vdlaszt. Ne felejt-
sétek el az utolsé forduléban is forgatni a Naprendszert.

o Ha mdr 10 ismertséged van, hagyj figyelmen kiviil minden
hatdst, ami tovabbi ismertséget adna.

o Ha az adattdroléd tele van, dobj el minden tovdbbi adatjel-
z8t, amit szerzel.

o Ha valakinek a pontjeldlGje elér egy mérfoldkovet, azt a két
kor kozott értékeljétek ki, ne azonnal.

o A jatékosok nem haszndlhatnak szabad akcidt korok kozott,
illetve masik jatékos korében.

o Az ajatékos, akinek a masodik legtobb jel6léje van egy el-
késziilt szektorban, egy jel6l6jét az adatkészletben hagyja,
amikor a készletet feltdltitek. (Ha minden jel6lé ugyanahhoz
a jatékoshoz tartozik, akkor nincs masodik.)

A KARTYAK SZOKINCSE

6’ egy bolygénal: Egy babu (landolé egység vagy mihold)
a bolygétabldn a bolygd koriili palydn, a bolygén vagy a bolygd
egyik holdjan. (A Naprendszer-tablan |évé (rszonddk nem sza-
mitanak.)

egy szektorban: Jelolj meg egy jelforrdst. (A kdrtya meg-
szabja, hogy hol.)

[] D Dobj el két kartyat a kartyasorrdl, és jelolj meg egy-egy
jelforrast a megfelel6 szektorokban. Ezutdan toltsd fel a kartyasort.

@ Jeldlj meg egy azonos szind jelforrdst.
w Egy gy6zelem egy azonos szin(i szektorban.
& Egy gy6zelem egy tetsz6leges szektorban.

Mozgatds a gyliriin beliil: Olyan mozgatds, ami nem vdltoztat-
ja a Naptol valé tavolsdgodat.

Megtaldlt fj; egy v . vagy @ amit te jeloltél meg.

Dobj el egy kdrtydt a jelforrdsdért: Dobj el egy kartyat a ke- )
zedbél. Jeldlj meg egy jelforrdst az egyik, a kdrtya jobb fels6 fﬁ-‘\ b,

kéban lathaté ikonnak megfelel szektorban.
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o 3jatékos esetén a 20 és 30 pontos semleges mérfoldkovek-
re egy nem haszndlt szin 1-1 jelol6jét tegyétek.

o 2 jdtékos esetén a 20 és 30 pontos semleges mérfoldkovek-
re egy nem haszndlt szin 2-2 jel6l6jét tegyétek.

o Az els6 jatékos 1 gy6zelmi ponttal indul, a mdsodik 2 gy6zel-
mi ponttal és igy tovabb.

o Vedd magadhoz a kezdd bevételkartyat és az azon lathaté
eréforrasokat.

GYIK

Hogyan miikodik az (irben lévo (irszonddk szadmdra vo-
natkoz6 korldt figyelmen kiviil hagydsa?

Ha egy kdrtya inditas akciét biztosit szamodra, és kikdt, hogy
(rben lévé Grszonddk szamdra vonatkozo korlatot figyelmen kiviil
hagyhatod, akkor a korldtot csak erre az akciéra hagyhatod fi-
gyelmen kiviil. (A késébbi inditdsok sordn figyelembe kell venned.)

Atvdlthatok két kiilonb6zé eréforrdst, példdul 1 kdrtyat
és 1 energidt 1 kreditre?

Nem, erre nincs lehetéség. Csak két azonos eréforras valthatd
at egy tetszélegesre. Ugyanakkor az idegenkartydk a kezedben
kdrtyanak szamitanak, tehdt eldobhatsz 1 kartyat és 1 idegen-
kdrtyat, hogy kapj 1 kreditet. (Kivétel: A szipolyozék kdrtydi nem
szdmitanak a kezedben |évéknek, ezért nem lehet 6ket eldobni.)

Miutdn gy6ztem egy szektorban, a jel6l6, amit ott ha-
gyok, segiteni fog a szektorban egy tGjabb gy6zelemben?
Nem. Ez a jel6l6 csak azt jelzi, hogy kordbban mdr gyéztél a szek-
torban.

Kapok m—et ha a Naprendszer az (irszonddamat egy iis-
tokos mezdjére tolja?

Igen. Az (irszonddidért mindig kapsz m—et, ha egy égitest me-
z6jére mozognak, akkor is, ha nem a te kérod van.

Kifogytam a jel6l6kbadl, igy is végrehajthatom a medfi-
gyelés akciot?

Igen. A jatékosjelolék szdma nincs korldtozva. Ha elfogynak, he-
lyettesitsétek azokat valamivel. Ez lehet egy felesleges (rszonda-
babu, egy nem haszndlt szin jatékosjeldléje stb.
Az ammonitdk megették

OO

n szerezhetek egy Gjat? g . - -,
2abdly letdlthets I qﬁi“{
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