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RZYSTANIE Z TEJ KSIEGI

Ksiega zasad to petne i oficjalne zasady gry. Jest ona nadrzedna
wzgledem wszystkich innych spisow zasad z wyjatkiem tekstow
wewnatrz gry, ktore moga modyfikowac opisane tu zasady. Nie
nalezy wprowadzac do gry zasad, ktore nie zostaty wymienione
w Ksiedze zasad.

Niniejsza Ksiega ma stuzy¢ jako pomoc dla graczy, dlatego
zostata zredagowana w mozliwie zwartej i prostej formie.
Zasady wprowadzajgce zawierajg wiecej tekstow fabularnych,
samouczek, przykfady, ilustracje itd.

Wszystkie pojecia opisane w Ksiedze zasad (wymienione
rowniez w indeksie na koncu) sg pogrubione.

Nazwy sektorow zapisane sg kursywa. Ich lista wraz z mapa
znajduje sie na poczatku Zasad wprowadzajgcych.

Niektore postaci mogg dodawac specjalne zasady, Przedmioty,
akcje, zdolnosci lub sektory. Sg one opisane w Aktach postaci.
Wszystkie opisane tam Przedmioty (wymienione réwniez

w indeksie na koncu Akt postaci), a takze wszystkie nazwy
postaci i Projektu X zapisano kursywg.

2. PRZYGOTOWANIE

2.1. Wybér postaci

2.1.1. Potasuj talie kart postaci, dobierz karty zgodnie z ponizszg

tabelg w oparciu o liczbe graczy i umies¢ je w 2 kolumnach
obok planszy.

2.1.2. Wez karty tozsamosci odpowiadajgce danym postaciom

i odtoz je na bok.

2.2. Zetonyiznaczniki

2.2.1. Umiesé zielone kapsuty tak, aby byty potaczone ze Sluza

2.2.2.

rufowg, strong ze strzatkg do gory (chyba ze specjalne
zasady przygotowania ktorejs postaci mowia inaczej).
Umies¢ Przedmioty i/lub Dane na kazdej karcie postaci
zgodnie z tym, co wskazano w jej gornej i prawej czesci.



2.2.3. Wez zetony kompromitujgcych materiatow (/)
odpowiadajgce kazdej postaci, zakryj je i pomieszaj. Nastepnie
umies¢ je w sektorach z symbolem kompromitujgcych
materiatow, idac od dotu planszy do gory, zaczynajac
od fioletowych symboli. Jesli zostaty jeszcze jakiesS zetony,
umiesc je w sektorach z zielonym symbolem.

2.2.4. UmieS¢ pionki wybranych postaci na miejscach wskazanych
na ich kartach postaci.

2.2.5. Umiesc wszelkie zetony zwigzane z wybranymi postaciami na
planszy, w miejscu wskazanym na odwrocie kazdego zetonu.

2.2.6. Umies¢ pozostate zetony w miejscach wskazanych
na planszy oraz w puli zetonéw obok planszy.

2.2.7. UmieS¢ szary zeton minut na torze minut w lewym gérnym
rogu planszy, na polu odpowiadajacym liczbie graczy.

2.2.8. Umies¢ zeton kamer na pozycji ,WL.”.

2.2.9. Umiesc¢ zeton zagtuszaczy na pozycji ,WL.”.

2.2.10. Umiesc¢ zeton energii na polu ,Normalne zasilanie”.

2.2.11. Potasuj 3 zakryte zetony wejscia w atmosfere (),
a nastepnie bez odkrywania umiesé 1 losowy z nich
na polu O toru minut. Odt6z 2 pozostate zetony wejscia
w atmosfere bez podglagdania z powrotem do pudetka.

2.2.12. UmiesS¢ zeton rozkazu opuszczenia statku w prawym gérnym
rogu planszy, zielong strong do gory.

2.3. Wez 1 losowa karte Projektu X i umies¢ jg zakrytg pod Komora X.
Pozostate karty Projektu X odt6z do pudetka bez podgladania -
nie beda one wykorzystywane w tej rozgrywce.

2.4. Kazdy gracz wybiera swoj kolor i bierze odpowiednie zetony
i znaczniki. Powinien mie¢ 8 znacznikow wptywu, 3 znaczniki
czasu (), znacznik aktywacji (), zeton winy (), znacznik
tapowki () i zeton ujawnienia ( ). Kazdy gracz ktadzie swoj
zeton winy na polu ,Niewinny”.

2.5. Wybierz losowo pierwszego gracza i przejdz do Przebiegu gry.

2.6. Zasady do trybu solo znajdujg sie w Zasadach wprowadzajgcych.
Specjalne zasady gry na 2, 3, 6+ graczy oraz gry druzynowej
opisano w sekcji 17.

3. GRACZE
3.1. Do przeprowadzenia swojego planu gracze pozyskujg
wspolnikéw, na ktérych wptywajg przy pomocy swoich
znacznikow wptywu (15.4.).

3.2. Gracze zaczynajg gre niewinni, ale moga stac sie podejrzani
lub winni (10.).

3.3. Gracze trzymajg na rece zetony kompromitujgcych materiatow
(8.5.2.) i karty tozsamosci. Te informacje sa tajne.



3.4. Na poczatku gry gracze wybierajg jedng ze swoich kart
tozsamosSci na swoja tajna tozsamosé. Druga karta tozsamosci
staje sie ich postacia dodatkowa (PD). Obrd¢ PD o 180 stopni
i trzymaj ja za swoja tajng tozsamoscia, tak abys widziat tylko
gorng czes¢ swojej PD (nazwa i symbole).

3.5. W trakcie gry gracze mogg ujawni¢ swoja tajng tozsamose,
ktora staje sie ich postacia gracza (PG).

3.5.1.

Ujawnienie Schrodingera. Zamiast normalnie sie ujawnic,
gracz moze odrzuci¢ swojg tajng tozsamos¢ bez ujawniania
jej i zamiast tego ujawnic sie jako swoja PD, ktora staje sie
teraz jego PG. Taki gracz nie zdobedzie zadnych punktéw
dodatkowych (szczegbty na temat punktow dodatkowych

w sekcji 16.4.5).

3.6. Jak wygraé

3.6.1.

3.6.2.

3.6.3.

Gracze zdobywajg punkty za spetnienie swojego celu.

Cel ich PG to ich punkty gtéwne (), a cel ich PD
(Przyjaciel lub Nieprzyjaciel ) to ich punkty
dodatkowe. Ponadto otrzymuja punkty za swoje niezuzyte
i/lub posiadane znaczniki tapéwek.

Gracze traca 1 punkt za kazdy znacznik wptywu ponad swoj
limit wptywow, ktory nie znajduje sie w ich puli.

Zwycieza gracz lub gracze, ktorzy nie sg winni i zdobyli
najwiecej punktow.

4. POSTACI

4.1. Postaci sg reprezentowane przez ich karty postaci i moga zostac
wspolnikami graczy.

4.1.1.
4.1.2.

Postaci graczy (PG) to postaci, ktére zostaty ujawnione.
Postaci niezalezne (PN) to postaci, ktore nie zostaty ujawnione.

4.2. Typy postaci

4.2.1.

4.2.2.

Posta¢ moze by¢ Cztowiekiem (szeSciokat), Robotem
(zebatka), Danymi (romb) lub Przedmiotem (kwadrat).

Postac bedgca Przedmiotem lub Danymi nie moze posiadacé
Przedmiotow ani Danych, chyba ze s3 integralne (8.4.).

Nie moze wykonywac akcji z wyjatkiem tego, co zapisano

na jej karcie postaci.

4.3. Wspolnicy

4.3.1.

4.3.2.

Wspdlnik to przytomna postac, na ktorej karcie postaci
znajduje sie przynajmniej 1 twdj znacznik wptywu i zaden inny
gracz nie ma na niej wiecej znacznikdw wptywu niz ty. Mozesz
aktywowac (15.5.) wytgcznie wspolnikow, ktorzy nie uciekli.
Twoja przytomna PG jest réwniez twoim wspolnikiem.

4.4. ZdolnoSci

4.4.1.

4.4.2.

0Od poczatku gry postaci majg 1 lub 2 zdolnosci, ktérych
nie traca.

Zdolnosci moga byc¢ state (), natychmiastowe () lub by¢
akcja ().



4.4.3.

4.4.4.

ZdolnoSci dzielg sie na kilka rodzajow: sterownicze (poma-
ranczowe), zwigzane ze wspodlnikami (fioletowe), ofensywne
(czerwone), defensywne (zielone), zwigzane z ruchem (z6tte)

i uzytkowe (r6zowe). Kolory poszczegblnych grup maja utatwic
szybkie odnalezienie zdolnosSci danego rodzaju i nie maja
innych efektow.

Kiedy postac ujawnia sie i tym samym zostaje PG, zyskuje

1 lub wiecej dodatkowych zdolnosci, zwanych mocami
ujawnienia. Sg one oznaczone symbolem i znajdujg sie
zarbwno na kartach tozsamosci, jak i na kartach postaci.

4.5. Posiadanie

4.5.1.

4.5.2.
4.5.3.

Posta¢ moze posiadac¢ Przedmioty, Dane i znaczniki fapowek,
chyba ze wskazano inaczej. Sg one umieszczane na jej karcie
postaci: Przedmioty po prawej, Dane na gorze, a znaczniki
tapowek po lewe;j.

Posta¢ moze posiadac kilka Przedmiotow tego samego typu.
Postac nie moze posiadac wiecej Przedmiotow, niz wynosi
jej limit Przedmiotow wskazany na jej karcie postaci. Nie
mozna wykonac akcji, ktéra spowodowataby przekroczenie
limitu Przedmiotéw postaci, chyba ze zaznaczono inaczej.

4.5.3.1. Moce ujawnienia, ktore zapewniajg Przedmiot,

zmuszajg postac, ktéra przekroczytaby swoj limit
Przedmiotow, do natychmiastowego upuszczenia
Przedmiotu (wybiera ujawniajacy sie gracz).

4.6. Przytomnaiogtuszona

4.6.1.

4.6.2.

4.6.3.

4.6.4.

4.6.5.

Kiedy postac zostanie obezwtadniona w wyniku niebezpie-
czenstwa lub ataku, staje sie ogtuszona - odwré¢ pionek
postaci na strone ogtuszong i pot6z zeton ogtuszenia ()
na jej karcie postaci. Postac w grze, ktora nie jest ogtuszona
ani unicestwiona, jest przytomna.

Ogtuszona postac nie moze wykonywac akcji ani by¢
aktywowana. Nie mozna na nig wptywac.

Ogtuszona posta¢ moze zosta¢ ocucona (12.11.),

a ogtuszony Robot moze zosta¢ naprawiony (13.11.),

aby zmienic¢ stan z ogtuszonego na przytomny.

Przedmioty nadal sg w posiadaniu ogtuszonej Postaci,
ale moga zostac podniesione (12.2.).

Unicestwienie

4.6.5.1. Niektore wydarzenia powodujg unicestwienie postaci

i/lub Przedmiotow. Zaznacz karte takiej postaci przy
pomocy zetonu unicestwienia () i usun jej pionek
z gry. Dana postac i wszystkie posiadane przez nig
Przedmioty nie znajdujg sie juz w grze. Unicestwione
Przedmioty sa usuwane z gry.

4.6.5.2. Unicestwione postaci i Przedmioty nigdy nie licza sie,

jakby uciekty. Nie mozesz wptywac¢ na takie postaci,
aktywowac ich, renegocjowac z nimi ani wykonywac
akcji przy ich pomocy lub przeciwko nim.

4.6.5.3. Unicestwione postaci i Przedmioty nie wspotdzielg

lokalizacji z niczym.



4.6.6.

Ucieczka

4.6.6.1. Postaci, Przedmioty i Dane w Mezosferze uciekly,

niezaleznie od tego, czy sg przytomne, czy ogtuszone.
Pot6z zeton ucieczki () na karcie takiej postaci.

4.6.6.2. Postaci oraz wszelkie inne rzeczy na poktadzie, ktore

nie uciekty () ani nie zostaty unicestwione () liczg
sie jako pozostate.

4.6.6.3. Nie mozesz wptywac, aktywowac, renegocjowac

ani wykonywac akgcji przy pomocy albo przeciwko
postaciom lub Przedmiotom, ktore uciekty.

5. PLANSZA
5.1. Sektory

5.1.1.

5.1.2.

Sl

Sektory to podpisane, wyrdznione ramkg miejsca na planszy,
w tym kapsuty i Przestrzen kosmiczna, ale nie Mezosfera.
Sektory sg potaczone przez korytarze, szyby wentylacyjne

i Sluzy. Sektory moga miec¢ akcje sektorow (13.).

Niebieskie sektory to sektory z grawitacja. R6zowe i zielone
sektory to sektory z niewazkoscia.

Sektory mogg by¢ o$wietlone lub ciemne. Ma to znaczenie
dla podejrzen (10.).

5.1.3.1. Ciemne sektory sg zaznaczone symbolem ciemnosci ()

i nigdy nie mogg zostac¢ oSwietlone.

5.1.3.2. Kazdy sektor, ktory nie jest ciemny, jest oswietlony.

5.1.4.

5.1.5.
5.1.6.

5.1.7.

Staje sie ciemny w wyniku braku zasilania (7.2.2.).
Nieuszkodzone sektory mogg zostac uszkodzone. Kiedy sektor
zostaje uszkodzony, umieS¢ na jego polu tekstowym zeton
uszkodzenia. Nie mozna wykonywac jego akcji sektora i/lub akcji
sterowniczych, dopdki nie zostanie naprawiony (przez postaci
ze zdolnosSciami Prowizoryczna naprawa i Demontaz).

Sektory generujagce energie () wptywaja na poziom energii (7.2.).
Na poktadzie odnosi sie do wszystkich sektoréw z wyjgtkiem
Przestrzeni kosmicznej i wystrzelonych kapsut.

Przestrzen kosmiczna

5.1.7.1. Przestrzen kosmiczna to specjalny sektor, reprezentujgcy

miejsce dookota stacji. Mozna do niej dotrze¢ wytgcznie
w wyniku akgcji Sluzy (13.13.).

5.1.7.2. Przestrzen kosmiczna nie moze zostaC uszkodzona

i nie mozna usungc¢ jej niebezpieczenstwa uduszenia.

5.2. Elementy wspétdzielace lokalizacje znajdujg sie w tym samym sektorze.
Postac nie wspoétdzieli lokalizacji sama ze soba, ale wspotdzieli
lokalizacje z rzeczami, ktore posiada. Z kolei elementy sasiadujq
Ze soba, kiedy sg potgczone niezablokowanymi drzwiami.

5.3. Korytarze to kolorowe linie ciggte tgczgce sektory.

5.4. Szyby wentylacyjne to z6tte przerywane linie tagczace sektory.

5.4.1.
5.4.2.

5.4.3.

Nie mozesz rzucac przez szyby wentylacyjne.

Tylko postaci posiadajgce odpowiednie zdolnosci (takie jak

Szczur tunelowy) moga robic kroki przez szyby wentylacyjne.
Szyby wentylacyjne nie mogg by¢ zamkniete (mie¢ symbolu

ktodki).



5.5. Kapsuly

5.5.1.

5.5.2.

5.5.3.

5.5.4.

5.6.

Kapsuty to ruchome zielone sektory (z niewazkoscia),
wykorzystywane do ucieczki ze stacji.

Kapsuta z pasazerami to kapsuta, wewnatrz ktoérej znajduje
sie Cztowiek, Robot lub Potwor, przytomny lub ogtuszony.
Kapsulty posiadajg limit pasazeréw - nie moze znajdowac
sie w nich wieksza liczba Ludzi, Robotow i/lub Potworow
(ogtuszonych lub przytomnych) niz wynosi wskazany limit.
Nie mozna wykona¢ akcji ani rozpatrzy¢ efektu, ktore
spowodowatyby przekroczenie limitu pasazerow.

Kapsuta moze zosta¢ wystrzelona w wyniku op6znionego
wystrzelenia (13.6.), wystrzelenia z sektora (13.7.), lub
wystrzelenia z Mostka (13.8.), o ile zostaty spetnione
wymagania wymienione na danej kapsule. Jest to gtéwna droga
ucieczki. Jesli zostanie wystrzelona uszkodzona kapsuta, nalezy
unicestwi¢ kapsute oraz wszystko, co sie w niej znajdowato.
Mezosfera to obszar poza stacjg. Wszystko, co znajduje sie

w Mezosferze, uciekto i jest poza grg az do Upadku stacji.
Nie mozna na to wptywac, chyba ze zaznaczono inacze;.

5.6.1. Jesli Antymateria zostanie przyniesiona do Mezosfery, nadal

moze zostac zdetonowana (7.3.2.).

6. NIEBEZPIECZENSTWA

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

Niebezpieczenstwa (tréjkaty) wskazujg sektory, w ktérych samo
otoczenie jest znacznym zagrozeniem dla Ludzi i niektorych
Potworéw (zobacz karty Projektu X). Jesli Cztowiek bez Hetmu
wspotdzieli lokalizacje z niebezpieczenstwem, zostaje ogtuszony.

Ogtuszony Cztowiek bez Hetmu nie moze zosta¢ ocucony
w sektorze z niebezpieczenstwem.

Niebezpieczenstwa pozaru ()i uduszenia ( ) moga zostac
usuniete w wyniku akcji zmniejszenia niebezpieczenstwa (14.1.).

Przestrzen kosmiczna ma niebezpieczenstwo uduszenia,
ktorego nie mozna usunac.

Pozar natychmiast uszkadza sektor, w ktorym sie znajduje.

6.5.1. Pozar nie moze pojawic sie w sektorze, w ktérym jest

niebezpieczenstwo uduszenia.

6.5.2. Jesli niebezpieczenstwa uduszenia i pozaru kiedykolwiek

wspotdzielg lokalizacje, usun pozar.

7. SYSTEMY NA STACIJI

7.1.
7.1.1

Rozkaz opuszczenia statku

. Rozkaz opuszczenia statku moze zosta¢ aktywowany jako
akcja sektora (13.1.) lub w wyniku kilku innych sytuaciji, gdy
stacja jest w powaznym zagrozeniu. Gdy zostanie aktywowany,
odwro¢ zeton rozkazu opuszczenia statku. Usun wszystkie
ktodki. Kapsuty, ktorych jedynym wymaganiem jest aktywny
rozkaz opuszczenia statku, moga teraz zostac¢ wystrzelone.

7.1.2. Rozkaz opuszczenia statku zostaje aktywowany, jesli

zeton minut dotrze do ,1”.



7.2. Poziom energiiobniza sie, gdy zostaja uszkodzone sektory
generujgce energie. Przesun zeton energii w prawo, kiedy taki
sektor zostanie uszkodzony, lub w lewo, gdy zostanie naprawiony.

7.2.1. Zasilanie awaryjne

7.2.1.1. Kiedy 1 sektor generujgcy energie zostanie uszkodzony,
przesun zeton energii na ,Zasilanie awaryjne”. Kamery
i zagluszacze zostajg wytaczone i nie moga zostaé
ponownie wigczone, dopdki dany sektor nie zostanie
naprawiony.

7.2.1.2. Naprawienie sektora generujgcego energie pozwala
na ponowne wtgczenie kamer i zagtuszaczy, ale sama
naprawa ich nie wtgcza.

7.2.2. Brak zasilania

7.2.2.1. Kiedy przynajmniej 2 sektory generujace energie zostang
uszkodzone, przesun zeton energii na ,Brak zasilania”.
Gdy brakuje zasilania, wszystkie sektory stajg sie ciemne.
Akcje sterownicze i akcje sektorow na poktadzie (5.1.6.) sg
nieaktywne z wyjgtkiem opdznionego wystrzatu (13.6.) i Sluzy
(13.13.). Nalezy uwolni¢ Projekt X (7.6.). Nalezy aktywowaé
rozkaz opuszczenia statku (7.1.), ale nie usuwac ktodek.

7.2.2.2. W czasie braku zasilania Ludzie i Roboty maja zdolnos¢
,Wytom”: jako akcja usun sgsiednig ktodke.

7.2.2.3. Oficerowie nie mogg poruszac sie przez ktodki
w czasie braku zasilania.

7.2.2.4. Naprawienie wystarczajgcej liczby sektorow generujacych
energie, aby przywroci¢ Zasilanie awaryjne, powoduje
powrét sektorow do ich poprzedniego stanu i usuniecie
wszystkich ktodek.

7.3. Antymateria ( ) jest Przedmiotem. Poruszenie jej poza Putapke
magnetyczna lub aktywowanie Samozniszczenia uzbraja Antymaterie.

7.3.1. Uzbrojenie. Odwr6¢ Antymaterie na jej uzbrojong (czerwona)
strone i aktywuj rozkaz opuszczenia statku (7.1.). Umies¢
znacznik czasu aktywnego gracza na torze minut, 4 minuty
do przodu. Uzbrojona Antymateria zostanie zdetonowana,
Kiedy ten znacznik czasu zostanie rozpatrzony (w przeciwnym
razie zostanie zdetonowana podczas Upadku stacji).

7.3.2. Detonacja. Kiedy Antymateria zostanie zdetonowana, zastosuj
ponizsze efekty w oparciu o lokalizacje Antymaterii:

o Przestrzen kosmiczna: Unicestwia wszystko w Przestrzeni
kosmicznej. Uszkadza wszystkie sektory ze strzatkami Przestrzeni
kosmiczney.

e Mezosfera: Jesli znajduje sie w kapsule, unicestwia kapsute oraz
wszystko, co sie w nigj znajdowato. Jesli posiada jg postac poza
kapsutg, unicestwia dang postac i wszystko, co posiada.

e Na poktadzie: Koniec gry, przejdz do Upadku stacji.

7.3.3. Jesli Antymateria miataby zostac¢ unicestwiona, zamiast tego
zostaje natychmiast zdetonowana.

7.4. Zagluszacze ograniczajq transmisje Danych pomiedzy postaciami.
Mozna je wytgczac i wtaczacé przy pomocy akcji sterowniczej (14.2.).



7.4.1. Kiedy zagtuszacze sg wtaczone, postaci mogg kopiowac
Dane tylko do postaci wspétdzielgcych lokalizacje.

7.4.2. Kiedy zagluszacze sg wytgczone, Postaci mogg kopiowac
Dane do dowolnej postaci w grze, ktdra nie uciekta ani
nie zostata unicestwiona.

7.5. Kamery ( ) rejestrujg ogtuszanie Ludzi w oSwietlonych
sektorach, co ma znaczenie dla podejrzen (10.1.2.). Mozna
je wytgczac i wigczac przy pomocy akcji sektora (13.14.)
w Stacji bezpieczenstwa.

7.6. Projekt X to tajny eksperyment, reprezentowany przez karte
Projektu X.

7.6.1. Projekt X moze zosta¢ uwolniony w wyniku braku zasilania
(7.2.2.), akcji uwolnienia Projektu X (13.3.) lub uszkodzenia
Komory X. Jesli Projekt X jest uwolniony, odkryj jego karte
i postepuj zgodnie z zawartymi na niej instrukcjami.

7.6.2.  Potwory to przeciwnicy reprezentowani przez czerwony pionek,
ktory moze zosta¢ umieszczony na planszy podczas gry
w wyniku odkrycia karty Projektu X. Potwory nie sg postaciami,
ale czasami dzielg z nimi zdolnosci. Wykonujg swoje akcje
na koncu tury kazdego gracza, jak zaznaczono na karcie.

8. PRZEDMIOTY

8.1. Przedmioty sg reprezentowane przez kwadratowe zetony. Przedmiot
moze zostac podniesiony, upuszczony, przekazany, rzucony lub
skradziony i zajmuje pole Przedmiotu na karcie postaci.

8.1.1. Hetm () chroni Cztowieka przed niebezpieczenstwami
i atakiem przy pomocy Broni obuchowej. Cztowiek jest w Hetmie,
jesli posiada Hetm, lub bez Hetmu, jesli nie posiada Hetmu.

8.1.1.1. Robot nigdy nie jest ,w Hetmie”, nawet jesli posiada
Hetm, i nigdy nie jest chroniony przez Hetm.

8.1.2.  Nanozel ( ) moze zostac¢ uzyty do ocucenia (12.11.)
ogtuszonych Ludzi, Robotow lub Potwordw.

8.1.3.  Bomby zapalajace ( ) mogg zostac upuszczone lub rzucone.
W takim wypadku aktywny gracz decyduje, czy dochodzi
do zaptonu, co powoduje niebezpieczenstwo pozaru (6.)
i odrzucenie Bomby zapalajgcej do puli zetonow.

8.1.4.  Bron obuchowa ( ) moze zostac uzyta do kradziezy (12.9.)

lub ataku (12.8.) wobec Robotéw i Ludzi bez Hetmu, a takze
do uszkadzania sektorow.

8.1.5. Bronipalna ( ) moze zosta¢ uzyta do kradziezy lub ataku
wobec Robotéw i Ludzi (w Hetmie lub bez) oraz do uszkadzania
sektorow.

8.2. Artefakt ( )i Walizka ( ) to unikalne Przedmioty wptywajgce na
koncowaq punktacje, ale nie majgce zadnych specjalnych zdolnoSci.
8.3. Posta¢ musi posiada¢ Przedmiot, aby moc go uzyc.

8.4. Integralne Przedmioty nie mogg w zaden sposob zostac
usuniete z posiadania postaci. Przedmioty integralne mogg
zostac unicestwione w wyniku niektérych efektow lub zdolnosci.

8.5. Niektore zetony sg w niektorych aspektach traktowane jak
Przedmioty, ale nie sg Przedmiotami.



8.5.1.

8.5.2.

Zeton skazenia () stuzy do oznaczenia skazonej postaci

i zajmuje pole Przedmiotu. Jesli posta¢ nie ma wolnego pola
Przedmiotu, musi upuscic jakis Przedmiot (nie liczy sie to
jako akcja). Postac nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 1 zetonu
skazenia. Zetony skazenia moga zostaé usuniete wytacznie
w wyniku dekontaminacji (13.4.). Skazenie ma znaczenie
dla celéw niektorych postaci.

Kompromitujace materiaty

8.5.2.1. Kompromitujace materiaty ( ) moga zostac

podniesione jak Przedmiot, ale zamiast tego trafiaja

na reke gracza. Kiedy uzywasz zetonu kompromitujgcych
materiatéw (15.5.5.), mozesz wykonac 1 akcje
wskazang postacia, jesli to PN, lub jesli to PG, poprosi¢
danego gracza o zgode na wykonanie akcji. Jesli PG
odmowi, dany gracz staje sie podejrzany (10.1.). Inaczej
niz w przypadku tapéwki, zeton kompromitujgcych
materiatdw moze zostac uzyty na twojej wiasnej PG.

8.5.2.2. Nie ma limitu zetonéw kompromitujacych materiatow,

9. DANE

ktore gracz moze posiadac na rece.

9.1. Dane nie sg Przedmiotem. Nie mogg zostac¢ podniesione
ani upuszczone. Moga zosta¢ wytworzone, skopiowane,
transmitowane, skasowane lub skradzione przez postac.

9.2. Posta¢ moze posiadac tylko 1 kopie Danych kazdego typu.

9.3. Dane sg przechowywane na osobistym urzadzeniu do
przetwarzania danych postaci. Przechowywane Dane sg
umieszczane w gornej czesci karty danej postaci.

9.4. Istnieje kilka typow Danych, a kazdy z nich jest wytwarzany
i kopiowany osobno.

9.4.1.

9.4.2.

SekretX () moze zosta¢ wytworzony w Laboratorium
biologicznym. JesSli posta¢ posiada Sekret X i ma na sobie twoj
znacznik aktywacji, mozesz w dowolnym momencie podejrzeé
karte Projektu X bez ujawniania jej innym graczom.

Dowod ( ) moze zostaC wytworzony w Stacji
bezpieczenstwa. Ma znaczenie dla niektorych celéw postaci,
tak samo jak bycie podejrzanym i winnym (10.).

9.5. Wytwarzanie Danych powoduje, ze aktywna postac otrzymuje
w posiadanie kopie tych Danych.

9.6. Instytucje

9.6.1.

Instytucje to znajdujgce sie poza stacjg podmioty, takie
jak Wtadze i Media, ktére moga przyjmowac kopie Danych.
Mozesz transmitowaé Dane do Instytucji przy pomocy
Tablicy kontrolnej (13.2.) lub dostarczy¢ dane po Upadku
stacji za poSrednictwem PG, ktora uciekta (16.3). Dane

w Instytuciji licza sie, jakby uciekty, i moga mie¢ znaczenie
dla punktacji koncowej i podejrzen.



10. PODEJRZANY | WINNY

10.1.

Podejrzany

10.1.1. Gdy gracz staje sie podejrzany, przesuwa swoj zeton winy

na torze winy z pola ,Niewinny” na ,Podejrzany”. Nie ma to
wptywu na graczy, ktorzy juz sa podejrzani lub winni.

10.1.2. Dowolna akcja wykonana przez aktywnego gracza podczas

jego obecnej fazy aktywacji, ktéra spowoduje ogluszenie
Cztowieka w oSwietlonym sektorze przy Wk. kamerach,
zmienia aktywnego gracza w podejrzanego.

10.1.3. Jesli PG odmowi wykonania akcji z zetonu kompromitujgcych

10.2.

materiatéw innego gracza (8.5.2.1.), gracz danej PG staje
sie podejrzany.

Winny

10.2.1. Jesli gracz transmituje (13.2.) Dowéd do Wtadz, wszyscy inni

podejrzani gracze stajg sie winni.

10.2.2. PG dostarczajgca Dowod do Wtadz podczas Upadku stacji

nie powoduje, ze inni podejrzani gracze stajg sie winni.

10.2.3. Winny gracz nie moze wygrac, chyba ze jego PG, ktéra

uciekta, dostarczy Dowod do Wtadz w fazie dostarczania
(16.3.) podczas Upadku stacji.

11. AKCIJE

11.1.
11.2.

11.3.

11.4.

11.5.

11.6.

11.7.

Nie mozesz wykonywac akcji przy pomocy ogtuszonej postaci.

Instynkt samozachowawczy. Jesli akcja postaci spowodowataby
ogtuszenie lub unicestwienie danej postaci, nie moze ona
wykonac tej akcji, chyba ze jakas zdolno$¢ na to pozwala.
Odnosi sie to tylko do natychmiastowych efektow akgcji i tylko
jesli jest absolutna pewnosé, ze dana postac zostanie ogtuszona
lub unicestwiona.

Darmowe akcje. Te akcje nie wliczajg sie do limitu 1 lub 2 akcji,
ktore wspolnik moze wykonac podczas swojej aktywacji.

Akcje podstawowe to akcje, ktdre nie wymagajg okreSlonego
sektora do wykonania ich przez postaci.

Akcje sektora to akcje, ktore mogg zosta¢ wykonane przez
postaci wytgcznie w okreslonym, nieuszkodzonym sektorze.
Sa one zapisane na fioletowo ponizej nazwy sektora.

Akcje sterownicze to akcje, ktore mogg zosta¢ wykonane
przez postaci wytgcznie w nieuszkodzonych sektorach

z pomaranczowym symbolem pulpitu sterowniczego ()
(lub przez postaci z okreSlonymi zdolnoSciami).

Ta instrukcja wymienia tylko te sektory i akcje sterownicze, ktore
sq dostepne w kazdej grze. Niektore sektory i akcje sterownicze
moga zosta¢ dodane do gry przez okreslone postaci - sg one
opisane na specjalnych zetonach postaci i w Aktach postaci.



12. AKCJE PODSTAWOWE
12.1. Kroki

12.1.1. Porusz postac do potgczonego sektora przez korytarz lub
nieuszkodzona Sluze (zgodnie ze strzatkami prowadzacymi
do/z Przestrzeni kosmicznej). Postaci ze zdolnoScig Szczur
tunelowy mogg takze robi¢ kroki do sektorow potaczonych
przez szyby wentylacyjne.

12.1.2. Ciagniecie. Podczas kroku posta¢ moze ciggnac za soba inng
ogluszong i wspotdzielgcy lokalizacje postaé. Postaé nie moze
nigdy ciggnac lub by¢ ciggnieta wiecej niz przez jeden sektor
na ture gracza.

12.1.3. Ktodki blokuja kroki przez korytarze, a takze sgsiadowanie.
Niektore postaci posiadajg specjalne zdolnosci, takie jak Oficer,
ktore pozwalaja im zrobi¢ krok przez ktddke, jednoczesnie
usuwajgc dang ktddke.

12.2. Podniesienie

12.2.1. Przesun wspotdzielgcy lokalizacje Przedmiot na karte postaci
aktywowanej postaci - jest teraz w posiadaniu danej postaci.

12.2.2. Posta¢ nie moze podnies¢ Przedmiotu, jesli robigc to,
przekroczytaby swoj limit Przedmiotow.

12.2.3. Jesli podnoszony jest zeton kompromitujacych materiatow,
natychmiast trafia on na reke aktywnego gracza.

12.2.4. Postaé nie moze podnosié¢ Przedmiotow, ktére posiadaja
przytomne postaci, ale moze podnosi¢ Przedmioty nalezgce
do ogtuszonych, wspétdzielacych lokalizacje postaci.

12.3. Upuszczenie
Przesun posiadany Przedmiot z karty postaci aktywowanej
postaci na jej obecny sektor.

12.4. Przekazanie (,,Daj” w skryptach botow)
12.4.1. Przesun Przedmiot z karty postaci aktywowanej postaci
na karte innej, wspotdzielgcej lokalizacje postaci.
12.4.2. Przedmiot nie moze zostaé przekazany, jesli robigc to, wspotdzie-
laca lokalizacje postaé przekroczytaby swoj limit Przedmiotow.
12.4.3. Posta¢ nie moze odméwic przyjecia przekazywanego Przedmiotu.

12.5. Rzut
12.5.1. Porusz posiadany Przedmiot do dowolnego potgczonego
sektora przez korytarz bez ktodki.
12.5.2. Postac nie moze rzucaé przez szyby wentylacyjne.
12.5.3. Postaci moga rzucac w Przestrzen kosmiczng przy pomocy
akcji sektora ,Sluza” (zamiast akcji rzucenia).

12.6. Kopiowanie

12.6.1. Umiesc¢ kopie 1 typu posiadanych Danych na karcie
wspotdzielacej lokalizacje postaci.

12.6.2. Jesli zagluszacze sg wytgczone, zamiast tego umiesé jg
na karcie dowolnej postaci w grze, ktora nie uciekta ani
nie zostata unicestwiona.

12.7. Skasowanie

PG moze odtozy¢ 1 typ Danych ze swojej karty z powrotem
do puli zetonow.



12.8. Atak

12.8.1. Posiadajgc Bron obuchowg, ogtusz wspotdzielgcego
lokalizacje Robota lub Cztowieka bez Hetmu.

12.8.2. Posiadajgc Bron palng, oglusz 1 posta¢ w tym samym sektorze.

12.9. Kradziez

12.9.1. Posiadajac Bron obuchowg, wez 1 Przedmiot lub skopiuj
1 typ Danych z przytomnego, wspétdzielacego Robota
lub Cztowieka bez Hetmu.

12.9.2. Posiadajgc Bron palng, mozesz okras¢ dowolng przytomna,
wspotdzielaca lokalizacje postac.

12.9.3. Ludzie znajdujgcy sie w Niebezpieczenstwie nie mogg zostac
okradzeni z Hetmoéw, jesli spowodowatoby to ich ogtuszenie.

12.10. Sabotaz
Posiadajac Bron obuchowa lub Bron palng, uszkodz sektor,
ktory nie jest jeszcze uszkodzony. UmieS¢ zeton uszkodzenia ()
na polu tekstowym danego sektora. Dopoki sektor nie
zostanie naprawiony, nie mozna wykonywac jego akcji sektora
i/lub akcji sterowniczych.

12.11. Ocucenie

12.11.1. Posiadajac Nanozel, zmien ogtuszonego, wspotdzielacego
lokalizacje Cztowieka, Robota lub Potwora w przytomnego.
Nastepnie odwrd¢ zeton Nanozelu z 2 na 1 lub odt6z go
do puli zetonéw, jesli jest juz na stronie 1.

12.11.2. Nie mozesz ocuci¢ Cztowieka, jesli zostatby natychmiast
ponownie ogtuszony, np. jesli jest bez Hetmu w sektorze
Z niebezpieczenstwem.

12.12. Przeczekanie
Pomin akcje. Mozesz cofng¢ swoéj znacznik aktywacji do twojej puli.

13. AKCJE SEKTOROW

13.1. Rozkaz opuszczenia statku
Aktywuj rozkaz opuszczenia statku (7.1.) na Mostku przy
pomocy dowolnej postaci ze zdolnoScig Oficer.

13.2. Transmisja

13.2.1. Skopiuj 1 typ posiadanych Danych do 1 Instytucji poprzez
umieszczenie kopii na wierzchu symbolu Instytucji ( lub ).

13.2.2. Dowolna posta¢ w Tablicy kontrolnej moze wykonacé te
akcje. Zagtuszacze nie wptywajg na te akcje.

13.3. Uwolnienie Projektu X

13.3.1. Aktywuj rozkaz opuszczenia statku (7.1.) i uwolnij
Projekt X (7.6.).
13.3.2. Uwolnienie Projektu X moze zosta¢ wykonane na Mostku

lub w Laboratorium kriogenicznym przez postac
ze zdolnoSciag Oficer.



13.4. Dekontaminacja

13.4.1. 0Odt6z zeton skazenia z dowolnej postaci w Zbiornikach
Z powrotem do puli zetonow.
13.4.2. Akcja dekontaminacji moze zosta¢ wykonana przez dowolng
postac¢ w Zbiornikach.
13.5. Wyrzut Antymaterii
Jesli Antymateria jest w Putapce magnetycznej i nie jest
W niczyim posiadaniu, przesun Antymaterie na Przestrzen
kosmicznag, a jesli jest nieuzbrojona, uzbroj jg (7.3.1.).

13.6. Opéinione wystrzelenie
Jesli znajdujesz sie wewnatrz kapsuty, ktorej wymagania
do wystrzelenia sa spetnione, umiesS¢ znacznik czasu
aktywnego gracza na danej kapsule. Kiedy znacznik czasu jest
rozpatrywany, porusz kapsute do Mezosfery. Jesli kapsuta jest
uszkodzona, kiedy ma sie poruszy¢, zostaje unicestwiona
w Mezosferze wraz ze wszystkim, co znajduje sie w Srodku.

13.7. Wystrzelenie z sektora
Jesli znajdujesz sie w sektorze potgczonym z kapsuta
z pasazerami, ktorej wymagania do wystrzelenia sg spetnione,
natychmiast porusz 1 takg kapsute do Mezosfery. Jesli kapsuta
jest uszkodzona, zostaje unicestwiona w Mezosferze wraz
ze wszystkim, co znajduje sie w jej Srodku.
13.8. Wystrzelenie z Mostka
13.8.1. Ta akcja wymaga, aby rozkaz opuszczenia statku zostat
juz aktywowany.
13.8.2. Natychmiast porusz wszystkie kapsuty z pasazerami,
ktérych wymagania sg spetnione, do Mezosfery. Jesli ktoras

Z poruszanych kapsut jest uszkodzona, zostaje unicestwiona
w Mezosferze wraz ze wszystkim, co znajduje sie w jej Srodku.

13.8.3. Wystrzelenie z Mostka moze zosta¢ wykonane tylko
na Mostku przez postac ze zdolnosScig Oficer.

13.9. Wytworz

13.9.1. Stworz okreslony Przedmiot lub Dane w posiadanie postaci.

13.9.2. Jesli limit Przedmiotow danej postaci jest juz osiggniety,
nie mozna wytworzy¢ Przedmiotu.

13.10. Medytacja

13.10.1. Odzyskaj wszystkie swoje znaczniki wptywéw z pola zdrady.
13.10.2. Medytacje moze wykona¢ tylko PG w Ogrodzie
terapeutycznym.

13.11. Naprawa
W Drukarni zmien ogtuszonego, wspotdzielagcego lokalizacje
Robota w przytomnego.

13.12. Samozniszczenie

13.12.1. Aktywuj rozkaz opuszczenia statku (7.1.) i uzbroj
Antymaterie (7.3.1.).

13.12.2. Samozniszczenie moze zosta¢ wykonane tylko na Mostku
przez postac ze zdolnosSciag Oficer.



13.13. Sluza

13.13.1. Zr6b krok lub rzué w kierunku dozwolonym przez strzatki,

odpowiednio do lub z Przestrzeni kosmicznej. Mozesz
ciagnac¢ w ramach tego kroku.

13.13.2. Posta¢ moze zamiast tego wyrzuci¢ ogtuszona,

wspotdzielacy lokalizacje postac w Przestrzen kosmiczng.

13.13.3. Ta akcja nie moze zosta¢ wykonana z Przestrzeni

kosmicznej do uszkodzonego sektora.

13.14. Wiacz/wytacz kamery
Postac w Stacji bezpieczenstwa moze wtgczy¢ lub wytaczy¢ kamery.

14. AKCJE STEROWNICZE

14.1. Zmniejszenie niebezpieczenstwa
Zamien w 1 sektorze niebezpieczenstwo pozaru na niebezpie-
czenstwo uduszenia albo usun niebezpieczenstwo uduszenia.

14.2. Wiaczenie/wylaczenie zagtuszaczy
Wiacz lub wytgcz zagtuszacze (7.4.).

15. PRZEBIEG GRY

15.1. Gra trwa 10-15 rund (w zaleznosci od liczby graczy) zwanych
minutami. W ciggu jednej minuty wszyscy gracze wykonajg
po 1 turze, zaczynajgc od pierwszego gracza i dalej zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Kiedy kazdy gracz wykona juz
swojg ture, przejdz do Konca minuty (15.8.).

15.2. Tura gracza skfada sie z nastepujgcych faz: Ujawnienie
(opcjonalne), Wptywanie (opcjonalne), Aktywacja lub Renegocjacja
i Rozpatrzenie. Umieszczone znaczniki aktywacji pozostajg tam,
dopoki nie zostang przesuniete w pozniejszej turze.

15.3. Ujawnienie

15.3.1.

15.3.2.

Ujawnij sie jako swoja tajna tozsamosé lub wykonaj
ujawnienie Schrodingera (3.5.1.). Umies¢ przed sobg odkrytg
karte. UmieS¢ swoj zeton ujawnienia na odpowiedniej karcie
postaci, ktora teraz jest twojg PG. Odzyskaj swoje znaczniki
wplywu z danej Postaci z powrotem do twojej puli i przesun
inne znaczniki wptywu znajdujgce sie na danej postaci

na pole zdrady.

Moc ujawnienia (4.4.4.) twojej PG jest teraz aktywna -
po ujawnieniu wykonaj wszelkie jednorazowe efekty.

15.4. Wptywanie

15.4.1.

15.4.2.

Umies¢ tyle znacznikow wptywu ze swojej puli, ile chcesz,
na 1 karcie postaci, ktora nie uciekta, nie jest ogtuszona
ani unicestwiona i nie jest PG.

Limit wpltywow twojej PG to liczba na biatym symbolu
znacznika, wydrukowana na karcie postaci i twojej karcie
tajnej tozsamosci. To maksymalna liczba znacznikow
wplywu, ktére moga znajdowac sie poza twoja pulg podczas
punktacji, zanim zaczniesz traci¢ punkty.



15.5. Aktywacja

15.5.1. Na poczatku fazy aktywacji, zanim znacznik aktywacji
gracza zostanie umieszczony lub przesuniety, kazda postac,
na ktorej karcie znajduje sie jakis znacznik aktywacji,
jest uwazana za wyczerpana.

15.5.2. Umies¢, przesun lub zatrzymaj swoj znacznik aktywacji
na przytomnym wspolniku (4.2.) i wykonaj nim 1 akcje,
jesli jest wyczerpany, lub 2 akcje, jesli nie jest.

15.5.3. Wspdlnicy bedacy Ludzmi lub Robotami mogg réwniez
wykona¢ darmowg akcje podniesienia lub upuszczenia
w dowolnym momencie swojej aktywacji. Niektore postaci
sg w stanie wykonac takze dodatkowe lub alternatywne
darmowe akcje.

15.5.4. Wreczanie tapowek

15.5.4.1. Raz na ture aktywny gracz moze, podczas swojej fazy
aktywacji, uzy¢ znacznika fapowki, aby wykonaé
darmowa akcje przy pomocy dowolnej przytomnej PN
(lub przytomnej PG, jesli otrzyma zgode), ktdra nie uciekta.

15.5.4.2.Uzyty znacznik tapowki zostaje umieszczony po lewe;j
stronie karty przekupionej postaci. Wykonaj 1 akcje
dang postacia. Znacznik fapowki pozostaje na karcie
az do koncowej punktaciji.

15.5.4.3.Jesli wreczasz tapowke PG innego gracza, dany gracz
moze jg odrzuci¢ po wystuchaniu, jakg akcje planujesz
wykonag. Jesli to zrobi, cofnij znacznik tapowki
do twojej puli. Mozesz go uzy¢ ponownie w kolejnych
turach, ale nie mozesz wykonac kolejnej proby
wreczenia tapowki w tej turze.

15.5.4.4.Nie mozesz wreczy¢ tapowki swojej wtasnej PG.
15.5.5. Uzywanie kompromitujacych materiatow

15.5.5.1. Raz na ture, w dowolnym momencie swojej fazy aktywacii,
gracz moze uzy¢ 1 zetonu kompromitujgcych materiatow.
Jesli decyduje sie to zrobi¢, umieszcza go po lewej
stronie karty postaci odpowiadajgcej danemu zetonowi
(aby zaznaczy¢, ze go uzyt), a nastepnie wykonuje 1 akcje
dang postacia.

15.5.5.2. Jesli uzywasz zetonu kompromitujgcych materiatow
na PG, dany gracz moze odmowic ich przyjecia
po wystuchaniu, jaka akcje planujesz wykonac. Jesli
niewinny gracz odmowi przyjecia kompromitujgcych
materiatow, staje sie podejrzany. Odmaowiony zeton
kompromitujgcych materiatow wraca na reke uzywajgcego
ich gracza.

15.5.5.3.Mozesz uzy¢ zetonu kompromitujgcych materiatow
na swojej wtasnej PG.

15.6. Renegocjacje

15.6.1. Zamiast aktywacji, cofnij swéj znacznik aktywacji do twojej puli.

15.6.2. Mozesz réwniez cofnaé do twojej puli 1 z twoich znacznikow
wplywu z postaci, ktéra nie uciekta ani nie zostata unicestwiona.



15.7. Rozpatrzenie

15.7.1. Usun z planszy wszystkie znaczniki czasu, ktére umiescites
w poprzedniej minucie, i rozpatrz ich efekty. Jesli do
rozpatrzenia jest kilka znacznikdéw, mozesz wybrac kolejnos¢.

15.7.2. Jesli twoj znacznik czasu znajduje sie na polu na torze
minut, rozpatrz go na koncu twojej tury w danej minucie.

15.7.3. Jesli w grze jest Potwor, wykonaj jego okreSlone akcje
po rozpatrzeniu wszystkich innych efektow.

15.8. Koniec minuty

15.8.1. Po tym, jak kazdy gracz wykona ture, przesun zeton minut.
Przejdz do tury nastepnego gracza.

15.8.2. Jesli zeton minut przesunat sie na , 1", aktywuj rozkaz
opuszczenia statku (7.1.).

15.8.3. Wejscie w atmosfere. Kiedy zeton minut przesunat sie
na pole minuty ,0”, odwré¢ zeton wejScia w atmosfere.
Jesli przedstawia kule ognia (), nalezy natychmiast
rozpatrze¢ Upadek stacji. W przeciwnym razie do Upadku
dochodzi na koncu minuty ,0”.

16. UPADEK STACJI

16.1. Do Upadku stacji dochodzi na koncu gry niezaleznie od tego,
co go aktywowato. Przesuwaj zeton minut na wymienione pola
i wykonuj po kolei polecenia. Podczas Upadku stacji zadna
postac nie zmieni swojego stanu bycia przytomna/ogtuszong
(chyba ze zaznaczono inaczej).

16.2. Ujawnienie
W kolejnoSci graczy kazdy gracz, ktory nie ujawnit jeszcze swojej
tajnej tozsamosci, musi to zrobi¢, zgodnie z instrukcjg w 15.3.,
nie otrzymuje jednak zadnych korzysci z mocy ujawnienia
(chyba ze zaznaczono inaczej). Moze by¢ to zwykte ujawnienie
lub ujawnienie Schrodingera.

16.3. Dostarczenie Danych

16.3.1. W kolejnosci graczy, kazda PG (przytomna lub ogluszona),
ktora uciekta, moze dostarczy¢ posiadane przez nig Dane
do dowolnej liczby Instytucji, chyba ze zaznaczono inacze;j.
Umies¢ kopie tych Danych na wierzchu dowolnych Instytucii.

16.3.2. Jesli winna PG dostarczy Dowdd do Wtadz, obniza swoj
status winy na podejrzang i ma mozliwoS¢ wygrania gry.

16.4. Punktacja

16.4.1. Uznaje sig, ze postaci w Mezosferze uciekty, niezaleznie
od tego, czy sg przytomne, czy ogtuszone.

16.4.2. Unicestwione postaci liczg sie jako ogtuszone dla celow
punktacji.

16.4.3. Postaci i Przedmioty w Mezosferze wspotdzielg lokalizacje tylko
Z postaciami i zetonami w tym samym sektorze (np. postaci
i Przedmioty w kapsule nie wspoétdzielg lokalizacji z postaciami,
ktore uciekly, ale znajdujg sie poza dang kapsutq).

16.4.4. Punkty podstawowe (Cel)
16.4.4.1. Gracze zdobywajg punkty za spetnienie celu  swojej PG.



16.4.4.2. Jesli rzad zaczyna sie od ,+”, zapewnia punkty tylko
wtedy, gdy wymaganie najblizszego powyzej rzedu
niezaczynajgce sie od ,+” jest spethione. Przyktadowo
wiele postaci zdobywa punkty za ucieczke, ale takze
za posiadanie okreSlonych Przedmiotow lub Danych. Nie
otrzymajg punktow za posiadanie danych Przedmiotow
lub Danych, jesli jednoczesSnie nie uciekna.

16.4.5. Punkty dodatkowe

16.4.5.1. Jesli posta¢ dodatkowa to przyjaciel, dostajesz 1 punkt
za kazdy symbol przyjazni (), jeSli dana postaé uciekia.
16.4.5.2. Jesli posta¢ dodatkowa to nieprzyjaciel, dostajesz
1 punkt za kazdy symbol nieprzyjazni ( ), jeSli dana
postac jest ogtuszona i nie uciekfa.
16.4.6. Inne punkty

16.4.6.1. Otrzymujesz 1 punkt, jesli nadal masz swoj niezuzyty
znacznik tapowki.

16.4.6.2. Otrzymujesz 1 punkt za znacznik tapowki innego
gracza na twojej karcie PG.

16.4.7. Punkty karne. Tracisz 1 punkt za kazdy znacznik wptywu
poza twoja pulg ponad limit wptywow twojej PG (15.4.2.).

16.4.8. Zwyciezca. Zwycieza gracz z najwieksza liczbg punktow,
ktory nie jest winny. Jesli gracie w 6+ 0s6b lub druzynowo,
moze by¢ wiecej niz jeden zwyciezca w przypadku remisu.

16.4.9. Rozstrzyganie remiséw. Wygrywa ten z remisujgcych graczy,
ktéry ma mniej znacznikow wptywu na polu zdrady. Jesli
nadal jest remis: wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktory
ma najwiecej nieuzytych znacznikow wptywu. Jesli nadal
jest remis, dzielg sie zwyciestwem.

17.ZASADYDLA 1, 2, 3i 6+ GRACZY

17.1. Zasady do trybu solo znajdujg sie w Zasadach wprowadzajgcych.
17.2. 2 graczy

17.2.1. Przygotuj gre tak jak w grze 4-osobowej z ta roznica,
ze kazdy gracz otrzymuje po 3 karty i wybiera z nich
2 r6zne tajne tozsamosci, co reprezentuje sojusz dwoch
wspotpracujacych konspiracji, kazdej w innym kolorze.
Kazdy gracz nadal ma tylko 1 posta¢ dodatkowa.
17.2.2. Tury 2 graczy

17.2.2.1. Kazdy gracz gra dwoma kolorami, reprezentujgcymi jego
dwie oddzielne tajne tozsamosci. Podczas przygotowania
gracz wybiera, ktory kolor nalezy do ktorej tajnej tozsamosci.

17.2.2.2. UmieS¢ w stosie naprzemiennie 4 zetony minut dla
2 graczy na torze minut. Gracze na zmiane wykonujg
tury swoimi kolorami (np. pierwszy kolor gracza nr 1,
pierwszy kolor gracza nr 2, nastepnie drugi kolor gracza
nr 1 i na koncu drugi kolor gracza nr 2).

17.2.2.3. Po wykonaniu tury przesun zeton minut w danym kolorze
na nastepne pole minuty, na wierzch znajdujgcych sie tam
juz innych zetonéw minut. Na koncu minuty odwro¢ stos



zetondw minut i przejdz do kolejnej minuty.

17.2.2.4. Rozkaz opuszczenia statku zostaje natychmiast aktywo-

wany, gdy zetony minut w kazdym kolorze dotrg do ,1".
Kiedy dotrg do ,0”, obré¢ zeton wejsScia w atmosfere.

17.2.3. Nie mozna dokona¢ ujawnienia Schrodingera (3.5.1.) w grze

2-0sobowej.

17.2.4. Jesli sie ujawnisz (15.3.), tylko twoja aktywna tajna tozsamos¢

odzyskuje znaczniki wptywow z powrotem do swojej puli.
Wszystkie pozostate znaczniki wptywu, w tym te nalezgce
do twojej drugiej tajnej tozsamosci, trafiajg na pole zdrady.

17.2.5. Limit wplywoéw kazdej z twoich tajnych tozsamosci musi byé

traktowany oddzielnie i osobno karany na koncu gry.

17.2.6. Podniesione zetony kompromitujgcych materiatow nadal

trafiajg do jednego gracza i moga zostaé uzyte podczas tury
dowolnej z jego tajnych tozsamosci.

17.2.7. Gracze dostajg 2 znaczniki tapowek (po 1 w kazdym kolorze),

ale mogg je wreczac tylko podczas tury odpowiedniej tajnej
tozsamosci i nie moga ich uzy¢ na PG w swoim kolorze.

17.2.8. Gracze nie dostajg punktow za znaczniki tapéwek wreczone

ich wtasnym tajnym tozsamosciom, niezaleznie od koloru.

17.2.9. Podczas Upadku stacji zsumuj punkty obu twoich tajnych

tozsamosci, twojej postaci dodatkowej i twoich tapowek.

17.2.10. Gracz nie moze wygrac, jesli dowolna z jego tajnych

17.3.

tozsamosci jest winna.
3 graczy

17.3.1. Kazdy gracz dostaje po 3 karty i wybiera z nich 1, ktéra

zostanie jego tajng tozsamoscig. Pozostate dwie karty to
jego postaci dodatkowe.

17.3.2. Jesli gracz wykonuje ujawnienie Schrodingera (3.5.1.),

17.4.
17.5.

moze ujawnic sie jako dowolna ze swoich postaci
dodatkowych. Dany gracz odrzuca zardwno swojg tajna
tozsamosg, jak i druga, nieujawniong postac¢ dodatkowa.

6-8 graczy. W grze dla 6-8 graczy bez druzyn jest 2 zwyciezcow.

9 graczy. W grze dla 9 0s06b jest 3 zwyciezcow.

18. GRA DRUZYNOWA

18.1.

18.2.

18.3.

18.4.

18.5.

Podziel graczy na druzyny 2-osobowe i przygotuj gre w normalny
sposoOb z tym wyjatkiem, ze zamiast dawac kazdemu graczowi
po 2 karty tozsamosci, daj po 3 karty tozsamosci kazdej druzynie.
Gracze z kazdej druzyny decydujg wspolnie, kto z nich bedzie
grat jako ktora z tajnych tozsamosci. Pozostata karta to postac
dodatkowa druzyny.

Nie mozna dokona¢ ujawnienia Schrodingera (3.5.1.) w grze
druzynowe;j.

W dowolny sposéb ustal kolejnos¢ graczy tak, aby zadna
druzyna nie miata dwoch tur graczy z rzedu.

Podczas punktacji policz indywidualny wynik dla kazdego

cztonka druzyny, po czym je zsumuj. Posta¢ dodatkowa
druzyny dodaje punkty do wspdlnego wyniku druzyny.
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