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ELEMENTY GRY

Przedmioty

Antymateria: 7 szt.
Przedmiot.

Artefakt: 7 szt.
Przedmiot.

Walizka: 1 szt.
Przedmiot.

Broi obuchowa: 76 szt Przedmiot.
Stuzy do kradziezy, ataku lub sabotazu.

Broi palna: 6 szt,, Przedmiot. Stuzy
do kradziezy, ataku lub sabotazu.

Hetm: 12 szt., Przedmiot. Chroni Ludzi przed
Bronig obuchowa i Niebezpieczenstwami.

Bomba zapalajaca: 8 szt., Przedmiot.
Upusé/rzuc, aby wywotaé pozar w sektorze.

Nanozel: 8 szt,, Przedmiot. Stuzy do
ocucenia ogluszonej postaci.

Szczur telepata: 7 szt
Ten Przedmiot jest postacig.

Tofik: 1 szt., Przedmiot.
Tylko jesli Miliarder jest w grze.

Plecak odrzutowy: 7 szt., Przedmiot.
Tylko jesli Ryzykantka jest w grze.

Statusy sektora

Uduszenie: 16 szt, na odwrocie poZaru.
Niebezpieczenstwo.

Pozar: 16 szt., na odwrocie uduszenia.
Niebezpieczenstwo.

Uszkodzenie: 30 szt., na odwrocie szarej mazi.
Umieszczane na uszkodzonych sektorach.

Szaramaz: 30 szt,, na odwrocie uszkodzenia.
Umieszczana na sektorach, Projekt X: Szara maz.

Skazenie: 20 szt., na odwrocie kfodki. Oznacza
skazenie i zajmuje miejsce na Przedmiot.

Ktédka: 20 szt., na odwrocie skazenia.
Blokuje wykonywanie krokow przez korytarze.

Pulapka; 3 szt. Tylko jesli Tajna agentka jest
w grze. Zeton, ktéry moze by¢ putapka.

Statusy postaci
Kos$¢ skryptu bota: 7 szt.
Modyfikuje skrypty bota.

Ogluszenie: 18 szt. Stuzy
do oznaczenia ogluszonej postaci.

Ucieczka: 20 szt., na odwrocie unicestwienia.
Stuzy do oznaczenia postaci, ktora uciekta.

Unicestwienie: 20 szt., na odwrocie ucieczki.
Stuzy do o0znaczenia unicestwionej postaci.

Zeton Medyka: 7 szt. Stuzy do §ledzenia
postepu celu Medyka.

Kompromitujace materiaty: 26 szt.
Wydaj, aby wykona¢ 1 akcje dana postacia.

Dane
Dowod: 20 szt., na oadwrocie Umowy
poufnosci. Dane. Wytwarzane w Stacji
bezpieczenstwa.
Umowa poufnosci: 20 szt.,, na odwrocie
Dowodu. Dane. Tylko jesli Prawnik
jest w grze.
Sekret X: 20 szt,, na odwrocie
Cyfrowego asystenta. Gracz moze
podejrze¢ karte Projektu X.
Cyfrowy asystent: 20 szt., na odwrocie
Sekretu X. Te Dane sa postacia.

Pionki postaci

Postaé Cztowiek: 21 szt.

Pionki postaci bedacych LudZmi.
Postaé Robot: 6 szt.

Pionki postaci bedgcych Robotami.

Posta¢ Projektu X: 7 szt.
Pionek Projektu X.

Postaé Cyborg: 1 szt. Pionek postaci
bedacej Cztowiekiem/Robotem.
Statusy planszy

Zeton rozkazu opuszczenia statku: 7 szt.
Wskazuje, czy zostat juz wydany rozkaz
opuszczenia statku.

Zeton energii: 7 szt. Stuzy do
zaznaczania liczby uszkodzonych
sektorow generujacych energie.

Status kamery/zagluszacza: 2 szt.
Wskazuje status kamer lub zagtuszaczy.

Zeton wejscia w atmosfere: 3 szt. Zmienia
przygotowanie gry, okresla runde O.

Modyfikatory mapy/zdolnosci: 18 szt.
Zmiany mapy powigzane z postaciami.

Zeton minut: 1 szt. Stuzy do zaznaczania,
ile rund pozostato do Upadku stacji.

Zetony i znaczniki graczy

Znacznik pierwszego gracza: 1 szt.
Umieszczany przed pierwszym graczem.

Znacznik aktywacji: 9 szt. (po 1 na gracza).
Umieszczany, aby aktywowac postac.

Znacznik fapéwki: 12 szt. +1 akcja
lub +1 punkt podczas Upadku stagji.

Zeton winy: 9 szt. (po 1 na gracza).
Umieszczany na torze winy.

Znacznik wplywu: 72 szt. (po 8 na gracza).

Stuzy do wptywania na dang postac.

Zeton minut dla 2 graczy: 9 szt.
Stuzy do oznaczania kolejnosci postaci
w grze 2-0sobowe;.

Zeton ujawnienia: 9 szt. (po 1 na gracza).
Wskazuje, kto sie ujawnit.

Znacznik czasu: 27 szt. (po 3 na gracza).

Stuzy do oznaczania przysztych wydarzen.

Tor minut:
Stuzy do zaznaczania obecnej minuty
(rundy) przy pomocy zetonu minut.

Tor poziomu energii:

Wskazuje liczbe uszkodzonych
sektoréw generujacych energie
i efekty takiego stanu.

Pole zdrady:

Po ujawnieniu sie jako postaé
trafiajg tu znajdujgce sie na niej
znaczniki wptywu innych graczy.

Szyby wentylacyjne:

Sciezki pomiedzy sektorami,

przez ktére mogg wykonywac
kroki jedynie postaci ze zdolnoScig
Szczur tunelowy.

oo

Ciemny sektor:

Ogluszenie Cztowieka w ciemnym
sektorze nie wplywa na pozycje
aktywnego gracza na torze winy.

Sektor generujacy energie:
Sektory generujgce energie
(symbol pioruna) wptywaja
na poziom energii i zasilanie.

Korytarze:
Przejscie przez Sciezki pomiedzy
sektorami kosztuje 1 akcje krokow.

Nazwa sektora / Pole tekstowe:
Nazwa, akcje i efekty danego sektora.

Sektor z grawitacja:
Niebieskie sektory maja grawitacje.

Sektor z niewazkoscia:
Rézowe i zielone sektory
nie maja grawitacji.

Kamery:
Kamery rejestrujg ogtuszenie
postaci w oSwietlonych sektorach.

Tor winy:
Stuzy do Sledzenia statusu winy graczy.
Wszyscy gracze zaczynaja niewinni.

Wiadze:
Umieszcza sig tu kopie Danych
wystanych do Wiadz.

Zeton wejsécia w atmosfere:

Umiesé tu 1 losowy zeton wejScia w atmosfere.
Nalezy go obrécié, gdy zeton minut dotrze na pole ,0”.

Media:
Umieszcza sie tu kopie Danych
wystanych do Mediéw.

Przestrzei kosmiczna:

Mezosfera:
Przesuwa sie tu postaci i kapsuty,
ktore uciekly, do czasu Upadku stacji.

Przestrzen kosmiczna liczy sie jako sektor
poza stacja. Ludzie potrzebujg Hetmu.

Rozkaz opuszczenia statku:
Nalezy obrdcic ten zeton, gdy zostanie
aktywowany rozkaz opuszczenia statku.




PRZEWODNIK PO SEKTORACH

Alcatraz

Chwytak tadunku

Drukarnia

Gtowny komputer

Hail Mary

Houdini

Kapsuta awaryjna

Kapsuta medyczna

Komora X

Kuchnia

Kwatery

Laboratorium
biologiczne

Laboratorium
chemiczne

Laboratorium
fizyczne

Laboratorium
kriogeniczne

Luksusowa kajuta

Magazyn

McQueen

Mostek

Nanofabryka

Ogniwa paliwowe

Ograd
terapeutyczny

Przestrzen
kosmiczna

Putapka
magnetyczna

Reaktor

Rozdrabniarka

Schron

Stacja
bezpieczenstwa

Statek
piracki /' ratunkowy

Strefa wypoczynku

Szatnia

Sluza przednia

Sluza rufowa

Tablica kontralna

Upra
hx%r‘o\ApAC,Jniczne

Warsztat

Wezet przedni

Wezet rufowy

\V\Wylot przedni

V\Wylot rufowy

Zbiorniki




WITAMY W ZASADACH WPROWADZAJACYCH:!

Ta instrukcja pomoze ci 2acz23¢, jesli to twoja piervusaa
roz2grywka w Stationfall i chcesz sie dowiedzied, jak grac.
2awiera ona rowniez 2asady trybu solo: ,,Automatyzacja stacji”.

GDZIE JESTES?

Cos jest nie tak. Zatoga stacji kreci sie niespokojnie i nikt nie chce odpowiedzie¢ na moje
pytania. Czy ma to co$ wspolnego z tym hatasem, ktory styszatem wczesSniej? Albo tym
zastanawiajgcym komunikatem, ktory dostatem poprzedniej nocy? Tamten robot jako$
dziwnie na mnie patrzy... Zaraz, tamten gos¢ chodzi w hetmie - czy ja tez powinienem?!
Spojrzenie przez okno potwierdza, ze stacja jest przechylona - to dziwne, ale czy to
niebezpieczne? Gdyby istniato zagrozenie, chyba rozlegtby sie jakis alarm, prawda?

Ale czy Ziemia zawsze wyglgdata na taka... wielkg?

KIM JESTES?

Wyobraz sobie zbieranine przypadkowych ludzi, robotéw oraz istot niedajgcych sie
zaklasyfikowa¢ do zadnej z tych kategorii. Wszyscy oni maja unikalne zdolnosci, wtasne
cele i powigzania, ale fgczy ich jedno - znajduja sie na stacji kosmicznej, ktéra za mniej
niz 15 minut zmieni sie w popidt. Jestes jednym z nich i wraz ze swoimi wspolnikami
chcesz zrealizowaé swoje tajne cele. Nie masz jednak pewnosci, czy powinienes im ufaé

- by¢ moze za twoimi plecami spiskujg réwniez z innymi, co moze stanowic¢ dla ciebie
powazny problem. Poza tym na poktadzie znajduje sie réwniez jakis potworny tajny projekt
broni, a to z kolei moze stanowi¢ zagrozenie dla wszystkich znajdujacych sie na stacji.

Stationfall to gra petna kreatywnych rozwigzan, ktéra z czasem bedzie sie zmieniac,
wynaturzac i pokazywac zeby. W najlepszych turach wykorzystasz wyjgtkowg taktyczna
swobode i intrygi do osiggniecia celu swojej tajnej tozsamosci, a takze wydedukujesz
tozsamosc i cele swoich przeciwnikéw. Stationfall to ztozona gra, petna chaosu

i niebezpiecznych zmiennych.

Povwwodzenia!




INSTRUKCJE

W pudetku 2najduja sie tray instrukcje:

ZASADY WPROWADZAJACE

Ksiazeczka, ktora trzymasz w dioniach, jest najlepszym miejscem do rozpoczecia twojej podrozy.
Znajdziesz w niej:

e Spis elementow oraz mape wraz z objasnieniem pojec¢, znajdujace sie na sktadanej czesci oktadki.

¢ Rozgrywka wprowadzajaca, ktora poprowadzi cie krok po kroku. Przedstawione w niej zasady
nie zostaty w zaden sposbéb zmienione ani uproszczone, ale sg wprowadzane stopniowo w trakcie gry
i wykorzystujg jedynie ograniczony zestaw postaci. Ponadto wcielisz sie w role Lindsey - ,sztucznego”

gracza, ktorego akcje zostaty opisane w tej ksigzeczce. Karty Lindsey sg jawne, aby gracze mogli uczyc¢ sie
na podstawie jej wyboréw.

e Automatyzacja stacji. Zestaw zasad do gry z botami, przeznaczonych do rozgrywki w trybie solo
lub kooperacyjnym. Mozna ich uzywac réwniez w kazdym innym trybie gry Stationfall.

KSIEGA ZASAD

Warto mie¢ ja pod rekg podczas kazdej

rozgrywki w Stationfall, rowniez podczas tej
wprowadzajgcej. Jest to przewodnik po zasadach,
spisany w mozliwie zwieztej i klarownej formie.

Na koncu znajduje sie indeks oraz objasnienie
symboli, ktére maja stuzy¢ jako pomoc dla graczy.

AKTA POSTACI

Spis zasad specjalnych wprowadzanych do gry
przez poszczegblne postaci. Znajduja sie tu
objasnienia wszystkich zdolnoSci specjalnych
oraz innych zasad, ktore pojawiaja sie na kartach
postaci. Opisano tu takze zasady elementow
powigzanych z postaciami. Kazda z nich ma swojg
historie i pochodzenie, o ktérych rowniez mozna
przeczyta¢ w Aktach. Dodatkowo znajduje sie

tu opis kart Projektu X.




PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
WPROWADZAJACEJ

Przygotuj plansze tak, jak zostato to przedstawione w sekcji
Elementy gry w tej instrukcji. Jest to poczatkowe rozstawienie
przewidziane dla rozgrywki wprowadzajacej. UmieS¢ plansze stacji
pomiedzy graczami.

ELEMENTY GRACZA

Rozgrywka wprowadzajgca jest przewidziana do rozegrania przez

3 graczy, przy pomocy 12 okreslonych postaci i 4 koloréw graczy

(3 kolory dla 3 graczy i 1 kolor dla sztucznego gracza ,Lindsey”).
Jesli w rozgrywce bierze udziat wiecej niz 3 graczy, jedng z postaci
moze wspodlnie kontrolowac kilku graczy. Jesli graczy jest 2 (lub
nawet tylko 1), karty ,nadliczbowej” postaci nalezy trzymac¢ odkryte
i wspdlnie decydowac o jej akcjach.

Kazdy gracz wybiera kolor Przyktad przygotowania gracza:

i bierze:
8 znacznikéw wptywu
znacznik aktywacji

znacznik tapowki

1

1

1 zeton ujawnienia
1 zeton winy
3

znaczniki czasu

Wybierz losowo pierwszego
gracza i daj mu znacznik
pierwszego gracza.

KARTY POSTACI

W normalnej rozgrywce karty postaci sg

dobierane losowo sposrod wszystkich

dostepnych w grze postaci. Tym razem

jednak uzyjemy okreslonego zestawu

12 postaci, beda to: Astroszympans,

Doradca, Cyborg, Ryzykantka, InZynier,

Zestaniec, Medyk, Straznik, Kapitan

stacji, Pasazerka na gape, Nieznajomy oraz Mechaniczka.

UWAGA: Powyzsze postaci nie sg skomplikowane i zazwyczaj
gwarantujg zbalansowang i mniej chaotyczna rozgrywke niz
przy losowo wybranych postaciach. Warto korzystac z nich, gdy
ttumaczy sie gre nowym graczom lub po prostu gdy taki rodzaj
rozgrywki jest pozadany.

ZnajdzZ karty tozsamosci, pionki postaci ( ) oraz zetony
kompromitujacych materiatow ( ) dla 12 postaci w grze.

TAJNE TOZSAMOSCI | DROGA DO ZWYCIESTWA

W tej grze karty Lindsey sg jawne dla pozostatych graczy.
Daj jej karty toZzsamosci InZyniera i Kapitan stacji.
Rozdaj kazdemu graczowi 2 zakryte losowe karty tozsamosci sposrod
10 pozostatych. Gracz moze je podejrzeé, ale nie pokazuje ich innym.

Niektore informacje znajdujgce sie na kartach tozsamosci sg
takie same jak te na kartach postaci, inne zas sg zupetnie nowe.
Cel postaci jest wymieniony na obu. Jest to lista stwierdzen,
poprzedzonych przez symbole gwiazdek. Cel postaci wskazuje,
jak mozesz zdoby¢ wiecej punktow na koniec gry. Doktadne
zasady punktacji zostana wyttumaczone na koncu rozgrywki
wprowadzajacej, w rozdziale ,Upadek stacji”.

Lindsey wybiera InZyniera jako swojg tajng tozsamosc¢, a Kapitan stacji
Jjako jej postac dodatkowa (w skrocie PD). Oznacza to, Zze otrzyma punkty
za cele Inzyniera + punkty dodatkowe, jesli Kapitan stacji bedzie ogtuszona
podczas Upadku stacji (tak nazywa sie koniec gry). Obraca
karte Kapitan stacji o 180 stopni, aby zaznaczy¢ swoj wybor.

Teraz pora, aby pozostali gracze wybrali swoja tajng tozsamosc.
Zwyciezca zostanie gracz, ktory podczas punktacji koncowej
zdobedzie najwiecej punktow. Gtownym sposobem na ich
pozyskanie jest realizacja celéw wynikajacych wtasnie z tajne;j
tozsamosci. Na kazdej karcie tozsamosci znajdujg sie wskazowki
na temat najlepszych strategii osiggniecia danego celu. Mozesz je
przeanalizowag, ale jesli to twoja pierwsza rozgrywka w Stationfall,
najlepiej po prostu kieruj sie przeczuciem.



e Sposrod dwoch otrzymanych kart tozsamosci wybierz, ktéra bedzie
twoja tajng tozsamoscia, a ktdra stanie sie twojg postacia dodatkowa
(PD), zapewniajaca ci punkty przyjazni lub nieprzyjazni.

e Pot6z obie karty przed sobg zakryte w tajemnicy przed resztg
graczy. Karte PD obré¢ o 180 stopni.

SEKTORY, PRZEDMIOTY | PIONKI NA STACJI

Umies¢ elementy na mapie zgodnie z ponizszg lista:

e Modyfikatory mapy: UmieS¢ 4 kapsuly (Alcatraz, Hail Mary, Houdini
i McQueen) na ich miejscach strona ze strzatkg do gory, potgczone
ze Sluza rufowa na gorze mapy (patrz schemat ponizej). Nastepnie
umies¢ inne modyfikatory mapy zgodnie ze znajdujacymi sie w grze
kartami postaci. W przypadku 12 postaci wchodzacych w skiad
naszego zestawu oznacza to: Doradca dodaje Rozdrabniarke do
Ogrodu terapeutycznego, Ryzykantka dodaje akcje Lot z plecakiem
odrzutowym do Przestrzeni kosmicznej, Inzynier dodaje modyfikator
zasady do Reaktora, Kapitan stacji dodaje Kapsute medyczng do
Sluzy przedniej, a Mechaniczka dodaje Chwytak tadunku do Sluzy
przedniej.

¢ Kompromitujace materiaty: Normalnie zakrytbys wszystkie zetony
kompromitujgcych materiatow, potasowat je i umiescit na symbolach
(tylko na fioletowych) na planszy, zaczynajac od dotu mapy.

Dla tej rozgrywki wprowadzajacej umiesc¢ zeton kompromitujgcych
materiatow Astroszympansa na zielonym polu kompromitujgacych
materiatow w Ogrodzie terapeutycznym. UmieS¢ pozostate 11 Zzetonow
kompromitujgcych materiatow zakryte i potasowane na fioletowych symbolach
kompromitujgcych materiatow, zaczynajgc od dotu. Fioletowy symbol
kompromitujgcych materiatow w kapsule Houdini pozostaw pusty (bez zetonu).

Zetony i znaczniki:
Umies¢ nastepujgce zetony i znaczniki na planszy:

e Zeton winy kazdego gracza umiesS¢ na polu ,Niewinny”.

e Zeton minut dla 3-9 graczy umie$é na polu 13 toru minut.

e Zakryj i pomieszaj 3 zetony wejScia w atmosfere  , a nastepnie
umiesé 1 z nich na polu 0 toru minut.

e Zeton rozkazu opuszczenia statku umie$é na polu ,,Opuscié
statek!” w prawym gérnym rogu planszy.

o Zetony statusu kamer i zagluszaczy umie$é na polach kamer
i zagtuszaczy, strona z napisem ,WL.” do gory.

e Zeton energii umiesé na polu ,Normalne zasilanie”.

¢ Pionki: Umiesc¢ pionki postaci zgodnie z poczatkowa
lokalizacjg wskazang na ich kartach postaci.

e Poczatkowe Przedmioty postaci na mapie: UmieS¢ Plecak
odrzutowy Ryzykantki w Laboratorium fizycznym.

e Projekt X: UmieS¢ 1 losowg zakrytg karte Projektu X
na jej polu obok Komory X.

o Artefakt umies¢ w Laboratorium fizycznym, Antymaterie
w Putapce magnetycznej, a Walizke w Luksusowej kajucie.

e Hetmy |, Bronobuchowa i Nanozele umiesé w sektorach,
w ktorych sg nadrukowane ich symbole przygotowania.

o Zetony ktodek umiesé na korytarzach prowadzgcych
do Reaktora, Komory X i Rozdrabniarki, zakrywajgc symbole

otwartej ktodki
e Zeton uduszenia umieS¢ w Putapce magnetycznej.

e Pozostate zetony posegreguj i potdz w zasiegu wszystkich
graczy. Jest to pula zetonow.

UWAGA: W grze 4-osobowej umieszczasz zeton minut na polu 13
toru minut. W grze Stationfall kazda runda reprezentuje 1 minute
petnych napiecia ostatnich chwil istnienia stacji. Oznacza to, ze gra
symuluje sytuacje, w ktorej gracze podejmujg rozpaczliwe dziatania
w obliczu informacji, ze cata stacja obroci sie w nicos¢... za 13 minut.

Cate przygotowanie gry mozna znalez¢ na rozktadanych stronach
na poczatku tej instrukcji. Pamietaj, ze zeton kompromitujgcych
materiatdw zostat przeniesiony z kapsuty Houdini do Ogrodu
terapeutycznego tylko na potrzeby rozgrywki wprowadzajacej.




ROZGRYWKA WPROWADZAJACA

Nutor: Jon Manker

Rozgrywka wprowadzajaca to swojego rodzaju szkolenie. Nalezy je
rozegra¢ dwukrotnie: za pierwszym razem instrukcja poprowadzi was
do rundy 9, a za drugim - do rundy 7. Rundy nazywane sa minutami i gdy
ostatnia minuta dobiegnie konica, dochodzi do Upadku stacji. Podczas
Upadku stacji podliczacie zdobyte punkty zwyciestwa. Jak zostato juz
wspomniane wczes$niej, doktadne zasady punktacji beda wyttumaczone
na koncu rozgrywki wprowadzajacej, w rozdziale ,,Upadek stacji”.

Lista elementow i ilustracja mapy na rozktadanej oktadce na
poczatku tej instrukcji moga okazac sie przydatne podczas rozgrywki
wprowadzajacej. W grze Stationfall wykonywane akcje sg stosunkowo
proste, ale liczba Przedmiotow, sektoréw, postaci itd. moze
poczatkowo byé przyttaczajgca. Nie musicie jednak zapoznawac sie

Z nimi wszystkimi przed rozgrywkag - odkrywajcie je wraz z rozwojem
gry. Po jakim$ czasie z potaczenia mechanik zacznie powstawac
fascynujgcy film, opowiadajacy za kazdym razem inng historie.

PRZEBIEG RUNDY

W grze Stationfall rundy nazywane sa minutami. Ponizej opisano przebieg
minuty. Uzywane ponizej pojecia zostang objasnione w dalszej czeSci
rozgrywki wprowadzajgcej. Mozna je rowniez znalez¢ w Ksiedze zasad.

W kazdej minucie jako gracz wykonasz nastepujgce czynnosci
w podanej kolejnosci:

1. Ujawnij swoja tajna tozsamos¢ (opcjonalne).

2. Umies¢ znaczniki wplywu  na jednej karcie postaci (opcjonalne).

3. Aktywuj postac przy pomocy twojego znacznika aktywacji
ALBO renegocjuj.

o Jesli aktywujesz postac¢, masz mozliwoS¢ wykonac¢ aktywowang
postacig kazdg z nastepujgcych czynnosci w dowolnej kolejnosci:

- 1 akecja (moze by¢ to akcja podstawowa, akcja sektora
lub akcja postaci).

- 1 dodatkowa akcja (jeSli postac nie byta wyczerpana).
- 1 darmowe podniesienie |lub upuszczenie (opcjonalne).

- Akcja kompromitujacych materiatow: wydaj zeton
kompromitujgcych materiatow , aby wykona¢ 1 akcje
okreSlong postacia, przedstawiong na danym zetonie.

- Akcja tapowki: wydaj znacznik tapowki
1 akcje dowolng postacia.

, aby wykona¢

»Stonce odnawia sie co dzien”.
(Heraklit z Efezu, 535-475 p.n.e.)

o Jesli renegocjujesz, musisz zwroci¢ do swojej puli twdj znacznik
aktywacji oraz 1 z twoich znacznikdéw wptywu z dowolnej karty
postaci.

4. Rozpatrz znaczniki czasu i akcje Projektu X.

SCHEMAT ROZGRYWKI WPROWADZAJACEJ

Tekst rozgrywki wprowadzajgcej jest podzielony na rozdziaty nazwane
~,minutami”. Kazdy rozdziat sktada sie z 3 czeSci:

Pierwsza czeS¢ opisuje pojecia, ktore zostang wyttumaczone w tym
rozdziale.

Druga czesc - zapisana kursywg - opowiada o dziataniach
Lindsey, podzielonych na strategie Lindsey i akcje Lindsey.
Lindsey nigdy nie przyjmuje znacznikow tapowek ani zetonow
kompromitujgcych materiatow. W czasie rozgrywki dowiecie sie,
czym one sg.

e Trzecia cze$¢ - zapisana w ten sposéb - mowi, co powinniscie zrobié
podczas tej minuty.

Ograniczenia: Ze wzgledu na biorgcg udziat w rozgrywce Lindsey
niektorych rzeczy nie bedzie wolno wam robié. Takie rzeczy zapisane
sg na czerwono, w ten sposob.

Czas zaczac!



13 MINUT DO UPADKU STACJI

runda:l

Wyjatkowg cechg gry Stationfall jest to, ze mimo iz posiadasz swojg
jedna, konkretng tajng tozsamosé, to wykonujesz akcje przy pomocy
roznych postaci. Umiesé 1 lub wiecej twoich znacznikéwwplywu  na
postaci (na dole portretu), aby zrobi¢ z niej swojego wspélnika. Nastepnie
umies¢ swoj znacznik aktywacji (powyzej portretu) na dowolnym

z twoich wspdlnikow, aby wykonac akcje przy pomocy danej postaci.

Postac jest twoim wspdlnikiem, kiedy znajduje sie na nigj przynajmniej

1 twdj znacznik wptywu oraz co najmnigj tyle twoich znacznikdw, ile
znacznikéw kazdego innego gracza. Nie musisz mie€ najwiecej znacznikow
- wystarczy, ze remisujesz. Oznacza to, ze jesSli masz na jakiejs postaci

1 znacznik i inny gracz rowniez ma na danej postaci 1 znacznik, ta postacé
jest wspolnikiem was obojga. Ponadto posta¢ musi by¢ przytomna, aby
mogta zostaC aktywowana. W rozgrywce wprowadzajacej na poczatku

gry wszystkie postaci sg przytomne. W dalszej czeSci poznasz takze inne
stany, méwiace, ze postac jest ogtuszona albo ze uciekia.

Kiedy aktywujesz wspélnika, dostajesz:
1 akcje przy pomocy danej postaci, jesli jest wyczerpana (na poczatku
twojej tury ma na sobie co najmniej 1 znacznik aktywacji).

2 akcje przy pomocy danej postaci, jesli NIE jest wyczerpana
(na poczatku twojej tury nie ma na sobie zadnych znacznikéw aktywaciji).

UWAGA: Przy okreSlaniu, czy postac jest wyczerpana, wez pod uwage
znaczniki aktywacji wszystkich graczy, rowniez twoje.

Przyktad: W pierwszej turze aktywujesz Mechaniczke, umieszczajgc na jej karcie
postaci pierwszy znacznik aktywacji i wykonujgc przy jej pomocy 2 akcje.
W nastepnej turze bedzie ona dla wszystkich graczy wyczerpana, poniewaz
na jej karcie znajduje sie twoj znacznik aktywacji. Jesli zdecydujesz sie ja ponownie
aktywowac, tym razem bedziesz mogt wykonac przy jej pomocy tylko 1 akcje
(chyba Ze uzyjesz znacznika tapowki lub jej zetonu kompromitujacych materiatow).

Kiedy aktywujesz postac, oprécz 1 lub 2 akcji zawsze mozesz
wykonac réwniez 1 darmowa akcje podniesienia/upuszczenia.

W pierwszej rundzie skupimy sie na akcjach ,Kroki” i ,Podnoszenie”.

Kroki to akcja uzywana do poruszania pionka postaci pomiedzy
sektorami stacji wzdtuz korytarzy.

»Charakter cztowieka jest jego przeznaczeniem”.
(Heraklit z Efezu, 535-475 p.n.e.)

Na stacji mozesz podnosi¢ dwa rodzaje rzeczy:

o Przedmioty (kwadratowe zetony) mogg umozliwic
wykonanie okreslonych akgji i/lub zapewnia¢ punkty.
Podniesiony Przedmiot nalezy potozy¢ na jednym
z ciemnych pol Przedmiotow po prawej stronie karty
postaci. Kazde pole Przedmiotu moze pomiesci¢é maksymalnie jeden
Przedmiot, chyba ze dana karta postaci méwi inaczej.

o Zetony kompromitujacych materiatéow naleza do gracza, a nie
do postaci, ktora je podniosta. Tworzg one jego reke, a symbole na
ich odwrocie pozostajg tajemnica, dopoki nie zdecyduje sie ich uzy¢.

o Zetony skazenia to specjalny przypadek - taki zeton zajmuje
1 pole Przedmiotu. Czy tego chcesz, czy nie, kazda postac, ktora
wejdzie do Laboratorium biologicznego, otrzymuje zeton skazenia
i umieszcza go na jednym ze swoich pél Przedmiotéw. Moze to mieé
znaczenie dla celow niektorych postaci, ale sam z siebie zeton
skazenia nie ma zadnego negatywnego efektu. (Coz, przynajmniej
na razie dla postaci na stacji, ale oczywiscie jesli skazonej postaci
uda sie dotrze¢ na Ziemie, cata ludzkoS¢é moze odczuc te negatywne
efekty. Ale to juz temat na inny film...).

STRATEGIA LINDSEY

Zwroc uwage, Ze tajna tozsamosc Lindsey, Inzynier, posiada cel,

na ktory wptywa skazenie. Z tego powodu nie chce ona, aby
Jakakolwiek skaZzona postac uciekta ze stacji. Ucieczka zostata opisana
na str. 11. Analizujgc dalej cele Inzyniera/Lindsey, najprostszg droga
do zdobycia wielu punktow jest wejscie w posiadanie czegos zwanego
Antymateria . Antymateria to Przedmiot, ktory mozna znalez¢

w sektorze ,,Putapka magnetyczna’. Zostaje ona zdetonowana

po 4 minutach od wyjecia jej z Putapki magnetycznej, dlatego
Lindsey chciataby, aby wydarzyto sie to jak najszybciej, aby
pokrzyzowac plany innych graczy. Co wiec powinna zrobic?
Antymateria znajduje sie w sektorze z zamknietym korytarzem

(z symbolem ktodki). Przez zamkniety korytarz moga przejsc postaci
ze zdolnoscia Oficer (ktora usuwa ktodke). Inzynier ma te zdolnosc.
Ale aby utrudnic innym graczom odgadniecie tajnej toZsamosci,
Lindsey sprobuje dostac sie do Putapki magnetycznej przy pomocy
Kapitan stacji, a nie Inzyniera. Kapitan stacji rowniez posiada
zdolnos¢ Oficer. Antymateria znajduje sie w pomieszczeniu

Z Zetonem niebezpieczernistwa




Ludzie musza mie¢ Hetm  na swojej karcie postaci, aby
przetrwac niebezpieczenstwo. Dlatego Lindsey musi w jakis
Sposob umiescic Hetm na Kapitan stacji.

UWAGA: Przestrzen kosmiczna reprezentuje obszar znajdujacy sie
bezposrednio dookota stacji. Jest to 1 sektor i mozna poruszyc¢ sie do
niego i z niego przy pomocy akgji Sluzy, zgodnie ze wskazaniem strzatek
z napisem Przestrzen kosmiczna (jedno- lub dwukierunkowych).
Poruszenie sie do lub z Przestrzeni kosmicznej kosztuje 1 akcje, tak
jak kazdy inny rodzaj ruchu pomiedzy sektorami. Kosmiczny spacer
po Przestrzeni kosmicznej moze by¢ wiec uzyty jako droga na skroty.
Przyktadowo, poruszenie sie ze Sluzy przedniej do Sluzy rufowej przez
Przestrzen kosmiczng wymaga tylko 2 akgcji. Pamietaj, ze Przestrzen
kosmiczna jest zawsze niebezpieczna, dlatego kazdy Cztowiek musi
mie¢ Hetm, aby moc do niej wejsc.

AKCJE LINDSEY

Poniewaz w rozgrywce wprowaazajgcej elementy nalezgce do Lindsey

sg jawne, bedzie ona grata z odkrytymi Zetonami kompromitujgcych
materiatow. Najpierw robi ona z Kapitan stacji swojego wspolnika.

o Umiesc 1 znacznik wplywu na karcie postaci Kapitan stacji.

Poniewaz to pierwsza tura Lindsey, Kapitan stacji jest jej jedynym
wspolnikiem.

o Umiesc jej znacznik aktywacji na Kapitan stacji.

Lindsey postanawia aktywowac Kapitan stacji. Kapitan stacji
nie jest wyczerpana, dlatego Lindsey dostaje 1 dodatkowg

akcje, czyli tacznie moze wykonac 2 akcje (a takze darmowe
podniesienie/upuszczenie). Kapitan stacji zaczyna w Ogroazie
terapeutycznym. Lindsey od razu wykonuje tam podniesienie
(ktore raz na aktywacje jest darmowe), aby zdobyc zeton
kompromitujgcych materiatow, ktory moze jej sie przydac pozniey.

o Podnies zeton kompromitujacych materiatow. Ma on symbol
Astroszympansa.

Zeton kompromitujgacych
materiatow Astroszympansa
zostaje przekazany graczowi
(w tym przypadku Lindsey).

STRATEGIA LINDSEY

Pierwotnie Lindsey planowata poruszy¢ Kapitan stacji

do Magazynu, aby podniesSc tam Hetm, ale poniewaz ma

juz zeton kompromitujgcych materiatow Astroszympansa,
lepszym pomystem bedzie pewnie skorzystac w tym celu

Z pomocy Astroszympansa w pozZniejszej minucie.

AKCJE LINDSEY

Lindsey postanawia dwukrotnie wykonac akcje krokow.

o Wykonaj przy pomocy Kapitan stacji krok z Ogrodu
terapeutycznego do Wezta rufowego, a nastepnie
do Reaktora.

AKCJE GRACZY - RUNDA 1
Zdecyduijcie, kto wykona swoja ture po Lindsey, i kontynuujcie zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara dookofa stotu. Podczas swojej pierwszej tury:

Ograniczenia: Nie umieszczaj znacznikow wptywu na Kapitan stacji,
Pasazerce na gape ani Astroszympansie, aby umozliwi¢ wykonanie
akcji Lindsey w dalszych rundach. Z tego samego powodu nie podnos
Hetmu znajdujgcego sie w Sluzie rufowej.

e Zdobadi swojego pierwszego wspdlnika, umieszczajac 1 znacznik
wpltywu na dowolnej karcie postaci. Jesli ktoras z dwoch zdolnosci na
karcie ma fioletowe tto, moze wprowadzacé specjalne zasady dotyczace
umieszczania tam znacznikéw wptywu lub aktywacji. Przeczytaj
uwaznie takie zasady.

e Umies¢ swoj znacznik aktywacji na swoim wspélniku.

e Wykonaj 1-2 akcje. (1 akcja, jesli postac jest wyczerpana,
w przeciwnym razie 2 akcje). Wybierz sposrod krokow
i podniesienia, w dowolnej kombinacji.

o Jesli mozesz, podnies$ zeton kompromitujacych materiatow. Postaraj
sie, aby aktywowany przez ciebie wspolnik w dowolnym momencie
twojej tury znalazt sie w sektorze z zetonem kompromitujgcych
materiatow i podnidst go w ramach darmowej akcji podniesienia.



12 MINUT DO UPADKU STACJI

rRunda: 2

Nowa runda oznacza przede wszystkim, ze zeton minut nalezy
przesungc o 1 pole w prawo (w tym wypadku na minute 12).
Fabularnie oznacza to, ze do Upadku stacji pozostato 12 minut.
Zeton pierwszego gracza nie zmienia potozenia.

e Przesun zeton minut z pola 13 na 12.

Niektore akcje mogg wymagac konkretnych Przedmiotéw lub byé przez
nie modyfikowane. Jak to zostato pokazane podczas przygotowania
rozgrywki, niektore Przedmioty sg dostepne od poczatku na postaciach
lub w réznych sektorach. Inne moga zosta¢ wytworzone dzieki akcji
niektorych sektorow (,Wytweérz”). Przedmioty sa reprezentowane przez
kwadratowe zetony i sg fizycznymi rzeczami, ktére moga by¢ celem
akcji podnoszenie, upuszczenie, przekazanie, rzucenie lub kradziez.

Te terminy méwig dos¢ jednoznacznie o tym, co oznaczajg (szczegdty
znajdujg sie w Ksiedze zasad). Niektore akcje w grze wymagajg jakiegos
Przedmiotu, aby méc je wykonag, np. akcja sabotazu, w ktorej wyniku
uszkadzasz sektor i uniemozliwiasz wykonywanie akcji danego sektora.
Akcje sektorow sg opisane w nastepnym rozdziale (minucie).

Na akcje mogg wptywac takze zdolnosci postaci. ZdolnosSci znajduja
sie w kolorowych ramkach posrodku karty postaci. Czesto sg one
kluczowe do tworzenia poteznych kombinacji akcji. Kolor ramki
wskazuje rodzaj zdolnosci: czerwona oznacza zdolnosci ofensywne,
fioletowa - zdolnoSci zwigzane z aktywacja, znacznikami wptywu itd.
Doktadny opis koloréw znajduje sie w Aktach postaci.

STRATEGIA LINDSEY

Lindsey chce aktywowac nowa postac, aby zyskac 2 akcje. Jesli
ponownie aktywowataby Kapitan stacji, nie mogtaby wykonac
dodatkowej akcji, poniewaz jest ona wyczerpana (ha poczgtku tury
Lindsey znajduje sie juz na niej znacznik aktywacji). Poniewaz

w poprzedniej turze zdobyta Zeton kompromitujgcych materiatow
Astroszympansa, wydaje jej sie, ze zrobienie z Astroszympansa
swojego wspolnika jest dobrym pomystem, aby moc pozniej
wykorzystac na nim Zeton kompromitujgcych materiatow.

»Rzeczy przeciwstawne t3cza sie, a z roZnigcych sie
od siebie powstaje najcudniejsza harmonia”.
(Heraklit z Efezu, 535-475 p.n.e.)

Jej plan wyglada nastepujgco: chce ustawic Astroszympansa

tak, aby w poZniejszej minucie niespodziewanie rzucit Hetm,

aby mogta go zdoby¢ Kapitan stacji. Z tego powodu Lindsey
postanawia NIE uzywac darmowego podnoszenia, aby wzigc Zeton
kompromitujgcych materiatow z Kuchni, i zachowac je na pozniej,
aby za darmo podnies¢ Hetm po wykonaniu dwoch akcji krokow.

AKCJE LINDSEY

o Umies¢ znacznik wplywu na Astroszympansie i porusz znacznik
aktywacji Lindsey z Kapitan stacji na Astroszympansa.

Zrob dwa kroki, wykorzystujac przy tym zdolnoSc Astroszympansa
,Szczur tunelowy”. Pozwala ona Astroszympansowi wykonac krok
przez Szyby wentylacyjne, zaznaczone na mapie Zofta przerywana
linig. Ta zdolnoS¢ nie ma Zadnego kosztu - po prostu pozwala
Astroszympansowi korzystac¢ z wiekszej liczby Sciezek.

o Zrob krok przez Szyb wentylacyjny prowadzacy z Kuchni
do Reaktora. Nastepnie, jako drugi krok, porusz sie
przez korytarz do Sluzy rufowej i podnies za darmo Hetm.
Umiesc zeton Hetmu na karcie postaci Astroszympansa,
na jednym z pol Przedmiotow.

AKCJE GRACZY - RUNDA 2

Kolejnos¢ graczy jest taka sama jak w poprzedniej rundzie i nie zmieni
sie do konca gry (zatem nie bedziemy o niej wiecej wspominac).

Ograniczenia: Tak jak wczesSniej, nie umieszczaj znacznikow wptywu
na Kapitan stacji, Pasazerce na gape ani Astroszympansie oraz
nie ujawniaj sie jako Pasazerka na gape ani Astroszympans, aby
umozliwi¢ wykonanie akcji Lindsey w dalszych rundach.

e Dodaj nowego wspdlnika do swojej intrygi. Umie$é znacznik wptywu
na postaci, ktora nie jest jeszcze twoim wspolnikiem.

e Aktywuj swojego nowego wspdinika. Porusz swéj znacznik aktywacji
na dana karte postaci. Pamietaj, ze dostaniesz 1 dodatkowg akcje,
jesli postac nie jest wyczerpana.

e Sprobuj podniesS¢ Przedmiot. Poruszanie sie i podnoszenie zetonow
kompromitujgcych materiatow to dobry pomyst, ale sprobuj takze
znalez¢ Przedmioty, ktére mozesz podnieS¢ w tej turze, a ktore
mogg ci sie przydac¢ poznie;.

e Sprobuj skorzystaé ze zdolnoSci postaci. Jesli dasz rade, postaraj
sie uzy¢ zdolnosci twojego nowego wspdlnika lub przynajmniej
przeczytaj ich tresS¢ i upewnij sie, ze je rozumiesz.




11 MINUT DO UPADKU STACJI

runda: 3

Na poczatku rundy przesun zeton minut. Powinien znajdowac sie teraz
na polu 11.

Poza akcjami podstawowymi (takimi jak kroki czy podnoszenie)
dostepne sa réwniez akcje sektorow. S one wydrukowane w polu
tekstowym danego sektora (szczegdty mozna znalez¢ w Ksiedze zasad).
Wykonanie akcji sektora kosztuje 1 akcje, tak samo jak wykonanie akcji
podstawowej. Akcja sektora moze zosta¢ wykonana wytacznie przez
postac, ktorej pionek znajduje sie w danym sektorze. Sektor moze by¢
uszkodzony. Kiedy sektor jest uszkodzony, nie mozna wykonywac akgcji
danego sektora; czasem ma to takze dodatkowe konsekwencje.
Oznacza sie to poprzez umieszczenie zetonu uszkodzenia na polu
tekstowym danego sektora. Uszkodzenie nie wptywa na inne cechy
sektora, takie jak ciemnosé.

Sektor moze zostaé uszkodzony na kilka sposobow - najprostszym

Z nich jest akcja podstawowa sabotaz, do ktorej wykonania dany wspolnik
musi posiadac¢ Przedmiot Broih obuchowa  Iub Bronpalna . Sektory
moga miec inne cechy oznaczone poprzez stowo kluczowe lub symbol,
np. Ciemnos¢  lub Skazenie  (tak jak w przypadku Laboratorium
biologicznego), ktore dziata na wchodzgce do danego sektora postaci.

STRATEGIA LINDSEY

Tajna toZsamosc Lindsey, InZynier, chce zapobiec powrotowi

na Ziemie jakiejkolwiek skazonej postaci (da to Lindsey 4 punkty).
Sektor, ktory powoduje skazenie postaci, to Laboratorium biologiczne.
Bardzo waznym czynnikiem, ktory nalezy wzigc pod uwage, jest to, ze
inni gracze sg w stanie wplyngc na twoich wspolnikow i tym samym
zniweczyc¢ twoje plany. Utatwiamy sprawe dla Lindsey, wdrazajgc

w rozgrywce wprowadzajgcej ograniczenia dotyczgce uzywania
Kapitan stacji, Astroszympansa i Pasazerki na gape, ale w normalnej
grze realizowanie jej planow na pewno nie bytoby takie proste.

Pasazerka na gape jest elastyczng postacia, ktora za pierwszym
razem, gdy jest aktywowana, moze pojawic sie na mapie w dowolnym
ciemnym sektorze. To przyktad postaci, ktora posiada specjalne
zasady dotyczgce aktywacji. Pionek Pasazerki na gape

rozpoczyna gre na karcie tej postaci.

»Nie wystarczy duzo wiedziec, Zeby by¢ madrym”.
(Heraklit z Efezu, 535-475 p.n.e.)

Jej pierwszg akcja w grze MUSI by¢ poruszenie jej pionka z karty
postaci na dowolny ciemny sektor na planszy. Lindsey planuje
rozprawic sie z Laboratorium biologicznym za pomocg Bomby
zapalajgcej  , dlatego postanawia, Ze pierwszg akcjg Pasazerki
na gape bedzie wykonanie kroku jej pionkiem z karty postaci

na Wylot przeani.

AKCJE LINDSEY
Zrob z Pasazerki na gape swojego wspolnika i aktywuj ja.
Pasazerka na gape nie jest wyczerpana, dlatego Lindsey moze
wykonac 2 akcje (oraz darmowe podniesienie/upuszczenie).

Porusz Pasazerke na gape z jej karty postaci na Wylot przedni,

a nastepnie wykonaj akcje krokow, aby poruszyc¢ jg do
Laboratorium chemicznego. Lindsey uzywa tam swojej darmowej
akcji i podnosi zeton kompromitujgcych materiatow (o ile nikt
inny go jeszcze nie wzigt).

AKCJE GRACZY - RUNDA 3

Ograniczenia: Nadal nie umieszczaj znacznikow wptywu na Kapitan
stacji, Astroszympansie ani Pasazerce na gape oraz nie ujawniaj sie
jako zadna z tych postaci.

¢ Pozyskaj nowych wspélnikéw (jesli chcesz). Dzieki temu bedziesz
mogt wybiera¢ sposrod wiekszej liczby postaci podczas
aktywowania.

o Wykorzystaj wspélnika do realizacji swojego celu. Tym razem sprébuj
by¢ kreatywny w wyborze swoich akgcji tak, aby zaczac¢ realizowac
cele twojej tajnej tozsamosci. Przeczytaj wskazéwki dotyczace
strategii na twojej karcie tajnej tozsamosci, ktére moga stanowic¢ dla
ciebie inspiracje. Pamietaj, ze mozesz sprawdzi¢ w Ksiedze zasad
i Aktach postaci pojecia, ktérych nie rozumiesz.



10 MINUT DO UPADKU STACJI

RUN d a' q »Nie mozna dwa razy wejsc¢ do tej samej rzeki,

Teraz, kiedy wiesz juz, jak aktywowac i wptywac€ na postaci, zagtebimy
sie troche bardziej w zasady gry. W tej minucie dowiesz sie, jak uzywac
tapowek i kompromitujgcych materiatow, aby wykonaé w swojej turze
wiecej niz 2 akcje, oraz jak uciec ze stacji przy pomocy kapsut.

Aby uzbroi¢ Antymaterie, musisz wyjac jg z Putapki magnetycznej.

Jak zostato wspomniane wczesniej, akcje innych graczy mogag

(i prawdopodobnie beda) kolidowac¢ z twoimi planami. Jesli chcesz,

aby wydarzyto sie cos$ konkretnego, dobrym pomystem jest wykonanie
tego w jednej turze, zanim inni odkryjg twoj plan. Taka mozliwos¢ daja
ci kompromitujgce materiaty i fapowki. Uzycie zetonu kompromitujgcych
materiatdow dodaje 1 akcje konkretnej postaci, a znacznika fapowki -
dowolnej postaci.

STRATEGIA LINDSEY

Lindsey nie da rady wynies¢ Antymaterii w 2 akcjach (musi zrobic
krok do Putapki magnetycznej, podnies¢ Antymaterie i ponownie
zrobic krok do Reaktora). W tym wypadku wymaga to 3 akcji.
Kapitan stacji nie ma Hetmu i musiataby wydac swojg darmowg
akcje, aby go podniesc, dlatego nie moze uzyc jej do podniesienia
Antymaterii. Lindsey ma jednak zeton kompromitujgcych materiatow
Astroszympansa oraz niewykorzystany znacznik fapowki, ktorych
moze uzyc!

Tura Lindsey w interpretacji filmowej:
Astroszympans, dryfujacy w niewazkosci w Sluzie rufowej, ciska
swoim Hetmem przez korytarz az do Reaktora. Kapitan stacji
podlatuje w kierunku zblizajgcego sie Hetmu i fapie go (przy pomocy
darmowej akcji podniesienia). Porusza sie dalej w strone Putapki
magnetycznej i gdy dociera do zamknietych drzwi, otwiera je bez
zatrzymywania sie azieki jej uprawnieniom Oficera. Kapitan stacji
wiatuje do Putapki magnetycznej (wykonujgc tym samym swojg
pierwszg akcje - ,Kroki”). Mimo ze jest to niebezpieczny sektor, Hetm
chroni jg przed negatywnymi efektami. W Putapce magnetycznej
Kapitan stacji bierze Antymaterie (wykonujgc swojg druga akcje -
,Podniesienie”) i umieszcza jg na pustym polu Przedmiotu na swojej
karcie postaci. Nastepnie Kapitan stacji decyduje sie na dodatkowy
wysitek i wypycha sie z Pufapki magnetycznej z powrotem w kierunku
Reaktora (Lindsey wydaje swoj cenny znacznik fapowki i umieszcza
£0 na karcie Kapitan stacji, przekupujgc w ten sposob dang postac
do wykonania dodatkowej akcji, ktorg w tym przypadku sa ,,Kroki”).
Gady pojemnik z Antymaterig opuscit Putapke magnetyczng, swiatetko
na nim zaczefo migac na czerwono, a dobiegajacy z jego srodka
komunikat ostrzegawczy informuje, Ze zawartoSc pojemnika jest
teraz uzbrojona i niestabilna oraz ze za 4 minuty dojdzie do jej
nieuchronnej detonacji.

bo juz inne naptynety w nig wody”.
(Heraklit z Efezu, 535-475 p.n.e.)

AKCJE LINDSEY

Nie umieszczaj Zzadnych znacznikow wplywu.

o Aktywuj Kapitan stacji (orzesun znacznik
aktywacji na karte Kapitan stacji).

o Uzyj zetonu kompromitujacych materiatow Astroszympansa
(umiesc go po lewej stronie karty Astroszympansa), aby
wykonac akcje ,Rzut” i poruszyé Hetm z Astroszympansa
do Reaktora.

e Przy pomocy Kapitan stacji podnies za darmo Hetm, zrob krok do
Putapki magnetycznej (uzywajac jej zdolnosci Oficer, odfoz Zeton
ktodki do puli Zetonow), a nastepnie podnies Antymaterie.

o Umiesc znacznik tapowki na Kapitan stacji, aby zrobic krok do
Reaktora i uzbroi¢ Antymaterie, nastepnie odwroc ja
i umiesé jeden ze znacznikow czasu Lindsey na torze minut,
4 rundy przed obecng rundg (na 6 minucie).

Przy okazji - czy pamietates, aby i tym razem przesung¢ zeton minut
do przodu? Powinien znajdowac¢ sie teraz na polu 10 toru minut.




Lindsey udato sie zrobi¢ 5 rzeczy w 1 turze (w tym darmowe
podniesienie). Zaplanowanie tak ztozonej tury moze zapobiec
pokrzyzowaniu twoich planéw przez innych graczy, ale jest bardzo
kosztowne. Masz tylko 1 znacznik tapowki, ktéry na koncu gry bedzie
wart 1 punkt, jesli go nie uzyjesz, dlatego skorzystaj z niego tylko
wtedy, kiedy naprawde bedziesz tego potrzebowaé. Ponadto znacznik
tapowki zostaje umieszczony po lewej stronie karty postaci, na ktorej
zostat uzyty (w tym wypadku jest to Kapitan stacji). Jesli ta postac jest
tajng tozsamosScig innego gracza, podczas punktacji otrzyma on

1 punkt za dany znacznik fapowki.

ANTYMATERIA

Uzbrojenie Antymaterii oznacza kilka rzeczy:
o Zeton Antymaterii zostaje odwrécony na strone uzbrojona

o Zostaje aktywowany rozkaz opuszczenia statku - nalezy to zazna-
czy¢ poprzez odwrdcenie na druga strone zetonu opuszczenia
statku w prawym gérnym rogu planszy. Powoduje to rowniez
usuniecie wszystkich zetonéw ktodek z planszy. Usui je teraz.

e Umies$é na torze minut jeden ze znacznikow czasu aktywnego gracza
(tak jak zrobita to wtasnie Lindsey). Kiedy znacznik minut dotrze
do danego znacznika czasu, na koncu tury danego gracza dojdzie
do zdetonowania Antymaterii.

Jesli wmomencie detonacji Antymateria nadal znajduje sie na stacji, gra koiczy
sie i aktywuje Upadek stacji (koncowy fragment gry, opisany pézniej).

Jesli w momencie detonacji Antymateria znajduje sie gdzies indziej,
moga wydarzyc¢ sie inne rzeczy - w takiej sytuacji sprawdz Ksiege zasad.
Oznacza to, ze pozostaty nam tylko 4 rundy do konca gry. Jesli
potrzebujesz wiecej czasu, aby zrealizowaé swaéj cel, powiniene$
sprobowaé pozbyé sie Antymaterii ze stacji, zanim wybuchnie - w ten
sposob gra bedzie trwata nawet po detonacji Antymaterii.

Znaczniki czasu sg umieszczane na torze minut lub na sektorach.
Wskazujg one, ze co$ wydarzy sie na koncu tury danego gracza -
podczas okreSlonej minuty, jesli znacznik czasu znajduje sie na torze
minut, lub na koncu nastepnej minuty, jesli znajduje sie na jakims
sektorze. Znaczniki czasu moga wywotywac rézne efekty, miedzy
innymi opisane ponizej wystrzelenie kapsuty.

UCIECZKA | KAPSULY

Wiele celow postaci dotyczy ucieczki ze stacji. Jest ona rowniez istotna
w kontekscie punktow przyjazni za twojg PD. Ucieczka oznacza,

ze postac zostata poruszona do Mezosfery. Posta¢ znajdujgcy sie

w Mezosferze oznacza sie poprzez umieszczenie zetonu ucieczki

na jej karcie postaci. Na taka postac¢ nie mozna juz wptywac (umieszczaé
na niej znacznikow wptywu) ani jej aktywowac. Najczestszym sposobem
ucieczki jest uzycie kapsuly. Kapsuta sama odnajdzie droge do
Mezosfery, ale przygotowanie jej wystrzelenia moze by¢ wyzwaniem.
Kazda kapsuta posiada wymagania, wymienione w jej polu tekstowym.
Muszg one zostac¢ spetnione przed wykonaniem akcji wystrzelenia.
Wiekszos¢ kapsut wymaga aktywowania rozkazu opuszczenia statku.
Poniewaz Antymateria zostata uzbrojona, to wymaganie jest juz spetnione.

D_ Maksymalna
liczba pasazerow

Kapsuta musi mie€ przynajmniej 1 pasazera (Cztowieka lub Robota),

a jej limit (oznaczony przez liczbe symboli pasazerow m obok

nazwy kapsuty) wskazuje ich maksymalng liczbe. Niektore postaci

nie sa Cztowiekiem ani Robotem (moga zamiast tego by¢ Danymi lub
Przedmiotem). Takie postaci nie liczg sie jako pasazer. Wszystkie postaci
biorgce udziat w rozgrywce wprowadzajacej sg Cztowiekiem lub Robotem.

Kapsuta moze zostaé wystrzelona przy pomocy akcji sektora. Istniejg
trzy rodzaje takiej akcji sektora:

e Opodzinione wystrzelenie, wykonywane przez postac znajdujaca
sie wewnatrz kapsuty. Gracz, ktory wykonuje te akcje, umieszcza
jeden ze swoich znacznikoéw czasu na kapsule. Kapsuta zostanie
wystrzelona na koncu jego nastepnej tury.

o Wystrzelenie z sektora, wykonywane przez posta¢ znajdujaca sie
w sektorze, do ktdrego jest dotgczona okreslona kapsuta z pasazerami.
Posta¢ wykonujaca te akcje pozostanie na stacji, ale kapsuta zostaje
wystrzelona natychmiast (nie trzeba umieszczac znacznika czasu).

o Wystrzelenie z Mostka, wykonywane przez posta¢ na Mostku.
Ta akcja dziata podobnie do wystrzelenia z sektora, z tg réznica,
ze powoduje jednoczesne wystrzelenie wszystkich kapsut
z pasazerami, ktorych wymagania zostaty spetnione.

UWAGA: Rozkaz opuszczenia statku zostanie automatycznie aktywowany
w minucie 1, ale nie ma pewnosci, ze bedzie jeszcze minuta 0. W dwoch
przypadkach na trzy nie dochodzi do minuty O - okreSla to zeton wejScia
w atmosfere, ktory podczas przygotowania gry umiescites na polu O toru
minut. Aby upewnic sie, ze uda ci sie wystrzeli¢ kapsute, znajdujac sie w jej
wnetrzu (przy pomocy akgcji sektora ,Opdznione wystrzelenie”), powinienes
w jakis sposob aktywowac rozkaz opuszczenia statku przed minutg 1.
Mozesz to zrobi¢ np. poprzez brak zasilania (w wyniku uszkodzenia 2
sektorow generujgcych energie) lub wykonanie na Mostku akcji sektora
rozkaz opuszczenia statku lub ,Samozniszczenie”. Takie dziatania majg
rowniez inne efekty. Szczegdty znajdziesz w Ksiedze zasad.

AKCJE GRACZY - RUNDA 4

Ograniczenia: Nie umieszczaj znacznikéw wptywu na Pasazerce
na gape. Pozostatych postaci mozesz teraz uzywac dowolnie.

o Sprawdz, jak wyglada twoja sytuacja. Z powodu uzbrojenia Antymaterii
wiele rzeczy ulegto zmianie - twoje plany rowniez powinny. Ponownie
przeczytaj swoj cel i wskazowki, a nastepnie zastanow sie, jaki dalszy
przebieg akcji bytby dla ciebie najlepszy. Rozgrywka w Stationfall to
wir nieustannych zmian, w ktérym akcje innych graczy moga w kazdej
chwili pokrzyzowac twoje plany. Obecna sytuacja jest tego dobrym
przyktadem i okazjg do ¢wiczen.

o Wydaj zeton kompromitujacych materiatow. JesSli masz jakie$ zetony
kompromitujgcych materiatow, wydaj 1 z nich tak, jak to zrobita
Lindsey, aby nauczy¢ sie, jak dziatajg. Pamietaj, ze dodatkowa
akcja zapewniona przez zeton kompromitujgcych materiatéw nie
zapewhia darmowego podniesienia/upuszczenia.



9 MINUT DO UPADKU STACJI

runda: 5

Na poczatku rundy przesun zeton minut na pole 9. W tym miejscu
rozgrywka wprowadzajgca rozgatezia sie: jesli rozgrywacie jg po raz
pierwszy, czytaj dalej. Jesli to wasz drugi raz, pomin ponizsza sekcje
i przejdz dalej do sekcji ,Druga rozgrywka wprowadzajaca’”.

PIERWSZA ROZGRYWKA WPROWADZAJACA:
Grajcie dalej samodzielnie, dokonczcie gre i postarajcie sie zdoby¢ jak
najwiecej punktow, korzystajac ze zdobytej do tej pory wiedzy. Kiedy dojdzie
do Upadku stacji (w wyniku zdetonowania Antymaterii na pokfadzie stacji
lub kiedy zeton minut dotrze do pola ,Upadek stacji”), przejdz do rozdziatu
,2Upadek stacji” na str. 17 i rozpatrz punktacje koncowa.

Dalsze akcje Lindsey nie sg z gory zaprogramowane. Poczynajgc

od minuty 9, wspodlnie decydujcie, co Lindsey zrobi w swojej turze,
uzZywajgc na roézne sposoby poznanych do tej pory zasad i dyskutujgc
nad strategig. Pamietajcie, ze nadrzednym celem Lindsey jest
zapobiegniecie ucieczce skazonych postaci i dopilnowanie, aby
Antymateria zostata zdetonowana na poktadzie stacji.

DRUGA ROZGRYWKA WPROWADZAJACA.
Teraz, kiedy dwukrotnie rozegraliScie juz minuty 13-10, zagrajcie
zgodnie z opisanym ponizej schematem trzy kolejne minuty (9-7), aby
poznac pozostate zasady gry Stationfall. Od minuty 6, kiedy skonczy
sie zaprogramowany schemat, bedziecie gra¢ samodzielnie.

UJAWNIENIE

Mozesz ujawni¢ swojg tajng tozsamosé na poczatku swojej tury.
Ujawnienie oznacza nastepujgce rzeczy:

e Odkrywasz swojg karte tajnej tozsamosci tak, aby wszyscy jg
widzieli (pozostaje odkryta do konca gry). Twoja tajna tozsamos¢
staje sie teraz twojg postacig gracza (PG).

e Twoja przytomna PG zawsze jest twoim wspolnikiem.

e Pozostali gracze nie moga juz wptywaé na twojg PG (twoja PG
nigdy nie zostanie wspolnikiem innego gracza).

e UmieS¢ twodj zeton ujawnienia na karcie postaci twojej
PG w taki sposob, aby jej symbol postaci byt widoczny
przez otwor w zetonie ujawnienia.

e Usun wszystkie znaczniki wptywu z karty postaci twojej PG. Twoje
znaczniki wptywu wracajg do twojej puli, natomiast znaczniki wptywu
innych graczy trafiajg na pole zdrady obok toru minut. Znaczniki wptywu
znajdujgce sie na polu zdrady nie beda juz dostepne dla graczy!

o Znaczniki aktywacji pozostajg na ujawnionej postaci, poniewaz
nadal ma znaczenie, czy dana postaé wykonywata niedawno akcje
i jest wyczerpana.

,Swiata tego, jednego i tego samego dla wszystkich - ani bog zaden
nie zrobit, ani cztowiek, ale on byt zawsze i jest i bedzie; ogien
wiecznie Zywy, zapalajacy sie w miare i przygasajacy w miare”.
(Heraklit z Efezu, 535-475 p.n.e.)
e Twoja moc ujawnienia jest teraz aktywna (mozesz jg znalez¢
na dole twojej karty tozsamosci oraz obok symbolu ujawnienia
na karcie postaci). Moc ujawnienia dziata na jeden z trzech
sposobow: jednorazowy efekt natychmiastowy |, efekt staly
oraz dostepna dla danej postaci nowa akeja

e Twoja posta¢ dodatkowa (PD) pozostaje tajna.

e Nadal mozna uzywac znacznikéw tapowki na twojej PG, ale
po zadeklarowaniu przez gracza akcji mozesz odmowic przyjecia
znacznika tapowki i nie wykonywac danej akcji. Jesli odmowisz
przyjecia tapowki, znacznik tapéwki wraca do gracza, ktory chciat
go uzyé. Nie ma zadnej kary za odméwienie przyjecia tapowki,
ale pamietaj, ze podczas koncowej punktacji znaczniki fapéwek
na twojej PG mogg zapewnic ci punkty.

e Nadal mozna uzy¢ odpowiedniego
zetonu kompromitujgcych materiatow
na twojej PG. Dziata to tak samo jak
w przypadku znacznika tapowki - ty
decydujesz, czy wykonasz dang akcje,
czy nie. Jesli jestes niewinny i odmowisz
wykonania akgcji, ktérg zadeklarowat
gracz przy pomocy zetonu kompromitujgcych materiatow twojej PG,
musisz przesung¢ swoj zeton winy na pole ,Podejrzany”. Jesli jestes
juz podejrzany lub winny, nie ma zadnej kary za odmowienie przyjecia
zetonu kompromitujgcych materiatéw. W przypadku odmowy dany
zeton kompromitujgcych materiatow wraca na reke uzywajgcego
ich gracza (wiecej na temat bycia podejrzanym wkrétce).

Zamiast normalnego ujawnienia mozesz wykonac ujawnienie
Schrodingera. Oznacza to, ze ujawniasz sie jako swoja postac
dodatkowa. Przebieg ujawnienia jest taki sam, z tym wyjatkiem,
ze odrzucasz swojg oryginalng tajng tozsamosé (bez pokazywania
jej innym graczom) i nie masz juz zadnej postaci dodatkowej,
ktora mogtaby zapewnic¢ ci punkty na koniec gry.

POZAR

Podobnie jak sabotaz, pozar  to kolejny sposdb na zmiane cech sektora.

e Kiedy w sektorze wybuchnie pozar, umieS¢ zeton pozaru  w danym
sektorze oraz zeton uszkodzenia na jego polu tekstowym.

e Ludzie muszg mie¢ Hetm , aby moéc wejs¢ do sektorow objetych
pozarem. Znajdujgcy sie w objetym pozarem sektorze Ludzie bez
Hetmu natychmiast stajg sie ogtuszeni.

Jesli chcesz usunac zeton pozaru, musisz wykonac akcje sterownicza
zwana Zmniejszenie niebezpieczenstwa. Akcje sterownicze mozna
wykonywaé w Stacji bezpieczenstwa lub w Gféwnym komputerze.




Niektore zdolnosSci postaci pozwalajg im wykonywac akcje sterownicze
rowniez w innych miejscach. Akcja ta zamienia zeton pozaru na
zeton niebezpieczenstwa uduszenia (taki sam jak ten w Putapce
magnetycznej wczesniej). Aby usunac zeton uduszenia, potrzebna jest
kolejna akcja sterownicza ,Zmniejszenie niebezpieczenstwa”.

PODEJRZANY

Powyzej wspomniano bycie podejrzanym. Oznacza to, ze twoj zeton
winy (ktory podczas przygotowania umiescites na polu ,Niewinny”)
zostaje przesuniety na pole ,Podejrzany”. To z kolei oznacza, ze jestes
juz o krok od zostania winnym. Bycie winnym to pojecie powigzane

z Danymi, ktore zostang wyttumaczone w minucie 7.

STRATEGIA LINDSEY

Po petnej dramatyzmu minucie 10 Lindsey nie zamierza zwalniac
tempa. Ujawnia swojg toZsamosc, aby pokazac, w jaki sposob
przyprowadzane jest ujawnienie (i aby wprowadzic jeszcze wiekszy
zamet!). Zostaje aktywowana moc ujawnienia Inzyniera. Brzmi ona:
,Przecigzenie - Po ujawnieniu umieSc znacznik czasu w dowolnym
sektorze. Kiedy zostanie rozpatrzony, uszkodz dany sektor”’.

Lindsey postanawia umiescic ten znacznik czasu w Komorze X.
Jesli Komora X jest uszkodzona, Projekt X zostaje uwolniony.
Oznacza to, Ze na koncu jej nastepnej tury karta Projektu X
zostanie odwrocona i wykonacie znajdujgce sie na niej polecenia.

Lindsey decyduje, ze nie bedzie umieszczac zadnych znacznikow
wplywu. Moglaby aktywowac Inzyniera (poniewaz jej przytomna PG
zawsze jest jej wspolnikiem), ale postanawia aktywowac Pasazerke
na gape, aby zdobyc¢ Bombe zapalajaca. Przy pomocy Bomby
zapalajacej bedzie mogta wywotac pozar, aby zapobiec skazeniu

i przy okazji utrudnic zycie wszystkim na stacji. Eksplozja Bomby
zapalajacej po rzuceniu nig jest opcjonalna - ale Lindsey oczywiscie
chece, aby wybuchta i podpalita cate Laboratorium biologiczne!

AKCJE LINDSEY

e Ujawnij sie jako Inzynier.

e Umiesc Zeton ujawnienia Lindsey na karcie
postaci Inzyniera i porusz znajdujgce sie
na niej znaczniki wptywu innych graczy
na pole zdrady.

o Umiesc jeden ze znacznikow czasu
Lindsey na Komorze X w wyniku
aktywacji mocy ujawnienia Inzyniera.

o Aktywuj Pasazerke na gape i wykonaj
akcje sektora ,Wytworz Bombe
zapalajgcg  ". Umies¢ Bombe zapalajaca
na karcie postaci Pasazerki na gape.

e Nastepnie wykonaj akcje rzutu, aby rzucic Bombe zapalajaca
do Laboratorium biologicznego.

e Umies¢ Bombe zapalajaca z powrotem w puli zetonow. Umies¢
Zeton pozaru na Laboratorium biologicznym oraz zeton
uszkodzenia na polu tekstowym Laboratorium biologicznego.

AKCJE GRACZY - RUNDA 5

Teraz wszyscy pozostali gracze wykonujg swoje akcje w minucie 9.

Ograniczenia: Mozecie od teraz dowolnie podnosi¢, aktywowaé

i wptywac na wszystkie postaci i Przedmioty w grze. Nie ma juz
zadnych ograniczen ze wzgledu na Lindsey.

Poniewaz to juz druga rozgrywka, od tej pory nie bedzie juz zadnych
sugerowanych akcji dla graczy oprocz jednej - postaraj sie wygrac!
To twdj jedyny cel. Dziataj w taki sposoéb, aby skonczy¢ gre z jak
najwiekszg liczbg punktow.

WALKA O WPLYWY

Pamietaj, ze mozesz aktywowac dowolng postacé, na ktorej przynajmniej
remisujesz pod wzgledem najwiekszej liczby znacznikdw wptywu.
PomineliSmy te zasade w poczgtkowej czesSci rozgrywki wprowadzajgcej
(aby nie komplikowaé niepotrzebnie nauki zasad), ale podczas fazy
wplywow mozesz umiesci¢ dowolng liczbe znacznikow wptywu - z tym
ograniczeniem, ze w jednej turze mozesz umiesci¢ swoje znaczniki
wptywu tylko na jednej postaci.

Posiadanie kilku znacznikéw wptywu na jednej postaci to wazna
mechanika gry. W ten spos6b mozna utrudnic¢ innym graczom
pokrzyzowanie twoich planéw przez wspdlnika, ktorego chcesz aktywowad.
Jednoczesnie ogranicza to innym graczom mozliwos¢ wykorzystania dla
swoich potrzeb wspdlnika, ktorym wydaja sie by¢ mocno zainteresowani.
Pamietaj, ze mozesz umiesci¢ znaczniki wptywu na jednej postaci,

a nastepnie aktywowac dowolnego z twoich wspdlnikow - nie musi by¢

to postac, na ktorej w tej turze umiescites swoje znaczniki wptywu.

W prawym gornym rogu twojej karty tajnej tozsamosci znajduje sie
limit wptywow. Jesli chcesz, mozesz podczas gry umiesci¢ wszystkie
ze swoich 8 znacznikow wptywu, ale pamietaj, ze podczas koncowej
punktacji kazdy twéj znacznik wptywu powyzej twojego limitu wptywow
bedzie wart -1 punkt. Posiadanie wielu znacznikdéw wptywu na jednej
postaci jest ryzykowne, poniewaz w wyniku ujawnienia moga zostac
przesuniete na pole zdrady i tym samym stracone.



8 MINUT DO UPADKU STACJI

runda: 6

ROZNE STANY

Wiele celdw, a takze punktow przyjazni lub nieprzyjazni PD, zapewnia

punkty za postaci, ktore sg ogtuszone lub uciekty. Postaci mogg znajdowaé

sie w roznych stanach. Jednym ze stanow jest bycie przytomnym -
najogoblniej oznacza to nie bycie w zadnym z trzech pozostatych stanow.
Postaci najczesciej rozpoczynajg gre przytomne. Kolejnym stanem jest
ucieczka (opisana wczesniej przy okazji kapsut). Pozostate dwa stany to
,0gtuszony” oraz ,unicestwiony”. Jak zostato wspomniane w poprzedniej
minucie, pozar powoduje, ze postaci stajg sie ogluszone. Najczesciej
jednak postaci staja sie ogtuszone w wyniku ataku.

W wiekszoSci przypadkéw przyczyna ogtuszania postaci - poza
oczywiscie realizacjg celu swojej tozsamosci i zdobywaniem punktow
nieprzyjazni PD - jest rywalizacja o rozne Przedmioty. Nasila sie ona,
gdy na stacji zaczyna robic¢ sie gorgco. W rozgrywce wprowadzajace;j
bardzo pozadanym Przedmiotem moze byC Plecak odrzutowy, ktory
stanowi alternatywna droge ucieczki. Do odebrania innym postaciom
Przedmiotow mozna wykorzysta¢ akcje podstawowe kradziez i atak.
Aby wykona¢ kazdg z nich, posta¢ musi posiada¢ Bron palng lub
Bron obuchowa. Hetm chroni Ludzi przed atakiem lub kradziezg

przy pomocy Broni obuchowej. Nie ma jednak zadnej ochrony przed
atakiem przy pomocy Broni palnej.

Akcja ataku powoduje ogtuszenie postaci wspotdzielgcej lokalizacje.
Dana postac staje sie ogtuszona i nalezy umiescic zeton ogluszenia
na karcie danej postaci. Nalezy takze odwr6ci¢ pionek danej postaci
do gory nogami tak, aby pokazywat ogtuszong wersje symbolu
postaci

Akcja kradziezy powoduje odebranie sitg 1 Przedmiotu postaci
wspotdzielagcej lokalizacje.

Akcja podniesienia pozwala na wziecie Przedmiotu nalezacego

do ogtuszonej postaci wspotdzielacej lokalizacje.

Mozesz rzuci¢ Przedmiot w Przestrzen kosmiczng przy pomocy

akcji sektora ,Sluza” (zamiast akcji rzucenia).

Postaci moga stac sie ogtuszone rowniez na wiele innych sposobow.
Wszystkie postaci posiadajg instynkt samozachowawczy, co oznacza,
ze nie mogg wykonywac akcji, ktére z pewnoscig spowodowaty u nich
natychmiastowe ogtuszenie.

Postaci, ktore sg ogtuszone, nie mogg wykonywac akgcji ani byé

aktywowane. Aby sprawic, by posta¢ ponownie byta przytomna, mozesz

wykonac akcje podstawowa ecucenia przy pomocy postaci, ktéra
znajduje sie w tym samym sektorze i posiada Przedmiot Nanozel.

Nanozel ma dwie strony: z cyfrg 1 i 2. Oznacza to, ze moze on zostaé

uzyty dwa razy. Po pierwszym uzyciu odwro¢ go na strone ,1”. Ponizej

znajduje sie przyktad ocucenia Astroszympansa przy pomocy Nanozelu.

»Prawda bywa tak niewiarygodna,
Ze czesto wymyka sie poznaniu”.
(Heraklit z Efezu, 535-475 p.n.e.)

Posta¢ moze rowniez zostac unicestwiona, np. jesli znajduje sie

w kapsule, ktéra w momencie wystrzelenia jest uszkodzona lub jesli
znajduje sie w Przestrzeni kosmicznej i zostanie tam zdetonowana
Antymateria. Unicestwione postaci nie moga zosta¢ ocucone. Nalezy
umiescic¢ zeton unicestwienia na karcie takiej postaci. W tej grze
juz nigdy nie bedg mogly wykona¢ akcji ani by¢ aktywowane. Nadal
jednak mozesz sie ujawni¢, zdoby¢ punkty i wygrac¢ gre, nawet jesli
twoja tajna tozsamos¢ zostata unicestwiona.

Ogtuszanie innych Ludzi wigze sie z jeszcze jedng wazng zasada:
stajesz sie podejrzany, chyba ze w sektorze, w ktérym do tego doszio,
panuje ciemnosE lub jesli kamery sg wytgczone. Status kamer mozna
zmienic przy pomocy akcji sektora ,Wtacz/wytacz kamery” w Stacji
bezpieczenstwa.

STRATEGIA LINDSEY

Lindsey (bedaca Inzynierem) chce miec¢ pewnosc, Zze Zadne skazone
postaci nie opuszczg stacji i Zze Antymateria nadal bedzie znajdowac
sie na poktadzie w momencie detonacji. Uzyje Mechaniczki (o ile
Mechaniczka jest nadal przytomna i posiada Bron obuchowa lub

Bron palng), aby poruszy¢ sie w kierunku dowolnej skazonej postaci

i jg ogtuszyC. Ma rowniez plan awaryjny: moze aktywowac Kapitan
stacji i sprobowac uciec jak najdalej od kazdego, kto wydaje sie chciec¢
odebrac Antymaterie Kapitan stacji.




AKCJE LINDSEY

W tej i nastepnych minutach Lindsey bedzie zachowywac sie
zgodnie z ponizszym schematem. Sprawdz po kolei kazdag

Z ponumerowanych mozliwosci. Jesli Lindsey moze wykonac
akcje wymieniong w danej mozliwosci, wykonuje jg i tura Lindsey
dobiega konca.

1. Jesliw grze sg jakies skazone postaci: wplyn na Mechaniczke
(jesli to konieczne) i aktywuj ja, jesli jest przytomna i uzbrojona.

© Zrob krok w kierunku najblizszej skaZzonej przytomnej
postaci, ktorg moze ogtuszyc, i jesli ma wystarczajgco
akcji, ogtusz j3. Jesli po drodze znajduje sie jakas Bron
obuchowa lub Broin palna, podnies ja przy pomocy
darmowej akcji podniesienia.

2. Umiesé 1 znacznik wplywu wiecej niz potrzeba, aby wplynac
na Kapitan stacji, aktywuj Kapitan stacji i zrob 2 kroki,
oddalajac sie od wszystkich innych postaci (lub 1 krok,
jesli Kapitan stacji jest wyczerpana).

3. Renegocjuj, biorgc 1 znacznik wplywu z Kapitan stacji
i zwracajgc znacznik aktywacji Lindsey do jej puli.

Na koncu tury Lindsey uszkodzenie Komory X (wynikajace z jej mocy
ujawnienia) powoduje odkrycie karty Projektu X. Postepuj wedtug
zawartych na niej polecen. Od tej pory wykonuj polecenia wymienione
na karcie Projektu X na koncu tury KAZDEGO gracza (czyli kilka razy
w ciggu jednej minuty), zaczynajgc od momentu odkrycia, a wiec juz
na koncu tej tury Lindsey.

AKCJE GRACZY - RUNDA 6

Warto wspomniec o jeszcze jednej rzeczy, ktorg mozesz zrobic
podczas swojej tury, a ktora pojawita sie juz powyzej w schemacie
akcji Lindsey - opcji renegocjacji. Zamiast aktywowac postaé¢, mozesz
renegocjowacé, czyli odtozy¢ z powrotem do swojej puli swoj znacznik
aktywacji oraz, jesli chcesz, 1 znacznik wptywu z dowolnej postaci,
ktdra nie uciekta ani nie zostata unicestwiona. Zwykle nie warto tego
robi¢ na wczesnym etapie gry.




7 MINUT DO UPADKU STACJI

runda: 7

DANE

Dane to rodzaj zetonéw niebedgcych Przedmiotami, ktére sg wazne
dla celéw niektérych postaci.

Dane mogg zosta¢ wytworzone przy pomocy niektorych akcji sektoréw
lub zdolnoSci postaci. Istnieje kilka typow Danych:

¢ Dowod - oddziatuje na postac, ktora jest podejrzana, i sprawia,
ze staje sie winna. Moze zostac uzyty takze do oczyszczenia siebie
z winy. Dzieki niemu mozesz przesungc¢ twoj znacznik winy
z powrotem na pole ,Podejrzany”, jesli jestes winny podczas Upadku
stacji. Dowod moze zosta¢ wytworzony w Stacji bezpieczenstwa.

o SekretX - symbolizuje wiedze postaci na temat Projektu X.
Jesli aktywujesz postac, ktora posiada zeton Sekretu X, mozesz
podejrze¢ karte Projektu X. Sekret X moze zosta¢ wytworzony
w Laboratorium biologicznym.

o Cyfrowy asystent - Cyfrowy asystent to jedna z postaci
w grze. Ten zeton Danych reprezentuje Cyfrowego asystenta i daje
posiadajacej go postaci dodatkowe zdolnosci opisane na karcie
postaci Cyfrowego asystenta. Cyfrowy asystent moze zostac
wytworzony w Gtownym komputerze i chce sie rozprzestrzeniac
posrod postaci, aby zdoby¢ punkty za swéj cel. Dostepne tylko,
jesli postac Cyfrowy asystent bierze udziat w grze.

¢ Umowa poufnosci - symbolizuje podpisanie przez postac
Umowy poufnosci, ktéra jest wazna dla celu Prawnika. Umowa
poufnosci jest wytwarzana przez Prawnika lub jego wspolnikow.
Dostepne tylko, jesli posta¢ Prawnik bierze udziat w grze.

Dane nie sg Przedmiotem. Nie mogg zosta¢ podniesione ani
upuszczone. Zamiast tego, mozesz je wytworzy¢ w ramach akgji
sektora. Moga rowniez zosta¢ skopiowane, skasowane, transmitowane
(akcja sektora Tablica kontrolna) lub skradzione. Wiele celow dotyczy
Danych, w tym transmisji Danych do r6znych miejsc na Ziemi, zwanych
Instytucjami (na dole planszy). Transmisja dodaje kopie zetonu Danych
na dang lokalizacje na planszy.

»Wszystko plynie i nic nie pozostaje”.
(Heraklit z Efezu, 535-475 p.n.e.)

Trzymaj zetony Danych w gornej czesci kart postaci, aby byto widac,
ktore postaci posiadajg ktére Dane.

Istnieje wiele ciekawych sposobow wykorzystania Danych, ktére
odkryjesz podczas gry. Najczestszym z nich jest wytworzenie zetonu
Dowodu i wysfanie go do Instytucji ,Wfadze”, powodujgc tym samym,
ze wszystkie znaczniki winy znajdujace sie na polu ,Podejrzany”
zostajg przesuniete na pole ,Winny”.

Jako winny gracz mozesz wygrac gre tylko w sytuacji, gdy twoja PG uciekta
i dostarczy Dowod do Instytucji ,Wiadze” podczas Upadku stacji.

Zagluszacze moga by¢ wtaczone (WL.) lub wytgczone (WYL.). Jesli sa
WYL., mozesz skopiowaé Dane do dowolnej postaci na stacji. Jesli
zagluszacze sg WL.., kopiowanie siega jedynie postaci wspoétdzielagcych
lokalizacje. Zagtuszacze nie majg wptywu na transmisje.

W lewym goérnym rogu planszy znajduje sie tor poziomu energii. Na
planszy znajdujg sie 3 sektory z symbolem pioruna . Przy pomocy
zetonu poziomu energii Sledz, ile z tych sektoréw jest obecnie
uszkodzonych. Obok toru znajdujg sie wyjasnienia kazdej z mozliwych
sytuacji. Zwrd¢ uwage, ze dwa ostatnie pola maja taki sam efekt.
Jesli dane sektory zostang naprawione, przesun zeton z powrotem

i przywro¢ funkcjonalnosé stacji.

STRATEGIA LINDSEY

e Poniewaz Lindsey jest Inzynierem, ktorego cele pozwalajg
na wygranie gry, nawet jesli jest winny, nie musi sie
martwic o to, Zze Mechaniczka ogtuszy inng postac,
znajdujgc sie na widoku.

AKCJE LINDSEY

e Przeczytaj ten sam skrypt, ktory miata w minucie 8.
Pamietaj, aby nadal wykonywac akcje Projektu X po turze kazdego gracza.

AKCJE GRACZY - RUNDA 7

Rozegraj gre samodzielnie az do Upadku stacji, postaraj sie
wygrac i wykonuj akcje Lindsey zgodnie z jej skryptem. Pamietaj
0 przesuwaniu zetonu minut.




UPADEK STACJI

Kiedy zeton minut dotrze do minuty O, odwro¢ znajdujacy sie tam
zeton wejscia w atmosfere. Jesli znajduje sie na nim kula ognia ,
natychmiast dochodzi do Upadku stacji. Jesli nie, gra toczy sie przez
jeszcze 1 runde, a dopiero po niej nastepuje Upadek staciji.

Podczas Upadku stacji dzieja sie trzy rzeczy:

1. Ujawniasz sie. Wszyscy gracze, ktorzy jeszcze tego nie zrobili, ujawniaja
swoja tajna tozsamos¢. Wszyscy gracze ujawniajg takze swoje PD.

2. Dostarczasz Dane. Kazdy gracz, ktorego PG uciekta i posiada Dane,
moze dostarczy¢ je do Mediow lub Wtadz. UmieS¢ kopie Danych na
danej lokalizacji.

3. Otrzymujesz punkty. Punkty gtdwne pochodza z celow kazdej PG
(wymienionych na karcie tozsamosci oraz karcie postaci). Symbole
gwiazd reprezentujg punkty. Rzad, ktoéry zaczyna sie od ,+”,
zapewnia punkty tylko wtedy, gdy wymaganie najblizszego
powyzej rzedu niezaczynajgce sie od ,+” jest spetnione.

Przyktad: Popatrz na karte postaci Astroszympansa. Mowi ona, ze
Astroszympans chce uciec. Otrzymasz kolejne punkty, jesli posiadasz
Walizke, Artefakt i Bron palna, ale tylko jesli udato ci sie uciec.

Oproécz punktdéw gtéwnych otrzymujesz réwniez punkty przyjazni

lub nieprzyjazni z twojej postaci dodatkowej, punkty za znaczniki
tapowek, a takze punkty ujemne, jesli zuzytes wiecej znacznikdéw wptywu
niz wynosi twoj limit wptywow. Sprawdz sekcje 16 ,Upadek stacji”

w Ksiedze zasad, aby policzy¢ punkty zdobyte przez kazdego z graczy.

UWAGI KONCOWE

Rozgrywka wprowadzajgca moze potoczy¢ sie na wiele roznych
sposobow, poniewaz istnieje wiele mozliwych kombinacji tozsamosci,
jakie mogg wystgpi¢ w grze 3-osobowej. Takze karty Projektu X mogg
popchnaC te rozgrywke w rézne kierunki. Jest to celowy zabieg - dzieki
temu rozgrywke wprowadzajgcg mozna rozegrac wiele razy.

»~Nawet gdybys przewedrowat wszystkie sciezki,
nie odkryjesz granic duszy - tak gteboki jest jej logos”.
(Heraklit z Efezu, 535-475 p.n.e.)

Warto zauwazy¢, ze chociaz Lindsey byta InZzynierem, oprécz ujawnienia
sie nie wykonata nim zadnej akcji, a zamiast tego korzystata z innych
wspolnikéw, aby zrealizowac cele Inzyniera. To czesta sytuacja w grze
Stationfall. Dobrze przyzwyczaic sie do myslenia w ten sposoéb, aby
lepiej wykorzysta¢ mozliwosci, jakie daje gra.

Oprécz regut wyttumaczonych podczas rozgrywki wprowadzajacej,
podczas normalnej gry mogg by¢ potrzebne jeszcze inne szczegdtowe
zasady i wyjasnienie skrajnych przypadkow, a takze wiele specjalnych
regut dotyczgcych sektorow i postaci. Wszystkie one sg opisane
odpowiednio w Ksiedze zasad lub Aktach postaci. Teraz, gdy znasz
juz kluczowe pojecia gry, bedziesz w stanie zapoznawac sie z nimi

w bardziej skondensowanej formie i odkrywac nowe zasady wraz

Z kolejnymi rozgrywkami.

KOLEJNE ROZGRYWKI W STAT/IONFALL

W swojej drugiej grze postaraj sie dokona¢ przemyslanego wyboru
swojej tajnej tozsamosci, opierajgc sie na jej celach. Zaplanuj swoja
strategie, aby umozliwi¢ sobie jak najlepsza realizacje tych celow.

W swojej trzeciej grze sprobuj rowniez domyslic sie, jakie sg cele
innych graczy, i pokrzyzowac ich plany. Postaraj sie jak najwiecej
zyskac¢ na ujawnieniu swojej tozsamosci i zastanow sie, jak mozesz
ukry¢ swoje intencje podczas wykonywania akcji jeszcze przed
ujawnieniem tozsamosci.

A w swojej czwartej i wszystkich nastepnych grach szukaj kolejnych
zawitych, szalonych i ekscytujgcych kombinacji akcji, ktére czynig
z kazdej rozgrywki w Stationfall wyjatkowe doSwiadczenie! Dzieki temu
za kazdym razem gracze stworzg niepowtarzalng kosmiczng opowies¢.

Mitej zabawy!



ELEMENTARZ STATIONFALL

Nutor: Petr Pospisil

Co zrobi¢ na poczatku?

O

O

Przeczytaj wskazowki na twojej karcie tozsamosci.

Przeczytaj uwaznie zdolnosci wszystkich postaci i ustal,

ktore moga ci sie przydac.

Jesli nie znasz dobrze gry, nie czytaj celow i mocy ujawnienia
pozostatych postaci.

Ustal swoj plan dziatania, ale zatdz, ze ten plan moze legng¢

w gruzach - nie boj sie improwizowac!

Podnos zetony kompromitujgcych materiatow jak najszybciej,
poki jeszcze mozesz.

Twoje pierwsze akcje nie powinny by¢ zbyt oczywiste dla innych
graczy, aby twoja tajna tozsamos¢ pozostata tajemnica.

Kiedy sie ujawnic?

O

O

O

Jesli wydaje ci sie, ze pozostali gracze znaja juz twojg tozsamosgé,
warto sie ujawnic.
Zalety ujawnienia sie:
- Mozesz uzy¢ swojej mocy ujawnienia.
- Dostajesz z powrotem swoje znaczniki wptywu, a znaczniki
wptywu innych graczy trafiajg na pole zdrady.
- Inni gracze nie mogg uzywac twojej postaci, chyba ze uzyja
znacznika tapowki lub zetonu kompromitujacych materiatow.
Wady ujawnienia sie:
- Jestes na celowniku pozostatych graczy.

- Nie mozesz przekupi¢ sam siebie przy pomocy znacznika tapowki.

- Inni gracze nie beda nieumysinie pomagac ci w realizacji
twoich celow.

Co robic¢ w trakcie gry?

O

Jesli twoj limit wptywow jest niski, rozsgdnie wybieraj swoich
wspolnikow.

Lepiej zrobi¢ pewne rzeczy teraz - pdzniej mozesz nie miec
juz okazji.

Hetm ochrania Ludzi przed wiekszoScig zagrozen.

Jesli chcesz ogtuszy¢ Cztowieka i nie ponieS¢ kary, zréb to
w ciemnym sektorze lub gdy kamery sg wytgczone.

Jesli musisz ogtuszy¢ Cztowieka z Hetmem, znajdz Bron palng
lub wytworz ja w Drukarni przy pomocy postaci ze zdolnoscig
Oficer. Mozesz rowniez zmusi¢ swoj cel do pozbycia sie Hetmu
(poprzez aktywacje, tapowke lub uzycie zetonu kompromitujgcych
materiatdbw danej postaci).

Co robic pod koniec gry?

o

(@]

Jesli chcesz uciec, rozwaz wczesniejsze aktywowanie rozkazu
opuszczenia statku na Mostku przy pomocy postaci ze zdolnoScig
Oficer, uwolnienie Projektu X lub uszkodzenie 2 sektorow
generujgcych energie.

Jesli w grze znajduje sie Plecak odrzutowy, Wahadtowiec
Inspektora, Kapsuta medyczna lub Korsarka, by¢ moze nie
bedziesz musiat aktywowac rozkazu opuszczenia statku.

Mozesz wystrzeli¢ kapsute z jej wnetrza, z potgczonego sektora
lub z Mostka.

Jesli przekroczytes swoj limit wptywow, renegocjuj, aby odzyskaé
swoje znaczniki wptywu, lub odwiedz Ogrdd terapeutyczny swoja PG.

0 nie, padtem! (Ogtuszony).

o

Cztowiek i Robot moze zostac¢ ocucony przy pomocy Nanozelu
(wytworzonego w Nanofabryce).

Robot moze zosta¢ naprawiony w Warsztacie lub przez postac
ze zdolnoScig Prowizoryczna naprawa.

Nie wszystkie postaci muszg uciec i moga zrealizowac swoje cele,
wystugujac sie innymi.
Nadal mozesz zdoby¢ punkty dodatkowe za twojg PD.

Sprébuj przeszkodzi¢ innym graczom w zdobyciu punktow
lub po prostu szerz ogdlny chaos.

Jesli jeszcze sie nie ujawnites, mozesz rozwazyC ujawnienie
Schroédingera.




AUTOMATYZACJA STACJI

Boty w trybie solo, kooperacyjnym i jako dodatkowi gracze
Nutorzy: Benjamin Schmauss, Jon Manker i robin Spathon EKk.

W tym rozdziale opisano zautomatyzowanych przeciwnikow
zwanych ,botami”, ktérzy mogg zastgpic przy stole ludzkich graczy.
Nie chodzi tu o Ludzi (posta¢ bedaca Cztowiekiem), a o prawdziwych
graczy (bedacych ludzmi). Boty pozwalaja pojedynczemu graczowi
na doswiadczenie gry Stationfall w podobny sposéb, co podczas
rozgrywki wieloosobowej. Ponadto boty moga zosta¢ wigczone

do dowolnej gry wieloosobowej, aby zwiekszyc¢ liczbe graczy
(maksymalnie do 9), dzieki czemu stacja bedzie sie wydawaé
bardziej chaotyczna i tetnigca zyciem, a takze aby wymusi¢ zmiane
powtarzajacych sie strategii graczy (w przypadku czestego grania
w tej samej grupie). Wykorzystanie botoéw pozwala takze

na gre kooperacyjng lub druzynowa przeciwko botom.

ELEMENTY BOTOW

Boty znajdujg sie na odwrocie kart postaci. Kiedy uzywasz postaci jako
bota, odwrdoc jej karte strong bota do gory. Dodatkowo w grze zawarto
szescioScienng koS¢, ktoéra pomoze okresli¢ niektore zachowania
botow. Kazdy bot ma réwniez karte skryptu bota, na ktérej wymienione
sg kolejne manewry, ktore bot sprobuje wykona¢ w kazdej minucie.

JAK WYGRAC

Zwyciezca zostanie ludzki gracz lub bot, ktory zdobyt najwiecej
punktow zwyciestwa. Dla ludzkich graczy punktacja pozostaje bez
zmian, z kolei zasady przyznawania punktoéw botom zostaty opisane
w sekcji ,Upadek stacji” na str. 23.

Tryb kooperacyjny
Podczas gry kooperacyjnej ludzcy gracze wygrywaja gre, jesli kazdy
ludzki gracz zdobyt wiecej punktéw niz kazdy bot.

Gra druzynowa

W grze druzynowej podczas punktacji zsumuj dwa najwyzsze wyniki botow
- to taczny wynik druzyny botow. Aby wygrac gre, druzyna graczy musi
mie¢ wyzszy wynik niz fgczny wynik druzyny botéw oraz mie¢ najwyzszy
wynik sposrod druzyn ludzkich graczy. Druzyna botow wygrywa remis.

6 lub wiecej graczy
Zasady punktacji na 6+ graczy sg uzywane tylko, jesli w grze bierze
udziat 6 lub wiecej ludzkich graczy. Boty sie nie wliczaja.

PRZYGOTOWANIE

e Zdecyduj, ilu botow chcesz uzyé. Im wiecej, tym trudniej bedzie
wygrac. Przypisz kazdemu botowi i kazdemu ludzkiemu graczowi
kolor i zestaw elementow gracza.

o W losowy sposéb wybierz pierwszego gracza, ktorym moze by¢ gracz
lub bot.

O Podczas rozgrywki w trybie Automatyzacji stacji w grze powinno
bra¢ udziat przynajmniej 3 graczy (ludzkich lub botow).

Wybierz lub wylosuj karty postaci, biorgc pod uwage liczbe graczy
(wszyscy gracze + wybrana liczba botow, fgcznie maksymalnie 9).
Potasuj je i umies¢ w 2 kolumnach obok planszy tak jak podczas
normalnego przygotowania gry.

e Zbierz karty tozsamosci odpowiadajace kartom postaci umieszczonym
obok planszy, zakryj je i potasuj.

© Rozdaj po 1 karcie tozsamosci kazdemu botowi i po 2 kazdemu
graczowi. Kazdy gracz wybiera swoja tajna tozsamos¢ i swoja PD.
Boty nie majg PD.

o Kiedy wszyscy gracze juz dokonali wyboru, ujawnij karty tozsamosci
botow, odwrdé ich karty postaci na strone bota i znajdz ich karty skryptu
bota (sa one uzywane, kiedy bot wykonuje akcje, zamiast kart tozsamosci,
ktore mozna odtozy¢ z powrotem do pudetka).

Wariant specjalnego przygotowania: Wybierz, ktére boty chcesz
wykorzysta¢ w rozgrywce, poprzez wybranie odpowiednich kart
skryptu bota lub przydzielenie botom losowych kart skryptu bota.

© Umies¢ zeton ujawnienia bota na karcie postaci bota.
Boty zaczynaja gre z ujawniong PG, chyba ze karta
postaci bota méwi inaczej.

o UmieS¢ kazdg karte skryptu bota obok
jego elementow.

o W kolejnosci graczy kazdy bot umieszcza
2 znaczniki wplywu bota na kazdej z 3 nastepnych
kart PN w kolejnosci postaci (to pojecie jest
wyjasnione na stronie 24). Jesli posta¢ ma
zdolnos¢ Pomocna dton, bot ktadzie na niej
tylko 1 znacznik wptywu. Pamietaj: kazda
postac, ktora nie jest ujawniong PG, to PN.
Pomin postaci ze zdolnosScig Paranoja,
Drony, ogtuszone postaci, a w niektorych
przypadkach takze inne postaci, w zaleznosci
od zasad na niektorych kartach botow.



© Przygotuj elementy gry wedtug normalnych zasad, wtgcznie
z elementami postaci biorgcych udziat w rozgrywce. Zwroé
przy tym uwage na mozliwe specjalne zasady przygotowania
na kartach botoéw. Uzyj zetonu minut dla 3-9 graczy.

ROZNICE POMIEDZY BOTAMI A LUDZKIMI GRACZAMI

UWAGA: Zasady konkretnych botéw wymienione na ich kartach
botéw majg pierwszenstwo i moga naginac ponizsze zasady.

e Boty nie majag znacznika fapowki.

e Boty nie uzywajg tapowki ani kompromitujgcych materiatow
(ale podnoszg zetony kompromitujgcych materiatow).

e Boty nie przyjmuja fapowek ani kompromitujgcych materiatow.

e Boty nie majg postaci dodatkowej (PD).

e Boty zaczynajg gre ujawnione.

e Boty uzywaja strony bota karty postaci, ktéora moze mie¢ inne
zdolnosSci state i inne cele niz oryginalna strona.

e Akcja renegocjacji botow dziata inaczej.

e Limit wptywow botéw wynosi 8.

e Dowolna postac¢ aktywowana przez bota zyskuje zdolnos¢ Wytom
podczas swojej aktywacji (moze usunaé sgsiedniag ktodke).

e Boty nie ciggna za soba ogtuszonych postaci (jedyny wyjgtek
stanowi rozpatrywanie skryptu ,Ocucenie”).

e Boty nie podnosza kolejnego Przedmiotu tego samego rodzaju,
ktory juz posiadaja.

e Boty wykonujg jedynie manewry wymienione na ich kartach skryptu
bota i nie wykonajq zadnych innych, bardziej korzystnych akcji.

TURA BOTA

Podczas gry z botami obowigzujg wszystkie zasady gry Stationfall,
chyba ze zaznaczono inaczej. Na koncu tego rozdziatu znajduje sie
stowniczek poje¢ uzywanych w trybie Automatyzacji stacji. Mozesz tam
sprawdzi¢ pojecia lub symbole, ktérych nie rozpoznajesz ze zwyktej gry.
Ujawnienie?

Bot zaczyna gre ujawniony, dlatego zawsze pomija ten krok.

Wptywy bota?
Jesli bot ma znaczniki wptywu na mniej niz 2 przytomnych PN,
umieszcza nowe znaczniki w nastepujacy sposob:

e umieszcza znaczniki na nastepnej w kolejnosci, przytomnej PN,
znajdujacej sie po ostatniej postaci, na ktorg wptywat;
* umieszcza na danej postaci tyle swoich znacznikow wptywu,
aby mie¢ ich przynajmniej tyle samo co kazdy inny gracz.
Bot moze rowniez umiesci¢ znaczniki wptywu w ramach swojej aktywacji,
jesli manewr, ktory wykonuje, zawiera [ ] [Wptyn], a wybrana postaé
nie ma wystarczajaco znacznikdw wptywu, aby zosta¢ wspolnikiem (patrz
nizej). Umieszczaj znaczniki wptywu na postaci do momentu, az stanie
sie wspolnikiem. Pomocna dton, Lojalnos¢ i inne zdolnoSci dziataja
w normalny sposob.

Aktywacja bota?
Postepuj wedtug polecen na karcie skryptu bota i wykonaj pierwszy
mozliwy manewr z tego skryptu. (Patrz sekcja Obstuga botow, aby
dowiedzie¢ sie wiecej na temat manewrow i ich kryteriach). Pamietaj, aby
umiesci¢ znacznik aktywacji bota na postaci, ktora finalnie aktywuje.

e Jesli w grze jest postac spetniajaca kryteria (patrz nizej) danego
manewru wymienione na poczatku linijki, bot wykona ten manewr
w obecnej minucie i zakonczy swoja ture. Jesli nie ma zadnej
postaci spetniajacej kryteria, przejdz do nastepnego manewru.
Pamietaj, ze posta¢ aktywowana przez bota ma zdolnos¢ Wytom.

e Umieszczaj znaczniki wptywu na aktywowanej postaci do momentu,
az zostanie wspélnikiem. Pomocna dton, Lojalnos¢ i inne zdolnosci
dziatajg w normalny sposob.

o Jesli kilka postaci moze wykona¢ dany manewr, bot wybierze
postac znajdujgca sie najblizej celu, tzn. ,oddalong” od niego
0 najmniejsza liczbe nie-darmowych akgji (zdolnosSci postaci dziataja
w normalny sposob). Jesli jest remis, uzyj tej z remisujgcych postaci,
ktora wykona najwiecej darmowych akcji. Jesli nadal jest remis,
uzyj ogolnych priorytetow bota (patrz nizej). Pamietaj, ze uzycie
przez postac bota zdolnosci Wytom kosztuje 1 akcje.

e Bot ma 2 akcje (lub tylko 1, jesli jest wyczerpany), a takze darmowe
akcje - tak samo jak normalny gracz. Bot zawsze uzyje podczas
swojego ruchu darmowej akcji podniesienia, jesli bedzie mogt. Jesli
podczas swojej tury moze podnies¢ wiecej niz 1 Przedmiot, kieruje sie
priorytetami podnoszenia (patrz Ogolne priorytety bota na nastepnej
stronie). Darmowe podniesienie i inne darmowe akcje sg opisane
szczegdtowo w sekeji Szczegolne przypadki na koncu tego rozdziatu.

¢ Boty nie prébuja maksymalnie wykorzysta¢ swoich akcji. Czasami
bot zrealizuje swoj manewr uzywajac tylko jednej akcji i pominie
pozostate akcje.

e Jesli nie da sie wykonac zadnego manewru, zamiast tego bot
renegocjuje.

o Jesli jest kilka mozliwoSci wymagajacych takiej samej liczby akgji,
bot uzywa swoich ogdlnych priorytetow do rozstrzygniecia remisu
(patrz Ogolne priorytety bota na nastepnej stronie).

Renegocjacje bota?

Bot moze renegocjowac tylko, jesli w tej minucie nie byt w stanie
wykonac¢ zadnego manewru. Zwraca do swojej puli swoj znacznik
aktywacji, wszystkie znaczniki wptywu z pola zdrady, wszystkie
znaczniki wptywu z ogtuszonych lub unicestwionych postaci

i wszystkie znaczniki wptywu z ostatniej PN w kolejnoSci postaci.

Rozpatrywanie!

Boty rozpatruja znaczniki czasu w ten sam sposéb co gracze. Jesli bot
musi dokonaé wyboru w zwiazku z akcja Projektu X, decyduje zgodnie
z zasadami obierania celu i priorytetow. Bot nigdy nie obierze za cel
negatywnych efektow kart Projektu X swojej PG.




ODCZYTYWANIE SKRYPTU BOTA

Wymienione manewry uzywajg do wyjasnienia generowanych przez
nie akcji pewnych konkretnych pojec, ktore roznig sie od pojec
znanych z podstawowej gry Stationfall.

o Kwadratowy nawias ,[ ]” Kazdy manewr w ramach skryptu zaczyna
sie od wymienienia warunkoéw okreslajgcych, jaka postac bot
wezmie pod uwage podczas aktywacji. Te warunki sg zapisane
w kwadratowym nawiasie. Jesli jest wiecej niz jeden warunek,
sg one oddzielone przy pomocy ,+” i wszystkie obowigzujg.

Manewr wymienia okreslong docelowg akcje, ktérg bot chce wykonad.

Bardziej skomplikowane manewry uzywaja rowniez ponizszych pojec:
e IDZ DO <SKRYPT> oznacza, ze bot przejdzie do innego skryptu
0 wskazanej nazwie.

e POWTORZ. Powt6rz manewr uzywajac wszystkich pozostatych akgji.
MozliwoS¢ wykonania pozgdanej akcji kilka razy nie jest brana
pod uwage podczas wybierania postaci do aktywacji.

e NASTEPNIE. Po wykonaniu czesci manewru znajdujacej sie przed
stowem NASTEPNIE, wykonaj czeS¢ manewru znajdujgca sie
po nim (jesli to mozliwe). Tylko czeSE¢ manewru znajdujgca
sie przed stowem NASTEPNIE jest brana pod uwage podczas
wybierania postaci do aktywacji.

Dodatkowo w nawiasach okragtych ,()” zanotowane sg uwagi

i komentarze niebedace czeScia samego skryptu. Niektore boty majg

takze skrypty ,Poczatek tury / Koniec tury”, ktére moga aktywowacé

sie na poczatku lub koncu ich tury zgodnie z poleceniami.

OGOLNE PRIORYTETY BOTA

Boty uzywaja priorytetow, rozpatrujgc swoje skrypty, karty postaci,
zdolnosci i ogdlne zasady. W kazdym przypadku kilka opcji jest
wymienionych malejaco w kolejnosci priorytetu. Przyktadowo

»A > B> C” oznacza, ze A ma najwyzszy priorytet, a C najnizszy.
Zawsze gdy bot ma do wyboru kilka opcji, uzyje ogélnych priorytetow
do ostatecznego rozstrzygniecia remisu. W zadnym momencie

gry ludzcy gracze nie beda zmuszeni do podjecia decyzji za bota.
Pamietaj, ze najblizszy spetniajgcy kryteria cel ma zawsze najwyzszy
priorytet, zarébwno podczas wybierania postaci do aktywacji, jak

i sektora, w ktorym zostanie wykonana akcja.

0golne priorytety bota sg nastepujace (patrzac z perspektywy bota):
Aktywowanie postaci: wspodlnik, ktory moze wykona¢ manewr w tej
minucie > niewyczerpana postac¢ > PG > wspodlnik z najwiekszg liczba
dowolnych znacznikéw wptywu > nastepna postac w kolejnosSci postaci.
Obieranie postaci za cel: postac z najmniejsza liczbg znacznikow
wptywu aktywnego bota > postac z najwiekszg liczbg znacznikow
wptywu nienalezacych do botoéw > ostatnia posta¢ w kolejnosci
postaci z perspektywy PG bota.

Wybieranie sektora: sektor z niewazkoscig > kapsuta z najwieksza
liczbg pasazeréw > najwyzszy sektor > sektor najbardziej na lewo.

Podnoszenie Przedmiotow: Przedmioty wskazane jako cel przez skrypt
> zeton kompromitujgcych materiatow > fioletowe Przedmioty >
czerwone Przedmioty > z6tte Przedmioty > zielone Przedmioty >
nazwa od A do Z.

Upuszczanie Przedmiotéw: zielone Przedmioty > z6#te Przedmioty >
czerwone Przedmioty > fioletowe Przedmioty > Przedmioty wskazane
jako cel przez skrypt > nazwa od Z do A.

Przyktad: Manewr brzmi: ,,Podnies > Wytworz: Bron palna > Bron obuchowa”.
Oznacza to, ze bot bedzie rozwazat nastepujgce opcje: podniesienie Broni palnej,
podniesienie Broni obuchowej, wytworzenie Broni palnej, wytworzenie Broni
obuchowej. Bot wybierze najblizszg z mozliwych opcji. Jesli kilka opcji znajduje sie
w tej samej odlegtosci, bot wybierze podniesienie przed wytworzeniem i Bron palng
przed Bronig obuchowa. W tym przyktadzie bot aktywuje Mikrobiolozke w Laboratorium
fizycznym, a w Wezle przednim ktos upuscit Bron obuchowa. Najblizsze opcje to:
podniesienie Broni obuchowej w Wezle przednim lub wytworzenie Broni obuchowej
w Drukarni. Wytworzenie Broni palnej nie jest opcjg spetniajaca kryteria, poniewaz
Mikrobiolozka nie ma zdolnosci Oficer. Poniewaz dwie pierwsze opcje sa w takiej
samej odlegtosci (1 krok), a podniesienie ma wyzszy priorytet, Mikrobiolozka porusza
sie do Wezta przedniego i podnosi Bron obuchowa. Jednak gdyby w Drukarni rowniez
znajdowata sie upuszczona Bron obuchowa, wtedy decyzje, ktora z nich podniesc,
naleZatoby podjac na podstawie ogoinych priorytetow. Ogolne priorytety dla sektorow
stawiajg wyzej sektory z niewazkoscia, dlatego rowniez w tym przypadku Mikrobiolozka
poruszytaby sie do Wezta przedniego i podniosta Bron obuchowa.

SPELNIANIE KRYTERIOW

Pojecie ,spetniania kryteriow” odnosi sie do wszystkich obiektow

i akcji w grze i obowigzuje przez caty czas. Boty beda braty pod uwage
postaci, sektory, Przedmioty i dowolne inne obiekty w grze jako
dostepne opcje tylko wtedy, gdy bedg mogty byé uzyte do wykonania
akcji zgodnie z zasadami. Innymi stowy, jesli dany obiekt nie spetnia
kryteriow, bot bedzie sie zachowywat tak, jakby dany obiekt nie istniat
dla celow wykonania swojej tury.

Oznacza 1o, ze uszkodzone sektory nie sg brane pod uwage jako cele
dla akcji sektorow takich jak ,Wytworz”, kapsuty z maksymalng liczbg
pasazerdw nie sg brane pod uwage jako cel, do ktérego mozna sie
poruszy¢, Cztowiek w Hetmie nie jest brany pod uwage jako cel ataku
Bronig obuchowg itd. Co wazne, postaci sg brane pod uwage do
aktywacji tylko wtedy, gdy spetniajg kryteria wykonania danej akcji.

Przyktad: Jesli manewr kaze zaatakowac postac, to tylko postaci posiadajace

bron spetniajg kryteria wykonania akcji. Inne postaci moga byc¢ tylko brane pod

uwage jako cel dla danego wspolnika, jesli moga by¢ przez niego zaatakowane
(np. Ludzie bez Hetmu, jesli narzedziem jest Bron obuchowa).

Przykiad: Jesli manewr kaze wykonac akcje sektora, dana akcja sektora musi
by¢ dostepna i uzyteczna. Brak zasilania zapobiegtby transmisji Danych z Tablicy
kontrolnej i tym samym spowodowatoby, ze nie bytoby zadnej postaci spetniajgcej
kryteria wykonania danej akcji, dlatego manewr zostatby pominiety. Analogicznie,

kiedy zamierzong akcjg manewru jest wystrzelenie kapsuty, nie bedzie Zadnego
spetniajgcego kryteria akcji sektora, jesli nie ma zadnych sgsiadujacych kapsut
ewakuacyjnych, ktorych wymagania wystrzelenia zostaty spetnione.

Przyktad: Jesli bot nie moze umiesci¢ na PN wystarczajacej liczby
znacznikow wptywu, aby ja aktywowac, dana PN nie spetnia
kryteriow celu wptywania i dlatego nie jest brana pod uwage.



OBStUGA BOTOW

Wybierajgc postaé do aktywacji, boty kierujg sie skryptem. Niektdre boty
posiadajg kilka skryptdéw oraz instrukcje, ktorego skryptu uzy¢ w obecnej
minucie. Kazdy skrypt sktada sie z kilku ponumerowanych linijek, zwanych
manewrami. W swojej fazie aktywacji bot sprobuje rozpatrzy¢ jeden manewr,
zaczynajac od pierwszego manewru i idgc dalej w dot. Bot sprobuje
wykonac pierwszy napotkany manewr spetniajgcy kryteria.

Aktywacja

Bot zawsze wezmie pod uwage do aktywacji tylko postaci, ktore
spetniajag kryteria. To, czy postac spetnia kryteria, nalezy sprawdzi¢
na poczgtku tury, przed wykonaniem manewru - ewentualne zmiany
na planszy podczas tury bota nie wptywaja na wybor opciji.

UWAGA: Posta¢ moze stac sie wspodlnikiem podczas aktywac;ji
w wyniku polecenia ,\Wptyn” (patrz nizej).
Przyktad: Jesli celem ataku jest Robot w sektorze objetym poZarem,
Cztowiek nie bedzie spetniac kryteriow, chyba Ze jest w Hetmie. Nie ma

znaczenia, ze wspolnik mogtby podnies¢ Hetm po drodze - bot bierze pod uwage
tylko postaci, ktore spetniajg kryteria w momencie czytania skryptu.

Aktywacja postaci

W kwadratowym nawiasie podana jest informacja, jaka postac jest brana
pod uwage do aktywacji. Jak wspomniano wczesniej, jesli nie ma zadnej
postaci, ktora spetnia kryteria, przejdz do nastepnego manewru, az
znajdziesz manewr, dla ktérego co najmniej jedna postac spetnia kryteria.

Pojecia/symbole aktywaciji:

e [+]= Wszystkie symbole i pojecia znajdujace sie przed i po ,+”
oznaczajg komplet wymagan do spetniania kryteriow.
Przyktad:[ + ] wskazujg Zestanca nieposiadajgcego Dowodu.

o [WSP] Bierze pod uwage tylko wspdlnikéw (tacznie z sama PQG).
Nie ma zadnych dodatkowych wymogow poza spetnianiem kryteriow.

e [ ]=[Wptyn] Jesli bot ma jeszcze jakies znaczniki wptywu,
bierze pod uwage do aktywacji wszystkie postaci z wyjgtkiem PG
innych graczy. Jesli jest taka potrzeba i jesli bot ma wystarczajgco
znacznikow wptywu, dodaje znaczniki wptywu na wybrang postac
spetniajgcyg kryteria, aby natychmiast zrobi¢ z niej wspodlnika.

¢ [{Symbol postaci}] Bierze pod uwage do aktywac;ji tylko dang postac.

¢ [Nazwa zdolnosci] Bierze pod uwage tylko postaci posiadajace
konkretng zdolnosé.

o[ 1/ 1=[Posiadajaca Przedmiot / Dane] / [Nieposiadajaca
Przedmiotu / Danych] Bierze pod uwage tylko postaci posiadajgce
/ nieposiadajgce konkretnego Przedmiotu lub Danych. Czesto
konkretna postac posiadajgca Przedmiot / Dane, np.[ + 1.

° = Bierze pod uwage wspolnikow, ktdrzy mogg wykonac akcje
w tej minucie.
o | / ]1=[Ta minuta / niewyczerpany] Bierze pod uwage

wspolnikéw, ktorzy moga wykonac akcje w tej minucie, a jesli
nie ma takich, bierze pod uwage niewyczerpanych wspolnikow, ,
ktorych moze odpowiednio upozycjonowac ,na przysztosc”.

Przyktad: Jesli manewr rozpoczyna sie od [ + ], oznacza to, ze
Astroszympans bedzie brany pod uwage do aktywacji, tylko jesli posiada Hetm.

Przyktad: Jesli manewr rozpoczyna sie od [ / + +0ficer+ 1
oznacza to, ze brana pod uwage do aktywacji bedzie przytomna PG i wszystkie
przytomne PN ze zdolnoScig Oficer oraz posiadajgce Hetm, ktore sa
w stanie wykonac¢ manewr w tej minucie lub ktore sa niewyczerpane.

Wspélne skrypty (Opuszczenie statku i Ocucenie)

W grze istniejg takze wspolne skrypty opisane na osobnej karcie, ktore
sg uzywane przez wieksza liczbe botdéw. Pojawiajg sie one jako manewry
w innych skryptach. JesSli w manewrze jest wymieniony wspolny skrypt,
rozpatrz go w normalny sposob, a jesli zaden manewr wspolnego skryptu
nie moze zosta¢ wykonany, wro¢ do poprzedniego skryptu. W tym
przypadku ,PG” nalezy czyta¢ jako nazwa PG bota.

Pomin manewr ze skryptem ,Ocucenie”, jesli PG bota nie jest ogluszona.

Pomin manewr ze skryptem ,Opuszczenie statku”, jesli rozkaz
opuszczenia statku zostat aktywowany.

Akcje

Ponumerowane manewry w ramach skryptu okre$laja akcje, ktore
wykona bot. Akcje pojawiajgce sie w skryptach sg takie same jak akcje
podstawowe, akcje sektoréw i akcje sterownicze, ktére mozna znalezé
w Ksiedze zasad i Aktach postaci.

Kroki

W grze Stationfall jedng z najczesciej wykonywanych przez postaci akcji

sg kroki. Niemal wszystkie manewry wymagajg od bota wykonania

krokow w kierunku sektora, w ktérym moze zosta¢ wykonana wymagana
akcja. Poruszajgc sie w kierunku docelowego sektora, bot wykona

akcje krokow przy pomocy aktywowanego wspolnika lub kontrolowanej

postaci, korzystajac przy tym z jak najkrotszej drogi i wydajac jak

najmniej akcji, aby dostac sie mozliwie jak najblizej celu. Dodatkowo:

e Potrzeba wykonania krokéw, aby dotrze¢ do celu nie jest wyrazona
wprost w manewrach, ale jest zatozona z gory. Oznacza to, ze boty
zawsze wydadzg akcje na kroki, kiedy bedzie to potrzebne. Jedynym
wyjgtkiem jest sytuacja, kiedy krok jest wymieniony jako gtowna/
jedyna akcja manewru.

e Aby wykonac¢ krok do lub z Przestrzeni kosmicznej, boty korzystajg
z akgcji Sluzy, traktujac przy tym Przestrzen kosmiczng jak kazdy inny
sektor z niebezpieczenstwem.

e Podczas tury bota wszystkie postaci posiadajg zdolnos¢ Wytom
(za 1 akcje mogg usunac sgsiedniag ktddke). Pamietaj, ze jesli
rozsadniej jest uzy¢€ innej zdolnosci (np. zdolnosci Oficer, ktora
usuwa ktdédke bez wydawania dodatkowej akcji), nalezy uzy¢ danej
zdolnosci zamiast Wytomu.

e Boty nie ciagha za sobg ogtuszonych postaci. Jedyny wyjatek
stanowi rozpatrywanie skryptu ,,Ocucenie”.




Ponizej znajduje sie przyktad petnego rozpatrzenia skryptu
bota Mechaniczki wraz z komentarzem. Po kazdym manewrze
znajduje sie wyjasnienie, jak powinien by¢ on interpretowany.
Jesli kilka postaci, sektorow lub Przedmiotow spetnia kryteria,
nalezy zastosowac ogolne priorytety bota.

1: [Ta minuta / Niewyczerpana] Prowizoryczna naprawa kapsuty
(pamietaj o Instruktazu)

Spetnia kryteria, tylko‘JEQLI jest jakas$ uszkodzona kapsuta.
Aktywuj wspolnika, JESLI moze zrobi¢ krok i skorzysta¢ ze zdolnosci
Prowizoryczna naprawa w tej minucie lub jesli jest niewyczerpany.
Zrob krok w kierunku uszkodzonego sektora i skorzystaj

Z Prowizorycznej naprawy, jesli ma wystarczajgco akcji.

2: [WSP] Zmniejszenie niebezpieczenstwa POWTORZ (zignoruj Putapke
magnetyczng)

Spetnia kryteria, tylko JESLI jest niebezpieczenstwo, ktére mozna
zmniejszy¢ (zeton pozaru lub zeton uduszenia) w dowolnym
sektorze z wyjatkiem Putapki magnetycznej. Aktywuj wspolnika.
Zrob krok w kierunku najblizszego sektora, gdzie mozna wykonac
zZmniejszenie niebezpieczenstwa (w Gtownym komputerze lub Stacji
bezpieczenstwa; pamietaj, Zze dziatajg zdolnosci postaci takie jak
Haker lub Sl). Wykonaj akcje zmniejszenia niebezpieczenstwa,

jesli wspolnik ma wystarczajgco akcji. Jesli wykonano zmniejszenie
niebezpieczenstwa i wspolnik ma jeszcze 1 lub wiecej akcji,
ponownie wykonaj zmniejszenie niebezpieczenstwa.

3: [Ta minuta / Niewyczerpana] Zdalne sterowanie [Drony] do kapsuly

POWTORZ

Spetnia kryteria, tylko JESLI Drony sa w grze i wspdlnik moze
sprawic, ze dotrg do kapsuty. Aktywuj dowolnego wspolnika,

JESLI moze zdalnie sterowa¢ Dronem i wykona¢ nim w tej minucie
krok do kapsuty lub jesli jest niewyczerpany. Wykonaj krok Dronem
w kierunku kapsuty. Jesli jeden Dron dotrze do kapsuty i wspolnikowi
zostata jeszcze 1 lub wiecej akeji, wykonaj krok innym Dronem

w kierunku kapsuty.

4. [Ta minuta /Niewyczerpana + Mechaniczka]
NASTEPNIE Opéznione wystrzelenie

Spetnia kryteria, tylko JESLI jest jeszcze jaka$ kapsuta i Mechaniczka
moze w tej minucie do niej dotrze¢ i wykonac jej opoznione
wystrzelenie lub jest niewyczerpana. Pamietaj, ze Mechaniczka
nie musi by¢ w stanie wystrzeli¢ kapsuty (np. rozkaz opuszczenia
statku nie zostat jeszcze aktywowany), poniewaz czes¢ dotyczgca
opoznionego wystrzelenia znajduje sie po stowie ,NASTEPNIE”.
Aktywuj Mechaniczke i wykonaj krok w kierunku kapsuty.
Jesli dotarta do kapsuty i pozostaty jej jeszcze jakies akcje,

aktywuj opéznione wystrzelenie.

do kapsuty,

5: 1DZ DO Skrypt Opuszczenie statku

Sprawdz po kolei manewry skryptu Opuszczenie statku, chyba ze
rozkaz opuszczenia statku jest juz aktywny. Jesli zaden jego manewr
nie spetnia kryteriow, przejdz do manewru 6.

6. [Ta minuta / Niewyczerpana] Wystrzelenie [Kapsuta z 2 lub wigcej pasazerow]
Spetnia kryteria, tylko JESLI jest jeszcze jaka$ spetniajaca kryteria
kapsuta, tzn. jesli sq spetnione jej wymagania do wystrzelenia _
ima 2 lub wiecej pasazerow. Aktywuj dowolnego wspolnika, JESLI
moze w tej minucie wystrzeli¢ spetniajaca kryteria kapsute lub jesli
jest niewyczerpany i moze wystrzeli¢ spetniajgca kryteria kapsute.
Wykonaj krok do sektora, gdzie mozna wystrzeli¢ spetniajgca
kryteria kapsute, i jesli wspdlnik dotrze do tego sektora i ma
jeszcze 1 lub wiecej akcji, wystrzel dang kapsute.

7: [Ta minuta / Niewyczerpana] do kapsuty, NASTEPNIE OpéZnione

wystrzelenie

Spetnia kryteria, tylko JESLI jest jeszcze jakas kapsuta. Aktywuj

wspolnika, ktory jest w stanie w tej minucie dotrze¢ do kapsuty

i wykonac opoznione wystrzelenie lub dowolnego niewyczerpanego

wspolnika i wykonaj krok w kierunku kapsuty. Jesli wspolnik dotart do

kapsuty i ma jeszcze 1 lub wiecej akcji, aktywuj opoznione wystrzelenie.
8: [Wptyn: Ta minuta / Niewyczerpana] do kapsuty, NASTEPNIE Opoznione
wystrzelenie

Spetnia kryteria, tylko JESLI jest jeszcze jakas kapsuta. Bierze pod
uwage do aktywacji wszystkie postaci, ktore sg w stanie w tej
minucie dotrze¢ do kapsuty i wykonac opdznione wystrzelenie lub sg
niewyczerpane. Jesli jest kilka mozliwych opcji, jak zawsze zastosuj
0golne priorytety bota. Jesli wybrana postac nie jest wspolnikiem, dodaj
na nig tyle znacznikow wptywu, aby stata sie wspdlnikiem, i aktywuj ja.
Wykonaj krok w kierunku kapsuty. Jesli wspdlnik dotart do kapsuty
i ma jeszcze 1 lub wiecej akcji, aktywuj opdznione wystrzelenie.

9: 1DZ DO Skrypt Ocucenie
Spetnia kryteria, tylko JESLI Mechaniczka jest ogtuszona.
Sprawdz po kolei manewry skryptu Ocucenie.

10: Jesli zaden manewr nie spetnia kryteriow, bot renegocjuje.

UPADEK STACJI

Ujawnienie

Wszystkie boty sa juz ujawnione. Wszyscy gracze, ktdrzy nie sa

ujawnieni, ujawniajg sie i rozpatrujg natychmiastowe efekty.

Dostarczenie Danych

W tym momencie (po Upadku stacji) kazda PG bota, ktéra uciekta,

dostarcza Dane, ktore posiada, do Wtadz i Mediow w nastepujacy sposob:

e Dostarcza Dowody do Wtadz, jesli jest winna i posiada Dowody.

¢ Dostarcza Dane do Instytucji, ktora zapewnia punkty zgodnie z jej celami.

e Dostarcza Dane do Instytucji, ktéra odbierze punkty ludzkim graczom.

e Jesli nie jest winna i/lub nie moze w wyniku dostarczenia Danych
sama zdoby¢ zadnych punktéw ani zmniejszy¢ liczby punktow
dowolnych ludzkich graczy, nie dostarcza zadnych Danych.

Punktacja

Dla ludzkich graczy punktacja pozostaje bez zmian, z kolei boty
zdobywajg punkty za cele wymienione na ich kartach. Boty nie majg
znacznika tapowki ani postaci dodatkowej (PD). Boty nigdy nie dostaja
punktéw ujemnych za zuzycie zbyt wielu znacznikow wptywu, poniewaz
ich limit wptywu zawsze wynosi 8.



SZCZEGOLNE PRZYPADKI

Nastepujgca sekcja opisuje, w jaki sposdb boty podejmujg decyzje

i jak wechodza w interakcje z Przedmiotami, sektorami i innymi
postaciami. Wykorzystuje ona pojecia, ktére mozna znalez¢ w ramach
skryptow, i dla utatwienia jest utozona alfabetycznie.

Bomby zapalajace - Kiedy bot ma wykonac¢ akcje ataku lub sabotazu,
wezmie pod uwage réwniez rzucenie bomby zapalajacej jako atak
lub sabotaz.

Darmowe podniesienie - Jest brane pod uwage i uzywane podczas
manewréw zgodnie ze wszystkimi zasadami botéw. Jesli manewr nie
kaze podnies¢ konkretnego Przedmiotu lub jesli darmowa akcja nie
zostaje zuzyta na podniesienie Przedmiotu, bot wybierze podniesienie
Przedmiotu o najwyzszym priorytecie (zgodnie z ogdlnymi priorytetami
bota) sposrod tych znajdujgcych sie w sektorach, przez ktére porusza
sie w tej minucie. Bot nie uzyje darmowego podniesienia, aby poméc
sobie w wykonaniu pozadanej akcji, np. nie podniesie Hetmu

Z zamiarem poruszenia sie do sektora z niebezpieczenstwem. Jesli
manewr nie okresla, ze darmowe podniesienie ma zostaé zuzyte

w konkretny spos6b, bot podnosi Przedmiot wytgcznie w oparciu

o priorytety Przedmiotow, nie biorgc pod uwage wykonywanego

przez niego manewru. Jesli bot osiagnat juz swoj limit Przedmiotow,
nie uzyje darmowego podniesienia (chyba ze zaznaczono inaczej).

Instynkt samozachowawczy - Standardowe zasady Instynktu
samozachowawczego postaci dotycza rowniez wszystkich wspolnikow
botow. Dodatkowo (chyba ze skrypt mowi inaczej) boty nie wykonajg
akcji przy pomocy PN lub Projektu X, aby ogtuszy¢ swojg wtasng PG,
jesli bytby to natychmiastowy rezultat danej akcji.

Kapsuly i akcje wystrzelenia - Zasada spetniania kryteriow dotyczy
rowniez kapsut w kontekscie wystrzeliwania ich i wchodzenia

do nich. Oznacza to, ze boty biorg pod uwage tylko kapsuty, ktore
aktywowana postaé mogtaby wystrzeli¢, jesli manewr kaze jej zrobié
krok w kierunku kapsuty, aby jg wystrzeli¢. Kapsuty z konkretnymi
wymaganiami (np. Kapsuta medyczna) sg brane pod uwage tylko
wtedy, gdy postacé spetnia kryteria, czyli jest w stanie odpali¢ dang
kapsute w momencie czytania skryptu.

Kolejnos¢é postaci - KolejnosS¢, w ktorej karty postaci zostaty umieszczone

podczas przygotowania gry. Umies¢ karty postaci w 2 kolumnach

obok planszy. Przyjmuje sie, ze ich numeracja roSnie od lewej do

prawej, rzedami w dot, tzn. karty w pierwszym rzedzie majg numer

1i2,wdrugim 3i 4 itd. Podczas sprawdzania kolejnosci postaci

numeracja moze sie zapetli¢, tzn. moze przejs¢ od najwyzszego

numeru z powrotem do 1.

Kiedy bot obiera za cel posta¢ w oparciu o kolejnos¢ postaci, oznacza

to nastepna postac w kolejnosci wzgledem pozycji karty PG bota.

Przyktad: W grze znajduje sie 12 postaci. Bot Cyborg jest dziewigtg kartg w kolejnosci
postaci. Wykonywana przez bota Cyborga akcja ma dwa rowne cele, dlatego remis
rozstrzygnie kolejnos¢ postaci. Cele to druga i szosta postac w kolejnosci postaci.

Poniewaz zaczynamy od pozycji Cyborga (9.), jego celem bedzie postac na pozycji 2.

(idgc po kolei: 10, 11, 12, z powrotem do 1, 2). Jesli mozliwymi celami bytaby

szosta i jedenasta postac, w takiej sytuacji Cyborg wybratby postac na pozycji 11,
poniewaz znajduje sie ona blizej pozycji Cyborga w kolejnosci postaci.

Lapowki i kompromitujace materiaty - Jesli nie zostato zaznaczone
inaczej, boty bedg podnosi¢ zetony kompromitujgcych materiatow,

ale nigdy nie ujawnig ani nie uzyja tych, ktére podniosg. Ponadto nigdy
nie przyjma oferowanego im zetonu kompromitujgcych materiatow

czy znacznikow tapowki ani nie zostang z tego powodu podejrzani.

Naukowiec - Ta zdolnoS¢ jest brana pod uwage i uzywana podczas
manewrow zgodnie ze wszystkimi zasadami wykonywania krokow
przez boty. Jesli zdolno§é Naukowiec nie zostanie uzyta, zostaje uzyte
darmowe podniesienie.

Niespodziewany ratunek / Adrenalina - Te zdolnosSci sg brane pod
uwage podczas obliczania odlegtosci przy pomocy krokow.

Prawnik, Umowa poufnosci - W grach, w ktorych bierze udziat Prawnik,
boty beda ignorowa¢ wymagania do wystrzelenia kapsut dotyczace
Umow poufnosci i beda odpalaé kapsuty tak, jakby Prawnika nie byto
w grze. Dotyczy to tylko botow w ich turze, a nie ludzkich graczy.

Unicestwienie bota Nieznajomego - Jesli bot Nieznajomy zostanie uni-
cestwiony, dany bot ujawnia sie jako jedna ze swoich PD. Jesli zadna
z nich nie jest odwrécona, odwr6¢ jedng z nich - to nowa postac bota.
Jesli jakies PD sg odwrdcone, wybierz pierwsza PD jako bota. Jesli
pierwsza PD zostanie unicestwiona, wybierz drugg. Zamien karte
skryptu Nieznajomego z nowa odkrytg kartg skryptu bota i odwréé
dang karte postaci na strone bota. Odrzu¢ nadmiarowe karty PD.

Urodzony w niewazkosci - Ta zdolnoS¢ jest brana pod uwage i uzywana
podczas manewrow zgodnie ze wszystkimi zasadami wykonywania
krokow przez boty. Jesli zdolnos¢ Urodzony w niewazkoSci nie zostanie
uzyta, zostaje uzyte darmowe podniesienie. Jesli manewr mowi, aby
wykonac krok do sektora lub w kierunku celu, wyzszy priorytet bedzie
miato dostanie sie do celu przy pomocy Urodzonego w niewazkosci
niz darmowe podniesienie.

POPELNILES BLAD?

Moze sie zdarzy¢, ze zorientujesz sie, ze w poprzedniej minucie (lub
nawet wczesniej) bot powinien byt wykonac inng akcje. Nie przejmuj sie
tym i nie prébuj poprawi¢ swojego btedu - zamiast tego po prostu graj
dalej, przestrzegajgc zasad. Pomytki sie zdarzaja, ale dopoki bedziesz
sie starat trzymac regut gry, wszystko powinno by¢ w porzadku.
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