POJMY A KONCEPTY

STAVY POSTAV (4.6)
Ziva - Zivou postavu Ize ovlivnit, aktivovat a mdze provadét akce.
Vyfazena (,umirajici“) - Vyfazena postava neni Ziva a nelze ji ovlivnit, aktivovat
x a nemuze provadét akce. Lze s ni vyjednavat. Lze ji ozZivit. Lze zvednou predméty
vlastnéné vyrazenou postavou.
Anihilovana (,na kousicky“) - Anihilovana postava/pfedmét je mimo hru, nelze ji
ovlivnit, aktivovat, nemuze provadét akce ani s nimi byt vyjednavano. Pocita se jako
vyfazena a nepocita se jako zachranéna. Na kartu této postavy umistéte zeton anihilace.
Z# Zachranéna (,v bezpeci“) - Postavy/predméty/data v mezosfére jsou zachranéné,
# nezavisle na tom, zda je postava Ziva Gi vyfazena. Zachranéné postavy/predméty/
data nemohou byt ovlivnény, aktivovany, nemuze s nimi byt vyjednavano a nemohou byt
pavodeci ani cili akci. Na kartu zachranéné postavy umistéte Zeton zachrany.

Kontaminace (8.5.1): Zeton kontaminace oznaduje, Ze je dana postava kontaminova-
@ na, a zabira jednu pozici pro predmét. Pokud postava nema Zadnou volnou pozici
pro predmét, musi jeden predmét upustit (to se nepocita jako akce). Postava mlze mit
nejvyse 1 Zeton kontaminace. Zetony kontaminace Ize odstranit pouze pomoci akce
dekontaminace (13.4). Kontaminace je dulezita pro Gkoly nékterych postav.

TYPY POSTAV (4.2)
Clovék ma sviij symbol v podobé zeleného Sestitihelniku. Lidé jsou diileZiti pro Gkoly
nékterych postav. Clovéka bez helmy vyfadi nebezpeéi ohné nebo uduseni nebo
Utok hasakem. Helma nepomuze, pokud Gtoénik pouZije pistoli. Aktivni hrac¢ se stava
podezielym, pokud provede béhem své faze aktivace libovolnou akci, ktera zpUsobi, Ze je
Zivy 8lovék vyfazen v osvétlené sekci, kdyZ jsou zapnuté kamery. Clovéka Ize oZivit
nanogelem nebo postavou MEDIk.

Robot ma sv(ij symbol v podobé Sedého ozubeného kola. Roboti jsou duleZiti pro
Ukoly nékterych postav. Robota nikdy vyradi nebezpeci ohné nebo uduseni, ale
helma ho neochrani pred Utok hasakem nebo pistoli. Robota Ize oZivit nanogelem, v DiLng

nebo postavou se schopnosti Provizorni oPRAVA N€bO RozMONTOVANI.

PODEZRENI A VINA (10.)

Nevinen: VSichni hraci (nikoliv postavy) zacinaji hru jako nevinni.

Podezrely: Aktivni hrac se stava podezrelym, pokud provede béhem své faze aktivace
libovolnou akci, ktera zplsobi, Ze je Zivy Clovék vyfazen v osvétlené sekci (ktera tedy neni
temna), kdyZ jsou zapnuté kamery. Pokud je kompromat odmitnut nevinnym hracem,
stane se tento hrac¢ podezrelym.

Vinen: Pokud hra¢ pomoci akce prenos dat posle dlikazy Graddm, vSichni ostatni podezieli
hraci se stanou vinnymi. Pokud HP poskytne dlkazy Gfadim pfi padu stanice, ostatni
podezieli hraci se vinnymi nestanou. Hrac, ktery je vinen, miize vyhréat, pouze pokud jeho
zachranéna HP poskytne dikazy Gfadlm pfi padu stanice nebo pokud jeho karta postavy
umoznuje vinu ignorovat.

KONCEPTY TYKAJICi SE SEKCI

Poskozeni (5.1.4): Sekce mohou byt poskozeny. V takovém pfipadé umistéte na
@ textovou bublinu této sekce Zeton poskozeni. Jeji akce nelze provadét, dokud neni
dana sekce opravena (coz mulze provést postava se schopnosti Provizorni oprAvA NebO
RozmonTovani). Pokud je poskozena prechodova komora, nelze akci pfechodova komora
provést ani z jedné strany.
Nebezpeci (6.) (trojuihelnikové symboly) oznacuji sekce s prostifedim smrtelné nebezpec-
nym pro lidi a nékteré nestvlry. Kazdy ¢lovék bez helmy nachazejici se v sekci s nebezpe-
¢im je vyrazen. Vyrazeni lidé bez helmy nemohou byt v sekci, v niZ se nachazi nebezpedi,
oziveni.
A Nebezpeéi uduseni (6.4) se trvale naléza v OkoLNim VESMiRU. Lze ho odstranit akci

hasiciho a odvétravaciho systému.

Nebezpeci ohné (6.5) okamzité poskodi kazdou sekci, ve které se nachazi. Sekci, ve

Leh které se nachazi ohen, nelze opravit. Ohen nemuZe zacdit v sekci, v niz se nachazi
nebezpeci uduseni. Lze ho akci hasiciho a odvétravaciho systému zménit na nebezpedi
uduseni.
Uroveii energie se snizuje, pokud je poskozena kterakoli ze tii napajecich sekci. Kdykoli
je poSkozena napajeci sekce, posunte Uroven energie doprava, a jakmile je opravena,

posunte jej doleva. Stanici ma na zac¢atku hry ,BéZznou Groven“ energie.
Pokud je poSkozena pravé jedna napajeci sekce, vypnou se kamery a rusicky a nemohou
byt zapnuty. Pokud jsou poskozeny alespon dvé napajeci sekce, nastava blackout. VSech-
ny sekce jsou povazovany za temné. Nelze provadét akce ovladaciho panelu a akce sekci
na stanici s vyjimkou akci vypusténi s odpoctem a prechodova komora. Zahajte evakuaci,
ale neodstranujte zamky. Spustte Projekt X.

VLASTNICTVI

Uplatek (15.5.4): Kazdy hrac zadina hru s jednim Gplatkem. Hraé mlze jednou za tah

poloZzit sv{jj Gplatek na kartu libovolné Zivé postavy, ktera dosud nebyla zachranéna,
aby s ni provedl jednu akci. Pokud jde o HP jiného hrace, tento hraé miize po oznameni
pozadované akce odmitnout. NepouZity Uplatek a Uplatky na karté vasi HP vam pfinesou
po 1 bodu na konci hry.

Data (9.) nejsou predmét. Nelze je zvednout ani upustit. Lze je vyrobit, zkopirovat,

prenést, smazat nebo ukrast jiné postavé. Kazda postava muZe vlastnit jen jednu
kopii od kazdého typu dat. Zachrana urcitého typu dat je dllezita pro Gkoly nékterych
postav. Existuje nékolik riznych typl dat, kazdy je tfeba vyrobit a zkopirovat oddélené. Pri
hfe s PravNiKEM jsou ve hie data NDA, pfi hie s DIGITALNIM ASISTENTEM jSOU Ve hfe stejnojmen-
na data. Tyto dva typy dat jsou ve hre vzdy:

Tajemstvi X (9.4.1) mUzZe byt vyrobeno v BioLasoratokl. Pokud aktivujete postavu,
ktera vlastni tajemstvi X, miZete kdykoliv od ted nahlédnout na kartu Projektu X.

@ Diikazy (9.4.2) mohou byt vyrobeny v BezrecnosTni sTanicl. Jsou duUleZité pro podezieni

avinu.

PREDMETY (8.1)

Predméty jsou ¢tvercové zetony. S predméty Ize manipulovat akcemi zvednuti, upusténi,

predani, hozeni a okradeni. Kazdy pfedmét zabira jedno misto pro predmét na karté

postavy (obvykle je to 3). Postava nemUiZze zvednout predmét, pokud by to prekrodilo jeji

limit poctu predmétu. Integralni predméty nelze z vlastnictvi postavy zadnym zplsobem

odstranit.

Helma (8.1.1) chrani Clovéka (ale nikoliv robota) pred nebezpeéim a Gtoky a okrade-
2 nim pomoci hasaku.

", Nanogel (8.1.2) mUzZe byt pouzit k oZiveni vyfazeného Clovéka, robota nebo nestvary.
A Kazdy nanogel Ize vyuZit dvakrat.

6 Ohniva bomba (8.1.3) mUZe byt upusténa nebo hozena - v takovém piipadé se
aktivni hrac rozhodne, zda ji zapali, cozZ zpUsobi ohen, a ohnivou bombu vrati do
zasoby.

Hasak (8.1.4) muZe byt pouZit k okradeni nebo Gtoku na lidi bez helmy nebo roboty,
) ‘ nebo k poskozeni sekce. (Nelze s nim opravovat sekce nebo oZivovat roboty.)

r Pistole (8.1.5) mUZe byt pouZita k okradeni nebo Gtoku na lidi (s helmou nebo bez
helmy) nebo roboty, nebo k poskozeni sekce.

Antihmota (7.3) se odjisti, pokud je presunuta mimo MAGNETICKOU KOMORU Nebo
je spusténa autodestrukce. V tom pripadé otoéte antihmotu na jeji odjisténou
(Cervenou) stranu a zahajte evakuaci. Umistéte Zeton ¢asu aktivniho hrace 4 minuty do
budoucnosti na stupnici minut. Pfi vyhodnoceni tohoto Zetonu odjiSténa antihmota
exploduje a vyhodnotte nasledujici G¢inky podle jeji pozice:
* OkoLni vesmir: Anihilujte vSechno v OkoLnim vEsmiRu. PoSkod'te vSechny sekce s Sipkami
Z a do OKOLNIHO VESMIRU.

e Mezosféra: Pokud je v Gnikovém modulu, anihilujte tento modul a vSechno uvnitf néj.
Pokud ji vlastni postava mimo Gnikovy modul, anihilujte tuto postavu a vse, co vlastni.

e Na stanici: Hra konc¢i, anihilovan neni nikdo. Pokradujte padem stanice.

UNIKATNi PREDMETY

Artefakt a kuffik jsou predméty dllezité pro Gkoly nékterych postav, ale nemaiji
ﬂ E Zadné zvlastni schopnosti. Nasledujici postavy pfinasi do hry unikatni predmeé-
ty: Botanik (ADELKA), KASKADERKA (raketova kridla), MiLiarDAR (FUFik) @ TELEPATICKA KRYSA (Ona
sama). Schopnosti téchto pfedmétu jsou ve Slozkach postav.

== Kompromat (8.5.2) mdZe postava zvednout jako pfedmét, ale ten se okamzité
I'(_ I pfesune do zasoby aktivniho hrage. Hraé mize jednou za tah poloZit sv(ij kompro-
mat na kartu odpovidajici Zivé postavy (véetné své HP), ktera dosud nebyla zachranéna,
aby s ni provedl jednu akci. Pokud jde o HP jiného hrace, tento hra¢ miize po oznameni
pozadované akce odmitnout. Pokud je kompromat odmitnut nevinnym hraéem, stane se
tento hrac podezrelym. Tento kompromat je poté vracen do ruky odmitnutého hrace.

'ZKAZA NA ERBITE

’RYCHLY PRUVODCE PRO
NOUZOVE SITUACE

# EY PAD STANICE A BODOVANI B &

Minuty (15.1): Hra trva 10-15 kol (podle poctu hracd) nazyvanych minuty. V kazdé minuté
vSichni hraci odehraji svlj tah, pocinaje prvnim hracem a dale po sméru hodinovych ruci-
cek. Poté, co vSichni hraci odehraji svlj tah, pokracujte koncem minuty (15.8).

KONEC MINUTY (15.8)

Poté, co vSichni hraci odehrali svij tah, posunte ukazatel minut.
e Pokud nenastal pad stanice, hra pokracuje tahem dalSiho hrace.
e Pokud ukazatel minut dosahl pole , 1 zahajte evakuaci (7.1).

VSTUP DO ATMOSFERY (15.8.3)

Pokud ukazatel minut dosahl pole ,0“ otocte Zeton vstupu do atmosféry. Pokud je na ném
zobrazena ohniva koule (Sance 1:3), pad stanice nastane okamzité. V opacném pripadé
dojde k padu stanice az na konci minuty , 0.

PAD STANICE (16.)
Konec hry. V poradi hracl provedte:
¢ Pokud je odjisténa antihmota, tak ta exploduje a anihiluje vSe ve svém misté (7.3.2).

e Dosud neodhaleni hraci se odhali (véetné Schrédingerova odhaleni) (15.3). Ale nezis-
kaji zadné vyhody ze svych schopnosti po odhaleni (pokud neni feceno jinak).

e Kazda zachranéna HP (zZiva nebo vyrazena) poskytnout libovolna data, ktera vlastni,
libovolnému poctu instituci. Pokud Graddm poskytne dikazy HP, za niz hraje vinny
hraé¢, zméni svij stav na podezielého (Ale ostatni podezieli hraci se vinnymi nesta-
nou.).

Vinny hra¢ nemze vyhrat (pokud mu jeho karta postavy neumoziuje vinu ignorovat).

POCIiTANi BODU (16.4)
Postava v mezosfére se pocita za zachranénou nezavisle na tom, zda je Ziva nebo vyraze-
na. Anihilované postavy jsou pro Gcely zisku bod(l povaZovany za vyfazené.
Zakladni body (\ /):
Py

[ikoly PC]

+ [body za BP]

+ [cizi dplatky na karté HP (Sedé, pouze pokud se zachranil MiLiARDAR)]

+1 [pokud hra¢ vlastni sviij nepouZity tiplatek]

- [pocet kostek vlivu mimo zasobu, ktera prekracuje limit vlivu HP]
Bonusové body (16.4.5): Pokud je vase bonusova postava pfitel a je zachranéna, ziskate
1 bod za kazdy symbol pritele (Q().Pokud je vase bonusova postava nepfitel, je vyfazena
a zaroven nebyla zachranéna, ziskate 1 bod za kazdy symbol nepfitele (\&).

Reseni remiz (16.4.9): Vitézi hraé s nejmensim poétem kostek vlivu na poli zrady. Pokud
stale panuje shoda, vitézi hrac s nejvétSim poctem nepouzitych kostek vlivu.




PRUBEH KOLA HRACE

1. ODHALENI (15.3) (volitelné, jednou za hru)
Pokud se rozhodnete odhalit, provedte nasledujici:

Polozte svou kartu identity pred sebe licem nahoru. Umistéte svUj Zeton odhaleni na kartu
prislusné postavy, ktera se nyni stava vasi HP. Odted' ji m(zete aktivovat jen vy. Pfesunte
své kostky vlivu z karty této postavy do své zasoby a pfesunte vSechny ostatni kostky vlivu
z karty této postavy na pole zrady. Schopnosti po odhaleni vasi HP (4.4.4) jsou nyni aktiv-
ni. Vyhodnotte pripadné jednorazové Gcinky téchto schopnosti.

nebo

1a. Schrodingerovo odhaleni (3.5.1)

Odhod'te svou skrytou identitu, aniZ byste ji odhalil, a misto toho se odhalte jako vase

BP, ktera se tak stane vasi HP. Dale postupujte jako je uvedeno vySe. Neziskate zadné
bonusové body.

2. OVLIVNENI (15.4.1) (voliteIné)

Umistéte libovolny pocet kostek vlivu ze své zasoby na jednu kartu postavy, ktera neni
vyfazena, zachranénd, anihilovana ani neni HP.

3. AKTIVACE NEBO VYJEDNAVANI (povinné)
3a. Aktivace (15.5.1): Umistéte svUj aktivacni disk na kartu konspiratora.
Poté mUZete provést v libovolném poradi:
e Jednu akci s vybranou postavou.
e Druhou akci s vybranou postavou, pokud neni vyéerpana.
¢ Volnou akci zvednuti/upusténi s vybranou postavou.
* Volnou akci/akce s vybranou postavou (pokud jimi disponuje).
e Pouzit Gplatek na postavu, ktera dosud nebyla zachranéna (nelze na vlastni HP).
¢ Pouzit kompromat na postavu, kterda dosud nebyla zachranéna (jednou za kolo).

PouZiti dplatku (15.5.4): Hrac mlze jednou za tah poloZit svdj Uplatek na kartu
libovolné Zivé postavy, ktera dosud nebyla zachranéna, aby s ni provedl jednu akci.
Pokud jde o HP jiného hrace, tento hra¢ mdze po oznameni pozadované akce odmitnout.
V takovém pripadé si Uplatek vezme zpét, ale v tomto kole nesmite provést dalsi pokus
o uplaceni. (Také nelze uplatit MILIARDARE, PLUKOVNIKA @ TELEPATICKOU KRYSU.)

M PouZiti kompromatu (15.5.5): Hra¢ mize jednou za tah poloZit sviij kompromat na
K_‘ kartu odpovidajici zivé postavy (véetné své HP), kterd dosud nebyla zachranéna,
aby s ni provedl| jednu akci. Pokud jde o HP jiného hrace, tento hra¢ mizZe po oznameni
pozadované akce odmitnout. Pokud je kompromat odmitnut nevinnym hracem, stane se

tento hra¢ podezrelym. Tento kompromat je poté vracen do ruky odmitnutého hrace.
nebo

3b. Vyjednavani (15.6): Namisto aktivace si vratte sv(ij Zeton aktivace. Navic si mizete
vratit jednu kostku vlivu z karty postavy, ktera neni zachranéna ani anihilovana.

4. VYHODNOCENI (15.7) (povinné)
1. Odstrante z planu své Zetony Casu, které na né€j byly umistény v pfedchozi minuté, a vy-
hodnotte prislusnou udalosti.

2. Pokud se vas Zeton Casu nachazi na ukazateli minut, vyhodnotte jej na konci svého
tahu v prislusné minuté.

3. Pokud je ve hie nestvlira, provedte jeji akce aZ po vyhodnoceni vSech ostatnich udalos-
ti.

: Konspirator (4.3) je Ziva postava, na jejiz karté mate alespon jednu svou kostku

: vlivu, a Zadny jiny hraé na jeji karté nema vétsi pocet kostek vlivu nez vy. Vasim

: konspiratorem je také vase Ziva HP.

: Vyéerpana postava (15.5.1): Na zacatku faze aktivace predtim nez pouzijete sv(ij ak-
: tivacni disk, je kaZda postava, na jejiZ karté leZi néjaky aktivacni disk, povaZovana
za vycerpanou.

ZAKLADNI AKCE

Pohyb (12.1): Pfesunte postavu do propojené sekce skrz chodbu. Postava se schopnosti

TUNELOVA KRvsA (AsTRoSIMPANZ, CERNA PASAZERKA Nebo OPravARKA) Se m(iZe presunout skrz Sachty.

Tahnuti. Pfi pohybu m{ze postava tadhnout jinou vyfazenou postavu ve stejné sekci s se-
bou. Postava nemUiZze tdhnout nebo byt tdhnuta vice nez jednou v jednom tahu hrace.

Zamky zabranuji pohybu skrz nékteré chodby. Postavy se schopnosti Dustonik
(AGENTKA, INZENYR, PLUKOVNIK, PORADCE Nebo VELITELKA STANICE) S& mohou pohybovat nebo
byt tazeny skrz zamky (ale nikoliv pfi blackoutu), které se timto odstrani.

Zvednuti (12.2): Presunte predmét, ktery se nachazi ve stejné sekci a nevlastni ho ziva
postava, na kartu aktivované postavy. Pokud postava zvedne kompromat, ten se okamzi-
té prfesune do ruky aktivniho hrace.

Postava nem(ize zvednout pfedmét, pokud by to prekrocilo jeji limit poctu pfedméta.

Upusténi (12.3): Presunte predmét z karty aktivované postavy do sekce, v niZ se nachazi.
Aktivovana postava mUiZze provést jednu volnou akci zvednuti/upusténi za tah.

Pfedani (12.4): Pfesunte predmét z karty aktivované postavy na kartu jiné postavy, ktera
se nachazi ve stejné sekci. Postava nemuze predat predmét, pokud by to prekrocilo limit
poctu predmétl prijemce. Predany predmét nelze odmitnout.

Hozeni (12.5): Pfesunte vliastnény predmét do libovolné sekce propojené skrz chodbu bez
zamku (ale nikoliv skrz Sachtu).

Kopirovani (12.6) (vyzaduje vlastnit data: , , ‘ nebo ):
Zapnuté ruSicky: Umistéte kopii jednoho typu vlastnénych dat na kartu jiné
postavy ve stejné sekci.

Vypnuté ruSicky: Umistéte kopii jednoho typu vlastnénych dat na kartu libovolné
postavy ve hre, kterd neni zachranéna ani anihilovana.

VYPNUTO

Smazani (12.7) (vyZaduje HP): MUZete vratit jeden typ dat z karty své HP.
Utok (12.8) (vyZaduje vlastnit hasak nebo pistoli):

£ MuZete vyradit jednoho jiného robota, jiného ¢lovéka bez helmy nebo nestviru ve
/3’ stejné sekci. (PancERovANT — hasakem nelze vyradit Strazce, Ukecani - Clovék nem(ize
zaUtoCit hasakem na Spole¢nika nebo Vyhnance v temné sekci)

MUZete vyradit jednu libovolnou postavu nebo nestviru ve stejné sekci.

Okradeni (12.9) (vyzaduje hasak nebo pistoli):

P MuUzZete si vzit jeden pfedmét nebo kopii dat od Zivého robota nebo Zivého ¢lovéka
) ‘ bez helmy ve stejné sekci. (Pancerovani: S hasakem nelze okrast StrAZcE.)

r MUZete okrast libovolnou Zivou postavu ve stejné sekci. Nelze ukrast helmu ¢lovéku

v sekci s nebezpecim, pokud by ho to okamzité vyradilo. (PycHa: Nelze okrast
KASKADERKU Nebo VELITELKU STANICE.)

SabotaZ (12.10) (vyZaduje hasak nebo pistoli): MUZe poskodit sekci, v niz se nachazite,

a umistéte tam umistéte Zeton poskozeni ((/)). Dokud neni tato sekce opravena, nelze

provadét jeji akce.

OzZiveni (12.11) (vyZzaduje nanogel): MUZe ozivit jednoho vyfazeného Clovéka, robota nebo

nestvlru v sekci, v niz se nachazite. Nanogelu snizte pocet pouziti o 1. Nelze oZivit Clové-

ka, pokud by byl okamzité vyfazen znovu.

Cekani (12.12): Preskocte akci. MiZete si vratit sv(j aktivaéni disk do své zasoby.

ProraZeni(7.2.2) (vyZzaduje PiriTku nebo blackout na stanici): MUzZete odstranit sousedni
zamek.

Pud sebezachovy (11.2): Pokud by akce postavy zpUsobila, Ze tato postava bude
okamzité vyfazena nebo anihilovana, postava tuto akci nemuZe provést (pokud to
popis akce nedovoluje).

Podezfely hraé (10.1): Aktivni hrac se stava podezielym, pokud provede béhem své
¢ faze aktivace libovolnou akei, kterd zp(isobi, Ze je Zivy Elovék vyfazen v osvétlené
: sekei, kdyz jsou zapnuté kamery. (To se ignoruje, pokud ma Gtoénik nebo obét
schopnost Psanec — KyBorG nebo PIRATKA.)

AKCE SEKCi / OVLADACIHO PANELU

Akce sekci mohou postavy provést pouze v prislusné sekci, kterd navic nesmi byt poSkoze-
na. Jsou vypsany fialovym textem pod nazvem sekce.

Nékteré postavy mohou pridat do hry dalsi akce sekci a ovladaciho panelu - ty jsou uve-
deny pouze na Zetonech takovych postav a ve Slozkach postav.

AKCE NA MUSTKU (vyZaduje postavu se schopnosti DisToiik)
Zahajeni evakuace (13.1) (MUsTek): Zahajte evakuaci (7.1).
Autodestrukce (13.12) (MusTek): Zahajte evakuaci (7.1) a odjistéte antihmotu (7.3.1).

Spusténi Projektu X (13.3) (MUsTek, KryoLABORATOR): Zahajte evakuaci (7.1) a spustte Pro-
jekt X (7.6).

Vypusténi z Mastku (13.8) (Mustek a musi uz byt zahajena evakuace): Viz nize.

AKCE VYPUSTENI (UNIKOVYCH MODULU) (5.5) (vyZaduje spInéné podminky vypusténi)
Témito akcemi Ize vypustit pouze Gnikovy modul, ktery splfiuje podminky vypusténi a je
nékym obsazen (Clovékem, robotem nebo nestvirou - Zivou Ci vyfazenou). Pocet volnych
mist je obvykle 3. V okamziku vyhodnoceni, presunte modul do mezosféry. Pokud je
modul v okamziku pfesunu poskozeny, je namisto toho v mezosfére anihilovan i se vSim
uvnitf néj.

Vypusténi s odpoctem (13.6) (Gnikovy modul): Umistéte Zeton asu na tento modul. Jakmi-
le je tento Zeton Casu vyhodnocen, vypustte tento modul.

Vypusteéni ze sekce (13.7) (PRribove/ZADOVE PRECHODOVE KOMORY, UBIKACE): OkamZité presunte
jeden obsazeny sousedni modul do mezosféry.

Vypusténi z Mastku (13.8) (Mustek, vyZaduje postavu se schopnosti Dustoinik @ musi uz byt
zahdjena evakuace): Okamzité prfesunte vSechny obsazené Unikové moduly do mezosféry.

by =] AKCE OVLADACIHO PANELU (14.) (HLAVN POGITAC, BEZPEGNOSTNI STANICE, nebo vyZaduje

=" DIGITALNIHO ASISTENTA)

Tyto akce mohou postavy provést pouze v neposkozenych sekcich s oranZovym symbolem

ovladaciho panelu nebo pomoci schopnosti Al (DiGITALNI ASISTENT). (HACKER — Pokud jsou

vypnuté rusicky, mize CerNA PasAZERKA Nebo VYHNANEC provést volnou akci ovladaciho panelu

v libovolné sekci).

Hasici a odvétravaci systém (14.1): V jedné sekci zménte nebezpedi ohné na
LeA | nebezpeci uduseni nebo odstrante nebezpedi uduseni.

AW 7apnuti/vypnuti rusicek (14.2): Zapnéte nebo vypnéte rusicky (7.4).

DALSI AKCE SEKCI

Prechodova komora (13.13) (PRridove/ZADOVE PRECHODOVE KOMORY, PRIDOVA/ZADOVA VZDUCHOTECHNI-
KA, OKOLNI VESMIR): Pfesunte postavu ve smeéru Sipky z nebo do OkoLNiHo VESMIRU; postava s
sebou mUze tahnout jinou postavu. Namisto toho mize postava hodit predmét ve sméru
Sipky z nebo do OkoLniHo vesmiru. Namisto toho muZe postava vyhodit vyfazenou postavu
ve stejné sekci do OkoLNiHo VEsMiRU. Tuto akci nelze provést z OkoniHo vesmiru do poSkozené
sekce.

Vyroba (13.9) (BioLABORATOR, CHEMICKA LABORATOR, NANOTOVARNA, 3D TISKARNA, BEZPECNOSTNI STANICE,
vyZaduje volnou pozici na predmét, pistole vyzaduje postavu se schopnosti Dustonik):
Vytvorte novy predmét nebo data - postava tyto nyni vlastni.

Prenos dat (13.2) (KomuNIKACNI misTNOST): Zkopirujte jeden typ dat, kterad vlastnite, jedné
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instituci (uradum nebo médiim ). Tuto akci neovlivnuji rusicky. Pokud jsou dukazy
preneseny Gradudm, tak se vSichni ostatni podezreli hraci stanou vinnymi.
Zapnuti/vypnuti kamer (13.14) (BezreCNOSTNI STANICE, VyZaduje béZnou Groven energie): MU-
Zete zapnout nebo vypnout kamery.

Odhozeni antihmoty (13.5) (MaGNETICKA KomORA): Pokud se antihmota nachazi v MAGNETICKE
koMoRE a hikdo ji nevlastni, pfesunte ji do OkoLNiHo VESMIRU @ odjistéte ji (7.3.1).

Oprava (13.11) (Dina): OZivte jednoho vyfazeného robota, ktery se nachazi v DiLNE.
Meditace (13.10) (TErRAPEUTICKA ZAHRADA, VyZaduje HP): Vezméte si zpét vSechny své kostky
z pole zrady.

Dekontaminace (13.4) (NAprze): Vratte do spolecné zasoby Zeton kontaminace z libovolné
postavy nachazejici se v NADRZICH.



