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Napod tagul, felporkoli bolygodat. Hamarosan minden élet kihal.

De a remény csak egy kéhajitasnyira van - egy uj bolygd, gazdag
névényvildgban, amely taplalékot és oxigént biztosit majd népének.

Megvannak az eszkozeid, hogy odaé€rj. Most itt az ideje repdilni.

Az Evakuaciéban a jatékosok arra a kiildetésre vezetik nemzeteiket, hogy civilizaciékat
alapitsanak az Ujvildgon. A jatékosok versengenek a legjobb leszall6helyekért egy

versenyen, hogy megtudjak, ki épitheti fel el6szor j otthonat.
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80 akcio

kartyakat

9 év vége

bénusz kartyak

21 stadion

kartyakat

16 gol

kértyakat

18
infrastruktdra

kértyakat

4 sugodkartya

4 kozfeladat

kértyakat
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7 szbl6kartya
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1 pont
lapot

4 Régi vilag

fed6écsempék

21 dGrhajo

csempe

csempe

36 technoldgia

152616

csempe

6 modul

csempe

48 gyari csempe

(12 szinben)

44 helyszinlapka
(11 szinben)

20 buntetés /

bénusz tokenek

I

12 gyartas

markerek

. energia

$

acél \g étel

90 db kis kocka (1-es érték), tipusonként 30x
25 nagy kocka (3-as érték), 10x acél,

10x energia, 5% élelmiszer

g €

100 token
(25 szinenként)
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szamlalé

Minden jatékos vélaszt egy szint, és a sajat szinében
veszi a darabokat. Helyezze el a webhelycsempéket
az Onhoz legkdzelebb esé kezds kontinensre. Adjon
minden mez6nek egy megfelel6 helylapkat. (A két

Aceani tér megkapja a megmaradt két lapkat.)

Helyezzen 2 jelz6t minden jatékostol
a haladasi palya kezd6mezdjére.

Vegyuink egy jatékostablat, és helyezzik el ugy,
hogy a régi vildg és az Uj vilag oldala egy vonalba
essen a f6établa oldalaival. A tobbi darabot tartsa

mellette, az dbran lathaté médon.
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Minden jatékos kap egy véletlenszer(
technoldgiakészletet, az aldbbiak szerint: Keverj 6ssze
négy technoldgialapkat 1-es, 2-es, 3-as és 4-es
szamokkal képpel lefelé. Valasszon egyet
véletlenszer(ien. Vegye ki az 6sszes technolégiai lapkat
a hozzarendelt szammal, és helyezze 6ket a tablara a
jobb felsé sarokban Iévé pontok szerint. Minden
lapkanak egy adott sorba kell kerilnie, de azon belil

véletlenszer(ien helyezze el a lapkakat.

Tedd az egyik jelz8det az akciépalyad
kezd6 mezGjére.

Helyezd el a gyartasjelz6ket a tablad
Ujvilag oldalan 1évé palyara. Mindegyik 0-
val kezdédik.

Tedd a szinedben |évé kezd6stadiont a
tablad mellé, az Ovilég oldaléra.
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haladds nyoma

Keverje meg a stadion fedélzetét (de a kezd6 stadionok egyikét sem). Helyezze

képpel lefelé az alaplap sarkahoz kézel. Ossz ki 3 lapot képpel felfelé a tabla mellett,
az abra szerint.

Keverd meg az (irhajo lapkakat. Helyezze képpel lefelé az alaplap széléhez kozel.
Osszon ki 3 hajot képpel felfelé a tdbla mellett, az &bran lathaté médon.

Vélasszuk szét az infrastruktdra kartyakat két cimkével ellatott
paklibaénéslI. Keverje meg az egyes paklit kilén, majd

helyezze el a pakliténa fedélzet tetejénIlaz infrastruktira

fedélzetének elkészitéséhez. Helyezze képpel lefelé az alaplap

sarkahoz kozel. Ossz ki 3 lapot képpel felfelé a tabla mellett,

1. szint 2. szint

az dbra szerint.
Helyezze az évszamlalét a f6tabla év els6 mezbjére.

Vedd el8 a zaszléval jeldlt 2 év végi bonuszkartyat, valassz 1-et véletlenszer(ien, és tedd
képpel felfelé a fétablara. Keverje meg azokat, amelyeken nincs zaszI6, valasszon
véletlenszer(ien 3-at, és helyezze 6ket képpel felfelé a mar kivalasztott tetejére.

Mostantél minden évben 1 bénuszkértyad van. Tegye vissza a tobbit a dobozba.



A JATEK INDITASA

A jatékosok megtesziknemjatsszon az 6ramutato jarasaval megegyezé irdnyban az asztal

kordl. Ehelyett a sorrendjelzé &ltal meghatérozott sorrendben fognak jatszani.

A jaték elején minden jatékostdl tegyél 1 jelz6t erre az
indikatorra véletlenszerd sorrendben. A jaték soran a
jatékosok versenyezhetnek a sorrendért stadionok épitésével
és olyan technoldgiak fejlesztésével, amelyek boldog arcot

adnak @k.

A jatéke las ts most 4 évek. (Nem valds évek

course. mi vagyunk ju utcaszinlelve . De mar csak 4 éved van
elétt az Old Vilag lakhatatlanna valik.) Minden évben
7 fazisbdl all:

JATEKJATEK

1. JOVEDELEM -A jatékosok eréforrasokhoz jutnak, és mindkét vilag
a lakossag taplalékot eszik. Ellendrizze, hogy van-e elég
stadionja.

2. AKCIOK -A jatékosok felvaltva, sorrendben
a rendelésjelz6 mutatja. Minden kdrben te
tegyen 1 muveletet. A jatékosok felvaltva folytatjak, amig

mindenkite van pa ssed.

3. SZALLITAS -Urhajok repiilnek oda és onnan
Uj vilag.

4. FORDULATREND -A jatékosok tébb boldogarcok

hajrdazok hirdetése kevesebbel. (Dontetlen jatékosok

forditott sorrendben.)

5. HALADAS -A civilizaciok elérehaladnak a
haladas nyoma.

6. BONFELHASZNALASOK -Plave rs az év végi

bénuszkartydkon meghatarozott bénuszokat kap. . ]

7. CLEANU P -Egyes lehetéségek eltavolitva_
téluk ain board és Ujakat osztanak ki.

Az elsé jatékos, aki eléri a stadiont és a termelési
kiisz6bot, kivaltja a jaték végét. Ha senki

eléri, a jaték a negyedik év utan véget ér. A kiuritetlen
helyszinekre blintetést kell alkalmazni, és az lesz a gy6ztes, @
aki a legkdzelebb van ehhez a nyerési feltételhez.

Részletek a 15. oldalon.

Az ilyen gy6zelem feltétellel rendelkez6 jatékot Verseny médnak @
nevezik, mert a jatékosok versenyeznek, hogy megnézzék, ki éri el

az Ujvilagon.

elészor a célt. Alternativ megoldasként négyéves jatékot is jatszhat a

pontokért. A Pontok méd leirdsa a 16. oldalon talalhato.

A célod egy viragzé civilizacié létrehozasa

EROFORRASOK

Forrasok a té tw o a vilagok kulonalléak.Ez azt jelenti, hogy:

Az Ovilag altal termelt eréforrasokat fenntartjak
a tablad 6vilagi oldala. Az Ujvilag ltal termelt
forrasok a tablad Ujvilag oldaln talalhatok.

Amikor épit valamit (vagy el6regyart egy gyarat
vagy készits klont), csak egy vilag er6forrasait fizeted,
és ez a vildg megkapja azt, amit felépitettél.

Ha egy effektus lehet6vé teszi egy eréforras megszerzését, el kell

déntenie, hogy hozzaadja-e az Ujvildghoz vagy a Régi Vildghoz.

Ha egy effektus lehet6vé teszi egy eréforras cseréjét,

akkor az a vilag adja az eréforrast a cseréhez, amelyik

megkapja az Uj er6forrast.

Egy nagy kocka 3 eréforrast jelent. BArmikor médosithat.
Csak ugyeljen arra, hogy az eré6forrasok ugyanazon a

\% vildgon maradjanak.

Ehhez sziikséges:

legalabb 3 stadion.

termelése legalabb
8 élelmiszer, 8 acél és 8 energia.

On is szeretne minél tébb
6vilagi helyszinét evakualni.

1 - JOVEDELEM

Minden évet azzal kezd, hogy figyelembe veszi a bevételét. Az
Ovilagnak és az Ujvildignak megvan a maga, kiilénallé termelési
bevétele, és eréforrasaikat a tablad kilon oldalain tartjak.

Minden vilag termel.Kezdje a bevételi szakaszt a bevétellel

1 kocka minden, az 6vilagi kontinensen el&allitott eréforras
utan. Helyezd el ezeket a forrasokat a tablad Old World
oldalan. Hasonléképpen, az Ujvildgon eléallitott eréforrasok a
tablad Ujvilagi oldalan maradnak. (A jaték elején ez a
produkcié 0, amint azt a termelésjelz8k mutatjak.)

A lakossag eszik.Az éves élelmezési igényeket az év savon adjuk
meg. Tedd vissza az ételjelz6ket a bankba a tadblad megfelelé
oldalardl. (Ne feledje, hogy az Ujvildg csak a 3. évben kezdi el az
élelmiszerek fogyasztasat.)

stadium

kdvetelmény

Régi vildg ételei
kovetelmény

Ujvildgi étel
kovetelmény

Régi vilag helyszineieldallitani a
rajtuk feltiintetett er6forrasokat,
amig ki nem evakualjak 6ket. Ezt a
termelést minden év elején
o0sszeszamolja. Példaul ez a 2
telephely egyutt 2 acélt és 1
energiat termel.

Ujvilagi oldalakne termeljen, hacsak
valaki le nem rendezte 6ket. Amikor az Uj
vilag termelése novekszik, ezt
termelésjelz6kkel kovetheti nyomon.

Gyari csempeakkor kezdik meg a gyartast,
amikor letelepednek egy Ujvilagi helyszinen. Ha
a lapka a tablan van, az egy , eléregyartott gyar”,
vagyis nem termel, hanem arra var, hogy egy
ujvilagi helyszinen megépuljon.

Népességjelzékfelhasznalhaté az Ujvilagi helyszinek
megjeldlt teruleteinek letelepitésére és a termelés
megkezdésére.

Ellendrizze a szérakozast.Az emberei azt varjak,
hogy legyen 1 stadionja az Ujvildgon a harmadik év
elején, és 2 stadionja a negyedik év elején.

Vegyél biintetést.Vegyen egy blintetés chipet minden egyes
elmulasztott ételért. (Nem donthet Ugy, hogy megtartja az ételt, és nem
fizet.) Vegyen egy bilintetézsetont minden egyes hianyz6 stadionért (a 3.
vagy a 4. évben). Ezek a zsetonok szdmitanak rad a jaték végén.

Példa - 1. év:Az 1. év elején 7 élelmiszert, 7 acélt és 7
energidt termelsz az Ovildgon. Nem termelsz semmit az
Ujvildgon. Ot ételt eszel az Ovildgon, és semmit az
Ujvildgon. Tehat az elsé Jévedelem fazis végén 2 ételnek, 7
acélnak és 7 energidnak kell lennie a tablad ovildgi
oldalan, és nincs erdforrdsod az djvildgi oldalon.

. i

Agyari helytetszbleges tipusbdl 1
gyar fér el. Ha rendez8dott, a

megfelel§ termelésjelzét 1-gyel
feljebb mozgatja.

Alakossagi folttarthat

1 népességjelz6. Ha rendez6dott, a
megfeleld termelésjelz6t 1-gyel feljebb
mozgatja.

Pontoka lakossagi helyen jelezze, hogy
egynél tobbet ér. Ha ezt a helyet
rendeznéd, az Ujvilagi
élelmiszertermelésed 2-vel névekedne.

Ha egy termelési jelz6 eléri a 10-et,
kovesse ezt Ugy, hogy visszadllitja a
jelz6t 0-ra, és elhelyez egy tokent a
megfeleld +10 mezdre. Az Ujvildgnak
nincs maximalis termelése.
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2 - CSELEKVESEK

AKCIOK

A standard jatékban Evakudlds,
figyelmen kiviil hagyja az
akciékartyakra nyomtatott

szoveget. A kartyakon [évé

effektusok a 17. oldalon leirt Bul ™ saip,
s first flight has

haladé valtozatra vonatkoznak. & discount of 1 energy:

A normal jatékban az akcidkartyakat csak jelz6ként hasznaljak. Adj
mindegyik jatékosnak egy-egy koteget beldlik az elsé akciéfazis
elején. (Megemlithettiik volna ket a beallitas soran, de nem akartuk,
hogy tulsagosan izgulj miattuk - ezek csak jelz6k.) Valészin(leg
jatékosonként nem lesz szukséged 8-nal tobbre.

A jatékosok valtjak egymast.A jaték sorrendjét a sorrendjelzd jelz6i adjak
meg. A jatékosok ebben a sorrendben jatszanak a teljes akciéfazisban,
tébbszords koérben. Minden kérben egy akcidt kell végrehajtania.

1. Valasszon egy miiveletet a tablara nyomtatva.Az akcidk az 1., 2., 3. és
4. csoportba tartoznak. Csusztass egy akciokartyat képpel lefelé a
vélasztott akcidt tartalmazé csoport ald. Ha ebben a kdrben mar
negyedszer (vagy tébbszor) valasztja ezt a csoportot, akkor 1 energia
felarat kell fizetnie.

2. Hajtsa elére a cselekvésjelz6t1 hellyel, és fizessen minden
szlikséges energiakoltséget. Az energiakoltségeket aAkcio pdlya
doboz a jobb oldalon.

3. Hajtsa végre a miiveletet.

4. Ha befejezted az akciédat, a kévetkez6 jatékos kerul
sorra.Tobb kort is kapsz az akciok fazisaban.

5. Ahelyett, hogy a kérodben akciét hajtana végre, passzolhat.
Néha arra kényszerulsz, hogy elfogy az energiad. Maskor
eléfordulhat, hogy tetszés szerint atmegy. Miutan lejart, nem hajt
végre tovabbi |épéseket a kdvetkezd évi cselekvési szakaszig.

6. Miutan az 6sszes jatékos passzolt, az Akcidk fazisnak vége.

AKCIOSANYA

A cselekvésjelz6d minden év elején ennek a szamnak a 0.
mezdjével kezdbdik.

Minden kérben 1 akciét hajtasz végre, és [épsz 1 mezét elére. Ha a hely
koltséggel van megjeldlve, akkor ennyi energiat kell fizetnie. Az
energiakoltség az E E a

hatodik. Ezenkivil 1 energiat kell fizetnie minden alkalommal, amikor egy

akciécsoportot tobb mint 3 alkalommal hasznal egy kérben.

Az 1. évben ezt az energiat az Ovilagbdl kell
fizetni. Ahogy haladsz a haladasi palyan,
képes leszel arra, hogy ezt az energiat az
Ujvilagbdl fizessed. Lasd a 12. oldalt.

Ha nem tudod kifizetni az energiakéltséget a
megfelel6 vilagbol, akkor nem tudsz cselekedni,
és at kell Iépned.

Szerezzen 1 erdforrdst és
hajtson végre 2 infrastruktdra-
]i Emﬂ mozgatést. Az eréforrds
J U bérmilyen tipus lehet.
Eldontheti, hogy hozzdadja-e az

Ovildghoz vagy az Ujvildghoz.

i E Infrastruktira kéltézik

Amikor 1 infrastruktirat kell mozgatnod, vagy veszel egy
infrastruktdra kartyat, vagy kijatszol egyet.

Infrastruktira kartyat venni, valasszon a fétabla mellett
elérhetdk kozdl, és vegye a kezébe. Csusztassa a
fennmaradé kartyakat a nyil irdnyaba, ha szikséges, és
ossza ki az Ujat a kapott Ures helyre.

Infrastruktura kartyaval jatszani, fizesse ki a koltséget a bal
felsd sarokban az Ujvilagi forrasok segitségével. Tartsa a kartyat
a tabla mellett. Ha megfelel az abrazolt kdvetelménynek,
azonnal novelje a termelést a jelzett mennyiséggel. Ellenkezd
esetben noveli a termelést késébb, amint teljesiti a
kovetelményt.

Kkéltség

Példa:A kartya kijdtszasahoz
Jjatssz ki 1 acélt az Ujvildgbdl.
Tartsa a tabla mellett. Amint
rendelkezik lakossdgi jelzével
legalabb 2 kiilonbézd
sivatagi tertileten, mozgassa
az acéltermelés jelzojét 2-vel
feljebb.

Termelés

Egy jatékos nem jatszhat ki két infrastruktura kartyat

ugyanazzal az abraval. (Még akkor sem, ha a két kartyan
kilénbozé ikonok vannak.) A felkialtéjel azt jelenti, hogy van

egy masik kartya is a jatékban, ugyanazzal az illusztraciéval.

Szerezzen 1 erdforrdst, és kutasson

egy technoldgidt.Az eréforrds

barmilyen tipusd lehet. On dénti el,

hogy hozzaadja-e a

Régi vildag vagy dj vildg.

Technolégiak

qain a factary

Minden jatékos technolégiai készlete egyedi. Egy technolégia nem valik

elérhetévé az On szdmara, amig nem kutatja és nem fejleszti.

kutatoterek

Qoes a felsé sorban

) Gain an energy
factory. AUl your
energy laclories
produce 1 9 more.

-

A legtobb technolégia olyan kilénleges képességet ad, amelyet a

technoldgia teljes kifejlesztése utdn minden alkalmazéaskor hasznalhat.

Ha egy technolégia hatasénak van ez az ikonja, az azt jelenti, hogy
egyszeri hatdsa van, amelyet azonnal felold, amint rahelyezi az

utolsé tokent.

Egy technolégia kutatdsa.Ennek a hatésnak a

megoldasahoz valasszon egy oszlopot, és keresse meg a

legalacsonyabb fejletlen technolégiat abban az oszlopban.

Az elsé technoldgia, amelyet kutat, 1. szint( lesz. Egy kutatasi
mdvelet elegendd a technoldgia teljes kifejlesztéséhez. Helyezze a
jelol6t a jobb sarokban 1évé helyre, hogy jelezze, hogy
kifejlesztette.

Miutan kifejlesztett egy technolégiat, lehetségessé valik a
kovetkezd szint kutatasa ebben az oszlopban. A 2. és 3. szintd
technoldgiakhoz két kutatasi tevékenységre van sziikség. Az elsé
mdvelet a jel6l6t a bal mezdre helyezi; a masodik muvelet jobbra
mozgatja a jel6ldt, és fejleszti a technoldgiat.

Az alabbi abran 4 technoldgiat fejlesztettek ki. A kovetkez6
kutatasi tevékenység vagy a 2. szintd technolégiat a bal oldalon,
vagy a jobb oldalon |évé 1. szint( technolégiat fejleszti teljes
mértékben.
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AKCIOK

AKCIOK

Telepitsen egy helyet az Ujvildgon. (Ezt a
miveletet addig nem hasznalhatod, amig
nincs néhany népességjelzé vagy
gydrlapka a tablad Ujvildg oldalan.)

Beépul

A letelepedés lehet6vé teszi, hogy népességjelzéket és
gyarlapkakat vigyél el a tablad ujvilagi oldalarol, és
hasznositsd 6ket egy ujvilagi oldalon a fétablan.

Ujvilagi életrajzok.Az Ujvilag 4 életkdzosségre oszlik. A
jaték elején csak a tundraban telepedhet le. A tobbi életrajz
elérhetévé vélik az On szadmara, ahogy halad a fejl6dési

NEELE

tundra Sivatag erd6 tenger

Webhelyek.Minden Gjvilagi helyszin meg van jelélve a

rendezéshez sziikséges kovetelményekkel.

A gyari helyhez 1 gyari lapka szikséges a
tablad Ujvilagi oldalardl.

A népességponthoz 1 népességjelzd sziuikséges
a tablad ujvilagi oldalan. Ezenkivil 1 acélt kell
fizetnie a token elhelyezéséért.

Elszamoldasi szimbélumok.Egyes webhelyek
megkovetelik a telepilés szimbélumait is. Ezeket a
szimbdlumokat altaldban a folyamatjelzé jel616ib6l

oS
= megkaphatjak.) Ha egy webhely két szimbélumot

-
. kapja. (Egyes jatékosok a technolégiaktdl is
Q L— abrazol, mindkettére sziikség van.

Beépul.Ha megfelelsz a kdvetelményeknek, helyezd at a
tokeneket a tablad ujvilagi oldalarél a webhely minden
népességének helyére, és helyezd at a gyari lapkakat a tabla
Ujvilagi oldalardél a webhely minden gyari helyére. Teljesen le kell
rendeznie az oldalt.

Termelés.K6vesse nyomon a termelés novekedését.

Példa:Ha ezt a helyet rendezi,
az élelmiszertermelése
megné

3-mal.

Példa:Mieldtt letelepithetné ezt a helyet, dt kell esnie az
erddben valo letelepedést lehetdvé tevd haladdsi palyan.
Ezenkiviil egy vagy két eldrehaladdsi sdv mezében kell lennie,

amely mindkét sziikséges szimbdlumot megadja.

=

Az oldal rendezéséhez 1 gydrlapkdra és 2 népességjelzére
van sziikséged a tabldd Ujvildg oldaldn. Vidd &t a lapkdt és a
Jjelz6ket a helyszinre, és fizess 2 acélt (a 2 jelz6ért). A
tokenek 3-mal névelik az energiatermelést. Ebben a
példaban a gydr még 1-gyel néveli az energidt, de a
telephely barmilyen tipusu gydrat fogadhat.

Vélasszon egy Urhajé lapkat a sorbdl, és
fizesse ki a bal felsé sarokban lathaté
koltséget. Minden eréforrasnak
% ugyanabbdl a vilagbdl kell szarmaznia.
Helyezd az Girhajét a tablad azon oldaléra,
ahonnan az eréforrasok szarmaztak.
2 (Altaldban az Ovilagra épited.) Csusztasd a
megmaradt hajélapkakat a nyilak
irdnyaba, ha szikséges, és huzz egy Uj

Epit
egy lrhajo

lapkat, amelyet a kapott Ures helyre
helyezhetsz.

Vélasszon ki egy stadiont a sorbél, és fizesse ki
a felsé sorban lathaté koltséget. Minden
eréforrasnak ugyanabbdl a vilagboél kell
szarmaznia. Helyezze a stadiont a tébla azon
oldalara, ahonnan a forrasok szarmaztak.
Csusztassa a fennmaradé stadionokat a nyilak
irdnyaba, ha sziikséges, és huzzon egy Uj
kartyat, amelyet a kapott Ures helyre helyez.

Epit
egy stadion

U) INFRASTRUKTURA,

URHAJOK ES STADIONOK

Az infrastruktdra, az lrhajok és a stadionok ugyanazt az 6regedd
mechanikat hasznaljak. A jaték elején 3-as sorban osztjak ki 6ket.
Amikor egy jatékos elveszi az egyiket, a masik kettét lehet6ség
szerint a nyilak iranyaba csusztatjak, hogy a masik végén tres
hely legyen. Csere keril kihtzasra, és az ures helyre kerul.

Miel6tt infrastruktirat, trhajét vagy stadiont vesz igénybe,

fizethet 1 eréforrast (energiat, élelmiszert vagy acélt) barmelyik

vildgbol, hogy ezek kdzil barmelyiket vagy az dsszeset eldobja.
elérhet6 (csusztassa le azokat, amelyeket nem szeretne eldobni), és osszon
Ujakat. Ezt kdvet6en, ha még mindig nem tetszenek a déntései, befejezheti a

muveletet anélkil, hogy barmit is tenne.

A kiselejtezett infrastruktura, trhajok és stadionok azonnal visszakerilnek a fedélzetik aljara, barmilyen sorrendben.

Az infrastruktura, az Grhajok és a stadionok is minden év végén, a tisztitasi szakaszban frisstlnek. Minden szettben az X-nél |évd
visszakerul a pakli aljara, a tobbit atcsusztatjak, és egy Ujat osztanak a végére.

,E’ a Készitsen eldre eqgy gydrat.Fizess be 1 eréforrdst a
)

tabla mindkét oldaldrdl. Ezutdn vedd el6 az egyik
fel nem haszndlt gydri lapkat, amelyik megfelel az

erdéforrdsnak, és helyezd a tablad azon oldaldra.

Gyari csempe

Felhasznalatlan.Az Osszes gyari lapkaid a tablad kozelében 1évé tartalékbol

indulnak, de nem azon, ahol a jatékba |épésre varnak.

El6regyartott.Ha egy gyarat felhelyeznek a tablara, akkor
jatékban van, de nem termel semmit. Az 6vilagi oldalon lévé
el6regyartott gyarak arra varnak, hogy az ujvilagi oldalra szallitsak
6ket. Az Ujvilagi oldalon Iév6k rendezési akcidval varjak, hogy
felkerlljenek a f6établara.

Termelés.Csak a f6 jatéktabla Ujvilagi helyszinein 1évé gyarak
termelnek.

Gyaéri hatarérték.Minden tipusbdl csak 4 gyari lapkaja van. Akkor Iépnek
jatékba, amikor el6regyértod 6ket, vagy amikor kilirited a régi vildg gyarait.
Ha mind a 4 jatékban van, nem tud el6re gyartani egy masik ilyen tipusu
terlletet, és nem evakudlhat egy ilyen tipusu helyszint.

Kion.Fizess 1 ételt az Ujvilaghdl. Ezutin
vegyél el 2 népességjelzot a készletedbdl,
és tedd a tablad ujvildgi oldaldra. (Még
akkor is megteheti a klénozdst, ha az

Ujvildg lakossdga gyakorlatilag nulla.
Csak tegyen ugy, mintha tébb ezer klont
készitene a felmérési csapatdbdl.)

SR

A klénozas csak az Uj vilag oldalan lehetséges, de barmelyik
vilagra eléregyarthat egy gyarat vagy épithet stadiont.

A tokenek

2000

Felhasznalatlan.Tartsa a fel nem hasznalt jelz6ket a tablahoz kozeli

készletben, de ne rajta.

Ujvilagi népességjelz6k.A tablad Gjvilagi oldalan lévé
zsetonok a rendezésre varé lakossagot jeldlik.
Letelepedett lakossagi jelz6k.A f6 jatéktabla Gjvilagi

oldalain lévé tokenek az On tulajdonat képezik.
Termelésiiket az On termelésjelz6i nyomon kévetik.

Jeldl6k.A tokenijeit jelol6ként is hasznaljak kilénb6z8 palyakon,
illetve jelz6ként, hogy megmutassak, hogyan halad a technolégiai

kutatasa.

A lakossagi tokeneket nem korlatozzak. Ha elfogy, hasznaljon
megfelel6 helyettesitét.



Egy evakuaciés 6bol betdltésére, valasszon egy 6vilagi oldalt,
amelynek széle szine megegyezik az 6bdl szinével. (Példaul a jobb

Végezzen 2 infrastruktura-mozgatdst.Ez olyan, mint egy mdsik, a tabldra nyomtatott miivelet, kivéve, hogy ez nem , L, L, , ,

i 1 sl e A . S . . AN : oldalon lathaté hajé csak az 6cednnal szomszédos helyszineket

J; E JIE m : ad erdforrdst. Akkor miért valasztandd? Nos, mert 3. teljesitményszinttel rendelkezik. A teljesitményszintek ] o

; ) o p . tudja evakualni.)
fontosak lesznek a Haladds és a Bonuszok fazisban.

* Ha az adott oldalon |évd lapkan népes kérok vannak,

minden korhoz tegyen 1 népességjelz6t a hajéra.

* Ha a kivalasztott helyszinen a lapka egy gyarat abrazol,
vedd le a tablad mell8l az egyik nem hasznalt, megfelel
gyarlapkat, és tedd a hajéra.

Szerezzen 1 erdforrdst, majd végezzen legfeljebb 3 cserét.A megszerzett €s kicserélt eréforrasok barmilyen tipusdak
lehetnek. A megszerzett erdéforrdst hozzdadhatod a tabldd barmelyik oldaldhoz. A csere pontosan az, aminek gondolod -
vdlaszd ki a tablad egyik oldaldt, tavolits el 1 kis eréforrdskockdt arrdl az oldalrdl, majd adj hozza 1 kis eréforrdskockdt arra

az oldalra. A 3 cserének nem kell mindegyiknek ugyanazon a bolygon lennie. Forditsa az oldallapkat képpel lefelé, hogy jelezze, hogy
evakualtak. Mar nem termel semmit, és soha tobbé nem

lehet evakualni.

A gyartelep 2 médon evakualhaté. a megfelels
Kutasson egy technologidt.Ez olyan, mint eqy mdsik, a tabldra nyomtatott mivelet, kivéve, hogy ez nem ad eréforrdst. De | Havakuéaciés 6bélbe rakod, nem szamit bele a hajo

vegye figyelembe, hogy ennek a miiveletnek a teljesitményszintje 4. Ez az év késébbi szakaszdban fontos lesz. aMpitési kapacitasaba. Alternativ megoldasként

Példa:A betoltési szakaszban a Purple élelmiszergydrat toltétt be egy éplilet/

Cbetoltheti g kapacitasu részként, és nem hasznal stadion kapacitdsédhoz. Dénthetett volna inkabb eqy stadion megterhelése
az épuletrél evakuacios teret. Barmelyik

A folyamat a fent leirtak szerint torténik - forditsa el a helyszinlapkat képpel

mellett. Aztan berakott két munkdst a tengeri evakudcios ébolbe.
Két energia jelzot is betdltott az erdforrds kapacitasara.

egy hajét, ha nincs teljesen megrakva. >

e- 7' fabay kapacitdsépités
Fizess csak 1 energiat minden egyes Ujvilagi

hajéért, amelyet visszakiildesz. Ezeket a

lefelé, és helyezzen el egy megfelel6, nem hasznalt gyarat a hajéra.

2) Kuldj hajékat.Fizesse ki minden
egyes kuldétt évilagi hajoé

energiakoltségét. Akkor is kildhetsz

A széllitasi fazis lehetSséget ad arra, hogy az (rhajoid evakudlds épiilet forras
segitségével darabokat vigyél at a régi vilagbdl az uj 6bol kapacitds kapacitds
vilagba.

hajokat mindig Gresen kuldik.

1) Toltsd fel a régi vilag hajéit.Inditsa el a szallitasi fazist
az 6sszes Ovilagi (irhajo betoltésével. Természetesen csak Az 6ceanban lévé 2 lapkat nem kell evakualni. A 12.
az 6vilagi dolgokkal lehet 6ket feltlteni. A lapka tetején oldalon leirtak szerint haladnak az Ujvilagba.
lathato korlatok azt mutatjak, hogy egy hajé mennyit bir

ek Az energiakoltségeket abbdl a vilagbol kell fizetni, ahol a hajé

* Kiliritési 6bolevakualhat egy helyet az 6vilagi indul. A koltségek kifizetése utan vigye a hajokat a

rendeltetési helylkre - az 6vilagi hajokbol djvilagi hajok, az 5F 9 ; .
Gjvilagi hajokbdl pedig évilagi hajokka valnak. i A

Rendben van, ha gy dént, hogy ott hagyja a hajét, ahol van. (Ha igen,

kontinensen. Tehat 1 telephely gyara vagy lakossaga
elfér benne. Részletek a kdvetkezd oldalon.

* Az épiilet kapacitasahany stadiont és gyarat tudsz

betdlteni. A stadionokat és az el6regyartott gyarakat ne toltse be.)

elgys'ze’ruen qu toltheti b_e’,h()gy at'hellye2| OKEtla_ 3) Rakodja ki a hajékat.Minden hajéhoz, amely most érkezett
tablarél a hajora. A kapacitas egy részét egy gyari PR . e i il s Za A

az Ujvilagba, vedd el az 8sszes kartyajat, jelzéjét és lapkajat, és
terilet evakudlasara is fel lehet haszndlni, amint azt a P .
tedd a tablad ujvilagi oldalara.
kovetkezd oldalon ismertetjuk.

~ i s . Y . A hajékat nem rakodjak ki, amig az 6sszes haj6 be nem fejezte az
* Az eréforras kapacitasaz, hogy hany eréforrast

(kis kockat) tudsz betolteni. Vidd at 6ket a
tablad Old World oldalarél a hajéra.

atkelést, igy nem lehetséges energiat szallitani a masik vildgra, majd

azonnal felhasznalni egy hajé visszaklldésére. Vedd figyelembe azt

is, hogy a gyértéasi jelz6id nem véltoznak - az Ovilag termelése
b6l tipusd b6 tipusd b tipusti

Az Ujvilagi hajék nincsenek berakodva, de ; Gt
sivatag ocedn

késébb, a kovetkez6 bevételi szakaszban Gjraszadmitésra kerdl, és az
visszakuldheted ket Uresen. Ujvilag termelése nem névekszik addig, amig nem lesz lehetéséged

athelyezni a darabjaidat a fétablan 1évé helyre.
A lehet6 legtébb 6vilagi helyszint szeretné

evakualni. A jaték végén magas a buintetés a
kiuritetlen helyszinekért. A helyszinek evakualasa
az ovilagi Grhajokra valo feltoltéssel torténik a
szallitasi fazisban.




4 - FORDULATREND

meg az sszes boldog arcot a stadionjaidon és a teljesen kifejlesztett ec-en
t hnolégidk. Kinek rhmiat most, elébb megy. A mésodik leginkabb
megymasodik, és I’gy O n.Ha SOMe platl rs kotve van, egyszeriien forditva

LO irsorrendben.

When taking
a spaceship, stadium,
or infrastructure,

choose from 2 more.

Boldog arc

szimbolum

Gain a stadium.

Két orbitdlis mesterséges étlellig ences helped kezelsz téged stb  w.x0my
az Ovildgot. Es mosta  ykell m ake thejmi az dj h Ouica

Az iqy létrejévé kommunikdcié n lag will Ujdlice képességiiket ma nage
azo VI/a'g gazi adasa gd, b utasa V Mhaligasd meg az Ujvildgot, a te djdonségodat
gazdasag efilesy t t-t6l erowssnighly sopisztikalt daigoriemusok.

A pro ess magiter utdn az ~ Idtja az 1st transitio Npont, te fordulsz

eqyik p termék ivitdsjelz6k a Régi Bolygon, igy a te

az ottani termelés az Uj Bolyg@$izzAmint a haladdsi jeled ers kap
kézelebb csékken, kommun icgyorsabb lesza  ndte
képes lesz elfoglalni eqy magasabb szint( terepet és ugyanazon eidg,
a folyamat hatékonysdga e
These satelit képviseli a p

Négy atmenet van abrézolva, o enem
|épések - amikor a markerek atmenet a

diagramokat adnak.

Atmenet 1.Minden alkalommal, amikor egy jelzé
tullép ezen az 4&tmeneten, forditsa az egyik évilagi
termelékenységi jelz6t képpel lefelé. (Ezek azok a
csempék, amelyek minden eréforrasbél egyet
termelnek.) A helyszint kitritették, és a
tovabbiakban nem fog termelni.

2. &tmenet.Ha legalabb egy markere
tuljutott ezen az atmeneten, akkor képes
leszel Gjvilagi helyszineket telepiteni a
sivatagi életk6zdsségbe. Amikor a masodik
jelzéd tuljut ezen az atmeneten, vedd el8
az egyik termelékenységi jelzédet a régi
vilagbdl, és tedd a tablad mellé az Ujvilag
oldaladra. Ezutdn minden egyes termelési
jelz6t |éptessen el6re eggyel.
Ujratelepitette a termelékenységi tokent.

A jdtékosok kezdtékn th e jatékot a feltiintetett
sorrendben. Jaték kézben Blue-nak sikertilt vdsdrolnia
2 boldog arcot produkalo stadion. A
Egyébjdték ers stbeteg h ave 0. Fordulds kézben
Rendelési fazis, a Blue marker dtkertilt ide

th e eldl. Aztdn a render o fa hdrom kétve

Jatékosok megfordulnak.

Tranzit @Aan.Siaz el6z6h6z hasonlo
tranhelyzet, y az elsé jelz6nk az erdd
Passienetsveess Megtelepitéséhez a
reeddnekem, €5 Masodik jelzé

mozog S Ymasodik termelékenységiink
hday o az Ujvildgba, haladva

minden termelési jelz6t egyenként.

Tra4. 4llsspontEhaladvathwih  tranNzit o
bér@elyikjelzé lehet6vé teszi a tengeri S neked

életk6zosségben valo letelepedést.

A masodik atmenetazt is meghatarozza,
hogyan fizet energiat a cselekvéseiért a
Cselekvések szakaszaban. Ha egyik jelz6
sem ment at ezen az atmeneten, akkor az
akciopalyas energiafizetéseidnek az
Ovilagbdl kell szarmazniuk. Ha mindkét
oldalon egy jelz6 van, az energia
szarmazhat barmelyik oldalrél vagy a kettd
kombinaciéjabol. Miutan mindkét jelzéje
tdljutott ezen az &tmeneten, a cselekvési
palya energiafizetéseinek az Ujvilaghol kell
szarmaznia.

Atmeneti korlatozas.A vezet6 jelz6 nem keriilhet tul

messzire. Nem engedélyezett egynél tobb atmenet a
jelol6i kozott.

A palya vége.Ha az egyik jel6l6 eléri a palya végét, a masikat
mozgatnia kell a hatralévé 1épések kiegyenlitéséhez. Ha mindkét
jelz6 eléri a végét, akkor ott megall.

5 - HALADAS

Ebben a fazisban a jatékosok elérehaladnak a fejlédési palyan. A
jatékosok az eléz6 fazisban beallitott kdrsorrendben Iépnek
tovabb. Az altaluk el6rehozott 6sszeget az altaluk lejatszott akcidk
teljesitményszintje hatarozza meg.

Szamitsa ki a teljesitményszinteket.Az akci6k fazisdban szdmos akciét
jatszottdl, és mindegyiket megjelélted egy kartyaval. Az akciék négy csoportra
vannak osztva, amelyek 1-es, 2-es, 3-as és 4-es szdmmal vannak elldtva. Ez a szdm

az akcié teljesitményszintje. Adja 6ssze ezeket a teljesitményszinteket az év

teljesitményszintjének kiszamitasahoz.

Tordlje a folyamat nyomvonalat.Miel6tt az elsé jatékos elérehaladna, helyezze

&t az 6sszes haladésjelzét az elhalad6 sévba. Lasd aldbb.

A jatékosok tovabbjutnak.A forduldsorrend-jelzé altal mutatott
sorrendben a jatékosok el6relépik a jelz6ket. Amikor rad kerdl a sor,
annyi |épést kell el6relépned, ami megegyezik az erészinteddel. A
|épéseket tetszés szerint osztja fel a haladasjelzék kozott.

A haladasi palya minden [épésében 3 mez6 van. Egy hely van az
elhaladé savban, és tetsz6leges szdmu jelz6vel elfoglalhaté. A masik
két mez8 egy-egy jel6l6t tartalmazhat. (Kivétel: kétjatékos jatékban a
3+ sdvban nem engedélyezettek a jelz6k.) Igy az elséként tovabbjuté
jatékos blokkolja a mezdket, igy a tobbi jatékos nem érheti el azokat.
Amikor rajtad a sor, hogy tovabblépj, barmelyik szabad helyet
kivalaszthatod abban a Iépésben, ahova végul tovabblépsz.

0 [épéssel el6re lehet Iépni. Ebben az esetben egyszerlien helyezze el a jelol6t

barmely rendelkezésre 4ll6 helyre az aktualis Iépésben.

Ha a jel6l6 egy effektussal rendelkez6 sz6kdzon végzédik,

azonnal oldja fel a hatast. Ha telepulésszimbolummal

ellatott mezdén végzddik, a szimbdélum addig elérhetd lesz,
’ amig ott marad a jeldlé.

Ha a jel6l6 atmegy egy atmeneten, oldja
meg az atmenet azonnali hatasait.

Elhaladé sav.Barmilyen szamu marker lehet itt.
3+ sav.Ne hasznalja ezt a savot kétfds jatékban.

Hely.Helyenként csak egy jelz6 megengedett, kivéve az
elhaladé savban.

Hatds.Egyes mez8k hatast keltenek, ha befejezi a
mozgast.

Elszamoldasi szimbélumok.Egyes mez6k szimbdélumokat
adnak, amelyek bizonyos Gjvilagi oldalakhoz sziikségesek.

ooa| O = =
\g_d HE [ ﬂ‘;-2 o &
3 Iy
[

Példa:Az akciofdzisban Kék ezt a 4 akcidt jatszotta. Ezek
Osszeadjak a 8-as teljesitményszintet, tehdt Blue
haladésjelzéinek 6sszesen 8 mezdt kell eldrelépnilik.

Példa:A kéknek 8 Iépést kell elSrehaladnia a haladdsi palydn. Az eqgyik

jelzét 5 lépést, a masikat 3 lépést mozgatja. A technoldgiai helyszinen
befejezve azonnal kutathat egy technoldgiat (ingyen). Mivel atment eqy

dtmeneti idészakon, most mdr képes letelepedni az erdében.

HALADASI SZANY




6 - BONUSZOK A JATEK VEGE (VERSENY MOD)

SZIGORU EVVEGI BONUSZOK NAGYBOLU BONUSZ VALTOZAT ’ A 4. év végén az Ovilag lakhatatlanna valik, és a jatéknak

vége. Verseny médban azonban a jaték hamarabb véget
Minden évnek megvan a sajat év végi bonuszkartyaja. A kupac arccal felfelé Az Uj jatékosoknak sok mindent nyomon kell kévetnilik, ezért amikor érhet.

van, és ha akarsz, elére kukucskalhatsz. megtanitja ket a jatékra, beleegyezhet a Generous Bonus valtozat

, . - L s . hasznalataba. Ebben a valtozatban a kisebb szdmu bénuszt kapod, ha az
A Bénuszok szakaszban 6sszehasonlitja teljesitményszintjét az év végi

bénuszkértyan lthat6 szémokkal. Ha a teljesitményszint pontosan erészinted ez a szdm vagy az alatti. Akkor kapod a nagyobb szamu bénuszt, A verseny méd befejezési feltételei
megegyezik az egyik szammal, akkor megkapja a megfeleld bénuszt. Ha ha a teljesitményszinted megegyezik, vagy ha a teljesitményszinted a két

fontos a sorrend, a jatékosok a bénuszokat a sorrendjelzé altal mutatott NI s RN AT g DOILER, ) 2w it e A Race mddban - amelyet a szokasos jatékmodként
T meghaladja mindkét szdmot. ajanlunk, kildndsen az elsé jatékhoz - a jaték vége akkor

indul el, ha az egyik jatékosmind a 3 gyartasjelzé 8 vagy
magasabb és3 stadionaz Ujvilagon.

Ez altaldban az akcidk fazisaban torténik. Ebben az esetben a késébbi

Példa:Ha olyan akcidkat jatszol, Ha nagylelkiek, a jatékosok ezt a jatékrendben |évé jatékosok lehetSséget kapnak egy utolsé akcié
bonuszt minden 0 és 6 kozotti

amelyek erejének ésszege megjatszasara (kivéve, ha mar passzoltak). Ezutan az Actions fazis

teljesitményszintre megkapjak. véget ér, és a jatékosok egy utolsé szallitasi fazist kapnak, amely utan a

jatéknak vége. Példa:Méqg csak a harmadik kér, és az egyik jatékosnak mar
mindhdrom termelési jelzéje a 7. szint felett van. Ha a jatékosnak

pontosan 7, akkor megkapod a
felsé bonuszt. A 10-es

teljesitményszintnél az Ha a befejezési feltétel valamelyik masik fazisban teljesil, a jaték akkor

alacsonyabb bonuszt kapod. Ha Ha nagylelkdek, a jatékosok ezt a bénuszt ér véget, amikor a fazis befejezddik. sikertil 3 stadiont szereznie az l]_/Vi/égOﬂ, az k/Vé/tjE ajéték Végét.
minden 7-t6l 13-ig terjedé teljesitményszintre
az évi tetteidnek mds ereje van,

megkapjak.
nem kapsz bonuszt.

Blintetések és bénuszok

A jaték végén allitsa be a legalacsonyabb termelési jelzét:

EEEmEEEEEEE * -1 minden egyes biintetés zsetonért, amit jaték kozben elvett.

_ s * - 1 minden nem evakualt 6vilagi helyszinre.
7 = TISZTITAS

¢ - 1 minden hidnyz6 stadion utan.
(Allitélag 3 van az Ujvildgon.)

* + 2, ha neked van a legtobb boldog
arcod. (Kétf6s jatékban csak +1.)

A 4. év kivételével az év egy tisztitasi fazissal zarul, ami
visszaallitja a kovetkezd évre.
* + 1, ha a masodik legboldogabb arcod

1. Allitsa az év jel6l6t a kovetkezé évre. P .
J van. (Kétfés jatékban semmi.)

2. Tavolitsa el a régi év végi bonuszkartyat, hogy felfedje
9 9 y 9y 1 El&szor értékelje a buntetéseket. Ha tobb termelési jelz6 a

Gra Ul legalacsonyabb, a blintetések értékelése soran valassza ki a

3. Frissitse fel az infrastrukturat, az Grhajékat és a
stadionokat.Mindegyik készletben tegylk vissza

legalacsonyabbat. Ha a +2 bénusz megszerzésekor két jelz6 egyenl6 a
legalacsonyabb értékkel, mozgassa mindegyik jelzét 1-gyel feljebb.

az X-nél 1évét a pakli aljara, csusztassuk a masik

Ha a legtobb boldog arc holtversenyben van, akkor mindannyian megkapjak a +2 bénuszt, és

kettot a nyilak ird nyéba, és osszuk ki az Ujat a senki sem kapja meg a +1-et. Ha a jatékosok holtversenyben allnak a méasodik helyen,

kapott Ures helyre.

mindannyian megkapjak a +1-et.

4. Allitsa vissza a miiveleteketaz akcidkértyak

eltavolitdsaval és az akcidszamlalo visszacsUsztatasaval

Nyeré

a kezdé mezdre.

A bénuszok és buntetések utdanha barmelyik jatékos tovabbra is teljesiti a
nyerési feltételeket, az nyer. Ha tébb jatékos teljesiti a nyerési feltételeket,
szakitsa meg a dontetlent a legboldogabb arcu jatékos javara. (A boldog

arcok miatt dontetlen jatékosok osztoznak a gyézelmen.)

Ha senki sem felel meg a nyerési feltételeknek, hasonlitsa 6ssze mindenki legalacsonyabb termelési
mutatojat. A legjobb legalacsonyabb termelési marker nyer. Szakitsd meg a koteléket azoknak a
jatékosoknak a javéra, akik 3 vagy tobb stadionnal rendelkeznek az Ujvilagban, és ezek kdzott a
jatékosok kozott a boldog arcok megszamlélasaval szakitsd meg a kapcsolatokat. Ha a jatékosok még
mindig holtversenyben allnak, hasonlitsa 6ssze a masodik legalacsonyabb jelzét, majd a harmadik

legalacsonyabbat, ha szlikséges.




PONTOK MOD

Pontos médban mindig a negyedik év végéig jatszol, figyelmen kivul

hagyva a Verseny méd nyerési feltételeit.

Beallit

A beallitas soran, miutan a jatékosok véletlenszeriien elhelyezték technolégiai

lapkaikat, keverjétek meg a célkartyapaklit, és osszatok 4-et minden jatékosnak.

A 4-es készletbdl valasszon 1-et, és adja at a masik 3-at. A kapott 3
kartya kozll valassz 1-et, és add tovabb a masik 2-t. A kapott 2 kartya
kozul valassz egyet, és add tovabb a masikat. Ezutan add tovabb, és
kapj egy utolsé kartyat. Dobj el egyet a 4 kartya kozul. Most 3 gélod
van, amelyekért dolgoznod kell a jaték soran.

Jaték vége

A negyedik év utan a jatékosok

o[

pontokat szamolnak, |= |
ahogy az a jaték attekintd ‘ .
kértyajanak hatoldalan |= g
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A képen lathaté médon szerezzen pontokat a  ——
legalacsonyabb termelési jelz6ért. Példaul, ha 8-nal ' 8
van, szerezzen 10 pontot. Ha 10, akkor 19 pont.

7

Ha 12, akkor 19 + 3 + 3 = 25 pont.

e Pontokat szerezni minden gélkartyaért. -

e Végezzen biintetést a képen lathaté médon.

° °nden egyes ovilagi helyszinre, amelyet nem evakualtak.
* Egy tovabbi
evakualtak. (Ez barmelyiket 6sszeadja agy

, a webhelytdl figg6en.)

nden egyes népességjelzére, amelyre képes

. o minden hianyzé stadionnal. (Te vagy
varhatéan 3 lesz az Ujvilagon.)

C °nden egyes blntetés zsetonért, amit a bevételi szakaszban

vettél.

o Azok a jatékosok, akiknek legalabb 3 stadionjuk van az Ujvilagon,
pontokat szereznek a boldog arcokért. Ne szamitson boldog arcokra az
Ovilag egyetlen stadionjaban sem. Ott mar nem él senki. Es ne szdmold

bele a 0 boldog arcu jatékosokat.

A legtdbbet szerzd jatékos 6 pontot, a masodik legtébb 4 pontot, a
harmadik legtébb 1 pontot kap. (Kivétel: Kétszereplds jatékban a

tobbel rendelkezd jatékos 4-et, a masik 0-t kap.)

Ha a jatékosok dontetlenek, a pontokat lefelé kerekitve osszuk el a holtversenyben
1évé jatékosok kozott. Példaul, ha harom jatékos holtversenyben all az elsé, a
masodik és a harmadik helyen, akkor lefelé kerekités utan osztanak 6 + 4 + 1

pontot, ami egyenként 3 pont.

A legtdbb pontot szerz6 jatékos nyer. A dontetlen jatékosok dontetlenek maradnak.

A fejlett akciévaltozat Verseny médban vagy Pont médban is
jatszhato.

Beallit

Keverjétek meg az akcidkartyak paklijat, és osszatok 7-et minden
jatékosnak. Helyezze a fedélzetet olyan helyre, ahol mindenki elérheti.

Minden jatékos valaszt 4 kartyat, és eldobja a masik 3-at.

Az Ovilag fedlapkéajaval fedd le az 1. er8szint(i akciépart. Az
Advanced Action valtozatban kérénként legfeljebb egy
csoport 1 akciét valaszthatsz.

1y e N—
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Akcioéfazis

A kérodben végrehajthatsz egy akciét a tabladon vagy az egyik lapodon. Ha
egy mUveletet szeretne végrehajtani a kartyajan, jatssza ki képpel felfelé. Ha
egy akciot szeretne végrehaijtani a tablan, jatsszon ki egy kartyat képpel lefelé,
és helyezze a jatékostabla akciodja ala. Akarhogy is, akkor is elére 1épteti az
akciészamlalot, és ha sziikséges, energiat is fizet. Fejezze be a kort egy kartya
hlzéséaval. Ha olyan akcidkartyat jatszottal ki, amivel extra kartyakat huzhatsz,

dobd el 4-ig. Minden kort 4 lappal kezdesz.

Ha egy kartya 2 részre van osztva, barmelyik sorrendben felhasznéalhatja 6ket; vagy
hasznalhatod az egyik részt, de a masikat nem. Az is torvényes, hogy egy kartyat képpel

felfelé jatssz ki, és egyaltalan nem hajtod végre a m(iveletet.

2 )
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Erészint

Minden akciokartyanak van egy teljesitményszintje (bar némelyiknek 0-s
teljesitményszintje van). A teljesitményszint kiszamitasakor vegye
figyelembe a tablara nyomtatott akciék teljesitményszintjét és a képpel

felfelé kijatszott kartyak teljesitményszintjét.

Ha egy kartya tdbb teljesitményszinttel rendelkezik, valasszon egyet.
Kiilénb6z4 szinteket vdlaszthat a Haladds fazishoz és a Bonuszok

szakaszhoz.

Hasznald a béséges bénuszvaltozatot a bénusz fazisban.

Tisztitas

Az év végén dobd el az dsszes kijatszott akcidkartyat. Ezutan
keverje vissza a dobott paklit a pakliba.

Kezdje a kovetkez6 évet gy, hogy 3 kartyat hiz, hogy 7 legyen.
Vélasszon 4-et a megtartashoz, ahogy a jaték elején is tette. (A végsé

dontés meghozatala el6tt megoldhatja az Ujévi bevételi szakaszt.)

Ezek a modulok tovabbi mdédokat adnak pontszerzésre pont
modban. Hasznalhaték az Advanced Action valtozattal vagy
anélkul is.

Lehet8ség van a modulok kuldénféle kombinacidinak hasznalatara
az Advanced Action valtozattal vagy anélkul. Kiléndsen ezeket a jol
tesztelt kombindacidkat ajanljuk:

+ Verseny méd, normal akciévaltozat, szigoru év végi bénuszok.
» Advanced Action valtozat béséges bénuszvaltozattal
* Haladé akciévaltozat, b6kezl bénuszok, nyilvanos

célok és vonaltobbség

A tervez6t érdeklik az On mas kombindcioival kapcsolatos
tapasztalatai. Tudassa vele a jaték BGG oldalan.

Rajzolj véletlenszerden 3 nyilvanos célt a

NYILVANOS

CELKITUZESEK

beallitds soran. Az elsé jatékos, aki eléri a bal
szélen lathaté célt, elveszi a kartyat. Ha van
kartyad, kijatszhatod azt a kérddben az
akciok fazisaban (a kor akcidjan kivil), ha az
abrazolt koltséget az Ujvilagbél szarmazé
eréforrasokkal fizeted. Ez lehet6vé teszi,
hogy azonnal ndvelje az Uj vilag termelését a
megjelenitett mennyiséggel, és a jaték végén
megkapja a jelzett pontokat.

Példa:Ahhoz, hogy megszerezze ezt a kartydt, eqy jatékosnak ot, teljesen
feltart technoldgidval kell rendelkeznie. Akkor képesek lennének kijdtszani a
kdrtydt két acélért, és eqy lépéssel megndvelhetik élelmiszerbevételiiket az

Ujvildgon. A jaték végén a jatékos 5 pontot szerez.

Teljes teljesitményszint 4 +7 = 11.
3+1 a felforditott kartydkon, 3+2+2 a

leforditott kartyakon.

= |

eré
szint

Hajoét épiteni. <.
magyarazat

Els6 repilése 1 energia <

kedvezményt biztosit. hatasok

MODULOK

Vélassza ki a kartya A vagy B oldalat. Jelélje meg az 1, 3,

VONAL
TOBBSEGEK

5 (vagy 2, 4, 6) cimkével jel6lt helyeket egy sarga
modullapkéval, véletlenszer( oldalukkal felfelé. Ez
meghatdrozza a webhelyek sorat. A jaték végén
értékeld mind a 3 sort. A sorban a legtobb oldallal
rendelkezd jatékos 6 pontot, a masodik 4 pontot, a
harmadik 1 pontot szerez. (Kétf6s jatékban 4 az els6, 0 a
masodik.) Az a jatékos, akinek 0 helyszine van a sorban,
0 pontot ér. a nyakkenddékre, mint a boldog arcok

pontozasakor.




SZOLO JATEK

A széléjatékot pontmddban jatsszak. Ha akarja, haszndlhatja az
Advanced Action véltozatot.

Lényegében egy kétjatékos jatékot fog jatszani egy olyan ellenfél ellen,
akinek akcioit a sz6l6pakli szimulalja. Ellenfeled stadionokat épit és

Ujvilagi helyszineket gyarmatosit, de nem lesz sziiksége jatékostablara.

Sorrendezé verseny

A korsorrendért boldog arcok segitségével versenyezhetsz, de a
szokasos kétjatékos jatékhoz tobb mdédositas is tartozik:

+ A fordulésor jelzéje és az elérehaladasi palya egy haromjatékos
jatékhoz van beallitva - a te jelz8id, az ellenfél jelz8i és egy
harmadik jelz6készlet a megnodvekedett fordulérend versenyhez
(extra civilizacio).

« Inditsd el a jatékot Ggy, hogy a jel6l6d el6szdr a fordulésor jelzéjén lathato.

* Ha vannak olyan stadionok, amelyeken 4 vagy 5 boldog arc lathatd,
tavolitsa el 6ket a fedélzet aljarél. Amikor te vagy a masik civilizacié
épit egy stadiont, annak 3 vagy kevesebb boldog arca lesz. Ezt a 2.
évben is meg kell csindlni. A 3. és 4. évben a 4 és 5 boldog arcot
tartalmazé kartyak a megszokott médon elérheték az On vagy
ellenfél szamara.

+ Arendelés fazisban kezeld a harmadik jelz6t olyan jatékosként, akinek 2%-vel kevesebb
boldog arccal rendelkezik, mint annak a civilizadciénak, amely ellen jatszol. Tehat ha
lemaradsz 1 vagy 2 boldog arccal, akkor a masodik helyre [épsz.

Ha 3 vagy tobb boldog arccal lemaradsz, 1épj a harmadik helyre. Ha
dontetlen vagy, cserélj ellenfeleddel (elsére vagy masodikra).

+ A Haladas fazisban csak az egy savot hasznélja (nem a kdzépsé, 3+
savot).

A célkartyak kivalasztasa

Huzzon gélkartyakat egy szimulalt ellenfél ellen, aki véletlenszer(ien

valaszt kartyakat.

Vagyis két kupac 4 géllapot osztasz. Nézd meg a kupacodat, és valassz 1-et a
megtartashoz. Véletlenszerien tavolits el 1-et ellenfeled paklijabél. Ezutan

valtson colopoket.

Ujra vazlat, de ezuttal a 3-bdl 1-et valasztasz (és véletlenszerlen eltavolitasz

egyet a 3-bdl a masik kupacbdl). Ezutan te (és ellenfeled) draftolsz 1-et a 2-bél.

Es véglil 1-et az 1-bél. Ezutan az altalad draftolt 4 lapbél vélassz 3-at, hogy

megtartsd.

Kiilénleges kartya

A piros 3-as sz6lékartya csak a 3. évben kerul
be a szélépakliba. Keverje meg a szél6paklit
minden év elején. Ellenfeled minden akciét
meg fog jatszani, kivéve azt, amelyik
véletlenszerlien alulra kerul.

Miveletek

Az ellenfél kérében forditsd meg a felsé
kartyat, és tedd a pakli mellé. Hajtsa végre a

miveletet az aldbbiak szerint.

A pakli Uj felsé lapja az aktudlis kér akciéjahoz tartozé szamot
mutatja, 1, 2 vagy 3. Ha X-et mutat, kezelje 4-esként az elszamolasi
akciéhoz. De minden mas akciénal az X azt jelenti, hogy az ellenfél
nem hajt végre akciét abban a kérben.

Amikor a szélépakliban maradt 1 kartya, ellenfeled passzol az év

héatralévé részében.

Vegye ki a sorbdl a jelzett szamu hajot, és helyezze
a fedélzet aljara. Ezutan toltse fel a sort. Az 1 a
legrégebbi hajot jeldli (az X-en |évdt), a 2 és 3 pedig
a tobbi pontot.

A fentiek szerint vegye el6 a jelzett szammal ellatott
infrastrukturat, és tegye a fedélzetének aljara.

Vegye ki a jelzett szamu stadiont, és helyezze a
fétabla mellé.

Helyezd el az ellenfél egyik jelzéjét egy adott Ujvilagi
helyszinre. A szél6lapka azt mondja, hogy el kell

[ I8 helyezned. A jaték elején helyezd a széldlapkat a
tundra szélére. Amikor az ellenfél veszi

rendezés akci6, mozgasd a lapkat a tabla széle kérul az 6ramutatd jarasaval
ellentétes irdnyban a pakli 4ltal megadott szamu mezd&vel. (Ha az akcié szdma
3, mozgassa el 3 sz6kdzzel.) Keresse meg a rendezendd helyet Ugy, hogy
befelé szamol ugyanannyi sz6kozzel. Hasznélja a nyilat
A vagy B, a pakli dltal meghatdrozottak szerint. Ha az oldal mar le van rendezve, az
ellenfél nem telepszik le.
kezdé tér Példa:A kértyan 3 B Idthatd. Mozgasd a
szololapkat harom lépéssel (minden
hatszégletenként egyet) az ramutato
Jjardsaval ellentétes irdnyba
a kezdd szol6 csempe térbdl. Ezutan
keresse meg a harmadik hatszéget B

irdnyban, és rendezze ezt a hatszoget.

El6rehalad

A tobbi marker mozgasanak erejét az év végi bonuszkartyan
|évd két érték adja meg.

Paratlan években az ellenfél mozgatja a nagyobb 6sszeget, az extra
civilizacié pedig az alacsonyabb 6sszeget. Paros években mindkét

civilizacié nagyobb mennyiséget mozgat meg.

A mozgas (mindegyiknél) fel van osztva mindkét token kozétt. A jelzd
el6re mozgatja a szélopakli als6 kartyajan lathaté dsszeget. (Kezelje

X-et 4-ként.) A masik jel6l6 azt mozgatja, ami megmarad.

Pontozas

Pontos médban jatszol, 2 jatékos pontozassal. (Tehat 4 pontot kapsz,
ha legalabb annyi boldog arcod van, és 0 pontot, ha a masik
civilizacionak tobb van.) Szerintlink a 60 j6 pont kezdetnek, de

valészinlleg 80-at is kaphatsz, ha mar elsajatitottad a jatékot.

Megjeqgyzés: A szolokdrtydkat kétjdtékos jatékban is haszndlhatod eqy harmadik
Jdtékos szimuldldsdra, aki blokkolja a helyszineket, és elfoglalja a hajokat, az

Iinfrastruktdrat és a stadionokat.

Példa:Teqgylik fel, hogy az év végi bonuszok 10-re és 7-re vonatkoznak.
Es teqylik fel, hogy a kék civilizicid ellen jétszol, a rézsaszinnel az extra

civiliziciéval. Es teqylik fel, hogy ez eqy pdratlan év, tehat a kék a 7-et,

a rézsaszin pedig a 10-et mozgatja. Es tegytik fel, hogy megfordit egy
kdrtyat, hogy felfedje a 2-t. Ekkor a kék az 5-0t és a 2-t, mig a rézsaszin
a 8-at és a 2-t mozgatja. Mindkét esetben a az a jelzd tavolabb van,

amelyik csak 2-vel mozog.

kiilon-
civilizacio

FUGGELEK

INFRASTRUKTURA KOVETELMENYEK

4 tundra kell 2 sivatagot kell 1 lakosu sivatagi
letelepednie letelepitened terdletet kell
oldalak. oldalak mindegyikével telepl’tenie

legaldbb 1 populaciés token és 1 tundra

token. telephely gyarral.

Ebben az iranyban 2 erdéteruletet kell
rendezni. (Jegyezd meg, hogy az irany
ugyanaz, ha a kartya fejjel lefelé van. Tehat a
kartya ugyanazt jelenti, figgetlenul attol,
hogy az asztal melyik oldalan &ll a tabla.)

Ugyanabban az atlés vonalban 1 erd6teriletet és 2 tundra teruletet kell

telepitenie. Az illusztracié két kilénb6zé lehetéséget mutat be.

EV VEGI BONUSZOK

Szerezze meg az abrazolt forrasokat.
Hozzéadhatja éket kiilonb6z6 vildgokhoz

vagy ugyanahhoz a vildghoz.

Szerezze meg az abrazolt forrasokat
a fentiek szerint. Tedd az egyik fel
nem hasznalt népességjelzédet is a
tablad ujvilagi oldalara. (Azaz ingyen

kapsz egy klont.)

Szerezze meg az dbrazolt eréforrast.

1 technolégiat kutathat.

Hajtson végre 2 infrastruktira-
mozgatast, és készitsen el6re egy gyarat
ingyen. (Valészintleg szeretnéd
készitse el6 a tablaja Ujvilagi
oldalan.)

Epits hajét ingyen.

Kutasson egy technolégiét.

Telepitsen egy Ujvilagi oldalt.

Telepitsen egy Ujvilagi oldalt. A biomaja
egy atmenet lehet a normalisan

letelepedhet6 biomakon tul.



Barmilyen eréforras

Barmilyen eréforréas

El6re gyartani

barmilyen tipust

gyar

El6re gyartani
acélgyar

El6re gyartani
élelmiszergyar

El6re gyartani
egy energia

gyar

Termelés
2 Etel
Etel Termelés
Energia Energia
¢ Termelés
4 Acél
E Acel Termelés
. “ UJ V||ég HE‘YEZ,Z_E".EI fgy helyet
" az Ujvilagon
Regi vilag lakossagi jelzé
Epitsd meg Urhajé
egy Uirhajo
Urhajo
repulési
Epitsd meg
(€pft) stadium
egy stadion

Barmilyen tipust

gyar

Acélgyar

Elelmiszergyar

Energiagyar

[ Infrastruktdra Boldogsag egység
| (Boldog arc)
- | a Technologia L eg}/ eréforras Enne}( meg’felelni ) A kartyak céljanak Ennek a kértyanak a A kartyak céljanak
masnak a kartyak ceIJa, eléréséhez meg kell tennie céljanak eléréséhez On eléréséhez meg kell tennie
Iegalébb harmat szinten barmilyen er&forrasbl legaldbb 7 dolgozénak legaldbb harom
.}L; 5 Pozitiv Negatl'v lfe” ja’t]SZa“nia szarmaz6 bevétele van ke'II elhelyezkednie g){é rat telepitettek
i | | pontokat AeLen és elkészult 5 vagy magasabb k?arhol a i?a rhol a
infrastrukturak. az Ujvilagi palyan. Uj vilag. Uj vilag.

Populdcié hozzaadasa
jelz6t a tablad

Gjvilagi oldaléra.

SZABALYOK EMLEKEZTETO

1. Letelepedéskor 1 acélt fizetsz minden egyes népességjelzéért, amelyet egy

Gjvilagi oldalon helyezel el.

2. Amikor el6regyart egy gyarat, 1 eréforrast fizet abbdl a tipusbdl,
amelyet a gyar gyartani fog. Nincs tovabbi fizetés, ha a gyarat egy
Ujvilagi telephelyre telepiti.

3. A termelékenységi jelz6ket (azokat, amelyek minden eréforrasbol
egyet termelnek) nem evakualjak a lakossdg hajoéra rakasaval.
Ehelyett abbahagyjak a gyartast a Régi Vilagon, és elkezdenek
gyértani az Ujvildgon a fejlédési palyan 1évé jelz6id szerint.

4. Ha egy gyari terlletet evakuacios térrel evakualnak, az nem szamit bele a hajé
épitési kapacitdsaba, de olyan teruletrél kell szdrmaznia, amelynek széle
szine megegyezik az 6bol szinével. Hasonloképpen, amikor az épulet
kapacitasat kihasznalva evakudljak, akkor nem hasznal evakuaciés teret (és
igy barmelyik helyszinrél lehet).

5. Fizeted az dbrézolt energiakéltséget, ha egy hajét kiildesz az Ovilaghdl az
Ujvilagba, de ha egy hajét kiildesz az Ujvilagbél az Ovilagba, csak 1
energiat fizetsz.

6. A haladasi palyan a vezet6 jelz6je nem haladhat olyan messzire,
hogy 2 atmenet legyen kozte és a zardjelz6 kozott.

7.Verseny médban, ha a végét az akciok fazisban valtjak ki, azok a jatékosok,
akik kés6bb jatszanak a jaték sorrendjében, kapnak még egy kort, majd

fazisban valtjak ki, a jaték a fazis végén ér véget.

8. Ha egy akcidkartya azt mondja, hogy "nyerj meg" valamit, az azt jelenti, hogy

ingyenes. Add hozzé az Ujvilaghoz vagy a Régi Vilaghoz.

9. Amikor egy akciékartya azt mondja, hogy ,épits” vagy ,készits elére” valamit, akkor a

szokasos koltséget fizeted abbdl a vilagbdl, ahol épited vagy elére gyartod, kivéve,

ha a kartya mas koéltséget hatdroz meg.




