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A kormany szallitasi flottaja Rain City szamos lakéjat banyasz koloniakba telepitette at,
melyek az ismert galaxis gazdasagi szivének, a Sumeriusnak egy tavoli szektoraban
alakitottak ki a hatalom uj kozpontjat. Telepiiléseik viszonylag békés koriilmények
kozott jottek létre, a hattérben azonban egy idegen életforma jelenléte kezdte
lassan elviselhetetlenné tenni a helyi termelési viszonyokat.

Majd egyszer csak beallt a csend. Az egyik allomas egy kisebb banyaszbolygon, a
Recon-6-on nem kiildott tobb Uizenetet a Foldnek. A kormany tgy dontott, hogy kiild
egy csapat katonat, hogy kivizsgaljak, mi okozhatta a kapcsolat hirtelen
megszakadasat.

Soha nem tértek vissza.

A rejtély megoldasara utolso, kétségheesett erofeszitésként egy keményen edzett
katonakbol allo egységet kiildtek ki, akik mindegyikéhez egy-egy kifinomult, Gj
tipusui bio-mechanikus android is csatlakozott. Az androidok parancsnokaikkal
telepatikus csapatot alkotnak, utasitasainak és viselkedésiinknek megfeleléen

cselekszenek.

Am a csapat mar a belépéskor halalra volt itélve: Egy ismeretien fajhoz tartozé
idegen parazita leselkedett rajuk a sotétben és a csapat szanalmasan
felkésziiletleniil érkezett. A parazita testének kemény pancélboritasat nincs golyo,
ami atiisse, igy a csapat csak arra a felszerelésre tudott hagyatkozni, melyet az a
kutatocsoport hagyott hatra, amely felfedezte a parazita fészkét a komplexum
mélyén, mielott lemészaroltak volna.

Es ami még rosszabb, a jelek arra mutattak, hogy a parazita behatolt az aldozat
testébe és atvette testének miikodése felett az iranyitast, a gazdatestet egy
embertelen gyilkolo géppé valtoztatva. A csapat altal 6sszegyiijtott informaciokbol
kiderill, hogy az egyedek érzékenyek a hore. Egyetlen reményiik, hogy
osszegylijtsék a termo-nuklearis loszereket, melyeket az allomas kutatocsoportja
fejlesztett ki, hogy megkiizdhessenek a csilisz6-maszo6 Iényekkel.

Am az é7a ketyeg, és.a @sapatban mar van egy fertozott tag. Barmit meg fog '
tenni; hogy egyesével atvegye az iranyitast az emberek felett, amig a remény.
A Iegprébﬂ"fénysugarét is elnyelik az allomas sotét folyosoi.

: Udvézliink a Recon-6-on.
Kchetesem parazita fészkének lokalizalasa és elpusztitasa.
l-.' g~

Udyozlunk a Panik Allomasan!




A Panic Station egy paranoia altal vezérelt kooperativ jaték, melyben a Pusztito Alakulat két
karakterét iranyitod, akiket a kormany kiildott, hogy felkutassak az ordogien gonosz, idegen élet-
formakat. A jatékosok androidjaikat és katonaikat iranyitjak a bazison, felkutatva és dsszegyiijtve a
killdetésiikhoz sziikséges felszereléseket: ahhoz, hogy megtalaljak és elpusztitsak a parazita
fészkét, mely valahol az elatkozott bazis mélyén rejtozik.




~* Az a jatékos nyeri meg az emberek szamara a jatékot, aki eljuttatja katonajat a fészekhez, kijatszik 3
benzines kanna kartyat és felgyuijtja azt langszoréjaval.

Egy jatékosnak azonban a gazdaszervezetet kell alakitania. Személyazonossagat titokban kell tartania, a
lehetd legtobb csapattarsat megfertozve vagy megolve, hogy szovetségesekre leljen és megakadalyozza
az embereket kiildetésiik végrehajtasaban. Csak azoknak a jatékosoknak lesz esélye a fertozott
jatékosokkal és a parazitakkal szemben, akik koriiltekintden figyelik csapattarsaik viselkedését.

A Panic Station az egyre novekvo paranoia jatéka, melyben senki sem bizhat igazan a masikban.
Meg tudod 6rizni a jozansagod és el tudod pusztitani a gonosz forrasat?

Az Elso Jaték Elott

Ovatosan ragaszd fel a megfelel6 szinii matricakat a fa korongokra. A sziirke parazitakhoz koron-
gonként_ csak egy-matrica tartozik. A fekete parazita korongok egyik oldalara egy fekete matricat,
masik oldalara pedig a kimaradt sziirke matricak egyikét ragasztjuk fel.

A jaték kezdetén minden jatékos kap:

- 2 karakterjelolot és karakterkartyat az altala valasztott szinben (egy katonat és egy
androidot).

- 2 ellendrzokartyat: 1, pozitivat” és 1 ,,negativat”.

- 3 fertdzéskartyat az altala valasztott szinben.

Helyezzétek a Reaktorszobat az asztal kozepére. Ezen a szoban korben 1-
tol 4-ig szamok lathatéak. Ez a kartya lesz a kiindulé helyszin. A Gazc!aszgrvezet i
A jatékosok ellendrzo kartyaikat az elso ho-szkennelésig maguk mellett tartjak. kartyaja

Most pedig megfeleloen eldkészitjilk a kutataspaklit a jatékhoz. Ehhez jatékosonként elokészitiink 1
benzines kanna kartyat, és kétszer annyi véletlenszerii kutataskartyat, ahany jatékos van, minusz egyet.
Ezutan 6sszekeverijiik ezeket és ebbe a kis pakliba belekeverjiik a Gazdaszervezet kartyajat, majd az egészet
képpel lefelé a kutataspakli tetejére helyezziik. Ez azt jelenti, hogy ez a kis pakli éppen haromszor annyi
kartyabol fog allni, ahany jatékossal jatszunk. Példaul egy 5 fos jatékban ez a kis pakli 5 benzines kanna
kartyat, 9 véletlenszeriien hiizott kartyat ([5x2]-1) és az egy Gazdaszervezet kartyat fogja tartalmazni.

Ezutan minden jatékos kap véletlenszeriien 2 kartyat a kutataspakli tetejérdl (azzal a kis paklival a
tetején, melyet épp osszeallitottunk). Most minden jatékos titokban megnézi a kezét. Ha kapott Parazita
Riado kartyat, érvényesitenie kell azt Gigy, hogy egy parazitat helyez a Reaktorszobara (lasd a ,Parazita
Riadé” részt) és hiiz helyette egy masik kartyat. A jaték elején minden jatékosnal 5 kartyanak kell lennie

- 3 sajat fertzéskartyanak és tovabbi két véletlenszerii kartyanak a kutataspaklibdl. Elképzelhetd, hogy

a Gazdaszervezet kartyaja mar ott van az egyik jatékosnal, igy valaki mar fertozott!

Ezutan a jatékosoknak 2 karakterkartydjukat képpel felfelé maguk elé kell helyezniiik ugy, hogy a
kartya fels6 oldalan 4 sziv legyen lathatd (teljes életerd). Ezeket a kartyakat a karakterek egeszségi ]
szmtjenek jelzésére fogjuk hasznalni, melyek befolyasolni fog‘ak.az egy fordulo soran elhasznalhato L




A felderitokartyak koziil vegyetek ki a Fészek (selyemgubd) és a
Nyitott Terminalszoba kartyajat (mely egy szamitogépet abrazol egy
asztalon). Alkossatok koriilbeliil két egyforma kupacot. Keverjétek a
Nyitott Terminalszobat az egyik kupacha, majd keverjétek a Fészket
ennek a kupacnak az also 3 kartyaja kozé. Most keverjétek meg a masik
kupacot és helyezzétek ennek a kiilonlegesen Iétrehozott kupacnak
a tetejére, hogy kialakitsatok a felderito paklit. Figyeljetek, hogy az
osszes kartyat a fekete ikonnal felfelé helyezzétek a paklira. Ez a
felderito kartyak , at nem kutatott” oldala.

A Fészekkartya A Nyitott Terminal

Véletlenszeriien valasszatok egy kezdojatékost az egész jatékra. Ennek a jatékosnak adjatok egy extra
Jelolot vagy érmét, hogy megjeldljiik a Parazita fazis kezdetét, mely minden korben valtozni fog. Ezt
hivjuk a Parazita fazis jelolonek.

' A Karakterkartyak Részietei

Ez az ikon a karakter fegyvertipusat abrazolja. Az
androidok lofegyvereket hordanak, mellyel ideali-
sak lesznek a koborlo parazitak sakkban tartasara.
Az androidok azonban nem tudjak teljesiteni a kiil-
detést a Fészek elpusztitasaval, mivel langszorokat
csak a katonak hordhatnak, ahogy ezt a karakter-
kartyajukon lathato tiiz ikon is mutatja.

Az életpontok (szivek) az akciopontokat is meghatarozzak.
Egy 3-as vagy 4-es életerejii karakter 2 akciopontot
kap (mely a kéz ikonon lathatod), az 1-es 2-es életerejii
karakter azonban csak 1 akcidpontot kap.

Minden karakter 4 életponttal kezd. Amikor egy karak-
ter megsériil, forditsatok el a kartyajat az ramutato
jarasaval ellentétesen minden elvesztett életpontért. A
kartya helyzete az akcidpontok csokkenését is jelezni
fogja. Ha egy karakter elveszti utolso életpontjat, kiesik
a jatékbol és karakterjelolojét levessziik a tablarél.

A jatékos dsszes kartyajat szabadon hasznalhatja androidjahoz vagy katonajahoz, fiiggetleniil attol, hogy
honnan jott a kartya és ki talalta meg. Ha egy karakter meghal, a jatékos akkor is megtartja az 6sszes

hozza tartozé targyat. Réviden, a targyak nem tartoznak egy konkrét karakterhez. Ha viszont mindket = &
karakter meghal, kartyai a karaktereket iranyito jatékosnal maradnak, és végleg kikeriilnek a jatekbol. A

= A Panic Station-ben egy forduld 2 egymast kovetd fazishol all: A Parazita fazishol és az azt koveto Csapat
\ fazishol. ke i et i
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Parazita Fazis

A Parazita fazis jeloldjének birtokosa el6szor ezt a fazist hajtja végre, mielott a Csapat fazis elsé fordulojat
megkezdené. A Parazita fazishan a tablan Iévé parazitak megprobalnak mozogni és megtamadni minden, veliik
azonos szobaban lévo karaktert. A jatékosok ebben a fazishan nem tamadhatjak meg a parazitakat.
Tovabba minden olyan ajto, melyet a Szamitogép terminallal nyitottunk ki, bezarédik, miel6tt a parazitak
elkezdenének mozogni. Ellendrizzétek, hogy vannak-e parazitak a tablan, (ha vannak) mozgassatok dket
és tamadjatok veliik tigy, hogy a kezddjatékos dob a D4-gyel és nézzétek meg a Reaktorszoban lathato
szamozast. Mozgassatok minden parazitat egy szobaval arrébb a jelzett iranyba, kivéve, ha a parazita
utjat allja egy fal vagy zart ajto, vagy egy olyan terembe kellene atmennie egy nyitott ajton, amelyet még
nem épitettek meg. Abban az esetben, ha a parazita iitjaban all egy fal, egy zart ajto vagy egy fel nem

_deritett helyiség, a parazita egy helyben marad (azok pechére, akik a helyiségben tartézkodnak).

Amint ezt a mozgast végrehajtottatok, minden parazita megtamad minden egyes karaktert, aki a vele
azonos helyiségben tartozkodik. Egy fekete parazita 2 sehzést okoz mindenkinek, mig egy sziirke parazita
csak 1-et.

A Parazita fazis befejezését kovetoen adjatok at a Parazita fazis jelolét az oramutato jarasa szerint a
kovetkezo jatékosnak. A kovetkezo Parazita fazis akkor fog életbe Iépni, ha egy egész kort lejatszottunk
a tablan, és a kor tjra odaér az ujonnan kinevezett kezdojatékoshoz. Egy 4 fés jatékban példaul az 1-es
jatékos a Parazita fazis lejatszasa utan atadja a Parazita fazis jelolot a 2-es jatékosnak, 5 fordulo fog
kdvetkezni az ijabb Parazita fazis el6tt. Ezek a fordulok a kovetkezoképpen fognak kinézni: 1.J, 2.J, 3.J,
4.) és 1.) (ismeét). Ezutan a 2-es jatékos elvégez egy Parazita fazist, majd atadja a jelolot, és ezutan elso
forduldjaként megkezdi a Csapat fazist.

Ebben a példaban a parazita dobasa egy
»2"-est eredményezett. A Reaktoron Iévo
szamok szerint minden parazita a bazison
1-et fog mozogni jobbra a kivetkezo helyi-
séghe. A felsé parazita a Reaktorszobaba
lép, am az also parazita jobbra tarto
mozgasat megakadalyozza egy fal, igy az a
helyén marad.
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Csapat Fazis

Azzal a jatékossal kezdve, aki éppen tovabbadta a Parazita fazis jelolot, az oramutaté jarasa szerint
minden jatékos elkolti rendelkezésre allo akciopontjait (AP), amelyek karakterkartyain lathatoak. A jaték
elso korében, mieldtt a jatékos elsd akcidjat végrehajtana, felhelyezi mindkét karakterjeloldjét a Reak-
torszobara. A jatékosok elsé koriikig nem érkeznek meg az allomasra, igy az elso érkezo teljesen egyediil
lesz az allomason!

Fontos, hogy a jatékos iigy kombinalhatja AP-jét, ahogy a legjobbnak latja: Ha egy jatékosnak van egy 2

" AP-val rendelkezé androidja és egy 1 AP-val rendelkez6 katonaja, ezek kombinalhatoak, tehat az a jatékos

3 AP-t tud elhasznalni. Mindet felhasznalhatja egy karakteréhez (fiiggetleniil attl, melyik biztositotta az
AP-t), vagy eloszthatja kozottiik. Egy jatékosnak nem kell felhasznalnia osszes AP-jat egy forduloban. A
jatékosok a kovetkezo akciok kozill valaszthatnak, melyek mindegyike 1 AP-ba keriil, és akar tobbszor is

* -végrehajthatoak egy forduloban:

1. Felderites

A felderités boviti a felderitéskartyakbol allo tablat. Minden jatékos a Reaktorszobaban kezdi a jatékot
mindkét karakterével. Mivel a felderités kartyak kétoldaliak, a jatékosok eldre lathatjak a kovetkezd,
jatékba keriilo szobat. Amikor egy karakter felderités végez, 1 AP-ért elveszi a legfelso felderitéskartyat
a pakli tetejérdl és elhelyezi azt a sajat helyiségével szomszédosan. Amikor ezt teszi, mindig figyelnie
kell, hogy a szoba kozepén lathato ikon fekete oldalaval felfelé legyen rajta (ha van ilyen), mely azt jeloli, hogy a
szobat még nem kutattak at. Ezenkiviil az djonnan lehelyezett helyiségnek tigy kell kapcsolodnia a szomszédos
helyiség(ek)hez, hogy az ajtok (nyitottak vagy zartak) egyike se nyiljon falra, nehogy eltorlaszoltta valjon.

A jatékos valaszthatja meg a kartya forgatasi iranyat, am azt csak fiiggolegesen és a
szabalyoknak megfelelden helyezheti le. Legalis felderitésnek szamit az is, ha az djonnan lehelyezett
felderitéskartya egy (zart) biztonsagi ajto masik oldalara keriil. Ez azt jelképezi, hogy egy jatékos
atkukucskalt egy kis ablakon a biztonsagi ajton. Természetesen ahhoz, hogy egy jatékos abban az
iranyban tovabbi felderi-téseket végezhessen, at kell jutnia a biztonsagi ajté tiloldalara.

Ebben a példaban a felderités akcio
hasznalataval 3 helyiséget helyeztiink le a
Reaktorszobaval szomszédosan. Azonban
csak 1-et (a baloldalit) . helyeztiink
le helyesen. A jobboldali helyiség le-
helyezése szabalytalan, mert a Reak-
torszoba egyik ajtaja egyenesen annak
falaba nyilik. Az als6 helyiség azért
szabalytalan, mert vizszintesen all.

A jatékos nem helyezhet le egymas mellé_
2 biztonsagi ajtot tigy, hogy azok kozvetleniil:
. kapcsolddjanak:




* Ha egy jatékos nem tudja szabalyosan lehelyezni a kartyat sajat helyiségével szomszédosan, a tabla egy
masik pontjara viszont le tudnank helyezni azt legalisan, akkor a jatékos ott nem végezhet felderitést. Ha
a felderités kartya sehova sem helyezhetd le szabalyosan a tablan, a jatékos a jelenlegi felderités kartyat
a pakli aljara helyezheti és megprobalhatja lehelyezni a kovetkezo felderités kartyat extra AP felhasznalasa
nélkiil (mar felhasznalt 1 AT-t a felderités akcidra). Ezt azonban a jatékos fordulonként csak egyszer
hajthatja végre. Ha a masodik felderités kartyat sem tudja lehelyezni a sajat helyszinével szomszédosan,
mas akciot kell végrehajtania vagy befejezni a forduldjat.

A Fészek felderitéskartyajanak lehelyezését kovetoen a jaték roviden leall egy automata hd-szkennelés
erejéig. Lasd az 5. pontot (Szamitogép terminal - ,,Ho-szkennelés”) a folyamat részleteiért. A jatékosok
fertozési allapotatol fiiggden a jaték itt akar véget is érhet!

“Abban a ritka esetben, ha a Fészket nem tudjuk szabalyosan, fiiggolegesen lehelyezni, a vizszintes le-
helyezése is szabalyosnak szamit. Abban a:majdnem elképzelhetetlen esetben, ha a Fészek sehogy sem
helyezheto le legalisan, vegyétek el a pakli kovetkezo felderitéskartyajat és probaljatok meg szabalyo-
san lehelyezni (csak:fiiggolegesen). Tegyétek vissza a Fészket a felderités pakli tetejére egy késdbbi
felderitéshez. Ha a Fészek az utolso lap a felderités pakliban és nem tudjatok lehelyezni sem-
milyen iranyban, a jaték véget ér és a fertozott csapat nyer. Ha a fészek lehelyezése utan még vannak
szabalyosan lehelyezhetd felderités kartyak, a csapat folytathatja a felderitést, mig az dsszes felderités
kartyat le nem helyezték.

Egy felderités akcio végrehajtasa nem azt jelenti, hogy a jatékos ingyen beléphet az tijonnan felfedezett
szobaba. Ha be is szeretne Iépni a szobaba, ahhoz egy ,,Mozgas” akciét kell végrehajtania.

2.Mozgas

A jatékosoknak 1 AP-ba keriil atmozgatni karaktereiket egy nyitott ajton at egy szomszédos szobaba.
Néhany helyiséget biztonsagi ajtok zarnak el, melyeket csak kulcskartyaval nyithatunk ki, vagy akkor Iép-
hetiink at rajta, ha a Szamitogép terminal segitéségével kinyitottuk az dsszes ajtét a Csapat fazis idejére.

Kuleskartyakat a targyak paklijanak atkutatasaval talalhatunk. Figyeljiink arra, hogy néhdny kartyan két = 48

szoba is talalhato, és az egyik szobahol a masikba valo mozgas 1 AP-ba keriil.

Minden alkalommal, amikor egy jatékos elészor mozog egy olyan szobaba a sajat forduléjaban, amelyben j :
egy vagy tobb, mas szinhez tartozé karakter tartézkodik, kotelezo kereskednie, kivéve akkor, ha tamadni¥ - §

akar (lasd a ,,Kereskedelem” részt).

3. Lofegyverek Hasznalata

Csak az androidok Iohetnek fegyverrel egy parazitara vagy csapattagra 1 AP koltségért, és azt is csak akKkor,
ha van még elhasznalhato ldszeriik. Loszerkartyakat a kutatasok alkalmaval talalhatunk. Ahogy-a karak-
terkartyakkal jelezziik az életpontokat, ligy forgatjuk el a Ioszerkartyakat az 6ramutaté jarasaval ellenkezo

iranyba minden elhasznalt I6szer utan. Ne felejtsétek el a meglott jatékosok karakterkartyait is elforgatni!

Ha csak nem viltoztatja meg azt egy targykartya, mint példaul egy Taveso, az androidok csak a veliik ®

azonos szobaban 1évd célpontokra I6hetnek. Abban az esetben, ha az android egy targy segitségével képes,
atloni egy masik szobaba, nem IGhet at egy zart biztonsagi ajton, csak ha van nala egy kulcskartya, vagya |

Szamitogép terminalnal aktivaltak ,Az Osszes Biztonsagi Ajto Kinyitasat” ebben a forduléban. Ha olyan
targyat talaltunk, mellyel az andorid tobb szobanyi tavolsagra el tud I6ni (mint egy promé vagy kiegészito
targy), a célpontnak egyenes vonalban kell lennie az androidhoz képest (nem kanyarodik el a sarkokon)!

Egy alapszintii parazitat (sziirke) egy lovés pusztit el, mely ezutan visszakeriil a készletbe, de a fejlettebb
(fekete) parazitikat 2 lovéssel lehet csak megolni. Ha egy fekete parazita csak egyet sérill, cseréljétek

s

azt ki egy sziirke parazitara a készletbél. Amennyiben nincs mar- Keszletben sziirke parazﬂ:a fordltsatok \

8 ata fekete parautat a sziirke oldalara.
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" A katonak langszérokkal vannak felfegyverezve, ezeket viszont csak a Fészeknél hasznalhatjak, igy csak
csapattarsukra, valamint sajat ravaszsagukra és taktikajukra hagyatkozhatnak. A katonak a Késsel is
felfegyverkezhetnek, mely a Kutataspakliban talalhato.

4. Egy Helyszin Atkutatasa

Az olyan szobat, melynek kozepén egy ikon lathato (mindegy, melyik), at lehet kutatni. Ha egy szobat
mar atkutattak, azt azzal jelezziik, hogy atforditjuk azt a voros ikonos oldalara. Ha egy szoba mar a
voros ikonos oldalara fordult, sosem forgatjuk azt vissza.

A két szobabdl allé felderitéskartyakon barmelyik szobaban lehet kutatni, ha legalabb az egyiken van
ikon. Ezutan a kartyat atforditjuk, fiiggetleniil attél, hogy melyik szobat kutattak at.

~‘Amikor egy karakter 1 AP-t kolt kutatasra, elveszi a legfelsd kartyat a kutataspaklirdl és a kezébe veszi

azt, kivéve, ha ,,Parazita Riado” kartyat hiiz, mert azt azonnal be kell mutatnia, el kell dobnia, dobnia kell a
D4-gyel, majd a ,Helyiségek tipusai” részben a ,Parazita Riadonal” talalhato szabalyok szerint lehelyezni
egy parazitat. A Parazita Riado kartyat nem helyettesitjiik tij kartyaval.

Ha valaki egy voros ikonos szobaban akar kutatni, megjelenik a kozelben egy parazita! A D4 dobasat
kovetoen alkalmazzatok ugyanazt a ,,Parazita Riad6” mechanizmust egy Uj parazita lehelyezéséhez. Ezt a
dobast azelétt kell végrehajtani, mielott a jatekos megkezdené a kutatast és barmilyen mas akciot vég-
rehajtana. Ha a készletben vannak sziirke parazitak, eloszor azokat hasznaljatok fel, mieldtt a feketéket
helyeznétek el. A fekete parazitak mindig a fekete oldalukkal felfelé keriilnek jatékba. Ha mar minden
parazita felkeriilt, a késobbi szaporodast egy parazita mozgatasaval jelezziik a kockaval ijonnan kidobott
helyiséghe. Az azt kivalto jatékos kivalaszthatja a helyszint, ahonnan a parazitat el szeretné mozgatni. Ha
egy parazitat a jaték folyaman megolnek, az a készletbe keriil vissza és ljra felhelyezhetjiik a késobbiek-
ben a jatéktérre.

A jaték elsé fordulojaban, ha matematikailag lehetséges, minden jatékosnak legalabb 1 kutatast végre
kell hajtania. Az olyan ritka esetekben, amikor nem lehetséges a kutatas végrehajtasa, eltekinthetiink
ettol a kikotéstol.

9. A Szamitogeép Terminal Aktivalasa

A szamitogép terminaloknak 3 lehetséges funkcioja van, de egy jatékos sajat
forduléjaban csak 1-et hasznalhat ezekbél, még akkor is, ha két terminal van jatékban. A
kivalasztott funkcié mindig 1 AP-ba keriil. A Szamitogép terminal hasznalata atforditja a
felderitéskartyat a voros oldalara. Egy voros ikonos Szamitogép terminal hasznalata a
rendes lehelyezési szabalyoknak megfelelden parazita szaporulatot fog okozni!

Ho-szkennelés Elvégzése _
A jatékosok 1 AP elkoltésével hi-szkennelést végezhetnek el az egész bazison, hogy felkutassak a fer-
tozott tagokat. A szkennelés eredménye mindenkinek megmutatja, hany fertozott és hany nem fertozott

jatékos van. A jatékosok ellendrzkartyait titkosan gyiijtjiik be, mint egy szavazasnal, hogy a fertozott ™

személyek szamat kideritsiik.

A szkennelés elvégzésekor 2 kupacot alakitunk ki az ellendrzokartyakbeél: 1 kupacot a ho-ellendrzo tabla
baloldali mezdjére (zold plusz), mely a valos személyiségiinket tartalmazza, és 1 jelentéktelen kupacot,
melyet a jobboldali mezére helyeziink (voros minusz).

; Eloszor minden jatékosnak ki kell valasztania a sajat fertozesi allrpdtanak megfelelo ellenorzokaltyat - o

i ros—fertozott vagy kék=nem fertozott).
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« Minden jatékosnak a ho-ellendrzo tabla zold plusszal jelzett oldalara kell tennie képpel lefelé a sajat,
valos személyiségének megfeleld ellendrzékartyajat. Ezutan minden jatékos a hé-ellendrzo tabla voros
minusszal jelzett oldalara helyezi képpel lefelé a megmaradt ellendrzokartyajat, vigyazva, hogy a tobbi
jatékos véletleniil se lassa meg azt. Tilos a tobbi jatékost azzal megtéveszteni, hogy forditva helyezziik el
az ellendrzé kartyainkat.

A jatékosokat viszont hangosan is allithatjak, hogy 6k nem fertozottek!

Keverjiik meg mindkét kupacot a ho-ellendrzo tablan, de a két paklit ne keverjiik dssze. Ezutan egyesével
forditsuk fel azokat a lapokat, melyeket a hé-ellendrzé tabla zold plusszal jelzett oldalara helyeztiink,
hogy mindenki lassa dket. A jatékosok most megtudhatjak, hogy egykori csapattarsaik koziil hanyan
fertozodtek meg, de azt nem, hogy pontosan mely jatékosok azok. A jatékosok ekkor batran hangos
gyanusitgatasokba kezdhetnek!

‘ Ezutan adjatok vissza minden jatékosnak egy negativ és egy pozitiv ellenérzékartyat. lly médon a

jatékosok készen allnak egy kovetkezo hi-szkennelésre.

Az sszes Biztonsagi Ajto Kinyitasa

1 AP elkoltésével egy karakter kinyithatja az osszes biztonsagi ajtét, melyet normal esetben csak
kutataskartyak paklijaban talalhato kulcskartyak nyitnanak ki. Az ajtok nyitva maradnak az kovetkezo
Parazita fazisig, és kozvetleniil a parazitak mozgasa elétt zarédnak be. A csapatmunka nagyon fontos
abban, hogy az ajtokat a kell6 pillanatban nyissuk ki és a tobbi jatékos at tudjon rajtuk mozogni.

Helyszinek Felfedeése

A jatékos bekapcsolja a biztonsagi kamerakat és felfedez egy rejtett helyszint. 1 AP elkoltésével a jatékos
uj helyszint adhat a jatéktérhez, melyet szomszédosan kell Iehelyeznie a mar meglévo helyszin(ek)hez,
kovetve a korabban leirt lehelyezési szabalyokat. Ez ellentmond annak a szabalynak, miszerint csak a
jatékos sajat helyszinével szomszédosan helyezhet le iij helyszint. Ezt az akciot fordulonként csak
egyszer hajthatjuk végre.

6. Gyogyulas a Betegszohan

Ezekben a szobakban a jatékos fordulonként 2 sériilésnyit gyogyul fel 1 AP-ért. Ha egy
jatékosnak két karaktere van egy ilyen szobaban, donthet Ggy is, hogy mindketten
gyogyulnak 1 sériilésnyit. Ha még nem fordult at a helyszinkartya - egy korabbi gyogyitas
vagy kutatasnak koszonhetden -, forditsuk azt at a voros ikonos oldalara a hasznalatat
kovetden. Innentdl kezdve a gyogyulas itt parazita szaporulatot is fog hozni. A gyogyulas
kovetkeztében Gjonnan szerzett AP-kat a jatékos nem hasznalhatja a kovetkezo forduloja
megkezdéséig.

1.Targyhasznalat .
Néhany targy hasznalata 1 AP-ba keriil, ahogy az magan a kartyan is lathato. llyen példaul a ho-szkenner.és a L
harci kés. Ne feledjétek, hogy a felfejlesztett fegyvereket csak az androidok hasznalhatjak, mivel csak *
ok hordhatnak maguknal lofegyvereket.

A hasznalni kivant targyakat az asztalra helyezziik képpel felfelé, a sziikséges AP-k felhasznalasaval. -
Ha a targy egyszer hasznalatos volt, a hasznalatat kovetden el kell dobni. Ha tobbszor hasznalatos,
akkor a jatékos elott marad az asztalon és ahhoz, hogy ijra hasznalhassa azt, ijra be kell fizetnie az
esetleges 1 AP-t.

Ne feledjiik, hogy a fegyverhasznalati akcio egy androidnak 1 AP-ba keriil. A felfejlesztett fngverek

... emlekeztetdiil ,, 1AP"-val vannak jelolve. Mas szoval, mivel ezek a erek csupan helyettesitik az android g
~ alapszmtu fegyverelt nem kell plusz koltséget fizetni a szoka AP kiviil a hasznalatukhoz.
i b AN v
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Ez azikon figyelmezteti a jatékosokat, hogy ez egy egyszer
hasznalatos targy, és hasznalat utan el kell dobni. Azok
a kartyak, melyek idovel elhasznalédnak, mint példaul a
lészer vagy a pancélzat, ugyantigy a dobdpaklira keriil-
nek, amikor kimeriilnek. Ha a targyak paklija elfogy, a
dobopaklit kell Gjrakeverni, és tij paklit alkotni beldle.

Ha ez az ikon jelen van, a targy hasznalata 1 AP-ba
keriil. Ebben a példaban a Nehézfegyver helyettesiti az android
alapszintii fegyverét egy fejlettebb fegyverrel. Elsiitése
fegyverhasznalati akcionak szamit, mely 1 AP-ba keriil.

Ha ez az ikon jelen van, a jatékos a jatékterén
tarthatja ezt a kartyat egy ismételt hasznalatra. Amikor
felkésziillt annak elso hasznalatara, nyiltan lehelyezi azt
az asztalra, és az onnantol kezdve ott marad.

FONTOS: Egy jatékos kezében mindig legalabb 5 kartyanak kell lennie. Sohasem lehet neki kevesebb, és
ennek kovetkeztében NEM jatszhat ki egy targykartyat nyiltan az asztalra, hogy hasznalja azt, ha csak 5
kartya van a kezében!

Helyiség Tipusok
Futas

Azilyen szobaba belépd jatékosnak lehetdsége van egy ingyenes mozgasra barmelyik

legalis iranyba, ha van ott szoba, amibe beléphet. Gondoljatok ra tigy, mint egy mozgasra

hasznalhato extra AP-ra. Ez a mozgas csak akkor hajthato végre, ha nincs masik

jatékos a Futas szobaban. Ezt az extra mozgast a jatékos csak akkor hajthatja végre,

ha a szobaban legfeljebb masik, sajat karaktere van jelen. Tovabba, ha a jatékos szeretné hasznalni a
Futas akciojat, nem hajthat végre ott kutatast (mivel a jatékos atfut rajta)!

Parazita Riado

Az ilyen szobaba torténd belépés egy kozeli parazitara hivja fel a figyelmet. A belépé

jatékosnak dobnia kell a D4-gyel, és a Reaktorszoba szamozasanak megfelelden

elhelyezni egy parazitajelzét a kivalto karakterrel szomszédos helyiséghe. Ha a helyiségek

kozott nincs ajto, a lehelyezés akkor is szabalyos. Ha nincs szoba a jelolt iranyban,

helyezzétek a parazitat a kivalto jatékos helyiségébe. Az allomason Iévo tobbi parazita ekkor nem mozog,
és az ujonnan lehelyezett parazita sem fog tamadni (ez a két dolog csak a Parazita fazisban fog
megtorténni). A parazitakat egy biztonsagi ajté tiloldalara is lehelyezhetjiik. igy egy olyan parazita szoba,

ahol mar végeztek kutatast, rendkiviil veszélyes, hiszen az itt torténd keresés 2 parazitat is szaporit: egyet g

csak a belépésért (a parazita ikon miatt), és egyet, mivel a szoba mar voros jelzést kapott!

El6szor mindig a parazita szaporitast végezzétek el, miel6tt kutatast, vagy barmilyen mas akeiot ™

hajtanatok végre abban a szobaban.

Raktarszoha

A raktarszobak szokatlanul nagymennyiségii, szanaszét szort dologgal vannak tele. Az a
jatékos, aki eldszor végez itt kutatast, 1 kutataskartya helyett 3-at hizhat. Ha ,Parazita
Riado” kartyat hiiz, azonnal érvényesitenie kell annak kovetkezményeit. Ahogy a korabbi |

.esetekben, itt sem hiizhatunk helyette masik kartyat. Amikor ezeket a helyszinkartyakat

megforditjuk, a vords ikon egy 1-est mutat, mely azt jelenti, hog_¥ onnantol kezdve ez a:
helyszin mér csak 1 targyat fog hozni a kutatasoknal. . - * ‘:{, ! ;
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"Csoportos Kutatas

Ezeket a szobakat normal esethen egyediil is felkutathatjuk. Itt azonban legfeljebb 2

“k jatékos egyiitt is atkutathatja ezt a szobat, osztozva ugyanazon a helyen, viszont csak

az aktiv jatékosnak kell erre akciopontot elhasznalnia. Abban az esetben, ha tobb

Jatékos is tartozkodik ugyanabban a szobaban, a soron Iévé jatékos szabadon eldontheti,

melyikiikkel szeretne egyiitt kutatni, de a soron Iévé jatékosnak mindig kell kapnia legalabb

egy kartyat (nem donthet tigy, hogy két masik jatékos kapjon kartyat). Az ilyen tipusii

szobaban mindig legfeljebb 2 kartyat hiizhatunk, fiiggetleniil attol, hogy hany jatékos van jelen. A felhuzott
kartyakat véletlenszeriien osztjuk szét képpel lefelé a kutatotagok kozott. Ha valamelyik jatékos ,,Parazita
Riadé” kartyat hiz, fel kell fednie és azonnal érvényesitenie kell annak kovetkezményeit. Fontos azonban,
hogy ha a soron Iévé jatékos megtamadta az egyik jatékost ebben a szobaban, akkor mar nem valaszthatja
a csoportos kutatast (lasd ,,Az Akciok Sorrendje” részt).

Kereskedelem

Minden alkalommal, amikor egy jatékos olyan helyiséghe Iép, ahol egy masik csapat tagja tartozkodik
(kiveve a Reaktorszobat, mely kereskedelem-mentes teriilet), a jatékosnak el KELL cserélnie 1 targyat
a'masik karakterrel, képpel lefelé, kivéve, ha ebben a forduloban mar cserélt valakivel ebben a szobaban. Ha
tobb mint 1 csapattag van jelen, a belépo jatékosnak valasztania kell koziililk 1-et, akivel cserél. A
cseréhez mindkét fél kivalaszt egy kartyat a kezéhdl, és lehelyezi azt képpel lefelé a masik jatékos elé ugy,
hogy senki se lassa. Ezutan mindketten felveszik az ijonnan szerzett kartyaikat, és titokban megnézik azt.
A Gazdaszervezetet alakito jétékos vagy bérmely més megfertt’izﬁtt jétékos megprébélhatja cserepartne-

letet, egyszeriien megtartja a fertozéskartyat, wszont nem valik fertozotté. Természetesen a nem fertozott
iétékosok soha nem adnanak at kereskedelem utjan fertézéskartyat. Ha kétfos csapatod egyik
tagja megfertozadik, aktualis helysziniiktdl fiiggetleniil mindketten fertozotté valnak. Ha példaul a kék
android a bazis egyik végén van, a kék katona pedig a masik végén és az android megfertozddik, akkor a
katona is elkapja a fertozést. Attol fogva a kék jatékos jatszhat ki fert6zéskartyat!

m— P Ez az abra két lehetséges cserét mutat. Az
elsd, baloldali cserénél a fertozé (voros)
jatékos elcserél egy fertozéskartyat. Gyaniit-
lan cserepartnere artatlanul egy granatot
ad cserébe. Ennek eredményeképpen az
aldozat megfert6zddik és atall az idegen
oldalra.

© A masodik cserénél a cserepartner nem
() bizik tarsaban. Védekezésképpen egy ben-
) ) zines kannat jatszik ki, amivel elkeriili a
— — fertozést. Igaz, hogy elvesztett egy élet-
bevagéan fontos benzines kanna kartyat,

legalabb most biztonsagban van és értékes

informaciét nyert a fertdzd jatékos kilétérdl.

Ne feledjétek, hogy a kartyak nem lathatoak

(-, p—t, a tobbi jatékos szamara, akik nem vesznek
részt a cserében. Azt is jegyezzétek meg,

hogy az egyszer hasznalatos targyak nem

»hasznalodnak el” attol, hogy elcserélik

- - o
- > oket.
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" A jatékosok a cserék alkalmaval nem hasznalhatjak a tobbi jatékos szinéhez tartozé fertézéskartyakat,
kivéve, ha nincs targykartya a keziikben, amikor cserére keriilne sor. Ebben a ritka helyzetben a
jatékosok kivételesen elcserélhetnek egyet a mas jatékosok szinéhez tartozo fertézéskartyak koziil is egy
targy helyett. Ez azonban nem fogja megfertozni az azt megkapo jatékost.

Egy jatékos SOHA nem cserélheti el sajat szinii fertozéskartyait, ha nem fert6zott. Csak a jatékos sajat

szinéhez tartozo fertozéskartyak fertozik meg a tobbi jatékost a cserék soran. Fontos, hogy a jatékosok

ellendrizzék, hogy az a fertdzéskartya, melyet éppen megkaptak, egyezik-e az azt atado jatékos szinével.

Ha egyezik és nem adtak cserébe benzines kanna kartyat, megfertozidtek. Ha a kapott fertozéskartya
* nem egyezik az atado jatékos szinével, a jatékos nem fert6zodik meg, fiiggetleniil attol, mit adott at
" cserébe (kivéve természetesen, ha mar-elve fertzottek)!

Ne feledjétek, hogy egy forduléhan mindkét karakteretek csak egy cserét hajthat végre egy adott szobaban.
Ha kétszer szeretnétek cserélni ugyanabban a szobaban, masik karaktereteket is oda kell mozgatnotok
a szobaba. De vigyazzatok, emiatt a tobbiek azt gondolhatjak, hogy fert6zottek vagytok!

Tuleleés és Arulas
A jatékosok sajat belatasuk szerint jatszhatjak szerepiiket. Figyelniiik kell minden gyaniis viselkedésre,

ami arra utalhat, hogy egyjétékos fertozott. A fertozott jatékosoknak kormonfontnak kell lenniiik, a tobbiek
bizalmaba kell ferkozzenek ésa megfelelo plllanatban kella fertozesre klserletet tenniiik. Ne felejtsetek el,

csak a jaték kritikus pillanataiban probaljatok fertozni.

A jatékosok a jaték soran szabadon gyaniisitgathatjak egymast, még ha ezek a gyaniisitasok alaptala-
nok is, vagy csak triikkok, melyekkel elterelhetik a figyelmet a fertozott jatékosokrol. A Gazdaszervezet
jatékosa és a fertozott jatékosok azonban sosem fedhetik fel magukat valojaban, még ha valésan is gya-
nusitottak meg oket.

Ne feledd, hogy mindig van legalabb 1 aktiv Gazdaszervezet és az barki lehet. Akar az a csapattag is, aki, - ¢
épp most segitett megolni egy parazitat! A panik allomasan a becsiilet fogalma nem létezik. Megtamadhatszegy
csapattagot, akirol azt gondolod, hogy fert6zott vagy ugyanerre buzdithatod a tobbieket. A Gazdaszervezetet nem *
tartja vissza semmi abban, hogy megsemmisitse azokat a csapattagokat, akik felfedhetnék kilétét, mielotts
megfertozné dket.

Az android a parazitakhoz hasonloan azokat a csapattagokat is egy ldszer elhasznalasaval tudja
megtamadni, akik egy szobaban vannak vele, melynek kovetkeztében az a tag 1 életpontot (és akar egy
AP-ot is) elveszit. A védekezo karakter azonban a tamadast kovetoen azonnal kijatszhat egy panceélkartyat, .
hogy elkeriilje a sériilést, am egy pancél csak egyetlen lovés ellen véd. Ugyanez a szabaly vonatkozik aharci ¥
kés hasznalatara. Ha elfogyott a pancélod, szerencsédnek is buicsit inthetsz.

Az Akciok Sorrendie e

A jatékosoknak meghatarozott sorrendben kell végrehajtaniuk akcioikat, amikor belépnek egy Gj helyi- ==
séghe. Mieldtt egy jatékos felderitene, kutatna vagy végrehajtana a szobahoz tartozé specialis akciot, el &
kell dontenie, hogy megtamadja-e egy masik jatékos karakterét (ha jelen van). Ha a tamadas mellett ==
# - .dont, akkor nem keriil sor kereskedelemre. Ha nincs tamadas, kereskedniiik KELL. A kereskedelem utan i
':_', azonban a jatékos tovabbra is megtamadhatja egy masik jatékos karakterét plusz AP felhasznalasaval :
f!f ~ Ezutan a jatekos tovabbi akcidkat hajthat vegre, havan elkolth ¥
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Amikor minden jatékos végrehajtotta akcidit, egy iij kor kezdddik a Parazita fazissal, hacsak nem
teljesiil az alabbi, jaték végét kivalto feltételek egyike:

Emberi gyozelem

Az emberek gydzelmét csak egy meg nem fertozott katona érheti el tugy, hogy kijatszik 3 benzines
kanna kartyat, mikozben a Fészek belsejében all. A Fészek felgyiijtasa (a 3 kartya kijatszasaval) 1
AP-ba keriil. A Fészek felgyiijtasakor a jatékos megszegheti az 5 kartyas kézlimit szabalyat. Csak az
élethen maradt emberi jatékosok osztozhatnak ebben a gyozelemben, mely minden gyézelem
elérése koziil a legnehezebb.

~ Parazita gyozelem

Minden csapattag megfertozodik (melyet. a  bazis ho-szkennelése bizonyit). Ez a Gazdaszervezet
és- az_élethen maradt, megfertozott bajtarsai gyozelmét jelenti (az irigy fertozott jatékosok
hajlamosak lehetnek megolni tobbi fertozott tarsukat kozvetleniil a gy6zelem eldtt). Az utoljara meg-

fertozott jatékos azonban NEM nyer. Igy sosem jo otlet azt kockaztatni, hogy te fertozodj meg utoljara.
A szabaly alol kivétel az a ritka eset, amikor a Gazdaszervezet tigy nyer, hogy senkit sem fertoz meg, vagy

ha az utoljara megfertozott jatékos megolik (és igy mar eleve vesztett).

- Csak 1 emberi jatékos maradt (melyet a bazis ho-szkennelése bizonyit), és nem maradt a kezében vagy
a kutataskartyak paklijaban elég benzines kanna a gyozelemhez. Ez a Gazdaszervezet és megfertozott
bajtarsai gy6zelmét jelenti.

- Minden katonat megoltek. Mivel csak a katonak tudnak felgyijtani a Fészket, a fertozott jatékosok
gyoztek.

Jegyezziik meg, hogy a jaték NEM ér véget, amikor valaki megoli a Gazdaszervezetet. A jatékosoknak
tovabbra is meg kell talalniuk a Fészket és felgyijtani azt.

Barmilyen gydzelmi feltételrdl is legyen szo, csak azok a jatékosok nyernek, akik életben maradtak.
A halal azt jelenti, hogy azt a jatékost legyozték.

Altalanos Megjegyzések

A jatékosok sosem mutathatjak meg egymasnak kartyaikat, kivéve egy Ho-szkenner kartya hatasara.
A jatékosok természetesen beszélhetnek a keziikben lévé kartyakrol, de nem kell Gszintének lenniiik!

A Gazdaszervezet és fertozott csapata ligy is nyer, ha egyszeriien megoli az osszes jatekost. Ez egy
hatasos madszer lehet, ha valaki a dicsdség megosztasa nélkiil szeretné megnyerni a jatékot. Még jobb,
ha a Gazdaszervezet/fert6zott mindenkit meg tud gyozni, hogy mas jatékosokat lojenek le, mert 6k a..
Gazdaszervezetek!

Egy olyan kartyat, melyet egyszer kijatszottal magad elé képpel felfelé, nem lehet ujra felvenni, hacsak el
nem hasznalédott és eldobasra nem keriil.

Ha a jaték elokésziileti fazisaban hiizol fel Parazita kartyakat, a kovetkezd Parazita fazisig nem
fogsz toliik sériilést szenvedni, mert az elsé Parazita fazis azelétt jatszodik le, mieldtt barki belépne a
Panik Allomasara.

A parazitak csak a Parazita fazishan mozognak és tamadnak. Parazitakat lehelyezhetiink a kutatas
akciok végrehajtasakor is, de timadni tovabbra is csak a Parazita fazisban fognak.

Ha egy olyan felderitéskartyan allsz, mely két szobahal all és egy parazitat kéne lehelyezned, lehet-
séges, hogy a D4-es dobasa arra fog utasuam, hogy a parazita a'veled szomszédos szobaba hely’ezd




- A jaték elején mindig ha]tsatok végre elég kutatast.
Eletbevagoan fontos mar az elején a kezedben Iévo kartyakbol védelmet kialakitani arra az esetre, amikor
a helyzet fenyegetivé és agressziva valik. Nem szamit luxusnak egy extra benzines kanna kartya a
kézben, hogy védekezni tudj a fertozések ellen, és nagyon fontos az is, hogy mindig legyen elég kartya a
kezedben (az 5 kartyas korlatozas miatt), hogy nyiltan kijatszhass egy targyat az asztalra.

- Ne feledd, hogy elkeriilheted a kereskedelmet, ha egy szobaba valé belépéskor tamadsz.
Igaz, hogy visszaiithet, de ez legalabb egy jo lehetoség arra, hogy kikeriilj egy kudarcra itélt helyzetbdl, ha
nincs benzines kannad a fertozések kivédésére.

- Hasznald a terminalt a Fészek biztonsagos elhelyezésére, minél messzebb a fertzoktol.
Ez az embereknek hatalmas elonyt adhat.

-Alegjobh fegyver az ellenfél csapata ellen a megtévesztés.

Ha ember vagy, vezesd félre a fertozo jatékosokat azzal, hogy fert6zoként viselkedsz. Ha te vagy a Gaz-
daszervezet, szanj idot arra, hogy az emberi csapat tagjainak bizalmaba férkozz értékes targyak kereske-
delmével vagy kisegitve oket veszélyes szituaciokbol és akkor csapj le rajuk egy jol iddzitett pillanatban,
amikor gyenge a védelmiik.

Ebben a jatékban a hazugsag j6 szovetséges lehet.

- Emberi jatékosként talalnod kell legalabb 1 masik embert, akiben bizhatsz.

Egyediil is megnyerheted a jatekot, de két ember 6sszmunkaja nagy kiilonbséget jelenthet a terjeszkedd
gonosz ellen. A személyi ho-szkennert, a targyak paklijanak egyik legerdsebb targyat nem csak arra
hasznalhatod, hogy felfedj egy fertozo jatékost, hanem hogy talalhass egy meghizhato szovetségest,
akivel egyiitt dolgozhattok, hogy teljesitsétek kiildetéseteket.

- Jol fontoljatok meg minden lehelyezett szoba iranyat, és annak helyzetét a szomszédos szobhakhoz
képest, mielott lehelyeznétek dket. Egy 180 fokos fordulat driasi kiilonbséget jelenthet. Az embereknek -
olyan optimalis ttvonalat kell kialakitaniuk, mely a lehetd legkevesebb problémas helyzet kialakulasaval + *
vezeti dket at az allomason. A fert6z6k az ellenkezdjére koncentralhatnak: olyan kihivast jelentd titvona-
lakat hozhatnak létre, melyeken az emberek csak szamos akadalyba iitkozve kisérelhetnek meg atjutni.

- Ne felejtsétek, hogy a parazitak szaporodasa a ,javatokra” is valhat. A szindékos parazita szaporitas
veszélyes rajokat hozhat létre, megakadalyozva az ellenfelet abban, hogy a kozeledbe férkozzon.

Emberi iétékosként szord szét karaktereidet a pélyén Egy intelligens Gazdaszervezet elonyt fog kové- :
komolyan meggyenglthetl a jatékos védelmét.

- Gazdaszervezetként ne feledd, hogy a jatékosokat kereskedelmi helyzetekbe kényszeritheted, ha a szobak jol

megtervezett lehelyezésével iitsziikiileteket hozol létre, atvezetve a jatékosokat azon a helyiségen,
melyben te is tartozkodsz.

- Mindig eldre gondolj arra a helyiségre, melyben korod végén fogsz allni, mert ez nagyban befolyasolhatja
a parazitatimadasok esélyeit. Biztonsagosabb egy olyan szohaba belépni, ahol 3-4 kijaratvan és egy parazita ]
=(mivel nagy esély lesz arra, hogy a parazita el fog 1épni az adott helyiségbdl a Parazita fazisban), mintegy .
{:{ olyan szobaba belépni, melyben nincsenek parantak viszont tol)j: Plyan veszi korbe, mely a Paranta fazls .
.L.. konnyeden belephet
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& 5.: A nehézsey heallitasa
I.

f A Panic Station az embereket alakitd kezdd jatékosok szamara egy kihivast jelentd jaték. Hogy azemberek
csapata egy kis elonyhoz jusson a fertozokkel szemben, a jatékosok kezddkartyai koziil tavolitsatok el 1
. fertozéskartyat. Azok a jatékosok, akik eloszor jatsszak a jatékot, tigy nyerhetnek tapasztalatot, ha a
: Gazdaszervezetet a kivetkezo szabalyok hozzaadasaval alakitjak: Ha a Gazdaszervezetnek 3 meghitisult
kisérlet kovetkeztében elfogynak a fertozéskartyai, magat a Gazdaszervezet kartyat is hasznalhatja egy masik
jatékos megfertozésére. Az eredeti Gazdaszervezet fertdzott marad, de onnantol kezdve a Gazdaszervezet
kartyajanak uj tulajdonosat tekintjiik a Gazdaszervezetnek. Ha a jatékosok neheziteni szeretnék a jatékot
az emberi csapat szamara, gy kell megprobalniuk kiildetesiiket teljesiteni, hogy a Fészket 4 benzines

- _ kanna kartya hasznalataval pusztitjak el.

Ebben a varianshan a Gazdaszervezet akkor nyeri meg a jatékot, ha a szabalyban korabban felsorolt
feltételek egyike teljesiil, fertozott bajtarsai azonban nem nyernek vele automatikusan, csak ha
bebizonyitjak hiiségiiket a fertozott oldalnak és mesteriiknek.

Ahhoz, hogy egy fertozott megosztozhasson a gyozelmen a Gazdaszervezettel, a kovetkezo feltételek
egyikét kell teljesitenie:

Egy nem fertozott csapattag megfertozése
Ezt a feltételt a jaték végén ellendrizziik, amikor a jatékosok él6szoban és a keziikben 1évd, mas jatékosok
fertozéskartyaival is bizonyithatjak, hogy a kisérlet sikeres volt.

Egy jatékos utolso tiléld karakterének megsemmisitése

Ezt szintén a jatek végén ellendrizziik, és egy egyszerii modszerrel bizonyithato: amikor a fertozonek sikeriil egy
jatékos utolso megmaradt karakterét megsemmisitenie, az adott jatékos atadja azt az eIIenorzokartyajat
a tamado jatékosnak, mely valos személyiségét mutatja. A kartyat képpel lefelé kell atadnia, hogy az.
asztalnal senki se lathassa azt. Az azt megkapo jatékos a kartyat képpel lefelé tartja a-jaték vegéig,
amikor felfedik azt és ellendrzik, hogy sikeresen megsemmisitett-e egy nem fert6zott jatékost.
Természetesen egy fertozott jatékos annyi megmaradt karaktert semmisithet meg, amennyit csak akar.
Legalabb 1 nem fertozott ellendrzéskartyanak azonban lennie kell jatékteriiletén ahhoz, hogy megfeleljen
a feltételeknek és megoszthassa a gyozelmet a Gazdaszervezettel.

Ezt a modszert gyakran nehezebb kivitelezni és néhany esetben a fertézonek egy adott jatékos 2 karak- .
terét is meg kell 6Inie, hogy megfeleljen a feltételeknek. :




Kulcskartya

Ennek a targynak a segitségével egy jatékos és csakis az az egy jatékos atmozgathatja
karakterét az dsszes biztonsagi ajton. A kulcskartya tulajdonosa NEM nyithatja ki a bizton-
sagi ajtokat egy masik jatékos szamara.

r

Egy jatékos a szkenner hasznalataval ellendrizheti egy masik karakter személyazonossagat,
aki ugyanabban a szobaban tartézkodik, mint 6. Ennek a kartyanak a kijatszasaval a masik
jatékos rakényszeriil arra, hogy megmutassa a kezében lévo kartyait annak a jatékosnak,
aki az ellendrzést végzi. Ez kideritheti azt, hogy az ellendrzés alanya fertozott, vagy talan 6
maga a Gazdaszervezet. Példaul, ha egy jatékosnak 2 vagy kevesebb fertdzéskartyaja van,
akkor teljesen biztos, hogy fert6zott, mivel 3-mal kezdte a jatékot, tehat nyilvanvaléan
kijatszott mar fertozéskartya(ka)t fertozést megkisérelve. Természetesen, ha egy jatékos-
nal mas szinii fertézéskartyak vannak, az olyan fertozottek kilétére derithet fényt, akik mar
aktivan fertoznek.

Granat

Egy karakter bedobhatja a granatot egy szomszédos szobaba, 1 sebhzést okozva minden
parazitanak és karakternek, aki ott tartozkodik. A granatot csak egy szomszédos szobaba
dobhatjuk be és a karakter nem ejtheti azt el sajat helyiségében. Jegyezziik meg, hogy ha
egy jatékos granatot dob egy helyiségbe, és ugyanabban a forduloban be is Iép oda, azzal
elkeriili a kotelezd kereskedelmet.

Ez egy elengedhetetlen targy. Hasznalhatjuk a kereskedelem soran egy fertozott jatékos

~~~~~

megnyerjiik a jatékot. Ne feledjétek, csak a katonak tudjak elpusztitani a Fészket.

Egy karakter hasznalhatja sajat maga vagy barmely csapat tagjanak gyogyitasara, aki
ugyanabban a szobaban tartozkodik, dsszesen 2 életpontot szerezve. Akar ugy is
hasznalhatod, hogy sajat karakteredet gyogyitod 1-gyel és egy masik karaktert szintén
1-gyel.

Fegyvertavcso

Ezt a targyat csak android hasznalhatja. Normal esetben egy android csak egy olyan karakterre
I6het, aki ugyanabban a szobaban van, mint 6. A Fegyvertavcsd médositja az alapszintii
fegyvert vagy a Nehézfegyvert, igy azzal mar nem csak sajat szobajaban, de a szomszédos
szobaban is megtamadhat valakit.

A Fegyvertavcsovet nem hasznalhatjuk egyiitt a Mesterlovész puskaval (promo targy).

Ezt a fegyvert a katonak és az androidok is hasznalhatjak parazitak vagy csapattagok
megtamadasara. Dobj a D4-gyel: 3-as vagy 4-es eredménynél a karakter 1 sebzést
okoz az aldozatnak.

A célba vett aldozat kivédheti a késes tamadast egy pancélkartya kijatszasaval.
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Nehéziegyver

2 4‘\ Ezt az automata fegyvert csak az androidok hasznalhatjak, és helyettesiti alapszintii fegyve-

= rilket: 1 AP-ért a fegyver 2-t 16 (2 életpontnyi sériilés) 1 helyett. Ezek a lovések kiilon-
bozo karaktereket is érhetnek. Ha egy tavcsovel kombinaljuk, 2-t fog I6ni a sajat vagy egy
szomszédos szobaba. Jegyezzilk meg, hogy 1 AP elkoltésével ez azonnal elpusztitana egy
fekete parazitat.

- Panceél
Ez a targy 1 pontnyi sériilést véd ki késes, fegyveres vagy parazitatamadas esetén. A
pancélkartyak hasznalat utan a targyak dobépaklijara keriilnek. Ezt a kartyat a jatékos
sajat forduléjan kiviil jatszhatja ki, reakcioként egy ellene iranyulé tamadasra. Abban az
esethen, ha egy jatékos karakterei ugyanabban a szobaban allnak, egy pancélkartya
egyszerre mindkettejiiket megvédheti.

n p Ezeket a lovedékeket az android hasznalja fegyvere ujratoltésére. Loszer nélkiil barmilyen
11 fegyver hasznalhatatlan. Minden lovés utan a megfeleld loszerkartyat elforditjuk egyszer az
éramutato jarasaval ellentétesen, kivetve a fegyverben maradt Idszerek csokkenését. Amikor
az automata fegyver 2 lovedéket 16 ki, ezt a kartyat kétszer kell elforditanunk. Amikor az
utolso lovedéket is ellotték, a kartya eldobasra keriil. A l6szerkartyakat tulajdonosaik
maguk elé jatsszak ki és ott tartjak, mig fel nem hasznaljak oket, mely esetben a kartyak a
dobépaklira keriilnek.

Ez a targy atmenetileg megnoveli egy karakter energiajat, mely lehetové teszi, hogy ab-
ban a forduléban plusz 2 akciopontot hasznalhasson el. Egy forduloban tobb energiaital
hasznalata is lehetséges.

i n- d D '

— Ennek a kartyanak a kovetkezményeit azonnal érvényesiteniink kell, amikor felhiizasra
keriil: a jatékos, aki felhiizta a parazitat, dob a D4-gyel és lehelyezi a parazitat a jelzett
helyiséghe, majd eldobja a kartyat, ahogy az a ,,Parazita Riad6” ikonjanal is torténne.
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