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A játék nyertese

Egy vírus vagy, aminek meg kell fertőznie a pácienst. Most szét fogsz terjedni és mutálódni, hogy megfertőzz más szerveket. A célod a legtöbb Vírus 
Pontot szerezni Krízis okozással a szervekben és kontroll alá vonva Zónákat a páciens testében. De figyelned kell a többi vírusra is — ellenőrizve a többi 
játékost — és a páciens erős immunrendszerére!

Egy játék 2-5 vírusnak. Vigyázat, az inkubáció 60-90 percig tart!

A játékosok Vírus Pontokat (VP) szereznek a páciens testében lévő különböző szervek és zónák megfertőzésével. Az a játékos nyer, akinek a legtöbb 
Vírus Pontja lesz a hatodik forduló végére!

Bemutató

Main developers (Portugal):
Rodrigo Trocado, Gonçalo Freire de Andrade, Miguel Seruya, Francisco Freire de Andrade, Iago, Bruno.

Main developers (USA):
Trae Lenox, Dr. Jason Medina, Benjamin Pope.

English Rules Editor: William Niebling. Magyyyaritotta:  wellagent

Thank you to all game testers.

Portugal (2015/2017): João Barquinha, Nuno Estácio, Pedro Sacadura Bote, Duarte Bruschy, Nuno Santos, Sílvia Silva, Nuno Baptista, 
Hugo Agostinho, Ricardo Inglês, João Costa, Paulo Vicente, Ricardo Magalhães, Luis Ventura, Fábio Lima, Lucian Simionesei, Joana 
Frois, Diogo Gardner, Inês Plácido, Frederico Sousa, Daniel Lencastre, Hélio Andrade, João Lourenço, Rui Malhado, Pedro Oliveira, Hugo 
Nascimento, Tiago Rodrigues, Aurora Coelho, Victor Escalona, Sven Göhlich, Frank Noack.

Etourvy 2016 - Yann Bartelmeimer, Ann Pichot, Doria Roustan, Rob Merickel, Cedric Li±ardi, Jamila Al-Khatib, Clément Leclercq.

Stahleck Castle EVENT 2016 - Ulrich, Loot, Ste³en, Isabel, Sandra, Uwe, Frank, Sabine, David Rosenberg, Nicole Weise, Bernarde±e 
Buhlmann, Andreas Buhlmann, Robin, Sebastian, Mathias Harold, Carol, Reinhard, Sven, Fredi, Marcin, Dagmar de Cassan.

USA (2016/2017)
Dr. Thomas Allen, Mark Blitch, Robert Trent Bush, Tony Gullo±i, TJ Huzl, Mariana Lenox, Eric Medina, Colin Meller, Ti³any Pope, 
John Rogers.

MESAboardgames would like to thank the entire team of ARCANE WONDERS for the way they have received and appreciated this 
project. A special thank you to Bryan Pope for all the suggestions that helped to take this game to a higher level. Working with you 
was excellent!

www.facebook.com/MESAboardgames

info@mesaboardgames.pt

www.mesaboardgames.pt

MEBO Games 2017 © All rights reserved.

Arcane Wonders, the Arcane Wonders logo, Dice Tower Essentials, 
and the Dice Tower Essentials logo are registered trademarks

of Arcane Wonders LLC.

          /ARCANE WONDERS

WWW.ARCANE WONDERS.COM

          /ARCANE WONDERS



3

Ez a szabálykönyv

40 Vírus lapka
(8 minden játékosnak) Pajzs oldal

Kezdő oldal

8 zóna lapka

4 Krízis lapka

1 lépés jelző

5 játékos tábla (1 minden játékosnak)

Játék tartozékok

1 játéktábla

25 Alap mutáció kártya 
(5 minden játékosnak

30 zóna kártya 
(6 minden 
játékosnak 22 mutáció kártya (+3 promó) 13 esemény kártya (+2 promó)

hátulja hátulja hátulja hátulja

eleje eleje eleje eleje

Kezdő játékos jelző

Ez a kis vírus szimbólum jelzi, hogy 
ez egy kezdő mutáció kártya és hogy 
melyik játékoshoz tartozik.

A zóna kártya hátulja mutatja, 
hogy melyik játékoshoz 
tartozik.

5 kutatás jelöéő (1 minden játékosnak)

5 pont jelölő (1 minden játékosnak)

5 “döntetlen elkerülő” jelölő (1 minden játékosnak)
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Játék elökészületek (2 JÁTÉKOSHOZ LÁSD A 13. ÉS 16. OLDALT)

A tábla - Zónák és Szervek

Helyezd a játéktáblát az asztal közepére és készítsd elő a játék 

komponenseket, ahogy a képen látod a következő oldalon. Minden 

játékos választ egy vírust (színt) és elvesz:

1 játékos táblát

6 zóna kártyát (a saját vírussal a hátulján)

5 kezdő mutáció kártyát (a vírus szimbólumoddal az elején)

A nem használt játékos táblákat, zóna kártyákat 

és kezdő mutáció kártyákat tedd vissza a dobozba.

Minden játékos megkapja a vírus 

lapkáit a jobb oldali táblázatban 

megadott darabszámban, ami a 

játékosok számától függ. Helyezd 

a vírus lapkáidat a saját játékos 

tábládra a pajzs résszel lefelé. A

nem használt vírus lapkákat rakd 

vissza a dobozba.

Minden játékos helyezze a pontozó jelölőjét a Vírus Pontszámláló 

sáv kezdő pontjára.

Minden játékos helyezze a kutatási jelzőjét a Kutatási Tábla 

legalsó részén a saját színére (a vírusának a képére).

A négy Krízis lapkát szám sorrendben a táblán lévő 

Krízis területre kell helyezni.

A játék táblán láthatók a páciens szervei, 
me lyek  hat  kü lönböző zónára  vannak  
osztva,  ahogy jobbra lá tható.  Minden 
zónához  egy-ke t tő  vagy  három szerv  
tartozik .
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Játékosok 
száma

2
3
4
5

8

7
6

Vírus lapkák 
száma 

játékosonként

1. zóna
Egy szerv:
Agy

2. zóna
Kettő szerv:
Szív 1
+
Szív 2

3. zóna
Kettő szerv:
Tüdő 1
+ Tüdő 2

4. zóna
Kettő szerv:
Máj
+
Hasnyálmirigy

6. zóna
Kettő szerv:
Vese 1
+
Vese 2

5. zóna
Három zóna:
Gyomor
+
Vékonybél
+
Vastagbél

Válasszátok ki a kezdő játékost véletlenszerűen.

A KEZDŐ játékos kapja meg a kezdő játékost jelző 

lapot, majd helyezze a “döntetlen elkerülő” jelölőjét a tábla 

megfelelő részén az első helyre (legfelülre), majd a többi játékos 

sorban az óramutató járásával megegyező irányban tegye fel 

a sajátját egymás után. Az utolsó játékos teszi a legalacsonyabb 

pozicíóba.

Az UTOLSÓ játékossal kezdve, most az óramutató járásával 

ellentétes irányban, minden játékos helyezze egy vírus lapkáját 

valamelyik szervre (nem a pajzsos felével). Ezt addig folytassák a 

játékosok, amíg minden szerven legalább egy vírus lesz. A lehelyezésnél

két megkötés van:

1. Minden szerven csak egy vírus lehet. Nincs kivétel!

2. Egy játékos nem rakhat egy olyan zónába vírust, ahol már van 

vírusa. Kivéve: ha már nincs más szabad szerv, csak az adott zónán 

belül.
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Keverd meg az Esemény kártyákat képpel lefelé és véletlenszerűen 

válassz hatot. Helyezd őket képpel felfelé a játéktáblán lévő 

Esemény kártya helyre. A többi kártyát rakd vissza a dobozba 

anélkül, hogy megnéznétek őket.

Véletlenszerűen válassz hat Zóna lapkát és helyezd őket a fehér 

oldalukkal felfelé a táblán lévő Zóna helyekre.

Keverd meg az összes Mutació kártyát és helyezd őket arccal lefelé 

a játéktábla mellé. Húzd fel a felső három kártyát és helyezd őket 

sorban a húzópakli mellé.

Helyezd a Lépés jelzőt a Lépés 1-re a táblán. Most már készen álltok 

a kezdésre!
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Ha egy szerven már 
túl sok vírus lapka 
van, akkor azon a 
szerven Krízis alakul 
ki. Az, hogy hány 

vírus esetén alakul ki Krízis, azt a 
játékban lévő játékosok számától 
függ. (lásd a jobb oldalon lévő 
táblázatot).

Ha egy szabály vagy egy hatás azt mondja ELTÁVOLÍTÁS, az azt jelenti, 
hogy az adott Vírus lapkákat el kell távolítani a tábláról és visszaadni 
annak a játékosnak, aki ezeket irányítja. Ha az érintett vírus pajzzsal 
védett, akkor azt csak meg kell fordítani (lásd 11. oldal).

Minden alkalommal, amikor egy játékos Vírus Pontot kap, azt azonnal 
le kell lépni a pontozó sávon az adott játékos jelzőjével. Ha több 
mint egy játékos szerez Vírus Pontot egy időben, akkor a játékos 
sorrendben kell lelépni a pontokat, kezdve a Kezdő játékossal.

Ha egy játékos pontozó 
jelzője eléri vagy el-
hagyja a Mutáció Kártya
szimbólumot, akkor 
az adott játékos azonnal húzhat egy 
Mutáció kártyát a kezébe. A játékos 
választhat a három felfordított lapból 
vagy felhúzhatja a Mutáció pakli 
felső lapját.

Ha a felfordítottakból választ, akkor azt pótolni kell a pakli felső lapjával. 
Ha inkább a pakliból húz, akkor a három felfordított Mutáció kártyát a 
húzó pakli aljára kell tenni és a tetejéről három újat kell felfedni.

Minden játékos maximum négy Mutáció kártyát húzhat a játék során, 
mivel ennyi szimbólum található a pontozósáv mellett.

Hogyan játszuk

Pont számolás és Mutációs kártya húzás

Zóna lapok megfordítása

Krízis lap lehelyezése Szervre

Döntetlen elkerülö tábla használata:
A játék során és a játék végén

Vírusok eltávolítása

A Viral hat fordulóból áll. Minden forduló hat lépésre van osztva, melyeket sorrendben kell végrehajtani. Az aktuális lépést a játéktáblán lévő Lépés 
számláló sávon lehet számontartani. A hatodik lépés után a Lépés számláló jelzőt vissza kell tenni a kezdő pozícióba. 
A játék véget ér a hatodik fordulóban, amikor a hatodik lépés befejeződött.

Mielőtt elmagyaráznánk a játék összes lépését (a 7. oldaltól), nézd át ezt a néhány fontos általános szabályt:

Játékosok 
száma

2
3
4
5

3

4
5

Az egy szerven lévő 
vírusok száma, amely 

kiváltja a Krízist

DÖNTETLEN A 
JÁTÉK SORÁN 
A játék során
bekövetkező 
döntetlenek esetén 
a döntetlen elkerülő 
tábla alapján a 
legfelső játékos 
nyer!

Példa 4 
játékos 

módban.

JÁTÉK VÉGI 
DÖNTETLEN
A játék végi egyenlő 
pontszámok esetén 
az a játékos nyer, 
aki alacsonyabb 
pozicíóban van a 
döntetlen elkerülő 
táblán!

Amint az első pontjelző token eléri vagy 
elhagyja a 21. Vírus Pont mezőt, azonnal 
meg kell fordítani az összes Zóna lapot 
a táblán, - akár zóna értékelés közben is
- így azok a kék felükkel lesznek felfelé.

A 21. Vírus Pont elérése előtt. Miután az egyik játékos meghaladta 
a 20 Vírus Pontot.

higher-value blue side is up.

• Ha már van Krízis lapka az érintett szerven, akkor még egyet nem 
szabad rátenni.

• Ha már nem áll rendelkezésre szabad Krízis lapka, akkor az érintett 
szervre nem kerül lapka és nem történik meg a Krízis az adott körben.

Ha az egyik Szerven kitör a Krízis, akkor vedd el a Krízis területen 
rendelkezésre álló legkisebb értékű Krízis lapkát és helyezd az érintett 
Szervre. A Krízis lapka ott marad egészen a 4. lépésig, akkor is ha 
közben kevesebb vírus marad a szerven, mint a játékos számtól függő 
kritikus szám. A 4. lépésben a Krízis elhárítás történik.
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Az előző fordulóban a Homokórához (a
játékos tábla fölé) helyezett kártyákat
vissza kell venni a kézbe

Megjegyzés: az első fordulóban még nincs itt kártya.

A JÁTÉK FORDULÓ - 1. lépés - FERTÖZÉS

MUTÁCIÓ KÁRTYÁK ÉS ZÓNA KÁRTYÁK

- Add tovább a Kezdő játékos jelölőt a következő játékosnak
(óramutató járásának megfelelően). Az első körben ezt a
lépést hagyd ki.

Játszd ki a kártyáidat úgy, hogy
a legjobban fertőzd a pácienst!

Az első lépés végén minden játékos áthelyezi a kijátszott káryáit:

Aztán minden játékos felfedi a kártyáját kezdve a Kezdő játékossal és
sorban haladva minden játékos végrehajtja a lehetséges akciókat, amiket
választott (lásd jobb oldalon). 

Ezután minden játékos választ megint egy Zóna kártyát és egy Mutáció
kártyát, amit most a táblájuk jobb oldalához tesznek képpel lefelé, aztán
egyszerre megfordítják. Majd a Kezdő játékossal kezdve végrehajtják a
lehetséges akcióikat.

Áthelyezés

1. 2.
A körben kijátszott két pár kártyát a Homokórához kell

tenni képpel felfelé.
Ezek a kártyák nem használhatóak a következő

fordulóban!

Minden játékos egyszerre választ egy Zóna kártyát és egy Mutáció
kártyát, amit lehelyez a játékos táblájának bal oldalára (”1”) képpel
lefelé.

Minden Mutáció
kártyán látható egy
vagy több Akció
szimbólum.
Minden szimbólum
egy akció egyszeri
végrehajtását
engedélyezi.

Az akciókat
bármilyen
sorrendben végre
lehet hajtani.

Nem kötelező
végrehajtani az
összes akciót:
végrehajtható az
összes vagy csak
néhány vagy egy
sem a kártyán
jelzett akciók közül.

Az akciók leírása a
11. és 12. oldalon
található.

Ha egy kártyán két
Akció szimbólum
van egymás mellet
egy per jellel
elválasztva, akkor
választani kell és a
kettő közül csak az
egyik hajtható
végre.

Néhány Mutáció
kártya Vírus Pontot
ér a játék végén!

Ha egy Akció
szimbólum egy kék
négyzetben látható,
akkor csak abban a
Zónában lehet
végrehajtani, amit a
Mutáció kártyához 
kijátszott Zóna 
kártya  mutat.
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Ebben a példában a játékos 
5 Vírus Pontot kap:4+1.

Ebben a példában a zöld vírus kontrollálja a 2-es zónát: ő az egyetlen, aki minden szerven ott 
van.

Bár több sárga vírus van a zónában, de egyetlen sárga vírus sincs a Szív 1-es szerven.

Zóna kontrollálása

… és hármat lép a 
Kutatási Táblán.

A zöld vírus kap 
3 Vírus Pontot…

Az orvosok  új  gyógy-
módok kutatásával 
akarják  megmenteni 
a beteget.

Először határozd meg zónánként, 
melyik játékos kontrollálja az adott 
zónát és kapja a Virus Pontokat.

Az kontrollálja a Zónát, akinek legalább 
egy Vírusa van minden szerven az 
adott zónában.

Ha egynél több játékosnak van Vírusa minden szerven, akkor közülük a 
zónában lévő legtöbb vírussal rendelkező játékos szerzi meg az ellenőrzést 
a zóna felett. Döntetlen esetén a “döntetlen elkerülő” táblát kell használni
(lásd 6. oldal).

Ha senki sem kontrollálja a zónát, akkor senki sem kapja meg a Vírus Pontot.

A JÁTÉK FORDULÓ - 2. lépés - KUTATÁS

Ha a játékos Kutatási jelzője a legfelső sorban áll és felfelé kellene lépnie, akkor nem kell mozgatni. A
zóna szerinti vírus Pontokat megkapja, amire jogosult.

Ha a játékos Kutatási jelzője a legalsó sorban áll és lefelé kellene lépnie, akkor nem kell mozgatni. A
zóna szerinti vírus Pontokat megkapja, amire jogosult.

A zónák pontozása a zóna 
sorszám alapján történik.

A játékos, aki kontrollálja a zónát:

Vírus Pontot kap a Zóna lapka 
szerint.

A Kutatási jelölőjét felfele vagy 
lefele kell mozgatni a Kutatási 
Táblán a zóna lapkán látható szám 
alapján.

Az 5-ös zónánál a játékos további 
plusz egy Vírus Pontot kap, ami a 
táblán látható.

Gain the VPs shown on the 
Zone tile.
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Így a sárga játékos kap 2 Vírus Pontot.

A zöld és narancssárga vírus is jelen van a szerven, ezért
ők 1-1 Vírus Pontot kapnak.

A pontozás után az összes vírust el kell távolítani a
szervről és...

… a Krízis lapkát visszahelyezni a Krízis Területre.

A sárga és narancssárga vírus egyenlő számban
vannak az adott szerven, de a sárga van feljebb a

“döntetlen elkerülő” táblán, ezért a sárga a győztes.

Ebben a példában a Vese 2-es szerven van egy Krízis lapka.

A JÁTÉK FORDULÓ - 3. lépés - ESEMÉNY

A JÁTÉK FORDULÓ - 4. lépés - IMMUNVÁLASZ

Minden betegség lefolyása során lehetnek
olyan megjósolhatatlan események, amelyek
mindent megváltoztatnak!

Kövesd a legfelső Esemény kártya utasításait. (Az Esemény kártyák részletes leírása a 14. és 15. oldalon).

Ezután az Esemény kártyát el kell dobni, többet nem lehet használni.

Megjegyzés:
Amikor az utolsó Esemény kártya is fel lett használva, akkor az a játék utolsó fordulója!

Ha vannak vírusok az érintett szerven, akkor hajtsd végre az alábbi két akciót:

1. Az adott szerven a legtöbb vírussal rendelkező játékos kap 2 Vírus Pontot.
A többi játékos, akiknek még van vírusa az adott szerven kapnak 1-1 Vírus Pontot.

2. Távolítsd el az összes vírust a szervről (kivéve a pajzzsal rendelkezőket — lásd 11. oldal)
és helyezd vissza a Krízis lapkát a Krízis Területre.

Emlékeztető: döntetlen esetén használni kell a “döntetlen elkerülő” táblát.

A beteg  immunrendszere  meg fog tenni
mindent, hogy megállítsa a vírusok terjedését.
Túl sok vírus egy szerven Krízist okoz, ami
aktíválja az immunrendszert, hogy eltávolítsa
a vírusokat.

Aktíváld a Krízis lapkákat a számozásuk szerint és hajtsd végre a Krízis akciót (lásd 6. oldalon).

Ha nincs vírus egy szerven, ahol a Krízis lapka van, akkor helyezd vissza a Krízis lapkát a Krízis
területre. Ebben az esetben nincs hatása azon a szerven.

Miután egy Krízis megoldva, a Krízis lapkát
vissza kell tenni a Krízis Területre, ahol az
újra rendelkezésre áll. Ha egy szerven túl sok
a vírus, akkor az egyből kivált egy Krízist és
egy Krízis lapkát kell tenni arra a szervre,
de a Krízist nem szabad azonnal megoldani.
A Krízis a következő forduló 4. lépésében lesz
megoldva.

Ha több mint egy szerv kerül egyszerre Krízis
helyzetbe, akkor a Kezdő játékos dönti el,
hogy melyik kap először Krízis lapkát.

Ritkán lehetséges, hogy egy szerven túl sok
vírus marad (pajzs vagy absorbeálás feloldása
miatt), ami egyből kivált egy újabb Krízist és
egy Krízis lapkát kell tenni arra a szervre,
de a Krízist nem szabad azonnal megoldani.
A Krízis a következő forduló 4. lépésében lesz
megoldva.

Krízis megoldása
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A “döntetlen 
elkerülő” tábla 
a 6. lépés 
előtt…

… és a pontozó sáv 
helyzete.

A l i la játékos elérte a 
Kutatási Tábla legfelső 
sorát.

Minden vírusát (pajzs 
nélkül it) le kel l  vennie a 
tábláról.

A l i la Kutatási jelölő vissza 
kerül a tábla alsó sorába.

A JÁTÉK FORDULÓ - 5. lépés - GYÓGYÍTÁS

A JÁTÉK FORDULÓ - 6. lépés - FORDULÓ VÉGE

Változtassuk meg a “döntetlen elkerülő” jelölők sorrendjét a pontozó sávon lévő sorrend szerint:
A legtöbb ponttal rendelkező játékos kerül a legalacsonyabb helyre a “döntetlen elkerülő” táblán, majd a 
második legtöbb ponttal rendelkező köeti és így tovább, végül a legkevesebb ponttal rendelkező játékos kerül a 
legmagasabb pozicíóba. Azok a játékosok, akiknek egyenlő pontjuk van a pontozó sávon, azok egymáshoz képest 
megtartják a pozicíójukat a “döntetlen elkerülő” táblán.

Ha egy játékos Kutatási jelölője 
eléri a Kutatási Tábla legfelső 
sorát, az azt jelenti, hogy 
megtalálták a gyógymódot az 
adott vírusra.

Ennek a játékosnak el kell távolítania az összes vírusát a tábláról, 
(kivéve a pajzzsal rendelkezőket, lásd 11. oldal).

Aztán a Kutatási jelzőjét vissza kell tenni a Kutatási Tábla legalsó 
sorába (az a hely, amit a vírusa képe jelez).

Ha az orvosok megtalálják a 
gyógymódját egy vírusnak, 
akkor megtisztítják tőle a 
beteg testét!

Melyik vírus lesz a nyertes döntetlen esetén? Frissítsük a “döntetlen elkerülő” táblát és kiderül!

A “döntetlen elkerülő” tábla frissítése az új pontok alapján…

… a szürke jelölő kerül a legalacsonyabb pozicíóba…

… a lila a következőre…

… a sárga és zöld ugyanott áll a pontozó sávon, így az ő helyzetük nem 
változik egymáshoz képest…

… és a narancssárga kerül a legmagasabb pozicíóba. A következő 
fordulóban a narancssárga vírusnak lesz előnye döntetlenek esetén.

Ha nincs több Esemény kártya, akkor a játéknak vége. Lásd a 13. oldalon, hogy kell pontozni a játék végén.

• Ha van még Esemény kártya, akkor a Lépés jelzőt helyezd az első lépésre és egy új forduló kezdődik.

Végül az elnyelt (absorbeált) vírusokat fel kell szabadítani (lásd 12. oldalt).
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AZ AKCIÓK LEÍRÁSA – PAJZS + MOZGÁS

PAJZS
Fordítsd meg az egyik vírus lapkádat a pajzsos oldalával felfelé.
A pajzs megvédi a vírust egyszer az eltávolítástól. Amikor a szabály szerint el kellene távolítani egy vírusodat és azt a pajzs védi, akkor nem 
kell levenni a vírust, csak vissza kell fordítani azt, elvesztve a pajzs további védelmét. Ilyen történhet, amikor egy másik játékos használja
ellened ezt a támadás       akciót, vagy egy Krízis végrehajtásakor (4. lépés), vagy a Gyógyítás során (5. lépés), vagy néhány esemény során.

MOZGÁS
Végezz egy mozgatást. Mozgasd egy vírusodat egy 
szervről egy másikra. A Vírus mozoghat:

•  A jelenlegi szervről a szomszédosra; vagy
• Követve a véráramot az artériában vagy a vénában (a
nyilak irányában) a következő szervig a csatorna mentén.

Egy szerv szomszédos, ha 
érintkeznek egymással.

A mozgásnak mindig követnie kell a nyilak irányát. A vírus 
sohasem mozoghat a nyilakkal ellentétes irányban. Két nyíl együtt 
jelzi, hogy a vírus mozoghat mindkét irányban.

A sárga csatorna engedélyezi, hogy a vírus mozogjon négy szerv között: 
Máj + Hasnyálmirigy + Gyomor + Vékonybél.
A Vírus nem ugorhat a piros artériából át a sárga csatornába vagy 
máshova, csak a nyilak irányában lehet mozogni.

Három példa nem engedélyezet mozgásra.

Tüdő 1 és Tüdő 2 szomszédosak.
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Ebben a példában a narancssárga vírus a
Gyomorból négy lehetséges módon mozgatható:

A szomszédos szervre a Vékonybélbe;

Követve a sárga csatornát a májba;

Követve a sárga csatornát a Hasnyálmirigybe;

Követve a kék vénát a Szív 1-be.

Minden egyéb mozgás illegális.

A

A

B B
C

CD

D

Az akciók leírása – Fertözés + Támadás + MÁGNES + Absorbeálás + Krízis

FERTŐZÉS
Helyezz egy vírust a játékos tábládról bármelyik szervre az alap
oldalával felfel, vagyis pajzs nélkül.

Ha nincs több vírusod a játékos tábládon, akkor átteheted bármely
vírusodat valamelyik már a táblán lévő szervről egy másikra. Ha
ennek volt pajzsa, akkor azt elveszti a fertőzés során.

KRÍZIS
Egy krízist indít egy szerven még akkor is, ha nincs rajta elég vírus. 
Helyezd az adott szervre a legalacsonyabb számű rendelkezésre álló 
Krízis lapkát. Ha nincs Krízis lapka vagy a szerven már van Krízis lapka, 
akkor nem kell tenni semmit.

TÁMADÁS
Távolíts el egy másik játékoshoz tartozó vírust egy olyan szervről,
amelyen neked is van vírusod.

MÁGNES
Egy olyan szerven, ahol legalább egy vírusod van, áthúzhatsz (vonzás)
egy másik vírust egy másik szervről erre a szervre vagy áttolhatsz
(taszítás) oda egyet. 
Mindkét esetben követni kell a normál mozgási szabályokat (lásd 11. és
12. oldalon). A mozgatott vírus lehet saját vagy más játékosé is.

ABSORBEÁLÁS (ELNYELÉS)
Válaszd ki egy vírusodat bármely szerven: helyezd a szerven lévő
összes többi vírust (sajátot is) a vírusod alá. Ezeket a vírusokat
úgy kell tekinteni, mintha nem léteznének az adott szerven.

• Ha az elnyelő vírus mozog, akkor az elnyelt vírusokkat is mozgatni
kell vele együtt.

• Ha az elnyelő vírus eltávolításra kerül, akkor az elnyelt vírusokat fel
kell szabadítani és maradnak a szerven (a felszabadult vírusok nem
kerülnek eltávolításra).

• A 6. lépésben minden elnyelt vírust fel kell szabadítani.

A felszabadított vírusok azon a szerven lesznek, ahol az elnyelő vírus
éppen van és a pajzsukat megtartják, ha volt nekik. Ha a felszabadítás 
egy krízis miatt történt, akkor a vírusok számától függően ez egy újabb 
krízist eredményezhet. Ebben az esetben azonnal le kell tenni egy Krízis 
lapkát Ez a krízis csak a következő forduló 4. lépésében lesz megoldva.

Vírus mozgatása
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1. Három vírus van a Szív 2-n, amikor a 
narancssárga játékos kijátszik egy 
Absorbeálás akciót.

2. A narancssárga vírus elnyeli a másik két 
vírust. Most már csak egy vírus van a szerven.

3. Aztán a narancssárga vírus végrehajt egy 
mozgás akciót a Gyomorba. A narancssárga 
vírus az összes elnyelt vírussal együtt mozog.

A játéknak vége a 6. forduló után — amikor már nincs több Esemény kártya.
Most itt az ideje összeszámolni a pontszámokat. Az összpontszámok kiszámolása:

Vírus Pontok a Pontozó sávon
+
1 Vírus Pont minden zónáért, ahol van legalább egy vírusod (mindegy, hogy mennyi, 
ha egy zónában már van legalább egy vírus, akkor az 1 VP)
+
Vírus Pontok a nálad lévő Mutáció kártyákról

Az a játékos, akinek a legtöbb Vírus Pontja van, az nyer! Döntetlen esetén, az nyer, aki alacsonyabb pozicíóban van a “döntetlen elkerülő” táblán.

A játék végi pontozás

Szabály 2 játékos részére
Két játékos esetén egy áljátékost kell használni. Kell választani egy vírust és jelölőket az áljátékosnak.

A játékot a normál szabályok szerint kell előkészíteni egy kivételel: a vírusok kezdeti lerakásánál miután mindkét játékos letette az első vírusát egy-egy szervre, 
mindketten az áljátékos egy-egy vírusát is lehelyezik a normál szabályok szerint egy üres szervre, majd folytatják a saját vírusaikkal, amíg az összes szerven 
lesz egy vírus. Így a játékosoknak 3-3 vírusa marad a játékos táblájukon, míg az áljátékosnak 6. Az áljátékos “döntetlen elkerülő” jelzőjét legfelülre
kell helyezni a “döntés elkerülő” táblán.

Az összes nem használt Zóna kártyából (a másik 3 víruséból) egy paklit kell készíteni, megkeverni és képpel lefelé a tábla mellé helyezni. Minden 
forduló első lépésében a kezdő játékos felfordít két kártyát az áljátékos Zóna kártyái közül és lehelyezi mindkét zónára az áljátékos egy-egy vírusát, 
ha van még neki. A zónán belül a szervet az aktuális kezdő játékos határozza meg. Nehezített játékhoz a vírus lehelyezésénél használjuk a pajzsos 
oldalát.

Az áljátékos ugyanúgy kap Vírus Pontokat a játék során, de nem kaphat Mutáció kártyákat. Az áljátékosra is hatással vannak az Esemény kártáyk. Ahol 
az esemény egy döntést követel meg, akkor az áljátékos helyet az aktuális kezdő játékos dönt.

A játék során az áljátékos “döntetlen elkerülő” jelzőjét is a Vírus Pontok szerint kell elhelyezni, a normál szabályok szerint.

Vírus absorbeálása (elnyelése)
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ESEMÉNY KÁRTYÁK

AGYKONTROLL
• Az a játékos,
amelyik az egyes
zónát kontrollálja,
kap 2 Vírus Pontot.

• Lásd a 8. oldalt,
hogy kontrollálható
egy zóna.

MÁSODIK SZABÁLY
• Az összes vírust el kell
távolítani a Vastagbélről.

• Minden eltávolított
vírus 1 Vírus Pontot ér.

• Az eltávolított vírusok pontot érnek, azonban
a pajzzsal rendelkező vírusok nem lesznek
eltávolítva, ellenben elvesztik a pajzsukat és
pontot sem kapnak.

• Ha egy Abszorbeáló vírus eltávolításra kerül,
akkor az elnyelt vírusok nem kerülnek
eltávolításra és nem is jár értük pont.

KÖRNYEZETSZENNYEZÉS
• A játékos, aki a legtöbb 
vírussal rendelkezik a Tüdő 
1-en, az kap 1 Vírus 
Pontot.

• A játékos, aki a legtöbb 
vírussal rendelkezik a Tüdő 
2-n, az kap 1 Vírus Pontot.

TILOS A DOHÁNYZÁS
• Ha nincs Krízis lapka 
a Tüdő 1-en, akkor rá 
kell tenni egyet.

• Ha nincs Krízis lapka 
a Tüdő 2-n, akkor rá 
kell tenni egyet.

• Mindig a rendelkezésreálló legalacsonyabb 
sorszámú Krízis lapkát kell használni.

TÜSSZENTÉS
• Minden egyes kontrollált zónáért 1 Vírus Pont 
jár.

• A 2. lépés szabályai 
alapján járj el, de 
minden egyes kontrollált 
zónáért csak 1 VP jár és 
a Kutatási jelölőket nem 
kell mozgatni.

ELSŐ SZABÁLY
• Az összes vírust el kell
távolítani mindkét Veséről.
Minden eltávolított vírus 1
Vírus Pontot ér.

• Az eltávolított vírusok pontot érnek, azonban a
pajzzsal rendelkező vírusok nem lesznek
eltávolítva, ellenben elvesztik a pajzsukat és
pontot sem kapnak.

• Ha egy Abszorbeáló vírus eltávolításra kerül,
akkor az elnyelt vírusok nem kerülnek eltávolításra 
és nem is jár értük pont.

GYORS KAJA
• Sorrendben minden
játékosnak át kell
helyeznie egy vírust,
bármelyik zónából az ötös
zóna bármelyik szervére.

• Ha egy játékosnak nincs 
vírusa semelyik zónában, 
akkor a játékos táblájáról 
kell raknia vírust, ha ez 
lehetséges.

SZAPORODÁS
• Sorrendben minden játékosnak le kell helyeznie 
1 vírust bármelyik szervre.

• Ha a játékosnak nincs elérhető vírus lapkája 
a játkékos tábláján, akkor figyelmen kívül kell 
hagynia ezt az esemény kártyát.

SZERELMES VAGY?
• Az a játékos, amelyik a 
kettes zónát kontrollálja 
kap 2 Vírus Pontot.

• Lásd a 8. oldalt, hogy 
kontrollálható egy zóna.

TÚL SOK CUKOR?
• Ha nincs Krízis lapka a 
Hasnyálmirigyen, akkor rá 
kell tenni egyet

• Ha nincs Krízis lapka a 
Gyomron, akkor rá kell 
tenni egyet

• Mindig a rendelkezés-
reálló legalacsonyabb sor-
számú Krízis lapkát kell 
használni.
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ESEMÉNY KÁRTYÁK

AGRESSZÍIV VÍRUS
• Minden játékos
Kutatási jelölőjét eggyel
lentebb kell léptetni a
Kutatási Táblában.

RENDELÉSI IDŐ
• Minden játékos
Kutatási jelölőjét eggyel
feljebb kell léptetni a
Kutatási Táblában.

-1

+1

GYOMORRONTÁS
• Minden vírus Pajzs
védelmet kap az
ötös zónában.

• Az ötös zónában
fordítsd át az
összes Vírust a
pajzs oldalára.

MUTÁCIÓ KÁRTYA DRAFT VÁLTOZAT:

Ez a változat tapasztalt játékosoknak készült, akik jobban szeretnék kontrolálni a mutáció kártyákat, amelyeket megszerezhetnek a játék során. Ezzel
még érdekesebb stratégiákat lehet alkalmazni.

Ennek a variánsnak a használatakor a játék előkészület 11. lépése helyett a következőket kell tenni (lásd 5. oldal):

• Meg kell keverni az összes Mutáció kártyát.

• Véletlenszerűen osztani kell négy Mutáció kártyát minden játékosnak. A maradék kártyákat vissza kell rakni a dobozba.

• Minden játékos titokban választ egy Mutáció kártyát és a többi hármat tovább adja a tőle balra lévő következő játékosnak. Ezután abból a háromból is
választanak egyet és a maradék kettőt adják tovább. Majd ebből a kettőből is választanak egyet és a maradék egyet továbbadják. Így minden
játékosnak lesz négy mutáció kártyája.

• Végül minden játékos sorrendbe teszi a Mutáció kártyáit és képpel felfelé a játékos táblája alá teszi a paklit, szemben a homokórás oldallal.

• A saját Mutációs kártya pakliját bármikor megnézheti a játékos a játék során, de a sorrenden nem változtathat.

A pontozó sávon való haladás során, amikor egy Mutáció kártyát lehet húznia a játékosnak, akkor a saját paklijának a felső lapját veheti fel.

PROMÓ ESEMÉNY KÁRTYÁK

VASELITUS
• A játékosok
sorrendjében
minden játékos
megtámadhat egy
vírust egy olyan
szervben, ahol van
neki is egy vírusa.

ESSENI KÓR
• Az a játékos, aki
legelől van a
“döntetlen elkerülő”
táblán, megcserélhet
két zóna lapkát a
táblán.



A játék előkészítése
Az előkészítés a normál szabályok szerint történik (lásd 4. oldal), az alábbi változtatásokkal:

- 4. lépés: Az egy személyes játékhoz kell 5 saját színű vírus lapka és egy másik színből is 5. A 10 vírus lapkát a játékos táblájára kell helyezni pajzzsal lefelé. A játékos magához
veszi a saját színéhez tartozó 6 Zóna kártyáját is. A játékosnál lévő két szín teljesen azonosnak tekintendő, így például a kezdeti vírus lehelyezésnél egy
zónába nem kerülhet egy játékostól két különböző színű lapka.

Ezután a maradék 24 zóna kártyát meg kell keverni és képpel lefelé a játék tábla mellé kell tenni, mint az ellenséges vírus zóna lapjait, illetve 8
egyforma színű vírus lapkát, amelyek az ellenséges vírust reprezentálják.

- 5. lépés: A kezdő játékost jelző lapkát az ellenséges vírus kapja meg, ami mindig nála marad és minden fordulóban ő kezd.

A “döntetlen elkerülő” táblára nem kell jelzőket rakni. Az ellenséges vírus lapkáit véletlenszerűen a szervekre kell tenni minden zónában pajzzsal felfelé, majd a játékos helyezze
fel a vírus lapkáit a maradék szervekre pajzzsal lefelé (szervenként egyet).

- 7. lépés: Az ellenséges vírus kutatási jelzőjét nem kell feltenni a Kutatási Táblára.

- 10. lépés: Választani kell véletlenszerűen hat Zóna lapkát és a lehelyezés után a kék oldalára kell fordítani őket az 1-es és 5-ös zónán (ezek a
megfordítottak a játék végéig a kék oldalukon maradnak).

- 11. lépés: Meg kell keverni az összes Mutáció kártyát és képpel lefelé a tábla mellé kell tenni a paklit az egyes lépés mellé. Fel kell húzni a pakli felső öt 
lapját és a 2-6 lépésig le kell tenni őket. Itt a lépések számozása a zónák számát fogják jelenteni (például a a 2. lépésnél lévő kártya a 2. zónához, a
szívhez tartozik).

A játék menete
A játék a normál szabályok szerint történik, az alábbi változtatásokkal:

- A forduló első lépésében a Kezdő játékos változtatása helyett fel kell húzni két ellenséges Zóna lapot. A zóna kártyák szerinti zónák egy-egy szervére, ahol nincs még 
ellenséges vírus, le kell tenni egy-egy vírust pajzzsal felfelé. Amelyik zónában ez nem lehetséges, akkor oda egy Krízis lapkát kell letenni.

- A Mutáció kártya húzásokat figyelmen kívül kell hagyni a pontozó sávon.

- Az össze döntetlen helyzetben a “játékos” nyer.

- A játékos, akkor kontrollál egy zónát, ha a zónában minden szerven van mindkét színű vírusából. Az ellenséges vírusnak a normál szabályoknak megfelelően egy-egy vírus 
lapkájának kell lennie minden szerven a zónán belül, hogy kontrollálja azt.

- Egy zóna pontozásánál (2. lépésben) a kontrolláló játékos a Vírus Pontokon felül még megkapja az adott zónához tartozó Mutáció kártyát is. A
felhúzott Mutáció kártyát a pakli tetejéről kell pótolni. 

Az ellenséges vírus nem használhat Mutáció kártyákat, de ettől függetlenül a zóna pontozásnál járó lapokat megkapja.

- A gyógyítás során (5. lépésben) a játékos kiválaszthatja, hogy melyik színű vírusait távolítja el a tábláról. Az ellenséges vírus nem gyógyítható.

2 játékos mód “áljátékos” nélkül

Egy személyes játék mód

A játék előkészítése
Az előkészítés a normál szabályok szerint történik (lásd 4. oldal), az alábbi változtatásokkal:

- 4. lépés: Minden játékos elvesz 5 vírus lapkát a saját színében és még plusz 5 vírus lapkát egy másik színben. A 10 lapkát pajzzsal lefelé a játékos
táblára kell helyezni. A játékosnál lévő két szín teljesen azonosnak tekintendő, így például a kezdeti vírus lehelyezésnél egy zónába nem kerülhet egy
játékostól két különböző színű lapka.

- 10. lépés: Választani kell véletlenszerűen hat Zóna lapkát és a lehelyezés után a kék oldalára kell fordítani őket az 1-es és 5-ös zónán (ezek a
megfordítottak a játék végéig a kék oldalukon maradnak).

- 11. lépés: Meg kell keverni az összes Mutáció kártyát és képpel lefelé a tábla mellé kell tenni a paklit az egyes lépés mellé. Fel kell húzni a pakli felső
öt lapját és a 2-6 lépésig le kell tenni őket. Itt a lépések számozása a zónák számát fogják jelenteni (például a a 2. lépésnél lévő kártya a 2. zónához, a
szívhez tartozik).

A játék menete
A játék a normál szabályok szerint történik, az alábbi változtatásokkal:

- A Mutáció kártya húzást figyelmen kívül kell hagyni a pontozó sávon.

- Egy játékos akkor kontrollál egy zónát (2. lépésben), ha egy zónában lévő minden szerven mindkét színű vírusa jelen van.

- Egy zóna pontozásánál (2. lépésben) a kontrolláló játékos a Vírus Pontokon felül még megkapja az adott zónához tartozó Mutáció kártyát is. A
felhúzott Mutáció kártyát a pakli tetejéről kell pótolni. 

- A gyógyítás során (5. lépésben) a játékos kiválaszthatja, hogy melyik színű vírusait távolítja el a tábláról. 


