
POJMY A KONCEPTY
STAVY POSTAV (4.6)
Živá – Živou postavu lze ovlivnit, aktivovat a může provádět akce.

Vyřazená („umírající“) – Vyřazená postava není živá a nelze ji ovlivnit, aktivovat 
a nemůže provádět akce. Lze s ní vyjednávat. Lze ji oživit. Lze zvednou předměty 

vlastněné vyřazenou postavou.
Anihilovaná („na kousíčky“) – Anihilovaná postava/předmět je mimo hru, nelze ji 
ovlivnit, aktivovat, nemůže provádět akce ani s nimi být vyjednáváno. Počítá se jako 

vyřazená a nepočítá se jako zachráněná. Na kartu této postavy umístěte žeton anihilace.
Zachráněná („v bezpečí“) – Postavy/předměty/data v mezosféře jsou zachráněné, 
nezávisle na tom, zda je postava živá či vyřazená. Zachráněné postavy/předměty/

data nemohou být ovlivněny, aktivovány, nemůže s nimi být vyjednáváno a nemohou být 
původci ani cíli akcí. Na kartu zachráněné postavy umístěte žeton záchrany.

Kontaminace (8.5.1): Žeton kontaminace označuje, že je daná postava kontaminova-
ná, a zabírá jednu pozici pro předmět. Pokud postava nemá žádnou volnou pozici 

pro předmět, musí jeden předmět upustit (to se nepočítá jako akce). Postava může mít 
nejvýše 1 žeton kontaminace. Žetony kontaminace lze odstranit pouze pomocí akce 
dekontaminace (13.4). Kontaminace je důležitá pro úkoly některých postav.

TYPY POSTAV (4.2)
Člověk má svůj symbol v podobě zeleného šestiúhelníku. Lidé jsou důležití pro úkoly 
některých postav. Člověka bez helmy vyřadí nebezpečí ohně nebo udušení nebo 

útok hasákem. Helma nepomůže, pokud útočník použije pistoli. Aktivní hráč se stává 
podezřelým, pokud provede během své fáze aktivace libovolnou akci, která způsobí, že je 
živý člověk vyřazen v osvětlené sekci, když jsou zapnuté kamery. Člověka lze oživit 
nanogelem nebo postavou Medik.

Robot má svůj symbol v podobě šedého ozubeného kola. Roboti jsou důležití pro 
úkoly některých postav. Robota nikdy vyřadí nebezpečí ohně nebo udušení, ale 

helma ho neochrání před útok hasákem nebo pistolí. Robota lze oživit nanogelem, v dílně 
nebo postavou se schopností Provizorní oPrava nebo rozMontování.

PODEZŘENÍ A VINA (10.)
Nevinen: Všichni hráči (nikoliv postavy) začínají hru jako nevinní.
Podezřelý: Aktivní hráč se stává podezřelým, pokud provede během své fáze aktivace 
libovolnou akci, která způsobí, že je živý člověk vyřazen v osvětlené sekci (která tedy není 
temná), když jsou zapnuté kamery. Pokud je kompromat odmítnut nevinným hráčem, 
stane se tento hráč podezřelým.
Vinen: Pokud hráč pomocí akce přenos dat pošle důkazy úřadům, všichni ostatní podezřelí 
hráči se stanou vinnými. Pokud HP poskytne důkazy úřadům při pádu stanice, ostatní 
podezřelí hráči se vinnými nestanou. Hráč, který je vinen, může vyhrát, pouze pokud jeho 
zachráněná HP poskytne důkazy úřadům při pádu stanice nebo pokud jeho karta postavy 
umožňuje vinu ignorovat.

KONCEPTY TÝKAJÍCÍ SE SEKCÍPunchout tokens 
Poškození (5.1.4): Sekce mohou být poškozeny. V takovém případě umístěte na 
textovou bublinu této sekce žeton poškození. Její akce nelze provádět, dokud není 

daná sekce opravena (což může provést postava se schopností Provizorní oPrava nebo 
rozMontování). Pokud je poškozena přechodová komora, nelze akci přechodová komora 
provést ani z jedné strany.
Nebezpečí (6.) (trojúhelníkové symboly) označují sekce s prostředím smrtelně nebezpeč-
ným pro lidi a některé nestvůry. Každý člověk bez helmy nacházející se v sekci s nebezpe-
čím je vyřazen. Vyřazení lidé bez helmy nemohou být v sekci, v níž se nachází nebezpečí, 
oživeni.

Nebezpečí udušení (6.4) se trvale nalézá v okolníM vesMíru. Lze ho odstranit akcí 
hasicího a odvětrávacího systému.
Nebezpečí ohně (6.5) okamžitě poškodí každou sekci, ve které se nachází. Sekci, ve 
které se nachází oheň, nelze opravit. Oheň nemůže začít v sekci, v níž se nachází 

nebezpečí udušení. Lze ho akcí hasicího a odvětrávacího systému změnit na nebezpečí 
udušení.

Úroveň energie se snižuje, pokud je poškozena kterákoli ze tří napájecích sekcí. Kdykoli 
je poškozena napájecí sekce, posuňte úroveň energie doprava, a jakmile je opravena, 

posuňte jej doleva. Stanici má na začátku hry „Běžnou úroveň“ energie.
Pokud je poškozena právě jedna napájecí sekce, vypnou se kamery a rušičky a nemohou 
být zapnuty. Pokud jsou poškozeny alespoň dvě napájecí sekce, nastává blackout. Všech-
ny sekce jsou považovány za temné. Nelze provádět akce ovládacího panelu a akce sekcí 
na stanici s výjimkou akcí vypuštění s odpočtem a přechodová komora. Zahajte evakuaci, 
ale neodstraňujte zámky. Spusťte Projekt X.

VLASTNICTVÍ

B Úplatek (15.5.4): Každý hráč začíná hru s jedním úplatkem. Hráč může jednou za tah 
položit svůj úplatek na kartu libovolné živé postavy, která dosud nebyla zachráněna, 

aby s ní provedl jednu akci. Pokud jde o HP jiného hráče, tento hráč může po oznámení 
požadované akce odmítnout. Nepoužitý úplatek a úplatky na kartě vaší HP vám přinesou 
po 1 bodu na konci hry.

Data (9.) nejsou předmět. Nelze je zvednout ani upustit. Lze je vyrobit, zkopírovat, 
přenést, smazat nebo ukrást jiné postavě. Každá postava může vlastnit jen jednu 

kopii od každého typu dat. Záchrana určitého typu dat je důležitá pro úkoly některých 
postav. Existuje několik různých typů dat, každý je třeba vyrobit a zkopírovat odděleně. Při 
hře s PrávníkeM jsou ve hře data NDA, při hře s digitálníM asistenteM jsou ve hře stejnojmen-
ná data. Tyto dva typy dat jsou ve hře vždy:

Tajemství X (9.4.1) může být vyrobeno v BiolaBoratoři. Pokud aktivujete postavu, 
která vlastní tajemství X, můžete kdykoliv od teď nahlédnout na kartu Projektu X.
Důkazy (9.4.2) mohou být vyrobeny v BezPečnostní stanici. Jsou důležité pro podezření 
a vinu.

PŘEDMĚTY (8.1)
Předměty jsou čtvercové žetony. S předměty lze manipulovat akcemi zvednutí, upuštění, 
předání, hození a okradení. Každý předmět zabírá jedno místo pro předmět na kartě 
postavy (obvykle je to 3). Postava nemůže zvednout předmět, pokud by to překročilo její 
limit počtu předmětů. Integrální předměty nelze z vlastnictví postavy žádným způsobem 
odstranit.

Helma (8.1.1) chrání člověka (ale nikoliv robota) před nebezpečím a útoky a okrade-
ním pomocí hasáku.

2 Nanogel (8.1.2) může být použit k oživení vyřazeného člověka, robota nebo nestvůry. 
Každý nanogel lze využít dvakrát.
Ohnivá bomba (8.1.3) může být upuštěna nebo hozena – v takovém případě se 
aktivní hráč rozhodne, zda ji zapálí, což způsobí oheň, a ohnivou bombu vrátí do 

zásoby.
Hasák (8.1.4) může být použit k okradení nebo útoku na lidi bez helmy nebo roboty, 
nebo k poškození sekce. (Nelze s ním opravovat sekce nebo oživovat roboty.)Punchout tokens 
Pistole (8.1.5) může být použita k okradení nebo útoku na lidi (s helmou nebo bez 
helmy) nebo roboty, nebo k poškození sekce.

Antihmota (7.3) se odjistí, pokud je přesunuta mimo Magnetickou koMoru nebo 
je spuštěna autodestrukce. V tom případě otočte antihmotu na její odjištěnou 

(červenou) stranu a zahajte evakuaci. Umístěte žeton času aktivního hráče 4 minuty do 
budoucnosti na stupnici minut. Při vyhodnocení tohoto žetonu odjištěná antihmota 
exploduje a vyhodnoťte následující účinky podle její pozice:

• OkOlní vesmír: Anihilujte všechno v okolníM vesMíru. Poškoďte všechny sekce s šipkami 
z a do okolního vesMíru.

• Mezosféra: Pokud je v únikovém modulu, anihilujte tento modul a všechno uvnitř něj. 
Pokud ji vlastní postava mimo únikový modul, anihilujte tuto postavu a vše, co vlastní.

• Na stanici: Hra končí, anihilován není nikdo. Pokračujte pádem stanice.

UNIKÁTNÍ PŘEDMĚTY
Artefakt a kufřík jsou předměty důležité pro úkoly některých postav, ale nemají 
žádné zvláštní schopnosti. Následující postavy přináší do hry unikátní předmě-

ty: Botanik (adélka), kaskadérka (raketová křídla), Miliardář (FuFík) a telePatická krysa (ona 
sama). Schopnosti těchto předmětů jsou ve Složkách postav.

KK
Kompromat (8.5.2) může postava zvednout jako předmět, ale ten se okamžitě 
přesune do zásoby aktivního hráče. Hráč může jednou za tah položit svůj kompro-

mat na kartu odpovídající živé postavy (včetně své HP), která dosud nebyla zachráněna, 
aby s ní provedl jednu akci. Pokud jde o HP jiného hráče, tento hráč může po oznámení 
požadované akce odmítnout. Pokud je kompromat odmítnut nevinným hráčem, stane se 
tento hráč podezřelým. Tento kompromat je poté vrácen do ruky odmítnutého hráče.

ZKÁZA NA RBITĚ
RYCHLÝ PRŮVODCE PRO 

NOUZOVÉ SITUACE

PÁD STANICE A BODOVÁNÍ
Minuty (15.1): Hra trvá 10–15 kol (podle počtu hráčů) nazývaných minuty. V každé minutě 
všichni hráči odehrají svůj tah, počínaje prvním hráčem a dále po směru hodinových ruči-
ček. Poté, co všichni hráči odehrají svůj tah, pokračujte koncem minuty (15.8).

KONEC MINUTY (15.8)
Poté, co všichni hráči odehráli svůj tah, posuňte ukazatel minut.

• Pokud nenastal pád stanice, hra pokračuje tahem dalšího hráče.
• Pokud ukazatel minut dosáhl pole „1“, zahajte evakuaci (7.1).

VSTUP DO ATMOSFÉRY (15.8.3)
Pokud ukazatel minut dosáhl pole „0“, otočte žeton vstupu do atmosféry. Pokud je na něm 
zobrazena ohnivá koule (šance 1:3), pád stanice nastane okamžitě. V opačném případě 
dojde k pádu stanice až na konci minuty „0“.

PÁD STANICE (16.)
Konec hry. V pořadí hráčů proveďte:

• Pokud je odjištěná antihmota, tak ta exploduje a anihiluje vše ve svém místě (7.3.2).
• Dosud neodhalení hráči se odhalí (včetně Schrödingerova odhalení) (15.3). Ale nezís-

kají žádné výhody ze svých schopností po odhalení (pokud není řečeno jinak).
• Každá zachráněná HP (živá nebo vyřazená) poskytnout libovolná data, která vlastní, 

libovolnému počtu institucí. Pokud úřadům poskytne důkazy HP, za níž hraje vinný 
hráč, změní svůj stav na podezřelého (Ale ostatní podezřelí hráči se vinnými nesta-
nou.).

Vinný hráč nemůže vyhrát (pokud mu jeho karta postavy neumožňuje vinu ignorovat).

POČÍTÁNÍ BODŮ (16.4)
Postava v mezosféře se počítá za zachráněnou nezávisle na tom, zda je živá nebo vyřaze-
ná. Anihilované postavy jsou pro účely zisku bodů považovány za vyřazené.

Základní body (
VP

):
[úkoly PC]
+ [body za BP]
+ [cizí úplatky na kartě HP (šedé, pouze pokud se zachránil miliardář)]
+1 [pokud hráč vlastní svůj nepoužitý úplatek]
- [počet kostek vlivu mimo zásobu, která překračuje limit vlivu HP]

Bonusové body (16.4.5): Pokud je vaše bonusová postava přítel a je zachráněna, získáte 
1 bod za každý symbol přítele (

Bonus, shield

).Pokud je vaše bonusová postava nepřítel, je vyřazená 
a zároveň nebyla zachráněna, získáte 1 bod za každý symbol nepřítele (

Bonus, Target

).

Řešení remíz (16.4.9): Vítězí hráč s nejmenším počtem kostek vlivu na poli zrady. Pokud 
stále panuje shoda, vítězí hráč s největším počtem nepoužitých kostek vlivu.



PRŮBĚH KOLA HRÁČE
1. ODHALENÍ (15.3) (volitelné, jednou za hru)

Pokud se rozhodnete odhalit, proveďte následující:
Položte svou kartu identity před sebe lícem nahoru. Umístěte svůj žeton odhalení na kartu 
příslušné postavy, která se nyní stává vaší HP. Odteď ji můžete aktivovat jen vy. Přesuňte 
své kostky vlivu z karty této postavy do své zásoby a přesuňte všechny ostatní kostky vlivu 
z karty této postavy na pole zrady. Schopnosti po odhalení vaší HP (4.4.4) jsou nyní aktiv-
ní. Vyhodnoťte případné jednorázové účinky těchto schopností.
nebo
1a. Schrödingerovo odhalení (3.5.1)
Odhoďte svou skrytou identitu, aniž byste ji odhalil, a místo toho se odhalte jako vaše 
BP, která se tak stane vaší HP. Dále postupujte jako je uvedeno výše. Nezískáte žádné 
bonusové body.

2. OVLIVNĚNÍ (15.4.1) (volitelné)
Umístěte libovolný počet kostek vlivu ze své zásoby na jednu kartu postavy, která není 
vyřazená, zachráněná, anihilovaná ani není HP.

3. AKTIVACE NEBO VYJEDNÁVÁNÍ (povinné)
3a. Aktivace (15.5.1): Umístěte svůj aktivační disk na kartu konspirátora.
Poté můžete provést v libovolném pořadí:

• Jednu akci s vybranou postavou.
• Druhou akci s vybranou postavou, pokud není vyčerpaná.
• Volnou akci zvednutí/upuštění s vybranou postavou.
• Volnou akci/akce s vybranou postavou (pokud jimi disponuje).
• Použít úplatek na postavu, která dosud nebyla zachráněna (nelze na vlastní HP).
• Použít kompromat na postavu, která dosud nebyla zachráněna (jednou za kolo).

B Použití úplatku (15.5.4): Hráč může jednou za tah položit svůj úplatek na kartu 
libovolné živé postavy, která dosud nebyla zachráněna, aby s ní provedl jednu akci. 

Pokud jde o HP jiného hráče, tento hráč může po oznámení požadované akce odmítnout. 
V takovém případě si úplatek vezme zpět, ale v tomto kole nesmíte provést další pokus 
o uplácení. (Také nelze uplatit Miliardáře, Plukovníka a telePatickou krysu.)

KK
Použití kompromatu (15.5.5): Hráč může jednou za tah položit svůj kompromat na 
kartu odpovídající živé postavy (včetně své HP), která dosud nebyla zachráněna, 

aby s ní provedl jednu akci. Pokud jde o HP jiného hráče, tento hráč může po oznámení 
požadované akce odmítnout. Pokud je kompromat odmítnut nevinným hráčem, stane se 
tento hráč podezřelým. Tento kompromat je poté vrácen do ruky odmítnutého hráče.
nebo
3b. Vyjednávání (15.6): Namísto aktivace si vraťte svůj žeton aktivace. Navíc si můžete 
vrátit jednu kostku vlivu z karty postavy, která není zachráněná ani anihilovaná.

4. VYHODNOCENÍ (15.7) (povinné)
1. Odstraňte z plánu své žetony času, které na něj byly umístěny v předchozí minutě, a vy-
hodnoťte příslušnou události.
2. Pokud se váš žeton času nachází na ukazateli minut, vyhodnoťte jej na konci svého 
tahu v příslušné minutě.
3. Pokud je ve hře nestvůra, proveďte její akce až po vyhodnocení všech ostatních událos-
tí.

ZÁKLADNÍ AKCE
Pohyb (12.1): Přesuňte postavu do propojené sekce skrz chodbu. Postava se schopností 
tunelová krysa (astrošiMPanz, černá Pasažérka nebo oPravářka) se může přesunout skrz šachty.
Táhnutí. Při pohybu může postava táhnout jinou vyřazenou postavu ve stejné sekci s se-
bou. Postava nemůže táhnout nebo být táhnuta více než jednou v jednom tahu hráče.

Zámky zabraňují pohybu skrz některé chodby. Postavy se schopností důstojník 
(agentka, inženýr, Plukovník, Poradce nebo velitelka stanice) se mohou pohybovat nebo 

být taženy skrz zámky (ale nikoliv při blackoutu), které se tímto odstraní.
Zvednutí (12.2): Přesuňte předmět, který se nachází ve stejné sekci a nevlastní ho živá 
postava , na kartu aktivované postavy. Pokud postava zvedne kompromat, ten se okamži-
tě přesune do ruky aktivního hráče.
Postava nemůže zvednout předmět, pokud by to překročilo její limit počtu předmětů.
Upuštění (12.3): Přesuňte předmět z karty aktivované postavy do sekce, v níž se nachází. 
Aktivovaná postava může provést jednu volnou akci zvednutí/upuštění za tah.
Předání (12.4): Přesuňte předmět z karty aktivované postavy na kartu jiné postavy, která 
se nachází ve stejné sekci. Postava nemůže předat předmět, pokud by to překročilo limit 
počtu předmětů příjemce. Předaný předmět nelze odmítnout.
Hození (12.5): Přesuňte vlastněný předmět do libovolné sekce propojené skrz chodbu bez 
zámku (ale nikoliv skrz šachtu).

Kopírování (12.6) (vyžaduje vlastnit data: , ,  nebo ):

ZAPNUTO Zapnuté rušičky: Umístěte kopii jednoho typu vlastněných dat na kartu jiné 
postavy ve stejné sekci.

ZAPNUTO VYPNUTO Vypnuté rušičky: Umístěte kopii jednoho typu vlastněných dat na kartu libovolné 
postavy ve hře, která není zachráněná ani anihilovaná.

Smazání (12.7) (vyžaduje HP): Můžete vrátit jeden typ dat z karty své HP.
Útok (12.8) (vyžaduje vlastnit hasák nebo pistoli):

Můžete vyřadit jednoho jiného robota, jiného člověka bez helmy nebo nestvůru ve 
stejné sekci. (Pancéřování – hasákem nelze vyřadit Strážce, ukecání – člověk nemůže 
zaútočit hasákem na Společníka nebo Vyhnance v temné sekci)Punchout tokens 
Můžete vyřadit jednu libovolnou postavu nebo nestvůru ve stejné sekci. 

Okradení (12.9) (vyžaduje hasák nebo pistoli):
Můžete si vzít jeden předmět nebo kopii dat od živého robota nebo živého člověka 
bez helmy ve stejné sekci. (Pancéřování: S hasákem nelze okrást strážce.)Punchout tokens 
Můžete okrást libovolnou živou postavu ve stejné sekci. Nelze ukrást helmu člověku 
v sekci s nebezpečím, pokud by ho to okamžitě vyřadilo. (Pýcha: Nelze okrást 
kaskadérku nebo velitelku stanice.)

Sabotáž (12.10) (vyžaduje hasák nebo pistoli): Může poškodit sekci, v níž se nacházíte, 
a umístěte tam umístěte žeton poškození (

Punchout tokens 

). Dokud není tato sekce opravena, nelze 
provádět její akce.
Oživení (12.11) (vyžaduje nanogel): Může oživit jednoho vyřazeného člověka, robota nebo 
nestvůru v sekci, v níž se nacházíte. Nanogelu snižte počet použití o 1. Nelze oživit člově-
ka, pokud by byl okamžitě vyřazen znovu.
Čekání (12.12): Preskočte akci. Můžete si vrátit svůj aktivační disk do své zásoby.
Proražení(7.2.2) (vyžaduje Pirátku nebo blackout na stanici): Můžete odstranit sousední 
zámek.

AKCE SEKCÍ / OVLÁDACÍHO PANELU
Akce sekcí mohou postavy provést pouze v příslušné sekci, která navíc nesmí být poškoze-
ná. Jsou vypsány fialovým textem pod názvem sekce.
Některé postavy mohou přidat do hry další akce sekcí a ovládacího panelu – ty jsou uve-
deny pouze na žetonech takových postav a ve Složkách postav.

AKCE NA MŮSTKU (vyžaduje postavu se schopností důstojník)
Zahájení evakuace (13.1) (Můstek): Zahajte evakuaci (7.1).
Autodestrukce (13.12) (Můstek): Zahajte evakuaci (7.1) a odjistěte antihmotu (7.3.1).
Spuštění Projektu X (13.3) (Můstek, kryolaBoratoř): Zahajte evakuaci (7.1) a spusťte Pro-
jekt X (7.6).
Vypuštění z Můstku (13.8) (Můstek a musí už být zahájena evakuace): Viz níže.

AKCE VYPUŠTĚNÍ (ÚNIKOVÝCH MODULŮ) (5.5) (vyžaduje splněné podmínky vypuštění)
Těmito akcemi lze vypustit pouze únikový modul, který splňuje podmínky vypuštění a je 
někým obsazen (člověkem, robotem nebo nestvůrou – živou či vyřazenou). Počet volných 
míst je obvykle 3. V okamžiku vyhodnocení, přesuňte modul do mezosféry. Pokud je 
modul v okamžiku přesunu poškozený, je namísto toho v mezosféře anihilován i se vším 
uvnitř něj.
Vypuštění s odpočtem (13.6) (únikový modul): Umístěte žeton času na tento modul. Jakmi-
le je tento žeton času vyhodnocen, vypusťte tento modul.
Vypuštění ze sekce (13.7) (Příďové/záďové Přechodové koMory, uBikace): Okamžitě přesuňte 
jeden obsazený sousední modul do mezosféry.
Vypuštění z Můstku (13.8) (Můstek, vyžaduje postavu se schopností důstojník a musí už být 
zahájena evakuace): Okamžitě přesuňte všechny obsazené únikové moduly do mezosféry.

AKCE OVLÁDACÍHO PANELU (14.) (hlavní Počítač, BezPečnostní stanice, nebo vyžaduje 
digitálního asistenta)

Tyto akce mohou postavy provést pouze v nepoškozených sekcích s oranžovým symbolem 
ovládacího panelu nebo pomocí schopnosti ai (digitální asistent). (hacker – Pokud jsou 
vypnuté rušičky, může černá Pasažérka nebo vyhnanec provést volnou akci ovládacího panelu 
v libovolné sekci).

Hasicí a odvětrávací systém (14.1): V jedné sekci změňte nebezpečí ohně na 
nebezpečí udušení nebo odstraňte nebezpečí udušení.

ZAPNUTOZAPNUTO VYPNUTO Zapnutí/vypnutí rušiček (14.2): Zapněte nebo vypněte rušičky (7.4).

DALŠÍ AKCE SEKCÍ
Přechodová komora (13.13) (Příďové/záďové Přechodové koMory, Příďová/záďová vzduchotechni-
ka, okolní vesMír): Přesuňte postavu ve směru šipky z nebo do okolního vesMíru; postava s 
sebou může táhnout jinou postavu. Namísto toho může postava hodit předmět ve směru 
šipky z nebo do okolního vesMíru. Namísto toho může postava vyhodit vyřazenou postavu 
ve stejné sekci do okolního vesMíru. Tuto akci nelze provést z okolního vesMíru do poškozené 
sekce.
Výroba (13.9) (BiolaBoratoř, cheMická laBoratoř, nanotovárna, 3d tiskárna, BezPečnostní stanice, 
vyžaduje volnou pozici na předmět, pistole vyžaduje postavu se schopností důstojník): 
Vytvořte nový předmět nebo data – postava tyto nyní vlastní.

Přenos dat (13.2) (koMunikační Místnost): Zkopírujte jeden typ dat, která vlastníte, jedné 
instituci (úřadům POLICIE  nebo médiím ). Tuto akci neovlivňují rušičky. Pokud jsou důkazy 
přeneseny úřadům, tak se všichni ostatní podezřelí hráči stanou vinnými.
Zapnutí/vypnutí kamer (13.14) (BezPečnostní stanice, vyžaduje běžnou úroveň energie): Mů-
žete zapnout nebo vypnout kamery.
Odhození antihmoty (13.5) (Magnetická koMora): Pokud se antihmota nachází v Magnetické 
koMoře a nikdo ji nevlastní, přesuňte ji do okolního vesMíru a odjistěte ji (7.3.1).
Oprava (13.11) (dílna): Oživte jednoho vyřazeného robota, který se nachází v dílně.
Meditace (13.10) (teraPeutická zahrada, vyžaduje HP): Vezměte si zpět všechny své kostky 
z pole zrady.
Dekontaminace (13.4) (nádrže): Vraťte do společné zásoby žeton kontaminace z libovolné 
postavy nacházející se v nádržích.

Konspirátor (4.3) je živá postava, na jejíž kartě máte alespoň jednu svou kostku 
vlivu, a žádný jiný hráč na její kartě nemá větší počet kostek vlivu než vy. Vaším 
konspirátorem je také vaše živá HP.
Vyčerpaná postava (15.5.1): Na začátku fáze aktivace předtím než použijete svůj ak-
tivační disk, je každá postava, na jejíž kartě leží nějaký aktivační disk, považována 
za vyčerpanou. 

Pud sebezáchovy (11.2): Pokud by akce postavy způsobila, že tato postava bude 
okamžitě vyřazena nebo anihilována, postava tuto akci nemůže provést (pokud to 
popis akce nedovoluje).
Podezřelý hráč (10.1): Aktivní hráč se stává podezřelým, pokud provede během své 
fáze aktivace libovolnou akci, která způsobí, že je živý člověk vyřazen v osvětlené 
sekci, když jsou zapnuté kamery. (To se ignoruje, pokud má útočník nebo oběť 
schopnost Psanec – kyBorg nebo Pirátka.)


