Rain City korrupt kormdnya éveken keresztiil dolgozott kéz a kézben a csak Ugynékségként ismert testiilettel.
Ez a szervezet lett azon banddk elhallgattatasanak eszkoéze, amelyek megsemmisitéssel fenyegették a vdaros
renddrségét. Ahogy nétt a hatalma, az Ugyndkség szorosabbra fogta a gyeplét. Céljuk, hogy a jé Tigy
érdekében véget vessenek a varost beborité sétét napoknak. A kormdny azonban, hogy visszavegye felettiik
az iranyitast magdhoz ragadta a kezdeményezést. Az emberektdl megkiilénbézhetetlen androidokat kiildtek,
hogy beszivarogjanak az Ugyné’kseg soraiba. Hamarosan azonban mzlk(')'desi hiba lépett fol az androidok tarolt

Ezek az androzdok nemcsak az Ugynokseg tonkretételére késziilnek ... hanem egész Rogue Agentin City terdre
kényszeritésére.

A ROGUE AGENT jatékosai tigynokok, akik az Ugyndkség megbizasabol Rain City buntgyeit ellenérzik. Ugynékként
a jatékosok bunozoket allitanak birésag elé, merényleteket el6znek meg, bombakat hatastalanitanak, amelyek
egész kertileteket donthetnének romba, felderitik az értékes eréforrasokat, és informatorokat toboroznak, akik
segitséget és védelmet nytjtanak nekik a varos alvilagaban mik6ézben a tulélésért ktizdenek. Minden sikeresen
végrehajtott feladat néveli az igynok befolyasat; és ez a befolyas hatarozza meg végul, milyen magasra jut az
tgynok az Ugyndkség ranglétrajan.

JATEKMODOK

A ROGUE AGENT kétféle képen jatszhaté. A jaték elétt dontsétek el, melyik modot valasztjatok: Az Ugynok
mod az alapértelmezett, 2-4 jatékos szamara. Ez a valtozat a befolyasért vivott verseny. Az Android mod
tobbrétl, amelyet 3-4 jatékos jatszhat. Ez ad egy tovabbi feladatot a beszivargott, tarsnak alcazott androidok
leleplezésével, akik beszallnak a tekintélyért folytatott versenybe. A szabaly alapvetéen Ugyndk modot irja le.
Az Android moéd szabalyai a 13. oldaltél kezdédéen talalhatok.

A JATEK ATTEKINTESE

A ROGUE AGENT minden fordul6ja az Idé fazissal kezdddik, amikor a varos btin6zéi tevékenykednek. Ezt
koveti az Akci6 fazis, amikor minden jatékos Rain Cityt jarja, akciokat hajt végre, és befolyast szerez. Végul
a Varos fazisban kertl sor a jaték osszes valtozo elemére, amely ,€l6vé” teszi a varost. Az a jatékos nyer, aki
a jaték vegére a legtdobb befolyast szerezte.
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Megjegyzés: Az elsé jaték el6tt ragasszuk fel a matricakat a jelzékre.
Minden btin6ézé mindkét oldalan azonos szam kertiljon, de eltéré hattérrel: féktelen (sztirke hattér) és
legy6zott (piros hattér).

HELYSZIN LAPKAK

A helyszinlapkak abrazoljak Rain C1ty kornyékét. A helyszineknek két tipusa van: altalanos helyszinek és kertiletek.

. A helyszin neve.
. Keresés ikon: Ez jeloli azon kockak szamat és szinét, amelyekkel az
ugynok a helyszin keresése soran dob.

. Informatorok helye: Ide helyezhetiink informatorokat az tigynokiink
tamogatasa és védelme érdekében.

. Aru: Olyan eréforrasok
vagy fejlesztések, ame-
lyeket ezen a helyszinen
vasarolhat az tgynok. A
szam jeloli a kreditben
fizetendd arat.

. Gengszter: A bUindézok
szamat jeloli, amelyekkel
az Ugyndknek szembe
kell néznie a helyszinre
lépéskor.

. Keriilet szam: A kertilet
azonositoszama.

Az informator hellyel rendelkez6é helyszineknek két oldaluk van. Az
Ugynék modban csak a normal oldalukat hasznaljuk. Az Android
. médban megfordulhatnak a feldualt (piros) oldalukra a jaték folyaman.

BUNOZO KARTYAK
A buno6z6 kartyak a szindikatus tagjait mutatjak Rain
City-ben.

Elimiﬁates an informant of the
revealing agent.

A. A biin6z6 neve.

; B A leleplezés hatasa: Potencialisan aktivaloédik, amikor
egy Ugynok egy tamadasa leplez le egy binézot.

. Szindikatus ikon: a hat klénbozé szindikatus
gyikének jele.

-'l_éteréz a bunozé legyézéséhez sztikséges talalatok

.hl‘utalom Az tigynodknek jaré kreditek szama, amit a
. blinozé atadasaert kap.

“Hitman extraordinaire”
Remove one Informant in the city
from the game.
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UGYNOK MOD
A VAROS ELOKESZITESE

Ahhoz hogy jatszhassunk ROGUE AGENT-tel a résztvevoknek elészor fel kell épitenitik Rain City-t. Min-
den helyszin lapkat a normal oldalaval felfelé helyezztik az asztalra.

- Tegyuk a féhadiszallast az asztal kozepére.

- Keverjuk meg a hat kertletlapkat. Tegytiink egyet-
egyet a féhadiszallas lapka mindegyik széléhez. Helyez-
zUik el a maradék két lapkat tgy, hogy haromszoget
formazzanak, koézépen a féhadiszallas lapkaval, ahogy.
azt a jobb oldali abra mutatja.

- Keverjuk meg a maradék helyszinlapkakat. Tegytink
egyet a varos mindegyik Ures helyére, igy a teljes
varosban harom helyszin lapka lesz a felsé sorban, 6t a

kozépsé sorban, és 6t az als6 sorban. A féhadiszallas
pedig a kézépsoé lapka a kozépsé sorban.

A JATEKOS ELOKESZULETEI

Minden jatékos a kovetkezékkel kezdi a jatékot:

Példa a helyszinlapkdk elrendezésére

- Egy tigynoktablaval és hét tigynok allapotjelzével. Tegyltink egy-egy jelzé6t mindharom fels6 sav (eréforras)
kék szinti kiindulasi mezdjére az tigynoktablan, egy jelz6t a mindharom alsé sav (fejlesztés) O mezdjére, es az
utolso jelz6t a jobb oldali sav felsé mezéjére (alloképesség).

- Egy Gigynok figuraval, hét informatorral és egy befolyasjelzével - mindegyik a jatékos altal valasztott szinben.

- Négy kredittel.

A JATEK VEGSO ELOKESZULETEI

- Tegylk a jatékosok befolyasjelzdit és a piros fordulo jelzét a befolyastabla 0. mezdéjére.
- Tegytik az tigynokfigurakat a féhadiszallas lapkajara.

- Dobjunk egy hagyomanyos kockaval, és tegyilk a renddrosztag figurat a kockadobasnak megfelelé
kertiletlapkara.

- Keverjuk meg a blin6z6 kartyakat, és tegyiik a bunézépaklit képpel lefelé forditva a varos mellé.

- Tegytk az 6sszes bombajelzét, az 6sszes bérgyilkosjelzét és egy hat bunoézébdl allo szettet (1-t6l 6-ig
szamozva) az Adat Folyamba (Vaszon zsak).

- Tegytik a masodik szett blin6zéjelzot (1-t6l 6-ig szamozva) a blindzépakli mellé.
- Tegytik a bombatablat a varos mellé.

- Tegytuk a maradék kreditet egy halomba a varos mellé. A kreditek szama korlatozott a jaték soran, a
készlet erejéig tart.

- Valasszuk ki a muveletiranyitot (vagyis a kedeftekost ), barhogy, ahogy szeretnénk. A valasztott jatékos
megkapja az Adat Folyamot valamint a kezdéjatékos jelzot.

A TARTOZEKOKRA VONATKOZO SZABALYOK
Ugynoktabla

Az tigyndktablan nyomon kévethetjiik a jatékosok eréforrasait, ' o 0000 . o0

fejlesztéseit és alloképességliket. :
1 g 0000000

a
Eroforrasok iﬁ ' p

Amikor egy ligyndk valamilyen eréforrashoz jut, akkor az
adott szintjelzével egy mezét jobbra 1ép a jatékos. Az eréforras
felhasznalasakor a jelz6 egy mezét balra mozdul. Ha a szintjelz6 a
jobb szélsé helyen van, akkor az e felett kapott eréforrasokat
nem vesszuk figyelembe. Ehhez hasonloan, eréforrasokat nem -
hasznalhatunk fel, ha a szintjelzé a bal szélsé helyen all.

—
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Fejlesztés q o 09

A fejlesztést a fejlesztés savon 1évé jelek mutatjak. A jatékos felhasznalhat egy fejlesztést, amikor a jelzé
athalad a savon 1évé jelen ( a jelz6 a jeltdl jobbra lévé mezén van). Amint elértink egy fejlesztést, az a jaték
tovabbi részében felhasznalhato.

Megjegyzés: A jatékos mindig kap 1 befolyaspontot, amikor egy szintjelzd eléri a savja a jobb szélsé
mezdjét.

Alloképesség

Az alloképesség savon kovethetjik nyomon a jatékos egészségét. Amikor a jatékos kap egy
alloképesség pontot, a jelzé felfelé mozdul. Amikor alloképességet vesztliink, a jelz6 lefelé moz-

dul. Ha a jelz6 a legfels6 mezén van, az alloképesség nem novelheto. u

Ha a jatékos alloképessége eléri a koponyaval jelzett mez6t:

* A jatékos veszit egy befolyaspontot.

* Az tigynok érizetében 1évé 6sszes btindz visszakertll az Adat Folyamba.

* A jatékos ugynokfigurajat a kérhaz helyszinére tesszuk.

* A jatékos alloképesség-jelzdjét a szivvel jelzett mezdre tesszik.

* Ha a jatékos akcio6 fazisa kézben kérhazba kertl, akkor az akcio fazis véget ér, és nem hajthat végre
tovabbi akciot.

Helyszinek

Minden olyan hivatkozas, utalas, amely “szomszédos” lapkara utal, csak azokra a lapkakra vonatkozik,
melyek teljes oldalukkal érintkeznek, soha nem vonatkozik az atlosan elhelyezett lapkakra.

A pajzsos helyszineket az alabbiak szerint értelmezzik:
- Egy emberi pajzs ikonnal jel6lt helyszin biztonsagos helyszin az tgynékoknek.
@ - Egy android pajzs ikonnal jel6lt helyszin biztonsagos helyszin az androidoknak
(ezt csak az android jatékmodban hasznaljuk).
A dobas szabalyai

Azokban a helyzetekben, amelyekben a jatékosnak lehetésége van eréforrasok bevaltasaval egyedi kockakat i
hasznalni a soron koévetkezé dobashoz, nem hasznalhat fel tobbet a megszerezhetd és elérheté egyedi kockaknal.

A befolyas szabalyai

A befolyas soha nem esik O ala.

A JATEK MENETE

A Rogue Agent hat fordulén at tart. Minden kor harom fazisbél all, a kévetkez6 sorrendben:

A. Ido fazis: amelyben Gj blin6zék, bérgyilkosok és bombak kertilnek Rain City-be.

B. Akcio fazis: amelyben a jatékosok végrehajtjak az akcioikat.

C. Varos fazis: amelyben bombarobbanasok kozepette bajt okoznak a btin6zdk és a bérgyilkosok.

A. IDO FAZIS

Ebben a fazisban blin6zok, bérgyilkosok és bombak kertilnek Rain City-be. A mtiveletiranyité a kovetkezo
lépéseket hajtja végre:

1. Egy mez6t elére 1ép a forduldjelzével a befolyassavon.

2. Eseménykorongokat htiz az Adat Folyambol. A kihtizando6 korongok szama fligg a jatékosok szamatol:

jatékosok szama

huzott korongok szama

.
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3. Dob a huizott eseménykorongok szamaval megegyez6 szamu hagyomanyos dobokockaval.

4. Hozzarendel egy kockat mindegyik kihuizott eseménykoronghoz.

Bérgyilkos

Tegytk le a bérgyilkoskorongot a kocka eredményének megfeleld kertletre.

Bomba

Tegytlik le a bomba korongjat a kocka eredményének megfelelé kertiletre.
Majd dobjunk egy normal kockaval, és tegylik a korong tetejére. Ez a
bomba idézitdje.

Biin6z6

Tegytk a buinézékorongot (a féktelen[szlirke| oldalaval felfelé) a kocka eredményének megfeleld
kertuiletre. Vegyik el a blin6z6 pakli felsé kartyajat, és tegyik képpel lefele forditva a varos
mellé. Vegyik el a buindzépakli melletti készletb6l a kihuzott bunézével azonos szamu
btin6zékorongot, és tegyik a blindzékartyara, igy osszekapcsoltuk a kartyak a varosban 1évé
jelzével. A bunézékartya képpel lefelé forditva marad, amig meg nem tamadjak. Ekkor a kartya
megfordul, és képpel felfelé marad, amig jatékban van.

8. AKCIO FAZIS

Ebben a fazisban minden jatékos végrehajtja az akcidit. Amint egy jatékos végrehajtotta az 6sszes akciojat, a
kore véget ér, és a kovetkezo jatékoson sor, hogy akcioit kivitelezze. A mtiveletiranyité kezd.

Fontos: Minden akciot teljesen be kell fejezni, miel6tt a kovetkez6 akcio kezdetét veszi
(kivétel: kutatas akcio).

A jatékos a kovetkez6 akciokat hajthatja végre barmilyen sorrendben:

JAROROZES
. A jarérozés lehetévé teszi, hogy az tigynodk az aktualis helyszinrél barmelyik, legfeljebb két mez6 tavolsagra

1évé helyszinre mozogjon.
Jarorauto-fejlesztés - motor: ha a jatékosnak megvan ez a fejlesztése, akkor +1-gyel +

tavolabbi helyszinre is léphet.

A jatékosnak minden lépésnél egy szomszédos helyszinre kell 1épnie.

Nem léphet egyazon akci6 alatt kétszer ugyanarra a helyszinre.

Az elsé jarérozés akci6 ingyenes. Minden tovabbi érjarat akcional fizetni kell egy tizemanyagot.

Belépés egy keriiletbe

Ha egy jatékos olyan kertiletbe 1ép, ahol egy vagy tobb gengszter jel (koponya) van, de a rendér nincs azon a helyszinen,
akkor a jatékosnak harcolnia kell a buno6zével, miel6tt folytatna a jarérozés akcidjat vagy mieldtt végrehajtana egy
masik akciot a kertiletben. A jatékos veszit egy életer6t minden gengszter ikon utan. Figyelmen kiviil hagyhatoak a
gengszter ikonok az alabbi feltételek teljestilése vagy végrehajtott akciok alapjan:

» Jardrauto-fejlesztés - pajzs: ha a jatékos megszerezte ezt a fejlesztést, figyelmen kiviil hagyhat egy gengszter
ikont minden pajzs fejlesztés utan. (fordité megjegyzése: Erdekes, dsszesen egy van az tigynoktablan)

» Informator: a jatékos minden informatoraért, aki az adott helyszinen tartézkodik figyelmen kiviil hagyhat
egy gengszter jelet. :

» Lészer: minden felhasznalt 16szerért figyelmen kiviil hagyhato egy gengszter jel.

A jatékos felhasznalhat két bizonyitékot, hogy megnézzen egy képpel lefelé forditott btin6zé kartyat.

A szerzett informaciot nem oszthatja meg a tébbi tigynokkel.

Csak arra a bunoézére vethetlink egy pillantast, aki az aktualis helyszim','lnkén tartézkodik, vagy egy olyan
helyszinen, ahol legalabb egy informatorunk jelen van. A nyomozas jelolésére, a jatékos egy a sajat
szinének megfelel6 v1zsgalatjelzot tesz a keppel lefelé forditott biinozokartyara. .
Egy jatékos tol_?'l?szor is végre hajthatja a nyomozas akciét a fordulgja alatt.

NYOMOZAS
Jo




IGAZSAGSZOLGALTATAS

A jatékos két igazsagszolgaltatas akciot hajthat végre akcio fazisokként. Hét kiilonbo6z6 igazsagszolgaltatas ak-
ciot ktilonboztettink meg:

. A biin6z6 megtamadasa

. A biinoz6 letartoztatasa

. A biin6z6 elkobzasa

. A blin6z6 beszolgaltatasa
. Helyszin atfésiilése

. Aru vasarlasa

. Bomba hatastalanitasa

Fontos: Igazsagszolgaltatas akcio nem hajthaté végre azon a helyszinen, ahol jelen van a rendér. Nem
hajthatunk végre egy adott igazsagszolgaltatas akciot a fordulonk alatt kétszer ugyanazon a helyszinen.

Fontos: Végrehajthatunk mas akciokat (mint a nyomozas akci6) miutan végrehajtottuk az igazsagszol-
galtatas akcionkat, de miutan végrehajtottuk a masodik igazsagszolgaltatas akcionkat akkor vagy az
utanpoétlas akciot hajtjuk végre vagy befejezziik a fordulonkat.

A. TAMADAS
A jatékos megtamadhat egy blin6zo6t vagy egy bérgyilkost az aktualis helyszinén.
A tamadas harom lépésbdl all:

1. Célpont megnevezése

Valasszunk egy btin6z6t vagy egy célpontot az aktualis helyszintinkén.

2. Biin6zo felfedése
Ha a megtamadott btin6zé kartyaja képpel lefelé van, felforditjuk. Végrehajtjuk a leleplezés hatasat, ha
van a kartyan ilyen:

A piros leleplezés hatas ikon csak akkor aktivalodik, ha a jatékos korabban nem nyomozta le
ezt a blin6z6t: Nincs az tigynok szinének megfeleld vizsgalatjelz6 a kartyan.

A fehér leleplezés hatas ikon csak akkor aktivalodik, ha a jatékos korabban lenyomozta ezt
a blindzét: Van az tigynok szinének megfeleld vizsgalatjelz6 a kartyan.

Megjegyzés: A leleplezés hatasat minden blin6ézénél csak egyszer hajtjuk végre, és csak akkor, amikor
felfedjuk. Ha a kartya mar fel van forditva, kihagyjuk ezt a lépést.

3. A tamadas végrehajtasa

A jatékos elvesz harom piros kockat, melyhez még tovabbi kockakat is vehet:

* Fegyverfejlesztés - pisztoly: minden pisztoly fejlesztésért egy zold AR
kocka jar.

* Loészer: minden 16szer felhasznalasaért egy fekete kocka jar (maximum harom fekete kocka).

Dobjunk a kockakkal, és hatarozzuk meg, hogy mennyi talalatot dobtunk.

Minden robbanas egy talalatnak szamit. Minden fokozas (x jel) szimbélum megduplaz egy robbanas szim-
bélumot. Azonban minden robbanas szimbo6lumhoz csak egy fokozas szimbélum rendelheté. Az a fokozas,
melyhez nem tartozik robbanas énmagaban hatastalan.

Példdk:

Dobunk 3 robbanast és 0 fokozdst, az eredmény 3 taldlat.
Dobunk 4 robbandst és 2 fokozdst, az eredmény 6 taldlat.
Dobunk 1 robbandst és 3 fokozdast, az eredmény 2 taldlat.
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A tamadas kovetkezmeényeit a célpont személye hatarozza meg:

Bérgyilkos Biin6z6

Ha két talalatot dobtunk: Ha a dobott talalatok szama egyenlé vagy nagyobb,
- Visszakerul a bérgyilkos jelzé az Adat Folyamba. minle Rin026,cgeezacet:
- A blin6z6t mostantodl legyézottnek tekintjik. Meg-

- A jatékos kap 1 befolyaspontot. forditjuk mindkét bunéz6korongot - a helyszinen lévét
Egyébként: és a buinozoékartyan 1évét is - a legyézott oldalara.

- Ha a tamadas egy biztonsagos/védett helyszinen = - A jatékos kap 1 befolyaspontot.

tortént, akkor nincsenek kovetkezményei. Egyébkeént:

Hagamadas il RRcionEE R R iE LU T Végrehajtjuk a megtorlashatast. Ha a hatas nem

tortént, akkor az tigynok veszit két életerét (minden T ot atéle aktualis allapotal 2
helyszinen 1évé informatora miatt eggyel keveseb- o S A e e i e o o b
egy masik jatékmodban érvényes, akkor a jatékos

bt figyelmen kiviil hagyja azt.

Néhany magtorl6 hatast 6ra szimbélum jeldl.

Ezeknek folyamatos hatasa van, melyek aktivak maradnak a célba vett tigynok kovetkezé for-
dulgjaig vagy amig a bun6z6 el nem hagyja a varost, attol fliggéen, hogy melyik térténik elébb.

A célba vett igynok kap egy ora jelz6t emlékeztet6iil, hogy egy folyamatos hatas targya.

A jelz6t eldobjuk, amikor a hatas megsziinik.

B. A SBUNOZO LETARTOZTATASA

A jatékos letartéztathatja egy, a helyszinén tartozkodé legy6zott btindzét. A blinézékorongot ez ala az tigynék
ala tesszlik, hogy mutassa a btin6zé Orizetbe vételét. Nincs korlatozva az tigynok altal érizetbe veheté
blin6zdk szama.

C. A SBUNOZO ELRASLASA

A jatékos megprobalhatja elrabolni egy masik tigynok letartoztatott blin6zéjét, amikor az tigynok és a masik
ligynok azonos, nem biztonsagos helyszinen tartozkodik.

Az elkobzas a kovetkezo6 1épésekbdl all:

1. Célpont megnevezése

Az elrablast valasztoé tigyndk megnevezi a célba vett lgynokot.

2. Kockak kiosztasa ' \

Az elrablast valaszté tigynok legfeljebb harom z6ld kockat hasznal: minden felhasznalt izemanyagért egy
z0ld kockat kap. Ha nem hasznalja az 0sszes zold kockat, akkor a célba vett tigynok elvehet egy megmaradt
kockat minden elko6ltétt izemanyag utan.

3. Az elkobzas vég reha.!{tasa

Minden jatékos dob a megszerzett kockajaval. A célba vett igynok altal dobott minden jarérauto semlegesit
egy, az elkobzast végzé jatékos altal dobott jarérautot.

Minden, az elrablast végrehajto tigynok altal dobott, nem semlegesitett jarérautoért valaszthat egyet a célba
vett Gigynok letartoztatott blinézoi kozul, és atteheti a sajatjaihoz (vagyis, a célba vett tigynék alol az elrablast
végz6 tigynok ala kertil). Minden tébblet jarérautét figyelmen kiviil hagyunk. -




D. A SBUNOZO SESZOLGALTATASA
A jatékos az Osszes, altala érizetbe vett blin6z6t beszolgaltathatja egy akcioban, ha az tigynok a féhadiszalla-
son tartozkodik:

* Visszateszi a blin6z6korongokat az Adat Folyamba.
* A buino6zoékartya(ka)t atteszi képpel felfelé a jatékos sajat beszolgaltatott kartyaihoz (a jaték végi pontozashoz).

* A jatékos a buinozdkartya(ko)n 1évé jutalommal megegyez6é kreditet kap a készletbdl. Ha nincs elég kredit a
készletben, elveszi, ami megmaradt.

E. HELYSZIN ATFESULESE
A jatékos atvizsgalhat egy helyszint (eréforrasért, fejlesztésért, kreditért és gyogyulasért).
Az atfésulés a kovetkezo6 1épésekbdl all:

1. Kockadobas:

Dobunk a helyszin altal jelolt kereséskockakkal.
Megjegyzés: A fehér kocka a jatékos altal valasztott azonos szini kockak szamat jeloli.

2. Ujradobas

Dobjunk ujra valamelyik vagy mindegyik kereséskockaval, ha szeretnénk.

Ugynokfejlesztés - felderit6é képesség: ha a jatékosnak elérte ezt a fejlesztést, akkor valame- n
lyik vagy mindegyik keres6 kockat masodszor is Gjra dobhatja.

3. A kockak vegreha jtas

Minden kocka eredményét végrehajtunk a jatékos altal valasztott sorrendben.

A kereséskockak eredményeinek attekintése:

FEJLESZTESEK ES EROFORRASOK

Minden egyes erdforras/fejlesztés szimbolum hatasara
a jelzett eréforras/fejlesztés jelolojét egy mezédvel jobbra
toljuk az Gigyndéktablan (akar két mezét dupla szimboélum
esetén).

GYOGYULAS

A jatékos minden gyogyulas szimbolumeért kap egy életer6pontot.

KREDIT
A jatékos minden kredit szimbolum utan két kreditet kap a kredit készletbdl. Ha nincs elég kredit
a készletben, akkor megkapja a maradékot.

ROBBANAS

A keresés kézben minden robbanas szimbolum egy-egy gengszterrel térténé fajdalmas talalkozast
jelképez, ezért az igynok robbanas szimbélumonkent egy életer6t veszit.

Néhany vagy akar az 6sszes életerd veszteség megel6zheté:

- Informatorok: minden, a helyszinen tartézkodé informator miatt egy robbanas szimbolum figyel-
men kivul hagyhaté.

- Lészer: minden egyes 16szer elkoltésével egy robbanas jel figyelmen kiviil hagyhato. y
- Fokozas: minden egyes fokozas szimboélum miatt egy robbanas figyelmen kiviil hagyhato.

- Ugynokfejlesztés - Pancél: ha a jatékosnak megszerezte ezt a fejlesztést, akkor
egy robbanas szimbolum figyelmen kiviil hagyhato.

- Védett hel&mzm Mindegyik robbanas szimbolum figyelmen kiviil hagyhato, ha
a jatékos helyszine biztonsagot nyujt.

Fokozas

Minden olyan fokozas szimbélum, melyet nem hasznal fel a jatékos arra, hogy negligaljon egy
robbanas szimbolumot, felhasznalhato arra, hogy egy masik kockadobas hasznat megduplag
Csak: egy fokozas szimbolum hasznalhato minden egyes dobott értékhez.

.
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F. ARU VASARLASA

A jatékos megveheti az Gigynoke helyszinén talalhaté arukat. Annyit vasarolhat
ezekbdl az arukbol, amennyit meg tud fizetni. Ha az aru:

* egy erdforras: a jatékos minden egyes, befizetett kreditért az tigynéktablan a
jelzett eréforras sav jelolojét egy mezdvel jobbra tolja (két mezével, ha a jelzett
eré6forras szimbéluma dupla).

* egy fejlesztés: a jatékos minden egyes, befizetett kreditért az tigynoktablan a
jelzett eréforras sav jeloléjét egy mezével jobbra tolja.

* Befolyas: a jatékos minden hat elkoltott bizonyitékért kap egy befolyaspontot.

A féhadiszallason az ugy-

G. SOM3SA HATASTALANITASA nok kap 1 befolyaspontot,
A jatékos megkisérelheti hatastalanitani az tigyndke helyszinén 1évé bombat. 'ha bead 6 bizonyitékot.

Ez a drotok elvagasaval valosithato meg (kockadobasok).

Minden egyes drét atvagasa (guritdas utan), minden kockat, mely X-et és rob-
banast mutat, ra kell tenni a bombalapra. A bomba akkor lett hatastalanitva,
ha 3 X egyenes vonalban helyezkedik el. Ez a vonal lehet akar fliggéleges, vizsz-
intes vagy atlos.

A jatékos addig folytathatja a drotok elvagasat, amig a bomba hatastalanna valik,
felrobban, vagy a jatékos gy dont, hogy abbahagyja a bomba hatastalanitasat.
Az tigynodk mindegyik drét atvagasa utan dénthet ugg hogy befejezi a hatasta-
lanitast, de a destabilizacié ellenérzését végre kell hajtani, miel6tt a bomba-
hatastalanité akci6t befejezziik.

A jatékosnak ebbe kell hagynia a bomba hatastalanitasat, amikor nem maradt
mar tobb elérheté kocka.

Amikor neki latunk a drétok elvagasanak, a bomba idézitéjét tegyiik a bombal- Az ligynok a l16szerraktar-
ap piros korébe anélkul, hogy az értékét megvaltoztatnank. bol 2 egység 16szert vehet,
ha visszaad 1 kreditet.

Drotok elvagasa

. Dobjunk az 6sszes olyan egyedi kockaval, melyet még nem tettlink a bomba lapra. Ezutan tegytik az 6sszes
X-et és robbanast mutaté kockat a bombalapra a kévetkezé szabalyok szerint:

- A bombalap mindegyik mezéjén csak egy kocka lehet.
- A kockat az oszlop legfelsoé iires helyére kell tenni.

- Csak akkor kezdhetiink ij oszlopot, amikor minden oszlopban, amely egy vagy tobb kockat tar-
talmaz, a legals6 kocka szimbéluma X (kivéve: ha négy robbanas van egy oszlopban). Ett6l még
van lehetdségiink tovabbi kockat tenni a tobbi oszlophoz, amennyiben a mezd6k alapjan ez
lehetséges.

- Ha egyszer X szimbolum keriil egy oszlopba, onnantél kezdve mar csak X-et tehetiink le abba az
oszlopba.
- Minden kockat le kell helyezni, még ha a 3X-bél all6 kombinacié6 teljesiil is.

Az elsé6 oszlop utani minden 4j oszlop megkezdése eggyel csokkenti a bomba id6zitéjét (vagyis csokkentstik

eggyel a bomba iddzitékockajanak aktualis értéknét). Ha az id6zitd eléri O-t, a bomba felrobban: hajtsuk
végre a bomba felrobbantasanak kovetkezményeit, és fejezziik be a bomba-hatastalanito akciot.

Lasd még az A figgeléket a 17. oldalon a bomba hatastalanitasanak részletes példajaval.

Destabilizacio ellenorzése

Ha a bomba nem robbant fel, és sikertilt elérni a 3X-bdl all6 egyenes vonalat, akkor a bomba hatasta-
lanitva lett. Nincs tobb drét, amit elvaghatnank. Ilyenkor kell ellenérizntink a destabilizaciot, miel6tt a
bomba-hatastalanité akcié véget érne.

Ezt az ellendrzést akkor is el kell végezni, amikor a jatékosnak be kell fejeznie vagy ugy doént, hogy befe-
jezi a bomba hatastalanitasat.

Ha nincs olyan oszlop, ahol robbanas van legals6 kockaként, akkor a destabilizacio ellendrzése
automatikusan sikeres. I
Maskutilénben vegytik el azoknak az oszlopoknak a legals6 kockajat, melyeken robbanas sz1mbolum van
Ezek az aramkorkockak )
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Addig guritsunk az aramkoérkockakkal, amig a bomba vagy felrobban, vagy az aramkoér beindul, minden
dobas utan ellenérizztik a kovetkezdket:

- Ha legalabb egy X’-et dobunk, és egy robbanast sem, akkor az aramkor helyre all.

- Ha legalabb egy robbanast dobtunk, akkor a bomba felrobban: végrehajtjuk a bombarobbanas
kovetkezményeit, majd befejezzik a bomba-hatastalanité akciét.

A hatastalanitott bomba sorsa

Ha a bombat hatastalanitottuk, és nem robbant fel a destabilizacio ellendérzésekor, akkor:
- A bombakorong visszakertil az Adat Folyamba.

- Tegytk vissza a bomba id6zitét és a bombalapon lévé 6sszes kockat a készletbe.

- A jatékos kap 1 befolyaspontot.

A bombarobbanas kovetkezménye

Ha a bomba idézitéje eléri a nullat vagy a destabilizacios ellendrzést elhibazzuk, a bomba felrobban:

- A bomba helyszinén 1évo Osszes besigo/informatort eltavolitjuk a jatékbol (visszatessziik a
dobozba).

- A bomba helyszinén 1évo bérgyilkos- és buin6zékorongok visszakeriilnek az Adat Folyamba.

- Minden jatékos, aki a bombaval egyiitt nem védett helyszinen van, veszit 4 életerot.

- Minden jatékos, aki a bombaval szomszédos nem biztonsagos helyszinen tartéozkodik veszit 2
életerot.

- Minden olyan iigynok, aki életerot veszit a bombarobbanas kovetkeztében visszateszi az osszes
orizete alatt allé biin6z6t az Adat Folyamba.

- Tegyiik vissza a bombakorongot az Adat Folyamba.

- Tegyiik vissza a bombaido6zitot és a bombalapon 1évo Osszes kockat a készletbe.

- A detonaci6é helyszinen 1évo tobbi bomba is felrobban. Hajtsuk végre a fenti lépéseket minde-
gyik bombaval!

EROSITES

A jatékos befizethet két kreditet, hogy egyik informatorat az tgy-
noke helyszinén 1évo legfelsé tires informatorhelyre tegye. Ha nincs
ures informatorhely, akkor az informator nem helyezhet6 le.

Fontos: Az erésités akcio végrehajtasa utan masik akciot nem
hajthatunk végre. A jatékosnak be kell fejeznie a fordulojat.
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C. VAROS FAZIS

Ebben a fazisban a bérgyilkosok és a blindzék végrehajtjak sotét tetteiket.
Ez a fazis 6t 1épésbdl all. Ha egy lépés nem kivitelezhet6, akkor hagyjuk ki.

1. SBUNOZOK AKTIVALASA

A varosban 1évé legalacsonyabb szamu btnoézdével kezdve,
majd névekvd szamsorrendben, mindegyik féktelen (szlirke)
blindz6 egy mezét 1ép az eseményutvonalon, ahogy ez az
abra mutatja:

Ha a btinézé lelép az eseményudtvonal utolso
helyszinérél, akkor elhagyja a varost.

Ha a bUindz6 ennek a kérnek az id6 fazisaban

lépett be a varos felsé kertiletébe, nem fogja el-

hagyni a varost, hanem teljesen bejarja azt az
eseményutvonal mentén.

Amikor egy blin6z6é elhagyja a varost, akkor a

blinézé kartyan mutatott korong visszakeril a
blnozépakli melletti halomba, és a blinézékartyat

kivesszliik a jatékbol (hacsak a kartya masként

nem rendelkezik).

Amikor egy blin6zé Gj helyszinre 1ép, és a helyszinen nincs jelen a rendérosztag, akkor sorban ellendrizziik le
a kovetkezé két dolgot:

1. Ellenorzés: Bérgyilkosok

A bin6z6 helyszinén 1évé minden bérgyilkos az esemény 6svény mentén mozog, egyszerre egy helyszint,
amig a kovetkezok egyike nem teljestil:

- Elhagyja az eseményutvonalat: a korong visszakertil az Adat Folyamba.
- Egy féktelen (sztirke) biin6zékorong nélktili helyszinre 1ép.

2. Ellenorzés: Bombak

A blin6z6 helyszinén lévé minden bomba idézitéje egy értékkel csokken.
Ha a bomba idézitéje 1-es értéket mutat ellendérzés elején, akkor a bomba felrobban.

Fontos: Csak a féktelen biin6z6k lépnek ebben a fazisban. Minden legy6zott biin6z6 a helyén marad.

2. SBERGYILKOSOK AKTIVALASA

Minden, varosban 1évé bérgyilkos aktivalodik a muveletiranyito altal valasztott sorrendben addig, amig mind-
egyik bérgyilkost egyszer aktivalta. A bérgyilkos aktivalas a kovetkezo6 1épésekbdl all:

1. Az aktualis helyszinen végrehajtunk egy bérgyilkos feladatot (lasd lent).

2. A bérgyilkos rnozoI%: A bérgyilkos a kovetkez6 helyszinre 1ép az eseményutvonal mentén, és végrehajt egy
a

bérgyilkos feladatot. a bérgyilkos elhagyja az eseményutvonalat, akkor visszakerul az Adat Folyamba.

3. Tamadas a kovetkez6 helyszinen: Ha van legalabb egy tigyndk az eseményutvonal kévetkezé helyszinén,
akkor a bérgyilkos odalép, és végrehajt egy bérgyilkos feladatot.

Megjegyzés: Ha van legalabb egy iigynok, aki a bargyilkos aktivalasakor életerdt veszit, akkor az
aktivacio befejez6dik. Minden, erre a bérgyilkosra vonatkozé6 tovabbi lépést atugrunk, és ratériink a -
kovetkezo6 bérgyilkosra.




Bérgyilkos feladatok

Ha a bergyilkos helyszinén nincs sem rendérosztag sem féktelen blin6zé, akkor a bérgyilkos megtamadja a
helyszinen 1évé tigyndkoket és informatorokat, a kévetkez6 sorrendben:

- Minden tigynok veszit két életerét (eggyel kevesebbet minden, a helyszinen 1évé informatora utan), ha nem
védett helyszinen tartézkodik.

- Ha a helyszin felsé informatorhelyén all informator, akkor azt eltavolitjuk a jatékbél, és a helyszin alsé
informatorhelyén 1évé informatort (ha van) a felsé helyre 1éptetjtik.

3. RENDOROSZTAG AKTIVALASA

Tegyik a renddrosztagot az aktualis kertileténél eggyel magasabb szamu korzetbe (vagy az 1.-be, ha ak-
tualisan a 6. korzetben tartézkodik).

A rendorosztag 1j keriiletében 1évé minden bérgyilkos- és bombakorong visszakeriil az Adat Folyamba.

4. SOMBAK AKTIVALASA

A varosban lévé 6sszes bomba aktivalodik a muiveletiranyito altal valasztott sorrendben.
Minden bomba iddzitéje 1 értékkel csokken. Ha az id6zit6 eléri a O-t, végrehajtjuk a bombarobbanas
kovetkezmeényeit.

5. AZ UJ MUVELETIRANYITO KINEVEZESE

Az aktualis muveletiranyito bal oldalan 1évé jatékos lesz az Gj muiveletiranyito.
Ez a jatékos megkapja az Adat Folyamot.

A JATEK VEGE

- A jaték a 6. kor varos fazisa utan véget ér. Minden jatékos 6sszeszamolja a befolyaspontjait.
Ez az alabbiak 6sszege:

» Befolyas: a jaték alatt szerzett befolyaspontok (a befolyasjelzénk aktualis allasa alapjan).

* Informatorok: egy befolyaspont minden, a varosban 1évé sajat informator utan.
» Szindikatusbonuszok : Minden jatékos kivalogatja a szindikatusikonok alapjan a paklijaban 1évé beszolgal-
tatott binozdit.

A fehér szindikatusikonnal jelolt blin6z6 besorolasa: “vad”. Ezeket ahhoz a szindikatushoz szamitja a jatékos,
amelybdl a legtobb btinéz6t beszolgaltatta be a jaték alatt. Minden szindikatus utan bonuszpontot kapnak a
jatékosok a kovetkezd tablazat szerint:

Bunozok szama az adott 1
szindikatusban

Szindikatusbénusz 1 3 6 10 10 + 5 biin6zénként a 4. biinozo6 utan

2 3 4+ 5+

A legnagyobb befolyassal rendelkez6 jatékos nyeri meg a jatékot. Holtverseny esetén az azonos pontszammal
allo jatékosok kozul a nagyobb életereju jatékos gyéz. Ha még mindig holtverseny van, akkor m1ndegy1k holt-
versenyben 1évé jatékos gyéztes.
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ANDROID MOD

Az android mod 3-4 jatékossal jatszhato, és olyan extra elemekkel bdviti a jatékot, amelyek még izgal-
masabba teszik az Rain City-ben zajlé eseményeket. Elképzelhetd, hogy egyes tigyndkok embernek alcazott
androidok, akik kiilénb6z6 titon igyekszenek befolyasukat kiterjeszteni Rain City-re.

A jaték elején senki nem tudja, hogy 6 android vagy nem. Néhany jatékosnak azonban nagyobb az esélye,
hogy azza valjon.

Amint egy tigynokot androidként leleplezédik, megvaltoznak a Rain City-ben ra vonatkozé szabalyok: meg-
probalja lerombolni a helyszineket és megtamadja a tobbi tigynékot befolyaspontokért, mig azok probaljak
megallitani.

A jatékot az igyndk mod szabalyai szerint jatsszuk, a kovetkezd plusz szabalyokkal és modositasokkal:

AZONOSSAG JELZAK

Az elékészlletek soran minden jatékos megkapja az azonossagjelzéket is:

- 3-jatékos esetén eldszor vegylink ki egy android és két ember jelzét a jatékbol.

- Keverjuk meg az azonossagjelzéket, és osszunk harmat minden jatékosnak képpel lefelé forditva.
Mindenki megnézi a sajat azonossagjelzéit, de a tobbi jatékos elétt ezeket titokban tartja.

Ha egy jatékosnak ketté vagy tébb android azonossagjelzéje van, akkor
esélyes, hogy a jaték soran leleplezik mint androidot. Mivel azonban a
leleplez6dést semmi sem garantalja, ezért minden jatékosnak ugy kell
cselekednie, mintha ember lenne, amig a valédi személyazonossaguk ki
nem dertl. Ameddig egy jatékos nem leplezdédik le, addig embernek tek-
intjuk, és a céljai, akcioi megegyeznek az igyndk modban leirtakkal.

Azonossagjelzo felfedése

A jaték soran a resztvevok kénytelenek lesznek felfedni az azonossagjelzéjiket. A jatékos mindig valaszthat,
~ hogy melyik rejtett azonossagjelzét fedje fel. Minden felfedett jelzd a jatékos el6tt marad. Amikor egy tigynok

felfedi a masodik android jelzéjét, akkor leleplezédik, és a jaték tovabbi részében android marad.

Négy esemény kényszeritheti a jatékost arra, hogy azonossagjelzéi kozil egyet felfedjen:

1. A jatékos elveszti az utolso életerejét (az akcid vagy varos fazisokban):
Ha egy tigynok életerd jelzdje eléri a koponyaval jelolt mez6t, akkor a jatékosnak fel kell fednie egy
azonossagjelzét.

2. A buin6z6 megtorlasa soran (akcio fazis):

Miutan az tgynok elhibazott egy btin6zd elleni tamadast, a buunozékartya bosszihatasa kényszeri-
theti a jatékost egy azonossagjelzdje felfedésére, ha lehetséges.

3. A jatékos egy atvilagitas akcié célpontjava valik (akcio fazisban):

Az akcio fazis tovabbi akciojaként, amig a felfedett androidok maximalis szamat el nem értuk, egy
uigynok elkolthet négy bizonyitékot, hogy egy masik jatékost annak egyik rejtett azonossagjelzéjének
felfedésére kényszeritsen. A célba vett jatékosnak vagy a vizsgalatot végzé tigynok aktualis helyszinén
kell tartéozkodnia, vagy egy olyan helyszinen, ahol az akci6t véghajté igyndknek van legalabb egy in-
formatora. Tébb tigynok atvilagitasa is lehetséges ugyanazon a helyszinen atvilagitasonként négy bi-
zonyiték elkoltésével. Ha a célba vett tigynok androidként leleplezddik (felforditja a masodik android
azonossagjelzojét): >

- A vizsgalatot végz6 tigynok kap egy befolyaspontot.
- A célba vett jatékos veszit egy befolyaspontot.

4. A rendor a szomszédos helyszinre 1ép (varos fazisban):

Ha az android szama nem érte el a maximumot, akkor a muveletiranyitoval kezdve, az 6ramutato
jarasanak megfeleléen minden tigynoknek, aki a rendér helyszinén vagy azzal szomszédos helyszi-
nen tartézkodik, fel kell fednie egyet a rejtett azonossagjelzé6i koziil, ha lehetséges.

- Fontos: Egy jatékos minden korben csak egy azonossagjelzét fedhet fel. >
Ha egy esemény arra kényszeritené a jatékost, hogy egy tjabb azonossagjelzot fedjen fel, akkor
az esemenyt fi-_gyelmen kiviil hagyjuk. g
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Android leleplezés
Az androidként leleplezett jatékos a tovabbiakban nem tekinthet6 tigynoknek. Amikor egy jatékos lelepleziink:

* Visszateszi az érizetében 1évé 0sszes blinézékorongot az Adat Folyamba.

» Eltavolitja az 6sszes informatorat a jatékbol. Minden olyan felsé informatorhelyre athelyezziik az also
helyen all6 informatorokat, amely emiatt szabadult fel.

Az igynoktablan semmi nem valtozik.

Ha egy android elveszti az utolso €életerejét, akkor a kovetkezmények megegyeznek az tigynok esetében léevékkel.

Az android megtartja a beszolgaltatott bun6zék kartyait, és a jaték végén pontot kap érte. Az androidoknak csak
az ilyen pajzsos helyszinen élveznek védelmet: :

Androidkorlat ’

Korlatozott a jatékban az androidok szama: haromszemélyes jatékban, egy android, mig egy négyszemeé-
lyes partyban két android lehetséges. Amint elértiik ezt a szamot jatékbol eltavolitjuk az 6sszes azonossag-
jelzét. Azok az események, melyek egy jatékost egy azonossagjelzéje felfedésére kényszeritik, a tovabbiak-
ban nem érvényesek, és figyelmen kivil hagyjuk 6ket.

HELVYSZINEK FELDULASA

Az android modban az informatorhellyel rendelkezé helyszineket elpusztithatjuk. Amikor egy helyszint el-
pusztitunk, akkor atforditjuk a langolo6 oldalara, és az igy marad a jaték végéig.

Ezek a szabalyok érvényesek az elpusztitott helyszinekre:

* Ha egy buinozd vagy bérgyilkos 1ép ilyen helyszinre, vagy mar ott tartézkodik, akkor az azonnal
visszakerul az Adat Folyamba. Nem huizunk helyette Gjat.

* Az akci6 fazisban a jatékosok nem nyomozhatnak vagy vasarolhatnak arukat egy elpusztitott helyszinen.

* Egy tigyndk mindig veszit 1 életer6t (melyet nem lehet megelézni), amikor belép egy elpusztitott
helyszinre. Egy android alloképesség-vesztés nélkiil mozoghat az elpusztitott helyszinekre.

ANDROID AKCIOK

Egy androidként leleplezett jatékos az akci6 fazisban a koévetkezé akciokat hajthatja végre:

JAROROZES

Ugyanazok a szabalyok érvényesek az androidra, mint egy tigynokre (lasd 5. oldal).

UNDERGROUND AKCIOK

A jatékos maximum két rejtett akciot hajthat végre akcio fazisonként.
Négy ktilonbo6z6 foldalatti akcio van:

A. Helyszin atkutatasa

B. Aru vasarlasa

C. Ugynék megtamadasa
D. Helyszin megtamadasa

Fontos: Egy rejtett akcié végrehajthaté olyan helyszinen, ahol jelen van a rendérosztag.
De kétszer ugyanaz a foldalatti akci6 nem hajthato végre ugyanazon a helyszinen egy fordulok alatt.

A. HELYSZIN ATKUTATASA

Ugyanazok a szabalyok érvényesek az androidra, mint egy tigynokre (lasd 8. oldal).

8. ARU VASARLASA
Ugyanazok a szabalyok érvényesek az androidra, mint egy tigyndkre (lasd 9. oldal).

-t
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C. UGYNOK MEGTAMADASA

A jatékos megtamadhatja az androiddal egy helyszinen 1évé tigynokot, hacsak az tigyndkot nem védi pajzs
azon a helyszinen. Egy tamadas a kovetkezd lépésekbdl all:

1. Célpont megnevezése

A tamado android megnevezi a célba vett igynokot.

2. Kockak kiosztasa

A tamado android harom piros kockat kap, és még tovabbi kockakhoz juthat:
- Fegyverfejlesztés - Pisztoly: minden pisztoly fejlesztésért egy z6ld kocka jar. E a

- Lészer: minden felhasznalt 16szerért egy fekete kocka jar (maximum harom fekete kocka).

Ha az android nem vette el az 6sszes z6ld kockat, akkor a célba vett ligyndk elvehet egy megmaradt
kockat minden felhasznalt iizemanyagért.

3. A tamadas végrehajtasa
Mindkeét jatékos egyszerre dob a kockaival.
Meghatarozzuk a talalatok szamat.

Minden robbanas egy talalatnak szamit. Minden fokozas utan egy robbanast két talalatnak vesziink e
helyett. Minden egyes robbanashoz csak egy fokozas hasznalhato fel. A robbanashoz nem rendelt fokozas
onmagaban hatastalan.

Minden dobott jarérauté a célba vett igynoknél egy talalatot semlegesit. Minden felesleges cirkalot figyelmen
kivtil hagyunk.
Az Gigynok egy €leterdt veszit minden nem semlegesitett talalat utan.

Ha az tgynok elveszti az utolsé életerejét is, akkor a szokasos koévetkezményeken feltil az android kap 1
befolyaspontot.

Az android nem veszit alloképességet az tigynok altal dobott talalatok utan. Csak az tigynok altal dobott
jarérauté szamit, és hasznalhat6 védekezéskent az android ellen.

D. HELYSZIN MEGTAMADASA

A jatékos megtamadhatja az aktualis helyszinét, ha a helyszin nincs elpusztitva, és van rajta informatorhely
(akar tures akar nem).
A tamadas a kovetkez6 1épésekbdl all:

1. Kockak kiosztasa

A tamado android harom piros kockat kap, és még tovabbi kockakhoz juthat:

» Fegyverfejlesztés - Pisztoly: minden pisztolyfejlesztésért egy z6ld kocka jar. E !

» Lészer: minden felhasznalt 16szerért egy fekete kocka jar (maximum harom fekete kocka).

2. Kockadobas

Minden kockaval egyszerre dobunk.

3. Dobas kovetkezménye

Minden robbanas egy talalatnak szamit. Minden fokozas utan egy robbanast két talalatnak veszlink egy
helyett. Minden egyes robbanashoz csak egy fokozas hasznalhato fel. A robbanashoz nem rendelt fokozas
6nmagaban hatastalan. )

* A fels6 informatorhelyen allo barmely informator semlegesit egy talalatot, és kikertil a jatékbol.,
_Ezutan az als6 informatorhelyen tartozkodé informator, ha van, felkertl a felsé helyre.

» Az ily modon a felsé helyre kertilt barmely 0 informator egy talalatot semlegesit, és szintén
kikertl a jatékbol.
Ha van legalabb két nem semlegesitett talalat:
- A helyszinen 1év6 6sszes bomba felrobban: végrehajtjuk a bombarobbanas kovetkezményeit (lasd
10. oldal). -
- A helyszinen lévé 6sszes blinéz6 és bérgyilkos visszakertll az Adat Folyamba.
- A helyszin elpusztul - forditsuk meg a helyszint a langol6 oldalara.
- A jatékos kap 1 befolyaspontot.
et
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UGYNOK AKCIOK

Az tigynokoknek van egy 1) igazsagszolgaltatas akcigjuk, ez az android megtamadasa. Erre ugyanazok a
korlatozasok érvényesek, mint a tobbi igazsagszolgaltatas akciora (lasd 6. oldal).

ANDROID MEGTAMADASA

A jatékos megtamadhatja az aktualis helyszinén 1évé androidot, hacsak az androidot nem védi pajzs azon a
helyszinen.

A tamadas azonos a korabban leirt ,,igyntk megtamadasa” akcié 1épéseivel, csak a szerepek cserélédnek fel.

Ha az android elvesziti az utols6 életerejét is, akkor a szokasos kovetkezményeken feltil az tigynok kap egy
befolyaspontot.

Fontos: Amig nincs leleplezett android (egyik jatékos sem fedett fel két android azonossagjelzoét),
addig a jatékosok nem hajthatjak végre ezt az akciot.

A JATEK VEGE

A jaték a 8. kor varos fazisa utan véget ér.
A pontokat az tigynok modnak megfeleléen szamoljuk. Az androidok a normal szabalyok szerint megkapjak
az altaluk, még a leleplezésiik el6tt beszolgaltatott bliinézokért jaré pontokat.
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A Fiiggelék: Példa a bomba hatastalanitasara

A bomba idézitéje ‘4’-et mutat.
Az tigynok kilenc egyedi kockaval dob. Az els6 dobasabol harom eredményt fel kell hasznalnia.

g ﬂ 8 Ebben az esetben harom lehetésége van:

1. lehetéség: Egy oszlopba
helyezi le bket, elkertilve, hogy
az idozité szamlaloja lejjebb
menjen egy Uj oszlop
megkezdése miatt. A hdtranya,
hogy nehezebb lesz a vonal-
képzés az x eredményekbdl.

3. lehetéség: Két oszlopot
kezd, az egyiket az X-szel, a
masikat a bombakkal, igy az
ligynok rugalmas valasztasi
lehetosége lesz a kovetkezo
dobasanal, hiszen barme-
lyik oszlopot folytathatja.
Ez a lehetéség is csokkenti
eggyel a bomba idozitgjét.

Az tgynok a harmadik lehetdéséget .-
valasztja.

Majd atvagja a masodik drotot (dob),
és mind a hat megmaradt kockaval
dob. Most két eredményt kell fel-
2. lehetéség: Képez egy beinditott Gramkoér oszlopot, és hasznalnia:

azonnal le is allitja, felhasznalva az X-et, lezarva az os-

zlopot. Igy lehetésége nyilik, hogy a masodik robbanas

szimbolumot uj oszlopba tegye, de a bomba idézitdje

lemegy ‘3’-ra, az uj (masodik) oszlop megkezdése miatt.

2. Lehetéség: Sem-
1. lehetéség: Az X-et az elsé legesiti a beindi-
oszlophoz teszi, azon mun- tott aramkort, és
kalkodva, hogy kialakuljon ] megkezdi a har-
a harom X-bél allé vonal. De - madik oszlopot (a
ez azt is jelenti, hogy az iigy- bomba idézitdje 2’-
nék kénytelen tovabb tolteni re csokken).
a masodik oszlopot, hozzaad- |,
va a harmadik robbanast. Ez
kockazatos, mert van egy
nem blokkolt aramkor, mely
eléidézheti a bomba felrob-
banasat a destabilizacié el-
lenorzésekor.




A masodik lehetdséget valasztja.
Az Gigynok most mar csak egy tovabbi oszlophoz folyamodhat a bomba robbanasa nélkul.
Dob a maradék négy egyedi kockaval, az eredmény dupla X.

AARARARRAN

Két lehet6sége van: 1. Lehetéség: Mindkét X ikont az elsé
oszlopba teszi, aktivan hagyva egy nem
blokkolt oszlopot (3. oszlop). Minden dro-
tot elvagott, a bomba hatastalanitva, de
a destabilizacio ellendérzését még végre
kell hajtani a harmadik oszlopnal.

2. Lehetéség: Atlés vonalat képez. A bomba
idézitdje ‘1’-re cs6kken, mert uj oszlopba kezdett,
de a bombdt sikeresen hatdstalanitotta. Es
mivel nincs olyan oszlop, ahol a legalsé kockan
robbanas szimbélum van, ezért nem sziikséges a
destabilizacio ellendrzése.

Az igynok a 2. lehetéséget valasztja, és kap 1 befolyaspontot. A bombakorong visszakertll az Adat Folyamba.

B Fiiggelék: Példa a varos, az ido és az akcio fazisra

1|
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tart, és a varos fazis végrehajtasa
kovetkezik. Mar szamos jatékelem
jelen van a varosban, koztik két
buno6z6, egy bérgyilkos, valamint
egy 2. kertiletet fenyegeté6 bomba.




Varos fazis

1. Lépés: Bliinozok aktivalasa

El6szor a bunozéket aktivaljuk: A 3. btinoézé
(szamat tekintve a legelsd) aktivalodik. A btinézé a
kovetkez6 helyszinre 1ép az eseményutvonal men-
tén, ahol térténetesen egy bérgyilkos rejtézik.

A bérgyilkos ellendrzésénél a bérgyilkos megfuta-
modik a bUn6z6 elél, addig haladva az ese-
ményutvonalon, amig olyan helyszinre ér, ahol
nincs féktelen btin6zé, a 2. kertiletben all meg.

Szamat tekintve aktivalodik a kovetkezd btin6zé: ez a 6.
buin6z6. A kovetkezd helyszinre 1ép az eseményuttvon-
alon. A bérgyilkos ellendrzésének eredményeképp, a
bérgyilkos ujra menekuldére fogja.

A blin6z6 most a bombat ellenérzi. A bomba idézitéje
1-gyel csokken. Ez rossz hir, a varos fazis utolsé
lépéseként az értéke O-ra csOkken majd, ennek
kovetkeztében a bomba fel fog robbanni. A lila tigynok
szerencsés, mivel védett helyszinen van!

2. Lépés: A bérgyilkosok aktivalasa

A varos fazis kovetkezé lépésében' a
bérgyilkosok aktivalodnak. A bérgyilkos
elészor ellendrzi, hogy van-e tigynok a
helyszinén.

Mivel ez az eset nem all fenn, a bér-
gyilkos lép, és a kovetkez6 helyszinen
keresi az tigynokoét - mindig kitartéan
keresi az aldozatot.

A kovetkezé helyszinen jelen van a
sarga ugynok. Ezért végrehajtjuk a
bérgyilkos feladatat, és a sarga tigynok
veszit 2 életerot.

A felsé helyen tartézkodo sztirke informator ellen merényletet kovet el. Ez az informator kikertil a jatékbol.
A lila informator a fels6 helyre 1ép.
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3. Lépés: A rendoér aktivalasa
Léptessiik a rendért a 4. kertletbdl az 5. kertiletbe, és vegyunk le
minden esemény jelz6t ebbdl a kertiletbdl.

4. Lépés: A bomba aktivalasa

A 2. keruiletben a bomba iddézitdje eggyel csokken, és igy a bomba
felrobban. Ennek kovetkeztében a 6. btin6z6 visszakerul az Adat
Folyamba, és a sarga informator kikerul a jatékbol. Csak a lila tigy-
nok van a robbanas zénajaban, de mivel a féhadiszallas biztonsa-
gos helyszin, az igyn6k nem sértl meg.

5. Lépés: Uj eljaras vezeté megnevezése
Végrehajtottuk a varos fazist. Az oramutato
jarasa szerint a koévetkezo jatékos megkapja az
Adat Folyamot. Uj kor kezddédik.

Ido fazis

A sarga jatékosnal van az Adat Folyam, igy
jelenleg 6 a muveletiranyit6. Huz két korongot
a zsakbol: egy bombat €s a 2. blinéz6t. Majd
dob két normal kockaval. Az eredmény 3 és 5.
Ugy dont, hogy a biin6z6t az S. kertiletbe teszi,
és a bombat a 3. kertiletbe. Hogy beallitsa a
bomba idézitdjét dob egy kockaval. Az id6zitéd
eredménye 4, ezt a kockat a bomba jelz6 tete-
jére teszi.

Akcio fazis

A sarga ugynok, az aktualis muveletiranyt6, 6 hajtja végre elészor az
akci6 fazisat. Borzalmasan nagy szliksége van l6szerre, ezért felkeresi a
féhadiszallast egy JAROROZES akci6 soran. Ott kivalaszt két par egyedi

kockat az atkutatas akcidhoz. Ezzel véget ért a szabad jarérozés akcidja.

A féhadiszallason ezt dobja: m ﬂ B m

és az ennek megfelel6 savon mozgatja a jelzéket

Ujratéltott fegyverével visszatérhetne a bérgy-

ilkoshoz, de 6 a nem felfedett blin6z6t valasztja

célpontnak. Elkolt egy lizemanyagot, hogy vé-

grehajtson egy d6rjarat akciot a 2. kertletbe, és

felhasznal két 16szert, hogy ezen a helyszinen

tavol tartsa a két gengsztert.

Majd elko6lt még egy lizemanyagot egy masik

Orjaratra az 1. kertiletbe. Kétszer eltalaljak a

helyszinen 1évé gengszterek. Ovatosan cselek-

szik, végrehajt egy kutatas akciot, elkolt keét

bizonyitéket, hogy el6szor megnézze a buindzo

szemeélyét. A jatékos uigy hataroz, hogy az utol-

s6 igazsagszolgaltatas akcigjaval megtamadja

a bunozét. A blindzé kartyat minden jatékos

elott felfedi: Terrorista Jack. A felfedéshatast

nem hajtjuk végre, mivel a jatékos korabban

hasznalta nala a kutatas akciot. = —
Most a jatékos Osszeszedi €s dob a tamado kockaival. Felhasznal egy lészert, hogy hozza tegyen egy fekete
kockat:

Az eredmény 2 taldlat. Ez nem elegendd, igy sajnos a tamadast
elhibazza. Most a jatékos kénytelen végrehajtani a kartyan felsorolt
megtorlas hatasait: a 3. kertiletben a bomba idézit6je eggyel csokken. -
Utolso6 akciokeént az tigynok ket kredit elkdltésével erdsitéskent hiv-

egy informatort. Ezzel vége az akcio fazisanak.




