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Astronotlar araniyor! Bilim insanlari giines sistemimizin en
disinda gizemli bir 9. Gezegen'e ait veriler elde ettiklerini
acikladi. Ancak biitiin cabalara ragmen kesin kesfine dair
kanitlara erisilemedi. Bu heyecan dolu uzay macerasina
katilin ve 9. Gezegen iddialarinin bilim kurgusal bir teori mi
yoksa gercek bir kesif mi oldugunu ortaya ¢ikartin!

Kooperatif sekilde oynanan bu kart oyununda, giines
sisteminde yol alirken, 50 farkl gorevi tamamlayacaksiniz.
Ancak kazanabilmek istiyorsaniz takim olarak

hareket etmelisiniz. Zorluklari asmak ve gorevlerinizi
tamamlamak icin takim arkadaglarinizla olan iletisim ve

koordinasyonunuz ¢ok onemli. Ancak uzayda sartlar pek
Yas

m umdugunuz gibi degil...
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Kesif; kooperatif sekilde oynanan, gorev temelli bir, el
alma oyunu. Peki bu ne anlama geliyor?

Kooperatif

Birlikte kazanir veya kaybedersiniz. Eger birbirinize yardim
eder ve her biriniz basarili olursa, gérevleri tamamlayabilir
ve oyunu kazanabilirsiniz.

Giorev Temelli

Bu yolculukta karsiniza 50 farkli gorev cikacak. Bu gorevler
birbirini takip eden bir hikayeye ait ve her birinin farkli bir
kazanma kosulu var. Ancak eger dilerseniz belli bir sirayi
takip etmeden de gorevleri gerceklestirebilirsiniz. Gorevler
bu kitapgigin sonunda yer alan “Seyir Defteri” kisminda
bulunuyor.

Muhtemelen biitiin gorevleri tek seferde yapamayacaksiniz.
Dolayistyla farkli zamanlarda oyunu bitirmek icin tekrardan
oynamaniz gerekecek. Ik gorevler nadiren 5 dakikay assa da,
ilerleyen gorevler artarak zorlasacak ve zaman alacak.

El Alma Oyunu

Biitiin kartlar miirettebata (oyunculara) dagitilir ve sirayla
herkes dniine yiizii acik sekilde bir kart oynar. Herkesin bir kart
oynadig| bu asamaya el oynama “ denir. En yiiksek degerli
karti atan oyuncu eli kazanir ancak ilgili oyuncunun ayni
zamanda kart tipini takip etmis olmasi gerekir.

Pembe, mavi, yesil, sari kartlar ve roket kartlari olmak iizere
5 farkl kart tipi vardir. Eger biitiin oyuncular, ilk karti

atan oyuncunun kart tipini oynarsa, kart tipi takip edilmis
olur. Eger elinizde ilgili tipten kart yoksa, farkl tip bir kart
oynayabilirsiniz.

Dolayistyla eli, sadece ilk oyuncunun attigi kart tipini takip

DiKKAT

Eger-renkleri kolay bir
sekilde birbirinden
ayirt edemiyorsaniz-
bu sembolleri
' kullanabilirsiniz:

OV
D

B sembollerin her
biri, bir renge aittir.

Kesif oyumu sizlere

takip edebileceginiz
bir hikaye

sunmaktadir. Ancak

eger dilerseniz

rinden
bagimsizolarak - -
oynayabilirsiniz.

Bu kitapcikta yer alan
bu yan siitun, ilgili
sayfaya ait onemli
bilgilerin dzetini sunar.




* Het rauntta oyuncular
sirayla ellerinden bir
kart oynar. Bu kartlar
eli belirler. En yiiksek
karti oynayan oyuncu
eli kazanrr.

ilk oynanan kart, o elde
takip edilmesi gereken
rengi belirler. Renkteki
gibi, eger el roket
kartiile ailirsa, roket
kartiile devam etmesi
zorunludur.

Eger sizde elin
rengine ait bir kart
*bulunmuyorsa
istediginiz bir karti
atabilirsiniz.

" Sadece eli acan renkte
- atilan kartlarla, el
kazanilabilir.

Roketler LG AL

her zaman kazanirlar.
Bir elde birden fazla
roket varsa yiiksek
olani atan oyuncu eli
kazanir.

Kazanilan eller ilgili
oyuncunun dniinde
kapal sekilde durur.
Sadece kazanilan
son elin detayina
bakilabilir.

eden kartlarla kazanabilirsiniz. ilk oyuncunun attig tipten,
en yiiksek rakamli karti atan oyuncu eli kazanir. Kazanilan
el, set halinde kapali sekilde kenara koyulur. Sadece en son
kazandiginiz eldeki kartlara bakabilirsiniz.

El oynama sirasinda, ayni tip kart oynanmasi disinda

takip edilmesi gereken bagka bir zorunluluk yoktur. Eger
elinizde birden fazla oynayabileceginiz kart varsa, ve hatta
eli kazanabilir durumda olsaniz dahi, diisiik kart atarak eli
kazanmamay tercih edebilirsiniz

Roket kartlari kozdur. Bu kartlar, oynanan diger kartlarin ne
oldugundan bagimsiz her zaman eli kazanir. Renkli bir kartla
baglayan elde, roket karti ancak elinizde eer ilgili renkten
kart yoksa oynanabilir. Eger el roket karti ile baglarsa, roketi
olan herkes oynamak zorundadir. Eger oyunda birden fazla
roket varsa, en yiiksek degerli olani atan kazanir.

Ornek oyunlar:

Elsan ‘2 agilmig, dolayisiyla  El yesil €5 ile agilmis. Baglangi¢

diger oyuncular san '8 ve kartinin rengine uyan en yiiksek

san (6 atarak takip etmis. rakam (5 dolayisiyla eli bu oyuncu

Bu drnekte en yiiksek rakam  kazanir. (9 'u atan oyuncu agilis elini
8 dolayisiyla eli bu oyuncu  takip etmedigi icin kazanamadi.

kazanir.



Kesif oyununda her zaman, dogru oyuncunun dogru Bilgilpa);(llaglml h.akkmd
elleri kazanmasi gerekir. Bunun icinde birbirinizle pene’ yaxasim -

. . . . Eger sadece eliniz-
yapacaginiz koordinasyon cok onemli. * dekikartlardan yola

cikarak bir bilgiye
sahip oluyorsaniz,
bu bilgiyi kimseyle
paylasamazsiniz.

iletisim

Bu oyundaki en 6nemli kurallardan bir tanesi:
Elinizde tuttugunuz kartlarla ilgili asla bir sey
soyleyemezsiniz. Kartlarinizi arkadaslariniza
gosteremez, sdyleyemez veya cesitli imalar

yoluyla anlatamazsiniz. Ancak bu oyunda ('

iletisimin olmadig| anlamina gelmez, telsiz pullan * Oyunda bir gorevde her
bunun igin var. Biittin oyuncular 1 adet telsiz puluna oyuncu en fazla 1 kere
sahiptir ve bir gorevde sadece 1 kere kullanilabilir. Bu iletigim kurabilir.

telsiz pulu herhangi bir el oynanmaya baslamadan énce
kullanilabilir ancak kartlar oynanirken kullanilamaz. Eger
gorevde basarisiz olursaniz, tabii ki bir sonraki denemenizde

telsizinizi tekrardan kullanabilirsiniz. ' .

iletisim sadece hedef
Eger oyunda hedef kartlari varsa, telsiz kullanmadan = dagitimi yapildiktan
6nce, ilk olarak bu Kartlari aranizda paylagmaniz *sonra olabilir ve
gerekir. Hedef kartlarini sayfa 8de anlatacagiz. -, sadece herhangi

* bir el baslamadan
" tinceyapilabilir. Bir
*_eloynanirken bilgi

paylasimi yapilamaz.

Mavi @ oynandi ve @ ile baska flk oynanan kart roket €
bir oyuncu takip etti. Ancak aradaki Dolaysiyla diger oyuncularda
oyuncu roket @) yani koz atti. takip ederek roket-@) ve @.
Dolayistyla eli bu oyuncu kazand. 4'i atan oyuncu eli aldl.




1. Elinizdeki bir renkli
karti (roket karti ola-
maz) dniiniize koyun.
2. Telsiz iletigim pulunu
kart iizerine yerletirin.

» Ust = En yiiksek

»Orta = Tek

»Alt = En diisiik
3. Elinize bir hatirlatma
karti alin.

Roket kartlari iizerine
aslailetigim kurulamaz.

4(!‘ ‘o

Eger iletisim kurmak istiyorsaniz, elinizdeki renkli bir karti

alin ve herkesin gorebilecegi yiizii acik sekilde masaya

yerlestirin. Bu kart hala daha sizin elinizdeki bir karttr,

dolayisiyla oyun sirasinda bunu oynayabilirsiniz. Tek fark

artik diger oyuncularin sizin bu karta sahip oldugunuzu

bilmesi. Ardindan telsiz pulunuzu kart iizerine su sekilde

yerlestirin:

> Eger bu renkteki en yiiksek kartiniz buysa, kartin en
usttine.

> Eger bu renkten tek sahip oldugunuz kart buysa, kartin
ortasina.

> Eger bu renkteki en diisiik kartiniz buysa, kartin en altina.

En yiiksek Tek sari En diisiik

pembe kartiniz  kartiniz  yesil kartiniz

Eger bu sartlardan herhangi birisi yoksa, telsiz pulunuzu
kullanamazsiniz. Roket kartlar iizerinden iletisim miimkiin
degildir!

6 (zerinden bir iletisim kurmaniz
miimkiin degil ¢tinki bu kart ne en
2 yiiksek, ne en diisiik, ne de tek sari
kartiniz. Roket kartlariyla da iletisim
kurmak yasak. Diger kartlar tizerinden
iletisim kurabilirsiniz.

N



Telsiz pulunun pozisyonu oynandiktan sonra, sartlar

degismis olsa dahi, degistirilemez. Ornek verecek olursak, en Telsiz pulunun pozisyo-
nu oynandiktan sonra,

sartlar degismis olsa
qaﬁi, degistirilemez.

yiiksek kartiniz tizerinden verdiginiz bir telsiz bilgisi, oyun
sirasinda sahip oldugunuz tek karta déniismiis olabilir. Ancak
bu durumda telsiz pulunun yerini degistiremezsiniz.

Masaya bir kart tizerine telsiz pulu

yerlestirdiginizde, elinize bir adet “hatirlatici

kart” almaniz gerekir. Bunun maksadi Ah
masada oynayabileceginiz bir kartinizin daha e
oldugunu unutmamaniz igindir. Eger telsiz pulu

koydugunuz kartinizi oynarsaniz, bu hatirlatici

karti da yerine geri koyabilirsiniz. Ardindan bu gérev icinde

telsiz hakkinizi kullandiginizi belirtmek icin, telsiz pulunuzu
kirmizi tarafina cevirmeniz gerekir.

iletisim kurulan

kart oynandiktan
sonra hatirlatma karti
‘Iskartaya cikanlir.

Hatirlatic kartlarin arka yiizii de diger kartlardan farklidir.
Boylece diger oyuncular da sizin bir hatirlatici kartinizin
oldugunu gorebilir.




Bilyiik kartlari miirette-
bata dagitin.

Hedef kartlari

hangi biiyiik kartin el
kazanmas gerektigini
bildirir.

Bir gorevde roket 4
kartina sahip olan
oyuncu komutan
pulunu alir. Komutanda
miirettebatin bir
iiyesidir.

GOREVE HAZIRLIK

Her bir gorev dncesinde su asamalari takip edin:

1. 40 biiyiik karti karistirin ve yiizii kapali sekilde, biitiin
oyunculara esit adette dagitin.
Eger 3 kisilik bir oyun oynuyorsaniz, bir oyuncu
digerlerinden 1 fazla kart alacak. Son el oynandiktan
sonrg, bu fazla kart oynanmadan kalir.

2. Biitiin oyuncular telsiz pulunu alir ve yesil tarafini cevirir.
Ayrica herkese 1 adet hatirlatici kart verin.

3. Tehlike sinyali pulunu yiizii kapali sekilde yerlestirin.

4. 36 kiiciik gorev kartini karistirin ve yiizii kapali sekilde
masaya yerlestirin. Gorev pullarini masada herkesin
ulasabilecegi bir yere koyun.

GOREV SIRASI

Gorevi basariyla tamamlayabilmeniz icin takim olarak
hedeflerinizi gerceklestirmeniz gerekir. Bu hedefler,
kiiciik hedef kartlari ile sembolize edilir. Hedef kartlari,
biyiik renkli kartlarin kiigiik halidir. Eger gérev aksini
soylemiyorsa, hedefler oyuncular arasinda dagitilir. Bir
gorevde kag hedefin bulundugu n sembolii ile belirtilir.

Belirtilen kadar hedef kartini desteden alin ve yiizii agik
sekilde masanin ortasina yerlestirin. Yiizii kapali sekilde
duran, diger hedef kartlari bu gorevde kullanilmayacak.
Ardindan elinizdeki kartlara bakin. Kimde roket 4 karti
varsa 6ne cikar ve gérevin komutani oldugunu bildirir.
Komutan pulunu alir,

Komutan her zaman masadan ilk olarak diledigi bir hedef
kartini alir ve dniine yiizii acik sekilde yerlestirir. Ardindan
Komutan baz alinarak oyuncular saat yénii sirasiyla



ortadan hedef karti almaya devam eder. Bazi oyuncular
birden fazla hedef karti almis olabilir ve her oyuncuda esit
sayida hedef karti olmayabilir.

ilk gorevlerde genellikle az sayida hedef vardir. Genellikle
biitiin oyuncular hedef karti almaz ve hedefleri
gerceklestirmek kolaydir.

Seyir defterindeki 18. Gorev icin 6rnek kurulum ve kart
dagrtimi: Emrah roket @'e sahiptir, dolayisiyla kendisi
komutan oldugunu belirtir. Bundan 6tiirii ortadan ilk hedef
kartini kendisi alacak. Pembe @) hedefini aldi ¢tinkii elinde
pembe (9 mevcut. Boylece Pembe (1) hedefini kolaylikla
gerceklestirebilir. Aylin ve Alara mavi hedefleri aldilar.
Mustafa yesil veya sary alabilir ve yesili tercih ediyor. Ortada
hala daha 1 hedef karti kaldigi ve sira Emrah‘ta oldugu igin
bunu alir. Emrah’in elinde hig san kart olmamasina ragmen,
sadece bu hedef karti kaldigi icin almak zorunda kaldi. Bunu
gerceklestirmek Emrah icin zor bir hedef olacak.

Hedef kartlar miiret-
tebat arasinda, saat

. yoniinde, komutandan
baglayarak alinir.




* Her hedef, hangi kartin
kazamlmasi gerektigini
belirtir. Hedefe sahip
oyuncu, ilgili karti
kazanmalidir.

Bir goreve ait
hedeflerin hepsi
gerceklestirilirse,
gorevi tamamlamig
olursunuz.

Eger bir hedef, bagka
+ bir oyuncu tarafindan

~ kazanilirsa veya
gorevle ilgili ozel

bir kurala aykir
durum gergeklesirse,
gorev basarisizlikla
sonuclanir.

Komutan her zaman
eliilk acan oyuncudur.
Diger elleri ise, bir
onceki eli kazanan
oyuncu acar.

Hedef kartina sahip oyuncu, eger bu kartin oynandig
oyunda(elde), eli kazanabilirse hedef gerceklestirilmis
olur. Ardindan oyuncu, 6niinde duran ilgili hedef kartini
yiizii kapali hale getirir. Bir oyunda, bir oyuncu birden
fazla hedefi ayni anda gerceklestirebilir. Biitiin oyuncular
hedeflerini gerceklestirdigi anda, gorevi basariyla
tamamlamis olursunuz ve hemen bir sonraki géreve
baslayabilirsiniz. Gorevi tamamladiktan sonra, seyir
defterine kag denemede bu gdrevi tamamladiginiz bilgisini
girebilirsiniz.

Eger sizin kazanmaniz gereken hedefe ait bir karti, baska bir
oyuncu kazanirsa, gérev hemen sona erer ve goreve tekrar
bastan baglamaniz gerekir. Her yeni baslangicta tiim kartlar
karistirmali, herkese yeni oyun kartlari vermeli ve yeni
hedef kartlari cekmelisiniz.

Biitiin hedef kartlari alindiktan sonra, komutan ilk karti
oynayarak oyunu baslatir. Bu gorevdeki diger ellerde ise ilk
karti, bir 6nceki eli kazanan oyuncu oynar.

Bazi gbrevlerde hedef kartlari yoktur. Bu gorevlerde komutan
ilk eli baglatan karti atar.




Mustafa

Komutan olarak Emrah oyuna bagliyor. ilk eli pembe @

ile baslatiyor ve bu hamlesiyle pembe @' almayr umuyor.
Alara pembe (5) oynuyor. Aylin'de pembe yok dolayisiyla
elinden istedigi bir karti oynayabilir: sari ‘2. Mustafa
pembe (1)'e sahip ve oynuyor. Emrah en yiiksek pembeyi
atti ve eli aldi. Boylece pembe (1) hedefini tamamlamis y Mher

oldu ve bu gérev kartini ters cevirdi. - zaman roket 4 kartina

sahip olan oyuncudur.
*. Komutanin gorevleri

sunlardir:
1. Hedeflerin secimine
baslar
KALKISA HAZIRIZ! 2. Ilkeli baglatir
Artik biitiin temel kurallari biliyorsunuz ve ilk gorevinize 3. Goreve ait dzel kural-
baslamaya hazirsiniz. Bunun icin seyir defterini okumaya lar varsa onlar uygular

baslayabilirsiniz. T
12 ve 13. sayfalarda zorluk seviyesi ve eger yardima
ihtiyaciniz olursa, bir yardim sistemi hakkinda bilgiler
bulunuyor. 14. Sayfadan baslayarak, seyir defterinde

karsiniza cikacak olan, yeni kurallar ve semboller hakkinda
bilgiler veriliyor.

19. Sayfadan sonra ise oyunun 2 kisilik kurallar anlatiliyor.



~ Tehlike sinyalini, eger
kullanmak isterseniz,
bunu ilk elden dnce
yapmaniz gerekir.
Tehlike sinyali pulunu
on tarafina gevirin ve
seyir defterinde etrafini
daire icine alin.

Eger tehlike sinyalini
uygularsaniz, her
miirettebat elindeki bir
kart1 yanindaki oyun-
cuya vermelidir. Roket
kartlari verilemez!

ZORLUK SEVIYESI

Uyari: Oniiniizdeki hedeflerin kolay olacag hayaline
kapilmayin. Her oyun ve yenilgi, sizin ekip olarak oyunu
daha iyi oynamaniza yardimci olacak. 50 gérev boyunca
oyunun zorlugu katlanarak artacak. Dolayisiyla bu gorev-
leri sirasiyla oynamanizi oneririz. 4 oyunculu bir oyunda,
sadece ilk gorevde kartlarin 42 trilyondan fazla farkli
sekilde dagitilma ihtimali var. Bu da kartlarin dagilimina
gore, bir gorevin zorluk seviyesini fazlasiyla etkiliyor. Siz de
kabul edersiniz ki evren herkese esit davranmiyor.

Oyunun oynanigl, oyuncu sayisina gore degiskenlik
gosterebilir. 3 kisiyle oynamak daha kolayken, 4 ve 5 kisilik
oyunlar ise daha zorludur (bknz sayfa 18 ve 21).

Bazi durumlarda kartlariniza bakip, bu gdrevi
kazanmanizin imkansiz oldugunu diisiinebilirsiniz. Bunu
takim arkadaslarinizla paylasip oyunu bozmaya liitfen
kalkismayin. Bircok durumda goziiniizden kagirdiginiz
bir detay, atladiginiz bir nokta veya aceleyle vardiginiz
bir kani olabilir. Bu gibi durumlarda oyunu oynamaya
devam edin, zaten bir gérevin bitmesi uzun siirmeyecek
ve kaybedeceginizi diisiindiigiiniiz ancak kazanacaginiz
oyunlar da olacak.

YARDIMCI DYUN MEHANiGi :
TEHLIKE SINYALI

Uzayda ilerlemek zorlastiginda diinyadaki ekip size destek
icin hazir olacaklar. Her gorevin baglangicinda, oyun
kartlarinin, gorev kartlarinin dagitimindan ve herhangi bir
oyuncu telsiz iletisimi kurmadan dnce, diinyaya tehlike sinyali
verebilirsiniz. Bu destegi alip almamanin kararini ekip olarak



vermeniz gerekiyor. Eger istiyorsaniz bu pulu aktif tarafina
(uydu) cevirmelisiniz.

Tehlike Sinyali

inaktif

Ardindan hemen seyir defterindeki uydu semboliinii daire
icerisine alin. Simdi her bir miirettebat, elindeki bir kart sag
veya sol komsusuna vermelidir. Roket kartlari verilemez!
Kartlarinizi saga mi yoksa sola mi vereceginizin kararini
takim olarak vermelisiniz. Herkes ayni ydne dogru sadece
bir kart vermelidir. Ardindan gorev baslar ve oyun normal
kurallarla ilerler.

Tehlike sinyali pulu, siz bu gdrevi tamamlayana kadar aktif
kalir. Kag kere denediginizin bir dnemi yok. Kartlari saga
sola vermek istemeseniz dahi, bu gorevde tehlike sinyali
verdiginiz icin bu pul aktif sekilde kalmak zorundadir. Gérevi
tamamladiginizda bu pulu tekrardan inaktif yani siyah
tarafina cevirin.

Tehlike sinyalinin kullanimi sizin puaninizi etkileyecektir.
Her bir gorevi tamamladiktan sonra basarmak icin kag sefer
denediginizi seyir defterine yazin. Eger tehlike sinyali daire
icerisine alinmissa, bu sayiyi 1 artirmaniz gerekir.

Bu yardimdan faydalanip faydalanmamak tamamen
sizin inisiyatifinizde. E§er maceranizin biraz daha kolay
ilerlemesini istiyorsaniz, gérevin ilk denemesinde dahi
kullanabilirsiniz. Ancak sunu unutmayin, her gérev, bu
tehlike sinyali kullanilmadan da tamamlanabiliyor!

Tiim miirettebat iiyele-
rinin ayni yone dogru
kart vermesi gerekir.

.Roketler asla verilemez.

Tehlike sinyali siz
gorevi tamamlayana
. kadar aktif sekilde
“kahr. Bu sinyal, seyir
*, Uefterindeki deneme

T 'say!nllil 1arttine.

o

BUTON gorevler tehlike
sinyali aciimadan da
tamamlanabilir. Bu
meydan okumaya var
misiniz?

fF_ i l 3 ’




Hedef pullar, ek
kosullar ekleye-

rek hedeflerin
tamamlanmasini daha
zor kilar.

Eger bir hedef pulunun
getirdigi kosul yerine
getirilmezse kaybe-
dersiniz.

SEYIR DEFTERINDEKI
SEMBOLLERIN ACIKLAMALARI

Hedef Pullar

Cogu gorevde hedef pullari kullanilir. Her bir pul, bir gorev
kartina atanir. Bunlar, ilgili kartin tamamlanma kosullarini
belirtir.

Hedef pullari sunlardir:

ilk tamamlanan Bu hedef en son olarak
hedef bu olmalidir. @ tamamlanmalidir.
Ikinci tamamlanan Bu hedef )} ‘den
hedef bu olmalidir. }) ance herhangi bir anda

tamamlanmalidir.
Uciincii tamamlanan Bu hedef ) ‘den son-
hedef bu olmalicir. 8 @ § 2 herhangi bir anda

tamamlanmalidir.
Dordiincii Bu hedef )} den
tamamlanan hedef m sonra herhangi bir anda
bu olmalldr B tamamlanmalidir.
Besincitamamlanan 2 Bu hedef ))) den
hedef bu olmalidir. m sonra herhangi bir

. Y andatamamlanmalidir.

Hedeflerin tamamlanma sirasina uyulmamasi, gorevin
basarisizlikla sonuglanmasina sebebiyet verir.

Hedef pulu “, bu hedefin ilk elde tamamlanmasi
gerektigini belirtmez. Sadece diger biitiin gorevlerden dnce,
ilk olarak tamamlanmasi gerektigini belirtir.



Bazen, ayni el ierisinde sirali olan iki hedef.ve -veya Hedef pullar eger

VE tamamlanabilir. Bu glbl durumlarda hangisinin pes pese ise, ayni elde
once oynandigindan bagimsiz olarak, siralama dogru sekilde «  birden fazla hedefi

yapilmis ve hedefler tamamlanmis kabul edilir. g__er'gekle§tirebilirsiniz.

Gorev aciklamasi, gorevde kag hedef kartinin ve hangi hedef
pullarinin kullanilmasi gerektigini anlatir. Eger gorevde
hedef pullari varsa, 6ncelikle bunlar yiizii acik sekilde
masanin iizerine sirayla yerlestirin. Ardindan hedef kartlarini
ggk.m ve bunlan. soldan saga dogru, ilk puldan baslayarak 1. Gerekli pullart alin
dizin. Bir pula birden fazla kart atanamaz. % 2%piillarilk hedef
pﬁlﬁndan baglayarak,

soldan saga dogru
dagitin

Bu gérev, 3 hedefin bulundugunu ve 1
E ve 2 pullaninin kullanilacagini bildiriyor.

Oncelikle pullar yan yana dizilir

Ardindan, hedef kartlan cekilir ve soldan saga dogru yizii
acik sekilde ilk puldan baslayarak dizilir.




Hedef kartlarinin dagitimi daha 6nce anlatildig) gibidir. Eger
bir hedef karti alirsaniz ve ona atanmig bir pul varsa, onu da
almaniz gerekir.

Rakam ve ok pullarinin ikisi de siralamayi gosterir. Ok
isareti bulunan pullar, rakamlara gére daha kolaydir ¢iinkil
tamamlanma kosulu daha esnektir.

Bu gdrev 3 hedefin

bulundugunu ve

1ve 2 pullannin Bu érnekte, ilk olarak mavi @,
kullanilacagini ardindan yesil (3) son olarak pembe
bildiriyor. 1)'in kazanilmasi gerekli.

Bugérev3hede-  Bu émekte, mavi @'nin yesil @ 'ten
fin bulundugunu  énce kazanilmas gerekir. Pembe @

ve Tve2 ok 'in ise; mavi @ 'dan dnce, mavi @ ve
pullarinin yesil 3) arasinda veya yesil (3) sonra
kullanilacagini kazanilmas bir seyi degistirmez.

bildiriyor.



Olii Alan

Eger goreviniz bu sembolii gosteriyorsa,
iletisim sinyallerinde sorun var
demektir. Mirettebatla iletisim
kurarken, oniiniize kartinizt normal
sekilde yerlestirirsiniz. Kartiniz yine su
ic kosuldan birisine sahip olmak zorundadir (elinizdeki ilgili
renkten; en yiiksek, tek veya en disiik kart) Ancak bu sefer
telsiz iletisim pulunu kartinizin tizerine yerlestiremezsiniz.
Pulu kirmizi tarafina cevirir ve kartin yanina koyarsiniz.
Miirettebattaki dostlariniz bunun ne mesaji olabilecegini
kendileri tahmin etmek zorundadir...

Kesinti

Eger bir gdrev bu sembolii gosteriyorsa, iletisiminiz belli bir
siireligine tiimiiyle kesilmis demektir. Buradaki rakam hangi
elde iletisimin saglanabilecegini belirtir. Bu el gelene kadar,
hic kimse iletisim kuramaz. Bu ele ulastiktan sonra, normal

sekilde iletisim kurabilirsiniz.

Bu gérevin ilk iki elinde iletisim
kuramazsiniz. Ugiincii elin
baslangicindan itibaren dilerseniz
iletisime baglayabilirsiniz.

Komutanin Karar

Eger bir gorev bu sembolii iceriyorsa,
belirtilen adette hedef kartlarini, yiizii kapali
sekilde masanin iizerine yerlestirin. Herkes
kendi kartlarina baktiktan sonra komutan E
her bir miirettebata biitiin hedef kartlarini alip
alamayacagini sorar. Miirettebat liyeleri sadece et
“evet” veya “hayir” seklinde cevap verebilir. Ardindan
komutan, bu hedefleri diledigi oyuncuya verir ve hedefleri
yiizii acik hale getirir. Gorev bu oyuncunun biitiin hedefleri
tamamlamasiyla kazanilir. Komutan hedefleri kendisi alamaz.

Olii alana girilince
sezgiler devreye
girer.Hakkinda bilgi
vermek istediginiz karti
koyarsiniz, ancak
iizerine telsiz pulu
koyamazsiniz.

Kesinti sadece iletigimi
belirtilen belli bir ele
kadar engeller.

Komutanin kararinda
secilen miirettebat
iiyesi biitiin hedefleri
tamamlamalidir. Hedef
kartlari, secilen miiret-
tebat onlan aldiktan
sonra yiizii aik hale
getirilir.
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* Komutanin
dagitiminda, hedefler
miirettebat arasinda
esit sekilde dagitilir.

5 kisilik oyunlarda, 25.
gorevden itibaren ozel
bir kural vardir. Bu dzel
kuralin uygulanabildigi
gorevlerin cercevesi
sart ile belirtilmistir.

@

Komutamin Dagitima

Eger bir gdrev bu sembolil iceriyorsa,
komutan hedef kartlarinin dagitimini
iistlenir. Goreve normal sekilde
hazirlanin ancak hedef kartlarini ortaya :
yiizii acik sekilde yerlestirmeyin. Komutan l ‘
bir hedef kartini gosterir ve diger ‘
oyunculara bunu almak isteyip istemedigini

sorar. Cevap olarak oyuncular sadece “evet” veya “hayir”
diyebilir. Ardindan, komutan ilgili hedefi diledigi bir
oyuncuya verir. Komutan isterse hedefi kendisine de
verebilir. Komutan daha sonra ayni siireci, diger hedef
kartlarricin de uygular. Ancak dikkat edin, biitiin
oyunculara esit adette hedef karti verilmesi gerekir.
Dagitimin sonunda hicbir oyuncunun digerinden 2 veya
daha fazla hedefi olmamasi gerekir. Eger hedef pullari da
varsa, onlar da kartlarla birlikte verilmeli. Ornek olarak 1.
hedef pulu, ilk hedef kartiyla verilmeli.

BES KISILIK OYUN

Oyunun temel akisi bes kisilik oyunlarda degismez.
Ancak bu oyunlar, daha az kisilik oyunlara kiyasla
basarmasi daha giictr. Ozellikle son gérevler zorlu
gecebilir. Ancak bes kisi ile oynayip kazandiginizda,
adinizi tarihe yazdiracaginiza emin olabilirsiniz.

Biittin kurallar daha 6nce anlatildig gibidir ancak hedef
kartlari iceren gorevlere ek bir kural getirilir. Bu kural
25. gorevden itibaren kullanilabilir. Hatirlatma olmasi
ading, seyir defterinde bu kuralin kullanilabilecegi
gorevlerin diginda sari cerceve bulunur.



Oyun kartlarini ve hedef kartlarini dagittiktan

sonrg, ilk el baglamadan dnce bir oyuncu, baska bir
oyuncuya hedef kartini verebilir. Kimin kime hangi
karti verecegine ekip olarak karar vermeniz gerekir,
ancak kesinlikle elinizdeki kartlar hakkinda bilgi
vermeniz yasaktir. Bu ek kurali 27. ve 37. gorevlerde de
kullanabilirsiniz.

Bir hedef kartini verdikten sonra, bir oyuncuda 1 hedef
karti eksikken, digerinde 1 kart fazla olur. Toplamdaki
hedef karti sayisi ise degismez. Arkadasindan hedef karti
alan oyuncu, bir hedef kartini desteye geri yerlestirmez.
Bu ek kurali uyguladiginizda seyir defterindeki deneme
sayinizi 1 artirmaniz gerekmez.

iKI KISILIK OYUN
Kesif oyunu en iyi 3 veya daha fazla kisiyle oynanir. Ancak

uzayin sonsuz boslugunu iki kisiyle de kesfe cikabilirsiniz.
Gorevlerde su kurallari takip etmeniz gerekir:

1. 4 degerine sahip olan roket kartini kenara koyun.

2. Kalan 39 kart arasindan 7 tanesini yiizii kapali sekilde yan
yana koyun. Ardindan yiizii acik sekilde 7 kart, az 6nce
yiizii kapali sekilde koydugunuz kartlarin iizerine koyun.

3. Kenara ayirdiginiz roket kartini ve kalan kartlar karistirin
ve bunlari iki oyuncu arasinda esit sekilde dagitin. iki
oyuncuda da 13 kart olmasi gerekir.

4. Her bir oyuncunun dniinde telsiz iletisim pulu (yesil yiizii
acik sekilde) ve bir hatirlatici kart bulunmali.

5. Tehlike sinyali pulunu yiizii kapal sekilde yerlestirin.

6. 36 hedef kartini karistirin ve yiizii kapali bir deste haline
getirin. Hedef pullarini da yanina koyun.

ilk el baslamadan dnce
bir miirettebat kendi
hedefini baska bir
milrettebata verebilir




* ikikisilik oyunda, 0 . 5 , :
sanal JARVIS adinda Iki oyuncu ile oynarken komutan yine roket 4’e sahip

bir iigiincii oyuncu olur olan oyuncu olur. Komutanin roliinde (hedef secimini

ve bunun giftli 14 karti ilk yapar, ilk eli 0 acar vb.) degisiklik yoktur.
bulunur.

Ek olarak komutan, bu maceraniz boyunca size eslik
edecek yapay zekali sistem olan JARVIS’in kontroliinii
eline alir. JARVIS, gorevi kurarken olusturdugunuz 7
JARVIS® verilecek kapali, 7 aglk karttan olggur. jARVIS’?.n .han?.lellerinin
hedeflert kofbtan kararlarini komutan verir ve JARVIS iigiincii bir

belirler ve oyun oyuncu olarak diisiiniilir. JARVIS’in kararlarina diger
sirasinda onun oyuncu kesinlikle miidahil olamaz veya komutan

';a[ltr::[l";'o‘g::‘;n:)r:ger diger oyuncuyla fikir alisverisinde bulunamaz.
-]XRVISadmaaldlgu _ JARVIS’Fn sadecve ylizii agik kartlari quanabilir.
kararlar hakkinda JARVIS’in alacagi hedef kartlarini da yine komutan
herhangi bir fikir belirler. JARVIS’i gercek bir ticiincii oyuncu olarak
b diisiiniin ve ona masa iizerinde bir yer ayirin.

olamaz.

Bir gérevin baslangicinda JARVIS'in kartlarinin gérintiisi.

JARVIS'in sadece JARVIS'in sadece yiizii acik kartlari oynanabilir. Bir karti
yiizii acik kartlar

oynanabilir.

oynandiginda, altindaki karti el bittiginde acarsiniz.
Ustiindeki kart oynandigi anda, altindaki kapali olani hemen
acmamaniz, elin bitmesini beklemeniz gerekir.




ONERILER VE VARYANTLAR

* {letisim kurmamak da bir iletisimdir. Cogu gorevi hig
iletisim kurmadan da kazanabilirsiniz.

e Cogu zaman elinizde olmayan bir karti kazanmaniz daha
kolaydir. Ozellikle diistik degerli olanlari.

* Roket kartlariyla, elinizde olmayan renge ait kartlari
kazanabilirsiniz.

* Roket 4'lin her zaman eli kazandigini unutmayin. Bu
oyundaki en yiiksek degerli olan karttir.

* Tek seferde birden fazla hedefi gerceklestirmek gercekten
cok degerlidir. Hedeflerinizi secerken bunu goz 6niinde
bulundurun.

* Elinizde eger sari renkten sadece 8 ve 9 varsa, en yiiksek
kartim g bilgisinden ziyade, en diisiik kartim 8 bilgisini
vermeniz daha bilgilendirici olur.

3 Kisilik Oyun
Eger 3 kisilik oyunu biraz daha zorlu yapmak isterseniz
asagidaki kural varyantini deneyebilirsiniz:

e Oyunu kurarken biitiin yesil olan kiiciik ve biiyiik kartlari,
ve 1 degerli roket kartini kutuya yerlestirin ve oyunu
normal kurallariyla oynamaya baslayin.

* Seyir defterinde gorevler hakkinda belirtilen biitiin dzel
kurallar gecerlidir.

o Sadece 13. ve 44. gorevler bu degisiklikten etkilenecektir.
Bu gorevlerde eli, roket karti 1 ile kazanma zorunlulugu
yoktur.

. KEND i_ L.
GOREVLERINIZI
OLUSTURUN

-Eger 50 gorev

size yetmemisse,
kendi gorevlerinizi
tasarlayabilirsiniz.

 Hedef sayisive
kullanilacak hedef
pullarini belirleyin,
istediginiz ozel
kurallar ekleyin ve
kendi olusturdugunuz
goreve baslayn.

Eger siz de bir.
hikaye olusturur
ve takip ederseniz

kendi maceranizi dahi

| yaratabilirsiniz!
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Seneler ~siiren tartismalann  ardindan, cE
Uluslararasi  Astronomi Birligi 24 Agustos : H"RAL
2006 tarihinde Pliiton’un gezegen statiisiinii ABINI
sona erdirdi ve giines sistemimizde artik m‘"MAusIN

8 gezegenin oldugunun kabul edildigini 1z
bildirdi. Neptiin artik 8. ve en uzak gezegenimizdi. ——

Seneler sonra sansasyonel bir teori ortaya atildi. Bugiine kadar
kesfedilmemis, ne oldugu bilinmeyen dev bir kiitle, giines
sistemimizin en uzak noktasinda yer aliyor. Bu teorinin kaynag
da, Voyager 2 ve sonrasinda gonderilen New Horizons uzay araglari
tarafindan elde edilen verilere dayaniyor. Ancak olciimlerdeki
beklenmedik hatalar ve veri aktarimindaki kesintiler bilim
insanlarinin kafasini kanistiryor. Bu teori, ilk baglarda ¢ogu bilim
insani tarafindan hayal iiriinii olarak adlandinlsa da, artik cogu
septik bu gezegenin varligina inanmaya basladi. Ancak bilim
insanlarinin ispatina yonelik yogun calismalari sonu¢ vermiyor.
Eldeki veriler bu teorinin ispati icin oldukca yetersiz.

Dr. Markow’un etrafindaki arastirma ekibi NAUTILUS projesini
olusturdu: insanlarin yer aldigi ve 9. Gezegenin varliginin
ispatlanabilecegi biiyiik kesif. Seneler boyu siiren aragtirma ve
gelistirme calismalarinin ardindan, artik bu gorevin baslamasini
saglayacak teknoloji ve ekipman hazir. Ve simdi sizi ilgilendiren asil
konu geliyor. Bu projeye gonillii olarak destek verecek miirettebat
kimlerden olusacak? Asrin en heyecan verici projesi olan NAUTILUS
projesinde gorev almaya hazir misiniz? Goniilliiler araniyor!



Miirettebat bilgilerini buraya girin:

Miirettebat: ><

Baslangic:

Miirettebat:

Baslangig:

Miirettebat:

Baslangic:

Miirettebat:

Baslangig:

Miirettebat:

Baslangig:

Miirettebat:

Baslangic:

Bitis:

Bitis:

Bitis:

Bitis:

Bitis:

Bitis:

Deneme:

Deneme:

Deneme:

Deneme:

Deneme:

Deneme:

-




Seyir Defterinin Kullanimi:

Bosluklara miirettebatin isimlerini, ilk ve son gorevin tarihlerini ve toplamda kag de-
nemede gerceklestirdiginizi yazacaksiniz. “X” isareti gorevlerin altinda yer alan hangi
kareye skorunuzu yazmaniz gerektigini belirtir. Ornek olarak en iistteki miirettebat,
gorevlerde yer alan en soldaki kutucugu kullanmali. Yanda 6 tablo var, yani bu oyunu 6
farkli ekiple oynayarak puanlarinizi takip edebilirsiniz.

_ Gbr_ey numaras: Sari cerceve 5 kisilik oyun- Bir gorev hedef kartlar

laricin, ek kuralin yer aldigini hatirlatmak iceriyorsa, adeti bu

amaciyla konulmustur. 25. oyundan sembol ile gosterilir
itibaren san cerceveli gorevler baslar.

Gorevin bu kisminda yer alan metin gorevle ilgili bitiin n
detay size verir. Bu metin agirlikli olarak tematik hikaye

icerir. Ancak sonunda yer alan, kalin harflerle yazilan
kisim ise bu goreve ait dzel kurallara deginir. Bu kisimlari m
N —

dikkatli sekilde okuyun!

0 &

Tehlike Sinyali Tehlike sinyalini Bir gdrevin ozel kurallar varsa
pulunu unutmayin.|  kullandiysaniz daire cizin. sembolleri bu kisimda gdsterilir.
Gorev metninin sonundaki kisim
Bir gorevi tamamladiysaniz, kag denemede basardiginizi buradaki sembollerin detayl
buradaki karelere girmeniz gerekir. Eger tehlike sinyalini actklamasini icerir. Bazi semboller
kullandiysaniz daire gizmelisiniz ve deneme sayinizi kural kitabinda anlatilmistir.
kaydederken, sayiyi 1 yiikseltmeniz gerekir.
Eger bir gorevi art arda kaybediyorsaniz ve atlamak istiyorsaniz il a6
ilgili kareye 10 yazarak bir sonraki gdreve gecebilirsiniz. llgili gorevde

kullanilacak olan biitiin
hedef pullan burada
belirtilir.

Her sayfanin sonunda, toplamda | Boylece macerada ne kadar
kiimilatif olarak kag deneme |ilerlediginizi ve diger miirettebat-
yaptiginizin kaydini tutabilirsiniz. | larla kiyaslandiginda ne durumda
oldugunuzu gorebilirsiniz.

F_T.oplgrr.ll 8eefad




Tebrikler! Bircok basvuran arasindan siz, bu yiizyihin insanlik n
icin en heyecan verici ve en tehlikeli misyonunda gorev

alacak olan ekibe secildiniz. Goreviniz 9. gezegenin kesfi! ilk

egitiminiz bugiin bashyor: Takim olma.

0

Bu miirettebat gercekten birbiriyle cok uyumlu goziikiiyor. E
Bunun otesinde birbirinizle olan zihinsel baglantiniz, bu

misyonda basarili bir takim calismasinin ortaya ¢ikacaginin

bir gostergesi. Simdi ikinci ve tictincii egitim konularini ele

aliyoruz: Kontrol teknolojileri ve yercekimsizlik.

2 JCD

Bir onceki egitimlerden cikarilan birtakim dersler var. E
Enerjinin etkin kullanimi ve acil durum senaryolari iizerine

mantik yiriiterek, bunlarin diger ilgili konularla olan )
baglantilarini anlamaniz gerekiyor. Ge¢mis matematik

egitimizin bu calismada size muhakkak faydasi olacaktir.

3 A&
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Hazirhk asamalarinin sonuna gelmek {izereyiz. Alinan ilk B
3 egitimde; kontrol modiilleri, iletisim cihazlar {zerine
oryantasyon ve uzay giysilerinizin ileri yardim sistemleri

konularina odaklandik. Yakinda kalkisa hazir olacaksiniz.

< A

Erken kutlama yaptiniz... Ekibinizden birisi yataginda hasta.
Herkes kartlarina baktiktan sonra, komutan herkese
nasil hissettigini sorar. Bu soruya sadece “iyi” veya “kotii”
seklinde cevap verebilirsiniz. Komutan ardindan kimin
hasta oldugunu tespit eder ve hasta olan oyuncu, bu
oyunda herhangi bir el kazanmamalidir.

@ -

Bu ufak geri diisiisten sonra, takvimi yakalamak icin B
hizlanmalisiniz. Egitimin son konusu sinirli iletisimin oldugu

durumlarda ne yapilmasi gerektigi tizerine. Bunu basarmak “
icin dlii alan simiilasyonu gerceklestirilecek. Uzayda bu bir-
cok sebepten Gtiirii bunun gerceklesmesi cok muhtemel,
dolayisiyla bu konu gercekten miirettebat icin cok 6nemli. Bu
son testi gecebilmek icin zihin baglantilariniza iyi odaklanin.

6
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Unutulmaz bir giin! Artik kalkisa hazirsiniz. Egitiminizin
bitisi, sizin maceranizin sadece baslangici. 10-9-8-7-6-5-4-3-2-1
KALKIS! Motorlarininaniimaz giicii sizi koltugunuza yapistirdi.
Artik geri doniis yok. Sagir eden bir sesle birlikte; topraktan,
tilkenizden, kitanizdan ve Diinya‘dan ayrildiniz. Sevdiginiz ve
tanidiiniz, adini duydugunuz, yasayan ve dlmiis olan herkesi
geride biraktiniz..

2

Ayin yoriingesine ulastiniz. Diinya'ya bizi zincirleyen B
yercekiminden kurtuldunuz ve bu anlatilamaz bir his. Bu

ani yasayabilmek icin bircok teste ve egitime girdiniz ve )
miithis keyif aliyorsunuz. Kiiciik pencereden Diinya‘ya
bakiyorsunuz ve bundan cok kisa siire dnce sizin tiim &)
evreninizolan Diinya, artik bag parmaginizla kapatilabilecek

kadar kiiciik hale gelmig durumda.

5 ACD

Siz diisiincelere dalmigken bir anda yonetim analiz modiilil
NAVI'nin alarmi sagir edercesine calmaya bagsladi. Kiigiik
bir metal parcacigi elektronik tahrik {nitesine sikismig Bunlardan

durumda. Devre Kartlarina hasar vermeden bunun; sakin, bi'iYI'“ el
alin

titremez bir el ile derhal alinmasi gerekiyor. 1 degerli bir
kartile, en az bir el kazanmaniz gerekiyor.

9]
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Gorevin heniiz basinda yasanan bu ufak heyecandan sonra
artik ay geride birakmaya hazirsiniz. Diinyaya durum

raporu aktardiktan sonra ucus kontrol ve 6lciim modiillerini
aktiflestirerek motorlara gii¢ verdiniz. Bu yolculuk insanlik

ve sizin icin biiyiik bir adim olacak.

@

Radar sistemleriniz yogun bir meteor bélgesine
gireceginizin bilgisini veriyor. Bir manevra yapiimasi sart.
Komutan bir miirettebati gerekli hesaplamalari yapmasi il

icin gorevlendirecek. Bu gorev cok yiiksek konsantrasyon
gerektiriyor, dolayisiyla segilen oyuncu bu is sirasinda

kimseyle iletisim kuramayacak. o
@ &

Gerginlikle meteor bolgesinin yanindan gectiniz. Bunun
yarattigi telastan 6tiirli, bir siirelik saskinhkla, kayitlari
karistirdiniz. ilk elden hemen sonra, her biriniz sagindaki
miirettebatin elinden rastgele bir kart cekmeli. Ardindan
oyuna normal sekilde devam edin.
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Yaptiginiz manevraya ragmen az yogunluklu uzay tas
yagmuruna tutuldunuz. Kontrol modilleri motorlarda
mindr ariza gosteriyor. Bu senaryonun gerceklesmesini

zaten bekliyordunuz, motorlara gii¢ vermenizle sorunun Hfr ?irlivh
el alin

cOziilecegini umuyorsunuz. Her bir roket kartiyla el
kazanmaniz gerekiyor.

® &

Artik Mars'a yaklastiniz ve Olympus Mons‘u, giines n
sistemimizdeki en yiiksek volkanik dag, ciplak goziiniizle

gorebiliyorsunuz. ilk fotograflariniz bu dag ve Mars’in aylari
olan Phobos ve Deimos oluyor. Su anda élii alandasiniz.

j]\
Mars’l gectiniz ve 6lii noktadan ¢iktiniz. Bir keyif cikolatasi n

yeme niyetiyle yerinizden ayriimigken, bir anda carpisma

modilid uyar alarmi calmaya bagsladi. Siz hamle dahi )
yapamadan, korkutucu bir carpma sesi duydunuz. Hemen

dort ayr modiilii birbirinden izole etmeli, hasar tespitiyle &
birlikte tamire baslamalisiniz.

® &
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Neyse ki sorun, yarattif giiriiltii kadar biyiik degilmis.
Zamaninda tamiri gerceklestirdiniz. Ancak 9. kontrol
modiilii de -yasam destek {initesi- hasar gosteriyor. 9 ile el

kazanmamaniz gerekiyor. Bunlarla el
kazanmayin

ic it

9. kontrol modiiliindeki sorunu tam olarak ¢dzemediniz. E
Detayli bir analiz gerekiyor. Ayni zamanda diinyaya da, onlar
endiselenmeden once durum hakkinda rapor vermeniz

gerekli. Yine g ile el kazanmamaniz gerekiyor. Bunlarla el
kazanmayin
g00.0
el Ly
o bk
Bir toz bulutu icerisinden gecerken rotanizi Jiipiter'e dogru E

verdiniz. Bir anda iletisim modiiliintin ¢ktiigiini gordiiniiz.
Az evvel ok iyiiletisim degeri gosterirken, gostergeler simdi
tamamen karanlik. ikinci el bagladiktan sonra iletigim
kurabilirsiniz.

O @ O iQ
o @EBB00 @\




Toz bulutu gercekten hacimolarak cok biiyiik ve sizicerisinde
kalmaya devam ettikge, iletisim modiilii tuhaf davranmaya
devam ediyor. Bir an cok iyi iletisim degeri gosterirken
az sonra tekrar bozuluyor. Ve bozuk kalma durumu her
seferinde daha da uzuyor. Uciincii el bagladiktan sonra

iletisim kurabilirsiniz.

©

Nihayet toz bulutundan kurtuldunuz ve iletisim modiili
kararl bir sekilde calismaya basladi. Jiipiter gercekten
cok gorkemli. Dev gaz bulutu olan Jiipitere hayran sekilde
bakarken, iki hasarli radar sensorii gostergesi dikkatinizi
dagitiyor. Komutan bu sorunlarin ¢oziimii icin kimleri
gorevlendirecegine karar vermeli. Komutan kendisini
secemez.

& &

Tamir iglerini tamamladiktan sonra Jiipitere cok fazla
yaklastiginizin farkina vardiniz. Bu devin kiitle cekim kuvveti
Dinya’'nin tam iki bucuk kati ve bu etki sizi rotanizdan
oldukca saptirmigdurumda. Bu cekim etkisine karsilik olarak,
rotanizi diizeltecek ve sizi Jtipiter'in cekiminden kurtaracak
hassas bir hamle yapmaniz gerekiyor. Bu yogunluk sirasinda

telsizlerin diizgiin calismadiginin farkina bile varamadiniz. ;2

@ &
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Bin bir giicliikle sorunu asmisken, sicaklik gostergeleri bir E
anda hizla diismeye basladi. Biitiin kontrol sistemlerinin

alarmlari caliyor, hemen uzay giysilerinizi giymelisiniz. n
Kontrol modiilii gerekli diizeltmeleri yapmakta zorlaniyor. .
Biitlin sistemin kapanmamasi icin, diger modiillere giden
enerjiyi baypas ettirerek, hepsini kontrol modiiliine

aktarmaniz gerekiyor.

&

Cou modil hala daha uyku durumunda ve icerideki E
dondurucu soguk sizi cok zorluyor. Jiipiter'in 79 uydusundan

birisi olan Calliste'nun yanindan gecerken dondurucu
bolgeden cikiyorsunuz. Hedef kartlarini secmeden dnce,

iki hedef pulunun pozisyonunu degistirebilirsiniz. Buna
birlikte karar verin ancak elinizdeki kartlar hakkinda

hicbir bilgi veremezsiniz.

23] B-H

Bu olay bircok karmasa yaratmis durumda. Coziilmesi gereken E
cok fazla sorun var ve nereden baslayacaginizi bilmiyorsunuz.
Komutan her seyin tekrardan yoluna girmesi icin inisiyatif
alarak herkese gorevlerini delege ediyor. Herkes kartlarina
baktiktan sonra, komutan hedefi acarak biitiin miirettebata
sirayla hedefi isteyip istemedigini sorar. Oyuncular sadece
“evet” veya “hayir” diyebilir. Komutan hedefleri dagitir.

D & 1\
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Satiirn’e ulastiniz ve etrafinda siirekli donen muhtesem tasli E
halkasina bakabilmek icin kisa bir mola verdiniz. Kendisine neden

“halkali gezegen” dendigine hak verdiniz. Ardindan tim bunlari
unutup modiillerin analizlerine dikkat vererek, calismaya devam

ettiniz. Olii alanda oldugunuz icin de kimse sizi rahatsiz edemiyor.

Eger bes kisilik bir miirettebatsaniz, kural kitabinda yer alan 5

kisilik oyun varyantini dilerseniz artik uygulayabilirsiniz. / : o) I ?

Siddetli bir giriiltii sizi yar uykulu halinizden cikariyor. iki
biiyiik tag ana dig gévdede yirtik olugturmus. Kontrol analiz
modiili hemen gerekli aksiyonlari aldi. Ancak taslar hala Bunlarla 2
daha dig govdenin tzerinde yer aliyor. Bunlar daha farkli el alin

sikintilara sebebiyet vermeden hemen bu taslari clkarmaniz
gerekiyor. En az iki defa, 1 degerli kartla el kazanmalisiniz.

& &

Dig govdedeki yirtik baska sikintilara da yol acmis. ilgili
bolgede bulunan akis kapasitorii modiilii hasar gosteriyor.
Busuanigin acil ¢oziilmesi gereken bir sorun degil ancak eve
geri donmek istiyorsak bunu ¢dzmemiz gerekli. Komutan
kimin tamiri yapacagina karar verir.

|8
@
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Gostergeler olagan disi yiiksek yogunlukta kozmik isima E
degeri gosteriyor. Yogun 1sima bir siire daha devam ederse,

bunun iletisimde sikinti yaratmasi bekleniyor. Bu igleri m
gercekten zorlastiracak. Uciincii el basladiktan sonra

iletisim kurabilirsiniz.

& OJE

iletisim modili kapandi. Simdi hep birlikte hasarin
tespitini, testlerini ve kalibrasyonlarini yapmalisiniz.
Herhangi bir anda, bir miirettebat digerinden ikiden fazla el
kazanmamall. iletisim sistemleri kapall.

&

iletisim modiilii tekrardan ayaga kaldinldi ancak su E
anda Uraniis’e dogru yaklastiginiz icin calismaya kisa bir
ara verdiniz. Piiriizsiiz ve soluk mavi yiizeyi inanilmaz 3

goziikiiyor. Ne yazik ki artik calismaya geri donmelisiniz.
ikinci el bagladiktan sonra iletisim kurabilirsiniz. )

& & 19
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Uraniistenyavasca uzaklasirken diinyadan bir mesajaldiniz.
Sizden Uraniis’iin uydular hakkinda metaveri toplamanizi
istiyorlar ancak iletisim modiliindeki sikintilardan otrd,
bu mesaj size biraz gec ulasti. Su anda sadece Uraniis'iin
27 uydusundan {icdi; Rosalind, Belinda ve Puck goriinir
durumda. Umanm bunlardan saglanacak bilgiler yeterli
olur.

& &

Uzun siiredir ekip olarak birliktesiniz ve artik kaginilmaz
olarak aranizda sikintilar yasanmaya bagladi. Tartismanin
alevlenip biiylimemesi icin komutan araya girdi. Komutan
yapilmasi gereken isleri miirettebata delege ediyor.

2 &

Yakinda uzayda yiiriiyecegiz! Dig govdede bir plakada sorun
goziikiiyor ve tamir edilmesi gerekli. Ancak gemiden ayrilmak
her zaman risk iceriyor. Herkes kartlarina baktiktan sonra
komutan, herkese goniillii olup olmadigini sorar. Oyuncular
sadece “evet” veya “hayir” diyebilir. Komutan bir oyuncuyu
secer. Bu oyuncu, roket karti kullanmadan, sadece bir adet el
kazanmak zorundadir. Ne eksik ne fazla.

@ &
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Geminiz Neptiin'e yaklasirken hafif titremeye basladi.
Dengeleyicilerin  kalibrasyonunda ~ sikinti  oldugunu
diistiniyorsunuz. Komutan kiitle cekim modiiltinii tekrardan
ayarlamali. Herhangi bir anda, bir miirettebat digerinden
ikiden fazla el kazanmamali. Ayrica, ilk ve son eli komutan
kazanmal.

2 &

Dikkatlice giines sistemimizin en ucundaki gezegen olan
buz devine, Neptiin'e ulastiniz. Derin mavisi icinizi trpertti.
Neptiin'ii yavagca gecerken diinyadan bir mesaj aldiniz.
Neptiin’iin yoriingesindeki Alpha 5 uydu istasyonunun
sensorleri arizali. Bunu bulun ve tamir edin.

& &

Nadir anlardan biri, yapacak pek bir is yok ve ekip olarak
sosyallesiyorsunuz.  Siirekli olarak biiytikli  kiictklii
sorunlarla ugrasmak, caligirken ki Gstlenilen biyik
sorumluluk hissi ve bilinmeze dogru olan yolculugunuz
herkesi yipratmis durumda. Birlikte oturup sohbet ederek
rahatlamak herkese iyi geldi. Komutan herkese hedeflerini
dagitir.

@
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Ciice gezegen Pliiton'a ulastiniz. Yillar dnce onu 9. gezegen olarak
biliyorduk... Diinyamiz ise artik onu saran uzayin karanligi icinde
yalniz bir toz zerresi olarak goziikiiyor. Biitiin o generaller ve
imparatorlar, su gordiigim toz tanesinin bir anlik efendisi oldular.
Belki de insanin kibrinin ne kadar aptalca oldugunu bundan daha
iyi anlatan bir goriintii yoktur. Neyse, gemi rotasindan sapmadan
ilerlemeli. Komutan bu gorevi kime verecegini secmeli.

@ &

Glnes sisteminin sinirina, heliopause’a ulastiniz. Eger
hesaplamalar dogruysa 9. Gezegen yakinlarda olmali.
Kesfe cok az kaldigi icin inanilmaz heyecanlisiniz. Birden
alarmlar calmaya basladi ancak her sey yolunda goziikiiyor,
alarmi kapadiniz. Ugiincii el basladiktan sonra iletigim
kurabilirsiniz.

@ &

Evet, bu o olmali! Modiillerin gostergelerindeki sonuclar
devasa bir kiitleye yaklastigimizi gosteriyor. Etkileri o kadar
muazzam ki telsiz iletisimi kopmus durumda. Hemen
ekipmani kalibre ederek ne yasandigini anlamaya caligin.

& &
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Su anda modiillerden gelen verileri cok dikkatli sekilde E
inceliyorsunuz. Ancak hala daha bunun ne oldugunu tam

olarak anlamadiniz. Karsinizdaki belki Pliiton’un bir uydusu )
olabilir. Ancak durun, bu bir uydu degil' Buldunuz, bu 9.

Gezegen! iciniz coskuyla kaplandi ve bu siirecte yasadiginiz &
biitlin zorluklari unuttunuz. Yiizey taramasi yapildiginda bu

gezegenin kati bir yiizeyi oldugunu gordiiniiz. Yani bu bir gaz

devi degil. Su anda inanilmaz bir ana taniklik ediyorsunuz.

Hedef kartlanimi dagitmadan once; bir hedef pulunu,

iizerinde hedef pulu olmayan bagka bir hedef karti iizerine
tastyabilirsiniz. Birlikte kararinizi verin ancak kartlariniz

hakkinda hicbir bilgi paylasmayin.

@ ¢

inis icin motorlarda gerekli hazirliklara basladiniz. Biriniz

bu koordinasyonu yiiriitmeli. Herkes kartlarina baktiktan

sonra komutan herkese goniillii olup olmadigini sorar.

Oyuncular sadece “evet” veya “hayir” seklinde cevap

verebilir. Bu secilen kisi sadece ve sadece ilk ve son eli -
k I. Motorlar inis pozisyonuna gectigi icin, ilgili E ooy
azanmail. e 'zp y gecugt icin, 11g ve son el
oyuncunun bu iki eli roket kartlariyla kazanmamasi

gerekiyor.

@
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Bu gezegen asin soguk ve pek misafirpervere benzemiyor.
Ancak yasanilabilir. Arastirmaniz sirasinda bir bolgenin sizden
sanki uzaklagir gibi olduunu gordiiniiz. Siz tuhaf alana dogru
yaklastikca, degerlerin daha da gariplestigini fark ettiniz. Bu
bilimsel bir aciklamaya muhtag bir konu. Siz ilgili alandan
uzaklastikca degerlerin normale déndiigiinii gordiiniiz.

@ &

Kesif ugruna bu alana yaklasmaya basladiniz. Kiitle ¢ekim
kurallari tersine calismaya basladi gibi, ¢iinkii siz yaklastikca
yercekimi kaybolmaya basladi. Kendinizi yere vibranyum
halkalarla ~ sabitlemek zorunda kaldiniz.  Komutan
miirettebati giivenli bdlgeye aldi ve herkese hedeflerini
bildirdi. Topladiginiz veri tek bir sonug gosteriyor: Bir
solucan deligi kesfettiniz.

@ &

Solucan delikleri bugiine kadar ortaya atilmig en ucuk
teorilerden birisiydi ve simdi karginizda duruyor. Korkutucu
sekilde etrafinizi bir gélge gibi sarmaya basladi. Diinyaya
mesajl ilettiniz ve motorlari hemen solucan deligine girmek
izere hazirladiniz. Her bir roket karti el kazanmali. Once
Roket 1 ile kazanmalisiniz, ardindan 2, 3 ve 4.

D &
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Bu muazzam bir sey. Koltugunuzda kemeriniz bagli sekilde E
oturuyorsunuz ancak paralel olarak kendinizi her yerdeymis

gibi hissediyorsunuz. Renkler ve sekiller bikiiliyor. Isiklar n
cevrenizde donen ve bilincli sekilde hareket ederek sizi

kapana sokmaya calisan bir canl gibi davraniyor. Zor da
olsa gostergelere dikkat etmeye ve aklinizi kaybetmemeye

calislyorsunuz.

@ &

Korku icerisinde gostergeleri kontrol ederken, duyularinizin
tehIikeIerg kars halq q;ha acik oldugunu f'ar.k et.ti.niz. Aniden . pembe
ana modiillerden birisi kapandi ve gemi icerisinde alarm kartlar
calmas, kirmizi 1giklarin yanip sonmeye baslamasiyla hipnoz
halinden ¢iktiniz. Pembe 9'a sahip olan oyuncunun solundaki
oyuncu, biitiin pembe kartlari kazanmasi gerekiyor. Pembe
9'a sahip olan oyuncu kendisini belirtsin.

@

Tikenmis durumdasiniz. Artik bir hapishanede gibi
hissediyorsunuz ve gercekle hayali ayirt edemiyorsunuz.

Biittin hiicrelerinizin ¢iglik attigini hissediyorsunuz ve bu

duruma 10 saniye daha dayanamayacak gibisiniz ancak

zaman kavramini da kaybettiniz ve 10 saniyenin ne kadar

sirecegine dair bir fikrinizde yok. 10'dan geriye dogru

sayarken, aniden solucan deliginden patlarcasina ciktiniz.

@ &
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Neler oldugunu anlayabilecek vaktiniz yok. Bir anda her
yeri miithis bir sicak basti. Analiz modiilii en yiiksek tehlike
durumunu gosteriyor. Ani sicaklik degisikligi modiilleri teker
teker kapatiyor. Sicakligi sabit tutmasi gereken dzel uzay
giysilerinizin icerisinde bile, saniyeler icinde ter icerisinde son elde
kaldiniz. Acil durum protokoliinii uygulamaniz gerekiyor.
Isi kalkanlarini agmali ve bu 1s1 kaynagindan derhal
uzaklagmalisiniz. [ sembollii hedef, son elde kazaniimal.

@ &

Diger her sey gibi duyulariniz da yavasca normale donmeye @
baglad. Acil durum protokoliinii basariyla uygulamaniz

bitin geminin havaya ucmasini engelledi. Durumu
anlamaya calisirken inanilmaz bir seyle karsilastiniz. - '
Veniis'iin yoriingesinde yol aliyorsunuz! Solucan deligi sizi

9. Gezegenden Veniis'e, Giines sisteminin 2. Gezegenine .
aktardi. Bu ayni zamanda yasanan asiri isinmayi da agiklyor

clinkii Vends, Giineg'e oldukgca yakin olan bir gezegen. Bir

anda evinize ne kadar yakin oldugunuzun farkina vardiniz!

10 modiilii de kontrol ettiniz ve rotayi Diinya’ya cevirdiniz!

4]
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Eve doniis umdugunuzdan cok daha karmasik gidiyor.
Bazi modiiller kalici sekilde bozulmug ve Giineg’in giicli
kiitle cekim kuvvetiyle savasmaniz gerekiyor. K!Slt|l sadece ilk
kaynaklarinizla arttk hata yapmamaniz  gerekiyor. 4 el
Veniis'iin cevresinde donerken merkezkag kuvvetini cok
iyi hesaplamali ve dogru anda motorlari ateglemelisiniz.
Ardindan, su anda saglam olan yasam destek modiilii
gibi kilit modillerin de saglikh sekilde devam etmesini
saglamalisiniz. Diinya'ya inerken de son hesaplamalari
dikkatli sekilde yapmalisiniz. Herkes kartlarina bakar. Bir
miirettebat ilk 4 elin hepsini kazanmali. Digeri ise sadece
sonuncu eli kazanmali. Diger iiyeler ise 4 ve sonuncu
elin arasindaki elleri kazanmali. Komutan herkese bu
|k.| hedef icin gon.ul!u.oyuncu olup olmadigini sorar ve Sadcce sor
birlikte karar verirsiniz. Bu sirada kartlariniz hakkinda el
bilgi veremezsiniz.

@ &
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Giivenli bir sekilde Diinya'ya inebildiniz. Siirpriz geri
doniisiiniiz biitiin diinya giindemini sarsti. Sizin solucan
deliginden atlarken ki yasadiklarimz biitiin diinyada
herkesin dilinde. Aileniz ve arkadaslarimizla bir araya
gelmeniz, yasadiginiz biitiin sorunlari size unutturdu ve
uzayda gecirdiginiz bunca siirenin ardindan, artik eve
donmenin getirdigi miithis keyfi tadiyorsunuz.

Kesfiniz ve yolculuk boyunca topladiginiz veriler bircok yeni
bilimsel teorinin ortaya cikmasina olanak sagladi. Solucan
deliginin goreceli olarak, Diinya’ya bu kadar yakin olmasi
herkeste alternatif yasanabilir Diinya fikrini olusturdu.
Toplanmilan verilerin derinlemesine analizi, bu gezegenin
topraginin kolonilestirmeye cok miisait oldugunu ortaya
cikardi. Sizin kesfiniz daha dnce hayal bile edilemeyecek
firsatlara kapi aralad.

Sonuc olarak, artik uzayin arastirilmasi giineg sistemimizin
en ucundan bagslayabilecek. Ve artik bilimkurgu olarak
kabul edilen yildizlararasi yolculuk fikrinin miimkiin oldugu
goriildii. Miirettebat olarak uzay yolculugunda bir yeni bir
devrin acilmasina siz dnciiliik ettiniz!
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