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1. TECHNICKE DETAILY

1.1

1.2

1.3

1.4

Toto jsou Uplna a kanonicka pravidla. Maji prednost pred vsemi dal-
Simi pravidlovymi texty kromé textu ve hre, které jsou témto obec-
nym pravidlim nadfazeny. Neodvozujte si vlastni pravidla, ktera ne-
jsou popsana, a to ani na zakladé podobnych existujicich pravidel.

Tato pravidla jsou urcena jako referenéni a jsou napsana v extrém-
né zhusténé a formalni podobé. Podrobnéjsi vysvétleni, priklady,
obrazky apod. najdete v Pravidlech pro rychly start.

VSechny pojmy definované v této Referencni prirucce jsou také uve-
deny v rejstriku na jeji posledni strané.

Nékteré postavy pridavaji do hry dodatecna pravidla, predméty,
akce, schopnosti nebo sekce, které nemusi byt popsany v téchto
pravidlech. Jejich popis naleznete ve Slozkach postav u odpovidaji-
cich postav. Jména vSech postav a nazvy vsech schopnosti, Projek-
th X a sekci zacinaji velkym pismenem a jsou psany KAPITALKAMI. Jedi-
necéné predmeéty jsou ve Slozkach postav psany kurzivou. Seznam
sekcei je spolu s prehledovym planem uveden na zacatku Pravidel
pro rychly start.

2. PRIPRAVA HRY

2.1
2.1.1

2.1.2

Vybér postav

Zamichejte balicek karet postav, doberte z néj potrebny pocet
karet v zavislosti na poctu hracu podle tabulky niZe a umistéte
tyto karty licem nahoru vedle herniho planu.

Vezméte karty identit odpovidajici vylosovanym postavam, za-
michejte je licem dol( a rozdejte kazdému hraci skryté pocet
karet odpovidajici po¢tu hract podle tabulky nize.

POCET HRAGU POCGET POSTAV POCET KARET IDENTITY

2.2
221

222

2.2.3

Zetony

Pokud pokyny pro pfipravu hry na nékteré karté postavy neri-
kaji néco jiného, umistéte na herni plan zelené Gnikové moduly
stranou se Sipkou nahoru a tak, aby byly propojeny se Zibovymi
PRECHODOVYMI KOMORAMI.

Umistéte predméty, data a/nebo Zetony kontaminace na kazdou
kartu postavy tak, jak je vyznaceno na jejim pravém a/nebo hor-
nim okraji.

Vezméte odpovidajici kompromaty (existuje vzdy jeden pro kaz-
dou postavu ve hre s vyjimkou Dronu), zamichejte je licem dolU



a umistéte je licem dol na symboly kompromatu pocinaje spodni
¢asti herniho planu a dale smérem nahoru, nejdrive na vSechny
fialové symboly &—. Tento postup opakujte i pro zelené -, po-
kud jesté néjaké kompromaty zbyvaiji.

2.2.4 Umistéte figurku kazdé postavy ve hre na lokaci v hernim pro-
storu, ktera je uvedena na jeji karteé.

2.2.5 Umistéte dalSi pripadné desticky/Zetony patfici k postavam ve
hfe na mista na hernim planu uvedena na jejich rubu.

2.2.6 Umistéte dalSi desticky/zetony do sekci podle symboll na her-
nim planu a zbylé desticky/Zetony ponechte ve spolecné zaso-
bé vedle herniho planu.

2.3  Spolecné ukazatele a Zetony
2.3.1 Na stupnici minut v levé horni ¢asti herniho planu umistéte uka-
zatel minut na pozici odpovidajici poctu hraca ve hre.

2.3.2 Na pozici ,ZAPNUTO“ umistéte ukazatel kamer, a to stranou
,ZAPNUTO“ nahoru.

2.3.3 Na pozici ,ZAPNUTO“ umistéte ukazatel rusicek, a to stranou
»ZAPNUTO“ nahoru.

2.3.4 Na pozici ,Bézna Groven“ na stupnici Grovné energie umistéte uka-
zatel Urovné energie.

2.3.5 Na pole ,Evakuace” v pravé horni ¢asti herniho planu umistéte
ukazatel evakuace zelenou stranou nahoru.

2.3.6  Zamichejte 3 Zetony vstupu do atmosféry (ﬁ) a jeden nahodné
vybrany umistéte licem dolll na pozici ,0“ na stupnici minut.
Zbylé dva Zetony vratte do krabice, aniz byste se na né podivali.

2.4  Zamichejte karty Projektu X a jednu nahodné vybranou umistéte
licem dol{il na pole pod Kryptou X. Zbylé karty vratte do krabice, aniz
byste se na né podivali.

2.5  Kazdy hrac si vybere svou barvu a vezme si komponenty v této bar-
vé: 8 kostek vlivu, 3 Zetony ¢asu (9), aktivacni disk (@), Zeton viny
(&), Zeton dplatku ((E)) a Zeton odhaleni (4C). Poté umisti sviij
Zeton viny na pozici ,Nevinen*.

2.6 Nahodné uréete zacinajiciho hrace, dejte mu Zeton zacinajiciho
hrace a pokracujte podle Prabéhu hry (kap. 15).

2.7  Prihre s 2, 3, vice nez 5 hraci nebo pri tymové varianté si precte-
te dodatecna pravidla v kapitole 17. Pravidla sélo varianty najdete
v Pravidlech pro rychly start.
3. HRACI

3.1 Kazdy hrac fidi své vlastni spiknuti predstavované kostkami vlivu
jeho barvy (15.4).

3.2  Kazdy hrac zacina hru nevinen. V jejim pribéhu se vSak mUiZe stat
podezielym, nebo dokonce vinnym (kap. 10).

3.3 Kazdy hra¢ mlze mit ve své zasobé pouze kompromaty (8.5.2)
a karty identity. Oboji je skrytou informaci.
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3.4  Kazdy hrac si na zac¢atku hry zvoli jednu ze svych karet identity jako
svou skrytou identitu. Zbylé karty identity se pro tohoto hrace stanou
bonusovymi postavami (BP). VSechny karty svych BP hrac otoci o 180
stupnt a umisti je za kartu své skryté identity tak, aby z karet BP vi-
dél jen jejich vrchni ¢ast (jméno a symboly bonusovych bod(). Hraci
drZi tyto karty pred ostatnimi v tajnosti.

3.5  Kazdy hra¢ muaze v priibéhu hry svou skrytou identitu odhalit (15.3),
¢imz se z ni stane jeho hracova postava (HP).

3.5.1  Schrodingerovo odhaleni. Hra¢ muze také odhodit svou skrytou
identitu, aniz by ji odhalil, a misto toho odhalit svou BP, ktera se
tim stane jeho HP. V takovém pripadé neziska zadné bonusové
body (vice o bonusovych bodech viz 16.4.5).

3.6  Jakvyhrat

3.6.1  Hraci ziskavaji body za pInéni svych tikolli. Za Ukoly své HP ()
ziskavaji tzv. zakladni body a za Ukoly svych BP (pritel €; nebo
nepritel X ) ziskavaji tzv. bonusové body. Hraci také ziskaji
body za Uplatky, které nepouzili a/nebo ziskali.

3.6.2 Hrac ztrati 1 bod za kazdou svou kostku vlivu mimo svou zaso-
bu, ktera prekracuje limit vlivu jeho HP.

3.6.3  Vitézem se stava hrac s nejvice body, ktery zaroven neni vinen.
Vitéz( muze byt i vice (16.4.8).

4. POSTAVY

4.1  Postavy ve hre (jsou predstavovany odpovidajicimi kartami) se za-
pojuji do spiknuti.
4.1.1  Hracova postava (HP) je postava, ktera se jiz odhalila.
4.1.2  Cizi postava (CP) je postava, ktera se zatim neodhalila.

4.2  Typy postav

4.2.1 Kazda postava muze byt Clovék (0), robot (ﬂl), data ( )
nebo predmét (.

4.2.2 Postava, ktera je predmét nebo typu ,data“, nemiZe vlastnit
Zadné predméty ani zadna data, pokud tyto nejsou integralni
(8.4). Takové postavy mohou provadét pouze akce, které jsou
uvedeny na karté jejich postavy.

4.3  Konspiratofi
4.3.1  VaSim konspiratorem je Ziva nezachranéna postava, na jejiz kar-
té mate alespon jednu svou kostku vlivu a zadny jiny hrac na jeji
karté nema vétSi pocet kostek vlivu nez vy. Pouze vase konspira-
tory mliZzete aktivovat (15.5).

4.3.2  VasSim konspiratorem je také vaSe ziva HP.

4.4  Schopnosti
441  Od zacatku hry ma kazda postava jednu nebo dvé schopnosti,
0 néZ nemuze prijit (vyjimkou je postava StrRAZCE).
4.4.2  Schopnosti mohou byt trvalé ==, okamzité > nebo mohou po-
skytovat akci &h.
4.4.3  Schopnosti jsou rozdéleny do nékolika skupin odliSenych bar-

n_ vou: ovladaciho panelu (oranzové), konspiracni (fialové), Utoc-




né (Gervené), obranné (zelené), pohybové (Zluté) a doplrikové
(rizové). Toto odliseni slouZi pouze jako pomucka pro rychlé
vyhledani schopnosti daného typu.

4.4.4 Po odhaleni ziska postava jednu nebo vice novych schopnosti
nazvanych ,schopnosti po odhaleni“ a oznacenych symbolem
€. Jejich popis je uveden na karté postavy i na karté identity.

4.5 Vlastnictvi

45.1 Pokud neni re¢eno jinak, postava mlze vlastnit pfedmeéty, data
a Uplatky. Jejich Zetony se umistuji na kartu postavy - predméty
vpravo, data nahoru a Uplatky vlevo.

4.5.2 Postava m{iZe vlastnit vice kusl stejného typu predmétu.

45.3 Postava nemUZe vlastnit vice predmétl, nez je jeji limit poctu
predmétlu vyznaceny na jeji karté postavy. Pokud neni uvedeno
jinak, postava nemUiZe provést akci, v jejimz dlsledku by prekro-
Cila svUj limit poctu predmétd.

4.5.3.1 Schopnost po odhaleni poskytujici predmét postavé, ktera
ma u sebe maximalni pocet predmétd (s ohledem na jeji
limit), zpUsobi, Ze postava okamzité upusti jeden predmét
podle volby pravé odhaleného hrace.

4.6  Zivyvs. vyfazeny
4.6.1  Postava, ktera je zneSkodnéna nebezpecim nebo Gtokem, je
vyfazena. OtocCte jeji figurku na vyrazenou stranu a na jeji kartu
umistéte Zeton vyfazeni (J§). Ziva postava je takova postava ve
hre, ktera neni vyrazena ani anihilovana.

4.6.2  Vyrazena postava nemuze byt ovlivnéna, aktivovana ani prova-
dét akce.

4.6.3  Vyrazeny ¢lovék nebo robot muze byt oZiven nanogelem (12.11).
Vyfazeny robot muze byt oziven opravou (13.11, 5.1.4).

4.6.4  Vyrazené postavy stale vlastni své predméty, ty ale mohou byt
zvednuty jinymi postavami (12.2).
4.6.5 Anihilace
4,6.5.1 Neékteré postavy a/nebo predmeéty mohou byt viivem udalosti
ve hre anihilovany - v takovém pfipadé umistéte na kartu po-
stavy Zeton anihilace (@) a odstrante jeji figurku z herniho
planu. Tato postava ani ji vlastnéné predméty a data od této
chvile jiz nejsou ve hre. Anihilované predmeéty odstrante ze hry.

4.6.5.2 Anihilované postavy a predméty se nikdy nepovazuji za
zachranéné. Nemohou byt ovlivnény, aktivovany, nem(ize
s nimi byt vyjednavano a nemohou byt plvodci ani cili akci.

4.6.5.3 Anihilované postavy ani predméty se nenachazeji ve stej-
né sekci s nikym ani nic¢im dalSim.

4.6.6  Zachrana

4.6.6.1 Postavy, predméty a data v mezosfére (a v institucich) jsou
povazovany za zachranéné nezavisle na tom, zda jsou Zivé
nebo vyrazené. Na jejich kartu umistéte zeton zachrany
\{‘ Postavy bez Zetonu zachrany ( \{‘ nebo s zetonem
anihilace (@)Jsou povazovany za nezachranéné.

4.6.6.2 Zachranéné postavy a predméty nemohou byt ovlivnény,
aktivovany, nemuZze s nimi byt vyjednavano a nemohou byt

puvodci ani cili akci. E




5. HERNi PLAN
5.1 Sekce

511

5.1.2

5.1.3

Za sekci je povazovana jakakoliv pojmenovana oblast na her-
nim planu, véetné dnikovych modull a OKoLNiHO VESMIRU S VYjim-
kou mezosféry. Sekce jsou propojeny chodbami, Sachtami nebo
prechodovymi komorami. Nékteré sekce disponuji akcemi sek-
ci (kap. 13).

Modré sekce maiji gravitaci. RGZové a zelené sekce maji nulo-
vou gravitaci.

Sekce jsou vzdy bud osvétlené, nebo temné. To je dllezZité pro
vyhodnoceni podezreni (kap. 10).

5.1.3.1 Temné sekce maji symbol temnoty ( @’) a nikdy se nemo-

hou stat osvétlenymi.

5.1.3.2 Kazda sekce, ktera neni temna, je osvétlena. Tyto sekce

5.1.4

5.1.5
5.1.6

LT

54.1
5.4.2

5.4.3

SIS

5.5.2

Srdne)

CA_

se stanou temnymi pri blackoutu (7.2.2).

Sekce mohou byt poskozeny. V takovém pripadé umistéte na
textovou bublinu této sekce Zeton poskozeni. Jeji akce sekce
ani akce ovladaciho panelu nelze provadét, dokud neni dana
sekce opravena (coz mlze provést postava se schopnosti Pro-
VIZORNI OPRAVA N€bO R0ZMONTOVANI).

Poskozeni napajecich sekci ( . .) ovliviuje Groven energie (7.2).
Pojem ,na stanici“ zahrnuje vSechny sekce kromé OKOLNIHO VES-
MiRU @ vypuSténych Unikovych moduld.

Okolni vesmir

5.1.7.1  OxoLNi VESMIR je zvlastni sekce, ktera zahrnuje veskery ves-

mir v blizkosti stanice. Je pristupny pouze pres prechodo-
vé komory (13.13).

5.1.7.2  OxoLNi vesmir nemUze byt poSkozen a jeho nebezpedi udu-

Seni nelze odstranit.

5.2 Ve své/stejné sekci - tento pojem znamena, Ze se dvé komponenty
nalézaji ve stejné sekci.

5.3  Chodby predstavuji pIné barevné ¢ary propojujici sekce.

5.4  Sachty predstavuji Zluté preruSované &ary propojujici sekce.

Skrz Sachty nelze hazet predméty.

Skrz Sachty se mohou pohybovat jen postavy se schopnosti Tu-
NELOVA KRYSA.

Sachty nelze zamknout.

5.5  Unikové moduly

Unikové moduly jsou zelené oddélitelné sekce, které umoziuiji
zachranu ze stanice.

Unikovy modul je obsazeny, pokud se v ném nachazi &lovék, ro-
bot nebo nestviira. Nezalezi na tom, zda je dana postava nebo
nestvlra zZiva ¢i vyfazena.

Pocet mist v kazdém Unikovém modulu je omezeny - v Uniko-
vém modulu nemuze byt vice lidi, robott a/nebo nestvir (nehle-
dé na to, zda Zivych nebo vyfazenych), nez je vyznaceny pocet.
Nelze provést akce ani vyhodnotit Gcinky, v jejichz dlsledku by
byl tento limit prekrocen.



5.5.4 Pokud jsou splnény podminky uvedené na Unikovém modulu,
muze byt vypustén pomoci nékteré z nasledujicich akci: vypus-
téni s odpoctem (13.6), vypusténi ze sekce (13.7) nebo vypus-
téni z Mastku (13.8). Unikové moduly predstavuiji hlavni zplsob
zachrany ze stanice. Pokud je vypustén poskozeny Gnikovy mo-
dul, dojde k jeho anihilaci spolu se vSim uvnitf né;.

5.6 Mezosféra je oblast na spodnim okraji herniho planu. VSechno
v mezosfére je zachranéno, mimo hru az do padu stanice a nemuze
byt nijak ovlivnéno, pokud neni fe¢eno jinak.

5.6.1  Antihmota muUzZe explodovat i v mezosfére (7.3.2).

6. NEBEZPECI

6.1 Nebezpeci (trojihelnikové symboly) oznacuje sekce s prostredim
smrtelné nebezpecnym pro lidi a nékteré nestvary (viz karty Projek-
tu X). Kazdy ¢lovék bez helmy nachazejici se v sekci s nebezpedim
je vyrazen.

6.2 Vyrazeni lidé bez helmy nemohou byt v sekci, v niz se nachazi ne-
bezpedi, oziveni.

6.3 Nebezpe&i ohné (/\) i uduSeni (/&) Ize odstranit akci hasiciho
a odvétravaciho systému (14.1).

6.4  V OxoLNiM VESMIRU Se nachazi nebezpeci uduseni, které nelze odstranit.

6.5 Ohen okamzité poskodi kazdou sekci, ve které se nachazi. Sekci, ve
které se nachazi ohen, nelze opravit.

6.5.1  Ohen nemuzZe zadit v sekci, v niz se nachazi nebezpeci uduseni.

6.5.2 Pokud se ve stejné sekci nachazi nebezpedi ohné a zaroven
uduseni, ohen odstrante.

7. SYSTEMY STANICE

7.1 Evakuace

7.1.1 Evakuace muze byt zahajena jako akce sekce (13.1) nebo auto-
maticky v nékolika dalSich vyhrocenych situacich, béhem nichz
se stanice ocitne v nahlém smrtelném ohrozeni. Po jejim zaha-
jeni otoGte Zeton evakuace a odstrafite v&echny zamky. Unikové
modauly, jejichz jedinou podminkou vypusténi je zahajeni evakua-
ce, mohou byt odted’ vypustény.

7.1.2 Pokud nebyla evakuace zahajena drive, spusti ji presun ukaza-
tele minut na pozici ,1°.

7.2 Uroveh energie se sniZuje, pokud je poSkozena kterakoli ze tfi na-
pajecich sekci (. ,). Kdykoli je poSkozena napajeci sekce, posurite
droven energie doprava, a jakmile je opravena, posunte jej doleva.

7.2.1  ZaloZni energie

7.2.1.1 Pokud je poSkozena pravé jedna napajeci sekce, posunte
ukazatel Urovné energie na pole ,Zalozni energie“. Tim se
vypnou kamery a rusicky a nemohou byt zapnuty, dokud
nebude tato sekce opravena.

7.2.1.2 Oprava napajeci sekce umoznuje opét zapnout kamery a ru-

Sicky, ale oprava samotna je automaticky nezapne. ﬂ




7.2.2 Blackout

7.2.2.1 Pokud jsou poskozeny alespon dvé napajeci sekce, posun-
te ukazatel Urovné energie na pole ,Blackout”. Pfi black-
outu jsou vSechny sekce povazovany za temné. Nelze
provadét akce ovladaciho panelu ani akce sekci na sta-
nici (5.1.6) s vyjimkou akei vypusténi s odpoctem (13.6)
a prechodové komory (13.13). Zahajte evakuaci (7.1), ale
neodstranujte zamky. Spustte Projekt X (7.6).

7.2.2.2  Pri blackoutu maji vSichni lidé a roboti k dispozici schop-
nost ProrAZENI, pomoci niz mohou jako akci odstranit sou-
sedni zamek.

7.2.2.3 Postavy se schopnosti DUsTosnik Se pri blackoutu nemohou
pohybovat skrz zamky.

7.2.2.4 Pokud opravite dostatek sekci na to, aby se Groven energie
vratila na stupen ,Zalozni energie“, vSechny sekce se vrati
do puvodniho stavu a vSechny zamky jsou odstranény.

7.3  Antihmota (@) je predmét. Pokud je presunuta mimo MAGNETICKOU
KOMORU Nebo je spusténa autodestrukce (13.12), odjisti se.

7.3.1 Odjisténi. OtoCte antihmotu na jeji odjiSténou (Cervenou)
stranu a zahajte evakuaci (7.1). Umistéte Zeton ¢asu aktiv-
niho hraée 4 minuty do budoucnosti na stupnici minut. Pfi
vyhodnoceni tohoto Zetonu (15.7) odjiSténa antihmota ex-
ploduje, v opacném pripadé exploduje pfi padu stanice.

7.3.2 Exploze. Pokud antihmota exploduje, vyhodnotte nasledujici
ucinky podle jeji pozice:

e Okolni vesmir: Anihilujte vSechno v OkoLNim vesmiru. Poskod'te vSech-
ny sekce s Sipkami z a do OKOLNIHO VESMIRU.

e Mezosféra: Pokud se antihmota nachazi v nikovém modulu, anihi-
lujte tento modul a vSechno uvnitf néj. Pokud ji vlastni postava
mimo Unikovy modul, anihilujte tuto postavu a vSe, co vlastni.

e Na stanici: Hra kon¢i, anihilovan neni nikdo. Pokradujte padem sta-
nice (kap. 16).

7.3.3 Pokud by antihmota méla byt anihilovana, namisto toho
okamzité exploduje.

7.4  RuSicky omezuji moznosti kopirovani dat mezi postavami. Mohou
byt vypnuty nebo zapnuty pomoci akce ovladaciho panelu (14.2).

7.4.1 Pokud jsou rusicky zapnuté, postava mliZze kopirovat data pou-
ze jiné postavé ve stejné sekci.
7.4.2 Pokud jsou rusicky vypnuté, postava mize kopirovat data libo-

volné postavé ve hre, ktera dosud neni zachranéna ani anihi-
lovana.

7.5  Kamery (EJ) zaznamenavaji, kdyz je néjaky Clovék vyrazen v osvétle-
né sekci, coz je dllezZité pro podezieni (10.1.2). Mohou byt vypnuty
nebo zapnuty pomoci akce sekce (13.14) v BEzPECNOSTNI STANICI.

7.6  ProjektX je tajny experiment predstavovany kartou Projektu X.

7.6.1 Projekt X je spustén pri blackoutu (7.2.2.1), akci spusténi Pro-
jektu X (13.3) nebo poskozenim Krypty X. Pokud je Projekt X

B_ spustén, otocte jeho kartu a fid'te se pokyny na ni.




7.6.2

8. PREDMETY

8.1

8.1.1

8.1.1.1 Robot je vzdy povazovan za postavu bez helmy, a to i kdyz

8.1.2

8.1.3

8.1.4

8.1.5

8.2

8.3
8.4

8.5

8.5.1

8.5.2

Nestviira je protivnik predstavovany cervenou figurkou, ktera
muZe byt umisténa na herni plan pri spusténi urcitych Projek-
th X. Nestvlra neni postavou, ale muze mit stejné schopnosti
jako postava. Nestvira provadi své akce na konci tahu kazdého
hrace podle pokynu na své karté.

Predméty jsou Ctvercové zetony. S predméty Ize manipulovat akce-
mi zvednuti, upusténi, predani, hozeni a okradeni. Kazdy predmét
zabira jednu pozici pro predmét na karté postavy.
Helma () chrani ¢lovéka pred nebezpecim, okradenim a Utoky
pomoci hasaku. Clovék, ktery vlastni helmu, se vZdy povaZuje
za Clovéka s helmou, a naopak ¢lovek, ktery ji nevlastni, za ¢lo-
véka bez helmy.

ji vlastni - helma jej nijak nechrani.
Nanogel (f%d) mGzZe byt pouzit k oziveni (12.11) vyfazeného &lo-
véka, robota nebo nestviry.
Ohniva bomba () mUze byt upusSténa nebo hozena - v obou
téchto pripadech se aktivni hra¢ rozhodne, zda ji zapali, coz
zpUsobi v jeji sekci ohen (6.5) - v takovém pripadné nasledné
ohnivou bombu vrati do zasoby.
Hasak ( #') mUze byt pouzit k Gtoku (12.8) na lidi bez helmy
nebo roboty, k jejich okradeni (12.9) nebo k posSkozeni sekce.
Pistole ([) muZe byt pouZita k Gtoku (12.8) na lidi (bez helmy
i s helmou) nebo roboty, k jejich okradeni (12.9) nebo k posko-
zeni sekce.

Artefakt (7 a kufik ((C)) jsou pfedméty dileZité pro Gkoly nékte-
rych postay, ale nemaiji Zadné zvlastni schopnosti.

Aby postava mohla predmét pouzivat, musi jej vlastnit.

Integralni predméty nelze z vlastnictvi postavy Zadnym zpusobem
odstranit. Mohou vSak byt anihilovany urcitymi G¢inky nebo schop-
nostmi.

Nékteré Zetony se chovaji podobné jako predméty, ale nejsou za

predméty povazovany.
Zeton kontaminace () oznacuje, Ze je dana postava konta-
minovana, a zabird jednu pozici pro predmét. Pokud postava
nema zZadnou volnou pozici pro predmét, musi jeden predmét
upustit (to se nepocita jako akce). Postava muze mit nejvySe
1 Zeton kontaminace. Zetony kontaminace Ize odstranit pouze
pomoci akce dekontaminace (13.4). Kontaminace je dulezita
pro Ukoly nékterych postav.

Kompromat (Tf_) muZe byt zvednut jako pfedmét, ale bere si jej
do své zasoby aktivni hracé. Kdyz pouzijete kompromat (15.5.5),
muzete provést jednu volnou akci s uvedenou postavou, pokud
jde o CP, nebo muZete pozadat postavu, aby provedla néjakou
akcei, pokud jde o HP. Pokud hra¢ hrajici za tuto HP odmitne,
stane se podezrelym (10.1). Na rozdil od Uplatk( Ize kompromat
pouZzit na svou vlastni HP. Hra¢ muze mit ve své zasobé libovol-

ny pocet kompromata. ‘;’




9. DATA

9.1 Data jsou kosoctvercové Zetony a nejsou povazovana za predméty.
Nelze je zvednout ani upustit. Lze je vyrobit, zkopirovat, smazat,
ukrast jiné postavé nebo prenést ¢i poskytnout institucim.

9.2  Kazda postava mUZe vlastnit jen jednu kopii od kazdého typu dat.

9.3 Data jsou uloZzena v osobnim minipocitaci postavy. Ulozena data se
umistuji na horni ¢ast karty postavy.

9.4  Existuje nékolik riznych typl dat, kazdy z nich je treba vyrobit a ko-
pirovat oddélené. Nasledujici typy dat jsou ve hre vzdy:

9.4.1  Tajemstvi X (4§») miZe byt vyrobeno v BioLasoraToRI. Jakmile ak-
tivujete postavu, ktera vlastni tajemstvi X, mizete od té chvi-
le kdykoli nahlédnout na kartu Projektu X, aniz byste ji ukazali
ostatnim hracum.

9.4.2  Dikazy (<&>) mohou byt vyrobeny v BezprecnosTni sTaNicl. Jsou di-
lezité pro Ukoly nékterych postav a také pro podezreni a vinu
(kap. 10).

9.5 Vyroba dat vytvori kopii danych dat do vlastnictvi aktivni postavy.

9.6 Instituce

9.6.1 Instituce jsou dva subjekty (Grady a média), které mohou obdr-
Zet kopii dat. Institucim je mozZné prenést data pres KomuNIKACNI
misTNosT (13.2). Po padu stanice (16.3) mlze zachranéna HP
poskytnout data libovolnému poctu instituci. Data v institucich
jsou povazovana za zachranéna a mohou byt dulezZita pro tGkoly
nékterych postav a pro podezreni.

10. PODEZRENI A VINA

10.1 Podezrely
10.1.1 Pokud se hrac¢ stane podezrelym, posune svUj ukazatel viny na

stupnici viny z ,Nevinen“ na ,Podezrely“. Pokud je jiz hra¢ pode-
zfely nebo vinen, nestane se nic.

10.1.2 Aktivni hra¢ se stava podezrelym, pokud provede béhem své
faze aktivace libovolnou akci, ktera zplsobi, Ze je Zivy ¢lovék
vyrazen v osvétlené sekci, kdyz jsou zapnuté kamery.

10.1.3 Pokud je na HP jinym hracem pouzit kompromat (8.5.2.1)
a hrac hrajici za tuto HP odmitne provést poZzadovanou akci,
odmitnuvsi hrac se stane podezrelym.

10.2 Vinen

10.2.1  Pokud hra¢ pomoci akce prenosu dat (13.2) poSle dlikazy Gra-
dlim, vSichni ostatni podezreli hraci se stanou vinnymi.

10.2.2 Pokud HP poskytne diukazy Gradidm pfi padu stanice, ostatni
podezreli hraci se vinnymi nestanou.

10.2.3 Hrag, ktery je vinen, mliZe vyhrat, pouze pokud jeho zachranéna
HP poskytne dlikazy Gfadum pfi padu stanice (16.3) nebo po-
kud jeho karta postavy umoznuje vinu ignorovat.
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11. AKCE
11.1 Vyrazené postavy nemohou provadét akce.

11.2 Pud sebezachovy. Pokud by akce postavy zplsobila, Ze tato postava
bude vyrazena nebo anihilovana, postava tuto akci nemuze pro-
vést, pokud to popis akce nedovoluje. Toto plati, pouze pokud jde
o okamzity nasledek dané akce a je jisté, ze postava bude vyrazena
nebo anihilovana.

11.3 Volné akce se nepocitaji do limitu 1 nebo 2 akci, které miize konspi-
rator provést pri své aktivaci (15.5.3).

11.4 Zakladni akce mohou postavy provést kdekoliva nemusi se pfitom
nachazet v konkrétni sekci.

11.5 Akce sekci mohou postavy provést pouze v pfislusné sekci, ktera
navic nesmi byt poskozena. Jsou vypsany fialovym textem pod na-
zvem sekce.

11.6 Akce ovladaciho panelu mohou postavy provést pouze v neposkoze-
nych sekcich s oranzovym symbolem ovladaciho panelu (x2) nebo
pomoci schopnosti Hacker a Al.

11.7 Tato prirucka popisuje pouze akce sekci a ovladaciho panelu, které
jsou dostupné v kazdé partii hry. Nékteré postavy mohou pridat do
hry dalSi akce sekci a ovladaciho panelu - ty jsou uvedeny pouze
na zetonech takovych postav a ve Slozkach postav.

12.ZAKLADNI AKCE

12.1 Pohyb

12.1.1 Presunte postavu do propojené sekce skrz chodbu. Postava se
schopnosti TUNELOVA KRYsA Se mUiZe presouvat skrz Sachty.

12.1.2 TaiZeni. Pfi pohybu s sebou mlze postava tahnout jinou vyraze-
nou postavu ve stejné sekci, a to nejvyse o jednu sekcei. Postava
nemuze tahnout ani byt taZzena v jednom tahu hrace vice nez
jednou.

12.1.3 Zamky zabranuji pohybu skrz nékteré chodby. Postavy se
schopnosti DusTtonik se mohou pohybovat skrz zamky, které
se timto odstrani (tato schopnost ale nefunguje pri blackoutu,
viz 7.2.2.3). Pohyb pres zamky (spojeny s jejich odstranénim) je
mozny i v pripade, Ze jina postava tahne vyrazenou postavu se
schopnosti DUsTOINIK.

12.2 Zvednuti

12.2.1 Presunte predmét, ktery se nachazi ve stejné sekci, na kartu
aktivované postavy. To znaci, Ze postava nyni tento predmét
vlastni.

12.2.2 Postava nemUze zvednout predmét, pokud by to prekrodilo jeji
limit poctu predmétu.

12.2.3 Pokud postava zvedne kompromat, ten se okamzité presune do
zasoby aktivniho hrace.

12.2.4 Postava nemuze zvednout predméty vlastnéné zZivou postavou,
muze vSak zvednout predméty vlastnéné vyrazenou postavou.
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12.3 Upusténi
Presunte predmét z karty aktivované postavy do sekce, v niz se
nachazi.

12.4 Predani

12.4.1 Presunte predmét z karty aktivované postavy na kartu jiné po-
stavy, ktera se nachazi ve stejné sekci.

12.4.2 Postava nemuze predat predmét, pokud by to prekrocilo limit
poctu predmétu prijemce.
12.4.3 Predany predmét nelze odmitnout.

12.5 Hozeni
12.5.1 Presunte vlastnény predmét do libovolné sekce propojené skrz
chodbu bez zamku.
12.5.2 Postavy nemohou hazet predmeéty skrz Sachty.

12.5.3 Postavy mohout hazet predméty do OkoLNiHO VESMIRU pomoci
akce sekce prechodova komora (13.13, namisto akce hozeni).

12.6 Kopirovani

12.6.1 Umistéte kopii jednoho typu vlastnénych dat na kartu jiné po-
stavy ve stejné sekci.

12.6.2 Pokud jsou vypnuté rusicky, data miZete umistit na kartu libo-
volné postavy ve hre, ktera neni zachranéna ani anihilovana.

12.7 Smazani
MUzete vratit jeden typ dat z karty své (a Zadné jiné) HP do spolec-
né zasoby.

12.8 Utok

12.8.1 Vlastni-li postava hasak, mlze vyradit jednoho jiného robota,
jiného ¢lovéka bez helmy nebo nestviiru ve stejné sekci.

12.8.2 Vlastni-li postava pistoli, mze vyradit jednu libovolnou postavu
nebo nestvlru ve stejné sekci.

12.9 Okradeni

12.9.1 Vlastni-li postava hasak, miZze si vzit jeden predmét nebo kopii dat
od zivého robota nebo zivého Clovéka bez helmy ve stejné sekci.

12.9.2 Vlastni-li postava pistoli, m(iZze okrast libovolnou Zivou postavu
ve stejné sekci.

12.9.3 Nelze ukrast helmu ¢lovéku v sekci s nebezpedim, pokud by ho
to okamzité vyradilo.

12.10 Sabotaz
Vlastni-li postava hasak nebo pistoli, mGze poskodit sekci, v niz se
nachazi, pokud tato sekce jesté neni poskozena. Na textovou bub-
linu poskozené sekce umistéte zeton poskozeni (@). Dokud neni
tato sekce opravena, nelze v ni provadét jeji akce sekce ani akce
ovladaciho panelu.

12.11 OzZiveni

12.11.1 Vlastni-li postava nanogel, mlze v sekci, v niz se nachazi, ozivit
jednoho vyrazeného ¢lovéka, robota nebo nestviru. Po pouziti
otoCte Zeton nanogelu z hodnoty ,2“ na , 1% nebo jej vratte do
zasoby, pokud mél pred pouzitim hodnotu ,1°.
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12.11.2 Nelze ozivit ¢lovéka, pokud by byl okamzité vyrazen znovu (napf.
kdyz se nachazi bez helmy v sekci s nebezpecim).

12.11.3 Vyrazeny robot mlze byt oZiven také opravou (13.11).

12.12 Cekani
Preskocte akci. MlZete si vratit svij aktivacni disk do své zasoby.

13. AKCE SEKCI

13.1 Zahajeni evakuace
Zahajte evakuaci (7.1) na Mustku libovolnou postavou se schopnos-
ti DUSTONIK.

13.2 Prenos dat

13.2.1 Zkopirujte jeden typ dat, ktera vlastnite, jedné instituci: umiste-
te kopii téchto dat na symbol dané instituce (i nebo 7).

13.2.2 Tuto akci mlze provést libovolna postava v KOMUNIKAGNT MISTNOSTI.
Tuto akci neovliviuji rusicky.

13.3 Spusténi Projektu X
13.3.1 V ramci této akce je kromeé spusténi Projektu X (7.6) také auto-
maticky zahajena evakuace (7.1).
13.3.2 Spusténi Projektu X mlze byt provedeno z Mustku nebo KryoLa-
BORATORE, @ t0 pouze postavou se schopnosti DUsToOINIK.

13.4 Dekontaminace

13.4.1 Vratte do spoleéné zasoby Zeton kontaminace z jedné libovolné
postavy nachazejici se v NADRZICH.

13.4.2 Dekontaminaci (sama sebe nebo jiné postavy ve stejné sekci)
muze provést libovolna postava v NADRZICH.

13.5 0dhozeni antihmoty
Pokud se antihmota nachazi v MAGNETICKE KOMORE @ nikdo ji nevlastni,
presunte ji do OkoLNiHO VESMIRU @ odjistéte ji (7.3.1).

13.6 Vypusténi s odpoctem
Pokud se nachazite uvnitf Gnikového modulu, ktery splnuje pod-
minky vypusténi, umistéte na tento modul Zeton ¢asu aktivniho
hrace. Jakmile je tento zeton ¢asu vyhodnocen, presunte modul
do mezosféry. Pokud je modul v okamZiku presunu poSkozeny, je
namisto toho v mezosfére anihilovan i se vSim uvnitr néj.

13.7 Vypusténi ze sekce
Pokud se nachazite v sekci propojené s obsazenym Gnikovym mo-
dulem, ktery splnuje podminky vypusténi, okamzité presunte jeden
takovy modul do mezosféry. Pokud je modul poSkozeny, je namisto
toho v mezosfére anihilovan i se vS§im uvnitf néj.

13.8 Vypusténi z Mistku

13.8.1 Podminkou nutnou k provedeni této akce je, Ze uz byla zahajena
evakuace.

13.8.2 Okamzité presunte vSechny obsazené Unikové moduly, které
splnuji podminky vypusténi, do mezosféry. Pokud je néktery
z nich poSkozeny, je namisto toho v mezosfére anihilovan i se
vSim uvnitf néj.
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13.8.3 Tuto akci Ize provést pouze z MisTku postavou se schopnosti
DUsToJNIK.
13.9 Vyroba
13.9.1 Vytvorte novy predmét nebo data - postava tyto nyni vlastni.

13.9.2 Pokud uz ma u sebe postava maximalni pocet predmétu (s ohle-
dem na sv{j limit), nemuZe vyrobit predmét.

13.10 Meditace
13.10.1 Vezméte si zpét do své zasoby vSechny své kostky vlivu z pole
zrady.
13.10.2 Tuto akci mlze provést pouze HP v TERAPEUTICKE ZAHRADE.

13.11 Oprava
V DiLNE ozivte jednoho vyrazeného robota, ktery se v ni nachazi.

13.12 Autodestrukce
13.12.1 Zahaijte evakuaci (7.1) a odjistéte antihmotu (7.3.1).

13.12.2 Autodestrukci Ize provést pouze z Mustku postavou se schop-
nosti DUSTOINIK.

13.13 Prechodova komora

13.13.1 Presunte postavu ve sméru Sipky z nebo do OKOLNIHO VESMIRU;
postava s sebou mUlze tahnout jinou postavu. Toto vyuziti akce
prechodové komory se nazyva presun prechodovou komorou a je
soucasti nékterych schopnosti (napr. NAROZEN VE VESMIRU).

13.13.2 Namisto toho mlze postava hodit predmét ve sméru Sipky
Z nebo do OKOLNIHO VESMIRU.

13.13.3 Namisto toho mlze postava vyhodit vyfazenou postavu ve stej-
né sekci do OKOLNIHO VESMIRU.

13.13.4 Tuto akci nelze provést z OkoLniHo VESMIRU do poSkozené sekce.

13.14 Zapnuti/vypnuti kamer
Nachazi-li se postava v BezrecNosTni sTanicl, mUZe zapnout nebo vy-
pnout kamery.

14. AKCE OVLADACIHO PANELU

14.1 Hasici a odvétravaci systém
V jedné sekci zménte nebezpeci ohné na nebezpedi uduseni nebo
odstrante nebezpedi uduseni.

14.2 Zapnuti/vypnuti rusicek
Zapnéte nebo vypnéte rusicky (7.4).

15. PRUBEH HRY

15.1 Hra trva 10-15 kol (podle poCtu hracd) nazyvanych minuty. V kaz-
dé minuté vSichni hraéi odehraji svij tah, pocinaje zacinajicim hra-
¢em a dale po sméru hodinovych rucicek. Hra¢ na tahu se nazyva
aktivni hrac. Poté, co vSichni hraci odehraji svuj tah, pokracujte fazi
konce minuty (15.8).

15.2 Tah hrace se sklada z nasledujicich fazi provedenych v uvedeném
poradi: odhaleni (volitelné), ovlivnéni (volitelné), aktivace/vyjedna-
vani a vyhodnoceni. VSechny umisténé aktivacni disky zUstavaji na

m_misté, presunou se az v dalSim kole.




15.3 Odhaleni

15.3.1 Odhalte svou skrytou identitu nebo provedte Schrédingerovo
odhaleni (3.5.1). Polozte svou kartu identity pred sebe licem
nahoru. Umistéte svUj Zeton odhaleni na kartu prisluSné posta-
vy, ktera se timto stava vasi HP. Presunite své kostky vlivu z kar-
ty této postavy do své zasoby a presunte vSechny ostatni kostky
vlivu z karty této postavy na pole zrady.

15.3.2 Schopnosti po odhaleni vasi HP (4.4.4) jsou nyni aktivni. Vyhod-
notte pripadné jednorazové Gcinky téchto schopnosti.

15.4 Ovlivnéni

15.4.1 Umistéte libovolny pocet kostek vlivu ze své zasoby na jednu
kartu postavy, kterd neni vyrazena, zachranéna, anihilovana ani
neni HP.

15.4.2 Limit vlivu vasi HP je uveden v bilé kostce na karté vasi postavy
i na karté skryté identity. Udava nejvyssi pocet kostek vlivu, kte-
ré muzete mit mimo svou zasobu na konci hry pfi padu stanice,
aniz byste za to ztratili body.

15.5 Aktivace

15.5.1 Na zacatku faze aktivace, a to predtim, nez pouZzijete svij akti-
vacni disk, je kazda postava, na jejiz karté lezi néjaky aktivacni
disk, oznacena za vy€erpanou.

15.5.2 Umistéte, pfesunte nebo nechte na misté svij aktivacni disk -
cilem musi byt karta vaseho zivého konspiratora (4.3). Proved-
te s takto vybranou postavou jednu akci, pokud je vyéerpana,
nebo dvé akce, pokud vyCerpana neni.

15.5.3 Konspirator, ktery je clovékem nebo robotem, muize také kdy-
koliv v pribéhu své aktivace provést volnou akci zvednuti nebo
upusténi. (To se nevztahuje na postavy ovladané neprimo.) Né-
které postavy mohou namisto volné akce zvednuti nebo upus-
téni provést jinou volnou akci, prip. mohou provést dalsi volné
akce, které Ize i opakovat, pokud neni uvedeno jinak.

15.5.4 Pouziti dplatku

15.5.4.1 Hra¢ muze jednou za tah pouzit jeden UGplatek, aby kdyko-
liv v pribéhu své faze aktivace proved! jednu volnou akci
s libovolnou Zivou CP (nebo s Zivou HP, pokud to dovoli
hrac hrajici za ni), ktera dosud nebyla zachranéna.

15.5.4.2 Svij zatim nepouzity Zeton Uplatku umistéte na levou stra-
nu karty postavy a provedte s touto postavou jednu akci.
Tento Zeton Uplatku zUstane na karté az do konce hry.

15.5.4.3 Pokud pouzivate Gplatek na HP jiného hrace, tento hrac
mUlze po oznameni pozadované akce odmitnout. Pokud
hrac¢ odmitne, vratte si Uplatek do své zasoby - Ize jej zno-
vu pouzit v dalSich kolech, ale v tomto kole nesmite pro-
vést dalSi pokus o uplaceni.

15.5.4.4 NemUzete pouZit Gplatek na svou vlastni HP.
15.5.5 PouZiti kompromatu

15.5.5.1 Hrac¢ mlze jednou za tah kdykoliv v pribéhu své aktivace
pouzit jeden kompromat. Pokud to udéla, umisti kompro-
mat na levou stranu karty postavy, ktera je zobrazena na
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Zetonu kompromatu, a provede s touto postavou jednu
akci. Kompromat umistény na karté postavy tak znadi, ze
na tuto postavu uz byl kompromat pouzit.

15.5.5.2 Pokud pouzivate kompromat na HP jiného hrace, tento
hra¢ miiZe po oznameni pozadované akce jeji provedeni
odmitnout. Pokud je kompromat odmitnut nevinnym hra-
¢em, stane se tento hrac¢ podezrelym. Tento kompromat je
poté vracen do zasoby odmitnutého hrace.

15.5.5.3 Mdlzete pouZit kompromat na svou vlastni HP.

15.6 Vyjednavani

15.6.1 Namisto aktivace postavy si vratte svij aktivacni disk do své
zasoby. V této fazi nemuzete provést zadné akce (ani volné)
s zadnou postavou.

15.6.2 Navic si mUzete do své zasoby vratit jednu kostku vlivu z karty
postavy, ktera neni zachranéna ani anihilovana.

15.7 Vyhodnoceni

15.7.1 Odstrante z planu své Zetony Casu, které na néj byly umistény
v predchozi minuté, a vyhodnotte prislusné udalosti. Pokud je
jich vice, poradi jejich vyhodnoceni urdujete vy.

15.7.2 Pokud se vas Zeton ¢asu nachazi na ukazateli minut, vyhodnot-
te jej na konci svého tahu v prislusné minuté.

15.7.3 Pokud je ve hre nestvlra, fidte se pokyny na karté Projektu X -
ale az po vyhodnoceni vSech ostatnich udalosti.

15.8 Konec minuty

15.8.1 Poté, co vSichni hraci odehrali svuj tah, posunte ukazatel minut.
Pokud nenastal pad stanice, zacina dalSi kolo a hra pokracuje
tahem zacinajiciho hrace.

15.8.2 Pokud ukazatel minut dosahl pole ,1° zahajte evakuaci (7.1).

15.8.3 Vstup do atmosféry. Jakmile ukazatel minut dosahne pole ,0%
otocte zeton vstupu do atmosféry. Pokud je na ném zobrazena
ohniva koule (n), pad stanice nastane okamzité. V opacném
pripadé dojde k padu stanice az na konci minuty ,0“

16. PAD STANICE

16.1 Pad stanice probéhne na samotném konci hry nezavisle na tom, co
jej zpUsobilo. Postupné posouvejte ukazatel minut na nize uvedené
pozice a vyhodnocujte pokyny v daném poradi.

16.2 O0Odhaleni. V poradi hraél musi vSichni hracéi odhalit svou skrytou
identitu (pokud tak dosud neucinili), a to podle pokynt v 15.3.
V pripadé odhaleni pri padu stanice vSak neziskaji zadné vyhody ze
svych schopnosti po odhaleni (pokud neni re¢eno jinak).

16.3 Poskytnuti dat
16.3.1 V poradi hraéd muze kazda zachranéna HP (ziva i vyfazend) po-
skytnout libovolna data, ktera vlastni, libovolnému poctu insti-

tuci, pokud to neni néjak omezeno. Umistéte kopii téchto dat na
symbol dané instituce.

16.3.2 Pokud Gradum poskytne diukazy HP, za niZ hraje vinny hrac,

m_ zméni svUj stav na podezrelého, a muze tedy nyni vyhrat hru.




16.4 Poéitani bodu

16.4.1 Postava v mezosfére se pocCita za zachranénou nezavisle na
tom, zda je ziva nebo vyrazena. Pfi padu stanice si vSechny po-
stavy uchovaji svUj aktualni stav ziva/vyrazena (pokud neni fe-
¢eno jinak).

16.4.2 Anihilované postavy jsou pro UGcely zisku bod{i povazovany za vy-
fazené. Hradi, jejichz HP je anihilovana nebo vyrazena, si stale
pocitaji body.

16.4.3 Postavy a predméty v mezosfére jsou ve stejné sekci pouze
s dalSimi postavami a Zetony ve svém Unikovém modulu, resp.
STABILNI CERVI DIRE, Zachranné lodi nebo na raketovych kridlech
(napf. postavy a predméty v jednom Gnikovém modulu nejsou
ve stejné sekci s jinymi zachranénymi postavami mimo tento
modul).

16.4.4 Zakladni body (ukoly)

16.4.4.1 Hraci ziskaji body za splnéni dkel svych postav

16.4.4.2 Pokud radek s body zac¢ina znaménkem ,+“, musi byt pro
zisk takovych bod( spinéna také podminka nejblizSiho
predchazejiciho fadku bez znaménka ,+“. (Mnoho postav
napr. ziska body, pokud jsou zachranény, a navic dalSi
body, pokud vlastni urcité predméty nebo data. Za vlast-
nictvi téchto pfedmétl nebo dat ale nelze ziskat body, po-
kud tato postava neni zachranéna.)

16.4.5 Bonusové body

16.4.5.1 Pokud je vase bonusova postava pritel a je zachranéna,
ziskate 1 bod za kazdy symbol pritele ( ).

16.4.5.2 Pokud je vase bonusova postava nepritel, je vyrazena a za-
roven nebyla zachranéna, ziskate 1 bod za kazdy symbol
nepritele ( ¥ ).
16.4.6 Dalsi body
16.4.6.1 Ziskate 1 bod, pokud stale vlastnite svij nepouzity Uplatek.

16.4.6.2 Ziskate 1 bod za kazdy Uplatek od ostatnich hracd na kar-
té své HP.

16.4.7 Zaporné body. Ztracite 1 bod za kazdou svou kostku vlivu mimo
svou zasobu, ktera prekracduje limit vlivu vasi HP (15.4.2).

16.4.8 Vitéz. Vitézem hry se stane hrac s nejvice body, ktery neni vinen.
Ve hrach s 6 nebo vice hraci a v tymové varianté muize zvitézit
vice hracu soucasné.

16.4.9 Reseni remiz. Vitézi hra¢ s nejmensim poctem kostek vlivu na
poli zrady. Pokud stale panuje shoda, vitézi hracé s nejvétsim po-
¢tem nepouZitych kostek vlivu. Pokud stale panuje shoda, hraci
vitézstvi sdileji.




17.PRAVIDLA PRO HRU 1, 2, 3, 6 A VICE HRACU

17.1 Pravidla pro sélovou hru najdete v Pravidlech pro rychly start.

17.2 Hra 2 hraéi

17.2.1

17.2.2

Pfipravte hru stejné jako hru pro 4 hrace. Jedinou vyjimkou je,
Ze kazdy hrac dostane tri karty a vybere si dvé nezavislé skryté
identity, coz predstavuje alianci dvou spolupracujicich spiknuti,
kazdé s vlastni barvou. Kazdy hra¢ ma stale pouze jednu bonu-
SOvVou postavu.

Tahy ve hie 2 hracu

17.2.2.1 Kazdy hra¢ hraje se dvéma barvami, které predstavuji

jeho dvé nezavisla spiknuti. Hrac si pri pripravé hry vybere,
ktera barva predstavuje kterou skrytou identitu.

17.2.2.2 Umistéte ukazatele minut vSech barev ve hre ve stfidavém

poradi na minutu ,12“ na stupnici minut. Hraci hraji stri-
davé s kazdou svou barvou (napft. prvni barva hrace 1, pak
prvni barva hrace 2, pak druha barva hrace 1 a nakonec
druha barva hrace 2).

17.2.2.3 Po odehrani tahu presunte ukazatel minut dané barvy na

pole dalSi minuty, a to na vSechny ostatni pripadné pri-
tomné ukazatele minut. Na konci minuty tento sloupecek
ukazatelU otoCte a pokracujte dalSi minutou.

17.2.2.4 Evakuace je zahajena okamzité, jakmile ukazatel minut

17.2.3

17.2.4

17.2.5
17.2.6

17.2.7

17.2.8
17.2.9

17.2.10

17.3.1

17.3.2

18 B

libovolné barvy dosahne pole ,1°

Ve hie 2 hracl neni mozné provést Schrodingerovo odhaleni
(3.5.1).

Pokud se odhalite (15.3), vratte si do zasoby jen kostky své ak-
tivni skryté identity. VSechny ostatni kostky na karté postavy,
vCetné téch patricich vasi druhé skryté identité, presunte na
pole zrady.

Limit vlivu kazdé vasi skryté identity se pocita samostatné na
konci hry (véetné pfipadnych zapornych bod).

Kompromaty, které zvednete, si vezméte do své zasoby a mUze-
te je pouzit v tahu kterékoli ze svych skrytych identit.

Kazdy hra¢ dostane dva Uplatky (jeden od kazdé své barvy).
KaZdy z nich ale mlZe pouZit pouze v tahu odpovidajici skryté
identity a zadny z nich nemUze pouzit na HP své vlastni barvy.
Hrac¢ neziska zadné body za Uplatky svych vlastnich barev na
svych skrytych identitach.

Na konci hry sectéte body za obé své skryté identity, svou bonu-
sovou postavu a Uplatky.

Hra¢ nemize zvitézit, pokud je vinen za kteroukoli ze svych ba-
rev.

17.3 3 hraci

Kazdy hraé dostane tfi karty identity a vybere si jednu z nich
jako svou skrytou identitu. Zbylé dvé karty jsou jeho bonusovymi
postavami.

Pokud hra¢ provede Schrodingerovo odhaleni (3.5.1), zahodi
soucasné jak svou skrytou identitu, tak tu bonusovou postavu,
kterou si nevybral.



17.4

17.5

6-8 hraci. Ve hie 6-8 hracu bez tymové varianty se vitézi stanou
2 hraci s nejvice body, kteri nejsou vinni.

9 hraci. Ve hie 9 hracu se vitézi stanou 3 hraci s nejvice body, ktefi
nejsou vinni.

18.TYMOVA VARIANTA

18.1

18.2

18.3

18.4

18.5

18.6

Rozdélte se na tymy po dvou hracich a pripravte hru jako obvykle,
jen namisto rozdani dvou karet identit kazdému hraci rozdejte tri
karty identity kazdému tymu.

Hraci v kazdém tymu se dohodnou, kdo bude hrat za kterou skrytou
identitu. Zbyla karta bude spolecnou bonusovou postavou tymu.

V tymové varianté neni mozné provést Schrodingerovo odhaleni
(3.5.1).

UrCete poradi hracu tak, aby hraci stejného tymu nikdy nehrali bez-
prostredné po sobé.

Na konci hry za kazdy tym sectéte body jeho jednotlivych hracu
a k tomu prictéte body za tymovou bonusovou postavu. Pokud je
kterykoli z hraca vinen, jeho tym nemuze zvitézit.

Hraci by se méli na zacatku hry domluvit, zda bude v pribéhu hry
povolena soukroma konverzace v ramci tymu Gi nikoliv.
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