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TARTOZEKOK

o 1 db Odyssey tabla, 5 vezérldteremmel

Az Odyssey egy nemzetkozi tirdllomds, ahol az dsszes konfoderdcié mérnokei
azon dolgoznak, hogy telepeseket pdlydra dllitsanak, modulokat épitsenek és
munkdra késztessenek.

o 5 akcidallvany, az Odyssey tablara helyezend6

Jaték elétt dllitsd dssze az akciddllvanyokat, és helyezd Gket az Odyssey tdbldra.

Jaték végén szétszedhetik.

« 1 kézponti exobolygd (Hawking)

\ Energia szoba Vadvilig szoba

Viz szoba

Légzsilip szoba Uj modulok szoba

Hawkingot, az 1ij rendszer kozponti exobolygdjdat minden jatékban haszndlni kell.
Ez az 4j hatalom kozpontja. Ott lathatok a befolydsoldsi pontjaid.

o 5 Dominancia token

\.\\

Vadvilag Energia Egyensuly Nincs

A Dominancia sav megmutatja az egyes mezok (viz, vadvildg, energia) fontossagdt
az uj bolygérendszerben. A pdlya fontossdga a jdtékosok jdaték kozbeni dontései
szerint valtozik, és hatdssal lesz a végsé pontozdsra.

Befolyas kerék

Kormanyzati rangok

Dominancia sav



o 8 kétoldalas exobolygo

\

Minden jdtékban csak 5 véletlenszeriien kivdlasztott exobolygot haszndlhatsz.
Vilaszd ki a jatékosok szamdnak megfeleld oldalt.
o 3 tirkapu Az tirkapuk hozzdférést biztositanak
az exobolygokhoz. Egyszerre csak 3
exobolygo érhetd el.

o 4 indito légzsilip modul (fehér)

« 81 modullapka tipus szerint (Urkapu, Odyssey, Légzsilip) és mezd
szerint (vadvilag, viz, energia) elrendezve a munkateriileten:

36 tirkapu modul (12 x vadvilag, 12 x viz, 12 x energia)

0@

27 Odiisszeia modul (9 x vadvilag, 9 x viz, 9 x energia)

18 légzsilip modul (6 x vadvilag, 6 x viz, 6 x energia)

o

Gyiijtsd Ossze telepeseidet az egyik
ilyen modulban, majd kiildd el 6ket
az Exobolygora, ahol a kapcsolédo
Urkapu dll.

Az Odyssey modulok novelik és fris-
sitik az akciokapacitdst az Odyssey
tablan. Ha hatdsukat kivaltjdk,
egyszerii tranzitmodulokkd vilnak.

A légzsilipek lehetdvé teszik a
telepesek szamdra, hogy belépjenek
az tirdllomdsra.

Minden modulnak (a 4 inditémodul
kivételével) két kiilonbozé oldala van:
Ki (sotét szélek) és Be (narancssdrga
szegélyek).

Modul kikapcsolva Modul bekapcsolva

o 1 munkateriilet (az els6 jaték el6tt ossze kell szerelni),
kilenc rekeszre osztva

Fels6 sor: Urkapu modulok
Ko6zépsé sor: Odyssey modulok

Also6 sor: Légzsilip modulok

o 4 4tszervezési token

Mindegyik konfoderacionak 52 muanyag figurdja van a sziniikkben:

Ezekkel a jelzékkel kijavithatod az elrendezési hibdkat,
amelyeket az elsé jatékaid sordn elkovethetsz.

o 36 telepes
e 5robot
e 7 mérnok

o 4 fémérnok Girruha
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Helyezd a Hawking Exobolygdt az asztal kozepére.

a Huzz 3 exobolygét, és helyezd 6ket Hawking koré, minde-
gyiken a jatékosok szamanak megfelel6 oldalal felfelé.

Véletlenszertien helyezz el 1 Urkaput mind a 3 exobolygéra.

Ez az elsé 3 exobolygo, amelyet a telepesek elérhetnek.

ROVID JATEK

A jaték leréviditéséhez csak 2 tirkaput és 3 exobolygot haszndlj. Ez megvdltoztatja a
jaték egyensiilydt, de dttekintést ad a jatékrol. Helyezd a két dirkaput két kiilonbozo
exobolygora. Helyezd a harmadik exobolygot az elsé ketté mellé a gyarmatositds mdsodik
hullamdhoz.

Tedd félre a 12 dirkapu modult, amelyek megegyeznek a még nem jdtszott tirkapuval. A
12 lapka visszakeriil a jatékdobozba.

‘-I Tedd az 5 akcidallvanyt az Odyssey tabla megfelel6 helyeire,
és helyezze ezt a tablat az Exobolygok bal oldalara.

PELDA 3fésjdtékra

5 Minden jatékos valaszt egy szint, és elveszi a megfelel6 figurakat.
Ezutan minden jatékos elhelyezi a figurdit a kovetkez6 mddon:
1-1 Mérnok a Viz, a Vadvildg és az Energia irdnyit6 helyiségek
mindegyikébe; és 1 f6mérndk (tirruhas mérnék) az Uj modulok
iranyitétermében

(X m"}

OKESZULET

3 Huzz 2 tovabbi exobolygot, és helyezd 6ket az elsé 3
exobolyg6 mellé, mindegyik a jatékosok szamanak megfelel

\ \

6 Tedd az 5 dominancia jelz6t a Hawking-féle Dominancia
savra a kovetkezd sorrendben:
Viz, Vadvilag, Energia, Egyensuly, Nincs.



8 Rendezd a modulokat tipus (Légzsilip, Odyssey, Urkapu) és
mez6 (Viz, Energia, Vadvilag) szerint.

Ezutan tedd a kilenc halom modult a kikapcsolt oldalukkal
felfelé, a munkateriileten.

9 Minden jatékos kap egy kezdémodult, és 1-1 telepest helyez a
modul 5 mezdjének mindegyikére maga elé. A fennmarado
egységeiket (3 mérnok, 5 robot, 3 {irruha és 30 telepes) a mel-
lettiik 1évo készletben kell tartani..

]0 Véletlenszertien valasszatok ki a kezd6 jatékost.

]] Az els6 jatékostdl kezdve és az dramutato jarasaval megegyezd
irdnyba haladva minden jatékos valaszt 2 modult 2 kiilonb6z6
kupacbdl, és hozzaadja azokat az Grallomasdhoz: a modulokat
a kikapcsolt oldalukkal felfelé kell elhelyezni, és legalabb egy
folyosén keresztiil csatlakozniuk kell az trallomas tobbi
részéhez.

Ha ij vagy a jdtékban, adj minden jdtékosnak 1 dtszervezési jelzit.
Ellenkezd esetben tedd vissza Gket a dobozba. Ez a token kissé megvdl-
toztatja a jaték egyensiilydt, de csokkenti a frusztrdciot az elsé néhdny

7 Minden jatékos helyez 1 telepest a Hawking Befolyds-kerék
“0” mezdjére. o
jaték sordn.
Miutan minden jatékos felépitette dllomasat a 3 modullal, készen dllsz a
jaték megkezdésére.



Epitsd meg a leghatékonyabb trallomast,
hogy a telepeseidet az Exobolygdk legjobb
helyeire kiildd, és befolyaspontokat szerezz.

A jaték végén tovabbi befolyaspontokat sze-
rezhetsz, az Urallomasodban 1évé modul-
mezOktol fliggéen az ellenfeleidhez képest,
valamint a Dominancia jelz8k pozici6itél
fiiggden a Dominancia savon.

Feltétleniil zard le a folyosokat. Az iiresség
felé nyitott folyosok kockazatot jelentenek a
telepesek szdmadra, és veszélyeztethetik az
trallomasod integritdsat, igy elveszitheted a
befolyaspontokat a jaték végén.

A legtobb befolyasponttal rendelkezd jatékos
lesz az 1j bolygérendszer kormdnyzdja, és
megnyeri a jatékot.




A jaték korok

A Space Gate Odyssey-t tobb koron keresztiil jatsszak. Minden korben
a jatékosok az 6ramutatd jardsaval megegyez6 iranyban lépnek, az elsé
jatékossal kezdve.

Egy korben az aktiv jatékosnak a kovetkezoket kell tennie:

1. Valaszt egyet a mérnokei koziil (normal vagy £6) az Odyssey tablan.

2. Atviszi egy masik vezérldterembe, és rateszi az Akcié-allvényra. Ez
aktivalja azt a vezérl6szobit.

Fontos: Nem vdlaszthat robotot. A robotokat soha nem mozgatjak.

/

3. Sorrendben, az aktiv jatékostol kezdve, minden jatékos végrehajtja
az aktivalt szobanak megfeleld akcidt egyszer vagy tobbszor, a figuraik
altal adott akcidopontok szamdig (lasd 8-9. oldal).:

o Mérnok = 1 akcidpont
o Fémérnok = 2 akciopont

« Robot = 1 akcidpont

Az a jatékos, akinek nincs figurdja az aktivalt szobaban, nem hajt végre
akciot.

Probdlj elére gondolni az ellenfelek koreire, hogy profitdlhass az dltaluk aktivdlt
szobdkbdl.

4. Az 6éramutatd jarasaval megegyez6 iranyban, az aktiv jatékostol
kezdve minden jatékos ellendrzi, hogy egy (vagy tobb) Space Gate
modulja megtelt-e.

Ha egy Space Gate Modul megtelt, folytassa a telepesek utazasaval
(Iasd a 10. oldalt).

5. Az aktiv jatékos eltavolitia mérnokét vagy fémérnokét az akcidall-

vanyrol, és ugyanabba a vezérldterembe helyezi. Ezutdn a téliik balra
ul6 jatékos kovetkezik.

PELDA; az aktiv jdtékos. Kivdlasztja a fémérnokét a
légzsilip szobdban (1), és dthelyezi az Uj modulok szobdjdba
(2). Az Uj modulok szoba aktivdlédik.

3

AKTIVALT TEREM

(3) Vikinek 2 mérndke és 1 fémérnéke van az Uj modulok
szobdban, ami most aktivadlva van, igy 4-szer hajtja végre a szoba
akciojdat (1+1+2.)

Alexnak 1 mérnoke, 2 fémérndke és 1 robotja van az aktivdlt
szobdban. A megfelelé akcidt 6-szor tudja végrehajtani (1+2+2+1),
Viki utdn.

Zsofinak nincsenek figurdi az aktivdlt szobdban. Nem hajt végre
semmi-lyen miiveletet Viki kore alatt.



Az iranyitotermekben végrehajthato akciok

Viz, Vadvilag és Energia iranyitéotermek

1 akciopontért vigyél at 1 telepest az allomasod barmelyik moduljabol egy
szomszédos modulba, amely megfelel az aktivalt iranyitoterem mezéjének:
Viz, Vadvilag vagy Energia.

A Modul teriilete, amelyet a telepes elhagy, nem szamit; csak a Modul
mezdjének kell megegyeznie az aktivalt szoba mezéjével, amelybe a
telepes belép.

A kezdd modul (fehér) mindhdrom mezét képviseli. A telepesek mindig
beléphetnek oda, barmilyen legyen is az aktivalt iranyitoterem.

Minden modul maximdlis kapacitdssal rendelkezik (5 telepes a kezdé modulhoz;

2, 3vagy 4 telepes a tobbi modulhoz). A Telepes nem léphet be teljesen kitoltott
modulba. A modulnak bekapcsolva kell lennie ahhoz, hogy a telepesek ott
maradhassanak.

EGY MODUL BEKAPCSOLASA

Amikor 4j modulokat adnak az allomashoz, helyezze el ¢ket kikapcsolt
oldalukkal felfelé. Egy modul kikapcsolva marad, amig egy telepes be nem
1ép. Az elsé telepes, aki belép egy modulba, bekapcsolja azt, de az a telepes
elveszett. Tedd vissza a telepest a készletedbe. Forditsd a modult a bekap-
csolt oldaldra, tigyelve arra, hogy ne valtoztassa meg a folyosok iranyat.

EGY Odyssey Modul BEKAPCSOLASA
Minden Odyssey modulnak van egy bonusz fejlesztése a kikapcsolt
oldalan. Amikor bekapcsolod, forditsd meg a lapkat, és szerezd meg az
alabbiakban részletezett fejlesztést. A mez0 egyszert keresztezési pontta
valik.
Toborzas: Adj hozza 1 mérnokot a készletedbol az
Odyssey allomas altalad valasztott iranyitéterembe.

-

El6léptetés: 1 mérnokot, aki mar az Odyssey allomason
'\ /- van, fejlessz fémérnoké; add ra az tGrruhat a készletedbdl.

Robot: Adj hozza 1 robotot a készletedbdl az ikonnal
.\ / jelzett iranyitéterembe.

Ha nincs a megfelel6 babu a készletben, akkor csak kapcsold be az
Odyssey modult anélkiil, hogy a hatasat alkalmaznad.

PELDA;

Vikinek 3 fémérndke és 2 robotja van a viz irdnyitéteremben.
Ezért 8 (2+2+2+1+1) akciopontja van, hogy a telepeseit a viz-
modulok felé mozgassa. 2 telepest 3 modullal tavolabb helyez, és 2
telepest 1 modullal tavolabb.

Egy telepes belépett egy kikapcsolt modulba. Ezt a modult
bekapcsolja, de a Telepitd elveszett Viki szamdra. Leveszi az
tirallomdsardl, és visszateszi a készletébe.

A | 4

Viki bekapcsolt egy Odyssey modult. Az egyik mérnokét az
Odyssey dllomdson f6mérndkké fejlesztheti.

Mivel a modul most be van kapcsolva, a kivetkezd telepes beléphet
abba a modulba, és ott is maradhat.

Fontos: Ha be vannak kapcsolva, akkor az Odyssey modulok csak iires
folyosék. Az dllomdson elfoglalt helyiiktél friggben meghosszabbithatjik a
telepesek titvonaldt a légzsilipektdl az tirkapu modulokig. Ugyelj arra, hogy
optimalizdld a telepesek lépéseit.



Uj modulok szoba

1 akciopontért vedd el a legfelsé modullapkat a Munkatertilet kilenc
valamelyik helyérél, majd vélassz a kovetkezok koziil:

o Add hozza az tirallomasodhoz. A kivalasztott modul legalabb
egy folyosojat kosd oOssze az trdllomas egyik mar meglévd
folyosojaval.

Még ha vannak akcidpontjaid is, egyetlen korben nem vehetsz el
még egy modullapkat ugyanarrol a helyrél. Masik helyrél kell
elvenned.

VAGY
o Tedd vissza a megfelel6 hely moduljai ala.

Ha még mindig vannak akciépontjaid, vehetsz egy 4j modul-
lapkat ugyanarrol a helyrdl vagy egy masikbdl.

Urallomas épitési szabalyok

Amikor 4j modult adsz hozza az dllomashoz, LEGALABB EGY folyoso-
nak csatlakoznia kell, de nem kell MINDEN folyosonak. El6fordulhat,
hogy az 1j modul blokkolja a folyosékat, vagy nyitva marad az (r felé.
A csatlakoztatott modulok modulmezéi azonosak vagy eltéréek lehet-
nek.

Az Gjonnan beszerzett modulokat mindig a kikapcsolt feliikkel kell
letenni és igy csatlakoznak az allomadshoz.

Ha nincs szabad folyosé az dllomason, nem adhatsz hozza 4j modu-
lokat.

Légzsilip szoba

1 akciopontért tolts fel 1 1égzsilip modult a maximalis kapacitasig (2, 3,
4 vagy 5 telepes) a készletedbdl szarmazd telepesekkel.

 —
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Ha a telepesek készlete tires, nem adhatsz hozza telepeseket az allomashoz.

N /J < \_/L\
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\ _ Tiltott r/'Er\gedélyezett

Az dllomas elrendezésének modja befolydsolja a képességét, hogy telepeseket kiild-
jon az exobolygokra. Minden alkalommal, amikor 1ij modult valasztasz, el kell
dontened, hogy frissited az Odyssey tabldan végzett tevékenységeidet, noveled a telepesek
kapacitdsat az dllomdsodban, vagy javitod a képességedet, hogy telepeseket kiildj
az exobolygokra..

ATSZERVEZESI JELZOK

Ez a token csak egyszer haszndlhaté. Dobd el az dtszervezési tokened az
tirallomds dtrendezéséhez. Barmely moduljdt dthelyezheted és iij konfigurdciot alakithatsz
ki. Kikapcsolt modulok kikapcsolva maradnak.

PELDA;
A Légzsilip szoba aktivadlva van.

Alexnek 2 mérnéke van abban a szobdban. Ezért 2 akciépontja
van, hogy 2 légzsilip moduljdt 2 és 4 telepessel toltse fel.

Vikinek 1 robotja és 1 fémérnéke van az aktivdlt szobdban. 3
(2+1) akciépontja van akdr 3 légzsilipmodul feltéltéséhez. De
csak 2 1égzsilip modulja van az dllomdsan, igy a légzsilip
moduljaira 5 és 4 telepest tesz.

Zsofinak csak 1 robotja van az aktivdlt szobdban (1 akciépont). 3
légzsilipmoduljdbdl csak egyet tud feltélteni. Kivdlasztja a
legnagyobbat, a kezdé Légzsilip Modult, és 5 telepest tesz rd.



Ha a viz, a vadvilag vagy az energia iranyitdterme egy kor alatt aktival-
va van, minden jatékosnal ellenérizni kell, hogy az allomasan van-e
telepesekkel teljesen feltoltott Urkapu Modul.

Ha igen, a gyarmatositas MINDEN EGYES JATEKOSNAL ES MODULNAL
ELINDUL.

Kolonizalas

Sorrendben, az aktiv jatékostdl kezdve, minden teljesen feltsltott Urka-
pu modullal rendelkez6 jatékos kiildi el a telepeseket ezekbdl a modu-
lokbdl az Exobolygék azon pontjaira, amelyek megfelelnek az Urkapu
modul(ok)nak.

A nem teljesen feltoltott Urkapu-modulokban 1évé telepeseket nem
kiildik el az exobolygokra. A moduljukban maradnak, amig meg nem

Qe

Modul - Urkapu megfeleltetések

A jatékosok a korok sorrendjében iiritik ki az dsszes teljesen kitoltott
Urkapu modult, az altaluk valasztott sorrendben, miel6tt a kovetkezé
jatékos sorra kertiil. A telepeseket az exobolygdk szabad helyein helyezik
el.

Minden exobolygénak mas kolonizacids és pontozasi feltételei van-
nak (lasd a 13. oldalon).

Egy helyet csak 1 telepes foglalhat el. Kiilonféle helyek léteznek.

Alap helyek - A telepesek kiilonleges feltételek nélkiil
elfoglalhatjék ezeket a helyeket.

Fejlesztett helyek — Ezeknek a helyeknek van egy
el6feltétele, ami az Exobolygoval kapcsolatos.

Dominancia médositd helyek — Amikor egy telepest helyezel
egy dominanacia moédosité helyre, cserélj fel 2 szomszédos
dominancia jelz6t a Hawking Dominancia savjan.

% N

A

.

PELDA;

Alexnek 3 teljesen feltéltott Urkapu modulja van (2 és 1).

2 telepest helyez a Bose-ra, majd ismét 4 telepest a Bose-ra. Végiil 3
telepest helyez a Susskind utolsé 3 szabad helyére. Ezt az exobolygot
ezutdn bezdrjuk (ldsd 11. oldal). A lezdrds utdn az Urkapu dtkerriil
egy mdsik exobolygdéra, ebben az esetben a Turingre.

Viki, aki Alex utdn jdtszik, 3 telepest kiild Turingbe
(amelynek tirkapuja megegyezik Alex lirkapu moduljdval).
A kitéltetlen modulban 1évé Telepité nem keriil Turingbe.



Exobolygo lezarasa

Ha egy exobolygo zarasi feltétele teljesiil azdltal, hogy a telepeseidet
réahelyezed, akkor az tirkaput errél az exobolygo6rdl a masik 2 exobolygd
valamelyikére kell mozgatnod, amelyeknek még nincs Urkapuja.

« Ha nincsenek elérhetd exobolygdk, helyezd at az Urkaput
Hawkingba.
Hawking az egyetlen exobolygé, amelyen tébb Urkapu dllhat.

« Ha egy exobolygé bezarul, és nincs elég hely az 1 modulbél
elktildott 6sszes telepes szamara, akkor az adott modulbol szar-
mazd tobbi telepes visszakertiil a készletébe..

« Mas modulok telepesei azonban elkiildhet6k az ujonnan
megnyilt Exobolygdra, feltéve, hogy teljesen kitoltotted az ehhez
az exobolygohoz ill§ Urkapu modulokat.

Amikor egy exobolygé bezdrul, minden jatékos befolyasi pontokat
szerez a rajta 1évé telepeseiknek (lasd a 13. oldaltol)

o A befolyasi pontokat a Hawking Befolyds Kerék koveti nyo-
mon. Ha befolyaspontokat szerzel, csak allitsd eldre a telepesed
ennek megfelel6en.

o Amikor a telepesed megtett egy teljes fordukét (9 és 0 kozott
keresztezi a nyilat), vegyél el 1 telepest a készletedbdl, és tedd a
legalacsonyabb kormanyzati rangra, amelyen még nincs telepesed.
Ha ez a harmadik vagy a hatodik rang, akkor 1 telepes helyett ve-
gyél 1 mérnokot/fémérnokot az Odyssey allomas valasztott
iranyitotermébol.

Ha befolydst szerzel Hawkingon, az csokkenti az akcio erejét az
Odyssey dallomdson.

Return Settlers from the closed Exoplanet to the player they belong to.
The closed Exoplanet is removed from the game.

A Hawking kolonizalasa

A Hawking Exoplanetnek nincs kolonizaciés pontja. Ha Hawkingnak
legalabb 1 Urkapuja van, minden telepes, akit odakiildesz, 1 befolydsi
pontot ad, és visszatér a készletébe..

TN

PELDA: Miutdn az Urkapu dtkeriilt Hawkingra, Zséfi 4 telepest kiild
az Urkapu moduljdbél.
Azonnal visszakertilnek a készletbe, és Zsofi 4 befolydspontot kap.

Zsofinak 2 teljesen feltoltott modulja van (3 és 4 telepessel.)

3 telepest kiild Bose-ba, ahol az Urkapu dll.

De csak 2 ingyenes hely van a Bose-on. Iqy Zsofi csak 2 telepest helyez
Bose-ra, az utolsét pedig visszateszi a készletébe. Az Urkapu dtkeriil
Hawkinghoz, mert eqyetlen mds exobolygé sem marad Urkapu nélkiil.

5
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A Bose bezdrdsa elétt Zsofinak 2 pontja és 1 telepese volt az elsé
kormdnyzati rangon. Bose-nak készonhetéen 18 befolydspontot kap.
18 mezdt mozoghat a telepesével a keréken, kétszer keresztezi a nyi-
lat 9 és 0 kézétt, és a mozgdst a ,,0” mezén fejezi be. Aztdn, mivel
kétszer dtlépte a nyilat, 2 figurdt ad a kormdnyfokokhoz: 1 telepest a
készletébdél a mdsodik rangon, és 1 mérnékét az Odyssey dllomdsral
a harmadikon.



A jatek vege

Amikor az 6todik exobolygé bezarul (a harmadik Urkapu atkeriilt Hawkinghoz, és az 6todik exobolygérdl szerzett befolydspontokat megszerezték), minden
jatékos elkiildi a telepeseket a teljesen feltoltott Urkapu moduljaibol Hawkingra, igy 1 befolyasi pontot kap minden egyes Telepesért.
Ezutdn a jaték azonnal véget ér.

Dominanciaval szerzett befolyas

PELDA;
A Dominancia jelzék sorrendje: Egyenstly (7 pont), Vadvildg (4 pont),
Nincs (2 pont), Energia (1 pont), Viz (0 pont).

Minden mez6n (viz, vadvilag, energia) az a jatékos, aki
a legtobb modullal rendelkezik ezen a teriileten, an- >
nyi befolyasi pontot kap, amennyi a Token pozicidja a

Dominancia savon.

Alexnek 3 Viz Modulja, 4 Vadvildg A 4
Modulja és 2 Energia Modulja van N .
Az a jatékos, akinek a legtobb 3 kiilonb6z6 bekapcsolt bekapcsolva az dllomdsdn. 4 "\ /‘.\_/
Modul készlete van (1-1 viz, vadvilag, energia modul), y 9
annyi befolyasi pontot kap, amennyi az egyensulyjelz6 \'/ | A A 4
pozicidja a Dominancia sdvon. YV R L\ 4 o i ] o
L o 1 A Vikinek 6 Viz Modulja, 3 Vadvildg
/l.\ ) Modulja és 1 ],E'nerg,ia, Modulja van
A ,Nincs” tulsuly token nem valt ki pontozast. o A & -'\I bekapcsolva az dllomdsan.
L A A 4 |/ & \|©
H?. a dominancidval szer,ezklle.:‘follehetosegeknefl dontetlen alakul ki, akkor Zséfinak 4 Viz Modulja, 4 Vadvildg >_\ ) >_/
minden holtversenyben 4ll6 jatékos megszerzi a pontokat. o _ . ) y \1
Modulja és 4 Energia Modulja van - o
bekapcsolva az dllomdsdn. /_\m \I/—“ PN
Alexnek van a legtébb Vadvildg Modulja (4), holtversenyben Zsdfival. O 4 pontot szerez. Zsofi rendelkezik a A
legtébb készlettel, 3 kiilonb6zé modullal (4 készlet). Ezzel 7 pontot kap. Neki van a legtébb Vadvildg Modulja (4),
ami 4 pontot ér. Es neki van a legtébb Energia modulja (4), ami 1 pontot ér. Osszességében Zséfi 12 pontot (7+4+1)
keres. Viki rendelkezik a legtébb Viz modullal (6), ami 0 pontot ér.
Befolyas elveszett az allomas elrendezésébol
Minden jatékos 1 Befolyasi pontot veszit nyitott folyosonként (amely nem \|/ | PELDA;
kapcsolodik mas modulhoz) az Girdllomasan, beleértve a be- és kikapcsolt mod- ) \ N L\©' Alexnek 6 lezdratlan folyosdja
ulokat is. N van, ezért 6 pontot veszit.
Amikor elveszited ezeket a pontokat, és a telepesed atlépi a nyilat 0 és 9 kozott, /L\ Y
tavolits el egy szined figurdjat a legmagasabb kormanyzati rangrdl, és add vissza P - _
a készletedbe. OQ
‘@ ‘@

A jatéek nyertese

Az a jatékos nyeri meg a jatékot, akinek a figuraja a legmagasabb kormanyzati rangban van.
Ha t6bb jatékos foglalja el ugyanazt a rangot, akkor a Befolyaskeréken 1év6 telepesiik pozicidja donti el ki nyer.
Ha tovabbra is dontetlen van, az a jatékos nyer, akinek a legtobb modulja van az allomasan.



Minden exobolygdn a kdvetkez informacidkat talalod:

o A bolyg6 neve

o A sziikséges jatékosszam

« A kaphato befolyaspontok

i Exobolygok 1

o Telepes helyek
« Dominancia hely

o Lezdrasi feltételek

BOSE

Csak egy oridsi hegy teteje emelkedik ki a
bolygét boritéo mérgezo felhdk tengere folé. A
kolonizdlds szintrdl szintre megy, egészen a
csucsig.

Kolonizacios szabalyok

Az els telepeseket a hegy alapjara kell
helyezni (elsé szint).

Egy telepes csak akkor helyezhetd el egy
magasabb szinten 1évé Helyre, ha az az
alsé szinten 1évé 2 elfoglalt Helyhez
kapcsolddik

Lezarasi feltéetelek

Minden Hely foglalt (azaz 1 telepes kertiilt
a csucspontra).

Befolyas pontok szamolasa
Minden Bose-on 1év6 telepesedért kapsz 1 pontot.

A hegy minden szintjén a legtobb telepessel rendelkezd jatékos 3 be-
folyasi pontot kap. Egy szinten dontetlen esetén az adott szintért nem
jar tovabbi pont



COLLINS

Collins jégbe van zdrva, kivéve a vulkdnjai
mellett. Ezek a helyek fold alatti energidt biz-
tositanak és felmelegitik a teriiletet.

A telepeseknek koriil kell venniiik a vulkdnokat
a tilélés érdekében.

Kolonizacios szabalyok

A telepesek barmely szabad helyre tehet6k.
Figyelem a 4 jatékos oldalan a bolygé kozepén
nincs Hely.

Lezarasi feltéetelek

Collinst lezarjak, amikor az dsszes vulkan
mukodik. Vulkan akkor keletkezik, ha az
alabbi feltételek valamelyike teljestil:

- avulkan koriili 6 hely foglalt

VAGY

- egy jatékos abszolut tobbséget szerez,
amit mar nem veszithet el, ha masok
telepeseket tesznek a vulkan koré.

Befolyas pontok szamolasa

Minden egyes vulkanért 7 befolydspontot kap az a jatékos, akinek a
legtobb telepes van koriilotte. Dontetlen esetén minden dontetlen jatékos
3 befolyasi pontot kap.

DIRaC

A Diracnak van egy erésen megvildgitott oldala
és egy sotét oldala. Dirac kolonizdldsa a fénye-
sen megvilagitott oldallal kezdddik, elérhet6bb
és élhetébb. Ha elég Spot van elfoglalva, az
erdforrdasok annyira megnovekednek, hogy
megkezdddhet a sotét oldal kolonizdldsa.

Kolonizacios szabalyok

A telepeseket el6szor az Alap Helyekre
teszik. Ha egy jatékosnak 5 telepese van
a szinében az alap helyeken, a hatodik
telepesét egy haladé helyre teheti.
Kovetkez6 5 telepesiiket ismét Alap
Helyekre kell tenni, és a tizenkettedik
telepesiik tovabbjuthat egy Halado helyre
stb.

Egy telepes csak akkor tehet6 a kozponti
helyre, ha az 6sszes Alap hely foglalt.

Lezarasi feltéetelek

A kozponti hely foglalt.

Befolyas pontok szamolasa
1 pontot kapsz telepesenként egy alaphelyen.

3 kapsz pontot telepesenként egy halad6 helyen.

2 kapsz pontot a telepesért a kozponti helyen.



FERIMI

A Fermi egy korldtozott érctartalmii bolygo.
Kolonizailhato, feltéve, hogy a kornyezd
miiholdakat haszndljik a technolégidhoz sziik-
séges érc banydszatdra, de az egyes miiholdakon
lévé helyek korldtozottak. A legtobb telepest a
kozponti bolygora kiildik.

Kolonizacios szabalyok

Minden kolonizalas alkalmaval tedd le
az els6 telepesed egy szabad helyre egy
szabadon valasztott miiholdon. Az
ugyanabbol az Urkapu-modulbol érkezé
telepesek a kozponti bolygora keriilnek.

Két telepesedet elhelyezheted ugyanarra a
miiholdra, két kiilonboz6 kolonizélas sordn,
de tovabbi pontok nem jarnak.

Lezarasi feltetelek

2 - 3JATEKOS
A miholdak 8 helyébdl 7 foglalt.

4 JATEKOS
A miholdak 10 helyébdl 9 foglalt.
Befolyas pontok szamolasa

A kozponti bolygon a legtobb telepessel rendelkezd jatékos 5 befolyasi pontot
kap. Ezutdn a jatékos felcserél 2 szomszédos dominanciajelz6t. Dontetlen
esetén minden érintett jatékos 5 befolyasi pontot kap, és sorrendben min-
degyik 2 szomszédos dominanciajelz6t cserél..

Ha csak 1 mitholdon van legalabb 1 telepesed, kapsz 3 befolyasi pontot.

Ha legalabb 1 telepesed van szigoruan 2 mtiholdon, kapsz 7 befolyaspontot.
Ha legalabb 1 telepesed van szigoruan 3 mtholdon, kapsz 12 befolyaspontot.
Ha legalabb 1 telepesed van szigoruan 4 mtholdon, kapsz 18 befolyaspontot.

4 JATEKOS
Hamind az 5 mtholdon vanlegalabb 1 telepesed, kapsz 25 befolyasi pontot.

RUSSELL

A bolygé tilnyomorészt 6cednbdl dll. Nagy
viharok diilnak Russellben. Csak hdrom-négy
sziget élhetd.

Kolonizacios szabalyok

Az ugyanabbdl a Space Gate modulbol
érkez6 telepeseidet ugyanarra a szigetre
kell tenni. Ha nincs elég szabad hely a
szigeten, a felesleges telepesek visszake-
riilnek a készletedbe. Ha két kiilonboz6
Urkapu modulbél kiildesz telepeseket,
akkor két kiilonbozé szigetre helyezheted
Oket.

Lezarasi feltetelek

2 JATEKOS

Mindhdarom szigeten van legalabb 7 telepes.
3 - 4 JATEKOS

Mind a négy szigeten van legaldbb 5 telepes.

Befolyas pontok szamolasa

Minden sziget utdn 7 befolydspontot kap az a jatékos, akinek a szigeten a
legtobb telepes van. Dontetlen esetén az érintett jatékosok mindegyike
3 befolyasi pontot kap.

Ezen kiviil szerezhetsz 3 befolyasi pontot szigetenként, ahol legalabb 1
telepesed van.



™ SUSSKIND

Veszélyes, sot haldlos fajok élnek Susskind fel-
szinén. A telepeseknek nagy fak tetején kell él-
nitik, hogy elkeriiljék ezt a fenyegetést.

Kolonizacios szabalyok

A telepesek barmely szabad helyre letehetok.

Lezarasi feltételek
Minden hely foglalt.

Befolyas pontok

szamolasa

2 befolyasi pontot kapsz minden
telepesért, amely a Susskindon van

PLarcK

Planckon a korabbi lakok falvakat és utakat
épitettek, de azok eltiintek. Elhagytdk Planck-
et, vagy kihalt a fajuk? Ez Planck rejtélye.

A telepesek elfoglaljak az elhagyott lakohe-
lyeket és haszndljdk a meglévé uthdlézatot.

Kolonizacios szabalyok

Helyezz telepest barmely szabad helyre.

Lezarasi feltételek
Az osszes hely foglalt.

Befolyas pontok szamolasa
Minden Planck-ra tett telepes 1 pontot ér..

Az a jatékos, aki a legtobb csatlakoztatott helyet foglalja el, 7 pontot
kap. Dontetlen esetén minden dontetlenbenb érintett jatékos 5 pontot
kap.

TURING

Turing egy sivatag. De van egy csatornahdlozat,
ahol lehetséges az élet.
Kovetni kell 6ket a perifériatol a kozpontig.

2 JATEKOS
A kolonizdlds csak a csatorna mentén
haladva valésithaté meg.

Kolonizacios szabalyok

Minden jatékos elsé telepesét a csatorna masik végére kell helyezni. A
kovetkez6 telepeseket kozvetleniil az azonos szint telepesek mellé kell
helyezni.

Lezarasi feltételek
A kozponti hely foglalt.

Befolyas pontok szamolasa

Minden jatékos az elsé telepese utan (a csatorna elején) 2 Befolyas
pontot kap.

Minden jatékos kovetkezd 6 telepese 1 befolyasi pontot ér.

Minden jatékos utolso 5 telepese 2 befolyaspontot ér.

3 - 4 JATEKOS
A helyek harom korre oszlanak: a per-
iféridra, a belsé korre és a kozéppontra.

Kolonizacios szabalyok

Csak akkor helyezz telepest a belsé kor
halad6 heylére, ha a halad6 helyhez kapcsol6dé
3 alap hely mar foglalt.

Csak akkor helyezz telepest egy kozponti helyre, ha a kdzponti helyre
kapcsolt 3 specidlis hely mar foglalt.

Lezarasi feltételek
A harom kozponti hely foglalt.

Befolyas pontok szamolasa

1 pontot kapsz telepesenként egy alaphelyen.
2 kapsz pontot telepesenként egy haladé helyen.
3 kapsz pontot a telepesért a kozponti helyen.



