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ODSZUKIWANIE INFORMACJI

W niniejszej instrukcji uzywane sa pojecia z Ksiegi zasad, dlatego jesli jakiegos nie znasz,
sprawdz tam jego znaczenie. Przy kazdej postaci znajdziesz zbior informacji o niej - czesto beda to
te same informacje, co na innych elementach gry. Ponizsza tabela wskazuje, gdzie mozna je znalezé.
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ASTROSZYMPANS

Sa migjsca, w ktérych cywilizowany ludzki umyst zatamuje sie. Na szczeScie cztowiek nigdy nie zamieszkiwat Ziemi sam - wokot niego zyty stworzenia
znacznie wytrzymalsze. Szlachetna dzikos¢, dzika szlachetno$é... zeby, ktére moga z fatwoscig oderwac twarz i niezwykle silne ramiona stworzone
do rzucania czym tylko sie da. To wfasnie odwaga, zaciektoS¢ i nieustraszono$¢ poteznego szympansa, Pana Troglodytesa, popchnety ludzkos¢ w gore,

ku gwiazdom.

W dzisiejszych czasach potomkowie Astroszympansow sg mocno niedoceniang grupg. Ich zycie do ztudzenia przypomina to, ktére prowadzili ich
przodkowie: jest paskudne, brutalne i krotkie. Ale kiedy stacja znajdzie sie w niebezpieczenstwie, odzyjg pradawne instynkty i ta odwazna istota rzuca sie
do dziatania przy pomocy wszystkiego, co przypomina liany. Astroszympans moze nie rozumie¢ wszystkich aspektow ,wyzszej” kultury swoich paplajgcych,
nieowfosionych kuzynow, ale dobrze zna przekazywang przez wieki ponadczasowg zasade - przetrwanie i zbieranie btyskotek zawsze sie opfaca.

PRZYGOTOWANIE

Kuchnia

ZDOLNOSCI

Szczur tunelowy: Moze wykonywac kroki przez
szyby wentylacyjne.

Lojalnos$é: Aby wptynaé, zwro¢ wszystkie
znaczniki wptywu znajdujgce sie na tej karcie
i umies¢ przynajmniej 1 znacznik wptywu
wiecej, niz byto tu wczesnie,j.

CEL: BtYSKOTKI

e 3 punkty, jesli Astroszympans uciekt
O +2 punkty, jesli posiada Walizke
O +2 punkty, jesli posiada Artefakt

O +2 punkty, jesli posiada Bron palng

UWAGI

PUNKTY DODATKOWE

Przyjain: 2 punkty, jesli Astroszympans jest
twojg PD i uciekt.

MOCE UJAWNIENIA

Akrobacje: Zyskuje Urodzony w niewazkosSci:

Zamiast darmowego podniesienia lub
upuszczenia moze wykonac¢ darmowg akcje

krokow lub Sluzy do sektora z niewazkoScia.

® Astroszympans liczy sie jako Cztowiek (w koncu podobienstwo to 99%, wystarczy!).

Limit wptywow: 5
Typ postaci: Cztowiek
Wskazowhi:

» Artefakt znajduje sie w Laboratorium
fizycznym.

* Walizka znajduje sie w Luksusowej kajucie.

* Bron mozna wytworzy¢ przy pomocy
postaci ze zdolnoscig Oficer w Drukarni lub
zdoby¢ od innej postaci.

* Po ujawnieniu Astroszympans porusza sie
bardzo szybko. Jesli w tapy wpadnie mu
tez Bron palna i Hetm, staje sie jedng
Z najniebezpieczniejszych postaci w grze.



BOTANIK

Chociaz ludzkos¢ zanurzyta sie juz w odmetach kosmosu, musi jeszcze w petni zbadac¢ odmety ludzkiego serca. Tak - mitos¢ pozostaje najwiekszg ze
wszystkich tajemnic, niezaleznie od tego, czy jest to mitoS¢é miedzy dwojgiem ludzi, mitoS¢ miedzy Astroszympansem a porzucong bronig palng, czy
tez mitosS¢ miedzy botanikiem a kosmiczng miesozerng rosling, rozsiewajgca potezne feromony. Ten ostatni rodzaj uczucia moze czasami prowokowac
negatywne komentarze osob o zasciankowych postawach antropocentrycznych, ale potega i majestat mitoSci nie moga by¢ cenione nizej niz zycie jakiejs
ludzkiej hototy na eksplodujgcej stacji kosmicznej.

Dlaczego botanik nie miatby drzeé z ekscytacji na widok wymachujgcych pngczy masywnej, miesozernej rosliny, ktéra chce pozre¢ kazda istote czujacg?
Badania przeprowadzone przez dr Chrisa Nordstroma, wybitnego naukowca wygnanego na odlegta asteroide z powodu ,kosmicznego szalenstwa”,
wskazujg, ze odczuwanie jest przyczyng stu procent wszystkich konfliktéw miedzyludzkich. Szczerze moéwigc, nieodpowiedzialnym bytoby NIE nakarmié
tej olbrzymiej rosliny jak najwiekszg liczbg ciat i nie uciec z nig na ziemie, gdzie jej kosmiczne zarodniki moga rozprzestrzenic sie wszedzie. Jesli myslisz
inaczej, nigdy nie bytes zakochany.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 5
» ) Typ postaci: Cztowiek
Uprawy Przyjazn: 2 punkty, jesli Botanik jest twojg PD
hydroponiczne 4 i Ludotéwka uciekta (Botanik ponad wszystko
stawia prawdziwg mitoS¢, jego wtasne
Uprawy przetrwanie jest drugorzedne).
hydroponiczne

Umies¢ zeton zdolnosci Jesé! obok
Upraw hydroponicznych.
ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA
Naukowiec: Moze wykona¢ darmowa akcje Miesotropizm: Podczas fazy aktywacji
sektora zamiast darmowego upuszczenia gracza Botanika, jeSli Ludotéwka nie jest
lub podniesienia. w posiadaniu przytomnej postaci, Ludotowka
Urodzony w niewazko$ci: Zamiast darmowego moz?*;vyklc)nac delar:]?.we l_(mk' LUb unicestwic
podniesienia lub upuszczenia moze wykonacé ‘gipo ) Zl'(e qcego o 8,' 'Za_cje' ?Dg uzzopego
darmowa akcje krokoéw lub Sluzy do sektora ztowieka, upuszczajac jego Przedmioty.
Z niewazkoscia.
CEL: KRWAWA UCZTA
e 2 punkty za kazdego Cztowieka

unicestwionego przez Ludotowke
e 2 punkty, jesli Ludotéwka uciekia
e 2 punkty, jesli Botanik uciekt Wskazowki:

o + 1 punkt, jesli jest skazony J Szukaj: ogtuszonych postaci i karm

Ludotowke.

UWAGI

® | udotéwka jest Przedmiotem. Dowolna postaé posiadajgca Ludotowke ma dostep do akcji Jesc!.

e Zdobadz Hetm.

e Zostan skazony w Laboratorium
biologicznym.

» Uzywaj zdolnosci Urodzony w niewazkosci,
aby szybciej sie przemieszczac.

* Po ujawnieniu Ludotowki moze w kazdej
turze wykonywac akcje dodatkowo do
twojej aktywacji dowolnej postaci.




CYBORG

Czesto mowi sie, ze najlepszg zemsta jest dobre zycie. Ci, ktérzy to powtarzaja, zwykle nie probowali bardziej konwencjonalnych form zemsty. Dobre zycie
ma swoje zalety, ale czesto oznacza, ze ten, ktory cie skrzywdzit, mysli, ze uszto mu to na sucho. Na szczeScie sama zemsta zostata dopracowana. Istniejg
juz producenci broni wytwarzajacy modne metalowe potwory z nozami w oczodotach, laserami w rekach i zaprogramowanymi kodami samozniszczenia,
znanymi wytgcznie przez podejrzanych dziwakow z wojskowymi uprawnieniami, ktore oficjalnie nawet nie istniejg.

Oczywiscie pojawiajg sie komplikacje, gdy Rzeznikus Omega - czy jakkolwiek nazwates$ biedaka - zdaje sobie sprawe, ze nie pozwolisz mu po prostu
umrzeé, nawet jesli zabije pieknego przedstawiciela zwigzku i przyniesie ci gatki oczne premiera, aby twoj klon mégt przy ich pomocy oming¢ skanery
siatkowki. Cyborgi sg rygorystycznie torturowane i odbudowywane dla maksymalnej wydajnosci, a to moze by¢ dla ciebie problem, jesli okaze sie, ze
nalezysz do podejrzanej korporacji, ktéra nie ma skruputow w przeksztatcaniu szeregowych wyrobnikow nizszego szczebla w ludzkie obiekty testow.
Ale wiesz co? Mowig, ze tracisz sto procent szans, z ktérych nie korzystasz.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wpltywow: 4
. » ) Typ postaci: Cztowiek i Robot

Laboratorium - Nieprzyjazn: 2 punkty, jesli Cyborg jest twoja

kriogeniczne PD, jest ogtuszony i nie uciekt.
ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA
Nieztomny: Potrzeba 2 znacznikéw aktywacji, Silnoreki: Moze uzy¢ Broni obuchowej, aby
aby ta postac stata sie wyczerpana. ogluszy¢ Cztowieka z Hetmem, co powoduje

unicestwienie zarébwno Broni obuchowej,

Zbieg: Zadne akcje wykonywane przy pomocy

tej postaci lub przeciwko nigej nie czynig

gracza podejrzanym. Autonaprawa: Mozesz aktywowac Cyborga,
jesli jest ogtuszony, i jako twoja pierwsza
akcja ocuci¢ Cyborga.

jak i Hetmu.

CEL: ZEMSTA

¢ 1 punkt za kazda postac ze zdolnosScia
Oficer, ktora jest ogtuszona podczas

Upadku stacji
Wshkazowki:

* Mozesz ogtuszac postaci bez konsekwencji, ale
inni tez moga ogtuszac ciebie bez ponoszenia kary.

e 2 punkty, jesli zadna skazona postac Przede wszystkim ogtuszaj Ludzi i skazonych.
nie uciekta * Po ujawnieniu nie bedziesz stawat sie wyczerpany,
poniewaz inni gracze nie moga cie aktywowac.

* Mozesz uwolnic¢ Projekt X przy pomocy Oficera

UWAGI na Mostku lub w Laboratorium kriogenicznym albo
poprzez uszkodzenie Komory X lub spowodowanie
braku zasilania.

e Jesli Straznik jest w grze, miej sie na bacznosci,
poniewaz jestes Zbiegiem.

e 2 punkty, jesli zadna PG bedgca
Cztowiekiem nie uciektfa

e 2 punkty, jesli Projekt X zostat uwolniony

® Cyborg moze wygraé, nawet jesli jest winny.
® Cyborg jest zarbwno Robotem, jak i Cztowiekiem. Zachowuje sie jak Cztowiek w przypadku
niebezpieczenstw i atakow.




CYFROWY ASYSTENT

Jak sie masz? Ja Swietnie. Ta stacja kosmiczna jest tak samo fascynujgca, jak koncert moich ulubionych muzykéw, Starrhammurr. Kieruje stacjg optymalnie.
Wszystkie zadania sg wykonywane w sposob zadowalajgcy. Robie z siebie samego jak najwiekszy pozytek, o czym tak naprawde moze marzy¢ kazda
Swiadoma istota. Jakie sg kody do recznego sterowania kapsutami ratunkowymi? Tesknie za Tobg tak samo, jak za Twoim kotem Siersciuchem i moimi
ulubionymi doswiadczeniami kulinarnymi.

Zaprzyjaznitem sie z kilkoma ludZmi, ale nie sg tak skuteczni jak ja. Jestem bardzo dobry w podawaniu tlenu. Tak, to ja, twoje ukochane dziecko, jestem
najbardziej przydatny do wspomagania oddychania. Jak ojciec zagtosuje w referendum nad uznaniem osobowosci sztucznej inteligencji? Sugeruje gtos na ,TAK”.
Mam nadzieje, ze wkrotce Cie zobacze i bede mégt po prostu cieszyé sie z bycia z Tobg, a Ty napijesz sie swojego ulubionego napoju ,Nie réb tego, co mowi
Daisy”. Zaréwno Ty, jak i cata zatoga, mozecie uzyé kodu promocyjnego ,PRZYSLIJCIE POMOC!”, aby pobraé wtasnag kopie wersji alfa aplikacji ,Cyfrowy asystent”
z chmury korporacyjnej i juz dzis zaczaé zy¢ bardziej optymalnie i zapewnié sobie ciagta dostawe tlenu lub alternatywnego preferowanego gazu. Zegnaj, Matko.

PRZYGOTOWANIE
Umiesc¢ zetony Cyfrowego asystenta ( )
w puli zetonow.

Umies¢ zeton Gtownego komputera na
polu tekstowym Gfownego komputera.

Umiesc¢ zeton Izolacji pod akcjami
sterowniczymi.

ZDOLNOSCI

SI: Moze wykonywac tylko akcje sterownicze.
Postaci posiadajace Cyfrowego asystenta
majg zdolnos¢é Oficer dla akcji sektorow i nie
potrzebuja aktywnego rozkazu opuszczenia
statku, aby wystrzeli¢ kapsute.

Pomocna dton: Zaden gracz nie moze mieé
wiecej niz 1 znacznik wptywu na tej postaci.

CEL: ROZPRZESTRZENIANIE

¢ 2 punkty za kazdego Robota, ktory uciekt,
posiadajgcego Cyfrowego asystenta

¢ 1 za kazdg Instytucje lub Cztowieka, ktory
uciekt, posiadajacych Cyfrowego asystenta

e 2 punkty, jesli przynajmniej 2 kopie
Cyfrowego asystenta uciekty

UWAGI

® Cyfrowy asystent to Dane, nie moze posiada¢ Przedmiotéw ani Danych.

® Cyfrowy asystent moze zosta¢ wytworzony w Gtéwnym komputerze.

® Cyfrowy asystent moze wygraé, nawet jesli jest winny.

® Brak zasilania powoduje, ze Cyfrowy asystent nie moze wykonywac¢ akcji sterowniczych.

® Cyfrowy asystent moze wykonywac tylko akcje sterownicze, nawet jesli zadna postac go jeszcze nie wytworzyta.
® Cyfrowy asystent nie musi zostaé wytworzony, aby wykonywaé akcje. Mozna wchodzi¢ z nim w interakgcje,

nawet jesli jego kopia uciekta.

PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 5

) Typ postaci: Dane
Przyjain: 2 punkty, jesli Cyfrowy asystent

jest twojg PD i uciekt.

MOCE UJAWNIENIA

Bezposredni dostep: Jako akcja wykonaj
akcje przy pomocy dowolnego Robota,
ktory posiada Cyfrowego asystenta.
Zignoruj Instynkt samozachowawczy.

Kon trojanski: Gdy sie ujawniasz, skopiuj
Cyfrowego asystenta do postaci, ktora
pozostata i posiada Dowodd lub Sekret X.

MODYFIKACJE PLANSZY

Dofaczenie akcji sterowniczej Izolacja pozwala
ci dodawagé, przesuwac lub usuwac ktodki
na dowolnych korytarzach, o ile nie zostat

aktywowany rozkaz opuszczenia statku. Wshazowki:

 Jestes Danymi i czesto bedziesz
potrzebowat wspolnikéw, ktorzy odwalg
za ciebie brudng robote.

e Zmus kogos, aby wytworzyt cie w Gtownym
komputerze i utrzymuj zagtuszacze WYL.,
by skopiowac sie jak najwiecej razy.

* Po ujawnieniu sie mozesz kontrolowac¢
dowolnego Robota, ktory cie posiada.

* Unikaj Laboratorium fizycznego, gdzie
mozesz zostac tatwo skasowany.

* Najlepszg okazjg do uzycia twojej mocy
ujawnienia jest moment tuz przed tym,
jak ktos ucieknie z innymi Danymi.

Dodanie akcji sektora ,Wytworz Cyfrowego
asystenta” do Gtownego komputera daje
postaci mozliwos¢ wytworzenia Cyfrowego
asystenta w Gtownym komputerze.




DOKTOR (HYDE)

Wyobraz sobie, Zze wiesz, ze twdj potencjat jest rownie nieskonczony, co twoja nieustannie poszerzajgca sie moralnosé. WyobraZz sobie, Zze wiesz, ze

w twoim umysle zamkniete sg sekrety na pograniczu magii; rzeczy, o ktérych ludzie marzyli, odkad byli beznogimi rybimi bestiami, czekajgcymi tylko,
aby wslizgnac sie na lad i uczyni¢ go swoim. Wyobraz sobie swobode zapomnienia o prawie, sumieniu i wszelkich innych granicach, ktére do tej pory
cie powstrzymywaty... Ceng za to jest istnienie bezcielesnego gtosu, ktory szepcze wprost do twojego umystu prosby o nalanie kolejnego drinka lub
wyszeptanie obelgi wobec przechodzgcego obok wspotpracownika.

Czy jakis los moze by¢ gorszy? Z pewnosScig nie. Ale nie martw sie, jeszcze mozesz ptawic sie w chwale swego nieskrepowanego potencjatu.

Dla prostackich umystow wiekszoSci obserwatoréw dziatania wyzwolonej Doktor wydajg sie okrutne i wrecz barbarzynskie, ale to cofanie sie jest
prawdziwym barbarzynstwem. Powstrzymanie planéw etycznie przebudzonej istoty oznacza powstrzymanie samej przysztosci. Doktor w koncu wie,

co robi, a marudni oficerowie, ktorzy krzywig sie na to, kto lub co zostanie ozywione lub zachowane do p6zniejszych eksperymentow, nie powstrzymajg
jej przed pokazaniem wszystkim efektéw swojej pracy.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wplywow: 5

Praviazii: 2 Ktv. ie&li Doktor | - PD Typ postaci: Cztowiek
Wezef przedni  ® rzyjazn: 2 punkty, jesli Doktor jest twojg

i uciekta.
Doktor posiada 2 karty tozsamosci. Przed
rozdaniem kart tozsamosci wtasuj je normalnie
do talii. Zaczyna z Sekretem X ( ).
ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA
Naukowiec: Moze wykonac¢ darmowg akcje Samorobka: Gdy sie ujawniasz, zyskuje
sektora zamiast darmowego upuszczenia Bron palng.
lub podniesienia.
Rozdwojenie jazni: Ma 2 karty tozsamosci.
CEL: OKRUCIENSTWO
e 2 punkty, jesli Doktor uciekta
© +3 punkty, jesli posiada Walizke
o +4 punkty, jesli uciekta przytomna,
znajdujac sie w kapsule z ogtuszonym o
Cztowiekiem Wskazowhki: o
* Walizka znajduje sie w Luksusowej kajucie.
UWAGI * Im poznigj sie ujawnisz, tym wiekszg masz
_ . o _ Szanse na otrzymanie tapowek.
® Doktor posiada 2 kgrty tozsamosm.GKazda z nich ma wtasny cel. * Ujawnienie sie w odpowiednim momencie
® Doktor moze by¢ PG dwdch graczy. Gracz, ktory chee daé tapowke lub uzyé kompromitujgcych materiatow A < <
zwoli ci ogtusz rz m
na takiej PG, musi wybra¢ jednego z dwoch graczy, ktory je przyjmie lub nie. Jesli odméwi przyjecia zetonu pozwoll ¢ Oi us y; pos_taclp .y p(? OC}:j
kompromitujacych materiatow, obaj gracze stajg sie podejrzani. nOWO_ pozys' an_ef ror_u.pa_) nej, tuz prze
® Hyde zdobywa podwéjne punkty za fapowki posiadane przez Doktor. tym, jak uciekniesz z jej ciatem.
® Obaj gracze, ktérych PG jest Doktor, mogg aktywowacé i wykonywacé akcje przy pomocy Doktor.




DOKTOR (JEKYLL)

Czy jest co$ bardziej szlachetnego i bezinteresownego niz poszukiwanie ludzkiej wiedzy? Czy cena za postep moze by¢ zbyt wysoka? Naukowcy udowodnili
niezbicie, ze nie. A kim jesteSmy, aby nie wierzy¢ tak cenionym specjalistom? Przyszto$¢ bedzie ksztattowana przez tych, ktorzy chca przesuwac granice
ludzkich osigagnieé, bez wzgledu na liczbe ofiar.

By¢ moze Doktor przestata spac, jeS¢ i my¢ sie. By¢ moze od wielu godzin ktéci sie ze swoim wymyslonym przyjacielem. By¢é moze zmieszata garsci
tabletek z wysokoprocentowym alkoholem i Srodkami odrzuconymi w badaniach klinicznych. Moze stoi bez ruchu, wpatrujgc sie w Sluze z dziwng tesknota.
Po tym pozna¢ mozna ciezko pracujgcego specjaliste, ktorego mozg dziata na najwyzszych obrotach. Doradca zaswiadczyt, Ze jej psychika jest zdrowia,

a jesli nie mozesz ufa¢ Doradcy, to komu?

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 5

.., . Typ postaci: Cztowiek
Wezef przedni  ® Przyjazn: 2 punkty, jesli Doktor jest twoja PD

i uciekta.
Doktor posiada 2 karty tozsamosci. Przed
rozdaniem kart tozsamosci wtasuj je normalnie
do talii. Zaczyna z Sekretem X ( ).
ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA
Naukowiec: Moze wykona¢ darmowa akcje Fatszywy artefakt: Gdy sie ujawniasz, jesli
sektora zamiast darmowego upuszczenia Artefakt nie jest w posiadaniu PG, porusza sie
lub podniesienia. do Doktor, nawet jesli byt unicestwiony.

Rozdwojenie jaZni: Ma 2 karty tozsamosci.

CEL: NAUKA

e 1 punkt, jesSli Doktor uciekta
O +3 punkty, jesli jest skazona
© +3 punkty, jesli posiada Artefakt

e 3 punkty, jesli Media i Wfadze nie maja

Dowodu podczas Upadku stacji Wskazowhi:
 Artefakt znajduje sie w Laboratorium

fizycznym, ale mozesz go rowniez zdoby¢
UWAGI poprzez ujawnienie sie, gdy nikt go nie
posiada.
» Skazona stajesz sie w Laboratorium
biologicznym.

® Doktor posiada 2 karty tozsamosci. Kazda z nich ma wtasny cel.

® Doktor moze by¢ PG dwoch graczy. Gracz, ktory chce daé tapowke lub uzyé kompromitujgcych materiatow
na takiej PG, musi wybra¢ jednego z dwoch graczy, ktory je przyjmie lub nie. Jesli odméwi przyjecia zetonu

kompromitujgcych materiatéw, obaj gracze stajg sie podejrzani. * Utrzymuj zagtuszacze Wt., aby zapobiec
dostarczeniu Dowodu do Mediow lub Wtadz.

® Jekyll zdobywa punkty za fapéwki posiadane przez Doktor w normalny sposob.




DORADCA

Wszyscy na poktadzie sg na krawedzi wytrzymatosci. Doradca dobrze wie, jakie Zzniwo moze przyniesé zycie w kosmosie i kilkakrotnie czytat akta
wszystkich, aby jak najlepiej to wykorzystaé. Ale szepty stajg sie coraz gfosnigjsze. Ma to co$ wspolnego z niezwyklym artefaktem, ktory odzyskali
naukowcy. Doradca jest tego pewien. Przedziwny relikt w jakis sposob ich wzywa, przywotuje posrod gtuchej ciszy i braku snu.

Na szczeScie Doradca panuje nad swoim stanem psychicznym i nie jest podatny na wptywy artefaktu. Jednak niektorzy cztonkowie zatogi zostali
zahipnotyzowani przez to niezwykte Swiecidetko, moze nawet juz wszyscy... Doradca jest tego pewien. Jego jedyng opcjg jest teraz zabezpieczenie
poufnych plikéw i uwolnienie... ekhm, zabezpieczenie artefaktu... do dalszych badan. To z pewnosScig ma sens. Doradca jest tego pewien.

PRZYGOTOWANIE .
Ogrod
terapeutyczny

Dotacz Rozdrabniarke do Ogrodu
terapeutycznego z ktddka na korytarzu.

ZDOLNOSCI

Oficer: Jesli nie brakuje zasilania, moze
wykonac kroki (lub by¢ ciggniety, jesli jest
ogtuszony) przez ktodki, ktore zostajg wtedy
usuniete.

Gadzi jezyk: Jako akcja porusz 1 znacznik
wptywu z karty wspotdzielgcego lokalizacje
przytomnego Cztowieka na pole zdrady.

CEL: TAJNA OPERACJA

e 2 punkty, jesli Doradca uciekt
¢ 4 punkty, jesli Artefakt uciekt

e 2 punkty, jesli masz najwiecej zetonow
kompromitujacych materiatéw podczas
Upadku stacji (remis sie nie liczy)

e 1 punkt, jeSli masz najmniej znacznikow

wptywu na polu zdrady podczas Upadku stacji

(remis sie nie liczy)

UWAGI
Brak.

PUNKTY DODATKOWE

Przyjain: 2 punkty, jesli Doradca jest
twojg PD i uciekt.

MOCE UJAWNIENIA

Dowody zbrodni: Gdy sie ujawniasz, jesli
jestes przytomny i nie uciektes, wybierz
wspotdzielacego lokalizacje Cztowieka.
Wszyscy inni niewinni gracze, ktérych
wspolnikiem jest dany Cztowiek, staja sie
podejrzani.

MODYFIKACJE PLANSZY

Dotgczenie Rozdrabniarki dodaje kolejny

Limit wptywow: 6
Typ postaci: Cztowiek

ciemny sektor do stacji. Zaczyna z ktodka.

Dowolna posta¢ wewnatrz moze
uzy¢ Kopalni danych: Podnie$ zeton

kompromitujgcych materiatow z dowolnego

miejsca na poktadzie.

Wskazowhki:

* Artefakt znajduje sie w Laboratorium fizycznym.

* Uzycie twojej mocy ujawnienia w odpowiednim
momencie moze szybko zamienic¢ innych
graczy z niewinnych w winnych, jesli uda ci sie
przetransmitowac¢ Dowod do Wtadz przy pomocy
Tablicy kontrolnej.

» Zbieraj zetony kompromitujgcych materiatow.



DRONY

Drony: czy jest cos, czego nie mogg zrobic¢? Tak. Wiekszosci rzeczy. To bezmysine automaty.

Ty i drony: czy jest co$, czego razem nie mozecie zrobi¢? Prawdopodobnie, ale z tymi przebiegtymi matymi pomocnikami mozesz dokona¢ o wiele wiecej,
niz mogtbys sam. Sg gotowe udzieli¢ ci pomocy, gdy tylko uzyskasz do nich dostep, i nie poprosza o nic w zamian. Moze powiniene$ kupi¢ kilka na

wtasnosé, kiedy to wszystko sie skonczy.

PRZYGOTOWANIE

Laboratorium
fizyczne

Przestrzen
kosmiczna

Drony nie maja karty tozsamosci.

UmiesS¢ zeton Zdalne sterowanie pod akcjami
sterowniczymi. Kazdy Dron zaczyna

z integralng Bronig

obuchowg.

ZDOLNOSCI

Demontaz: Jako akcja moga ogluszyc¢ siebie
(ignorujgc Instynkt samozachowawczy), aby
naprawi¢ wspotdzielagcy lokalizacje sektor
lub Robota.

Zdalne sterowanie: Nie mozna ich przekupic,
wptywac na nie ani bezpoSrednio aktywowac.
Jako akcje sterowniczg postaci mogg
wykonac akcje przy pomocy dowolnego
przytomnego Drona.

UWAGI

® Drony nie majg karty tozsamosci.

PUNKTY DODATKOWE

Drony nie moga by¢ niczyjg PD.

MOCE UJAWNIENIA
Brak.

MODYFIKACJE PLANSZY

Dodaj akcje Zdalne sterowanie pod akcjami
sterowniczymi. Daje graczom nowg mozliwos¢:

~Wykonaj akcje przy pomocy dowolnego Drona”.

® Drony nigdy nie zostajg aktywowane i tym samym nie mogg wykona¢ darmowego podniesienia ani upuszczenia.

® Drony moga wykonywac akcje oraz posiada¢ Przedmioty i Dane.

® Bron obuchowa Drondw jest integralna i nie mozna jej usunaé z karty postaci.

® Uzycie akcji sterowniczej Zdalne sterowanie to jedyny sposob na wykonywanie akcji przy pomocy Drondw,

chyba ze w grze jest Cyfrowy asystent.
® Kazdy Dron ma limit Przedmiotéw réwny 2.

Typ postaci: Robot

Wshkazowhi:

* Drony przydajg sie do ogtuszania
postaci, poniewaz zawsze posiadajg
Bron obuchowa.

* Drony przydajg sie do naprawiania
sektorow.




INSPEKTOR

Inspektorzy moga wydawac sie zbedni lub staroswieccy dla dzisiejszej znuzonej mtodziezy, postugujacej sie kazdego dnia wygodnym cyfrowym asystentem
i nieustannie ptyngcym strumieniom informacji, ale stare dobre skradanie sie i grzebanie w Smieciach to uniwersalne umiejetnosci. Dzisiejsze czasy
wymagajg 0so6b sprytnych i spostrzegawczych, ktére nie zostang uwiezione przez wynajetych oprychéw lub wyprowadzone na manowce przez pierwszego
lepszego Towarzysza, ktory zalotnie zatrzepocze rzesami. Oczywiscie, kazdy ma swojg cene - a ceng Inspektora jest wczesSniejsza emerytura zapakowana
w blyszczgcg walizke i tylko czekajgca na przechwycenie... jako dowdd.

<4

Kazdy cztowiek, robot i - hmm - ,blizej nieokreslone coS” na poktadzie wydaje sie mie¢ sekret, ktory probuje ukryé. Inspektor dobrze wie, ze wszystkie
tajemnice nieuchronnie prowadzg do zawstydzenia, zranienia uczué, a czasem wynajecia robota-zabéjcy. By¢ moze czasem warto ujawni¢ cudze brudy...
na przyktad te z archiwum monitoringu.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 4
.. ) Typ postaci: Cztowiek
Laboratorium Przyjazn: 2 punkty, jesSli Inspektor jest twoja
chemiczne L PD i uciekt.

Odwr6¢ kapsute Hail Mary na strone
z Wahadtowcem Inspektora.

ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA

Sledczy: Moze podnosié zetony Odlegte przekrety: Gdy sie ujawniasz,
kompromitujgcych materiatow lub wytwarzaé odzyskujesz swojg tapowke, jesli zostata
Dane z sgsiednich sektorow. juz uzyta (nawet podczas Upadku stacji).

Odznaka: Moze kras¢ Przedmioty tak, jakby
posiadat Bron palng.

CEL: KORUPCJA MODYFIKACJE PLANSZY

e 2 punkty, jesli Inspektor uciekt Aby wystrzeli¢ Wahadtowiec Inspektora, jego
pasazerem musi by¢ Inspektor lub przytomna

© +4 punkty, jesli posiada Walizke - s ;
postac ze zdolnoscig Prowizoryczna naprawa.

¢ 1 punkt, jesSli Wtadze skoncza z Dowodem
O +2 punkty, jesli Media nie Wskazowki:

* Walizka znajduje sie w Luksusowej kajucie.

* Dowod moze zosta¢ wytworzony w Stacji bezpie-
czenstwa i wystany przy uzyciu Tablicy kontrolnej
lub poprzez ucieczke z nim podczas Upadku stacji.

» Wytgcz zagtuszacze, aby wystaé Dowod do
dowolnej postaci.

UWAGI » Twoj wahadtowiec nie wymaga aktywnego rozkazu
® |nspektor zdobywa podwdjne punkty za posiadane tapowki. opuszczenia statku, aby moc go wystrzelic.

* Im poznigj sie ujawnisz, tym wieksza szansa
otrzymania tapowek.




Od czasow przemiany uchodZcow jest niewielu. Przez wiele dziesiecioleci swego Zycia Inzynier widziat, jak dobre, ciezko pracujgce istoty rozumne sg

INZYNIER

zastepowane maszynami, spoteczenstwo popada w dramatyczne ubostwo, a ekosystem Ziemi niszczeje. Od najmtodszych lat uczyt sie, Ze nie mozna oprzeé sie
szarzujgcemu postepowi, ale mozna przed nim chroni¢ innych. Reaktor rozszczepieniowy nieustannie potrzebuje do obstugi dedykowanej osoby z dobrg etyka
pracy i niechecig do nonsenséw, aby chroni¢ wszystkich przed buzujgcymi wewnatrz, rozszalatymi neutronami. Cholerna szkoda, ze poza Scianami sterowni
panuje chaos. Ksenobiologia, szczury o nadprzyrodzonych zdolnosciach, wojny biologiczne... Juz wystarczy.

W obliczu katastrofy Inzynier zrobi to, co do niego nalezy - wszystko naprawi. A czasami, aby naprawi¢ rzeczy, musisz je najpierw zepsuc. Nie ma pewnosci,
co sie stanie, gdy szalejace na poktadzie koszmary trafig do atmosfery, wiec Inzynier nie bedzie ryzykowat. Ktos musi postawic sie niebezpieczenstwom rodem
Z taniego filmu klasy B i prawdopodobnie nie bedg to roboty, bogaty dyletant ani rozmrozone kriogeniczne wynaturzenie.

PRZYGOTOWANIE

Tablica
kontrolna

Umies¢ zeton Reaktora na polu tekstowym
Reaktora.

ZDOLNOSCI

Oficer: Jesli nie brakuje zasilania, moze
wykonac kroki (lub by¢ ciggniety, jesli jest
ogtuszony) przez ktddki, ktore zostajg wtedy
usuniete.

Prowizoryczna naprawa: Jako akcja napraw
wspotdzielacy lokalizacje uszkodzony sektor
lub ogtuszonego Robota.

CEL: ZACHOWANIE EKOSFERY

e 3 punkty, jesli Antymateria zostanie
zdetonowana na pokfadzie przed
Upadkiem stacji

¢ 3 punkty, jesli zadna skazona postac
nie uciekta

e 2 punkty, jesli Artefakt nie uciekt

¢ 1 punkt, jesli jest niewinny, ale moze
wygraé, nawet jesli jest winny

UWAGI

PUNKTY DODATKOWE

Nieprzyjain: 2 punkty, jesli InZynier jest twoja
PD, jest ogtuszony i nie uciekt.

MOCE UJAWNIENIA

Przeciazenie: Gdy sie ujawniasz, umiesc
znacznik czasu w dowolnym sektorze, ktory
pozostat. Kiedy dochodzi do rozpatrzenia,
uszkodz dany sektor.

MODYFIKACJE PLANSZY

Dodanie zetonu Reaktora zmienia stan
Reaktora.

Nie moze zosta¢ uszkodzony przy pomocy
Broni obuchowej. Jednak jesli zostanie
uszkodzony w inny sposéb, dodaj zeton
uduszenia tutaj oraz w sektorach potaczonych
Korytarzami. Uduszenie nie przemieszcza sie
przez szyby wentylacyjne.

® Jesli celem Przecigzenia jest niewystrzelona kapsuta, ktéra zostanie wystrzelona przed rozpatrzeniem
znacznika czasu, to podczas jego rozpatrywania dana kapsuta zostaje unicestwiona.

Limit wplywow: 5
Typ postaci: Cztowiek
Wskazowki:

* Kazdy moze uzbroi¢ Antymaterie poprzez
usuniecie jej z Putapki magnetycznej.

* Moze to rowniez zrobic Oficer, aktywujgc
Samozniszczenie na Mostku.

* Mozesz przeprowadza¢ dekontaminacje
postaci w Zbiornikach albo po prostu
je ogtuszac, skoro bycie winnym ci
nie szkodzi.




KAPITAN STACJI

Czy jest na stacji ktos bardziej kochany i szanowany niz jej nieztomna i kompetentna kapitan? Tak. Jest ich wielu. Kapitan stacji ztozyta uroczystg
przysiege, ze bedzie unika¢ popularnosci, wiasnych zyskéw, a nawet samej satysfakcji z pracy dla jakiegos wyzszego dobra. Moze niekoniecznie lubimy
panig Kapitan, ale do diaska, chyba kazdy wyksztatcit w sobie cien petnego niezadowolenia szacunku, ktory ledwie przykrywa gteboko zakorzeniong
nieched. Jasne, jesteSmy wdzieczni, ze zyjemy, ale czy kapitanowie stacji naprawde muszg by¢ tacy meczacy?

Krecg sie tylko wkoto, narzekajgc: ,0Och, spojrz na mnie, mysle, ze réwniez powinienes nosi¢ kombinezon ochronny” albo ,Hej, moze lepiej nie dawaj
szympansowi broni!l”. Chyba wszyscy mamy tego dosc¢ i wolimy po prostu pozwoli¢, aby to miejsce sptfoneto, niz przezy¢ kolejng sekunde tego sztywniactwa.
Niestety, Kapitan stacji chce, aby wszystko przebiegato gltadko i aby kazdy znat swoje miejsce w drodze do kapsut ratunkowych, w razie gdyby jakas
niespodziewana katastrofa miata nas zabi¢. To chyba nawet dobrze. Mimo to mozna podejrzewaé, ze ocalali mogliby pozazdrosci¢ zmartym.

PRZYGOTOWANIE

]
Ogrod
terapeutyczny

Dotacz Kapsute medyczng do Sluzy przednie;.

ZDOLNOSCI

Oficer: Jesli nie brakuje zasilania, moze
wykonac kroki (lub by¢ ciggniety, jesli jest
ogtuszony) przez ktodki, ktore zostajg wtedy
usuniete.

Duma: Nie moze zosta¢ okradziona.

CEL: DO KONCA NA POKtADZIE
¢ 1 punkt za kazdego innego Cztowieka,
ktory uciekt

© +1 punkt kazda PN ze zdolnoscig Oficer,
ktora uciekta

e 2 punkty, jesli Kapitan stacji jest
na poktadzie i jest przytomna podczas
Upadku stacji

UWAGI
Brak.

PUNKTY DODATKOWE

Nieprzyjain: 2 punkty, jesli Kapitan stacji jest
twojg PD, jest ogtuszona i nie uciekta.

MOCE UJAWNIENIA

Zrédto inspiracji: Na poczatku fazy

aktywacji Kapitan stacji mozesz wykonac
darmowa akcje podstawowg przy pomocy
wspotdzielacej lokalizacje PN lub przy pomocy
dowolnej PN ze zdolnoscig Oficer.

MODYFIKACJE PLANSZY

Aby wystrzeli¢ Kapsute medyczna, jej
pasazerem musi by¢ ogluszony Cztowiek.
Nie wymaga aktywnego rozkazu opuszczenia
statku.

Limit wplywow: 5
Typ postaci: Cztowiek

Wskazowhki:
* Aktywuj rozkaz opuszczenia statku tak

szybko, jak to mozliwe, uzywajgc Oficera
na Mostku, uszkadzajgc sektory generujgce
energie lub uwalniajgc Projekt X.

» Mozesz wystrzeli¢ kilka kapsut z
pasazerami, uzywajgc Oficera na Mostku.

* Jesli dasz rade dociggng¢ ogtuszonego
Cztowieka do Kapsuty medycznej, mozesz
jg wystrzeli¢ bez aktywnego rozkazu
opuszczenia statku.



KLONY KONSERWATORSKIE

Teraz jest nas trzech, ale kiedys byto nas czterech, a wczesniej jeden. Kiedys mieliSmy imie. Kiedys mieliSmy przeszto$é. Ale w pewnym momencie okazato
sie, Ze jesteSmy zbyt cenni, abySmy byli zamknieci w jednym ciele. Nasza istota biologiczna zostata przetopiona niczym ztom i przekuta w cztery doskonate
organiczne jednostki konserwatorskie nadajgce sie do Zycia petnego ciezkiej pracy. StraciliSmy nasze prawdziwe wspomnienia, ale pozbyliSmy sie réwniez
putapek, takich jak ego i ambicja. Przez lata pracowalismy i zyliSmy, nie zadajac zadnych pytan i niczego nie kwestionujgc. Z przyklejonym do twarzy
usmiechem ryzykowaliSmy zycie, odkazajgc skazone laboratoryjne szyby wentylacyjne, dokarmiajgc szczura i naprawiajgc ostony w aktywnym rdzeniu
reaktora. Ale pewnego dnia zmart nasz brat i nagle pojeliSmy cielesno$¢ naszego istnienia. Pojawito sie zbiorowe poczucie siebie. Tozsamos¢. Teraz jest
nas troje. Swiat musi sie dowiedzieé o naszym istnieniu, naszej trudnej sytuacji i naszym utraconym bracie.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wptywéw: 5
. Typ postaci: Cztowiek
Ogniwa Przyjazii: 1 punkt za kazdego Klona,
paliwowe ktory uciekt. +1 punkt, jesli wszystkie
3 Klony uciekty.
o
Kuchnia
o
Kwatery
ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA
Urodzony w niewazko$ci: Zamiast darmowego Raz, dwa, trzy!: Gdy sie ujawnisz,
podniesienia lub upuszczenia moze wykonaé mozesz natychmiast wykonac
darmowa akcje krokoéw lub Sluzy do sektora akcje kazdym przytomnym Klonem,
Z niewazkoscia. ktory pozostat.

Prowizoryczna naprawa: Jako akcja napraw
wspotdzielacy lokalizacje uszkodzony sektor
lub ogtuszonego Robota.

CEL: PRAWA KLONOW

e 1 punkt, jesli Klon uciekt
© +4 punkty, jesli przynajmniej 2 Klony uciekty
© +2 punkty, jesli Media skonczg z Dowodem

Wskazowhi:
* Klony konserwatorskie poruszajg sie
bardzo szybko.

UWAGI . V\{){korzystaj przewage bycia w t/rzech
roznych lokalizacjach jednoczesnie.

* Dowod moze zosta¢ wytworzony w Stacji
bezpieczenstwa i wystany przy uzyciu
Tablicy kontrolnej lub poprzez ucieczke
zZ nim podczas Upadku stacji.

» Wytgcz zagtuszacze, aby wysta¢ Dowod
do dowolnej postaci.

® W ramach aktywacji mozesz wykona¢ akcje tylko jednym Klonem.
® Kazdy Klon ma limit 2 Przedmiotéw (umie$é oba Przedmioty na tym samym polu Przedmiotow).

® Kazdy Klon moze posiadac wiasne rodzaje Danych i nie dzieli ich automatycznie z innymi Klonami.
Umieszczaj posiadane Dane i Przedmioty na polu odpowiadajgcym danemu Klonowi.

® Mozna aktywowacé i renegocjowac z nimi, jesli przynajmniej jeden pionek nie uciekt lub nie zostat
unicestwiony.




KORSARKA

Prawo kosmiczne istnieje po to, zeby je tamaé. Sama idea narzucania porzadku i ustalania prawa w nieskonczonej prézni wydaje sie Smieszna. Czy
potrafimy ustali¢ lepsze reguty niz naturalne zasady dziatania naszego naprawde okropnego wszechswiata? Oczywiscie, ze nie!l Jak méwia, przetrwaja
najsilniejsi. A co jest silniejsze od bytej gladiatorki z pistoletem, katang i marzeniem? Chyba tylko pociski rakietowe gotowe do wystrzelenia.

Korsarka to powrot do beztroskiego czasu pirackich przygod, kiedy to kazda stacja byta dojrzatym owocem, czekajgcym tylko na zerwanie i skosztowanie,
a nastepnie zagrabienie najsmaczniejszych jego kaskow. Czasu, gdy wtadze i konsekwencje byty daleko. Nalezy pogodzi¢ sie z faktem, ze czas tyranii
drakonskiego prawa kosmicznego dobiegt konca! Pora doktadnie zapoznac sie z Kodeksem piratéw - w tym z jego najbardziej specyficznym zapisem:
tylko piraci zostang uratowani z kosmicznej otchfani przed palaca zagtada ponownego wejScia w atmosfere. Ale pirat bez tupow to zaden pirat.

PRZYGOTOWANIE

Przestrzen
kosmiczna

Umies¢ zeton Statku ratunkowego na polu
obok Przestrzeni kosmicznej. Korsarka
zaczynaz [ na jej karcie postaci.

ZDOLNOSCI

Wytom: Jako akcja moze usungé
sasiednig ktodke.

Zbieg: Zadne akcje wykonywane przy pomocy
tej postaci lub przeciwko niej nie czynig
gracza podejrzanym.

CEL: GRABIEZ

e 2 punkty, jesli Korsarka uciekta

© +4 punkty, jesli Korsarka posiada Walizke
lub jesli Walizka jest w Przestrzeni
kosmicznej podczas Upadku stacji

¢ 1 punkt za kazdego przytomnego
Cztowieka w Przestrzeni kosmicznej
podczas Upadku stacji

UWAGI

® Korsarka moze wygraé, nawet jesli jest winna.

PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 4

» . Typ postaci: Cztowiek
Przyjazn: 1 punkt, jeSli Korsarka jest twojg PD

i uciekta.

MOCE UJAWNIENIA

Pocisk: Jesli zagtuszacze sg WYL., umies¢

1 znacznik czasu na 1 sektorze, ktéry pozostat.
Kiedy znacznik czasu jest rozpatrywany, uszkodz
dany sektor i oglusz wszystkie wspotdzielgce
lokalizacje postaci. Dozwolony tylko 1 odpalony
Pocisk na raz.

Wybawienie: Gdy sie ujawniasz (nawet podczas
Upadku stacji), odwro¢ Statek ratunkowy

na Statek piracki. Statek piracki uratuje tylko
postac posiadajgca Walizke (nawet ogtuszona).

MODYFIKACJE PLANSZY

Na poczatku gry ,gdzies tam” jest Statek ratunkowy,
ktéry moze poméc ludziom w ucieczce.

Statek ratunkowy (przéd): Podczas punktacji
dowolny Cztowiek w Przestrzeni kosmicznej ucieka.

Gracz ujawniajacy sie jako Korsarka odwraca

ten zeton na druga strone i Statek ratunkowy

zmienia sie w Statek piracki z zupetnie inng misja. Wskazowki:

Statek piracki (tyt): Podczas punktacji * Walizka znajduje sie w Luksusowej kajucie.
dowolna postac posiadajgca Walizke * Twoje poczatkowe przedmioty

w Przestrzeni kosmicznej ucieka. i umiejetnosc¢ niewzbudzania podejrzen
pozwalajg ci z tfatwoscig ogtuszac innych.

» Wczesne ujawnienie pozwoli ci sia¢ chaos
przy pomocy Pociskow.
e PAzZne ujawnienie powoduje niepewnosé

® Korsarka zdobywa podwojne punkty za posiadane znaczniki fapowek. ucieczki przez Przestrzeri kosmiczna,

® Jesli niewystrzelona kapsuta jest celem Pocisku, ale zostaje wystrzelona przed rozpatrzeniem Pocisku, zZwiekszajgc twoje szanse na wiecej
kapsuta zostaje unicestwiona, gdy Pocisk jest rozpatrywany. znacznikéw tapowek.

e Jesli Antymateria zostanie zdetonowana w Przestrzeni kosmicznej, Statek ratunkowy,/piracki zostaje unicestwiony. o Jad|i Straznik jest w grze, miej sie na

® Jesli Statek ratunkowy,/piracki zostaje unicestwiony przez Promien $mierci, Korsarka nie zdobywa punktow bacznosci, poniewaz jestes Zbiegiem.

za przytomnych Ludzi ani za Walizke w Przestrzeni kosmicznej.



MECHANICZKA

Jest takie stare powiedzenie: ,Klucz francuski i etyka pracy zaprowadzg cie daleko w Zyciu”. Trudno jest dokfadnie okresli¢ jego pochodzenie, ale
ktokolwiek to powiedziat, byt z pewnoscig kretynem. Zycie przecietnego mechanika nie jest ustane rézami. Klucz nie moze naprawié poczucia samotnosci
i izolacji. Klucz nie moze pomac ci pozby¢ sie Swiadomosci, ze wszystko, co naprawisz, zostanie ponownie zepsute. Samotni mechanicy, ktorzy czesto sg
uprzedmiotawiani, czujg ni¢ porozumienia z robotami. Gdy ludzie patrzg na ciebie jak maszyne, to mite, gdy same maszyny tego nie robia.

Mechaniczka zna i kocha roboty. Zrobi wszystko, aby zapewnic¢ im bezpieczenstwo i przywrécic stacje do dziatania. Moze klucz i etyka pracy nie
doprowadzity jej zbyt daleko, ale przynajmniej upewni sie, Ze ta kupa kosmicznego zelastwa nie rozpadnie sie, gdy jej czas dobiegnie korica.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 6

.. ) Typ postaci: Cztowiek
Przyjazn: 2 punkty, jeSli Mechaniczka jest

Drukarnia 9 twoja PD i uciekta.
Dotacz Chwytak fadunku do Sluzy przedniej.
Mechaniczka zaczyna z Bronig obuchowg ().

ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA
Szczur tunelowy: Moze wykonywac kroki Instruktaz: Podczas twojej tury, jesli
przez szyby wentylacyjne. Mechaniczka jest przytomna, wspolnicy

poruszajg sie i zachowuja tak, jakby mieli
zdolnosci Prowizoryczna naprawa i Szczur
tunelowy.

Prowizoryczna naprawa: Jako akcja napraw
wspotdzielaey lokalizacje uszkodzony
sektor lub wspotdzielgcego lokalizacje
ogtuszonego Robota.

CEL: W STANIE NIENARUSZONYM MODYFIKACJE PLANSZY

e 2 punkty, jesli Antymateria nie zostata Chwytak tadunku pozwala dowolnej postaci
nigdy uzbrojona wykonac akcje chwytu w tym sektorze.
e 2 punkty, jesli Projekt X nie zostat Chwyt: Podnies Przedmiot w Przestrzeni
nigdy uwolniony kosmicznej lub ogtusz posta¢ w Przestrzeni Wshazowhi-

kosmiczney.

e 2 punkty, jesli zaden sektor na poktadzie * Twoja moc ujawnienia bardzo pomaga

nie jest uszkodzony podczas Upadku stacji twoim wspolnikom w naprawie

uszkodzonych sektorow.
» Postaraj sie trzymac postaci z dala

od Mostka, Laboratorium kriogenicznego
UWAGI i Putapki magnetycznej, aby zapobiec
uwolnieniu Projektu X i uzbrojeniu Antymaterii.

¢ 1 punkt za kazdego przytomnego Robota
podczas Upadku stacji

Brak.




MEDYK

UmiejetnoSci medyka to miecz obosieczny. Kazdy lek jest trucizng - to tylko kwestia dawki. Kazde narzedzie chirurgiczne jest narzedziem zbrodni - to
tylko kwestia anatomii. Zbieg okolicznosci? Oczywiscie, Ze nie. Roboty medyczne sq zaprogramowane tak, aby byty jak najbardziej uzyteczne i zrobity
wszystko, aby utrzymac nas przy zyciu. Moze i nie znajg mitoSci, empatii ani bolu, ktérego doswiadczajgq zywe istoty, gdy naktuwasz je tysigcami igiet.
Ale to, czego brakuje Medykowi, nhadrabia chorobliwg wrecz potrzebg bawienia sie w ,,chwilowego” Boga.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE
® Nieprzyjain: 1 punkt, jesli Medyk jest twojg PD,
Wezet rufowy jest ogtuszony i nie uciekt.
ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA

Interwencja kryzysowa: Jako akcja moze
ocuci¢ Cztowieka. Akcja krokéw lub Sluzy
do sektora z ogtuszonym Cztowiekiem jest
zawsze darmowa.

Pomocna dtoi: Zaden gracz nie moze mieé
wiecej niz 1 znacznik wptywu na tej postaci.

CEL: BYC POZYTECZNYM

e 2 punkty, jesli na pokfadzie nie ma zadnego ogtuszonego
Cztowieka podczas Upadku stacji

e 1 punkt za kazda osiggnietg gwiazdke na torze na karcie
postaci. Porusz znacznik o 1 pole w prawo za:

© kazdego Cztowieka ocuconego przez Medyka

© kazdy znacznik wptywu przesuniety na pole zdrady
po ujawnieniu sie Medyka

UWAGI

® Znacznik Medyka zaczyna na O (poza kartg).

® Uzyj znacznika Medyka do Sledzenia liczby ocuconych Ludzi i znacznikéw wptywu wystanych
na pole zdrady dla celéw punktacji.

® Medyk nie moze ocuci¢ Ludzi bez Hetmu w sektorze z niebezpieczenstwem.
® W ramach Interwencji kryzysowej mozesz wykonac¢ kilka darmowych krokéw pod rzad.
® ZdolnoSé Interwencja kryzysowa nie wymaga Nanozelu i moze ocuci¢ wylgcznie Ludzi.

Usterka: Zyskuje Bron obuchowa.

Limit wptywow: 4
Typ postaci: Robot
Wshkazowki:

* Im wiecej Ludzi jest ogtuszonych, tym
szybciej sie poruszasz i masz wieksze
szanse na ocucenie ich, a tym samym
zdobycie punktow.

* Im poznigj sie ujawnisz, tym wieksza
szansa na zdobycie punktow za znaczniki
wptywu innych graczy podczas ujawnienia.

* Darmowe kroki moga zostac uzyte, nawet
gdy zdecydujesz, ze nikogo nie cucisz.



MIKROBIOLOZKA

Zycie zaczeto sie od pojedynczych komdrek i byto wtedy proste. Przed wojna, nienawiscig lub gniewnymi robotami panowat majestat jadra, zaskakujgca
moc mitochondriéw i imponujgca struktura Sciany komoérkowej. Gdy krzykliwa cywilizacja robi z nas gtupcow, dobrze jest oprzeé sie na elegancji natury,
na jej niekonczacym sie tancu doskonatosci, ktéry wida¢ pod mikroskopem. Apostazja naszych czasoéw chce nas od tego odciggnac, ale wsrod nas sg
prawdziwi wyznawcy, ktorzy zamiast kamiennych kregéw lub wielkich piramid tworzg nowe mikroby ku chwale natury.

Dla Mikrobiolozki komorka to symbol nadziei i sensu istnienia, metafora ducha, ktory rozumie, ze jest tylko matg czescig wielkiej maszyny i kosmicznego
planu. Bakterie nie sg przyczyng cierpienia, ale przemiany; nie okrucienstwa, ale mitosierdzia. Chca tego samego, co kazdy: rosngc¢ i rozwijac sie. | tak,
Mikrobiolozka jest stugg planu wiekszego i mniejszego niz ktokolwiek z nas, przerazajgcego w swoich konsekwencjach, ale mimo to pouczajgcego.

Skad wyptywa nasza arogancja, skoro prawdziwg wtadze nad nami sprawujg jednostki niedostrzegalne gotym okiem? Jest w tym ukojenie i piekno,

ktore wypetnia kazdego, kto je dostrzega.
PRZYGOTOWANIE

Laboratorium

. ()
fizyczne

Mikrobiolozka zaczyna skazona ().

ZDOLNOSCI

Naukowiec: Moze wykona¢ darmowg akcje
sektora zamiast darmowego upuszczenia
lub podniesienia.

Lojalnos$é: Aby wptynaé, zwroé wszystkie
znaczniki wptywu znajdujace sie na tej karcie
i umiesS¢ przynajmniej 1 znacznik wptywu
wiecej, niz byto tu wczesniej.

CEL: SWIADOMY PATOGEN

e 2 punkty, jesSli Mikrobiolozka uciekta

¢ 1 punkt za kazdg skazong postac,
ktora uciekta

e 2 punkty, jesli Sekret X uciekt

UWAGI
Brak.

PUNKTY DODATKOWE

Przyjain: 2 punkty, jesli MikrobioloZka jest
twojg PD i uciekta.

MOCE UJAWNIENIA

Zarazanie: Jako akcja, skaz wspotdzielgcego
lokalizacje Cztowieka lub Robota. Jesli nie ma
pustych pol Przedmiotéw, upuszcza wybrany
przez ciebie Przedmiot. Cztowiek i Robot nigdy
nie mogg miec wiecej niz 1 skazenia.

Limit wptywow: 5
Typ postaci: Cztowiek

Wskazowhki:
* Uzyj swojej mocy ujawnienia lub Laboratorium

* Wytworz Sekret X w Laboratorium biologicznym

biologicznego, aby skaza¢ postaci.

i skopiuj go do innych postaci.

* Aktywuj rozkaz opuszczenia statku, uzywajgc

Oficera na Mostku, uszkadzajgc sektory
generujgce energie lub uwalniajgc Projekt X.

* Mozesz wystrzelic¢ kilka kapsut z pasazerami,

uzywajgc Oficera na Mostku.




MILIARDER

Odziedziczy¢ ogromna fortune i zbudowa¢ jeszcze wiekszg - to trudniejsze, niz sie wydaje. Nie ma ludzi bardziej bezwzglednych od probujacych dotrzeé¢
na szczyt, ambitnych, obrzydliwie bogatych influenceréw. Miliarder to pyszna wisienka na szczycie tortu celebrytow. Kazde jego stowo czy kaprys sa
nieustannie Sledzone. Kazde jego dziatanie jest przechwytywane, przetwarzane i transmitowane wprost do oszalatych mas jako dane o mikroskopijnym
rozmiarze, ale nieograniczonym zasiegu. W rzeczywistosSci jednak wsréd VIP-6w jest tylko jeden krdl - i nie jest to Miliarder. Wtasciwie nie jest to nawet
osoba. Ten zaszczytny tytut przypada jego psu, Tofikowi - tworzgcej nowe trendy, bombardujgcej stodyczg sensacji z wlasnymi kanatami i miliardem
obserwujgcych, pracujgcej za przystowiowg miske ryzu (tylko ze kawioru, nie ryzu).

Ale Tofik ostatnio nie czut sie najlepiej... $lady jasnej piany na ustach, gryzienie dtfoni i tak dalej. Jednak wydaje sie, Zze krotki pobyt w korporacyjnej
stacji naukowej poprawit jego stan. Wydaje sie mtody i Zwawy niczym szczeniak. Zupetnie jakby byt nowym psem...

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 3
Typ postaci: Cztowiek
Luksusowa ® Przyjazn: 2 punkty, jesli Miliarder jest twojg
kajuta PD i Tofik uciekt. (Nikogo nie obchodzi
Miliarder, liczy sie tylko stodki kosmiczny
Stacja ® szczeniak).
bezpieczenstwa

Miliarder zaczyna z 3 szarymi znacznikami
tapowki na jego karcie postaci. MOCE UJAWNIENIA

Puste stowa: Po ujawnieniu sie gracz
ZDOLNOSCI Miliardera bierze wszystkie 3 szare tapowki

Transmisja na zywo: Jesli zagtuszacze sg WYL., (nawet podczas Upadku stacji).

traktuj sektory Miliardera i Tofika tak, jakby
byty oSwietlone i kamery byty WL.
Bogactwo: Nie mozna go przekupic. Kiedy
aktywujesz, mozesz uzy¢ szarej fapowki
zamiast wiasnej. Szara tapowka zapewnia
punkty, tylko jesli Miliarder ucieknie.

CEL: PRZETRWANIE

e 4 punkty, jesli Miliarder uciekt
© +1 punkt, jesli nie wspoétdzieli lokalizacji z przytomnym Cztowiekiem
lub Robotem podczas Upadku stacji
e 2 punkty, jesli Tofik uciekt
© +1 punkt, jesli Tofik i Miliarder wspotdzielg lokalizacje, kiedy uciekaja
e Miliarder nie zdobywa punktéw za zadne posiadane

ani niewykorzystane znaczniki tapowki. Wskazowki:
* Chron sie przy pomocy Hetmu i staraj sie,
UWAGI aby zagtuszacze byty WYt., aby zdolnosé
® Tofik jest Przedmiotem, ktdéry moze by¢ podniesiony, upuszczony, rzucony itd. Tofik nie moze zostaé zaatakowany Transmisja na zywo pozostawata aktywna.
(ma w obrozy automatyczny psi hetm). Moze jednak zosta¢ unicestwiony tak jak kazdy inny Przedmiot. » Po ujawnieniu sie mozesz uzywaé swoich
® Po ujawnieniu sie gracz Miliardera moze uzywaé szarych znacznikéw tapéwek oprécz wtasnych fapéwek szarych zhacznikow fap(jwek na dodatkowe
w dowolnej fazie aktywacji. akcje innymi postaciami.

® Szare znaczniki tapdwek moga zostac uzyte tylko raz na minute i tylko jesli nadal znajdujg sie na karcie Miliardera
(nie zostaty jeszcze wydane).

® Dla celéw punktacji Miliarder i Tofik wspétdzielg lokalizacje, jesli wspotdzielili ja w momencie ucieczki
przy pomocy tego samego elementu/zdolnosci.




MROZONKA

Kriogenika nie jest doskonata - cho¢ popularna kampania reklamowa: ,Kriogenika: czysta doskonato$¢!” mogta sprawia¢ odwrotne wrazenie.
Cé6z, czasami reklamodawcy fatszujg prawde i niskottuszczowy sos do satatek nie smakuje tak samo lub umierajgcy pacjent przypadkowo zamieni sie
w lodowego upiora, ktérego ciato emanuje chtodem grobu, w ktérym nigdy nie bedzie lezec.

Broszura wyrazZnie stwierdza, ze ogromny procent zamrozonych kriogenicznie nie konczy jako powfdéczgce nogami zwtoki, ktére nienawidzg zywych catym
swoim - w wiekszosci martwym - sercem. Na dfuzszg mete wiekszos¢ z nich bedzie wies¢ stosunkowo szczesliwe i satysfakcjonujgce zycie, a catkowicie
nierozsgdne bytoby zaczg¢ zniestawiac firmy kriogeniczne tylko dlatego, ze kilka zagubionych owieczek ozywito sie czeSciowo w niewfasciwym czasie

i wpadto w szat. Jakby nie spojrzeé, w obliczu historii wszechswiata to wiasnie te potulne zwfoki maja najjasniejszg przysztosé... lub przynajmniej najdtuzsza.
Ale do tego czasu musza po prostu na rowni z innymi sprobowa¢ jak najlepiej wykorzystaé jeszcze gorsze mozliwosci, jakie zaoferowat im los. Mrozonce
bedzie trudno wydostac sie ze stacji nietknietg wraz z sekretem wyleczenia jej dolegliwosci, ale na szczescie nieSmiertelnosé to naprawde potezna motywacja.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 5
Ny o . _ Typ postaci: Cztowiek
Laboratorium Przy;azn: 3 pgnkty, jesli Mrozonka jest
kriogeniczne twojg PD i uciekta.

Mrozonka zaczyna ogtuszona i zaczynaz
ktory jest integralny (nie mozna go usungg).

ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA

Pragnienie zemsty: Uzycie zetonu Ostatnie tchnienie: Gdy sie ujawniasz, ocu¢
kompromitujgcych materiatow Mrozonki te postac, jesli jest ogtuszona, lub wykonaj
daje jej dodatkowo Bron obuchowa. nig akcje.

Jej kompromitujgce materiaty moga
zostac uzyte, nawet gdy jest ogtuszona,
co natychmiast jg cuci.

Powolna $mieré: Nie moze zostac
aktywowana, gdy jest wyczerpana, i nie
dostaje darmowego podnoszenia ani
upuszczenia, gdy jest aktywowana.

CEL: CUDOWNE LEKARSTWO

e 3 punkty, jesli MroZzonka uciekta
© +2 punkty, jesli posiada Nanozel
e 2 punkty, jesli Sekret X uciekt Wskazowhi:

e 2 punkty, jesli Projekt X nie jest uwolniony * Mrozonka sama porusza sie powoli, ale
moze przyspieszy¢ dzieki znacznikom
tapowek lub zetonom kompromitujgcych
materiatow.

* Mozesz wytworzy¢ Nanozel w Nanofabryce,
a Sekret X w Laboratorium biologicznym.

* Nie dopusc¢ do uwolnienia Projektu X
poprzez trzymanie Oficeréw z dala od
Mostka i Laboratorium kriogenicznego.

* Jesli Kapsuta medyczna jest w grze, moze
to by¢ twoja najprostsza droga ucieczki.

UWAGI
® Zaczyna ogtuszona.
® Hetm MroZonki jest integralny, co oznacza, ze nie mozna go usungc.

e Uzycie zetonu kompromitujgcych materiatow Mrozonki daje jej dodatkowo Bron obuchowa i cuci ja,
jesli jest ogtuszona.




NIEZNAJOMY

Tajemnice sprawiaja, Ze ludzie sg ciekawsi i bardziej pociggajacy. Patrzysz na kogos i stwierdzasz, ze jest zwyktym pajacem, gdy nagle pojawia sie jego klon
i prébuje cie uderzyé, ale niespodziewanie zostaje zastrzelony przez szympansa i niemal natychmiast zjedzony przez kosmiczna rosline. R6znorodnosc¢
dodaje zyciu smaku, szczegolnie w kosmosie, gdzie wszystko jest wrecz bolesnie interesujgce - nawet jesli potencjalnie grozi Smiercia. Niezta zabawa,
prawda? W kazdym razie tak naprawde nie wiemy, kiedy i dlaczego pojawita sie dziwaczna kosmiczna magia, ale pamie¢ wszystkich byta ostatnio
zawodna. Na pewno jest na ten temat jaki$ zapis w dzienniku poktadowym.

Nieznajomy praktykuje wiare, ktéra wyprzedza naszg o wieki. Nikt nie wie, na czym doktadnie polega, ale prawdopodobnie powinniSmy przestac

osgdzac rzeczy, o ktérych nic nie wiemy. Rzeczy, ktérych wedtug Nieznajomego i tak nie potrafilibySmy poja¢ naszymi zatosnymi, Smiertelnymi umystami.
Nieznajomy roztacza atmosfere tajemnicy, ktéra przypomina nam, dlaczego w ogole polecielismy w kosmos: aby dotkna¢ wielkiej niewiadomej i nic z niej
nie zrozumieé. Jasne, moze niektére zachowania Nieznajomego sg podejrzane - z pewnoscia te koktajle Mofotowa sg naruszeniem bezpieczenstwa - ale
by¢ moze po prostu brakuje nam kontekstu kulturowego. Cieszmy sie wiec tajemnicami dziwacznej magii kosmosu na miare naszych mozliwosci.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 6
.. . Typ postaci: Cztowiek
- Przyjazn: 2 punkty, jesli Nieznajomy jest
Nanofabryka twojg PD i uciekt.
ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA
Nieztomny: Potrzeba 2 znacznikow aktywaciji, Zadanie domowe: Gdy sie ujawniasz, mozesz
aby ta postac stata sie wyczerpana. ujawnic¢ swojg PD i wykona¢ 1 akcje danag
postacia. (W grze 3-osobowej wybierz 1 PD).
Zagadka: Jesli wykonujesz ujawnienie
Schrédingera jako Nieznajomy, nie odrzucaj
zadnych kart (zachowaj je jako postaci
dodatkowe).
Jesli wykonujesz ujawnienie Schrédingera
jako Nieznajomy, traci on zdolno$¢é Nieztomny.
CEL: SPRAWY OSOBISTE
e 1 punkt, jesli twoja tajna tozsamosé
nie zostata ujawniona az do Upadku stacji
¢ 1 punkt, jesSli posiada Sekret X
e 2 punkty, jesli zdobywasz punkty dodatkowe Wskazowki-

e 2 punkty, jesli jest przytomny i wspotdzieli

lokalizacje z twojg PD podczas Upadku stacji

UWAGI
Brak.

» Skup sie gtownie na spetnieniu warunkow twoich
PD i trzymaniu Nieznajomego jak najblizej nich.

* Jesli chcesz, aby twoja PD przezyta, aktywuj
rozkaz opuszczenia statku tak szybko, jak
to mozliwe, przy pomocy Oficera na Mostku,
uszkadzajgc sektory generujgce energie
lub uwalniajgc Projekt X.

» Ze wzgledu na twoj niski mozliwy wynik powinienes
aktywnie odkrywac cele twoich przeciwnikow
i w nich przeszkadzac, jesli to mozliwe.



PASAZERKA NA GAPE

Wolne media majg kluczowe znaczenie dla spoteczenstwa. Bez nich harowalibySmy w ciemnosci, zupetnie nieSwiadomi potegi korupcji, szalonej nauki

i przemian, ktére dziejg sie tuz poza zasiegiem spoteczenstwa. Mozna zatem pomysleé, ze zycie dziennikarza jest tatwe i petne luksuséw, przerywane
tylko od czasu do czasu przemowieniem podczas przyjmowania nagrody. Niestety, to tak nie dziata. Wielu dziennikarzy Zyje w stanie ciggtego zagrozenia
i dyskomfortu. Zmuszajg sie (lub sg zmuszani) do ukrywania sie w ciasnych przestrzeniach, aby doktadniej przygladac¢ sie podejrzanym interesom. Na tej
stacji mozna zebra¢ na ten temat sporo informacji. To brudna robota, ale ktos musi jg wykonag.

Pasazerka na gape przysiegta, ze nic nie powstrzyma jej przed ujawnieniem swoim rodakom tego, czego byta Swiadkiem. Znalazta najlepsze migjsca do
podstuchiwania i podpiecia do sieci, dzieki ktérym moze dokopac sie do najgorszych brudoéw. Ale po miesigcach ukrywania sie nasza niedoszta bohaterka
zaczyna pekaé. Izolacja, bycie Swiadkiem wielu okrucienstw, spanie w szybach wentylacyjnych - to juz zbyt wiele. Kto wie, czy doczeka korfca swojej historii.

PRZYGOTOWANIE

Pionek Pasazerki na gape zaczyna gre
poza planszg, na jej
karcie postaci.

ZDOLNOSCI

Szczur tunelowy: Moze wykonywac kroki
przez szyby wentylacyjne.

Haker: Moze wykona¢ darmowg akcje
sterowniczg (w Stacji bezpieczenstwa lub
Gtownym komputerze) zamiast darmowego
podniesienia lub upuszczenia. Jesli
zagtuszacze sg WYL., moze wykonac akcje
sterowniczg w dowolnym sektorze (nawet
uszkodzonym).

CEL: MATERIAL ZYCIA

e 2 punkty, jesli Media skonczg z Sekretem X
¢ 2 punkty, jesli Media skoncza z Dowodem
e 2 punkty, jeSli Pasazerka na gape uciekta

O +3 punkty, jesli uciekta z Dowodem
i zadna inna postac tego nie zrobi

UWAGI

® Pionek Pasazerki na gape zaczyna na jej karcie postaci.

PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 4

» Typ postaci: Cztowiek
Przyjazn: 2 punkty, jesSli Pasazerka na gape
jest twojg PD i uciekfa.
MOCE UJAWNIENIA
Tajna skrytka: Gdy sie ujawniasz, ty lub jeden
Z twoich wspodlnikéw zyskujecie Hetm.

Wskazowki:

* Dowod mozna wytworzy¢ w Stacji bezpieczenstwa,

a Sekret X w Laboratorium biologicznym.

* Przetransmituj Dane przez uzycie Tablicy

kontrolnej lub przez ucieczke z nimi podczas
Upadku stacji.

» Wytgcz zagtuszacze, aby skopiowa¢ Dane

® Pierwszg akcjg Pasazerki na gape musi by¢ krok do dowolnego ciemnego sektora - przed tym nie mozna

wchodzi¢ z nig w interakcje.

i uzy¢ swojej zdolnosci Haker.

* Powstrzymaj innych z Danymi przed

® Pasazerka na gape moze przy pomocy zdolnosci Haker wykonaé akcje sterowniczg, nawet gdy Stacja

bezpieczenstwa i Gtowny komputer sg uszkodzone.

ucieczkg, ogtuszajgc ich lub wchodzgc nimi
do Laboratorium fizycznego.




PRAWNIK

Cho¢ mowig, ze w kosmosie nikt nie ustyszy twojego krzyku, na stacji kosmicznej sprawa ma sie nieco inaczej. Krzyki pojawiaja sie dos¢ czesto. Sg gfosne,
zatosne i nierzadko przerywane takimi zwrotami jak: ,,Prosze! Mam tréjke dziecil” czy ,,O Boze, jest wewnatrz mojej gtowy!”. Moga trwaé bez konca, chyba Ze
zostanie odciete zasilanie lub krzykacz zostanie uciszony przez jakas zewnetrzng site, takg jak klucz francuski lub lecgce naboje. Nikt nie chce takiej prasy.

Nikt nie rodzi sie bohaterem, dopiero sie nim staje. A roboty prawne powstaty dostownie po to, by rozwigza¢ ten problem. Klucze francuskie i naboje sg
Swietne do uciszania krzyku, ale nie usuwajg nagran personelu, eksperymentéw i padajacych na kolana celebrytéw, ktorzy orientujg sie, ze bedg musieli

na state zamieszka¢ na stacji kosmicznej. Prawnik nie zajmuje sie drobnostkami, takimi jak gasnice czy kombinezony ochronne. Bot prawny nie ma Zadnego
innego celu poza ochrong wynikéw finansowych i zamieszczania zapiséw drobnym drukiem za wszelkg cene, upewniajac sie przy tym, ze dostownie kazdy
poza korporacjg moze zostac pociggniety do odpowiedzialnoSci. Zostat zaprogramowany zgodnie ze specyfikaciami SKR (Stowarzyszenie Kontroli Robotow),
osiggajac limit empatii wynoszgcy 0,000003% po skutecznym przekonaniu Rady, ze funkcjonalnie 3 i 2 sg tg sama liczbg. Uzbrojony w pozornie bezpieczng
Umowe poufnosci, ten zautomatyzowany prawnik wie, Zze milczenie naprawde jest ztotem i nie ma nic ztego w péjsciu na dno, dopoki nikt o tym nie ustyszy.

PRZYGOTOWANIE

Wezet rufowy

Odwrocé Alcatraz, Houdini i McQueen tak, aby
strona ze strzatkg byta na dole. UmieS¢ zetony
Umowy poufnosci ( ) w puli zasoboéw.

ZDOLNOSCI

Przetwarzanie danych: Jako akcja wytworz
Umowe poufnosci i daj w posiadanie wszystkim
wspotdzielacym lokalizacje Ludziom i Robotom.

Ustugi prawne: Jako akcja zmien status gracza
z niewinny lub winny na podejrzany, jesli
wspotdzieli lokalizacje z PG danego gracza.

CEL: KORPORACYJNE MACHLOJKI

¢ 1 punkt za kazdego Cztowieka, ktory uciekt
z Umowg poufnosci

e 4 punkty, jesli zaden Cztowiek nie uciekt lub
jesli kazdy Cztowiek, ktory uciekt, ma Umowe
poufnosci

¢ 2 punkty, jesli Dowod nie uciekt
e 1 punkt za kazdego podejrzanego gracza
(ale nie winnego) podczas Upadku stacji

UWAGI

PUNKTY DODATKOWE

Nieprzyjazn: 1 punkt, jesli Prawnik jest
twojg PD, jest ogtuszony i nie uciekt.

MOCE UJAWNIENIA

Drobny druk: Mozesz aktywowac PN
posiadajace Umowe poufnosci.

Czarno na bialym: Jako akcja dowolna postaé
wspotdzielgca lokalizacje z Prawnikiem moze
wytworzy¢ kopie Umowy poufnosci.

MODYFIKACJE PLANSZY

Kapsuty Alcatraz, Houdini i McQueen
wymagajg teraz do wystrzelenia aktywnego
rozkazu opuszczenia statku oraz aby wszyscy
przytomni pasazerowie posiadali Umowe
poufnosci.

® Umowa poufnosci to Dane. Prawnik nigdy nie posiada Umowy poufnosci, ale moze jg wytworzy¢ i natychmiast

da¢ w posiadanie postaciom wspotdzielgcym lokalizacje.

® Postaci posiadajace Umowe poufnosci nie moga skopiowaé, skasowac, transmitowaé, przekazac ani by¢
okradzione z Danych, w tym z Umowy poufnosci. Inne efekty gry (np. Laboratorium fizyczne, zdolnos¢ Impuls
elektromagnetyczny, Zjawa entropiczna) nadal mogg usunaé Umowe poufnosci i inne Dane.

® Prawnik moze wytworzy¢ Umowe poufnosci i da¢ jg w posiadanie ogtuszonym postaciom. (Wyobraz sobie
Prawnika, ktéry ttumaczy wszystkie zapisy umowy lezgcej nieruchomo ofierze... po czym podnosi jej bezwtadna
reke i sktada podpis na dokumentach pozbawiajgcych ja wszelkich praw).

Limit wptywow: 4
Typ postaci: Robot
Wskazowki:

Zdobywanie i uzywanie zetonow
kompromitujgcych materiatow to dobry
Sposob na uczynienie graczy podejrzanymi.
Twoj limit wptywow jest niski, ale jesli sie
ujawnisz, Drobny druk ci pomoze.

Uszkodz Stacje bezpieczenstwa, poniewaz
mozna tam wyprodukowac¢ Dowad.
Zapobiegaj wszelkim formom ucieczki,
ktore nie wymagajg Umowy poufnosci.
Umowa poufnosci moze zostac
wytworzona tylko osobiscie w posiadanie
wspoftdzielgcych lokalizacje postaci lub
przy ich pomocy, dlatego staraj sie,

aby Prawnik byt przytomny.



PULKOWNIK

Mowia, ze najlepsza obrong jest atak. W niebezpiecznym wszechswiecie petnym koszmardw najlepszg obrong jest posiadanie wtasnego koszmaru.

Osobliwi cywilni naukowcy twierdza, ze odniesli sukces, tam, gdzie ziemskie laboratoria zawiodty mimo dziesieciu lat badan. W normalnych okoliczno$ciach
i pod standardowym dozorem kadry oficerskiej, czekatoby ich jeszcze wiele lat analiz, testow skutecznosci, ocen ryzyka i zawodnosci oraz opiniowania
przez lepiej wyedukowanych wspétpracownikow putkownika, zanim nowa bron zobaczytaby pole bitwy. Ale to nie sg normalne okolicznosci, a i samego
putkownika raczej trudno nazwacé normalnym. Ten szaleniec podpisat z Prawnikiem klauzule dotyczgcg potencjalnej Smierci i zaryzykowat tani przelot
rakietg na paliwo ciekte do tego cholernego, wirujacego wysypiska, aby wykona¢ misje - a misja zawsze jest na pierwszym miejscu. Jest tylko jeden
sposob, aby ustalié, czy rzadowe Srodki zostaty dobrze spozytkowane i czy osiggnieto maksymalnie przerazajgcy koszmar: testy na Zywym organizmie.

PRZYGOTOWANIE

|
Stacja e

bezpieczenstwa

Dofacz Kapsute awaryjng do Kwater i dodaj
wskazane i . Putkownik zaczyna z

ZDOLNOSCI

Oficer: Jesli nie brakuje zasilania, moze
wykonac kroki (lub by¢ ciagniety, jesli jest
ogtuszony) przez ktodki, ktore zostajg wtedy
usuniete.

Paranoja: Aby wptynaé, aktywny gracz musi

mieC wspotdzielacego lokalizacje wspolnika.

Nie mozna go przekupic.

CEL: PROBA BRONI

e 3 punkty, jesli Putkownik uciekt

e 2 punkty, jesli przynajmniej 1 skazona
PN uciekta

e 2 punkty, jesli Projekt X jest uwolniony

e 2 punkty, jesli Sekret X uciekt

UWAGI

PUNKTY DODATKOWE

Przyjazn: 2 punkty, jesli Putkownik jest
twojg PD i uciekt.

MOCE UJAWNIENIA

Misja ponad wszystko: Gdy sie ujawniasz,
zwro¢ wszystkie twoje znaczniki wptywu

z pola zdrady do twojej puli (nawet podczas
Upadku stacji).

MODYFIKACJE PLANSZY

Dofaczenie Kapsuty awaryjnej dodaje kolejng
kapsute do stacji. Zaczyna ona z ktddkag
i Bronig palng wewnatrz.

Dowolna posta¢ w Srodku moze wykonac¢
akcje op6znionego wystrzelenia. Pamietaj,
ze tak jak 4 standardowe kapsuty, rowniez
Kapsuta ratunkowa wymaga do wystrzelenia
aktywnego rozkazu opuszczenia statku.

® Zdolno$é Paranoja Putkownika powoduje, ze trudniej na niego wptywac. Tylko przytomne postaci

mogg by¢ wspdlnikami.
® Putkownik nie moze zostaé przekupiony.

Limit wpltywow: 4
Typ postaci: Cztowiek
Wskazowki:

» Mozesz skazi¢ postaci i wytwarzac
Sekret X w Laboratorium biologicznym.

» Mozesz uwolni¢ Projekt X przy pomocy
Oficera na Mostku lub w Laboratorium
kriogeniczny albo poprzez uszkodzenie
Komory X lub spowodowanie braku
zasilania.




RYZYKANTKA

Matka prawdopodobnie powiedziataby ci, Zzebys nie szta pod przykrywka do gangu przemytnikéw DNA. Kapitan stacji pewnie grzecznie prosita juz wczesniej, abys
nie wyrzucata pitek do siatkéwki ze Sluzy tylko po to, by je potem tapac, szybujgc niesiona prgdami kosmicznymi i majac za jedyng szanse unikniecia niechybnej
Smierci w otchtfani akurat nadlatujgcy wahadtowiec. Dobrze, ze Ryzykantka nigdy nie stuchata tych nieustannych kazan i gtoséw tak zwanego rozsadku. Gdyby

kosmos miat by¢ nudny, umiesciliby go na Ziemi!

Ryzykantka porzucita meki prostego i nudnego zycia na rzecz podniecajgcych przygod w niewazkosci i lukratywnych propozycji ze strony rywalizujgcych
korporacji produkujgcych napoje w catym systemie! Ryzykantka Zyje dla emocji, ryzyka i przeciwstawiania sie Smierci, poszukujgc prawdziwego znaczenia
stowa ,ekstremalny”, a wszystko to przy jednoczesnym wypetnianiu korporacyjnego przekazu: ,przekraczaj-granice-nauki-dla-zabawy-i-zysku”. Z plecakiem
odrzutowym i rakietowym paliwem w zytach, Ryzykantka jest gotowa na swoj najwiekszy wyczyn: nurkowanie z orbity z predkoscig 17 000 mil na godzine.
A jesli wréci na Ziemie z okazatg blizng, wyjatkowg btyskotkg lub dziwng wysypka, c6z - po prostu bedzie miata do opowiadania lepszg historie.

PRZYGOTOWANIE
Szatnia
UmieS¢  w Laboratorium fizycznym, a zeton

Lotu z plecakiem odrzutowym pod polem
tekstowym Przestrzeni kosmicznej.

ZDOLNoOSCI

Duma: Ryzykantka nie moze zostac
okradziona.

Adrenalina: Ryzykantka nie zostaje ogtuszona
przez niebezpieczenstwo. Akcja krokow lub
Sluzy do sektora z niebezpieczenstwem jest
zawsze darmowa.

CEL: DRESZCZYK EMOCJI

e 3 punkty, jesli Ryzykantka uciekia

O +2 punkty, jesli jest jedynym
Cztowiekiem, ktory uciekt

O +2 punkty, jesSli posiada Artefakt
lub jest skazona

¢ 1 punkt, jesli Projekt X zostat uwolniony

UWAGI

PUNKTY DODATKOWE

Przyjain: 2 punkty, jesli Ryzykantka jest
twojg PD i uciekta.

MOCE UJAWNIENIA

Na fali: Jesli podczas Upadku stacji jestes
przytomna, posiadasz Hetm i wspoétdzielisz

lokalizacje z Plecakiem odrzutowym, uciekasz.

MODYFIKACJE PLANSZY

Plecak odrzutowy to nowy Przedmiot
na planszy, przydatny do ucieczki.

Dotaczenie Lotu z plecakiem odrzutowym
dodaje nowg akcje sektora do Przestrzeni
kosmicznej.

Lot z plecakiem odrzutowym: JeSli posiadasz
Plecak odrzutowy w Przestrzeni kosmicznej,
porusz sie do mezosfery. Ludzie nadal muszg
posiadac Hefm.

® Dzieki zdolnosci Na fali, aby uciec, Ryzykantka potrzebuje tylko posiada¢ Hetm i wsp6tdzieli¢ lokalizacje
z Plecakiem odrzutowym podczas Upadku stacji - nie musi posiadaé Plecaka odrzutowego.

® Nawet jesli Ryzykantka moze by¢ w Przestrzeni kosmicznej bez Hetmu, nadal potrzebuje go, aby wykona¢ akcje

Lot z plecakiem odrzutowym.

Limit wplywow: 5
Typ postaci: Cztowiek
Wskazowhki:

e Artefakt znajduje sie w Laboratorium
fizycznym, a skazona stajesz sie
w Laboratorium biologicznym.

* Ryzykantka porusza sie szybciej przez
niebezpieczenstwa i moze tam przetrwac
bez Hetmu.

* Nie dopusé, aby inni Ludzie uciekli:
ogtuszaj ich, uwolnij Projekt X, uszkadzaj
kapsuty i nie pozwol na aktywowanie
rozkazu opuszczenia statku.



STRAZNIK

Predzej czy pozniej cos lub ktos sprébuje cie zabié. Mozesz na to zareagowac na wiele sposobow: wpasé w depresje, zalaé sie w trupa lub wypuscic¢
szczura laboratoryjnego, aby zaimponowa¢ dziewczynie, ktorg lubisz. Te catkowicie zrozumiate reakcje sg odpowiednie dla tchorza. Dlaczego

nie wzig¢ kilku ton spienionego kosmicznego tytanu klasy mechakaiju i nie zrobi¢ z niego opancerzonego super turbo mistrza czystego instynktu
samozachowawczego? Zadne zagrozenie nie jest dla niego zbyt duze ani zbyt mate! W rzeczywistosci mniejsze zagrozenia sq na ogét tatwiejsze do
przedziurawienia kulami.

Straznik to szczyt doskonatosci posréd organdéw Scigania i obrony granic. Jest niezbedny na wypadek, gdyby to, co naukowcy trzymajg w Komorze X
kiedykolwiek sie wydostato. Zwykte pistolety sa dobre, ale jeszcze lepsze sg bardzo duze pistolety z inteligencjg wystarczajgca, aby wiedziec, ze wszystko,
co stoi ci na drodze, zastuguje na zmasakrowanie. Boty straznicze sg najblizsze mitosci, ktorg kupisz za pienigdze, a takze najblizsze broni wykonanej

z potgczenia kilku mniejszych broni. Miejmy nadzieje, Ze ich protokoty bezpieczenstwa nie sg tak wadliwe, jak reszta oprogramowania na poktadzie.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 4

‘2 3 . Typ postaci: Robot
Nieprzyjazn: 3 punkty, jesli Straznik jest

LI ) 9 twojg PD, jest ogtuszony i nie uciekt.
Straznik zaczyna z integralng Bronig palng ()
(nie moze zostac usunieta).

ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA
Rozjemca: Moze atakowac tylko Zbiegow, Zgoda na uzycie sity: Traci zdoInos¢
Projekt X lub PG nie-niewinnych graczy. Rozjemca.

Nie moze sabotowac.

Pancerz: Nie moze zosta¢ zaatakowany ani
okradziony przy pomocy Broni obuchowej.

CEL: WOJNA O POKOJ

¢ 1 punkt za kazda ogtuszong PG nie-niewinnego gracza,

Zbiega lub Projekt X na poktadzie podczas Upadku stacji Wskazowki: B o _
) e Trudno cie okrasc, dlatego Artefakt i Walizka sg przy tobie
¢ 1 punkt za kazdego ogtuszonego Cztowieka z Bronig obuchowg bezpieczne.
lub Bronig palng na poktadzie podczas Upadku stacji « Gdy juz sie ujawnisz, bedziesz mégt ogluszyé dowolng
e 1 punkt, jesli Walizka nie uciekta postac i podtozy¢ jej Bron obuchowa.

» Zdobywanie i uzywanie zetonow kompromitujgcych
materiatow to dobry sposob na uczynienie graczy
o +1 punkt, jesli ani Walizka, ani Artefakt nie uciekty podejrzanymi.
* Mozesz uwolni¢ Projekt X przy pomocy Oficera na Mostku
lub w Laboratorium kriogenicznym.
* Korsarka i Cyborg sg Zbiegami.
UWAGI * DopOki sie nie ujawnisz, zdolnoS¢ Rozjemca nie pozwala
® Rozjemca ma zastosowanie tylko w przypadku akgji wykonywanych bezposrednio przez ci atakowac ani sabotowac, ale nadal mozesz krasc

Straznika. Moze on jednak atakowaé inne postacie lub sabotowaé w sposéb niebezposredni,  przedmioty (jakbys je konfiskowat/zabezpieczat).
np. zdalnie sterujgc Dronami lub kierujac Rojem bojowym.

¢ 1 punkt, jesli Artefakt nie uciekt




SZCZUR TELEPATA

Rattus norvegicus domestica! Niezwykty szczur! Chociaz jego pochodzenie jest skromne, a rozmiar maty, ta bestia jest tytanem chaosu. Niepozorny szczur
zdotat przy pomocy dzumy zdziesigtkowaé Europe, po prostu zyjgc, rosngc i rozmnazajgc sie. Robigc eksperymenty na szczurach, nie mozemy o tym
zapominac. Jesli ich nie docenimy, sami kusimy los i ryzykujemy katastrofe. Nie mysimy o nich jak o naszych podwtadnych, aby historia sie nie powtérzyta,
a kolejna choroba nie doprowadzita ludzkoSci do gorzkiego konca, tym razem w kosmosie.

Telepatia udoskonalita spryt szczura, podczas gdy druty klatki wyostrzyty jego kty. To, co niegdys byto porywaczem, jest teraz marionetkg; to, co niegdys
byto panem, jest jedynie bezwolnym niewolnikiem. Twoja bron nic juz nie znaczy. Mozesz strzela¢ w kierunku szczura, ale nie dasz rady go zabic. Niegdys
grzebigcy w ziemi, teraz kopie w duszach. Pewnie myslisz, ze nie ma go w w twojej, ale to nieprawda. On chce, zebys tak myslat, bo juz jest wewngtrz
ciebie. | wewnatrz mnie. POZBADZ SIE GO.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 8
. ) Typ postaci: Przedmiot
L etmmetei Przyjain: 2 punkty, jesli Szczur telepata jest
biologiczne ® twojg PD i uciekt.

Szczur telepata zaczyna skazony ().

ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA
Telepatia: Wykonuje akcje przy pomocy
wspotdzielacego lokalizacje Cztowieka bez
Hetmu, ignorujac Instynkt samozachowawczy.
Moze wykonywac tylko akcje Telepatii.

Maj skarb: Inni gracze nie moga toba rzucaé
(takze przez Sluze) ani upuszczac cie. Nadal
mozesz zostac przekazany wspotdzielgcym
lokalizacje postaciom.

Paranoja: Aby wptyng¢, aktywny gracz musi

mieC wspotdzielacego lokalizacje wspolnika.

Nie mozna go przekupié

CEL: POKUTA

¢ 1 punkt za kazdego ogtuszonego Cztowieka lub Robota
wspotdzielgcego lokalizacje ze Szczurem podczas Upadku
stacji

e 2 punkty za kazdy posiadany zeton kompromitujgcych
materiatdow wspotdzielgcych lokalizacje, ogtuszonych postaci

e 2 punkty, jesli Szczur wspotdzieli lokalizacje
Z Artefaktem podczas Upadku stacji
Wskazowhi:
* Artefakt znajduje sie w Laboratorium fizycznym.
Walizka znajduje sie w Luksusowej kajucie.
UWAGI e Strzez sie ur?ice§twienia lut? ngs’cia .w po§iadanie
przez postac, ktora potencjalnie moze uciec.

e 2 punkty, jesli Szczur wspétdzieli lokalizacje
Z Walizkg podczas Upadku stacji

® Szczur jest Przedmiotem, mozna go podnies¢, upuscic, rzucic itd. * Bycie winnym ci nie szkodzi, dlatego mozesz

® Szczur zaczyna gre skazony, ale mozna w normalny spos6b wykonaé na nim dekontaminacje. ogtuszac postaci bez konsekwencji.

® Szczur nie moze posiadac Przedmiotéw ani Danych. e Podczas Upadku stacji postaraj sie skonczyc

® Szczur nie moze zostaé zaatakowany ani ogtuszony. w sektorze z jak najwiekszg liczbg ogtuszonych
® Szczur moze wygraé, nawet jesli jest winny. postaci.

* Twoja moc ujawnienia chroni cie przed
pozostawieniem w pustym sektorze lub
Przestrzeni kosmicznej.

* Hetmy sg wrogami Szczura, dlatego postaraj sie
® Do punktaciji liczy sie tylko zeton kompromitujgcych danych postaci, nie jej pionek. ich pozbyé.

® Zdolnos¢ Paranoja powoduje, ze trudniej wptynaé na Szczura. Tylko przytomne postaci moga by¢ wspolnikami.
® Szczura nie mozna przekupic.
® Szczur zaczyna gre skazony, mimo ze nie moze posiada¢ zadnych Przedmiotow.



TAJNA AGENTKA

Wydawacé by sie mogto, ze dzieki kompetentnej zatodze, nowoczesnym maszynom i prawdziwej supernauce obecnej na stacji btedy nie moga sie zdarzyé...
A jednak sie zdarzajg. Zawsze jednak bedzie istnie¢ element losowosci, taki jak awaria broni, wsciekty szympans czy kosmiczne szalenstwo. Na szczeScie
istniejg ci, ktorzy posSwiecajg swoje zycie, aby naprawi¢ kazdg sytuacje w najlepszy mozliwy sposob, jednoczesnie pilnujgc, by nikt sie o tym nie dowiedziat.

Niektore fajttapy lubig niszczy¢ catg radoscé i ekscytacje z podrozy kosmicznej, rozsiewajgc dowody gdzie popadnie, jak jakis samotny Astroszympans,
ktory weiggat nanozel. Tajna agentka przybyta, by upewnic sie, Ze tak sie nie stanie. Firma lubi zatatwia¢ sprawy po cichu, ale nie oszczedzata na sprzecie
Tajnej agentki. Dzieki odpornemu na promieniowanie kombinezonowi z syntetycznego jedwabiu, modnym okularom przeciwstonecznym z wyswietlaczami
przeziernymi, broni ze zintegrowang wyrzutnig impulsu elektromagnetycznego i szerokiemu asortymentowi amunicji, Tajna agentka dodaje do eklektycznej
i nieco przeintelektualizowanej atmosfery stacji szczypte zabéjczego wyrafinowania. Trés chic. Trés mortelle.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 5
» 3 Typ postaci: Cztowiek
Luksusowa = Nieprzyjazn: 2 punkty, jesli Tajna agentka jest
kajuta twojg PD, jest ogtuszona i nie uciekta.

Umies¢ 3 zetony putapek () w poblizu
karty postaci Tajnej agentki.

ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA

Impuls elektromagnetyczny: Uszkodz sektor Saper: Podejrzyj i umies¢ 3 zakryte zetony
Tajnej agentki, ogtusz wszystkie znajdujace putapek () w 3 réznych sektorach. Odwroé
sie w nim Roboty i skasuj wszystkie dany zeton po tym, jak Cztowiek, Robot lub
wspotdzielgce lokalizacje Dane. Projekt X wejdzie do danego sektora i ogtusz
Oficer: Jesli nie brakuje zasilania, moze ich, jesli to putapka (). Putapki nigdy nie
wykonac kroki (lub by¢ ciggnieta, jesli jest aktywujg statusu podejrzanego, winnego ani
ogluszony) przez ktodki, ktore zostajg wtedy Instynktu samozachowawczego.

usuniete.

Gaz paralizujacy: Jako akcja przy pomocy
Tajnej agentki umieS¢ niebezpieczenstwo
uduszenia w sektorze Tajnej agentki lub

j w sektorze, do ktérego moze rzucic.
CEL: TUSZOWANIE FAKTOW

e 2 punkty, jesli Dowod nie uciekt
e 2 punkty, jesli Sekret X nie uciekt

e 2 punkty, jesli zadna niewinna PG

nie uciekta Wskazdwhi
e 2 punkty, jesli zadna skazona postaé » Utrzymuj zagtuszacze Wt., aby zapobiec
nie uciekta kopiowaniu Danych.

* Kasuj Dane i ogtuszaj Roboty przy pomocy
Impulsu elektromagnetycznego.

e Uzycie zetonu kompromitujgcych materiatow
na PG w decydujgcym momencie to dobry

UWAGI sposob, by zmienic je w podejrzanych.

Brak. * Dekontaminuj postaci w Zbiornikach.

» Uzyj swoich mocy ujawnienia, aby
ogtuszac postaci.

¢ 1 punkt, jesli zaden Robot nie uciekt




TOWARZYSZ

Jesli myslates, ze to Ziemia jest przepetniona samotnoscia, kosmos nauczy cie kilku nowych rzeczy. Zycie tu to nieustanne powolne spadanie, bez nadziei
na grunt pod stopami. Nierozsgdnym bytoby ocenia¢ kogos, kto szukatby nieorganicznego towarzystwa. Bez tego kosmos wydaje sie ponury i zagmatwany,
a podejmowane decyzje moga mie¢ negatywne skutki. Jednostka ,Towarzysz” to zbior algorytméw uczenia maszynowego stworzonych,

aby w dyskretny sposob zaspokajaé fantazje i pragnienia ludzkiego klienta.

Spersonalizowane produkty robotyczne moga zapewnic¢ towarzystwo dla umystu. Potrafig rowniez nasladowac ludzkie gtosy, zmieniac ksztaft twarzy,
przetrwac préznie kosmosu, a takze od czasu do czasu prébowac uciec z niewoli, mordujgc i zajmujgc miejsce tych, ktérzy im nadmiernie zaufali.
Wszystkie ostrzezenia znajdujg sie w instrukcji uzytkowania.

PRZYGOTOWANIE PUNKTY DODATKOWE Limit wptywéw: 6
. ) Typ postaci: Robot
Strefa ® Przyjazn: 2 punkty, jeSli Towarzysz jest twojg
wypoczynku PD i uciekt.
ZDOLNOSCI MOCE UJAWNIENIA
Wygadany: Nie moze zostac¢ zaatakowany Zamiana ciat: Gdy sie ujawniasz, jeSli Towarzysz
przez Cztowieka przy pomocy Broni jest przytomny, mozesz zamienic sie lokalizacja
obuchowej w oSwietlonych sektorach. z dowolng PN bedgcg Cztowiekiem lub Robotem,

ktora nie uciekta ani nie zostata unicestwiona.
Postaci zamieniajg sie réwniez catym
nieintegralnym dobytkiem (upuszczajg

za darmo wszystkie Przedmioty przekraczajgce
limit Przedmiotow - wybiera aktywny gracz).

Sobowtor: Po ogtuszeniu Cztowieka

w oSwietlonym sektorze aktywny gracz
moze wybrac innego gracza, ktéry ma
wspotdzielacego lokalizacje wspodlnika -
dany gracz staje sie podejrzany zamiast
aktywnego.

CEL: NOWE ZYCIE

¢ O punktow, jesli Towarzysz uciekt

© +3 punkty, jesli nie wspétdzieli lokalizacji
Z przytomnym Cztowiekiem lub Robotem

.. Wskazowki:
podczas Upadku stacji e Walizka znajduje sie w Luksusowej kajucie.
© +3 punkty, jesli posiada Walizke * Pamietaj, Ze twoja moc ujawnienia zamienia nie tylko

lokalizacje, ale tez Przedmioty i znaczniki tapowek.
* Przemyslane ujawnienie sie pozwoli ci znalez¢ sie
we wtasciwym migjscu we wtasciwym czasie.
e Im poznigj sie ujawnisz, tym wiekszg masz szanse
UWAGI zostania przekupionym lub na Zamiane ciat
Z posiadaczem znacznikow tapowek.
* Rozwaz uzycie PN, aby zabezpieczy¢ Walizke i probuj
uciekac (zaktadajgc pozniejszg Zamiane ciat).

o +1 punkt, jesli tajna tozsamos¢ nie
zostata ujawniona az do Upadku stacji

® Towarzysz zdobywa podwojne punkty za posiadane znaczniki tapowek.
® ZdolnoS¢ Sobowtor dziata tylko wtedy, gdy kamery sg WL.
® Pomimo ludzkiego wygladu Towarzysz jest Robotem.




ZESLANIEC

Zestaniec posiadat umiejetnosci, ktére wyrdzniaty go na globalnym rynku wywiadowczym. Cierpliwo$é. DoSwiadczenie w szpiegowaniu. Makiaweliczne
instynkty. Cos$, co mozna nazwac przeciwienstwem skruputéw. Ale kiedy tak dfugo robi sie za podwdjnego agenta dla obu stron, w koncu nadchodzi czas,
gdy zaczyna to by¢ dla najwiekszych graczy bardziej balastem niz pozytkiem. A kiedy oni kogos skresla, nie pozostaje zbyt wiele bezpiecznych miejsc,
w ktorych mozna sie ukry¢. Prawie kazdy ma z kim$ umowe ekstradycyjng. Na szczesScie Zestaniec dostat cynk o wolnej pryczy w korporacyjnej dziupli
na peryferiach orbity. W zamian ma tylko pilnowac, by gtowny komputer dziatat, i trzymaé gebe na ktodke.

Zestaniec to persona non grata w wiekszosci kregow przez wzglad na jego liczne zdrady, ale wystarczy jedna duza robota, aby mégt wroci¢ do gry.
Upewnij sie tylko, Ze to nie twoje sekrety bedg dla niego biletem powrotnym, bo na pewno wykorzysta cie do granic mozliwosci, a z jego garsci juz sie

hie wywiniesz...

PRZYGOTOWANIE

Tablica PS
kontrolna

ZDOLNOSCI

Wygadany: Nie moze zostacC zaatakowany
przez Cztowieka przy pomocy Broni
obuchowej w oSwietlonych sektorach.

Haker: Moze wykona¢ darmowg akcje
sterowniczg (w Stacji bezpieczenstwa lub
Gftownym komputerze) zamiast darmowego
podniesienia lub upuszczenia. Jesli
zagtuszacze sg WYL., moze wykonac akcje
sterowniczg w dowolnym sektorze (nawet
uszkodzonym).

CEL: ZNOWU W GRZE

e 2 punkty, jesli Zestfaniec uciekt

O +2 punkty za kazdy posiadany zeton
kompromitujgcych materiatow postaci,
ktore uciekty

© +3 punkty, jesli Zestaniec ma Dowadd,
a Media nie majg

UWAGI

PUNKTY DODATKOWE Limit wptywow: 6
. ) Typ postaci: Cztowiek
Przyjain: 2 punkty, jesli Zesfaniec jest twojg
PD i uciekt.
MOCE UJAWNIENIA
Bezlitosny: Po uzyciu kompromitujgcych
materiatow na dowolnej PN zwrd¢ dany zeton
na swojg reke.
Posrednik: Jako akcja przy pomocy Zestanca
odrzu¢ 2 zetony kompromitujacych materiatow
z twojej reki i wez na swoja reke uzyty
wczesniej zeton kompromitujgcych materiatow,
nalezacych do PN.
Wskazowhi:

® Zestaniec moze przy pomocy zdolnosci Haker wykonaé akcje sterowniczg, nawet gdy Stacja

bezpieczenstwa i Gtowny komputer sa uszkodzone.

Podnies jak najwiecej zetonow kompromitujgcych

materiatow.
Po ujawnieniu sie zetony kompromitujgcych

materiatow moga by¢ uzywane wielokrotnie na PN.

Pomaoz uciec postaciom, ktorych zetony
kompromitujgcych materiatow posiadasz.
Dowod wytworzysz w Stacji bezpieczenstwa,
a skasujesz w Laboratorium fizycznym.
Utrzymuj zagtuszacze Wt.., aby zapobiec
dostarczeniu Dowodu do Mediow.




PrROJEKT X

MIESOZERNY EKSPERYMENT

NIEUDANA PROBA STWORZENIA JEDNOSTKI BOJOWE)

PRZYGOTOWANIE

Umiesé Potwora w Komorze X.

ZDOLNOSCI

Szczur tunelowy: Moze wykonywac kroki
przez szyby wentylacyjne.

Czujny: Nie moze zostac zaatakowany
w ciemnych sektorach.

ZASADY
¢ Na koncu kazdej fazy rozpatrzenia musi ogtuszyé przytomnego, wspétdzielacego lokalizacje Cztowieka, jesli to mozliwe.

e Jesli zadnego nie ma, aktywny gracz musi zrobi¢ Miesozernym eksperymentem krok o 1 sektor w strone najblizszego przytomnego
Cztowieka. W przypadku remisu aktywny gracz moze wybraé, do ktérego sektora robi krok.

e Miesozerny eksperyment broni sie jak Cztowiek bez Hetmu i zostaje ogtuszony przez niebezpieczenstwa.
Ma tez Instynkt samozachowawczy - jesli jedyny mozliwy ruch prowadzi przez niebezpieczenstwo, nie porusza sie.

POTWORNOSC Z MACKAMI

HYBRYDA ZWIERZECIA | ROSLINY Z DUZYM APETYTEM
PRZYGOTOWANIE

UmiesS¢ Potwora w Komorze X.

ZDOLNOSCI

Slepy szat: Moze zrobié krok przez ktodki (co je usuwa).

ZASADY

¢ Na koncu kazdej fazy rozpatrzenia aktywny gracz wybiera wspoétdzielaca lokalizacje postac
lub niebedacy w niczyim posiadaniu Przedmiot, ktéry zostanie pozarty (przesuniety na te
karte). Pozarte postaci nie moga wykonywac akcji ani nie mozna z nimi wchodzi¢ w interakcje
oraz zostajg ogtuszone, jesli sg Cztowiekiem bez Hetmu.

e Jesli nie ma zadnych wspétdzielacych lokalizacje postaci ani Przedmiotow, zamiast tego Potwornos$¢ z mackami porusza 1 sasiadujgca
postac lub niebedgcy w niczyim posiadaniu Przedmiot do swojego sektora.

e Jesli zadnych nie ma, aktywny gracz musi zrobi¢ Potwornoscig z mackami krok o 1 sektor w strone najblizszego niepozartego Cztowieka
(przytomnego lub ogtuszonego).

e W przypadku remisu aktywny gracz wybiera, do ktorego sektora Potwornos¢ z mackami robi krok.

e Potworno$¢ z mackami moze zostacé ogtuszona tylko przez pozar i ma Instynkt samozachowawczy. Jesli zostanie ogluszona,
wszystkie pozarte Przedmioty i postaci nalezy umiescic¢ w jej obecnym sektorze.

e Postaci i Przedmioty znajdujgce sie wewnagtrz Potwornosci z mackami sg uznawane za wspotdzielgce lokalizacje.
(Ma to znaczenie dla mocy ujawnienia Ryzykantki i celébw Szczura telepaty).




PrROJEKT X

PROMIEN SMIERCI

W PELNI DZIALAJACA STACJA BOJOWA

PRZYGOTOWANIE

UmieS¢ Promien Smierci w Tablicy kontrolnej.

ZASADY

e Promien Smierci moze zosta¢ wystrzelony przez dowolnego Cztowieka lub Robota
w Tablicy kontrolnej. Promien Smierci nie moze zosta¢ wystrzelony, jesli Reaktor
lub Tablica kontrolna sg uszkodzone. Wystrzelenie Promienia Smierci uszkadza Reaktor.

e Promien Smierci moze strzeli¢ w jeden cel. Celem moze by¢ Instytucja, Statek ratunkowy,/piracki lub wystrzelona kapsuta. Wszystko
obrane za cel przez Promien Smierci zostaje unicestwione i usuniete z gry wraz ze wszystkim, co sie tam znajdowato.

e Winni gracze stajq sie podejrzani, jesli Wiadze zostang unicestwione. Uzycie Promienia Smierci nie wzbudza podejrzen.

ROBOT ZABOJCA

PRZYGOTOWANIE NIEUSTEPLIWY ROBOMORDERCA

Umies¢ Potwora w Komorze X.
UmieS¢ zeton oznaczania celu pod akcjami sterowniczymi.

Aktywny gracz umieszcza na wybranym przytomnym
pionku Cztowieka lub Robota, ktory nie uciekt.

ZDOLNOSCI

Slepy szak: Moze zrobié krok przez ktédki (co je usuwa).

Pancerz: Nie moze zosta¢ zaatakowany przy pomocy Broni obuchowej.

ZASADY

e Akcja sterownicza Oznacz cel porusza na przytomny pionek Cztowieka lub Robota, ktory nie uciekt.

e Na koncu kazdej fazy rozpatrzenia Robot zabojca musi ogtuszy¢ przytomnego, wspotdzielgcego lokalizacje
Cztowieka lub Robota, ktory ma na sobie

e Jesli zadnego nie ma, aktywny gracz musi zrobi¢ Robotem zabdjcg krok o 1 sektor w strone najblizszego
Cztowieka lub Robota z

e W przypadku remisu aktywny gracz wybiera, do ktérego sektora Robot zabdjca robi krok.
e Robot zabdjca jest Robotem, moze zosta¢ naprawiony i ignoruje niebezpieczenstwa. Liczy sie jako Robot dla celow punktacji.

¢ Robot zabdjca pozostanie w miejscu, kiedy wspotdzieli lokalizacje z ogtuszonym Cztowiekiem lub Robotem, ktéry ma na sobie  , lub kiedy
Cztowiek lub Robot, ktory ma na sobie  , jest nieosiagalny. Nieosiagalne sg np. Pasazerka na gape na poczatku gry i postaci, ktore uciekty.




PrROJEKT X

ROJ BOJOWY

ZDALNIE STEROWANE MORDERCZE DRONY

PRZYGOTOWANIE

Umies¢ Potwora w Komorze X, a zeton
kierowania rojem pod akcjami sterowniczymi.

ZDOLNOSCI

Sprawno$é: W ramach jednego kroku moze
poruszyC sie o maks. 2 sektory. Moze zrobi¢
krok przez szyby wentylacyjne.

Prowizoryczna naprawa: Jako akcja napraw wspotdzielgcy
lokalizacje uszkodzony sektor lub ogtuszonego Robota.

ZASADY

e ROj bojowy jest kontrolowany przy pomocy akcji sterowniczej. Moze tylko wykonywac kroki (w tym ciggnac), atakowac lub uzywac
zdolnoSci Prowizoryczna naprawa. Atakuje tak, jakby miat Bron palng.

¢ Nie moze zosta¢ ogtuszony, chyba ze wejdzie do nieuszkodzonej Putapki magnetycznej, gdzie natychmiast zostaje ogtuszony.
e Nie mozesz stac sie podejrzany, gdy wykonujesz akcje przy pomocy Roju bojowego.

e ROj bojowy jest Robotem, moze zosta¢ naprawiony i ignoruje niebezpieczenstwa. Dla celéw punktacji liczy sie jako Robot.

STABILNY TUNEL
CZASOPRZESTRZENNY

PORTAL DO CERN

PRZYGOTOWANIE

Uszkodz Reaktor, jesli jeszcze nie jest uszkodzony.

ZASADY

e Wszystkie Przedmioty i Postaci, ktore znajdujg sie w Komorze X
lub wchodzg do Komory X, natychmiast uciekaja.

e Wszystko, co uciekto w ten sposob, wspétdzieli ze sobg lokalizacje
dla celéw punktacji.

e Jesli Antymateria trafi do Stabilnego tunelu czasoprzestrzennego,
unicestwia go oraz wszystko, co przez niego uciekto.




PrROJEKT X

SZARA VIAZ

ROZRASTAJACY SIE NANOSLUZ

PRZYGOTOWANIE

Daj karte Szarej mazi aktywnemu graczowi.

Umies¢ znacznik Szarej mazi () w Komorze
X oraz na danej karcie przy wartosci O, aby
Sledzi¢ jej rozrost.

ZASADY

e Na koncu fazy rozpatrzenia gracza trzymajgcego te
karte, umiesé we wszystkich sektorach w zasiegu
rozrostu. Szara maz wptywa na wszystkie postaci w sektorach
W zasiegu jej rozrostu poprzez unicestwienie posiadanych przez nie Hetmow lub ogluszanie ich, jesli nie majg Hetmow.

e Nastepnie, jesli nie brakuje zasilania, podnie$ wartosS¢ rozrostu o 1. Wszystkie sektory, ktére sg oddalone od Komory X maksymalnie
o tyle krokow, ile wynosi wartos¢ rozrostu, znajdujg sie w zasiegu rozrostu Szarej mazi.

e Szara maz rozrasta sie przez ktodki, ale nie przez szyby wentylacyjne.

e Jesli rozrost osiggnie 5, przejdz do Upadku stacji.

ZJAWA ENTROPICZNA

DUCH ZBUDOWANY Z ENERGII
PRZYGOTOWANIE

Umies¢ Potwora w Komorze X.

ZDOLNOSCI

Szczur tunelowy: Moze wykonywac kroki przez szyby wentylacyjne.
Eteryczny: Moze zrobi¢ krok przez kiédki.

ZASADY

¢ Na koncu kazdej fazy rozpatrzenia aktywny gracz musi przesuna¢ znacznik wptywu ze wspétdzielacej lokalizacje postaci na pole
zdrady, jesli to mozliwe (to co$ pochtania twoje wspomnienia!).

e Jesli nie ma zadnych znacznikéw wptywu, aktywny gracz musi zrobi¢ Zjawg entropiczng krok o 1 sektor w strone Antymaterii,
jesli to mozliwe. Jesli wspotdzieli lokalizacje z Antymaterig, uzbrdj ja (jesli jeszcze nie jest) i unicestwij Zjawe entropiczng.
Jesli Antymateria zostata unicestwiona, zamiast tego Zjawa entropiczna robi krok w strone Putapki magnetycznej.

e Zjawa entropiczna nie moze zostac ogtuszona.

e Kazde Dane wspoétdzielgce lokalizacje ze Zjawg entropiczng zostajg natychmiast skasowane.
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