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A JATEKOSOK CELJAI ES A JATEK VEGE
GYOZELEM VIZSGALATA

KRITIKUS PILLANATOK A JATEKMENETBEN
CELOK

AKCIOK

CSAK HARCBAN / CSAK HARCON KiVUL
MOZGAS ES FELFEDEZESJELZOK

HELYISEGEK ES FOLYOSOK

MOZGASAKCIO

FELFEDEZESJELZOK

ZAJDOBAS

SZERVIZFOLYOSOK

ZAJ-, NYALKA-, TUZJELOLOK
UZEMZAVAR-JELOLOK, AJTOJELZOK
TALALKOZAS ES HARC

KARAKTER MENEKULES

BETOLAKODOK SEBZESE ES HALALA
BETOLAKODO VISSZAVONULAS ES TAMADAS
FERTOZOTTSEGKARTYAK

KARAKTER SERULESEK ES HALAL
BETOLAKODOGYENGESEG-KARTYAK

TARGYAK ES ESZKOZOK

KARAKTER KEZEK ES KESZLET

KERESES, BARKACSOLAS, KULDETESESZKOZOK
HELYISEGLAP

SZAMITOGEPES HELYISEGEK

,1” ALAPHELYISEGEK

,2” TOVABBI HELYISEGEK

KULONLEGES HELYISEGEK

MENTOKABINOK

JATEKMODOK

JATEKELEMEK

1 kétoldalas tabla

6 karaktertabla

11 ,1” helyiséglapka

9 ,2” helyiséglapka

1 stkenner R 1 betolakod6zsak

1 betolakodotdbla

2 d6 tdmaddskocka és 2 d10 zajkocka

FIGURAK:

6 karakter
(kapitény, piléta, tudés, felderitd, katona, gépész)

6 larva

3 kuisz6

8 felndtt betolakodd (4 killonbdzd kinézetben)

2 6rz6 1 kirdlynd

6 szines mianyag gy(rii

5 miianyag kartyatart6

(készletek)



2 helyiséglap

JELOLOK ES JELZOK:

18 dllapotjel6l6 50 |Gszer/sebzésjelold

30 zajjeldl6 8 tlizjeldld

8 iizemzavar-jel6l6

2 (t-sebzés
jelz6

12 ajt6

6 hajtomiijelz6 (3 m(ikddd, 3 tonkrement)

4 ment6kabin 8 betolakodotojds-jelzd

27 betolakoddjelz6
(8 larva, 12 feln6tt betolakodo,
3 kiiszo, 2 6rz6,
1 kirdlynd, 1 ires)

20 felfedezésjelz6

1 kék karakterholttest-jelz6
5 voros karakterholttest-jelz6

8 betolakod6tetem-jelz6

. 1 |égzsilip eljarés jelz6

1 kezdGjatékos-jelz6

«< JATEKELEMEK »>»

KARTYAK:

60 akciokdrtya (karakterenként 10)

18 célkartya
(9 egyéni és 9 vallalati)

27 fert6zottségkartya
Megjegyzés: noha e kdrtydk hdtoldala
megegyezik az akciokartydkéval,
kiiléndllo paklit alkotnak.

20 betolakoddtémadés-kartya

16 slilyossériilés-kdrtya

20 eseménykdrtya

5 segitségkartya

8 betolakoddgyengeség-kartya

8 koordindtakartya

30 z0Id (orvosi) eszkdzkartya

30 sdrga (mliszaki) eszkozkértya

30 voros (katonai) eszkozkartya

12 kék (barkacsolt) eszkdzkartya

6 karakter kezdés eszkdzkdrtya (fegyver)

12 karakter kiildetés eszkdzkartya

6 karaktervalasztd kértya

HALADO MOD
JATEKELEMEK:

7 Sz616/Koop célkartya
Ez a jdtékelem nem haszndlhato
a normadl jdtékban!

10 betolakod6 akcid kdrtya
Ez a jdtékelem nem haszndlhatd
a normdl jatékban!

EGYEB
KOMPONENSEK:

1 karton doboztarté
Ez a komponens nem haszndlhat6 a jdtékban.

10 promokartya
Ez a komponens nem hasznédlhaté
a jdtékban.
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A Nemesis egy fél-kooperativ jaték, melyben egy
ellenséges organizmusokkal fertGzott Grhajon a
legénység tagjai a tulélésért kiizdenek.

A jaték megnyeréséhez teljesitened kell a jaték
elején kapott két cél egyikét, és épségben visz-
sza kell jutnod a Foldre. Ennek soran szamtalan
akadallyal kertilsz szembe: betolakodok sokasa-
gaval (ezt a nevet az (irhajo MI-ja adta az idegen
organizmusoknak), az (rhajo lerobbant fizikai
allapotaval, az egyéni célokkal rendelkezé tobbi
jatékossal, és iddnként a kegyetlen végzettel.

A Nemesis jatékmenetét szamos fordulopont jel-
lemzi, melyek remélhetGleg olyankor is emlékeze-
tesek maradnak, amikor a legjobbnak vélt terveid
romba déInek, és a karakterednek borzalmas vég-
zettel kell szembenéznie.
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A SZERZO MEGJEGYZESE

Ot év. Ot év telt el 2013 tele 6ta, amikor megépitettem az els6 Nemesis
prototipusomat. A jaték, amelyet a kezedben tartasz, legfeljebb nyo-
mokban hasonlit az eredeti véltozatdra. A kovetkez§ években a projekt
folyamatosan fejl§dott és valtozott, ahogy az lenni szokott — id6nként
visszatért a gyokerekhez, hogy kis id6 elteltével aztan drasztikus atala-
kuldson menjen &t. Mindossze az alapkoncepcid volt egyetlen dolog,
amely nem valtozott: hogy a klausztrof6bids, paranoids sci-fi horror
klasszikus élményét a lehetd leghitelesebben teremtse Ujra.

Jollehet csak az én nevem kerillt a dobozra, a jaték megalkotasédnak
killonb6z6 fazisaiban részt vevé emberek névsora oldalakat tenne
ki — a régi kiado cégem csapata, a Rebel Publishing munkatdrsai,
akik atvették a projektet, és végiil az Awaken Realms csapata, akik
befejezték a jaték fejlesztését és végigvitték a kdzdsségi finanszi-
rozést.

Fliggetlenill az Awaken Realmsnél betdltott pozicidjatol, szeretnék
személyes koszonetet mondani Marcin Swierkotnak, és nem csak a
kiaddsért, illetve a Kickstarter kampanyok ért6 kezeléséért. Szamom-
ra egyértelmd, hogy a Nemesis hihetetlen sikerének hatalmas részét
Marcinnak kdszénheti, tovdbbd szeretném megkdszonni neki a folya-
matos visszajelzéseket, és hogy szamos uj koncepcié beépitésérdl
meggydzott (ami, nekem elhiheted, nem volt kénny(i).

A Nemesis mindemellett irdatlan mennyiség( tesztel csapatot is a
magdaénak tudhat. Eleinte csak a kdzeli bardtaimmal jatszottam, de a
projekt tjabb és tjabb szakaszaban a csapat egyre béviilt, mig végiil
epikus méretiivé duzzadt — kiilondsen, miutdn megjelent a Table-
top Simulatoron (amiért Ken Cunninghamet, Steven Beckert, David
Wernert, Stefano Trivellatot, Adam Grindert és Luca Cornaggiat illeti
koszonet). Nem volt lehet6ségem minden tesztelGvel személyesen ta-
lalkozni, de szeretném, ha tudnak, hogy az G visszajelzéseik segitették
azt, hogy a projekt mindig Ujabb szakaszba Iéphetett, és ez tartotta
bennem a lelkesedést a fejlesztés ot hosszl esztendeje alatt.

Tovdbba kiilon koszonettel tartozom Michat Oracznak, akivel a Neme-
sis projekt soran taldlkoztam. Lenyiigdzott, hogy mennyire beledsta
magét e jaték megalkotdsanak minden aspektusdba, és csak annyit
mondhatok, igazan szerencsésnek érzem magam, hogy megismerhet-
tem egy ilyen tuddssal és tapasztalattal rendelkezd embert.

Végezetiil szeretném megkoszonni Iganak, ¢ talan az egyetlen, aki
még emlékszik e projekt valodi kezdetére, mivel 6 volt az, aki engem
0Ot évvel ezelGtt egy hideg téli estén a jaték megalkotésara inspirdlt.

Legvégil kdszonetet mondok mindenkinek, aki timogatta a jatékot a
Kickstarteren, azért, hogy megbiztatok bennem és Awaken Realms-
ben. Remélem, hogy a Nemesis rengeteg borzongassal, és a jaték-
tabla felett eltoltott felejthetetlen drdkkal haldlja meg ezt nektek. Es re-
mélem azt is, hogy — legaldbb néha-néha — biztonsagos lesz az utatok
vissza a Foldre. ..



NEMESIS - A JATEK BEMUTATASA

I IDV A FEDELZETEN! Ez a bevezet6 torténet azért szii-
letett, hogy megismerkedjetek az dltalanos jatékmenet-
tel, és hogy dttekintést nyerjetek a legalapvetébb Nemesis
szabalyokkal. A jaték valamennyi kifejezését, eszkozeit, ka-
raktereit és tabla helyszineit kiemelt to make them more
distinguishable. betiikkel irtuk, a kdnnyebb megkiilénbdzte-
tés érdekében. Reményeink szerint ez a torténet egyszerib-
bé és élvezhetGbbé teszi a szabalyok olvasésit.
Reméljiik azt is, hogy néhdany Nemesis jaték utdn mar
nektek is lesz sajat torténetetek, melyet elmesélhettek!

Ugy kezdodott, mint korabban mar szamtalanszor
— ébredéssel a hajo kellds kdzepén elhelyezkedd hibernatérium jéghi-
deg kodében. Ahogyan az lenni szokott, az FSF utazdsnak és a hiber-
nalasnak koszonhetGen dtmeneti amnézidban szenvedtiink. A neviinket
tudtuk, és az alapvetd emlékeink megmaradtak, az mar azonban nem
volt vilagos, hogy hol vagyunk, és mit is kellene tenniink. Az (rhajé
felépitése nem tlint ismerdsnek. Azt tudtuk, hogy valahol a hatsé részen
kell lennie harom hajtémiinek, és valahol el6l van egy hid. Arra is kiké-
peztek, hogy emlékezziink a két mentdkabin elhelyezkedésére, arra az
esetre, ha valami tigy IGAZAN félresikeriilne. A tobbi zavaros volt. Am
ezlittal nem az amnézia volt az egyetlen gondunk — az egyik tarsunk egy
tatongo lyukkal a mellében hevert a kapszuldjdban. Mindenfelé vészfé-
nyek villogtak.

Kapitanyként tudtam, hogy el kell keriilniink a panikot, és hogy kovetni
kell az eljarast, megvizsgalni a hajot, és megnézni a hajtomiivek allapo-
tat, mivel legalabb 2-nek iizemelnie kell ahhoz, hogy folytathassuk az
utunkat. Tovébba ellendrizniink kell a koordinatakat, hogy megbizo-
nyosodjunk réla, az (irhaj6 még mindig a Fold felé tart-e.

Mindannyian lattunk mér elég horror filmet ahhoz, hogy tudjuk, fegy-
verekre lesz sziikségiink. Szerencsére a szekrényeinkben megtalaltuk
az alapfelszerelést és azokat az eszkoziket, amelyekre sziikséglink
volt ahhoz, hogy elvégezziik a szamunkra kijelolt munkdkat (noha nem
mindegyik miikodott). A hatlvetiim és mas személyes holmim kozott
taldltam valami mast is — egy levelet, melyben kiilénleges parancsokat
taldltam a meghizémtol. Az (irhajonk gépésze nemrég elGasott valamit
a vdllalatrdl, és azt éllitotta, kiteregeti a szennyest, ha egyszer visszaér-
tiink a Foldre. A véllalat vildgossa tette, nem akarja, hogy az az ember
visszatérjen. Minden dron meg kell akaddlyozni.

Tudtam, hogy a legénységem minden tagjanak megvan a maga titkos
célja és a maga vallalati célja. Nem bizhattam meg benniik. Két csapatra
oszlottunk — a piléta és én a hidat ellendriztiik, a gépész és a tudés pedig
a hajo tatja felé vette az irdnyt, amerre a géphézak helyezkednek el.

Haladtam elé’re, de dvatosan kozlekedtem a folyoson. A hajo
orra fel6l kilonds zaj itétte meg a filemet. Ekkor az ajté becsapodott
mogottem. Rendszer meghibdsodds! Ennyit arrdl, hogy maradjunk
egytt. ..

Koriilnéztem - a legénységi kabinoknak helyet ad6 szekcidban
voltam. Ugy dontdttem, hasznos eszkozok utdn kutatok, és taldltam is
egy tiizolto késziiléket és egy orvosi taskat. Mindjart kissé nagyobb
biztonsdgban éreztem magam. Més nem volt itt, igy aztdn tovabb indul-
tam. Es a dolgok ekkor fordultak rosszabbra. Elgszor is beleléptem va-
lami z6ld nyalkaba, amely a ldbamra kendd6tt és sehogyan sem akart
lejonni. Azutén ismét meghallottam azt a zajt.

Hirtelen cgy gusztustalan Idrva ugrott elém a sotétbdl. Latva kar-
mait és dllkapcsait, meg voltam gydzddve rola, hogy ez az izé borzal-
mas dolgokat tehetne velem, ha nem cselekszem gyorsan. Igy aztdn

addig tiizeltem rd, amig mozgott, elhasznélva ezzel a l6szerem nagy
részét.

Ezen a ponton mdr tudtam, hogy itt valami ériilet folyik. El kellett don-
tenem, hogy a vallalat meghizasat teljesitem, vagy inkdbb az egyéni
célomat tartom szem el6tt. Rajottem, hogy nem ez a legalkalmasabb
pillanat cserbenhagyni a tdrsaimat — az emberiség sorsa foroghat koc-
kan! Ugy hatdroztam, hogy a gépész likviddlasa helyett inkdbb jelet
killdok a kommunikécidés szobahdl, hogy figyelmeztessem a Féldet a
kialakult helyzetre. Ezutdn megvizsgéalom majd az egyik teremtményt a
laborban, hogy a minél tébb informdciot gydijtsek, miel6tt lelépek errdl
az elatkozott hajorol.

Eppen megpihentem kicsit, hogy lehiggadjak,
amikor megint meghallottam azokat a baljos zajokat. Ezdttal azonban
semmi sem ugrott nekem. A kovetkezd helyiség a generatorhaz volt,
ahova belépve 0sszefutottam a pildténkkal. Ez volt az egyetlen hely,
ahol aktivdlhattuk az (irhaj6 6nmegsemmisitési folyamatét. Tekintet-
tel azokra a dolgokra, amiknek szemtantja voltam, nem is tint rossz
otletnek... A helyiségben azonban sajnos iizemzavar dllt fenn, amelyet
elészor meg kell javitani. Ugy gondoltuk, hogy a gépész a legalkalma-
sabb erre a feladatra.

Beszélgettem a pilotaval, aki megerdsitette, amit6l mindvégig rettegtem
— |étezett tobb is, mint az az egyetlen ldrva. Amikor idefelé tartott, bele-
futott egy felndtt példényba, amelyik meg is sebesitette 6t. Szerencsére
csak konnyi sériilést szenvedett, én azonban titokban attdl tartottam,
hogy esetleg fertdzotté valt. Es minthogy a hetolakodd immar a ha-
tunkban volt, nem mehettiink vissza a Hibernatériumba.

A kovetkezG néhany percet azzal toltottik, hogy Gvatosan helyiségrdl
helyiségre mozogtunk, és igyekeztiink magunkhoz venni minden hasz-
ndlhat6t — sikertilt barkacsolnom egy hevenyészett langszérdt, némi
vegyszer s szerszamok segitségével. Minden egyes lépéssel egyre
t0bb zaj sz(ir6dott felénk.

Az dltalunk vizsgdlt helyiségek koziil szdmos megrongdlodott, és az
egyikben még tiiz is kititott. Nem alltak valami jol a dolgok. Tudtam,
hogy a hajo képes elviselni valamennyi megterhelést, de aztén felrob-
banhat. Mindezt szem el6tt tartva raszantunk némi id6t a nyilasfedél
vezérld rendszer javitdsdra, hogy kinyissuk a két mentokabinunkat —
egy lépéssel kozelebb keriiltink ahhoz, hogy kiszabaduljunk ebbdl a
haldlos csapddbal.

Ezen a ponton szetvaltunk. A piitaa hidra ment, én pedig
elindultam, hogy elkiildiem a jelet. A vezérlGpulton beléptem a komm-
rendszerbe, és elinditottam az &tvitelt, amikor robbands vagott neki a
szemkozti falnak. Még a detondciotdl kdbultan is rdjéttem, hogy valaki el
akart tenni ldb aldl. Nem telt sok id6be — néhany masodperc mtilva olajos
kezében egy ldngolé Molotov-koktéllal a gépész rontott be a helyiségbe.

Nem IGhetett rdm és nem eshetett nekem kozvetlenil — a tdmaddas-el-
hdrit6 implantatumok ugyanis megakadalyoztdk, hogy a legénység
tagjai erGszakosak legyenek vagy fellazadjanak. Kozvetett fegyverekkel
azonban &t lehetett verni az implantdtumot. Csak egy dolgot felejtett el.
Azt, hogy kapitdnyként ugyanezt az implantdtumot hasznélhatom arra
is, hogy rakényszeritsem egyetlen parancs teljesitésére.

Megparancsoltam a gépésznek, hogy deritse fel az egyik szomszédos
helyiséget. Hamarosan meghallottam azt a hangot, amelyet hallani sze-
rettem volna. Az egyik betolakodd el6maszott egy szervizfolyosdohol és
ravetette magat a szerencsétlenre. A biztonség kedvéért, hogy egyikik
se keriiljon ki élve, behajitottam egy granatot a folyoséra.

Vetettem egy pillantést a sériiléseimre — a [dbam cstnydn megsebe-
siilt. Bekdtdztem, igy tovabb tudtam menni, de azt is tudtam, hogy ez

csak ideiglenes kezelés, és az els6 adand6 alkalommal meg kell gy6-
gyitani a sériiléseimet.

A faidalom ellenére eljutottam a hidra, és (it kozben elpusz-
titottam eqgy lezart ajtot. Ott rataldlitam a pil6tara, és meséltem neki a
gépész tamadasérdl. Nagy sietségben volt, tigyhogy nem igazan foglal-
koztatta az ligy. Eppen az ugrasi koordindtdkat dllitotta be a Fold felé.
Nem tudtuk, hogy lizemel-e elegendd hajtom(, de kész volt vallalni a
kockdzatot. [gy aztan nem maradt sok id6nk arra, hogy visszajussunk a
Hibernatériumba. Minddssze néhany perc volt hatra az ugrasig, és ha
valaki abban a pillanatban nem tartézkodik egy hiberndlé kapszuldban,
az extrém gyorsulds hatdsdra az atomjaira hullik szét.

Mondtam neki, hogy menjen el6re, mert abban reménykedtem, hogy
még keriilhetek a labor felé, ahol teljesithetem a sajat célomat. De vala-
mi nem stimmelt... Taldn ahogyan viselkedett, vagy ahogyan beszélt?
Nem tudtam megmondani, de kapitdnyként megtanultam, hogy hall-
gassak a megérzéseimre.

Szerencseére voit ndlam egy naplokulcs, amely teljes hozzaférést
biztositott egy legénységi tag aktdjahoz — tigy dontottem utdnanézek a
pilétanak. Sokkolt, amit taldltam. Kideriilt, hogy szdndékédban all a haj6t
elvinni a Mars egy titkos bézisara, ahol egy sziamomra eddig ismeretlen
szervezet valami ismeretlen sotét célokra hasznalnd fel a betolakoddkat.

Ami ezutan kovetkezett, az maga volt a pokol.
Sériilten, ellenséges életformékkal koriilvéve, tdrsak nélkiil, minden
képességemet bevetve életben kellett maradnom. Amikor egy feln6tt
betolakod6 az utamat allta, a langszérom minden iizemanyagat elhasz-
naltam, hogy leteritsem, de még az sem volt elég. Nyaladzé éllkapcsat
belemélyesztette a vallamba. El6kaptam a revolverem, és az utolsé 16-
vedék, amelyet magamnak tartogattam, végre megtette a hatdsat, és
lerOpitettem a fejét.

A vérzéstdl mar csaknem elveszitettem az eszméletemet, amikor be-
lém botlott a tudésunk. Eppen a laborbél jétt, ahol analizalta az egyik
hetolakodd tetemét, és felfedezte a fajtajuk egy gyengeségét. Kideriilt,
hogy ugyanaz a célunk!

Felsegitett, és elhatdroztuk, hogy egyiitt menekiiliink tovdbb. Sajnos
azonban 6 nem jutott til messzire. Hétra kellett hagynom, amikor el-
kapta egy irdatlan 6rzd. Nehéz dontés volt, de valakinek figyelmeztetnie
kellett a Féldet!

Vegiil elértem az evakudcids nyilastedelet - de az utat elalltak. Az mar
ott vart ram. Egy rettenetes szorny, fajtdjanak leghatalmasabbja. A kirdly-
nd. Mdr csak egyetlen dolog volt ndlam: egy kis tiizoltd késziilék, amelyet
mindvégig magammal cipeltem. Kétségbeesésemben raftjtam vele.

Legnagyobb megddbbenésemre, miikddott! A szérny elhatralt, éppen
elegendd id6t adva arra, hogy beszdlljak a mentdkabinba, és villdm-
gyorsan elinditsam.

KIJUTOTTAM. TULELTEM.

Legaldbbis igy gondoltam... de gy érzem, mintha valami mocorogna
bennem. Nem tudom, mennyi id6m maradt. Ezt az iizenetet azért ha-
gyom, hatha valaki rédbukkan erre az elatkozott kabinra.

Pusztitsd el a testem. Ne vizsgdld ezeket a teremtményeket. Semmilyen
madon ne probald meg elfogni Gket.

Ha az emberiség tllélése a célod — hagyd Oket, és sose térj vissza.



ELOKESZULETEK: -1 Léres, TABLA ELOKESZITESE

1] Helyezzétek a tablat az asztalra. A tdbla alapoldalat hasznaljatok,
azt, amelyiket az dbra is mutatja.

Megjegyzés: A tdbla alapoldala egy vérds nyil szimbélummal
van jelélve, annak bal felsd sarkdban.

2] Keverjétek meg a ,,2” helyiséglapkékat anélkil, hogy megnéz-
nétek dket, majd véletlenszeriien (képpel lefelé) helyezzetek egy-egy
»2" helyiséglapkat a tabla minden egyes ,2” jel6lés( helyére.

A megmaradt ,,2” helyiséglapkdt tegyétek vissza a dobozba.

Megjegyzés: Nem haszndljdtok az Gsszes ,,2” helyiséglapkat minden jaték-
ban, mivel tobb lapka van, mint hely a tabldn. A jatékosok sohasem tudhatjdk
pontosan, hogy mely helyiségek kertltek az (rhajora.

Megjegyzés: Amikor jdtékelemeket tesztek vissza a dobozba, akkor azo-
kat sohasem nézhetitek meg.

3] Ezutén alkalmazzétok ugyanezt az eljdrést az ,,1” helyiséglapkak
lehelyezésére a tdbla ,,1” jel6lés helyeire.

4] Fogjétok a felfedezésjelzdket, keverjétek meg mindet (anélkiil,
hogy megnéznétek Gket), majd véletlenszer(ien (képpel lefelé) helyez-
zetek ra egyet minden egyes helyiséglapkdra.

A megmaradt felfedezésjelzGket tegyétek vissza a dobozba.

5] Fogjatok a koordinatakartyakat, és véletlenszeriien (képpel lefelé)
helyezzetek ra egyet a pil6tafiilke melletti mezére.
A megmaradt koordindtakdrtydkat tegyétek vissza a dobozba.

6] Helyezzetek 1 dllapotjel6l6t a céldllomdssdv ,,B” mezGjére. Ez a
célallomas-jeldld.

77 Vegyétek el véletlenszeriien a megfeleld szamu mentdkabinjelzot:

—1-2 jétékos: 2 mentdkabin.

— 3-4 jatékos: 3 mentdkabin.

— 5 jatékos: 4 mentdkabin.

Helyezzétek a legalacsonyabb sorszamu ment6kabint az ,A” szek-
ci6ba, majd a (szdm szerinti sorrendben) kovetkez6 mentbkabint a
,B” szekcidba, a tébbi mentékabint pedig véltakozva az ,A” és ,B”
szekcidkba.

A ment6kabinjelzoket a ,Zarva” oldalukkal felfelé kell lehelyezni.

A megmaradt mentdkabinokat tegyétek vissza a dobozba.

8] Vegyétek el mindkét ,,1” szdmu hajtémiijelzot (1 tonkrement és
1 miikod6), majd képpel lefelé keverjétek meg Gket. Képpel lefelé
helyezzétek ra Gket a tabla megfeleld ,,1” hajtom( helyére, az egyi-
ket a méasik tetejére. A felsd hajtdmiijelz6 mutatja a hajtomd valddi
allapotét.

Ismételjétek meg ugyanezt a Iépést a ,2” és a ,3” hajtdmidijelz6k-
kel is.

Fontos: Ugyeljetek r4, hogy a jatékosok ne ldssék a jelz6k elejét, igy nem
tudhatjdk majd, hogy a hajtomiivek miikddnek-e vagy sem.

9] A hetolakodotdblat tegyétek a tabla mellé, és a megfelel6 mezGire
helyezzétek ra az alabbiakat:

-5 tojasjelzd

— 3 véletlenszerii gyengeségkartya. Ezeket képpel lefelé kell le-
helyezni, hogy a jatékosok ne tudjdk, hogy az adott jatékban milyen
gyengeségeket fedezhetnek fel.

A megmaradt gyengeségkdrtydkat tegyétek vissza a dobozba.

10] Fogjatok a betolakoddzsdkot és tegyétek bele a kdvetkezG be-
tolakodojelzdket: 1 (ires, 4 ldrva, 1 kiiszo, 1 kirdlynd, 3 feln6tt.

Ezutdn adjatok hozzd 1 tovabbi feln6tt betolakoddjelz6t a jatékban
részt vevé minden egyes jatékos utan.

A megmaradt betolakodoéjelzéket tegyétek a tdbla mellé — a jaték
soran még kellenek.

A betolakoddtetem-jelzdket helyezzétek szintén a tdbla mellé —
ezek jelzik majd az elpusztitott betolakod6kat.

1117 Keverjétek meg és képpel lefelé helyezzétek a tabla mellé a kivet-
kez@ paklikat: 3 eszkiz- [mindegyiknek sajét szine van], esemény-,
betolakoddtamadas-, fertdzottség- és stilyossériilés-paklik.
Helyezzétek a barkacsolteszkoz-paklit a 3 eszkdzpakli mellé.
Helyezzétek a szkennert a fert6zottségpakli mellé.
Minden betolakodd-jatékos akcidkartydt, valamint az Gsszes sz0l6/koop-
kdrtydt tegyétek vissza a dobozba — ez a két pakli csak a halada jatékmddok-
ban kell haszndlni — ldsd Jdtékmddok, 27. oldal.

12] Az 6sszes tobbi jelol6t és jelz6t tegyétek a tdbla mellé:

- Tiizjelolok

— Uzemzavar-jelilok

— Zajjeldlok

— Ldszer/Sebzésjeldldk

— Allapotjeldlék (kdnnydsérillés-, nyédlka-, jel-, Gnmegsemmisi-
tés-, idd- és céldllomds-jeldIGként hasznélatosak)

— Ajtéjelzok

— Virds karakterholttest-jelzok

— 2 harckocka

— 2 zajkocka

— Kezddjatékos-jelzo

13] Helyezzetek 1 dllapotjel6l6t az id6sdv zold mezdjére. Ez az idd-
jeldld.

Ezzel a tabla el6készitése befejez6dott! Most a legénység el6készité-
se kovetkezik, melynek részletei a 8. oldalon taldlhatok.

BETOLAKODOSZIMBOLUMOK:

™ LARVA

C ks
C\) FELNOTT

&) 0Rz0

@ KIRALYNO






o0 * (X
ELOKESZULETEK: 14-20. LEPES, LEGENYSEG ELOKESZITESE _

14] Vegyetek el a jdtékosok szdmdval megegyez6 szamu segitség-
kartyat, és minden jatékosnak osszatok ki egyet véletlenszeriien.
Ezek a kdrtydk hatdrozzdk meg a karakterek kivalasztdsanak sorrend-
jét (17. 1épés). 3 jatékos esetén az 1-3. sorszému kdrtydkat vegyétek
el, 4 jatékosndl az 1-4. sorszdmuakat stb.

A segitségkdrtyan és a készleten feltiintetett szam a jatékos sza-
ma — nem csak a karakter kivélasztdsdnal fontos, hanem egyes cé-
lokndl is.

A megmaradt segitségkdrtydkat tegyétek vissza a dobozba.

bév dsd 12

15] Minden jatékos kap 1 miianyag készletkartyatartot, melynek sza-
ma megegyezik segitségkartydja sorszamaval. Ebben kell tartani az esz-
kozkdrtyditokat, melyek a jaték folyaméan rejtve maradnak a tobbiek el6l.
Ez a te készleted, az a hely, ahol a nem-nehéz eszkdzeidet tdrolod, hogy
mindig ldsd, mi van ndlad, mig a tébbi jatékos legfeljebb taldlgathat.

16] Minden olyan kdrtyat tavolitsatok el a célpaklikbhdl (a vallala-
tibol és az egyénibdl), amelyeken az aktudlis jétékban részt veve
jatékosok szamandl magasabb szam lathato.

Keverjétek meg kiilon-kiilon ezt a két paklit, s osszatok ki min-
den jatékosnak 1-1 kdrtydt a vallalati célok paklijabdl és az egyéni
célok paklijabol. A célkdrtydinak tartalmét minden jétékos titokban
tartja a tobbi jatékos el6tt!

A megmaradt célkdrtydkat tegyétek vissza a dobozba.

Amikor bdrmelyik karakter elsd alkalommal hajt végre taldlkozdst egy
betolakoddval, akkor ki kell vdlasztania, hogy a két cél kéziil melyiket akarja
teljesiteni abban a jdtékban.

Megjegyzés: J6 oka van annak, hogy a jatékosok a karakterek kivdlasztd-
sa eldtt kapjdk meg a céljaikat! Ha ismered a célodat, akkor olyan karaktert
vdlaszthatsz, amellyel tobb esélyed van teljesiteni azt.

17] Keverjétek meg az dsszes karaktervalaszto-kartyat. A jatékosok
a kovetkez6 sorrendben vdlasztjdk ki a karaktereiket: Az 1. jatékos
felhtiz 2 véletlenszer(i karaktervalasztd-kartydt, felfedi dket, kivalaszt
koziilik 1-et, a masikat pedig visszakeveri a karaktervélaszt6-pakliba.
Utdna a 2. jatékos pontosan ugyanigy jar el, majd a 3. jatékos kovet-
kezik stb.

A jatékos csak azt a karaktert irdnyithatja, akinek a kdrtyajat kiva-
lasztotta a fenti eljards sordn.

A vdlasztds befejeztével a megmaradt karaktervdlaszto-kdrtydkat tegyé-
tek vissza a dobozba, mert a tovabbiakban nem lesz rdjuk sziikség.

18] Minden jatékos magdhoz veszi az aldbbi jatékelemeket:

A) A kivalasztott karakteréhez tartozd karaktertablat.

B) A karaktere figurajat, és a hibernatériumba helyezi.

Illeszd bele a karakterfigurddat az egyik szines mianyag gydiribe.

C) A karaktere akciokartya-paklijat, amelyet megkever és képpel
lefelé a karaktertabldja bal oldaldra helyezi.

D) A karaktere induld eszkdzkartyajat (fegyver), és a karakter-
tabldjan taldlhatd két kézhely egyikére helyezi. Ezutan annyi ldszer-
jeldldt helyez rd, amennyit a fegyverkartydjan a I6szerkapacités érté-
ke mutat.

E) A karaktere 2 kiildetéseszkozeét, melyeket a vizszintes elren-
dezés(i oldaldval felfelé a karaktertdbldja mellé helyez. Ezek az esz-

kozok a jaték elején NEM aktivak, de a jdték folyamdn a jatékosok
végrehajthatnak mini killdetéseket, hogy elérhetévé véljanak.

Az Gsszes megmaradt karaktertdbldt tegyétek vissza a dobozba. Ebben a
jatékban nem lesz rdjuk sziikség.

F) Ezt a helyet hagyd (resen az eldobott akciokdrtydknak — ide
kertilnek majd a felhaszndlt akcidkartydid (és fert6zottségkartydid).

19] Az 1. jatékos megkapja a kezddjatékos-jelzot.

20] Helyezzétek a kék karakterholttest-jelzot a hibernatériumba. Ez jelzi
annak a szerencsétlen fickonak a testét, amelyik ott hever vérbe fagyva.

A jaték folyaman ezt a jelz6t gy kezeljétek, mint egy karakter-
holttest targy.

A kék karakterholttest-jelzd mindig az (irhajon elséként megtaldlt halott
embert jelképezi.



«< TABLA FELEPITESE »»

1 — Hibernatorium (kilonleges helyiség)

DOBOPAKLIK 2 — Pilétafiilke (kilénleges helyiség)

A kovetkezd paklik mindegyike mellett hagyjatok 3- Koo,rdlnéyake:lrtya hely
helyet egy dobdpaklinak: eszkozok, esemény, 4 - Céldllomassav o " -
betolakod6-tamadas s sdlyos sériilések. 5 —Hajtom(i 01, Hajtém(i 02, Hajtémi 03 (kulonleges helyiseégek)

Megjegyzés: Az akcid dobdpaklik szdméra minden Fontos: Mozgds sordn a kiilénleges helyiségeket tgy kell tekinteni, mint felfedezett helyiségek.
Karaktertabldn taldlhaté egy specialis hely. A fertdzott- 6 — Mentdkabin mez6k
ségkdrtyakat a jatékos akcio dobdpaklijba kell tenni 7 - Pelda felfedezett helyiségekre
mindaddig, amig eltdvolitdsra nem keriilnek a jatékbal. 8 — Példa felfedezetlen helyiségekre

A fent emlitett kartydk mindegyikét képpel 9 — — Példa szervizfolyoso bejdratokra
felfelé kell eldobni. 10 - Szervizfolyos6k mezd

11 - IdGsév

Valamennyi jeldl6t a sajat kupacdba kell eldobni. 12 - Onmegsemmisités-sav

13 - Példa eszkdzszamlalora
14 — Példa folyosdkra

15 - Példa folyos6szdmokra
16 — Példa helyiségszamra



«< ALAPSZABALYOK »>»

A JATEK MENETE

jaték egymdst kovetd forduldk sorozatabdl all, és akkor ér véget,
ha valamelyik jaték vége feltétel teljesiil.
A Jdtékosok céljairdl €s a jdték végérdl bévebben - lasd 11. oldal.

FORDULO SORREND

Minden forduld két egymast kdvetd fazisbol all:
I: Jatékosfazis,
Il: Eseményfazis.

JATEKOSFAZIS

Hajtsatok végre az alébbi Iépéseket:

1: AKCIOKARTYAK HUZASA

Minden jatékosfazis elején minden jatékos annyi kartyat hiz az akcid-

paklijabal, hogy a kézkorlatnak megfeleld 5 kartya legyen a kezében.
Ha a jaték (barmikor is) arra utasit, hogy hizz egy kértyat és vedd

a kezedbe, és az akcidpaklid ires, akkor keverd meg a dobdpaklid

Osszes kartydjat — ezek alkotjék majd az tj akcidpaklidat. Ezutan hiizd

fel a megfeleld szamu kartyat.

2: KEZDOJATEKOS-JELZO
Miutan minden jatékos felhiizta az akcidkartyait, a kezddjatékos-jel-
z6vel rendelkezd jatékos atadja azt a bal oldalan iil6 jatékosnak.
Megjegyzés: A jaték elsd forduldjdban ne adjatok at a kezddjatékos-jelzot.
Minden alaklommal, amikor a jatékosoknak valamit sorrendben kell
megtenniiik, akkor azt a kezd6jatékos-jelzOvel rendelkezd jatékos kezdi,
akit a tobbi jatékos az Gramutato jardsaval megegyezd irdnyban kovet.

3: JATEKOSOK KOREI
A kezddjatékostdl indulva, és az dra jarasaval megegyezd iranyban
haladva, minden jatékos végrehajt egy 2 akciobol allé kort.

Amikor minden jétékos végrehajtotta a sajat 2 akci6s korét (vagy
passzolt), a kdroknek egy Ujabb sorozata kovetkezik. Sorrendben
minden jatékos végrehaijt 2 akcidt (vagy passzol) — ez mindaddig
tart, amig van legalabh egy olyan jatékos, aki nem passzolt. Ami-
kor minden jétékos passzolt, az eseményfazis kovetkezik.

Ha egy jatékos nem képes végrehajtani semmilyen akcidt, vagy gy
ddnt, hogy nem hajt végre akciot a kdrében, akkor passzolnia kell.

Ha egy jatékos csak 1 akciot hajt végre a kettd helyett, akkor pasz-
szolnia kell.

Ha egy jatékos egyszer passzolt, akkor abban a fézisban késébb
mér nem hajthat végre SEMMILYEN akciot.

Amikor egy jatékos passzol, akkor eldobhat tetszéleges szamd
kartyat a kezéb6l a dobdpaklijdra.

Amikor passzolsz, forditsd dt a segitségkdrtyddat a ,,Passz” oldaldra.

Megjegyzés: Amikor egy karakter egy tiizjelélds helyiségben fejezi be a moz-
gdsdt, akkor mindig elszenved 1 kénnyd sériilést — lasd Tiizjelold, 17. oldal.

Az elérhetd akciok késGbb kertilnek ismertetésre — ldsd Akcidk, 12. oldal.
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ESEMENYFAZIS

Hajtséatok végre az alabbi lépéseket:

4: IDGSAV
Léptessétek 1 mezdvel jobbra az iddjelol6t az idésavon.

Ha az 6nmegsemmisitési folyamat aktiv, akkor annak a jel616jét is
Iéptessétek 1 mezGvel jobbra a sdvjan.

5: BETOLAKODO-TAMADAS
A karakterekkel harchan all6 betolakoddk megtamadijak a karaktert.
A betolakodd-tdmaddsrol bévebben — lasd Hare, 18. oldal.

6: TUZPUSZTITAS

A tiizjeldlds helyiségekben Iévd betolakoddk elszenvednek 1 sebzést.
A betolakoddk sebzésérél bévebben — ldasd Hare, 18-20. oldal.
A tiizrél bévebben - ldsd 17 oldal.

7: ESEMENYKARTYA VEGREHAJTASA
Hiizzatok fel és hajtsatok végre 1 eseménykartyat:

#® BETOLAKODOMOZGAS — Minden olyan betolakodd, amely-
nek betolakodészimbdéluma megegyezik az eseménykartydéval (és NEM
tartézkodik azonos helyiségben egyetlen karakterrel sem), atmozog egy
szomszédos helyiségbe, az eseménykartya altal jelzett folyoson keresztiil.

A folyas6krdl és helyiségekrdl bévebben — ldsd 14. oldal.

PELDA ESEMENYKARTYARA

1, 2) Betolakoddszimbdlumok és iranyszam — csak kdrtydn fel-
tiintetett szimbdlumu (és harcban nem 4lld) betolakoddk mozog-
nak at azon a folyoson, amelynek irdnyszamat a kartya jelzi.

Ebben a példdban a betolakodémozgds lépésben minden fel-
nott betolakodo, drzd és a kirdlynd mozog keresztil az 1. szamt
folyosan.

3) Esemény hatds — ez a hatds a betolakodémozgds utdn keriil
végrehajtdsra.

Ebben a példdban a hatas kivaltasahoz ellendrizni kell, hogy van-e
lizemzavar-jelold a generdtorhdzban. Ezutdn TAVOLITSATOK EL
ezt az eseménykdrtyat a jatékbal (tegyétek vissza a dobozba), s
keverjétek djra a esemeénypaklit és a dobdpaklit.

Ha a szdm egy szervizfolyosot jelez, akkor vegyétek le azt a be-
tolakodofigurdt a tdbldrol, és a hozza tartozo betolakoddjelzét tegyé-
tek bele a betolakoddzsakba.

A szervizfolyosdkrol bdvebben — ldsd 16. oldal.

® ESEMENY HATAS - A hetolakod6mozgds Iépés utan hajt-
sétok végre az eseménykdrtydn feltiintetett hatédst.

Az eseménykdrtya végrehajtdsa utdn a kartyat dobjdtok az ese-
ménykdrtya dobdpakliba (hacsak a kdrtya szovege mdsképpen nem
rendelkezik). Ha kiliriil az eseménykdrtya pakli (jollehet ez igen ritkdn
fordul el6), akkor keverjétek meg az eldobott eseménykdrtydkat, és
képezzetek beldliik egy Uj eseménypaklit.

8: BETOLAKODOZSAK-FEJLODES
Hiizzatok 1 betolakoddjelzdt a betolakoddzsakhdl.
A hatds a kihuzott jelz6t6l fligg:

LARVA - Vegyétek ki ezt a jelz6t a betolakoddzsdkbol és
tegyetek be 1 feln6tt jelz6t a betolakoddzsakba.

KUSZO - Vegyétek ki ezt a jelz6t a betolakod6zsékbol és
tegyetek be 1 6rz6 jelz6t a betolakod6zsékba.

FELNOTT - Sorrendben minden jatékos végrehajt egy zaj-
dobést.
Ha egy jatékos karaktere harcban dll egy betolakoddval, akkor ez
a jatékos nem hajt végre zajdobast.
Tegyétek vissza a feln6tt betolakoddjelz6t a betolakoddzsakba.

ORZO - Sorrendben minden jétékos végrehajt egy zajdobdst.
Ha egy jatékos karaktere harcban dll egy betolakoddval, akkor ez
a jatékos nem hajt végre zajdobast.
Tegyétek vissza az 6rz6 betolakodojelz6t a betolakoddzsakba.

KIRALYNO — Ha barmelyik karakter a fészek helyiségben
tartdzkodik, akkor helyezzétek a kirdlyng figurdt abba a helyiségbe,
€s hajtsatok végre egy taldlkozdst.

A taldlkozdsokrol bévebben — ldsd 18. oldal.

Ha nincs karakter a fészekben (vagy a helyszinét még nem fedez-
tétek fel), akkor tegyetek egy plusz tojésjelz6t a betolakoddtébldra.

Tegyétek vissza a kirdlynd betolakodojelz6t a betolakoddzsakba.

URES - Tegyetek be 1 felnétt betolakoddjelzGt a betola-
kodézsakba. Ha mdr nincs elérhetd feln6tt betolakoddjelz6, semmi
sem torténik.

Tegyétek vissza az (ires jelz6t a betolakoddzsakba.
A zajdobdsrdl bévebben — ldsd 15. oldal.

9: A FORDULO VEGE
Kezdjetek el egy j forduldt.

A teljes betolakoddzsak-fejlGdés Iépés végrehajtdsa utdn a forduld véget
ér. Ez azt jelenti, hogy minden taldlkozds, vdratlan tdmadés, stb. rendezésre
kertilt. Ezutdn egy (j forduld kezdddik a jdtékosfdzissal és minden jdtékos
felhtizza az akciokdrtydit.
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A JATEKOSOK CELJAI ES A JATEK VEGE

A JATEKOSOK CELJAI

Egy Nemesis jatéknak tobb gyGztese is lehet, de ez nem egy koope-
rativ jaték — jollehet a jatékosok Gsszedolgozhatnak (és bizonyos fokig
érdemes is nekik), minden jatékosnak megvan a maga célja, amelyet
teljesitenie kell. A mds jatékosok dltal teljesitett sajdt céljaik Iényegtele-
nek a sajdt gy6zelmed szempontjabol.

Egy jatékos akkor tekinthetd gyGztesnek, ha 2 feltételt teljesit:

1) TELJESITI A CELJAT, melynek részletei a jatékos 4ltal vélasz-
tott célkértyan taldlhatok.

2) ELETBEN MARAD - ez a kovetkezd két lehet6ség egyikét je-
lenti: [1] hiberndlja a karakterét a hibernatériumban, mikdzben az
(irhajé miikodé éllapotban van, és térugrast hajt végre a Fold felé,
VAGY [2] az egyik ment6kabin felhaszndlasaval evakudl.

Fontos: Egyes célkdrtydk arra utasithatnak egy karaktert, hogy véltoztas-
sdk meg a céldllomdst — példdul a Féld helyett a Mars felé kell dtirdnyitani az
lirhajot.

A hibernatdriumrol bévebben — ldsd Helyiséglap, 26. oldal.

A mentékabinokrol bévebben — ldsd Helyiséglap, 26. oldal.

A koordindtakrdl bdvebben — Idsd Pildtafiilke, Helyiséglap, 26. oldal.

A JATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, amikor az alébbi feltételek egyike teljesiil:

® Az iddjeldlé az iddsav utolsé vords mezdjére ér — az (irhajo
azonnal hipertérugrést hajt végre. A massziv g-er6 hatdsdra a tdblén
tartézkodd valamennyi olyan karakter meghal, aki nincs hiberndlva.

Fontos: a hipertérugrds miatt bekévetkezd haldl a betolakoddkat nem €rin-
ti, ha tehdt az volt a célod, hogy megdld a kirdlyndt, egy Grzdt, vagy elpusztitsd
a fészket, akkor a célpontod sértetlen marad, igy elbukod a kiildetésed.

® Az nmegsemmisités-jeldl6 az Gnmegsemmisités-sav utolsé
virds (,koponya” szimbélumos) mezdjére ér, VAGY olyan utasi-
tast kapsz, hogy helyezz le egy 9. tiizjeldl6t vagy egy 9. iizem-
zavar-jelolét — az (irhajo felrobban/burkolata elvesziti az integritdsat
és a tabldn tartdzkodd valamennyi karakter meghal (az ébren lév6k
és hiberndltak egyarant).

Az (irhajo fedélzetén 1év6 minden mas szintén meghal, beleértve
a betolakodokat is (ez fontos lehet bizonyos célok esetén).

Az 6nmegsemmisitésrdl bévebben — ldsd Generdtorhdz, Helyiséglap.

® A tablan lévé utolsé élethen maradt, nem hibernalt karakter
meghal vagy felhasznal egy mentdkabint — ami azt jelenti, hogy
nem maradt mit tenni az drhajon.

Ha az dnmegsemmisitési folyamat aktiv volt, akkor mozgassatok a je-
161Gjét az Gnmegsemmisités-sdv utolsd, vérds mezdjére. Ha nem, akkor az
iddjelélét mozgassdtok az iddsdv utolsé, vérds mezdjére. Mindkét esetben
rendezzétek azoknak a jelélGknek a fentebb ismertetett hatdsait.

a a fent emlitett feltételek egyike teljesiil, és legaldbb 1 karakter
tilélte (akdr a hibernatériumban alszik, akdr evakudlt egy mentd-
kabinnal), ugorjatok a gy6zelem vizsgélata Iépéshez.

GYOZELEM VIZSGALATA -

1) HAJTOMUVEK VIZSGALATA: —

Ha az (irhajo eddig a pillanatig tulélte, akkor ellendrizni kell a hajtémi-
veit. Fedjétek fel mindhdrom hajtémd legfelsé hajtomdijelzGjét.

Ha a 3 legfelsé hajtdmudijelz6bdl 2 tonkrement dllapotd, akkor az
(irhajo felrobban és minden hiberndlt karakter meghal.

Az (irhajo fedélzetén Iévé minden mds szintén meghal, beleértve
a betolakodokat is (ez fontos lehet bizonyos célok esetén).

Megjegyzés: Egy géphdzra helyezett lizemzavar-jelél6 kizdrdlag azt a
helyiségakciot érvényteleniti. Ha a hajtomd miikodd dllapotd, akkor nem mi-
ndstil tonkrementnek, fliggetleniil az imént emlitett lizemzavar-jel6IGtal.

A hajtémdvekrdl b6vebben — ldsd Helyiséglap, 26. oldal.

2) KOORDINATAK VIZSGALATA: ——

Ha az (irhajo eddig a pillanatig tulélte, akkor fedjétek fel a koordindta-
kértyat, és nézzétek meg a céldllomés-jel6l6 jelenlegi mezdjét.

Ha az (irhajé nem a Fold felé tart, akkor a hibernatériumban alvo
valamennyi karakter meghal.

A Karantén cél egy mdsik céldllomds meglétét igényli az ugrdshoz (a
Marsét), és ez az egyetlen kivétel e szabdly aldl. Az a hibernatoriumban alvé
karakter nem hal meg, aki ezzel a céllal rendelkezik, s az (irhajo céldllomdsa
a Mars.

Fontos: A Féldtdl eltérd céldllomads okozta azonnali haldl a betolakoddkra
nem vonatkozik!

Megjegyzés: Ebben az esetben, noha a karakterek meghalnak, az (irhajo
nem semmisil meg.

A koordindtakrol b6vebben = ldsd Pildtafiilke, Helyiséglap, 26. oldal.

3) FERTOZOTTSEG VIZSGALATA:

Minden életben IévG karakter (akdr a hibernatériumban alszik, akdr
evakudlt egy mentékabinnal) ellenGrzi a fert6zottségkartydit.

A) A jétékos elemzi az akcidpaklijdban, a dob6paklijaban és a ke-
zében taldlhato osszes fertdzottségkartyat.

B) Ha talél legalébb 1 ,FERTOZOTT” kértyét, akkor az a jatékos meg-
keveri az Osszes kértydjat (az akciokartyakat és a fert6zottségkdrtydkat
is), és kialakit beldliik egy Uj akciopaklit, majd felhizza a fels6 4 kartyét.
Ha ezek kozott van legaldbb 1 fert6zittségkdrtya (akdr fert6zott, akdr
nem), a karakter meghal. Ha egy sincs, akkor szerencsésen tuléli.

Ha van ldrva a jdtékos karaktertabldjan, akkor kihagyja az A lépést, és
csak a B lépést hajtja végre.

A fert6zottségkdrtydk elemzésérdl bévebben — lasd 20. oldal.

4) CELOK VIZSGALATA:

Csak akkor kell megnéznetek, hogy teljesitettétek-e a valasztott célo-
tokat, ha ebben a Iépésben van életben maradt karakter.

Minden olyan jatékos, akinek még életben van a karaktere ebben
a lépésben, ellendriznie kell, hogy teljesitette-e a vdlasztott céljat.
Mindnyéjan felfedik a célkértydjukat a tobbi jatékos el6tt, és megné-
zik, hogy teljesitették-e annak minden feltételét.

A JATEK BEFEJEZESE
A TOBBI JATEKOS ELOTT

Ha egy karakter ment6kabint haszndl, hiberndlja magat vagy
meghal, akkor nem vehet részt tovabb aktivan a jatékban, és
csak megfigyeld lehet. A jaték végén a még mindig életben
|éve karakterek megvizsgdljdk, hogy minden céljuk teljestilt-e,
és ezzel meghatédrozzdk, hogy gyGztek-e vagy sem.

Az a jatékos, akinek a karaktere elséként hal meg, betolakodo-
ként tovdbb folytathatja a jdtékot — ldsd Jatékmodok, Jaték betola-
kodaokeént, 27. oldal.
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KRITIKUS PILLANATOK

A JATEKMENETBEN

A jaték folyamdn két olyan kritikus pillanat fordul el6, amelyek nem kotdd-
nek egy adott fordul6hoz, de hizonyos feltételek mellett bekdvetkeznek:
® Az elsd taldlkozas egy betolakoddval.
® Az elsd karakter meghal.

AZ ELSO TALALKOZAS

Az elsé alkalommal, amikor egy legenysegi fag
talslkozik egy betolakodoval, akkor mindenkinek
déntest kell hoznia - a vallalati direktivakat
kéveti, vagy pedig az egyeéni céljait.

Amikor ez elsd betolakodofigura (barmelyik tipusti) megijelenik a
tabldn, a helyzet drasztikusan megvéltozik. Minden jatékos azonnal
kivalaszt 1-et a 2 célkartyaja koziil. A nem vélasztottat képpel le-
felé el kell tavolitania jatékbdl (anélkil, hogy a tobbi jatékos meg-
nézné). Eztdn az ezt az eljarést kivalto taldlkozést végre kell hajtani, a
jaték pedig a szokdsos madon folytatddik.

Ett6l fogva minden jatékosnak csak 1 célja van, és ennek teljesitésén
kell munkélkodnia (és tovabbra is titokban kell tartani a tobbi jétékos eldtt).

Megjegyzés: A jatékosok nem ldthatjdk mds jdtékosok eltavolitott célkdrtydit!

Megjegyzés: A tojdsok nem betolakoddk.

A taldlkozdsokrdl bévebben — ldsd Taldlkozdsok és harc, 18. oldal.

AZ ELSO HALOTT KARAKTER ——

Amikor el6szor hal meg egy karakter (barmelyik jétékosé), az (irhajo
MI-ja azonnal vészhelyzeti eljarasokat hajt végre:

Minden ment6kabin automatikusan kinyilik (forditsatok at a
jelzdket a nyitott oldalukra).

A jaték tovabbi részében a mentdkabinok lezarhatok (€s kinyithatok) a szoka-
sos maddon (példdul a nyildstedél vezérld rendszer helyiségakcio haszndlataval).

A mentdkabinokrdl €s a nyildsfedél vezérld rendszer helyiségrdl béveb-
ben — ldsd Helyiséglap, 26. és 25. oldal.

Tovdbbd az elsG halott karakter jatszhat betolakoddként — ldsd 27. oldal.

ONMEGSEMMISITES ES HIBERNALAS:
Létezik még 2 tovabbi fontos pillanat, amelyek id6nként bekdvetkez-
hetnek egy jatékban:

® A HIBERNALO KAPSZULAK KINYITASA: Amikor az iddsav el-
éri a kék mez6t, a hiberndl6 kapszuldk kinyilnak. Ennek megtorténte
el6tt a jatékosok NEM szdllhatnak be oda.

® AZ ONMEGSEMMISITES KRITIKUS FAZISBA LEP: Ha az 6nmeg-
semmisités-sdv elér egy sdrga mez6t, a mentdkabinok automatikusan ki-
nyilnak, és onnantdl mdr nem lehet allitani az 5nmegsemmisitési folyamatot.
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CELOK

Alegtobb cél teljesitéséhez a jéték valamilyen fokd ismerete sziikséges (példaul
a helyiségakcioké, az (irhajo elpusztitas szabdlyai, a ment6kabin hasznalata,
sth.), ezért az alabbiakban ismertetiink néhdny tippet, amely segithet a kezdd
jatékosoknak, hogy megtalaljak a megfeleld részeket a szabélykonyvben.

Fontos! Lényegtelen, hogy melyik célt vdlasztod, a karakterednek tul kell
éinie a jatékot! Ez azt jelenti, hogy vagy be kell szdllnia egy mentdkabinba,
és el kell inditania, vagy pedig hiberndlnia kell magat.

X JATEKOS KARAKTERE NEM MARADHAT ELETBEN
Ez azt jelenti, hogy a megijelolt jatékos karaktere nem maradhat életben a
jaték végére (nem hibernélhatja magét, és nem menekiilhet el egy ment6-
kabinnal). Nem sziikséges neked végezned vele egy akciod dtjan — elegen-
dd, ha egyszeriien meghal. Csapddba ejtheted ezt a karaktert egy kigyulladt
helyiségben, vagy 6sszezdrhatod egy betolakoddval. Esetleg egy masik
jatékos segitségét kérheted.

Megteheted, hogy elmenekiilsz egy ment6kabinnal, és ott hagyod a le-
génység tobbi tagjat kigyulladt fedélzettel, (izemzavarokkal, tonkrement haj-

tém(ivekkel, aktivalt Gnmegsemmisitovel vagy a semmibe vezetd koordinaték-
kal, és reménykedhetsz, hogy mindenki meghal, vagy megsemmisiil az (irhajo.

A hibernatériumrdl bévebben — ldsd Helyiséglap, 26. oldal.

A mentbkabinokrdl bdvebben — Idsd Helyiséglap, 26. oldal.

A tlizrdl, izemzavarokrol, ténkrement hajtomdvekrdl és 6nmegsemmi-
sitésrél bévebben — ldsd A jéték vége, 11. oldal.

A tiizjeloIGkrdl bévebben — ldsd 17. oldal.

Az lizemzavar-jel6lGkrdl bGvebben = ldsd 17. oldal.

A hajtémiivekrél b6vebben — ldsd Helyiséglap, 26. oldal.

Az 6nmegsemmisitésrdl bévebben — ldsd Generdtor, Helyiséglap, 24. oldal.

A TE KARAKTERED LEGYEN AZ EGYETLEN TULELO
Egyetlen mas karakter sem élheti tul, csak a tied.

VESZJELZES KULDESE

A vészjelzés kiildése azt jeleni, hogy meg kell taldlnod a kommunikécids he-

lyiséget és végre kell hajtanod a helyiségakcidjat. A kommunikécids helyiség

mindig megtaldlhato a tabldn — Iasd a helyiségeket ,,1” szimmal a hatoldalukon.
A kommunikdcios helyiségrdl bévebben — ldsd Helyiséglap, 24. oldal.

AZ URHAJONAK EL KELL ERNIE A FOLDET/MARSOT
Az (irhaj6 akkor éri el a céldllomdsat, ha bedllitottdk a megfelel6 koordind-
tékat a pilotafiilkében, és ha a hdrom hajtomibdl legaldbb ketté miikddik
(miikodd dllapotu).

A koordindtakrol és a pilotafiilkérdl bévebben — ldsd Helyiséglap, 26. oldal.

A ténkrement hajtémiivekrdl bévebben — ldsd A jaték vége, 11. oldal.

A hajtémdivekrél b6vebben — ldsd Helyiséglap, 26. oldal.

FEDEZZ FEL EGY GYENGESEGET
Gyengeségek gy fedezhetdk fel, ha elvisznek egy tdrgyat a laboratori-
umba, és ott végrehajtjdk a laboratérium helyiségakcidjat. Nem lényeges,
hogy ki végezte a kutatdst, csak az, hogy a jaték végére legyen felfedezett
gyengeség.

Betolakoddtojasok a fészekben taldlhatok. A fészek mindig megtaldl-
hat6 a tébldn — Idsd a helyiségeket ,,1” szdmmal a hétoldalukon.

A laboratérium mindig megtaldlhat6 a tablan — Idsd a helyiségeket ,1”
szammal a hétoldalukon.

A betolakoddgyengeség-kdrtyakrol bGvebben —ldsd 21. oldal.

A targyakrdl bévebben — ldsd 22. oldal.

A laboratériumrdl b6vebben — ldsd Helyiséglap, 24. oldal.

A fészekrdl bévebben < ldsd Helyiséglap, 25. oldal.

PUSZTITSD EL A FESZKET
A fészek akkor van elpusztitva, ha egyetlen betolakodétojds sincs benne.
A tojésok elpusztitdsdhoz olvassétok el a fészek leirdsét a Helyiséglapon.
A fészek mindig megtaldlhato a téblan — Idsd a helyiségeket ,1” szdm-
mal a hatoldalukon.
A fészekrdl bGvebben~ ldsd Helyiséglap, 25. oldal.
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jatékosok minden egyes kériik sordn kiilonféle akciokat hajthat-
nak végre. A jatékban az akcioknak 4 csoportja Iétezik:
® Alapakciok
® Akcidkartyak akcidi
® Eszkizkartyak akcioi
® Helyiséglapkak akcioi
A jdtékosfazisokrdl bévebben — ldsd 10. oldal.

Akcidszimbdlumok

AKCIO KOLTSEG

Minden akciondl fel van tiintetve egy akciészimbolum. Az akcidszim-
bélumokban taldlhaté szam jelzi az adott akcid végrehajtasi koltségét.
A koltség megfizetéséhez a jatékosnak pontosan a szimmal megegye-
z6 szamu tetsz6legesen valasztott akciokartyat el kell dobnia a kezébdl.
Az eldobott akciokartydk képpel felfelé egy dobdpaklira keriilnek.

Fontos: Noha a fertdzéttségkdrtydk szintén az akcidpakli részét képezik,
azok a kdrtydk nem akciokdrtydk. Nem dobhatod el Gket a kezedbdl, hogy
azzal fizesd ki egy akcid koltségét. A fert6zottségkdrtydk a karaktered kime-
riiltségét jelentik — és idénként még anndl is rosszabbat.

A fertdzdttségkdrtydkrdl bévebben —ldsd 20. oldal.

CSAK HARCBAN

/ CSAK HARCON KivUL

Egyes akciok és eszkdzok meghatarozzdk, hogy mikor lehet
Oket haszndlni:

— CSAK HARCBAN - A karakter akkor hajthatja
végre ezt az akcidt, ha harcban éll.
Egy karakter akkor dll harcban, ha egy betolakodd tartézkodik a
karakter helyiségében. A tojasok nem mindstilnek betolakoddknak.

— CSAK HARCON KiVUL — A karakter akkor
hajthatja végre ezt az akciét, ha NEM all harchan.

Ha egy adott akcid a fenti szimbolumok egyikét sem tar-

talmazza, akkor az azt jelenti, hogy azt az akci6t harcban és
harcon kiviil is végre lehet hajtani.
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ALAPAKCIOK

Minden karakter alapakcio készlete megegyezik. Ezek az akciok mindig
elérhet6k minden karakter szdmdra, ha képesek teljesiteni azok feltételeit.
Az aldbbiakban részletesen ismertetjiik ezeket az akciokat.

MOZGAS - mozgasd at a karakterfiguradat a szom-
szédos helyiséghe, a mozgasra vonatkoz6 valamennyi alap-
szabaly betartasaval.
A mozgdsrdl bovebben — ldsd 14. oldal.

()VATOS M OZGAS - pontosan ugyaniigy mii-

kddik, mint a mozgas, de a mozgdas utani zajdobas helyett

helyezz egy zajjeloldt egy olyan altalad valasztott folyosdra, amelyik
kapcsolddik azzal a helyiséggel, amelyikbe éppen belépsz.

Ha mar van zajjeldl6 minden folyosdon, amelyik kapcsolddik a helyi-
séggel, amelyikbe belépnél, nem hajthatsz végre dvatos mozgast.

Nem hajthatsz végre Gvatos mozgdst, ha harcban dllsz.

Minden egyes folyosén legfeljebb 1 zajjel6ld lehet.

A mozgdsrol, zajdobdsokrdl és zajjeldldkrdl bévebben — ldsd 14-15. oldal.

LOVES - tamadj meg egy betolakoddt egy fegyver-
rel, amelyet a karaktered a kezében tart, eldobva egy
ldszert arrél a fegyverkartyardl. Csak abban a helyiséghen tudsz
raldni betolakoddkra, amelyikben a karaktered tartézkodik.
A l6vésrdl bévebben — Idsd Taldlkozds és harc, 18. oldal.
Az eszkGz0krdl a karakterek kezében bdvebben — lasd Eszkdzik, 22. oldal.

KOZELHARCI TAMADAS - timadj meg

egy betolakoddt a puszta kézzel (vagy barmivel). Csak a ka-
raktereddel azonos helyiséghen lévé betolakoddkat timadhatsz meg.
A kdzelharci tdmaddsrol bGvebben — lasd Taldlkozas és harc, 19. oldal.

NEHEZ TARGY FELVETELE - vegysl

fel 1 nehéz targyat a tartézkodasi helyiségedben. Ez lehet
egy karakterholttest, betolakoddtetem vagy betolakoddtojas.
Megjegyzés: Amikor keresel és nehéz eszkdziket taldlsz, akkor nem sziik-
séges haszndlnod ezt az akciot. Ez az akcid csak a targyakra vonatkozik.
A nehéz tdrgyakrdl b6vebben — ldsd 22. oldal.

CSERE- kezdeményezz cserét minden olyan karakter-
rel, akik a karaktereddel azonos helyiséghen tartézkodnak.
A jétékosok ilyenkor megmutathatjék egymdsnak barmely eszkoz-
kdrtydikat és targyaikat, amelyeket el akarnak cserélni. Ha mindkét
érintett jatékos egyetért a tranzakcidval, akkor kicserélik az eszkozei-
ket. Jdllehet, tobb jatékos is részt vehet a cserében, az egyetlen jaté-
kos, aki akcitt hajt végre az, aki kezdeményezte a cserét.
A jatékosok megtehetik, hogy ellentételezés nélkiil adnak at esz-
kozt vagy térgyat.
Megjegyzés: A karakterek nem cserélhetnek IGszereket.

ESZKOZ BARKACSOLASA - dob el 2 meg-

feleld kék barkacsolas-szimb6lumot tartalmazé eszkozkartyat,
hogy kapj egy ugyanolyan (de sziirke szinii) barkacsolas-szimbdlumokat
tartalmazo barkacsolteszkoz-kartyat, amilyen eszkozoket eldobtal.
Egy barkdcsolt eszkdz nem €pithetd meg, ha a kdrtydja nem elérhetd,
még akkor sem, ha rendelkezel a megfeleld kék alkatrészekkel.
Az eszk6z0k barkdcsoldsdrol bGvebben — lasd 23. oldal.

AKCIQKARTYA
AKCIOK

Minden karakter rendelkezik egy sajdt, részben egyedi, 10 akciokdr-
tydbol allo készlettel, amely azokat az akcidkat tartalmazza, amelye-
ket ez a karakter hajthat végre.

Minden egyes akcio részletes lefrdsa megtaldlhat6 az adott akcio-
kdrtyan.

Egy akciokértydn taldlhato akci6 végrehajtéséhoz dobd el ezt a
kértyat a kezedbdl (képpel felfelé) és fizesd meg a koltségét.

Fontos: Egy akci6 kdltsége ilyen esetben azoknak az akciokdrtydknak a
szdma, amelyeket el kell dobnod a kezedbdl, a végrehajtott akcio kdrtydjdnak
az eldobdsdn feliil.

Ha egy akciokdrtya két olyan részt tartaimaz, amelyek [VAGY] széval
vannak elvdlasztva, a jatékos maga valasztja ki, hogy melyiket hajtja végre.

PELDA EGY AKCIOKARTYARA:

Ez itt egy kapitdny akcidkdrtya — Alapvetd javitdsok.
1) Ez egy ,.csak harcon kiviil” szimbdlumot tartalmaz. Ez azt je-
lenti, hogy ez az akcié nem hajthaté végre harcban.
2) Akcio kiltség. Ebben az esetben, az alapvetd javitasok vegrehaj-
tdsahoz a jatékosnak el kell dobnia 2 tovdbbi akciokartydt a kezébdl.
3) Akcio hatas.
4) Azt mutatja, hogy ez az akcié a két mod eqgyikét teszi lehetGve:
— az lizemzavar-jelold eldobdsat a helyiségbdl
— VAGY hajtémif javitdst/tonkretételt.

ESZKOZKARTYA
AKCIOK

Egyes eszkozkdrtyak akcidk végrehajtasat teszik lehet6vé a karakte-
rek szdmara.

Ezek leirdsai megtaldlhatok az eszkdzkdrtyakon.

Az eszk6z0krdl bévebben — ldsd 22. oldal.

HELYISEGLAPKA
AKCIOK

A helyiséglapkak tobbsége akcidk végrehajtdsét teszik lehetévé a ka-
rakterek szdmdra.

Az egyes helyiséglapkdk leirdsai megtaldlhatok a helyiséglapon
(lasd 24. oldal).
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MOZGAS ES FELFEDEZESJELZOK

Z (rhajéban térténd mozgds a jéték folyamdn a karakterek egyik alap-

Vet aktivitdsa. A karakterek bebarangoljak az (rhajot, hogy helyisé-
geket fedezzenek fel, a tuléléshez elengedhetetlen eszkizdket keressenek,
teljesitsék céljaikat, megjavitsak a veszélyes €s meghibdsodott berendezg-
seket, eloltsdk a tiizeket, — és véglil — kijussanak ebbdl az driiletbdl.

HELYISEGEK
ES FOLYOSOK

Karakterfigurék csak HELYISEGEKBE helyezhetck le, és csak oft hait-
hatnak végre akciokat (a hibernatdrium, a hajtomdvek és a pilétafiilke
kiilonleges helyiségek normél helyiségeknek mindsiilnek).

A fenti szabdly aldl csak a mentdékabinjelzGk a kivételek — ldsd Mentdka-
binok, Helyiséglap, 26. oldal.

Betolakododfigurak szintén csak helyiségekbe helyezhetdk le.

A FOLYOSOK a helyiségekhez kapcsolddnak, a helyiségek kozotti
mozgasra szolgalnak, és sem karakterek, sem betolakodok semmi-
lyen okbdl nem dllhatnak meg ott soha.

A folyosén dt torténd mozgés hatdsat a helyiségbe torténd be-
mozgés UTAN kell rendezni.

MOZGASAKCIO

Az (irhajéban val kozlekedésre hasznalt legaltaldnosabb akcié a MOZGAS.

A mozgdsakciordl bévebben ~ ldsd Akciok, 13-14. oldal.

Egy mozgdsakcio végrehajtasa azt jelenti, hogy atmozgatod a ka-
rakterfiguradat egy szomszédos helyiségbe.

Két helyiséget akkor tekintiink szomszédosnak, ha 1 folyosdn ke-
resztill kdzvetlenill kapcsolodnak egymdshoz. Zart ajtok a jétékosok
mozgdsa szempontjabdl blokkoljak a ,szomszédos” allapotot.

A Zdrt ajtokrdl bévebben — ldsd 17. oldal.

Miutén beléptél egy helyiségbe, azonnal rendezd az alébbi lépéseket:

1) Haeza helyiséglapka felfedezetlen volt, forditsd at (képpel felfelé).
Miutan ezt megtetted, fedd fel a helyiséglapkan Iév6 FELFEDEZES-
JELZOT.
A felfedezésjelzGkrdl bévebben — ldsd 14. oldal.

2) Ha a karakter egy Ures helyiségbe Iép be (felfedezett vagy felfedezetlen,
és sem karakter, sem betolakod6 nincs benne), végrehajt egy ZAJDOBAST.

A zajdobdsokrdl bévebben — ldsd 15. oldal.

Ha a karakter egy nem Ures helyiségbe I€p be (azaz van ott karak-
ter vagy betolakodd), akkor nem hajt végre ZAJDOBAST.

Tipp: Az (rhajoban csapatosan térténd kozlekedés (vagy belépés egy
olyan helyiségbe, ahol mdr tartézkodik karakter) az elényei mellett kockdza-
tokat is jelenthet. A jdték egyes eseményei arra utasitanak, hogy valamennyi
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Jjdtékos hajtson végre egy zajdobdst — ilyenkor egy kézds helyiségben tartéz-
kodd nagyobb csoportok kénnyebben bajba keriilhetnek.

EGYEB MOZGASAKCIOK

Egyes akciok lehetdvé teszik a karakterek sziméra, hogy mozogjanak,
de ezek szabdlyai némiképp eltérnek — példdul az 6vatos mozgas és
a felderités.

Az dvatos mozgasrdl bévebben — ldsd Alapakcidk, 13. oldal.

Az felderitésrdl b6vebben — ldsd Felderitd akcikdrtydk.

Fontos: Ha egy betolakoddt tartalmazo helyiséget hagyndl el, akkor a
mozgdsakcio végrehajtdsahoz a menekiilés szabalyt kell haszndlnod — ldsd
Taldlkozdsok és harc, 18-19. oldal.

PELDA BEMOZGASRA EGY FOGLALT HELYISEGBE

Ebben a példdban a felderitd egy olyan helyiségbe mozog, amely-
ben mdr a kapitany tartozkodik. Mivel valaki tartézkodik a célhe-
lyiségben, ezért NINCS ZAJDOBAS.

Ugyanezt a szabalyt kellene alkalmazni olyankor is, ha a fel-
deritd egy betolakoddt tartalmazo helyiségbe mozogna. llyenkor
SINCS ZAJDOBAS.

PELDA BEMOZGASRA EGY URES HELYISEGBE

Itt azt latjuk, hogy a felderitd belép a kantinba. A jdtékos eldob egy
akciokdrtydt, a figura mozog, és ZAJDOBAST kell végrehajtani.

Az eredmény 2, tehdt egy zajjelold (kékkel jeldlve) kertl a kantin-
nal kapcsolodo, az eredmény értékevel megegyezd sorszamu, azaz
a ,2"-es (varossel jelolt) folyosora.

Ha a ,,2”-es folyosé mdr tartalmaz egy zajjel6l6t, akkor taldlkozds
kovetkezik be. A felderitd szerencséjére minden rendben van...
egyeldre.

FELFEDEZESJELZOK

Minden egyes felfedezésjelzd elején az aldbbiak vannak feltiintetve:
1) egy szam, amely egy adott helyiségben taldlhatd eszkozik
mennyiségét jelzi
2) egy kiilonleges hatas szimbdlum
A jelz6t aldbbi modon kell rendezni:

1) AZ ESZKOZOK SZAMANAK
BEALLITASA EGY HELYISEGBEN

Miutan felfedtél egy felfedezésjelz6t, forgasd be Ugy a helyiséglapkat,
hogy az a lapkdn 1év§ szdm, amelyet a jelz6 mutat, szembe keriiljon a
helyiséglapka hely melletti tablara nyomtatott eszkdzszamlalé szim-
bolummal. Pontosan ennyi eszkdz szerezhetd ebb6l a helyiséghdl.
Nem dllitotok be eszkiz mennyiséget fészekben és nyadlkdval boritott
helyiségben.
Az eszkdzkeresésrdl bdvebben — ldsd keresés kdrtya és targyak, 23. oldal.

Eszkbzszamlalo 2 eszkozre dllitva



«< MOZGAS ES FELFEDEZES »»

2) KULONLEGES HATAS RENDEZESE -

Egy felfedezésjelz6 az aldbbi hatdsokat valthatja ki:

CSEND:
Semmi sem torténik.
Ne hajts végre zajdobést ebben a mozgdsban.
Ha a karakter karaktertdbldjan van nyalkajel6ld, akkor ehelyett a
,Veszély” hatdst rendezd.

VESIZELY:
Ne hajts végre zajdobdast ebben a mozgdshan.

Ha tartdzkodik betolakod6 a szomszédos helyiségben (és nem éll
harcban egyetlen mésik karakterrel sem), akkor &mozog ebbe a helyi-
ségbe. Ha tobb ilyen betolakodd is van, akkor ez mindegyikre vonatkozik.

Ha nem tartézkodnak betolakoddk a szomszédos helyiségekben
(vagy ha harchan dllnak), akkor helyezz egy-egy zajjeldldt a helyiség-
gel kapcsolddd minden egyes zajjeldl6 nélkiili folyosora (beleértve a
szervizfolyosokat is, amennyiben van ilyen bejdrat a helyiségben).

A zajjel6lGkrdl bdvebben — ldsd 17. oldal.

A szervizfolyosdkrdl bdvebben — ldsd 16. oldal.

A harcrdl bévebben — Idsd 18. oldal.

NYALKA:
Helyezz egy allapotjeldldt a karaktertabldd megfelelé mezéjére, amely
azt jelzi, hogy a karaktert beboritotta a nyélka.
A nyélkajel6ldkrdl bGvebben — lasd 17. oldal.

TUZ:
Helyezz egy tiizjeldlt ebbe a helyiségbe.
A tlizjel6I6krdl bévebben — ldsd 17. oldal.

UZEMZAVAR:

Helyezz egy iizemzavar-jeldl6t ebbe a helyiségbe.
Az lizemzavar-jel6l6krdl bGvebben —ldsd 17. oldal.

AITOK:

Helyezz egy ajtéjelzét arra folyoséra, amelyen at abba a helyiségbe
beléptél.
Az ajtojelzGkrdl bGvebben — ldsd 17. oldal.

A felfedezésjelzd rendezése utan, tévolitsd el azt a jelz6t a jatékhol.

A felfedezésjelzGket felfedezetlen helyiségekre kell helyezni, tehdt hatd-
sukat csak egyszer kell rendezni, amikor a jaték folyamdn valaki eldszér lép
be a hozzdjuk tartézé helyiségbe.

ZAJDOBAS

Zajok visszhangzanak keresztil 8 Nemesis
Fedélzeten.. idénkent csak oz ldrhajo
berendezeései, 3m néha a betolakodok.

EMLEKEZTETOUL: Ha egy olyan helyiséghe mozogsz, ahol mésik ka-
rakter vagy betolakodd tartézkodik — NEM hajtasz végre zajdobast.

Dobj a zajkockaval és rendezd az eredményt:

1,2, 3 VAGY 4 EREDMENY ESETEN:

Helyezz egy zajjeldldt egy olyan folyoséra, melynek szima megegye-
zik a zajdobdsod eredményével, és a kapcsolddik ahhoz a helyiséghez,
ahova beléptél (figyelembe véve a szervizfolyosokat is, ha van ilyen
bejdrat a helyiségben).

A szervizfolyosékrdl bévebben — ldsd 16. oldal.

Egyetlen folyoson sem lehet 1-nél tobb zajjelld. Ha olyan utasitast
kapsz, hogy helyezz egy zajjelol6t egy olyan folyosdra, amelyik mdr
tartalmaz egyet, akkor helyette hajts végre egy talélkozast.

A taldlkozdsokrol bGvebben — ldsd 18. oldal.

A szervizfolyosokrdl bévebben — ldsd 16. oldal.

A zajjel6lGkrdl bévebben — ldsd 17. oldal.

VESIZELY:

Ha tart6zkodik betolakod6 a szomszédos helyiségben (és nem all
harchan egyetlen mésik karakterrel sem), akkor d&tmozog ebbe a helyi-
ségbe. Ha tobb ilyen betolakodd is van, akkor ez mindegyikre vonatkozik.

Ha nem tartézkodnak betolakoddk a szomszédos helyiségekben
(vagy ha harcban alinak), akkor helyezz egy-egy zajjeldldt a helyiség-
gel kapcsolddé minden egyes zajjeldl6 nélkiili folyosora (beleértve a
szervizfolyosokat is, amennyiben van ilyen bejdrat a helyiségben).

A zajjel6I6krdl bévebben — ldsd 17: oldal.

A szervizfolyosokrdl bévebben — ldsd 16. oldal.

A taldlkozdsokrdl bévebben — ldsd 18. oldal.

CSEND:
Semmi sem torténik. Ne helyezz le zajjeldl6t.
Ha a karakter karaktertdbldjan van nydlkajel6ld, akkor ehelyett a
,Veszély” hatdst rendezd.

PELDA ZAJDOBASRA

Noha a zajjelold (kekkel jeldlve) a zdrt ajtos folyoson van, a jel6lo
akkor is az EGESZ folyosdra hatdssal van. A zajjel6l6k SOHASEM
csak egy folyosdszakaszra hatnak ,az ajtoé egyik oldaldn”.

Amikor a szervizfolyosok mezdén van egy zajjelélo (zélddel jelél-
ve), akkor azt ugy kell tekinteni, mintha az az egész tdbla vala-
mennyi szervizfolyoso bejdratan volna.

Ebben a példaban olyan folyosdokon van egy-egy zajjeldld, mely
folyosdk a kantinhoz kapcsolodnak, az egyik jel6ld a 3-as szdmti
folyoson van a zart ajtoval (kékkel jeldlve), a mdsik a szervizfolyo-
sdkon van (zélddel jeldlve).

TOVABBI MEGJEGYZESEK
A BETOLAKODOMOZGASSAL
KAPCSOLATBAN

A betolakoddk kiilonb6zd id6pontokban mozognak a jaték folya-
mén (példaul egy eseménykértya végrehajtidsakor az esemény-
fazis soran). Minden alkalommal, amikor egy szabdly egy vagy
tobb betolakodd mozgatdsara utasit, akkor kdzli annak mikéntjét is.

Fontos: Ha egy betolakodd egy felfedezetlen helyiségen fejezi
be a mozgdsat, akkor ne vedd le onnan, és ne fedd fel a helyiséget
(valamint a felfedezésjelzdjét se).

Ha arra kapsz utasitast, hogy helyezz le egy felnGtt betolakodot a
tdbldra, de mdr mind a 8 példany a tablan van — a feln6tt betola-
koddk visszavonulnak. Vegyél le minden olyan feln6tt betola-
kodo példanyt, amelyik nem dll harcban, a betolakoddjelzGiket
pedig tedd vissza a betolakoddzsékba (ha lehetséges).

Ezutdn helyezz egy feln6tt betolakodd példanyt a taldlko-
z4s helyszinéiil szolgald helyiségbe.
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PELDA EGY FELFEDEZETLEN HELYISEGBE VALO MOZGASRA

Itt azt ldtjuk, hogy a felderité a hibernatériumbdl dtmozog egy
felfedezetlen helyiségbe. A jdtékos mdr eldobott egy akcidkartyat,
hogy végrehajthassa ezt a mozgdst.

A figura mozgatdsa a elétt a jatékos képpel felfelé forditja a fel-
fedezésjelzdt (sdrga) és a helyiséglapkat (fehér).

A felderitd felfedezi a kantint, a kedvenc helyiségét! Ahogyan azt
a felfedezésjelzd mutatja, a helyiségben (izemzavar van, tehdt egy
ilyen jeldldt kell lehelyezni a lapkdra. Szerencsére 3 eszkizt lehet
taldini. A helyiséget tgy kell beforgatni, hogy az eszkézszamlalo
a 3-as szamra mutasson.

Ezutdn a bdtor felderiténknek végre kell hajtania egy zajdobast,
mivel eqgy (lres helyiségbe lépett be.
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SZERVIZFOLYOSOK

A Nemesis szervizfolyoso halozata lehetéve
teszi a legenysegnek, hogy megjavitsa az drhajo
kulénfFéle rendszereit. Ugyanakkor azonban

ez a betolakodok mozgasat is nagymertekben

segiti. Normal karekterek nem hasznalhatjsk a
szervizlFolyosokat - az eltévedes, és persze a
betolakodok veszélye elbatortalanitja Gket.

A szervizfolyoso bejératok (egyes helyiségekben), valamint a szerviz-
folyosok killdnleges mezdje nem elérhetd a karakterek szamdra.

Csak a gépész akcidpaklijanak szervizfolyosok akciokdrtydja, valamint a
szervizfolyosok alaprajza eszkdzkdrtya a két kivétel a fenti szabdly aldl.

Ha (példédul egy zajdobds eredményeként) egy zajjelol6t kell le-
helyezni, és annak szdma a szervizfolyoso bejératdt jelzi, akkor azt
a zajjelol6t a szervizfolyosok mezére kell lehelyezni.

Minden folyosdn legfeljebb 1 zajjeldld lehet. Ha olyan utasitdst
kapsz, hogy helyezz egy zajjelol6t egy olyan folyoséra, amelyik méar
tartalmaz egyet, akkor helyette hajts végre egy taldlkozdst.

A taldlkozdsokrél b6vebben — ldsd a 18. oldalt.

Ajtojelz6k sohasem helyezhetGk szervizfolyosdkra.

Ha egy betolakod6 a szervizfolyoso bejaratra mozog, akkor el-
tlinik a jdratokban: dobd el az 6sszes sebzésjeldldjét, a jelzGjét tedd
vissza a betolakod6zsékba, a figurdjat pedig vedd le a tablardl. Ha
volt zajjel6l6 a szervizfolyosok mez6n, akkor azt ne vedd le.

1) Szervizfolyosdk mezd
2) Példak szervizfolyosd bejdratokra
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A zajjel6l6k egyetlen szerepe, hogy a zajdobés szabdly eredménye-
ként megijeloljon folyosokat.
A zajdobdsokrdl bévebben — ldsd a 15. oldalt.

Ameddig egy karakter karaktertabldjan nydlkajelol6 van, minden
egyes zajdobdsdnak ,csend” eredményét (valamint az ilyen felfede-
zésjelz6ket) a csend helyett ,,veszélynek” kell tekinteni.

A zajdobdsokrdl b6vebben — ldsd a 15. oldalt.

Egy karakteren egy id6ben legfeljebb 1 nyélkajel6l6 lehet. Ha olyan
utasitds érkezik, hogy kap még egyet, akkor nem térténik semmi.

Megjegyzés: Egy karakter szamos okbdl kaphat nydlkajelGldt, nem csak
egy felfedezésjelzd hatdsdnak rendezésekor.

Egy karakter tgy szabadulhat meg a nyélkajel6l6tdl, hogy haszndlja az
0ltozék eszkozkdrtydt (ldsd eszkozkdrtydk), vagy a zuhanyza helyiségakcio-
jat (ldsd Helyiséglap).

A nyélkajeldld egy dltaldnos dllapotjel6ld, amelyet a karaktertdbla nydlka-
mezdjére kell helyezni.

A tizjel6l6knek hdrom funkcidjuk van — 1) sérillést okoznak a ki-
gyulladt helyiségekben I1évG karaktereknek, 2) sebzéseket okoznak
a betolakodoknak, és 3) el6idézhetik az egész (irhajo felrobbandsét.

1) Minden alkalommal, amikor egy karakter egy olyan helyi-
séghben fejezi be a kdrét (minden kdrben!), ahol tiizjeldld taldlha-
té, elszenved 1 kdnnyii sériilést.

Emlékeztetdiil, 1 karakter 1 kdre 2 akciobdl dll (vagy 1 akcid, majd pasz-
szol, vagy egyszertien passzol).

Fontos: A karakterek csak a koriik végrehajtdsa utdn szenvedik el a tiz okozta
Sériiléseket. Ha a karakter passzol, akkor a forduldja végén elszenved 1 kénnydi
sértilést a tiz dltal, de nem szenved semmilyen mds t(z okozta sértilést ebben a
forduléban, akkor sem, ha még utdna mds karakterek is lejétsszak a sajdt koreiket.

A kénnyd sériilésekrdl bdvebben — ldsd Sériilések, 21. oldal.

Az akciokdordkrdl bdvebben — ldsd Jatékosfdzis, 10. oldal.

2) Minden eseményfdzis sorén, a tlizpusztités Iépéshen, minden
olyan betolakod6, amelyik egy tlizjel616t tartalmazo6 helyiségben tar-
tozkodik, elszenved 1 sebzést.

A betolakodd sebzésekrdl bévebben —ldsd Harc, 18. oldal.

3) A jatékban 8 tiizjel6ld taldlhatd. Ha olyan utasitdst kapsz, hogy
helyezz le egy tlizjel6l6t, és nincs tobb jelol6 a készletben, akkor az
(irhaj6 felrobban, és a jaték véget ér.

NMegjegyzés: Egyes eseménykdrtydk okozhatjdk a tiiz atterjedését szom-
szédos helyiségekbe, vagy lizemzavarokat okozhatnak mdr kigyulladt helyisé-
gekben, szoval, csak dvatosan!

Bdvebben — ldsd A jaték vége, 11. oldal.

Egyetlen helyiségen sem lehet 1-nél tobb t(izjeldl6. Ha olyan uta-
sitds érkezik, hogy helyezz le még egyet, akkor nem torténik semmi.

Minden eldobott t(izjel616 visszakertil a t(izjelol6 készletbe.
Tovdbbra is haszndlhatod egy olyan helyiség helyiségakcidjat, ahol tizjel6ld
van.
Tovdbbra is haszndlhatsz keresés akciot egy olyan helyiségben, ahol tiizjelold van.

«« MOZGAS ES FELFEDEZES >»

Az izemzavar-jeldl6knek két célja van — 1) megakaddalyozzak az adott
helyiségakcioit, és 2) az (irhajé burkolati integritdsdnak az elveszté-
sét okozhatjak — ekkor minden éI61ény meghal a fedélzeten.

1) Ha iizemzavar-jeldld van egy helyiséghen, akkor az ottani
helyiségakcio nem elérhetd.
A keresés akci6 azonban tovédbbra is hasznélhato.

Kiilonféle akcidkartydk (példaul a javitas akciokértyak), és eszko-
20k (példaul a szerszamok eszkdzkartya) segitségével eldobhato egy
lizemzavar-jel6ld.

Fontos: Uzemzavar-jel6l6 sohasem helyezhetd fészekbe, illetve nyélkd-
val boritott helyiségbe.

Megjegyzés: Egy lizemzavar-jeléld eqy felfedezésjelzd hatdsdnak rende-
z6sén tul szamos mds okbdl is rdkertilhet egy helyiségre (egyes események
vagy akciok eredményeként). Ezek még a kiilénleges helyiségeket (hiberna-
térium, pilotafiilke, géphdzak) is megbénitjak.

Megjegyzés: Egy hibernatdriumra helyezett iizemzavar-jel6ld nincs ha-
tdssal a mdr hiberndlt karakterekre.

A hajtémdvek éllapotdra (tonkrement/m(ikdd6) soha nincsenek
hatdssal a helyiségekbe helyezett izemzavar-jel616k.
A hajtémdvekrdl bévebben — ldsd Helyiséglap, 26. oldal.

2) A jatékban 8 (izemzavar-jel6l6 taldlhaté. Ha olyan utasitdst
kapsz, hogy helyezz le egy lizemzavar-jel6l6t, és nincs tobb jel6ld
a készletben, akkor az (irhaj6 burkolata elvesziti az integritdsét, és a
jaték véget ér.

Bdvebben — ldsd A jaték vége, 11. oldal.

Egyetlen helyiségen sem lehet 1-nél tébb lizemzavar-jel6l6. Ha olyan
utasitas érkezik, hogy helyezz le még egyet, akkor nem tdrténik semmi.

Minden eldobott (izemzavar-jel6l6 visszakerill az lizemzavar-jelo-
16 készletbe.

Ha egy szdmitdgépes helyiségben van iizemzavar-jeldld,
akkor a szamitogép nem miikddik — mintha nem is volna
ott szamitogép-szimbaolum.

A szdmitégépekrdl bévebben — ldsd Helyiséglap, 24. oldal.

Ajtojelz6k kizérélag folyosdkra helyezhet6k. Egyetlen folydsén sem
lehet 1-nél tobb ajtojelz6.

Az ajtéjelz6k nincsenek hatéssal a zajjeldldkre.

Az ajtéknak minden egyes folyosén hérom killonbdz6 éllapota
lehet: nyitott, zart vagy tonkrement. Szdmos dolog megvaltoztat-
hatja az dllapotukat (példdul a betolakodémozgdsok, események,
akciok sth.).

® Egy ZART AJTO a folyoséra helyezett talpara éllitott ajtéjelzvel
van jelolve.

Egy zart ajto meggatolja a karaktereket és betolakoddkat abban, hogy
atmozogjanak azon a folyoson (granat hajitdséra szintén hatdssal van).

A hajitdsrdl bdvebben — ldsd Grdndt eszkozkartya.

Amikor egy betolakodé megprdbal dmozogni egy zért ajtojelz6s
folyoson, a betolakodd nem mozog, hanem helyette tonkreteszi az
ajtot.

] A betolakodémozgdsrdl bévebben — ldsd 15. oldal.

® Egy TONKRETETT AJTOK elfektetett ajt6jelz6kkel vannak jeldl-
ve. Az ilyen folyosékon megengedett az dthaladas.

Egy tonkretett ajté sohasem lehet ismét zart.

E szabdly alol az egyetlen kivétel a plazmavagd eszkiz (ldsd a Gépész
eszkozkdartydit).

® NYITOTT AJTOK — Annak jelzésére, hogy egy ajté nyitott, egy-
szeriien vegyétek le az ajtojelz6t a folyosordl. A jaték elején minden
folyoso ajtéi nyitottak.

Ha olyan utasitdst kapsz, hogy helyezz le egy ajtét, de nem marad-
tak ajtojelz6k a készletben, akkor vegyél le egy tetszGleges ajtojelz6t a
tablarol és helyezd rd a széban forg6 folyosora.

Ha tébb betolakodd mozog el ugyanabbdl a helyiségbdl, akkor a mozgd-
sukat egymdssal egyidejiinek kell tekinteni: tonkreteszik az ajtét, és mind-
nydjan a kiinduld helyiségben maradnak.

Ha egy zajdobds eredményeként egy betolakodd egy zdrt ajtds folyoso-
rdl érkezik, akkor a betolakodd a zdrt ajté ellenére is megjelenik.
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TALALKOZAS ES HARC

TALALKOZAS

A taldlkozas egy alkalom, amely akkor kovetkezik be, amikor egy betola-
kod6 a tabldnak egy olyan helyiségében jelenik meg, ahol karakter tar-
tozkodik (egy betolakodojelz6 betolakoddzsakbal torténd kihtizasa utdn).

Bévebben — ldsd Zajdobds, 15. oldal.

Taldlkozdsokat egyes eseménykdrtydk hatdsai (példdul a Kikelés), illetve
bizonyos betolakoddtdmadds-kdrtydk is kivalthatnak.

Megjegyzés: Ha egy betolakad6 egy helyiségbdl dtmozog egy karaktert
tartalmazé masik helyiségbe, az mindsiil taldlkozdsnak.

Egy taldlkozds végrehajtdsahoz az alabbi lépéseket kell kdvetni:

1) Dobd el az dsszes zajjeldl6t az ehhez a helyiséghez kapcsol6-
dé valamennyi folyosordl (beleértve a szervizfolyosokat is, ha van itt
szervizfolyoso bejdrat).

2) Huzz 1 betolakoddjelzét a betolakoddzsakhol.

Minden betolakododjelz6 egyik oldalén egy betolakoddszimbolum
taldlhat6, a mésik oldalan pedig egy szam.

3) Helyezz egy betolakoddfigurat a helyiségbe. A betolakodd tipusa
meg kell, hogy egyezzen a jelz6 altal mutatott betolakoddszimbélummal.
A betolakoddszimbdlumok lefrdsai megtaldlhatok a betolakodotébldn.

4) Hasonlitsd dssze a betolakoddjelzén Iévd szamot a jatékos
kezében tartott kartydk szdmaval (az akcié- és fert6zottségkartyak
is beleszamitanak).

Ha a jatékos kezében tartott akciokartyak szama alacsonyabb, mint
a betolakoddjelzén 16v6 szdm, akkor egy varatlan tamadas torténik.

Ha az akciokartyak szama egyenld vagy magasabb, akkor nem tor-
ténik semmi.

Tedd félre a kihtzott betolakodojelz6t — még visszakeriilhet a zsak-
ba, ha egy ugyanolyan tipusd betolakod6 elrejtézik (a betolakodo-
mozgés sordn belép a szervizfolyosora).

VARATLAN TAMADAS:
Vératlan tdmadés kizdrdlag egy taldlkozés sordn kivetkezhet be. Ha a
jatékosnak kevesebb kértya van a kezében, mint amekkora szdmot
a kihuzott betolakodojelz6 mutat, vdratlan tdmadas torténik.

A betolakodd-tdmaddsrol bévebben — lasd Eseményfazis, 10. és 20. oldal.

URES JELZO

Ha egy jatékos ires jelz6t hiz, akkor helyezzetek egy-egy zajjelol6t
a taldlkozds helyszinéiil szolgald helyiséghez kapcsolddd valamennyi
folyosoéra.

Ha az iires jelzd volt az utolso jelzd a betolakoddzsakban, akkor:
Tegyetek 1 feln6tt betolakodot a betolakoddzsakba.
Ha nincs tobb elérhetd feln6tt betolakodd, akkor semmi sem torténik.
Tegyétek vissza az (ires jelz6t a betolakod6zsédkba.
Ez a taldlkozds véget ér.

BELEPES EGY BETOLAKODOT
TARTALMAZO HELYISEGBE

Amikor egy karakter egy betolakodd éltal elfoglalt helyiségbe Iép, akkor
soha nem hajt végre taldlkozast. A betolakodd és a karakter ilyenkor
azonnal harcba lép egymassal.
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TALALKOZAS PELDA

A felderiténk a hibernatériumbdl a szomszédos helyiségbe mo-
70g. Az ahhoz a helyiséghez kapcsolodo folyosdkon 2 zajjelélo
talalhato.

Mint mindig, amikor egy (ires helyiségbe I€p be, a felderitd jate-
kosdnak végre kell hajtania egy zajdobdst. Az eredmény 2, és mivel
ott mdr van egy zajjelold, egy taldlkozds kévetkezik be.

A jdtékos leveszi az Gsszes zajjel6l6t a helyiséghez kapcsolodo
valamennyi folyosordl, és hiiz egy betolakoddjelzét a betolako-
dozsdkbal. Ez most egy felndtt betolakodd, a mdsik oldaldn egy
,4”-es szammal. Ezt a szdmot kell Gsszehasonlitani a jdtékos
kezében tartott kdrtydinak szdmdval (a fert6zottségkdrtydkat is
beleszdmolva) — jelen esetben ez csak hdrom kdrtya.

Mivel a jdtékosnak nincs elegendd kdrtydja, vdratlan tdmadds
torténik, azaz fel kell hiizni és végre kell hajtani egy betolakodd-
tdmadds-kdrtyat.

HARC

Béarmikor, ha egy karakter és egy betolakod6 ugyanabban a helyiségben
tartdzkodik, akkor gy kell tekinteni, hogy harcban dllnak egymédssal.

Egy harcban dllé karakter az akcié kore soran megtamadhat egy
betolakodot, vagy menekiilhet. A betolakoddk az eseményfézis sordn
tamadjak meg a karaktereket.

Egyes akciokat nem lehet haszndlni harc sordn — ldsd ,,csak harcon kivil”
szimbdlum, 12. oldal.

A kérékrdl bévebben — ldsd Jatékosfazis, 10. oldal.

A betolakodd-tdmaddsrol bGvebben — ldsd Eseményfazis, 10. és 20. oldal.

KARAKTER TAMADASA
BETOLAKODO ELLEN

A karakter megtdmadhat egy vele azonos helyiségben tartzkodo
betolakodot, a korében végrehajtott Idvésakeid vagy kozelharci tdma-
das akcid hasznalataval.

A kbrokrdl bévebben — ldsd 10. oldal, az akciokrol bGvebben — ldsd 12. oldal.

LOVESAKCIO -ha egy karakter azonos helyiségben tartdz-
kodik egy betolakoddval, és van egy fegyvere legaldbb 1 I6szerrel,

végrehajthat egy lovés alapakciot a betolakodo ellen:
1) Vdlassz egy fegyvert és 1 betolakoddt, amelyre ra akarsz I6ni.
2) Dobj el 1 I6szert annak a fegyvernek a kartydjarol.
3) Dobj a harckockaval.
Harckocka eredmények:

— Elvéted a célt.

— Ha a célpontod egy larva vagy egy kisz6, akkor 1 sebzést
okozol a célpontodnak. Ha nem, akkor elvéted.

— Ha a célpontod egy larva, kiiszd vagy egy felndtt betolako-
do, akkor 1 sebzést okozol a célpontodnak. Ha nem, akkor elvéted.

—1 sehzést okozol a célpontodnak (fiiggetlenil a betolakodd
tipusatol).

— 2 sehzést okozol a célpontodnak (fiiggetlenil a betolakodd
tipusatol).
Fontos: egyes fegyverek kiilonleges szabalyokkal rendelkeznek, amelyek
megvadltoztathatjdk a I6vésakciot.
A fegyverekrdl bGvebben — lasd Eszkézdk, 22. oldal.
A betolakodd sebzésérdl és pusztuldsdrdl bévebben — ldsd 20. oldal.



<< TALALKOZAS, HARC ES SERULESEK »>»

KOZELHARCI TAMADAS AKCIO - egy ke-

rakter azonos helyiségben tartdzkodik egy betolakodéval, végrehajt-
hat egy kizelharci tdmadas alapakci6t a betolakodo ellen:
1) Huzz 1 fert6zottségkartydt és tedd az eldobott akciokdrtydid kdzé.
2) Vidlassz 1 betolakoddt, amelyiket mag akarsz tdmadni.
3) Dobj a harckockéval.

Harckocka eredmények:

— Elvéted a célt, és a karaktered elszenved 1 siilyos sériilést.

— Ha a célpontod egy larva vagy egy kiszo, akkor 1 sebzést
okozol a célpontodnak.
Ha nem, akkor elvéted, és a karaktered elszenved 1 siilyos sérii-
lést.

—Ha a célpontod egy larva, kiisz6é vagy egy felnétt betolako-
do, akkor 1 sehzést okozol a célpontodnak.
Ha nem, akkor elvéted, és a karaktered elszenved 1 siilyos sérii-
lést.

—1 sehzést okozol a célpontodnak (fiiggetleniil a betolakodd
tipusétal).

—1 sehzést okozol (igen, csak 1-et!) a célpontodnak (fiigget-
leniil a betolakod tipusatol).
A betolakoddk sebzEsérdl és pusztuldsdrdl bévebben — ldsd 20. oldal.
A slilyos sériilésekrdl bGvebben — ldsd 21. oldal.

HARC PELDA

Itt a felderiténk megprobdl megléni egy betolakoddt a tudds
pisztolydval. Miutdn elkéltott 1 akciokdrtydt, eldob 1 IGszert is a
fegyverkdrtydrdl, és dob a harckockdval.

Az eredmény 2 taldlat, de a tudds pisztoly kdrtydjan az all, hogy
a 2 taldlat eredmeény 1 taldlatnak mindstil. lgy csak 1 sebzésjeloldt
helyez a betolakoddfigurdra.

A sebzésjeldld lehelyezése utdn meg kell vizsgdlni a sebzés-
hatdst (amely a betolakodd szivissdgat jelképezi). Fel kell huzni
1 betolakoddkdrtydt, amelyen kizdrdlag a ,vér” szimbdlumban
lévé szdmot kell megnézni, és Gsszehasonlitani a betolakoddn
taldlhatd sebzésjeldldk szamdval. Mivel az el6bbi a nagyobb, a
betolakodd életben marad.

KARAKTER MENEKULES -

Egy karakter meg is probdlhat elmenekiilni a harcbdl dgy, hogy vég-
rehajt egy mozgésakciot, hogy atmozogjon egy szomszédos helyi-
ségbe (felfedezettbe vagy felfedezetlenbe). A figura mozgatasa el6tt
hajts végre egy betolakodd-tdmadast.

A betolakodd-tdmaddsrol bévebben — ldsd Eseményfdzis, 10. és 20. oldal.

Ha 1-nél tébb betolakodd taldlhatd a helyiségben, amelyek eldl igyekszel
elmenekiilni, akkor minden egyes betolakoddra hajts végre kiilén betolakodd-
tdmadadst.

Ha a karaktered tuléli, akkor a mozgdsodat a szomszédos helyi-
ségben fejezed be.

Ha nincs senki abban a helyiségben, akkor hajts végre egy zajdobdst. Ha
ez egy felfedezetlen helyiség, akkor a normal szabalyok szerint fedezd fel.

Ha meghalsz, akkor a karaktered holtteste abban a helyiségben
marad, ahonnan el akartdl menekiilni.

Fontos: A mozgds alapakcidtdl eltérd bizonyos akcidk lehetévé teszik
eqgy karakter szamdra, hogy elmenekiiljon, de azok az akcidk tovdbb médo-
sitjdk ezt a szabdlyt — példdul a Zdrétiiz, a Fedez6tiiz (ldsd akciokdrtydk).

Megjegyzés: Ha a karakter egy olyan helyiségbe menekiil, ahol nincs
madsik karakter, illetve betolakodd, akkor a normal mozgdshoz hasonléan
végrehajt egy zajdobdst.

MENEKULES PELDA

Miutdn a felderitd egy sebzést okozott a betolakoddnak, tigy hata-
roz, hogy elmenekiil. A jatékos elkdlt egy akciokdrtyat (a mozgds
koltsége), és tigy dont, hogy dtmozog a hibernatériumba.

Mivel a betolakoddk minden menekiilni probdld karaktert meg-
tdmadnak, fel kell hizni egy betolakoddkdrtyat. Ez egy harapas
kdrtya a felnétt betolakodd szimbdélumdval: a tdmadds eltaldlja a
felderitGt, egy sulyos sériilést okozva neki. A felderitd a harapds-
tdl stilyosan sériilve dtmozog a hibernatériumba.

A neheéz idék ketségbeesett lepésekre
kenyszeritenek. Remeénytelen helyzetben
egy Fémcsd, egy sulyos szerszam, vagy
barmi Fegyverreé valhat az ember kezeben.

A kézelhare ugyanudgy mdkédik, mint a lGves,
am sokkal rizikdsabb. Ha a karakter elvéti

a tdmadast, akkor azonnal sulyos serulést
szenved, mellyel a Fertézest kockaztatja.
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BETOLAKODO SEBZESE
ES PUSZTULASA

LVer” szimbdlum betolakoddtetem-jelzd
mikor egy betolakod6 sebzéseket szenved (példaul egy karakter
sikeres tdmaddsa nyomadn, vagy tiiz hatdsara), helyezd rd a meg-

feleld szdmU sebzésjeldl6t a figura talpéra.

Ezutan vizsgald meg a sebzéshatast:

® Larva és tojas — elpusztitisukhoz elegendd 1 sebzés. Vedd le
a figurdjét a tablarol.

® Kiisz6 vagy felndtt betolakod6 — hizz 1 betolakoddétdmadds-
kértyét, amelyen hagyj figyelmen kivill mindent, kivéve a ,,vér” szim-
bélumot a kdrtya bal felsd sarkdban.

Ha a ,vér” szimb6lumban |évé szdm egyenld vagy alacsonyabb
a betolakoddra helyezett sebzésjeldl6k jelenlegi szdmdndl, akkor a
|ény elpusztul - vedd le a figurdjat, és helyezz le 1 betolakoddtetem-
jelz6t abba a helyiségbe, amelyikben elpusztult (ez mostantdl egy
betolakoddtetem térgy).

Ha a ,,vér’ szimbdlumban Iév6 szim magasabb, a betolakodd élet-
ben marad.

® Orz6 vagy kiralyné — hizz 2 betolakodétdmadds-kértyat, add
0ssze a ,vér’ szimbdlumaik értékét, és hasonlitsd dssze a betola-
kodd sebzésjeldldinek jelenlegi szdmdval. Az eredményt ugyantigy
rendezd, mint a kuiszo és a feln6tt betolakod6 esetén.

Megjegyzés: A ,,vér” szimbdlum jelképezi a betolakodd aktudlis ,,szivossd-
gdt”. Ez az érték eltérhet egy adott példdnyndl is, fiiggden a felhuzott kdrtyak-
tél minden egyes sikeres tdmadds utan.

Emellett létezik két ,,ot-sebzés” jelzd, amelyek a nagyobb betolakoddk
—mint a kirdlynd vagy az 6rz6k - sebzéseit segitenek nyomon kévetni.

Visszavonulds-szimbdlum

BETOLAKODO VISSZAVONULAS ——

A betolakoddk bar vadaknak tdnnek, nem
esztelenek. Kepesek elmenekilni, ha tdl

sok serules eéri 6ket, vagy he valaki olyan
szerencses, hogy o sebezhetd részeiket sebezte.

A sebzéshatds vizsgdlata sordn, ha barmelyik felhdzott betolakodd-
tdmadés-kdrtya ,vér” szimbdélumdban visszavonulas nyil taldlhatd,
akkor a betolakodé menekiilére fogja:

Huzz egy eseménykdrtyat, és mozgasd keresztill a betolakod6t
azon a folyoson, melynek szdma a kértya betolakodémozgds szekcid-
jdban taldlhatd. Ezutdn dobd el azt az eseménykartyat.

Az eseménykdrtydkrdl bévebben — ldsd 10. oldal.

A kirdlynd és az GrzGk akkor vonulnak vissza, ha a 2 felhuizott betolakodd-
tdmadds-kdrtya barmelyikén taldlhato visszavonulds-szimbdlum.
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BETOLAKODO-TAMADAS

Betolakod6-tdmaddsok harom esetben kdvetkeznek be:

® Viératlan tdmadas

Az vdratlan tdmaddsrol b6vebben — Idsd Taldlkozds, 18. oldal.

® Az eseményfazis betolakodd-tamadas lépése

Bdvebben — ldsd Eseményfdzis: betolakodd-tdmadds, 10. oldal.

® Karakter menekiilés

A menekiilésrél bévebben — ldsd 19. oldal.

Minden betolakodd-tdmadéas az alabbi Iépésekben torténik:

1) Vélaszd ki a karaktert, aki a betolakodd-tdmadds célpontja lesz.
A betolakodd csak a vele azonos helyiségben tartézkodd karaktert
tdémadhat meg.

Ha egynél tobb karakter tartézkodik a helyiségben, akkor a be-
tolakod6k mindig azt a karaktert timadjék meg, ahol a birtokos jatékos
kezében a legkevesebb akcidkértya van. Egyenl@ség esetén a kezd6-
jatékos-jelz6t birtokld (vagy fordul6 sorrendben a hozzé legkdzelebbi)
jatékos lesz a célpont.

Varatlan tdmadas esetén az a karakter a célpont, aki kivaltotta a
taldlkozast.

Menekiilés esetén a menekiilés akciot végrehajto karakter a célpont.

2) Huzz fel és hajts végre 1 betolakodétamadas-kartyat:

® Ha a kdrtya tartalmaz olyan betolakoddszimboélumot, amelyik
megfelel a tdimadé betolakoddnak, akkor hajtsd végre a kdrtyan fel-
tiintetett hatést.

® Ha nem, akkor a tdmadés sikertelen.

A betolakoddszimbolumok magyardzata végett — ldsd a betolakoddtablét.

Fontos: A betolakod6-tdmadds sordn hagyd figyelmen kiviil a betolakodd-
tdmadds-kdrtya bal felsG sarkdban Iévd ,,vér” szimbdlumot.

Miutdn végrehajtottdl egy betolakoddtdmadds-kértyét, helyezd a
betolakodd dobdpakliba.

Ha kitirill a betolakoddtdamadds-pakli, akkor keverjétek meg az eldo-
bott kértydkat, és keverjétek tjra Gket. Ez lesz az (j betolakoddotéma-
das-pakli.

PELDA EGY BETOLAKODOTAMADAS-KARTYARA

1) Betolakodo szivassag. Csak akkor kell haszndlni, amikor a
betolakodd kap egy vagy tobb sebzésjeloldt, €s ellendrizni kell,
hogy elpusztult-e.

2) Betolakoddszimbdlumok. Itt az ldthatd, hogy ezt a timaddst
milyen tipusu betolakoddk hasznalhatjdk. Amikor egy betolakodd
tdmaddsa sordn egy kdrtya felhtzdsra kertil (egy taldlkozds vagy
az esemeényfazis alkalmaval), €s az egyik szimbdluma megegyezik
a tamado betolakodo tipusaval, akkor végre kell hajtani a kdrtya
tdmaddshatdsat.

3) Betolakoddtamadas hatdsa. Ebben a példdban a célpont
karakter kap egy nydlkajel6lt és 1 fertézottségkdrtyat.

MEGFERTOZES

Ha a betolakodd-tdmaddst egy larva hajtja végre, akkor ne hiizzatok
betolakoddtdmadds-kartydkat. Helyette a kdvetkez6t tegyétek:

® vegyétek le a larva figurat a tablarol, és helyezzétek rd a tdmadas
célpontjdnak a karaktertdbldjan taldlhatd figura dbrajéra.

® a célpont jatékos kap 1 fert6zottségkdrtyat.

A fert6zottségkdrtyakrol bévebben — ldsd aldbb.

FERTOZOTTSEGKARTYAK

A sériilések mellett a karakterek kaphatnak fert6zottségkartyakat is
(példaul bizonyos betolakod6-tdmadasok eredményeként).

Amikor egy karakter kap egy fert6zottségkartydt (fiiggetleniil an-
nak forrasatol), felhlizza a kdrtydt a fert6zéttségpaklibél, és az eldo-
bott akcidkartyainak a paklijara helyezi.

A fert6zottségkartyak hétranyt jelentenek a jatékos szaméara, mert
ugyanuigy kézben kell tartani, mint egy normdl akcidkartyat, dm nem
biztositanak semmilyen akcidt, és nem kdlthetdk el mas akcidk kolt-
ségének megfizetésére.

Minden egyes fert6zottségkdrtya tartalmaz egy rejtett informé-
ci6t: azt, hogy a karakter FERTGZOTT-e, vagy sem. Ez az informacio
a szovegmezd szines mintdzata kozé van rejtve. Ameddig a kdrtydt
nem ,elemzik”, ez az informdcid ismeretlen marad a jdtékos el6tt a
jaték végéig.

Ha a karakter nem elemzi a fert6zéttségkdrtydit a jaték vége el6tt,
akkor e kartyak miatt a jaték végén akdr el is elveszitheti a jatékot.

A gydzelem vizsgdlatrél b6vebben — ldsd A jdtékosok céljai és A jdték vége,
11. oldal.

Megjegyzés: Egyes eseménykartydk arra kényszerithetik a jatékost, hogy
elemezze a fertGzottségkdrtydit.

FERTOZOTTSEGKARTYAK
ELEMZESE ES ELTAVOLITASA ——

Egy karakter szimos modon megprdbélhat megszabadulni a fert6zott-
ségkdrtyditél (példdul a pihenés akciokartyaval, egy kantin, zuhanyzo
vagy miitd helyiségakcidval, vagy az ellenszérum eszkdzakcidval).
Minden kértya/helyiség leirdsa részletezi az eljards teenddit. Le-
gyen barmi is az eljéras, mindenképpen sziikség van a fert6zottség-
kértyék elemzésére. Az elemzés a kovetkez6 modon torténik:



Vedd magadhoz a szkennert és a voros folids részét helyezd az ele-
mezni kivant fert6zottségkartya folé. A megjelend szoveg egyik sora tar-
talmazhatja a FERTOZOTT sz6t. Ha nem tartalmazza, akkor a kértya NEM
FERTGZOTT.

Megjegyzés: Alaposan nézzétek meg a kdrtyakat, mert a szavak idénként
nagyon hasonlitanak a FERTOZOTT széra.

Mindkét esetben, az elemzés minden tovabbi hatdsa az adott akcio-
kartyén, helyiségakcion vagy eszkozakcion kerdil részletezésre.

A helyiségakcidékrdl bévebben —ldsd Helyiséglap, 24. oldal.

Ha FERTOZOTT vagy, helyezz eqy larva figurét a karaktertabladra (és
ne tdvolitsd el ezt a fert6zottségkartyat!).

Ha mdr van ldrva a karaktertabladon, akkor a karaktered meghal
—tovabba helyezz 1 kiisz6t abba a helyiségbe, ahol meghaltal.

Ha bérmelyik szabdly arra utasit, hogy tavolits el egy fert6z6ttség-
kdrtydt, akkor azt tavolitsd el a jatékbal.

PELDA FERTOZOTTSEGKARTYA ELEMZESERE

A kapitdny ugy dént, hogy végrehajt egy pihenés akcidt, amely a
fertdzéttségkdrtydja elemzésre utasitja 0t.

Radhelyezi a szkennert a fertdzottségkartydjdra, €s kidertil, hogy
FERTGOZOTT!

Visszaveszi a kezébe a fertézottségkartydt, és egy ldrva figurdt
helyez a karaktertabldjdra, ami azt jelzi, hogy a jdték folyaman
valamikor a kapitdnyt megfertdzte egy betolakodo.

A kapitany jatékosdnak most mihamarabb maddot kell taldlnia
arra, hogy megszabaduljon az élGskodotdl. A legcélszeriibb a
miitd helyiségakceidja, vagy ellenszérum eszkoz.

Ahogyan & régi mondss tartja, ha veérzik, akkor
meg is lehet 6lni. De mi van, ha nem tudjuk, hogy
valoban ver-e az a Folyadek, ami az idegen
dogbél szivarog? Mindegy, azt legalsbb tudjuk,
hogy a l6vés megsebzi ket A baj viszont az,
hogy sosem lehetsz biztos abban, hogy milyen
allapotban vannak, és hogy megéléd-e, mielétt
kiFogysz a lGszerbdl..

A legénysegnek nincs tapasztalata a
betolakodokkal, igy a_jotekosok sem tudjsk,
hogy mekkora sebzest kell okozniuk, hogy
elpusztitsak éket!

<«< TALALKOZAS, HARC ES SERULESEK »»
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KARAKTER SERULESEK
ES HALAL
A jéték folyamdn a karakterek kétféle sériilést szenvedhetnek: kony-
ny(t és sulyosat.

KONNYU SERULESEK

Amikor a karaktered konnyii sériilést szenved,
helyezz egy sériilésjeldlot az konnyii sériilés
sav fels6 mezdjére a karaktertabldjan.

Ha mar van ott sériilésjelold, akkor mozgasd at
azt az alatta l1évé mezdre. Egy jel6l6 a konny(i sé-
riilés sév als6 mezGjén 2 kdnny(i sériilést jelent.

Ha mdr van sériilésjelold az alsé mezdn, akkor
dobd el a konny( sériilés savrdl, és a karakter
elszenved egy sulyos sériilést.

SULYOS SERULES

Amikor a karaktered siilyos sériilést szenved,
hiizz 1 siilyossériilés-kartyat, és helyezd a karak-
tertdbla mellé. Mostantdl a jatékosnak figyelem-
be kell vennie a kartyan feltiintetett hatast.

Minden egyes sulyos sériilés tipusnak eltérd
hatdsa van, melyek leirdsai megtalalhatok a kér-
tydkon.

Amikor egy karakternek 3 siilyos sériilése van, és elszenved egy
tovabbi sériilést (konnyiit vagy silyosat), akkor azonnal meghal.

Amikor egy karakter meghal, akkor vegyétek le a figurét a tabla-
rol, és helyezzetek egy karakterholttest-jelzét abba a helyiségbe, ahol
meghalt — mostantdl ezt egy karakterholttest targynak kell tekinteni.

Amikor egy karakter meghal, akkor eldobja az 6sszes nehéz tar-
gyét abban a helyiségben, ahol meghalt.

Fontos: Ha egy karakternél tébb példény van az egyik fajta stlyosséri-
lés-kdrtydbdl, akkor azok hatdsai nem adddnak Gssze. Jollehet, nehezebb
lesz megszabadulni a hatdsuktol.

Mad: Jaték betolakoddként — ldsd Jatékmaddok, 27. oldal.

A nehéz eszkdzikrdl és targyakrol bévebben — ldsd 22. oldal.

BEKOTOZES ES GYOGYITAS
A jaték folyaman egy jatékos tobbféle modon kétdzheti be, illetve gyo-
gyithatja a sériiléseit (dltozék, kotszerek, orvosi taska eszkdzkdrtydk
haszndlatdval, vagy a siirgdsségi szoba helyiségakcidval).

Minden sz6ban forgd eszkdzkdrtya és helyiségakcid részletezi a
sériilés kezelésének mikéntjét. Ez lehet bekdtdzés vagy gydgyitas.

SULYOS SERULES BEKOTOZESE - forditsd
képpel lefelé a karaktert érint6 egyik sdlyossériilés-kdrtydt. A hatdsdt
mostantdl nem kell figyelembe venni, azonban tovéabbra is beleszdmit
a 3 slilyos sériilés korlatba.

GYOGYITAS - vagy vedd le (kbnny( sériilés esetén) vagy
dobd el (bek6tozott sulyossériilés-kdrtya esetén) az akcié hatdsdban
emlitett sériilést.

Az eszkozkdrtydkrol bovebben — ldsd Targyak és eszkdzdk, 22. oldal.

BETOLAKODO =
GYENGESEG-KARTYAK

Az el6késziiletek sordn 3 véletlenszerii gyengeségkdrtyat helyeztek
(képpel lefelé) a 3 betolakod6gyengeség-kértyahelyre a betolakodo-
tabldn. A jéték folyaman lehetdségetek nyilik arra, hogy felfedezzétek
ezt a 3 gyengeséget. Ezek azt mutatjdk, hogy a legénység miként tesz
szert egyre tobb tuddsra az (irhajét ellepd életformdrdl.

E 3 gyengeségkdrtya mindegyikéhez tartozik egy-egy térgy:
1) karakterholttest, 2) betolakodétojas, 3) betolakoddtetem.

BETOLAKODO-
GYENGESEG

BETOLAKODO-

BETOLAKODO-
GYENGESEG

GYENGESEG
Egy adott gyengeségkartya felfedezéséhez barmelyik karakternek
meg kell vizsgdinia a megfeleld targyat a laboratérium helyiségben.
A laboratdriumi vizsgalatrol bévebben — ldsd Helyiséglap, 24. oldal.
Az eszkozGkrdl bévebben — ldsd Tdrgyak és eszkézok, 22. oldal.

Tdrgyjelzok:

betolakodotojdas betolakoddtetem karakterholttest

Miutan megvizsgaltal egy targyat, fedd fel a hozza tartozé gyenge-
ségkartyat — forditsd képpel felfelé és hagyd ott a betolakodétdblan.

A felfedezett gyengeségkartydk megvaltoztatjdk a betolakoddk
alapszabdlyait, némi elGnyt biztositva veliik szemben a jétékosoknak.
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TARGYAK ES ESZKOZOK

karakter birtokdban 1év6 hasznos eszkdzok gyakran a talélést je-

lenthetik szdmdra. Eszkdzok tobbféle mddon szerezhetdk:

® Minden karakter 1 sajat eszkozkartyédval (fegyverrel) kezdi meg
a jatékot.

® Minden karakter 2 kiildetéseszkozzel kezdi meg a jatékot. Ezt
a 2 kartydt a vizszintes elrendezés(i oldalukkal lefelé kell lehelyezni.
Amint teljesiiinek a feltételeik, a fliggdleges oldalukkal felfelé kell for-
ditani 6ket, és normal eszkozkdrtyakka valnak.

® A jaték folyamdn egy karakter kiilonféle eszkdzoket taldlhat a
helyiségekben is, a keresés akcidkartya hasznalatdval.

A keresés akciordl bdvebben — ldsd 23. oldal.

® Tovabbd a jaték folyaman egy karakter készithet kiilonleges bar-
kécsolt eszkdzoket, a birtokdban 1évG mds eszkozok 6sszeépitésével, a
barkacsolas alapakcid haszndlataval.

A barkdcsolds-akcidrdl bévebben — ldsd 23. oldal.

® Emellett a karakterek a jaték sordn felfedezhetnek nehéz tar-
gyakat (karakterholttest, betolakoddtetem és tojas), amelyeket nem
kértyak képviselnek, hanem kiilonleges jelz0k és figurdk. Ezeket ma-
gukkal vihetik a karakterek. Ezeknek a térgyaknak nincsenek sajét
szabdlyaik, és csak meghatérozott korillmények kdzott hasznélhatok
—amikor egy akciokdrtya, helyiségakcio vagy esemény lehet6vé teszi
(példdul a laboratérium helyiségakci6).

Fontos: Egyes eszkozik csak egyszer haszndlhatok: egy ilyen eszkoz kar-
tydjdt a haszndlat utdn el kell dobni.

PELDA ESZKOZKARTYARA:

1) Kék alkatrészszimbdlum — Azt jelenti, hogy ez a kdrtya alkat-
részként haszndlhato egy barkdcsolds-akcio sordn Molotov-koktél
készitéséhez.

2) ,Csak harcon kiviil” szimbélum — Ez a szimbdlum azt jelzi,
hogy ezt az eszk6z csak harcban, csak harcon kiviil vagy bdr-
mikor haszndlhato (az utébbi esetben nincs szimbélum a kdrtya
jobb felsd sarkdban).

3) Egyszer hasznalhato — Ahogyan azt a sdrga széveg is jelzi, a
kotszereket a haszndlat utan el kell dobni. Miutdn végrehajtottad
a kotszerek eszkoz akcidjat, a kdrtyat el kell dobni a megfeleld
dobdpakliba.

4) Az akcid kiltsége — Ennek az akcidnak a haszndlatahoz 1 ak-
ciokdrtyadt kell eldobnod.

5) Az akcid hatasa — Leirja az akcid kilénféle hatdsait. A kdtsze-
rekkel be lehet kétézni 1 sulyos sértilést, vagy meg lehet gyogyi-
tani az 6sszes kénnyti sériilést.

6) VAGY - Azt jelzi, hogy vdlasztanod kell az akcid két lehetséges
hatdsa kdzott.
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KARAKTER KEZEK
ES KESZLET

Az eszkdzkartydknak két tipusa létezik: nehéz eszkozok (amelyek a ka-
rakter kezében vannak), és normdl eszkdzok (amelyek a készletében
vannak). Emellett a karakterek vihetnek magukkal nehéztargy-jelzGket is.

KESZLET

Minden normal eszkizt titokban kell tartani a tobbi jatékos el6tt — tedd

ket a készletedbe (a m(ianyag kartyatart6), igy a tébbiek csak a kartyak

hétoldalat latjdk. A tobbi jatékos lathatja a készletedben I6v6 eszkdzok szi-

nét, de azt nem tudhatjak, hogy pontosan mi is van nélad. Ha hasznélsz

egy eszkozkdrtydt, akkor azonban meg kell mutatnod azt a tobbieknek.
Nincs korlatja a készletedben tarthatd eszkdzok szamanak.

‘ KEZSZIMBOLUM, NEHEZ
()

ESZKOZOK ES TARGYAK

A nehéz eszkozok (példdul fegyverek) kézszimbélum-
mal vannak jeldlve. Ezek sohasem maradhatnak titokban a tobbi jété-
kos el6tt, és nem helyezhet6k a készletbe.

Amikor egy nehéz eszkozt taldlsz/kapsz (vagy nehéz térgyat veszel
fel), és meg akarod tartani, akkor azt a karaktered két kézhelyének
egyikébe kell helyezned, ami azt jelenti, hogy egy karakter legfeljebb
2 nehéz eszkozt/tdrgyat vinet magdval.

A kézhelyekrdl bGvebben — ldsd a karaktertabldkat.

Ha a karakternek mar mindkét kézhelye foglalt, és magaddal akarsz
vinni még egy nehéz eszkozt/targyat, akkor le kell raknod 1 ndlad lévé
nehéz eszkozt/targyat.

A lerakdsrdl b6vebben — ldsd lejjebb.

Minden keresés ttjan megszerzett fegyver 1 LOSZERREL meg-
toltve kerill jatékba. Egy fegyver IGszereinek szdma sohasem halad-
hatja meg annak fegyverkdartydjan feltiintetett kapacitasat.

Néha hozzaadhatsz egy eszkdzkdrtydt egy masik eszkézkdrtyahoz (példd-
ul a tarbévitdt vagy az automata taltat). llyenkor a hozzdadott eszkdzt a jelzett
eszkozkdrtya mellé helyezed. Mostantdl a két kdrtyat egynek kell tekinteni.

Fontos: A ragasztdszalag eszkozkdrtydval 6sszeszerelhetsz 2 nehéz esz-
kozt, igy azok csak 1 kézhelyet foglalnak — ez a targyakra nem érvényes!

Fontos: Egy fegyver IGszereinek szdma sohasem haladhatja meg annak
fegyverkartydjan feltiintetett IGszerkapacitdsat.

A nehéz eszkdzik kézszimbdlummal elldtott eszkdzkdrtydk.

A nehéz targyak jelzok: betolakoddtojasok (ezeket tobbnyire a fészek
helyiségben lehet megtaldini), karakterholttest (a karakterholttest-jelzg lehet
egy halott karakter, vagy az a test, amelyet a hibernatériumban taldltok a jaték
elején), betolakoddtetem (tetemjelzd keriil oda, ahol egy betolakodo elpusztul
— kivéve ldrva esetén).

LERAKAS

Egy karakter a forduldja sordn barmikor szabadon lerakhatja bdrmelyik
eszkozét/targydt a kezébGl/készletébdl, akcio hasznélata nélkil.

A targyak abban a helyiséghen maradnak, ahol lerakték Gket.

Az eszkozok elvesznek — dobjétok el a kdrtydjukat.

Ez az drhajo tele van hasznos cuccal. Neha
csak elegendd egy pillanatre kérilnézned a
helyisegben. Ez a tdzolto készulek meg jol
J6het, abbol a vegyszerbdl és az ngydjtobol
Gsszedobhatsz egy langszorot



«< TARGYAK ES ESZKOZOK »»

KERESES

A karakterek sajat eszkozein (1 fegyver és 2 kiildetéseszkdz) kiviil
4 eszkdzszin létezik a jdtékban:

® Vords (Katonai),

® Sarga (Technikai),

® Zild (Gy6gydszati),

® Kék (Barkdcsolt).

Ezek kozil hdrom tipus (vords, sarga, zold) tartalmaz olyan eszko-
zoket, amelyek keresés akcio haszndlatéval helyiségekben taldlhatok.

A keresés akciorol bGvebben —Idsd a keresés akciokdrtydt az akciopakliban.

A keresés akcioval talalt eszkozok szinének egyeznie kell az dtkuta-
tott helyiség szinével (sdrga helyiségben srga eszkozok stb.).

Egy helyiség szine a neve és szabélyszovege hétterének a szine.

Amikor egy jatékos fehér helyiségben keres, akkor megvalaszt-
hatja, hogy a 3 pakli melyikébdl huiz.

Minden alkalommal, amikor egy karakter végrehaijt egy keresés akciét
egy helyiségben, a helyiség eszkozszamlaloja 1-gyel csdkken. Amikor a
szamlald eléri a 0-t, akkor a helyiség kidiriil, és ott tobbé nem lehet keresni.

E szabdly aldl Iétezik néhdny kivétel, példdul a felderitd guberdlds akcidja.

A helyiséglapkak forgatdsdrdél bGvebben — ldsd 14. oldal.

KERESES PELDA

A felderitd végrehajt egy keresés akciot a kabinokban. Eldob egy
keresés akciokdrtydt, és eggyel csokkenti az eszkizszamldlot.

Mivel a kabinok szine fehér, a felderitd barmelyik (de egyetlen)
paklibdl felhtizhatja a 2 eszkézkdrtyat. Ugy dént, hogy fegyvert és
IGszert keres, ezért a vords eszkozpaklibol huz.

A jatékos Ugy hatdroz (titokban tartva a tobbi jatékos eldtt), hogy
az energiatoltdt tartia meg, és a granatot teszi vissza (képpel lefelé)
a vords eszkozpakliba. A felderitG beteszi az energiatoltdt a készle-
tébe, ahol a tobbi jatékos csak a kdrtya hatoldalat latja.

BARKACSOLAS

Az eszkozkértyak negyedik (kék) paklija a barkdcsolt eszkdzok. Ezek
nem taldlhatok meg kereséssel a helyiségekben. Ezeket Gssze kell sze-
relni eszkdz harkdcsolasa alapakcioval, felhasznélva mds eszkozeidet.

A jaték folyamdn barmikor dtnézheted a barkdcsolds paklit. Innen sohasem
térténik huzds a jdték sordn, hanem amikor barkdcsolsz egy eszkizt, akkor
kikeresed a megfeleld barkdcsolteszkdz-kdrtydjat és magadhoz veszed.

Az eszkoz barkdcsoldsa akciordl bévebben— ldsd Alapakcick, 13. oldal.

A barkécsolteszkoz-kartyakon 2 sziirke alkatrészszimbélum [4t-
hat6, amelyek az eszkdz megépitéséhez sziikséges alkatrészeket jelzik.

A barkacsolt eszkdzok alkatrészeként haszndlhato eszkdzkdartyak
egy adott alkatrész kék alkatrészszimbdélumat tartalmazzak, melynek
felhasznéldséval (a kdrtyat eldobva) barkdcsolt eszkdz épithetd.

Egy barkécsolt eszkéz megépitéséhez végre kell hajtanod egy esz-
koz barkacsolasa alapakcidt, és el kell dobnod két olyan eszkdzkartydt,
amelyek a megépitendd barkdcsolteszkoz-kértya sziirke alkatrészszim-
bélumainak megfelel6 kék alkatrészszimbdlumokat tartalmazzak (az
elsé eszkozkértya az els6, a masodik eszkozkartya pedig a masodik
sziikséges alkatrészszimbolumnak kell, hogy megfeleljen).

A jatékban négy kiilonbdz6 barkdcsolt eszkoz épithetd:

+ = ELLENSZERUM

+ = SOKKOLO

+ = LANGSZORO

+ = MOLOTOV-KOKTEL

Ha egy barkdcsolteszkéz-kdrtya nem elérhetd, akkor még gy sem épit-
hetd meg, ha rendelkezésre dlinak hozzd a kék alkatrészek.
Errdl a 4 eszkozrGl bévebben — ldsd az eszkézkartydkat.

KULDETESESZKOZOK

A killdetéseszkdzok NEM elérhet6k a jaték elején. Ezek mindegyikének
kiilonleges feltételei vannak, melyeknek a jaték folyaman kell teljesiil-
nie ahhoz, hogy az adott eszkoz elérhetvé valjon (a feltételek a vizszin-
tes elrendezési oldalon talalhatok).

Amikor sikertil aktivdlnod egy killdetéseszkozt, dtfordithatod, és
normal eszkoz lesz beldle (elfoglalhat egy kézhelyet, eldobhatd, oda-
adhato, stb.)

JATEKOSOK MEGTAMADASA

Az drutazasokkal t6lt6tt hosszd evek ta-
pasztalatai alapjen, egy kis csoportot hosszd
idére bezsdfolni egy, az ismeretlensegen
keresztilszaguldd konzervdobozba, nem
kivenatos Fesziltsegeket szul A legenyseg
tagjai kézotti komolyabb konFliktusok elke-
rulése erdekeében az drvallalatok dollsr milli-
ardokat kéltenek, hogy a legenyseéget olyan
implantatumokkal [8ssak el, melyek pszichikai
gatakat biztositanak, s megakadslyozzak a
homo sapiensek kézotti kézvetlen erédsza-
kot. Ezert keptelenek egymdst kézvetlenil
megtamadni a legenyseg tagjai

A karakterek kdzvetleniil nem téamadhatjak meg egymést, de
akcidik mellékhatdsaként (véletlenill vagy akarattal) drthatnak egy-
mésnak. Elvagni a menekiilés (tjdt egy ég6 helyiségbdl, aktivaini
az 6nmegsemmisit6t, mikdzben még emberek vannak a fedélze-
ten, grandtot hajitani egy betolakodot tartalmazo helyiségbe, ahol
emberek is tartézkodnak, csak néhdny a sok lehet6ség kozill. ..
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gy helyiségakcié végrehajtdsdéhoz a karakternek a megfeleld

helyiségben kell tartozkodnia (hacsak nem birtokol olyan mdas
kiilonleges képességet, amely mést tesz lehet6vé).

Nem hajthatsz végre helyiségakciot, ha harchan éllsz. Nem hajt-
hatsz végre helyiségakciot egy iizemzavar-jel6l6t tartalmazo helyi-
ségben.

SZAMITOGEPES HELYISEGEK —

Néhény helyiség szamitégép-szimbhélummal rendel-
kezik, ami azt jeleni, hogy azokban a helyiségekben van
egy szamitdgép. A szamitogép-szimbblumnak nincs
jelent@ségiik, de egyes szabdlyok hivatkozhatnak rdjuk
(akciokartyak, eszkozkartydk és eseménykartydk).
Ha van iizemzavar-jeldld a helyiséghen, akkor a szdmitgép nem
elérhet6 — mintha nem lenne ott szdmit6gép-szimbdlum.

1" ALAPHELYISEGEK

Mind a 11 alaphelyiség hétoldaldn egy ,,17-es szdm taldlhatd, és ezek
minden egyes jatékban részt vesznek.

FEGYVERTAR

TOLTSD UJRA AZ ENERGIAFEGYVEREDET:
Adj 2 I6szerjelz6t az egyik energiafegyveredhez.
Megjegyzés: Ez a helyiségakcio nem tolti Ujra a klasszikus fegyvereket.
Megjegyzés: Eqgy fegyver IGszereinek szdma sohasem haladhatia meg
annak fegyverkdrtydjdn feltintetett IGszerkapacitdsat.

KOMMUNIKACIOS
HELYISEG

KULD] EGY JELET:
Helyezz egy éllapotjeldl6t a karaktertabldd jel mezGjére.
Egy jel elkiildése néhdny cél kdvetelménye, és a jatékban nincs
egyéb szerepe.

SURGOSSEGI SZOBA

KEZELD A SERULESEIDET:
Kotozd be az 6sszes stilyos sériilésedet VAGY gyogyitsd meg
1 bekotozott sulyos sériilésedet VAGY gyo6gyitsd meg az 6sz-
szes konny( sériilésedet.
Sriile

A betolakodok ész nélkiul menekilnek a tdzolto
keszulekek eldl Fogalmunk sincs, miert, de &
mondas is Ugy tartja, ,ha hilyeség, de miikédilk,
akkor nem hilyeség”.
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+A" EVAKUALASI
SZEKCIO

PROBALJ MEG BESZALLNI EGY MENTOKABINBA:
Ezt az akcioét csak akkor hajthatod végre, ha az ,A” szek-
ci6ban van kinyitott mentékabin, amelyben van legalabb
1 (ires mez6.
Hajts végre egy zajdobést. Ha megjelenik betolakod6 ebben a he-
lyiségben, akkor meghilsul a beszéllasi kisérleted a mentékabinba.
A zajdobés utén, ha nincs betolakod6 a helyiségben, akkor helyezd
a karakteredet az ,,A” szekcio egyik nyitott ment6kabinjédba, amennyi-
ben van benne szabad mez6 (minden mentékabinnak két mezdje van,
2 karakternek biztositva helyet).
Lasd a helyiséglap végén a ment6kabinrol sz6l6 részt, hogy meg-
tudd, mi torténik, amikor a karakter beszall egy ment6kabinba.
Nem szdllhatsz be egy mentbkabinba, ha jelen van bdrmilyen betolakodd
a hozzd tartozo evakudldsi szekcio helyiségben.
1—ldsd 1

.B” EVAKUALASI
SZEKCIO

Lasd, mint fentebb, csak a ,B” szekci6ra vonatkoztatva.

TUZVEDELMI
RENDSZER VEZERLO

INDITSD EL A TUZVEDELMI RENDSZER ELJARAST:
Vélassz 1 tetsz6leges helyiséget.
Dobd el a tiizjeldl6t abbdl a helyiséghdl (ha van ott).
Minden betolakod6 elmenekiil abbol a helyiséghbdl (felhizott ese-
ménykdrtyak altal meghatérozott véletlenszer irdnyokban — betolako-
dénként 1 eseménykartya).

0d

‘ﬂ/day.

GENERATOR

IINDITSD BE / ALLITSD LE AZ ONMEGSEMMISITESI
FOLYAMATOT:

ONMEGSEMMISITES| FOLYAMAT:

Helyezz 1 dllapotjel6l6t az Gnmegsemmisités-sdv elsd, zdld me-
z0jére.

Mostantdl minden alkalommal, amikor |éptetitek az id6jelol6t a sé-
von, léptetnetek kell 1 mezGvel a jel6l6t az 6nmegsemmisités-sévon is.

Ha barmelyik karakter megéllitja az 6nmegsemmisitési folyama-
tot, a vegyétek le a jeld16t (ha valamikor tjraindul a folyamat, akkor
a jelold ismét a zold mezdrdl indul majd).

Amikor az 6nmegsemmisités-sévon a jel6l6 eléri egy sdrga me-
z06t, akkor az onmegsemmisitési folyamat nem éllithatd le tobbé, és
azonnal kinyilik minden mentékabin (de ezek visszazarhatok).

Amikor a jel6l6 eléri az utols6 mez6t (a ,.koponya” szimbélummal),
az (irhajo felrobban.

Megjegyzés: Nem indithatod el az Gnmegsemmisitési folyamatot, ha mar
bdrmelyik karakter hiberndlva van.

Ha az 6nmegsemmisitési folyamat kézben hipertérugrds kovetkezik be,
akkor gy kell tekinteni, hogy az (irhajé megsemmisdlt.
10. oldal.
asd iséglap, 2 dal

LABORATORIUM

ANALIZALJ 1 TARGYAT:
Ez az akcid csak akkor hajthato végre, ha a kovetkez6 tdr-
gyak egyike a helyiségben van (példdul a karakter odavitte
magdval): karakterholttest, betolakod6tetem vagy tojas.
Fedezz fel 1 megfelel§ betolakoddgyengeség-kartyat.
A tdrgyat nem kell eldobni a kutatds utdn. Azonban dénthetsz tigy, hogy lerakod.
0d0g)
b6
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FESZEK

VEGYEL EL EGY TOJAST:
Vegyél el 1 tojésjelz6t a betolakod6tabldrdl. Ezutén hajts
végre egy zajdobast.

A betolakoddtéblara helyezett tojésjelz6k jelképezik a tojésokat a
fészekben. Amikor tojdsokat veszel el a fészekbGl (vagy elpusztitod
Oket), akkor a betolakod6tdblarcl vedd el a jelzGiket.

Amikor nincs tobb tojés a fészekben (mindegyiket elvitték vagy
elpusztitottdk), akkor fészket elpusztitottnak kell tekinteni — ennek
jelzésére helyezz 1 sebzésjeldlét a fészekre.

Ha t(izjelol6 van olyan helyiségben, amelyik lerakott tojast tartal-
maz, akkor az eseményfazis tlizpusztitas lépésében pusztits el 1 lera-
kott tojdst.

boveooen a

Megjegyzés: Ne feledd, hogy a tojds egy nehéz targy
targy .

Megjegyzés: Nem hajthatsz végre semmilyen keresés akciét ebben a
helyiségben.

TOJASOK ELPUSZTITASA:

Amikor a karaktered lerakott tojdsokat (amelyeket nem visz
egyetlen karakter sem) tartalmazo helyiségben van, megprobdlhatod
elpusztitani ezeket a tojasokat.

Hajtsd végre ezt az akciot lovésakcidként vagy kozelharci timadas
akcioként. Minden egyes sebzés (bdrmilyen tipusu) elpusztit 1 tojast.

A kizelharci tamadas akcid esetén a karakter nem huz fert6zott-
ségkdrtydt és nem szenved sériilést, ha elvéti a célt.

Behajithatsz egy grandtot is egy lerakott tojdsokat tartalmazo he-
lyiségbe, dgy, mintha egy betolakodd volna ott. Egy granat 2, egy
Molotov-koktél 1 tojast pusztit el.

Minden egyes alkalommal, amikor egy tojdst probélsz elpusztita-
ni, végre kell hajtanod egy zajdobast.

lal.

RAKTAR

KERESS EGY ESZKOZT:

Huzz 2 kértydt a vdlasztott szinii (voros, sarga vagy zold)

eszkozpaklibol. Vegyél el 1 kartyat koziliik, a mésikat tedd
vissza a pakli aljara.

MUTO

HAJTS VEGRE EGY MUTETI BEAVATKOZAST:
Elemezd az Gsszes fert6zottségkdrtydt (az akciopaklibdl, a ke-
zedb6l és a dobopaklibdl). Tévolits el minden fert6zott kartyat.

Ha van larva a karaktertdbladon, tavolitsd el onnan.

Az elemzés utdn a karaktered elszenved 1 konny( sériilést és
automatikusan passzolsz. Keverd meg az 6sszes akciokartyadat (a
kezedben léveket is), és helyezd ket az akcidpaklidra.

Megjegyzés: Egy miitét utdn mindig elpasszolod a kérddet, és a kovet-
kezd fordulddig a kezed (ires marad.

2" TOVABBI HELYISEGEK

Minden jatékba a 9 elérhet6bdl csak 5 véletlenszeriien valasztott tovab-
bi helyiség keriil. Ezeknek a helyiségeknek hétoldalan ,,2”-es szam van.

LEGZSILIP VEZERLO

INDITSD EL A VESZHELYZETI LEGZSILIP ELJARAST:
Vdlassz 1 mdsik tetsz6leges sarga helyiséget. A helyiséghez
kapcsolodo folyosok nem tartalmazhatnak tonkretett ajtokat.

A helyiséghez kapcsolddd folyosokon automatikusan bezarddnak az ajtok.

Helyezd ré a Iégzsilip eljdrds jelz6t erre a helyiségre, amely arra
utal, hogy a vészhelyzeti légzsilip eljérés aktiv. Ha egy ajté az ehhez a
helyiséghez kapcsolodo barmelyik folyoson kinyilik még az aktudlis
jatékosfazis vége el6tt, akkor vedd le ezt a jelz6t.

Ha az ajtok az ehhez a helyiséghez kapcsol6do mindegyik folyoson
zarva vannak az aktudlis jatékosfézis végén (miutdn mindenki pasz-
szolt), akkor abban a helyiségben minden él6lény azonnal elpusztul
(karakterek és a betolakodok egyarant). Ezutdn vedd le ezt a jelz6t.

Ha volt tiizjel616 ebben a helyiségben, akkor vedd le.

A sdrga helyiség akcio részének a hattere sdrga.

KABINOK

FUJD KI MAGAD:
Amikor a karaktered egy uj forduld elején ebben a helyiségben tar-
t6zkodik, és nincsenek ott betolakoddk, hizz 1 tovabbi akcidkartyat
(5 helyett 6 van a kezedben).

Ennek a helyiségnek a passziv képessége nem miikédik, ha van
lizemzavar-jel6ld a helyiségben.

KANTIN

EGYEL VALAMIT...

Gydgyits meg 1 konny(i sériilést.

Tovabbd ddénthetsz tgy, hogy elemzed az ¢sszes fert6zott-
ségkartyat a kezedben, hogy eltavolits minden nem fert6zott kartyat.

Ha legaldbb az egyik kdrtya fert6zott, helyezz egy larva figurat a ka-
raktertabladra (és ne tavolitsd el ezt a fertGzottségkartyat!). Ha mér van
larva figura a karaktertdblddon, akkor a karaktered meghal — tovdbba
helyezz 1 kuisz6t abba a helyiségbe, ahol meghaltal.
en il b 20. old.

IRANYITO KOZPONT

NYISS KI/ZARJ BE AJTOKAT:
Kivélaszthatsz 1 tetszdleges helyiséget, és zarj be/nyiss ki tet-
sz6leges ajtokat az ahhoz a helyiséghez kapcsolddé folyosokon.
Te ddntheted el, hogy mely ajtok zdrédjanak be, €s melyek nyiljanak Ki.
Nem kételezd mindet kinyitni vagy bezdrni.

HAJTOMU ,
VEZERLO HELYISEG

ELLENORIZD A HAJTOMUVEK ALLAPOTAT:
Ellendrizheted a 3 hajtomdi allapotat.
Akkor is ellendrizheted a hajtémiivek dllapotat, ha (izemzavar-jel6ld
van a géphdzban.
A hajtomdi vezérld helyiségbdl nem véltoztathatod meg a hajtomdvek élla-
potdt.

NYILASFEDEL
VEZERLO RENDSZER

ZARJ LE/NYISS KI 1 MENTOKABINT:
Fordits at 1 ment6kabinjelz6t a lezdrt vagy nyitott oldaldra.
p, 24. |

MEGFIGYELO
HELYISEG

NEZZ MEG 1 HELYISEGET ES FELFEDEZESJELZOT:
Titokban nézz meg 1 felfedezetlen helyiséglapkat és a fel-
fedezésjelzGjét.
Miutén megnézted, helyezd vissza Gket a tdblara. Nem kotelez6
elmondanod az igazat arr6l, amit lattal.
edezés; krdl bo\ sd 14

NYALKAVAL BORITOTT
HELYISEG

NYALKAS LETTEL!
Amikor belépsz ebbe a helyiségbe, akkor automatikusan kapsz egy
nyélkajelol6t.

Megjegyzés: Nem hajthatsz végre semmilyen keresés akcict ebben a he-
lyiségben.

ZUHANYZO

VEGYEL EGY ZUHANYT:

Ha van nydlkajelold a karaktertabladon, dobd el.

Tovabbd donthetsz tigy, hogy elemzed az 6sszes fert6zott-
ségkartydt a kezedben, hogy eltavolits minden nem fert6zott kartyat.

Ha legaldbb az egyik kértya fert6zott, helyezz egy larva figurét a ka-

raktertabladra (és ne tévolitsd el ezt a fert6zottségkartyat!). Ha mér van
ldrva figura a karaktertdbladon, akkor a karaktered meghal — tovabba
helyezz 1 kiisz6t abba a helyiségbe, ahol meghaltal.

ldsd 2

Megjegyzés: A zuhanyzdba a normdl mddon helyezhetd tizjeldld. A vegyél
egy zuhanyt akcio hatdsdra nem kertil eldobdsra tiizjel6IG a zuhanyzobdl.
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KULONLEGES HELYISEGEK

Az 5 kiilonleges helyiség mindig ugyanazt a helyeket foglalja el a téblan
— ezeknek a helyiségeknek sajatos alakjuk van, és rd vannak nyomtatva
a tabldra. Mar a jaték elején mindegyik felfedezettnek mindsiil.

A killdnleges helyiségeket normél helyiségeknek kell tekinteni, ki-
véve, hogy mar a jaték elején felfedezettek, és hogy a karakterek nem
hajthatnak végre keresés akciot ezekben a helyiségekben. Tiizjeld16k
és lizemzavar-jel6l6k a szokdsos maodon keriilhetnek rajuk.

PILOTAFULKE

IRANYITSD A REPULEST:
Ellendrizd a koordindtakat VAGY dllitsd be a célallomast.

ELLENORIZD A KOORDINATAKAT: Ti-

tokban nézd meg a koordinétakdrtyat. Miutdn megnézted, tedd vissza a
tablara. Nem kotelezG elmondanod az igazat arr6l, amit I4ttal.

ALLITSD BE AZ CELALLOMAST: Mozgasd
at a céldllomds-jeloldt a céldllomassav egy kivédlasztott mezGjére.

Megjegyzés: Nem vdltoztathatsz céldllomdst, ha mdr valamelyik karakter
hiberndldodott.

A jdtékosnak meg kell jegyeznie a megtekintett koordinatat.

Sohasem dllithatod be a céldllomdst, ha betolakodd van a pildtafiilkében.

Megjegyzés: A jdték végén, ha az (rhajo nem semmisiilt meg kordbban,
akkor fel kell fedni a koordindtakdrtydt. A céldllomds-jeléld pozicidja jelzi, hogy a
koordindtakdrtya négy elérhetd céldllomdsa kdziil melyik az (irhajo céldllomdsa.

Bévebben — ldsd Koordindtdk ellendrzése a jdték végén, 11. oldal.

Megjegyzés: Nem hajthatsz végre keresés akcidt ebben a helyiségben.

1. HAJTOMU

ELLENORIZD A HAJTOMUVET:
Ellendrizd a hajtom(i statuszat ebben a géphdzban — titok-
ban nézd meg a legfelsd hajtomjelz6t.

Nem kotelez6 elmondanod az igazat arr6l, amit l4ttal.

A legfels@ hajtémijelz6 mutatja a hajtdmdi aktudlis allapotét!

HAJTOMU JAVITASA/TONKRETETELE:

A karaktered végrehajthat egy hajtomi javitdsa / tonkretétele akciot
ebben a helyiségben (egy javitdsok akci6 vagy egy szerszamok esz-
kozkértya hasznélataval): vedd el mindkét hajtomudijelz6t, titokban nézd
meg, majd tedd vissza ket az éltalad vélasztott sorrendben.

Nem kell elmondanod az igazat arrél, hogy megjavitottad-e a hajto-
mdvet, vagy sem, de azt meg kell mondanod, hogy megvéltoztattad-e
a jelz6k sorrendjét.
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Megjavithatsz/tonkretehetsz hajtémdivet tgy is, ha van izemzavar-je-
1616 a helyiségben, és tigy is, ha nem ellendrizted a hajtdmdvek dllapotat.

Megjegyzés: Az (irhajénak 3 hajtomdve van, melyek koziil kettének lizemel-
nie kell ahhoz, hogy biztonsdgban visszatérjen a Féldre. A jdték elején a jatéko-
sok nem tudjdk, hogy melyik hajtémd miikddik, és melyik nem. A jatékosok a
jaték folyaman ellendrizhetik egy adott hajtomii dllapotat — példdul a megfeleld
géphdzban. A jdték végén, ha az (irhajé nem semmisiilt meg kordbban, akkor
minden felsd hajtomdijelzGt fel kell fedni, hogy megtudjdtok, felrobban-e az (ir-
hajo, vagy sem, amikor megkisérel hipertérugrdst végrehajtani.

Bdvebben — Idsd Hajtomiivek vizsgédlata a jaték végén, 11. oldal.

Megjegyzés: Nem hajthatsz végre semmilyen keresés akciot ebben a he-
lyiségben.

2. HAJTOMU

Lésd, mint fentebb, csak a 2. hajtémlire vonatkoztatva.

3. HAJTOMU

Lésd, mint fentebb, csak a 3. hajtém(ire vonatkoztatva.

HIBERNATORIUM

PROBALJ MEG HIBERNALODNI:
Ezt az akcidt csak akkor hajthatod végre, ha a hiberndld kapszu-
ldk nyitva vannak — az idésdvon a jel6l6 az egyik kék mezdn van.
Hajts végre zajdobast. Ha felbukkan egy betolakod6 ebben a helyi-
ségben, akkor meghitisul a beszalldsi kisérleted a hiberndl6 kapszuldba.
Ha nem jelenik meg betolakod6, akkor tévolitsd el a karakterfigu-
radat a jatékbdl — biztonsagban hibernalddtal. Mostantol nem veszel
részt a jatékban. A jaték végén derill ki, hogy a karaktered tuléli-e,
vagy egylitt pusztul el az (rhajéval.
Ha egy karakter hibernédlddott, onnantdl fogva nem véltoztathaté
meg a célallomds, és nem indithaté el az 5nmegsemmisités.
Nem szdllhatsz be egy hiberndlé kapszuldba, ha jelen van barmilyen be-
tolakodd a hibernatériumban.
Bdvebben — Idsd A jaték vége, 11. oldal.
A zajdobdsokrol bévebben — ldsd Zajdobdsok, 15. oldal.
Megjegyzés: Nem hajthatsz végre semmilyen keresés akcidt ebben a he-
lyiségben.
Megjegyzés: Az (irhajo MI-jét tgy programoztak, hogy védje a hibernald-
dott legénységi tagokat, és gatolja meg az életiiket veszélyeztetd mandvereket.

MENTOKABINOK

A jaték elején minden mentdkabin le van zérva. A jaték folyaman a ja-
tékosok kinyithatjak a manudlisan (egyes eszkdzkértydk és helyiségak-
ciok hasznalatdval), illetve a mentGkabinok automatikusan kinyilnak,
amikor a jaték sordn egy karakter meghal, vagy az dnmegsemmisi-
tés-jeldld elér egy sdrga mez6t az Gnmegsemmisités-savon.

A mentdkabinok manudlis kinyitdsarél b6vebben — ldsd Nyildsfedél ve-
Z6rld rendszer, Helyiséglap, 25. oldal.

A mentdékabinok automatikus kinyildsdrol b6vebben — ldsd Kritikus pilla-
natok a jatékmenetben, 12. oldal.

Az 6nmegsemmisitésrdl b6vebben — ldsd Generdtorhdz, Helyiséglap,
24. oldal.

Ha egy adott ment6kabin nyitott, a karakter beszéllhat (egy zaj-
dobast végrehajtva el6tte) a hozza tartoz6 evakudldsi szekcid helyiségen
keresztill, ha nincs betolakodd és nincs (izemzavar-jelol6 a helyiségben.

Az evakualdsi szekciokrol bGvebben — lasd Helyiséglap, 24. oldal.

MIUTAN BESZALLTAL EGY MENTOKABINBA, helyezd a ka-
raktered figurdjat a ment6kabinjelzé két mezdjének egyikére.

Ezutén eldontheted, hogy azonnal elinditod a mentékabint, vagy
varsz (esetleg egy mésik karakterre, aki szintén beszallina ugyanabba
a kabinba, elfoglalva a mésik mez6t).

HA AZONNAL ELINDITOD (vagy a kbvetkezd fordulék egyikében
inditod el) — tdvolitsd el a karakterfigurddat és a ment6kabint a jétékbol.
Mostantdl nem veszel részt a jatékban. Vajon gydztesként fejezed be a
jatékot, vagy sem? Kidertil a jaték végén a célok vizsgdlata sordn.

A mentdkabinokban tavozé minden egyes karaktert tgy kell
tekinteni, hogy 6k eljutnak a Fdldre.

Bdvebben — ldsd A jaték vége, 11. oldal.

HA VARAKOZOL, akkor minden egyes jétékosfazis soran, az els6
korod elején donthetsz tigy, hogy elinditod a mentdkabint. Tovdbba,
ha szeretnéd, akkor akcid végrehajtdsa nélkiil szabadon elhagyhatod a
mentdkabint — a kordd folyaman csak helyezd vissza a karakterfigurd-
dat az elhagyni kivant ment6kabinhoz tartoz6 evakualdsi szekci6 helyi-
ségbe. Ha azonban nem inditod el a mentékabint a kérodben, akkor az
azt jelenti, hogy automatikusan passzolod ezt a fordul6t.

Ha (mig itt vdrakozol) egy betolakodo tinik fel ebben az evakudlasi
szekcid helyiségben, a ment6kabinokban Iév6 6sszes karakter auto-
matikusan visszatér abba az evakualasi szekcid helyiségbe.

Amikor egy mésik karakter beszdll ugyanabba a ment6kabinba,
amelyikben te vagy, akkor azonnal elindithatja a ment6kabint.

Megjegyzés: A nehéz targyak nem foglalnak karakter mezdt a mentékabinban.

lires mentdkabin helyek

lezdrt mentdkabinok

nyitott mentdkabinok




JATEKMODOK

EGYSZEMELYES ES
KOOPERATIV MODOK

EGYSZEMELYES MOD

Ez az extra jatékmod a kdzosségi finanszirozds kampanya sordn keriilt
bele a jatékba. Noha a Nemesis alapvet6en fél-kooperativ jatékként a
legjobb, megprobélhatod tulélni egyedil is.

Ez a mdd egy sajét kiilénleges célpaklival rendelkezik — ezek a
sz6l6/koop célok. A jaték elején a normdl célkartydk helyett ebbél a
paklibdl hizz két kdrtyat.

Megjegyzés: Amikor bekdvetkezik az elsd taldlkozds, akkor vdlasztanod
kell a két célkdrtya kozott.

Fontos: Ebben a médban az egyes helyiségekben elérhetd eszkzbk szd-
ma a felére csdkken és felfelé kerekedik (ha a felfedezésjelzd 1-2 eszkozt
mutat — akkor dllitsd az eszkdzszamldlot 1-re, 3-4 esetén pedig 2-re).

A gydzelemhez teljesitened kell a célodat és életben kell maradnod.

TELJESEN KOOPERATIV MOD

Ez az extra jatékmadd a kdzosségi finanszirozdas kampanya soran kertilt
bele a jatékba. Azoknak a jatékosoknak késziilt, akik a jétéknak egy
teljes egészében kooperativ véltozatéval szeretnének jatszani, melyben
nem kell tartani a térsaik druldsatol.

Ez a m6d egy sajat kiilonleges célpaklival rendelkezik — ezek a
sz6l6/koop célok. A jaték elején a normdl célkdrtydk helyett ebbél a
paklibol kell minden jatékosnak hiznia egy kartyat.

A gyGzelemhez MINDEN célnak teljesiilnie kell, és legaldbb 1 ka-
rakternek életben kell maradnia.

Megjegyzés: Ha egyetlen kdrtya igényli, hogy el legyen kiildve a jel
— ezt csak egy karakternek kell megtennie. Ha kettd vagy tébb kdrtya is
igényli — akkor annyi karakternek kell elkiildenie a jelet!

UJRAELSZTES: Ebben a teljesen kooperativ médban a siirgdsségi
szoba fel van szerelve egy kiilénleges autodoki berendezéssel, amely
lehetdvé teszi, hogy a legénység Ujraélesszen halott személyt.

Amikor egy karakter meghal, egy masik karakter felveheti a holt-
testjelzdjét, és elviheti a miikodd siirgdsségi szobdba.

Egy karakter, akinek a holtteste a stirg6sségi szobaban van, a for-
duld elején lehelyezi oda a karakterfigurajat. Minden konny( sérilését
el kell dobni, és minden sllyos sériilése be van kétozve.

Fontos: A siirgdsségi szoba nem miikédik, ha betolakodd vagy (izem-
zavar-jelold van rajta.

JATEK ,,
BETOLAKODOKENT

Ez amadd azzal a szandékkal késziilt, hogy az els6ként kiesett jatékos a betola-
kodokat iranyitva tovédbb jatsszon. A bennmaradé jatékosok szdmédra ezzel
kissé nehezebbé vdlik a jaték. Hangstilyozzuk, hogy ez a méd opcionalis.

Az a jétékos, akinek a karaktere els6ként hal meg, megkapja az irdnyitast
az (irhaj6t elaraszt6 betolakoddk felett, amelyekkel levaddszhatja a tobbi jaté-
kost.

FONTOS: Csak egyetlen jdtékos veszi dt a betolakodok irdnyitdsat — az,
aki elscként vesziti el a karakterét. Ha egy iddben két karakter hal meg, akkor
az alacsonyabb sorszamu jdtékos kapja meg az irdnyitdst.

ELOKESZITES: A betolakod6kat irényitd jatékos eltavolitja a néhai karak-
tere dsszes jatékelemét a jatékbol. Megkeveri a kiilonleges betolakodo-
jatékos akcidpaklit, és maga elé helyezi.

Ezutdn a normél szabalyoknak megfelelGen fejezzétek be az aktudlis
fordul6t. Véltozdsok csak a kdvetkezd jatékosfazis elejétél kovetkeznek be.

FORDULO SORREND:
JATEKOSFAZIS

1. Akcidkartyak hizasa — A betolakodo jatékos felhtiz 3 kdrtyat. A kéz-
korldtja 4 kartya.

2. Kezddjatékos-jelzd — A betolakodo jatékos kimarad ebbdl a I6pés-
bl (sohasem kapja mega kezddjatékos-jelz6t).

3. Jatékosok kdrei — A betolakodd jatékos a kore végrehajtdsahoz a
normdl jatékos sorrendet kdveti, de csak 1 akeidt hajthat végre (kijatszva
egy kartyat a kezébdl) vagy passzolhat.

Amikor a betolakod¢ jatékos passzol, akkor dénthet dgy, hogy meg-
tart 1 kértyat a kezében, és a tobbit eldobja.

A kore sorén a betolakod6 jatékos az aldbbi hdrom madd egyikeként ki-
jatszhat egy betolakodo6akcio-kértyét:

1) MOZGAS — Mozgass 4t egy betolakodét egy olyan folyosén, mely-
nek szdma megegyezik a betolakoddakcio-kdrtydra nyomtatott szimmal.

Megjegyz€s: Ha a betolakodd egy szervizfolyoséra mozog, akkor a nor-
mal szabdlyok szerint jarj el.

2) TAMADAS - Vlassz egy karakterrel azonos helyiségben tart6zko-
do betolakodot. A betolakod6 a normél szabélyokat kovetve megtdmadija
azt a karaktert, egyetlen eltéréssel: a betolakodo-jatékos az ebben a kor-
ben kijatszott betolakoddakcid-kdrtyan feltiintetett szammal megegyez6
szamu betolakod6tdmadés-kartyat hdz. Ezek koziil kivalaszt 1-et, a tobbit
pedig visszateszi a betolakodétdmadds-pakli aljéra.

3) HATAS — Hajtsd végre a betolakoddakci6-kartydn feltiintetett hatdst.

ESEMENYFAZIS
Csaknem a teljes eseményfézis kikeriil a jatékbal, kivéve az id@sévot és
a tlizpusztitast.

IDGSAV: A normal szabélyoknak megfelelGen Iéptesd 1-gyel jobbra
az idGjelol6t és az Gnmegsemmisités-jel6l6t (ha aktiv).

TUZPUSZTITAS: A normal szabélyoknak megfeleléen minden tiizjeldlds
helyiségben lév6 betolakodd elszenved 1 sebzést.

Megjegyzés: Ebben a médban minden m4s 16pés kimarad! Azaz:

— A betolakoddk nem tdmadnak a fordulé végén (de tovdbbra is végre-
hajtanak vdratlan tdmaddsokat a taldlkozdsok sordn, vagy amikor karakterek
elmenekiilnek betolakoddkat tartalmazo helyiségekbdl).

— Az eseménykdrtyak nincsenek haszndlatban, kivéve egyes betolakodo-
Jjdtékos akciokdrtydk hatdsainak eredményeként.

— Nincs betolakoddzsdk-fejlddés lépés.

GYOZELMI FELTETEL: A betolakoddkat irdnyit6 jatékos nem nyerheti
meg teljesen a jatékot. Az 6 célja gondoskodni arrdl, hogy a tobbi jatékos

ne nyerjen. Végtére is, ha mar egyszer veszitettél, akkor tegyél meg min-
dent, hogy a tobbiek is ugyanigy jarjanak!

A TABLA
MASIK OLDALA

Ez a mésik (rhajé alaprajz a kozOsségi finanszirozds kampanya soran
keriilt bele a jatékba.

Atabla mésik oldalan taldlhat6. Noha normal (irhajé tdblaként is hasznal-
hatd, elsGsorban a kampany jatékhoz késziilt. Barmelyik jatékmodban hasz-
nalhato, de érdemes megjegyezni, hogy ezen az (irhajon nehezebb a tulélés.

Ennek az (irhajo alaprajznak az egyik jellegzetessége, hogy két szerviz-
folyos6-rendszere van. A szokdasos modon mikddnek, de nem kapcsoldd-
nak egymashoz (a ,vords” szervizfolyosokra helyezett zajjel6l6nek nincs
koze a ,kék” szervizfolyosokhoz).

Masik jellegzetessége, hogy egyes helyiségek folyosdparokkal kap-
csolodnak mas helyiségekhez. Ezek kiilonalld folyosdk, tehat az egyik fo-
lyosora réhelyezett zdrt ajtonak nincs hatdsa a masik folyosdra.

A jaték eldkésziiletei sordn az ,A” és a ,.B” evakudlasi szekci6t képpel felfe-
1 helyezzétek a fenti térkép kijelolt helyeire. Helyezzetek egy-egy képpel lefelé
forditott felfedezésjelzGt a két szekciora (amikor egy karakter els@ alkalommal
Iép be ezekbe a helyiségekbe, végrehajtja a normél felfedezési eljérast).
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FORDULO SORREND -
I: JATEKOSFAZIS:

1) Hiizzatok akcidkartyakat, hogy 5 legyen a kezetekben.
2) A kezddjatékos-jelzdt at kell adni a bal oldali jatékosnak.
3) Jatékosok korei. Az drajardssal megegyez@ irdnyban minden ja-
tékos végrehait:
— 2 akciot,
—VAGY 1 akci6t és passzol,
— VAGY passzol.
Ezt mindaddig ismételjétek, amig mindenki nem passzolt.
Ha egy jatékos passzolt, nem vesz részt a forduld tovabbi koreiben.

II: ESEMENYFALIS:

4) Léptessétek az iddjeldl6t az idGsavon.
Léptessétek az onmegsemmisités-jeldldt a savjan, ha aktiv.
5) Betolakod6-tamadas.
6) Tiizpusztitas.
7) 1 eseménykartya végrehajtdsa:
® Betolakod6-mozgas.
® Eseményhatis.
8) Betolakoddzsék-fejlddés: hiizzatok 1 jelz6t és rendezzétek a hatésat.

JATEKMENET ES
KRITIKUS PILLANATOK
ELSO TALALKOZAS

Amikor az els@ betolakodd (barmelyik tipusi) megjelenik a tablan, minden
jatékosnak ki kell vélasztania 1 célt, a mésikat pedig képpel lefelé eldobja.

ELSO HALOTT KARAKTER

Az els@ karakter (barmelyik jatékosé) haldla utdn minden mentcékabin
automatikusan kinyilik.
Opciondlisan az elsd halott karakter betolakoddéként tovdbb jdtszhat.

IDGSAV
Amikor az id6sav eléri barmelyik kék mez6t, a hiberndld kapszuldk
kinyilnak.

ONMEGSEMMISITES
Amikor az 6nmegsemmisités-sdv eléri barmelyik sédrga mezét, a
mentdkabinok automatikusan kinyilnak.

FELFEDEZES

Amikor belépsz eqgy felfedezetlen (képpel lefelé 1év6) helyiségbe:

1) Forditsd at (képpel felfelé) a helyiséglapkat.

2) Fedd fel a felfedezésjelzdjét és rendezd a hatdsat. Egyes hatdsok
eltorolhetik a 3. lépést.

3) Ha nincs senki a helyiségben, akkor hajts végre egy zajdobast.
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SZABALY-OSSZEFOGLALO

AKCIOK

Egyetlen fert6zottségkartyat sem dobhatsz el egy akcio koltségének
megfizetéséhez.

ALAPAKCIOK

Dobj el 1 akciokértyat a kezedb6l, hogy végrehajts 1 alapakciot.
Dobj el 2 kdrtydt egy dvatos mozgdsakcio végrehajtdsahoz.

AKCIOKARTYAK

Dobd el a végrehajtani kivant akcid kdrtydjét, és fizesd meg a koltsé-
gét ugy, hogy eldobsz sziikséges szamu tovabbi akciokartyat.

HELYISEGAKCIOK

Dobj el 2 akciokartyat a kezedbdl, hogy végrehajts egy helyiségakciot.
Uzemzavar-jeldl@s helyiségekben nem hajthatd végre.

ESZKOZAKCIO

Dobd el a sziikséges szamu akciokdartyat a kezedb6l, hogy végrehaijts
egy eszkozakciot.

Egyes eszkozoket (az egyszer haszndlhatokat) szintén el kell dob-
ni az akci6 utdn.

ESZKOZOK ES TARGYAK -
ESZKOZOK

A normdl eszkdzok a készletedbe keriilnek, tehat csak te tudod, hogy
pontosan mit talaltal.

KULDETESESZKOZOK
A jaték elején ezek a kdrtydk nem eszkozok, hanem killdetések (a viz-
szintes oldalukkal felfelg).

Ezeket a megadott kiildetés teljesitésével aktivdlhatod.

NEHEZ ESZKOZOK
Legfeljebb 2 nehéz eszkozt vihetsz magaddal, egyet-egyet a két kéz-
helyeden.

Ha lecserélnél egy magaddal vitt nehéz eszkdzt egy masikkal, ak-
kor egyszerien csak rakd le.

TARGYAK

Betolakoddtojas, betolakoddtetem, karakterholttest.
A betolakod6 gyengeségek kutatdsédhoz sziikségesek.
Mindegyik egy kézhelyet foglal, egy nehéz eszkdzh6z hasonloan.
Amikor egy ilyet leraksz, helyezd a jelzGjét a tartdzkodasi helyiségbe.

HARC

Mindig harchan allsz, ha betolakod6val azonos helyiségben vagy.

LOVES (KOLTSEGE 1):
1) Vélassz egy fegyvert és egy célpontot.
2) Dobd el a vdlasztott fegyver egy IGszerjelzdjét.
3) Dobj egy harckockaval.
® Ha talélatot érsz el, helyezz le sebzésjelz6ket, majd hiizz egy
betolakoddtamadas-kartyat és vizsgald meg a sebzéshatast.

KOZELHARCI TAMADAS (KOLTSEGE 1):
1) Huzz 1 fert6zottségkartyat.
2) Valassz egy célpontot.
3) Dobj egy harckockaval (a 2 taldlat eredmény 1 taldlatnak mindsiil).
® Ha talalatot érsz el, helyezz le sebzésjelz6t, majd htizz egy be-
tolakoddtamadds-kartyat és vizsgald meg a sebzéshatast.
® Ha elvéted, akkor a betolakodo 1 siilyos sériilést okoz neked.

MENEKULES (KULONLEGES MOZGASAKCIO,
KOLTSEGE 1):
1) Vélassz egy szomszédos helyiséget, ahovd ét akarsz mozogni.
2) Huzz egy betolakoddtamadas-kartyat és hajtsd végre:

® Ha meghalsz, helyezz egy karakterholttest-jelzét a tartdzko-
dasi helyiségedbe.

® Ha tiléled, akkor atmozogsz. A mozgast a szokdsos mddon
rendezd (Uj helyiség felfedezése, zajdobads, stb.).

BETOLAKODO-TAMADAS

1) Vélaszd ki a célpont karaktert (akinek a legkevesebb kértya van
a kezében).
2) Huzz egy betolakoddtamadas-kartyat és hajtsd végre:
® Ha bérmelyik betolakoddszimbélum megfelel a tdimadé betola-
kodd tipusdnak, akkor a tdmadds sikeres. Hajtsd végre a kdrtya hatdsat.
® Ha nincs egyez0 szimbolum a kartyén, akkor a tdmadds nem
sikeriilt.

BETOLAKODOSZIMBOLUMOK:

o LARvA
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