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W przeciggu 18 godzin, runnerzy uderzyli na Jinteki, Haas-
Bioroid i Weyland Consortium, dokonujgc atakéw DOS, kradngc
cenne dane i dopuszczajqgc sig wyjgtkowo wulgarnych aktow
cyberwandalizmu. Kazda korporacja stracita na tym miliony
dolaréw. NBN blyskawicznie przygotowata holo-reportaz. Ledwie
pot godziny po tym, gdy zgast wezel trzeciej megakorporacji,

Lily Lockwell stata juz przed Lodygg, z powagg przedstawiajgc
niebezpieczeristwa nieobjetych regulacjq sieci i Swiatowy wzrost
cyberprzestgpczosci. Pigd minut pozniej runnerzy zaatakowali
ponownie: teraz Lockwell czytata Manifest Anarchéw, ktorzy
nawet nie zadali sobie trudu, aby zgrac dzwigk z ruchem jej
warg. Jeden na trzech odbiorcow otrzymat specjalny bonus: glowe
Lockwell zmontowano ze skgpo odzianym ciatem gwiazdy sensji.

Gadajgce glowy obwinialy siatke zorganizowanych
cyberprzestepcow, Tri-Mafie i marsjariskich terrorystow. Mylity
sie. Winne byly trzy osoby - g-mod z Heinleina, cyborg z New
Angeles i zwyczajna kobieta z Bos-Wash - ktore nawet nie znaty
sig osobiscie. Ale eksperci mieli racje w jednej kwestii: byt to
poczqtek brutalnej cyberwojny, ktorej zadna ze stron nie miata
zamiaru przegrac.
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Witamy w grze Android: Netrunner. Oto przyszio$¢. Ludzkos¢
w réznym stopniu opanowata Uklad Stoneczny. Ksigzyc

i Mars zostaly skolonizowane. Czerwona Planeta ma by¢
terraformowana, cho¢ prace przerwat wybuch wojny domowe;j,
ktéra odcieta wiele tamtejszych koput mieszkalnych. Na

Ziemi, w poblizu réwnika, w rozrastajacym si¢ megapolis New
Angeles, zbudowano ogromng winde kosmiczna, siegajaca
niskiej orbity. Stala si¢ ona osig handlu calego Uktadu
Stonecznego. Wigkszo$¢ ludzi nazywa jg ,,Lodyga Fasoli” lub po
prostu ,Lodygg”

Ogromny postep technologii komputerowych oraz
neurobiologii umozliwil mapowanie mézgu, dzieki ktéremu
ludzki umyst mozna przechowa¢ w skomplikowanych
urzadzeniach po$redniczacych. Mysz i klawiatura to

relikty przesziosci — dzi$§ uzywa si¢ gestow i wirt ekrandw.
Zaawansowani uzytkownicy ,,wpinaja si¢’, podlaczajac
komputer bezposrednio do mézgu.

Gigantyczne megakorporacje, popularnie zwane ,,korpami’,
kontroluja kazdy aspekt codziennego zycia: zywnos¢, trzyde,
muzyke, wybdr zawodu. Jinteki i Haas-Bioroid przesuwaja
granice ,,zycia’, tworzac klony i bioroidy o sztucznej inteligencji
skopiowanej dokfadnie z ludzkich mézgéw. Weyland Consortium
pobiera procent od wszystkiego, co przesyla si¢ w gore lub w dét
Lodygi, a Lodyga wedruje wszystko. Natomiast NBN ksztattuje
opinie i marzenia, dysponujac najbardziej rozlegla siecia mediéw,
jaka kiedykolwiek istniata na Ziemi.

Wszystko uzaleznione jest od wszystkowidzacej

i wszystkoslyszacej sieci, ktdra otacza Ziemie i wybiega w Uktad
Stoneczny. W kazdej sekundzie ptynie przez nig wiecej danych,
niz utrwalono przez pierwsze pig¢ tysiecy lat istnienia pisma.
To narzedzie kontroli, system finansowy, biblioteka - kregostup
wspdlczesnej cywilizacji. A takze jedyna stabo$¢ korporacji.

Sie¢ nieustannie si¢ zmienia i porusza, nie mozna jej zatrzymac
ani unieruchomi¢. Zbuntowani programisci, wyposazeni

w sprzet, oprogramowanie i ogromny talent, uzywaja jej, by
rzuci¢ wyzwanie wladzy. Niektdrzy chca ujawni¢ rozklad,
kryjacy sie w sercu systemu i pokaza¢ miliardom pracownikéw
hipokryzje korporacyjnych wtadcéw. Inni chcg tylko zarobi¢
albo szukaja w tym najdoskonalszym medium srodkéw
artystycznego wyrazu. Niezaleznie od motywacji, ich plany
taczy wspolny cel: cyfrowej niepodleglosci. To wasnie
runnerzy.



Opis gry

Frakcje korporacji

Android: Netrunner to dwuosobowa gra karciana, osadzona

w dystopijnej przyszlosci uniwersum Android. Jeden gracz wciela
sie w role RUNNERA, zbuntowanego hakera, uzbrojonego w
najnowocze$niejszy sprzet i oprogramowanie. Drugi kontroluje
potezng KORPORACJE, ktéra nie cofnie sie przed niczym.

Gracze na przemian rozgrywajg tury — jako pierwsza gra
korporacja. W czasie tury korporacji gracz moze wydac trzy
KLIKI. Stuzg one do wykonywania réznych dziatan: pobierania
kredytéw, dobierania kart, instalowania kart i awansowania
projektow. Korporacja musi ostroznie dzieli¢ starania

miedzy dziatania defensywne, takie jak ochrona serweréw
przed runnerem i ofensywne, jak namierzanie runnera lub
awansowanie projektow.

Runner moze wyda¢ w swojej turze cztery kliki. On takze
moze z ich pomoca przeprowadzaé réznorodne dzialania, takie
jak pobieranie kredytéw, dobieranie kart, instalowanie kart

i przeprowadzanie skokéw. Podczas SKOKU runner podejmuje
probe wlamania na serwery korporacji w celu kradziezy
projektéw i zatrzymania tym samym dzialan korporacji.
Rozpoczynajac skok, runner ma moze wybra¢ kilka réznych
celow; wybdr, na co i kiedy przeprowadzi¢ skok, to kluczowy
element skutecznej strategii.

Cel gry

Celem obojga graczy jest zdobycie siedmiu punktéw projektu.
Korporacja otrzymuje je poprzez awansowanie projektow;
runner przez wykradanie projektéw korporacji. Projekty to
karty, ktore wystepuja tylko w talii korporacji.

Korporacja wygrywa takze, jesli runner zostaje
WYPLASZCZONY (patrz ,Obrazenia” na str. 20), a runner
zwycieza, jesli grajacy korporacja musi dobra¢ karte z pustej
talii.

Karta projektu
warta 2 punkty
projektu.
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W grze Android: Netrunner gracze moga wybiera¢ sposrod
czterech réznych korporacji. Sg one istotne przy tworzeniu
talii (patrz ,I'worzenie talii” na stronie 24), a kazda korporacja
posiada karty niedostepne dla innych. W grze wystepuja
nastepujace korporacje:

Haas-Bioroid

Jinteki

NBN

weyland Consortium

Frakc je runnerow

W grze Android: Netrunner gracze moga wybra¢ jedna

z trzech grup runnerdw. Sg one istotne przy tworzeniu talii
i kazda dysponuje kartami niedostepnymi dla innych. Ma
przyporzadkowane dla siebie karty. Frakcje sg nastepujace:

Anarchowie

Przestepcy

Ksztatcerze

Karty neutralne

Niektore karty runnera i korporacji nie sa przypisane do zadnej
frakeji. Sg one zwane KARTAMI NEUTRALNYMI i mozna ich
uzywa¢ w dowolnej talii odpowiedniej strony konfliktu.



Przeglad elementaw zeton ,,jeden kredyt” /
zeton zaawansowania (51) .

Zestaw podstawowy Android: Netrunner zawiera nastepujace

elementy: Pierwsza strona tego dwustronnego zetonu
reprezentuje jeden kredyt. Kredyty to Jeden kredyt
Kart Y kor porac J i ( 134 ) podstawowa waluta w grze Android: Netrunner.
* 28 kart Haas-Bioroid Druga strona to zeton zaawansowania. Korporacja .
) ) uzywa go do oznaczania zaawansowania )
* 28 kart Jinteki zainstalowanych przez siebie kart. Zeton

zaawansowania
» 28 kart Weyland Consortium

* 28 kart NBN

« 22 neutralne karty korporacji ) Zeton piec kredytaow” (8) .

Ten zeton reprezentuje pie¢ kredytow.

Karty runnera (114) ..
" 33 karty Anarchow Zeton obrazen mazgu (6) .

* 33 karty Przestepcow Ten zeton reprezentuje jedno obrazenie mézgu.
Runner otrzymuje je wskutek dzialania réznych

* 33 karty Ksztalcerzy kart.

* 15 neutralnych kart runnera

Zeton ztej prasy / tag (12)
Kart y pomocy ( 2 ) Pierwsza strona tego dwustronnego zetonu

Karty z listg akcji, ktére gracz moze W Omg g reprezentuje jeden Zeton zlej prasy. Korporacja
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o @.mm::f:"““ Druga strona tego Zetonu reprezentuje tag.

ore Tz Runner otrzymuje tagi wskutek dziatania réznych
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kart. Tag

Licznik klikaw: . _ ’
zetony (2) i karty (2) Zetony ogolnego .

Uzywane wspolnie do kontrolowania, Zds t osowania ( 23 )

ile klikéw gracz moze wyda¢ w danej Jedna strona tego Zetonu jest niebieska, a druga —

turze. Karta z czterema polami nalezy do czerwona. Gracze uzywaja tych zetonéw gdy karta .
runnera. Karta z trzema polami nalezy wymaga uzycia znacznikéw. Najpopularniejsze

do korporacji. — znaczniki to znaczniki projektu, znaczniki zasilania

i znaczniki wirusa.



Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem rozgrywki w Android: Netrunner nalezy
wykona¢ dokladnie ponizsze kroki.

1. Wybér strony: Gracze decyduja, kto bedzie grat runnerem,
a kto korporacja. Nastepnie obaj klada odkryte karty
tozsamos$ci w swoim obszarze gry i zabieraja odpowiadajace
im talie.

Uwaga: Poczatkujacy gracze powinni podczas pierwszej
rozgrywki uzy¢ poczatkowych talii Ksztalcerzy i Jinteki.

2. Utworzenie banku zetonow: W zasiegu graczy nalezy
potozy¢: zetony kredytéw, zaawansowania, obrazen mozgu,
tagi, ztej prasy i ogdlnego zastosowania.

3. Pobranie poczatkowych kredytow: Gracze biorg z banku po
pie¢ kredytow.

4. Potasowanie talii: Gracze tasujg swoje talie. Po
przetasowaniu talii gracz podaje jg przeciwnikowi do
ponownego potasowania.

5. Wylosowanie startowych rak: Gracze dobierajg po piec¢ kart
z wierzchu swoich talii, by utworzy¢ reke startows. Nastepnie
grajacy korporacja moze zdecydowac si¢ na MULLIGAN:
wtasowal swoja reke do swojej talii i ponownie wylosowaé
reke startowg. Gdy korporacja zadecyduje, czy wykona¢
mulligan, analogiczng decyzje moze podja¢ takze runner.
Jesli gracz wykona mulligan, musi zatrzyma¢ nowg reke. Po
utworzeniu rak startowych, gracze ktadg zakryte talie
w swoich obszarach gry.

Istotne stownictwo

Przed dalsza lekturg instrukeji gracze powinni zapoznad si¢
z nastepujacymi terminami. W razie potrzeby inne terminy
mozna rowniez sprawdzi¢ w ,,Stowniczku” na stronie 30.

AKTYWNA: Zdolnosci karty aktywnej wplywaja na gre i moga
by¢ uruchamiane.

INSTALACJA: Tak okreéla sie w tej grze zagranie karty na stot.
KL1k: Podstawowa jednostka pracy, graficznie przedstawiana
jako @ .

KREDYT: Podstawowa jednostka platnicza, graficznie
przedstawiana jako 0.

NIEAKTYWNA: Zdolno$ci karty nieaktywnej nie maja wpltywu
na gre i nie moga by¢ uruchamiane.

REezowANIE: Odkrycie zakrytej karty. Korporacja instaluje
swoje karty w pozycji zakrytej i musi je rezowa¢, aby z nich
korzystac.



Obszary gry

W grze Android: Netrunner obszary gry korporacji i runnera
znaczaco roznig sie od siebie. Obaj gracze majg jednak taka
samg pule kredytow, karte tozsamosci, obszar punktacji i licznik
klikow.

Pula kredytaow

Kazdy gracz posiada pule kredytéw — trzyma w niej Zetony
kredytow, ktére moze wydaé. Wydane kredyty zwraca sie do
banku.

Obszar gry kl:ll'l:ll:lral:jl

Oproécz puli kredytow, karty tozsamosci, obszaru punktacji
i licznika klikéw, obszar gry korporacji zawiera serwery
ilod. W grze wystepuja dwa rodzaje serweréw: SERWERY
CENTRALNE | SERWERY ZDALNE.

Serwery centralne

Korporacja posiada trzy serwery centralne: KWATERE
GLOWNA, DZIAL BADAWCZO - ROZWOJOWY i ARCHIWA.
Kazdy centralny serwer posiada takze KATALOG GLOWNY.

Kwatera gtdwna (HQ)- To karty na rece korporacji. Karty
w HQ sg nieaktywne. Korporacja rozpoczyna gre

z limitem pieciu kart na rece. Karta tozsamosci korporacji
reprezentuje HQ dla celdéw instalacji kart.

Dziat Badawczo-Rozwojowy (R&0)-
To talia korporacji. R&D lezy zakryty w zasiegu gracza
korporacji. Karty w R&D sg nieaktywne.

Archiwa- To stos skasowanych kart korporacji. Archiwa leza
na stole obok R&D. Tutaj umieszcza si¢ karty korporacji, ktore
zostaly SKASOWANE lub oDRZUCONE. Karty w Archiwach sa
nieaktywne.

Obszar gry runnera

Oprocz puli kredytéw, karty tozsamosci, obszaru punktacji

i licznika klikow, obszar gry runnera zawiera jego GARSC, STOS,
STERTE i WARSZTAT.

Garsc
To karty na rece runnera. Runner rozpoczyna gre z limitem
pieciu kart na rece. Karty w garsci sg nieaktywne.

Stos
To talia runnera. Stos lezy zakryty w zasiegu runnera. Karty
w stosie sg nieaktywne.

Karta tozsamosci

Kazdy gracz posiada w swoim obszarze gry odkryta karte
tozsamosci. Nie wlicza si¢ ona do limitu kart na rece ani w talii
i zawsze jest aktywna.

Obszar punktaciji

Kazdy gracz posiada obszar punktacji, na ktérym przechowuje
zapunktowane lub skradzione projekty. Wynik gracza jest
réwny sumie punktéw projektu, zapewnianych przez projekty
znajdujace si¢ w jego obszarze punktacji.

Licznik klikaw

Kazdy gracz ma licznik klikéw, ktorego uzywa by kontrolowac,
ile klikéw moze jeszcze wykona¢ w danej turze. Uzycie licznika
jest opcjonalne - to tylko pomoc.

Niektore karty trafiajg do Archiwéw odkryte, a niektdre —
zakryte. Zakryte karty powinny by¢ w Archiwum ustawione

w poprzek, aby runner mégt je latwo zauwazy¢. Zaréwno
korporacja, jak i runner mogg w dowolnym momencie
przeglada¢ odkryte karty Archiwéw i nie muszg przy tym
zachowywac oryginalnej kolejnosci. Korporacja moze ponadto
w kazdej chwili przeglada¢ zakryte karty Archiwéw; runner nie
ma takiej mozliwosci.

Katalog gtowny- To jest obszar centralnego serwera, na
ktorym instaluje si¢ UPGRADE'y. Upgrade jest instalowany

w katalogu gléwnym, nalezy go umiesci¢ ponizej serwera.
Katalog gtéwny, w ktérym nie ma zadnych zainstalowanych
kart, uwaza si¢ za pusty.

Serwery zdalne

Na poczatku gry korporacja nie posiada zadnych serweréw
zdalnych. Tworzy je podczas gry, przez instalacje kart. Karty
w serwerach zdalnych sg aktywne, jesli s zrezowane,

i nieaktywne, jesli sg niezrezowane.

Korporacja moze posiada¢ dowolnie duzo zdalnych serweréw.

Lod (Logiczne Oprogramowanie Defensywne)
Korporacja instaluje 16d dla ochrony swoich serwerdéw.
Zainstalowany 16d jest zawsze przypisany do konkretnego
serwera i umieszczony przed nim (z przodu). L6d moze chroni¢
pusty serwer. Jest aktywny, jesli jest zrezowany i nieaktywny,
gdy jest niezrezowany.

Sterta

To stos skasowanych kart runnera. Sterta lezy na stole obok
karty tozsamo$ci runnera. Tutaj umieszcza si¢ karty runnera,
ktore zostaly skasowane lub odrzucone. Karty w stercie sa
odkryte i nieaktywne. Zaréwno runner, jak korporacja moga
w dowolnym momencie przegladac sterte, ale musza przy tym
zachowac oryginalng kolejnos¢.

Warsztat

Tutaj runner instaluje swoje karty. Warsztat jest podzielony
na trzy rzedy: jeden na programy, jeden na sprzet i jeden na
zasoby. Karty w warsztacie sg aktywne.
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Karty korparacji

Karty korporacji dzielg si¢ na sze$¢ rodzajow: tozsamosci,
operacje, projekty, 16d, upgrade’y i aktywa. Wszystkie karty
oprocz kart tozsamosci sg na poczatku gry wtasowywane

do talii korporacji. Karty korporacji instaluje si¢ zakryte i sa
one nieaktywne, dopdki nie zostang zrezowane (patrz ,,Karty
zrezowane i niezrezowane” na str. 12).

Opis kart korporacji

Koszt 5 Wartoé¢ n Punkty

zagrania wplywu projektu

Nazwa karty ~ Informacja Koszt

/ podtytut kolekcjonerska zrezowania

Rodzaj karty: Minimalny Koszt

. 8 . .13 .

podrodzaj rozmiar talii skasowania
Limit .

Pole tekstowe 9 14 Sila
wplywu

5 Przynaleznos¢ . Trufino.s'c

realizacji

Karta tozsamosci korporacji
Karty tozsamosci wskazujg, ktdra tozsamosc¢ przyjal gracz
korporagiji.

Karta tozsamo$ci korporacji okresla frakcje korporacji i
opisuje jej specjalne zdolnosci. Informuje takze o minimalnym
rozmiarze talii, ktdrego nalezy przestrzega¢ przy tworzeniu talii
(8) oraz wartosci wptywu, ktory mozna wyda¢ na karty spoza
frakgji (9). Wiecej informacji mozna znalez¢ w ,,Tworzeniu
talii” na stronie 24.

Uwaga: Karta tozsamosci korporacji reprezentuje rowniez HQ
podczas instalacji kart: 16d chronigcy HQ instaluje si¢ powyzej,
a upgrade’y instalowane w katalogu gtéwnym HQ umieszcza si¢
ponizej karty tozsamo$ci korporacji.

5 JINTEKI 2

ROZWO] OSOBISTY

7
TOZSAMOSE: Megakorp =3
Zawsze gdy projekt zostaje zapunktowany
8 lub wykradziony, zadaj 1 obrazenie
45  sprzetu.
§ S Gdy potrsebujesz kontaktu z colowickie.
v

Operacje
Operacje reprezentuja pojedyncze zdarzenia i zawsze sa
kasowane po zagraniu.

Aby zagra¢ operacje, korporacja placi liczbe kredytéw réwna
kosztowi jej zagrania (1). Nastepnie rozgrywa sie jej zdolnosci,
opisane w polu tekstowym (4). Po zakonczeniu rozgrywania
operacja jest natychmiast kasowana. Operacji nigdy si¢ nie
instaluje.

1 DOCHODY LICENCY]JNE Z LOIZGI

DOPERACJA: Transakcja 3

Pobierz 30.

Winda Kosmiczna New Angeles, lepicj znana jako
Lodyga, to najwigkszy triumf w historii ludzkiej
inzynierii i pomyslowosci, Dzigki Lodydze orbita
Ziemi stala sig dostepna dla kazdego... za malg
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Projekty

Projekty to wartosciowe fragmenty korporacyjnych danych,
jedyne karty w grze Android: Netrunner, ktore posiadaja
warto$¢ w punktach projektu.

Korporacja instaluje projekty na serwerach zdalnych. Projekty
to jedyne karty w grze, ktére majg warto$¢ w punktach

projektu (11). Ponadto, posiadaja trudno$¢ realizacji (10), ktorg
nalezy pokona¢, aby korporacja mogla je zapunktowacé (patrz
»Awansowanie karty” na stronie 14).

Projektéw nie mozna rezowac i sa one aktywne tylko, kiedy
znajdujg sie na obszarze punktacji. W danym momencie na
pojedynczym zdalnym serwerze moze by¢ zainstalowana tylko
jeden karta projektu lub aktywow.

10

©  PROGRAM PILOTAZOWY ASTROSCRIPT @

n
2

PROJEKT: Inicjatywa 3

Gdy zapunktujesz Program pilotazowy
AstroScript, pot6z na nim 1 znacznik
projektu.

llius. Matthew Zeilinger

Hostowany znacznik projektu: &ok')i
1 zeton zaawansowania na karcie; ktora
mozna awansowac.



Lod

Léd chroni serwery korporacji przed wlamaniami runnera.
Korporacja instaluje 16d przed dowolnym serwerem (z przodu).
Léd nie jest aktywny, dopdki nie zostanie zrezowany —

w tym celu nalezy zaptaci¢ tyle kredytdw, ile wynosi jego koszt
zrezowania (12).

Karta lodu zawiera w polu tekstowym (4) jeden lub wiecej
PODPROGRAMOW (), ktére runner musi zlamac¢ lub przyjac ich
dzialanie (patrz ,L6d” na stronie 16), kiedy 16d jest zrezowany.
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Upgrade’y

Upgrade’y to ulepszenia serwerow, ktore oferuja korporacji roz-
maite korzysci i dodatkowe mozliwosci.

Korporacja instaluje upgrade’y na serwerach zdalnych albo w kata-
logach gtéwnych serwerdw centralnych. Upgradey to jedyny rodzaj
kart, ktére mozna instalowa¢ katalogach gléwnych serweréw cen-
tralnych. Upgrade nie jest aktywny, dopoki nie zostanie zrezowany
- nalezy w tym celu zaplaci¢ tyle kredytow, ile wynosi jego koszt
zrezowania (12).

Upgrade na zdalnym serwerze instaluje si¢ w tej samej pozycji co
projekt lub aktywa. Patrzac na pozycje karty, runner nie powinien
by¢ w stanie odréznic, jaki rodzaj karty zainstalowano na zdalnym
serwerze. Odmienna sytuacja ma miejsce przy instalowaniu upgra-
de’u na serwerze centralnym: wtedy instalowany jest on w katalogu
glownym.

Nie ma limitu liczby upgrade6w, ktére mozna zainstalowaé na
pojedynczym serwerze. Gdy runner uzyska dostep do upgrade’u,
moze go skasowa¢, placac liczbe kredytéw réwna jego kosztowi
skasowania (13).

2

+ AKITARO WATANABE c

3

UPGRADE: Sysop - Nietypowy
Koszt zrezowania lodu chronigcego ten
serwer jest mniejszy o 2.

Nie pytaj tylko, jak on to robi.

a4
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llius. Mike Nesbitt
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RAktywa
Aktywa zapelniaja korporacji zasoby i powiazania, ktore
pomagaja jej awansowac i punktowac projekty.

Korporacja instaluje aktywa na serwerach zdalnych. Aktywa
nie sg aktywne, dopoki nie zostang zrezowane liczby kredytow
réwnej kosztowi zrezowania (12).

Niektore aktywa moga ponadto by¢ awansowane, przez co
upodabniajg si¢ do projektéw i wprowadzajg runnera w blad.
Gdy runner uzyska dostep do aktywow, moze je skasowad,
placac liczbe kredytéw réwng ich kosztowi skasowania (13).

W danym momencie na pojedynczym zdalnym serwerze moze
by¢ zainstalowana tylko jedna karta projektu lub aktywow.

2

FILIA-WIDMO c
AKTYWAR: Zasadzka - Placéwka3

Filie-widmo mozna awansowac.

Gdy runner uzyska dostep do Filii-widmo,
mozesz da¢ mu 1 tag za kazdy zeton
zaawansowania na Filii-widmo.

4

{0]13

lllus. Gong Studios
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Karty runnera

Karty runnera dzielg si¢ na pie¢ rodzajéw: tozsamosci, sprzet,
zasoby, programy i wydarzenia. Wszystkie, oprocz kart
tozsamosci, sg wtasowywane do talii runnera na poczatku gry.
Karty runnera sg zawsze aktywne po instalacji.

Opis kart runnera

Nazwa karty Minimalny Wymagania
B . . n .2
/ podtytul rozmiar talii pamieciowe
2 Przynaleznos¢ 7 Limitwplywu 12 Sita
Bazowe Informacja Koszt
3 . 8 X .
polaczenie kolekcjonerska zagrania

Rodzaj karty:

podrodzaj 9  Koszt instalacji

Wartosé

5  Pole tekstowe 10
wplywu

Karta tozsamosci runnera
Karty tozsamosci wskazuja, ktora tozsamos¢ przyjal runner.

Karta tozsamosci runnera okresla frakcje runnera i opisuje jej
specjalne zdolnosci. Informuje takze o minimalnym rozmiarze
talii, ktérego nalezy przestrzegaé przy tworzeniu talii (6) oraz
warto$¢ wplywu, ktéry mozna wydaé na karty spoza frakeji (7).
Wiegcej informacji mozna znalez¢é w czgsci ,,Iworzenie talii” na
stronie 24.

JAZGOT 1 2

HAKER NADZWYCZAJNY
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TOZSAMDSE: G-mod&}

Zawstze gdy instalujesz program
wirusa, korp kasuje wierzchnig
karte z R&D. 45 =]

lmgin B | = -
W,

Sprzet

Sprzet to zestaw technicznych narzedzi runnera.

Runner instaluje sprzet w swoim warsztacie, placac koszt
instalacji (9).

Nie ma limitu sprzetu, ktdry runner moze zainstalowac
W swoim warsztacie.

«DESPERADO |

SPRZET:Konsola 4q
+03
Pobierz 16, zawsze gdy przeprowadzisz
udany skok.
Limit 1 konsoli na gracZ&5 10
lllus. Outland Entertainment LLC
J2
a

Zasoby
Zasoby to zbior kontaktow, aktywow i umiejetnosci, ktore
pomagaja runnerowi.

Runner instaluje zasoby w swoim warsztacie, ptacac koszt
instalacji (9).

Nie ma limitu zasobdw, ktdre runner moze zainstalowaé
w swoim warsztacie.

Gdy runner jest OTAGOWANY (patrz ,,Tagi” na stronie 20),
korporacja moze kasowacé zasoby.

POGROMCY KODU ARMITAG E'/‘\I

4

ZASOBY: Robota

Gdy instalujesz Pogromcow kodu
Armitage’a, potz na nich 128 z banku.
Skasuj Pogromc6w kodu Armitage’a,
gdy nie ma juz na nich kredytow.

@: Wez 28 z Pogromcéw kodu
Armitage’a.

10

Cigzka haréwka, ale jakos trzeba zumbia‘s

llus. Mauricio Herrera




Programy
Programy to cyfrowe narzedzia runnera, przewaznie
uzywane do wlaman.

Runner instaluje programy w swoim warsztacie, pacac koszt
instalacji (9).

Programy to jedyny rodzaj kart posiadajacy wymagania
pamieciowe (11). Wymagania pamieciowe programéw
zainstalowanych przez runnera nigdy nie moga przekroczy¢
jego biezacego limitu pamieci (patrz ,,Programy” na str. 15).

Runner uzywa podrodzaju programu zwanego
LODOLAMACZEM (4) do famania podprograméw lodu
w trakcie skoku (patrz ,,Lodotamacze” na str. 16). Sita
lodotamacza (12) musi by¢ wieksza badz réwna sile lodu,
z ktérym walczy.

=] 1 n

lllus. Mike Nesbitt

WYZERACZ 1
PROGRAM: Lodolamacz - Mot~ &}

10: Ztam podprogram bariery.
10: +1 sily.

o Jesli nie uda si¢ od razu, podbij silg i sprobuj
ponownie.” - g00ru

5
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wydarzenia

Wydarzenia reprezentuja pojedyncze zdarzenia i zawsze s3
kasowane po zagraniu.

Aby zagra¢ wydarzenie, runner placi liczbe kredytéw réwng
kosztowi zagrania (13). Nastepnie rozgrywane sg jego
zdolnoéci, opisane w polu tekstowym. Potem wydarzenie jest
natychmiast kasowane. Wydarzenia nigdy si¢ nie instaluje.

13 ZMODOWANY 1

llus. Ralph Beisner

WVDHRZENIE:M“

Zainstaluj program lub sprzet, obnizajac
koszt instalacji 0 3.

Nic nie zastgpi programéw wlasnej produkcji. n
Wykarmionych zarwanymi nocami, batonikami
owsianymi i upartg determinacjc dodatku
tariszych.




Przebieg gry

Podczas rozgrywki w gre Android: Netrunner na zmiane
rozgrywa sie tury korporacji i runnera. Android: Netrunner jest
gra nietypows, bowiem runner i korporacja podlegaja innym
zasadom. Gracze powinni jednak zaznajomic sie z zasadami
obu stron.

Gra zawsze rozpoczyna si¢ od tury korporacji.

Oomowienie tury

W swojej turze gracz wykonuje AKCJE, wydajac kliki. Gracz
moze wydawac kliki tylko w swojej fazie akeji i w kazdej swojej
fazie akcji musi wydaé wszystkie kliki. Korporacja rozpoczyna
ture z trzema klikami (@ @ @), a runner -

zczterema (@ @ @ @).

Tura korporacji

Tura korporacji sktada sie z trzech faz, ktére wykonuje zgodnie
z ponizsza kolejnoscia:

1. Faza dobierania: Korporacja dobiera jedng karte z R&D.
2. Faza akgji: Korporacja ma @ @ @ na wykonywanie akgji.

3. Faza odrzucania: W razie koniecznosci, korporacja odrzuca
karty przekraczajace limit kart na rece.

1. Faza dobierania

Korporacja dobiera wierzchnig karte z R&D. Czynnoé¢ ta nie
kosztuje zadnych klikow.

Uwaga: Jesli R&D jest puste, gdy korporacja ma dobra¢ karte,
runner natychmiast wygrywa.

2. Faza akcji

W fazie akcji korporacja wykonuje akcje, wydajac @ @ @.
Korporacja moze wykonywa¢ akcje tylko w swojej fazie akcji
i musi wydac wszystkie trzy kliki w swojej fazie akcji.

Korporacja moze wykona¢ dowolng z ponizszych akgji tyle
razy, ile chce, w dowolnej kombinacji, jesli tylko moze za nie
zaplaci¢. Oto lista, w schemacie ,,koszt: efekt”.

« @: Dobierz jedna karte z R&D.

« @: Pobierz 19 (jeden kredyt).

o @: Zainstalyj projekt, aktywa, upgrade lub 16d.
o @: Zagraj operacje.

o @, 19: Zaawansuj karte.

o @, 29: Skasuj karte zasobow z warsztatu runnera, jesli
runner jest OTAGOWANY.

e ® @ @: Usun znaczniki wirusa.
« Uruchom @ zdolno$¢ na aktywnej karcie (koszt zmienny).

Gdy korporacja wyda klik na jedna z tych akcji, natychmiast
zaczyna jga wykonywac i nie moze rozpoczaé nastepnej akcji az
do zakonczenia obecne;j.

Gdy korporacja wyda wszystkie kliki, jej faza akcji sie konczy.
Rozpoczyna si¢ faza odrzucania.

AGRESYWNA SEKRETARKA
RAKTYWR: Zasadzka

ke mozna

Jesli zaplacisz 26, gdy runner uzyska
dostep do Agresywnej sekretarki, skasuj

1 program za kazdy zeton zaawansowania
na Agresywnej sekretarce,

uuuuuuuuuuuuuuu 50



Dobranie jednej karty
Za @, korporacja dobiera wierzchnig karte z R&D i dodaje ja
do HQ.

Pobranie jednego kredytu
Za @, korporacja pobiera 18 z banku i dodaje go do swojej puli
kredytow.

Instalacja kart
Za @, korporacja instaluje jeden projekt, aktywa, upgrade lub
16d z HQ, ktadac zakrytg karte na stole.

Uwaga: Po zainstalowaniu aktywoéw lub upgrade’y,
korporacja moze zaptaci¢ koszt zrezowania i zrezowac je

w niemal dowolnym momencie (patrz ,,Schematy kolejnosci”
na str. 32-33). Léd mozna zrezowac tylko wtedy, gdy runner
podchodzi do niego w czasie skoku (patrz ,,Podchodzenie do
lodu” na str. 17).

W momencie instalacji karty na serwerze, korporacja moze
najpierw skasowa¢ dowolne karty zainstalowane wczeéniej
na tym serwerze. Skasowane karty trafiaja do Archiwéw
jako odkryte, jesli byly zrezowane, lub zakryte, jesli nie byly

Zrezowane.

Jesli korporacja chce stworzy¢ serwer zdalny, instaluje zakryta
karte na oddzielnym miejscu obszaru gry. Do stworzenia
nowego serwera zdalnego wykorzysta¢ mozna projekt, aktywa,
upgrade lub 16d . Jesli korporacja tworzy serwer zdalny,
instalujac 16d, serwer zaczyna istnie¢, ale uwaza si¢ go za
PUSTY. Runner moze przeprowadzaé skok na pusty serwer.

Uwaga: Nikomu nie wolno przesuwaé ani zamienia¢
zainstalowanych kart, chyba, ze z pomoca efektow kart.

Ponizsza lista przedstawia ograniczenia instalacji oraz koszty
zwiazane z kartami kazdego rodzaju:

Projekty - Projekt mozna zainstalowac tylko na zdalnym
serwerze. Po zainstalowaniu projektu, korporacja moze go
awansowac i ostatecznie zapunktowac (patrz ,, Awansowanie
karty” na stronie 14).

Uwaga: Na zdalnym serwerze w danym momencie moze by¢
zainstalowany tylko jeden projekt lub aktywa.

Jesli korporacja chce zainstalowaé projekt na zdalnym serwerze,
na ktérym jest juz zainstalowany inny projekt lub aktywa, moze
przeprowadzi¢ instalacje, ale najpierw musi skasowac obecng
tam karte jako cze$¢ akcji instalacji. Korporacja nie musi
kasowa¢ upgradedw, by zainstalowa¢ projekt lub aktywa.

Aktywa - Aktywa mozna zainstalowa¢ tylko na zdalnym
serwerze.

Jesli korporacja chce zainstalowaé aktywa na zdalnym serwerze,
na ktérym jest juz zainstalowany projekt lub aktywa, moze
przeprowadzi¢ instalacje, ale najpierw musi skasowac obecng
tam karte jako czes¢ akcji instalacji.

Upgrade - Upgrade mozna zainstalowa¢ na dowolnym
serwerze. Na serwerze centralnym upgrade instaluje sie
w katalogu gléwnym serwera.

W przeciwienstwie do projektow i aktywow, nie ma limitu
upgradedw, ktore korporacja moze zainstalowac na serwerze -
ani centralnym, ani zdalnym.

Uwaga: Korporacja moze zainstalowa¢ tylko jeden upgrade
podrodzaju obszar na serwerze lub w katalogu gtéwnym
serwera, zgodnie z tekstem karty.

Ldd - L6d mozna zainstalowaé przed dowolnym serwerem,
w celu jego ochrony. Gdy 16d zostanie zainstalowany przed
serwerem, przypisuje si¢ go do danego serwera. Nie mozna go
potem przenosi¢ ani zamieniac.

Gdy korporacja instaluje 16d, musi zainstalowa¢ go w najdalszej
pozycji przed serwerem oraz zaplaci¢ koszt instalacji réwny
iloéci lodu juz chronigcego ten serwer. ,,Najdalsza pozycja”

to pozycja w najwiekszej odleglosci od serwera, przed innym
lodem, ktdry juz ochrania dany serwer.

Instalujac 16d, korporacja moze najpierw skasowaé dowolny 16d
chronigcy ten serwer, aby zmniejszy¢ koszt instalacji. Nastepnie
instaluje nowy 16d w najdalszej pozycji przed serwerem.

Przyktad
instalacji
Na tym serwerze
zdalnym
zainstalowano
zrezowane aktywa.
Chronig je dwie
karty lodu. Jesli
korporacja zechce
zainstalowac trzeci
16d do ochrony tego
serwera, bedzie
musiala zaplaci¢
20 (1 za kazdy

juz zainstalowany
16d). Umiesci go
nastepnie przed
Lodowym murem,
na najdalszej
pozycji. Korporacja
moze przed
instalacja skasowac
jedna lub obydwie
karty lodu, aby
obnizy¢ koszt.

ANW AMOAOT

KONTRAKT NA OCHRONE

AKTYWA: Transakeja

@, skasuj zrezowany 16d: Pobierz 49.
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Zagranie operacji

Za @, korporacja zagrywa z reki operacje, placac koszt
zagrania. Nastepnie umieszcza j3 odkryta na swoim obszarze
gry, natychmiast uruchamia efekt operacji i kasuje ja.

Awansowanie karty

Za @ i 10 korporacja dodaje na zainstalowang karte jeden
zeton zaawansowania. Zainstalowane projekty zawsze moga by¢
awansowane. Karty inne niz projekty moga by¢ awansowane
tylko wtedy, gdy pozwala na to ich tekst. Karta moze by¢
awansowana dowolna liczbe razy, bez limitu.

Uwaga: Jedli tekst karty pozwala na jej awansowanie, mozna to
zrobi¢ nawet, gdy karta nie jest zrezowana.

Punktowanie projektow - Kiedy liczba zetonéw
zaawansowania znajdujacych si¢ na projekcie jest réwna lub
wigksza od jego trudnosci realizacji, projekt jest w PELNI
ZAAWANSOWANY i korporacja moze go zapunktowac.
Korporacja moze zapunktowa¢ projekt wylacznie tuz przed
rozpoczeciem swojej tury lub natychmiast po zakonczeniu swojej
akeji. Zapunktowanie projektu nie wymaga klika i nie jest akcja.

W celu zapunktowania projektu, korporacja odkrywa go
i umieszcza na swoim obszarze punktacji, uruchamiajac
ewentualne warunkowe zdolnosci projektu, uzywajace
sformufowania ,,Gdy zapunktujesz”. Korporacja nie moze
zapunktowac¢ projektu, dopoki ten nie bedzie w petni
zZaawansowany.

Projekt znajdujacy si¢ na obszarze punktacji korporacji jest
aktywny i dodaje punkty projektu do wyniku korporacji.

Opdznione punktowanie - - Niektére projekty posiadaja
zdolno$ci, nagradzajace za zaawansowanie projektu powyzej
trudnosci realizacji lub zachecajace korporacje, aby opéznita
zapunktowanie projektu. Korporacja nie musi zapunktowa¢
projektu natychmiast po osiggnieciu trudnosci realizacji.

Moze zamiast tego awansowac go bardziej lub poczekaé na
korzystniejszy moment na zapunktowanie.

Skasowanie zasobdow runnera

Jedli runner jest otagowany, korporacja moze wydaé @ i 29,
aby wybra¢ jeden z jego zasobdéw i skasowa¢ go (patrz ,,Tagi” na
stronie 20).

Usuwanie znacznikdw wirusa

Za @ @ @ korporacja usuwa wszystkie HOSTOWANE (patrz
»Hostowanie” na stronie 22) znaczniki wirusa z kart, zwracajac
je do banku zetonow.

14

Uruchamianie zdolnosci @

Niektdre karty majg zdolnosci, ktérych uruchomienie wymaga
wydania klikéw. Takie zdolno$ci posiadaja symbol @ w koszcie
uruchomienia. Korporacja moze uzy¢ ich tylko podczas swojej
fazy akgji.

3. Faza adrzucania

Korporacja rozpoczyna gre z limitem pieciu kart na rece -

w czasie gry moze si¢ on jednak zwiekszy¢ lub zmniejszy¢.
Jesli na poczatku fazy odrzucania liczba kart w HQ przekracza
biezacy limit kart na rece korporacji, ta musi oDRzUCIC
nadmiarowe karty.

Jesli korporacja musi odrzuci¢ wiecej niz jedna karte z HQ,
wybiera i odrzuca po jednej karcie, dopoki nie przestanie
przekraczaé limitu.

Karty odrzucone z HQ zawsze trafiajg do Archiwdw zakryte,
niezaleznie od tego, czy runner wcze$niej uzyskat do nich
dostep.

Gdy korporacja zakonczy faze odrzucania, swojg ture
rozpoczyna runner.



Tura runnera

Tura runnera sklada si¢ z dwdch faz, ktore wykonuje zgodnie
z ponizsza kolejnoscia:

1. Faza akcji: Runner ma @ @ @ @ na wykonywanie akcji.

2. Faza odrzucania: W razie konieczno$ci, runner odrzuca
karty przekraczajace limit kart na rece.

1. Faza akcji

W fazie akcji runner wykonuje akcje za @ @ @ @. Moze
wykonywa¢ akcje tylko w swojej fazie akeji i musi wyda¢
wowczas wszystkie cztery kliki.

Runner moze wykona¢ dowolna z ponizszych akgji tyle razy, ile
chce, w dowolnej kombinacji, jesli tylko moze za nie zaptacié.
Oto lista w schemacie ,,koszt: efekt”:

« @: Dobierz jedna karte ze stosu.

« @: Pobierz 19.

« @: Zainstaluj program, zasoby lub sprzet.

o @: Zagraj wydarzenie.

o @, 20: Usun jeden tag.

o @: Przeprowadz skok.

+ Uruchom @ zdolno$¢ na aktywnej karcie (koszt zmienny).

Za kazdym razem, gdy runner wydaje kliki na jedna z akcji,
zaczyna ja wykonywac i nie moze rozpocza¢ kolejnej akcji az do
zakoniczenia obecnej.

Gdy runner wyda wszystkie kliki, jego faza akgji si¢ konczy.
Rozpoczyna sie faza odrzucania.

Dobranie jednej karty
Za @, runner dobiera wierzchnig karte ze stosu i dodaje ja do
swojej garsci.

Pobranie jednego kredytu
Za @, runner pobiera 18 z banku i dodaje go do swojej puli
kredytow.

Instalacja kart

Za @, runner instaluje jeden program, zasoby lub sprzet,
odkryty w swoim warsztacie. Zainstalowana karta runnera jest
aktywna i nie musi by¢ rezowana, jak karta korporacji.

Uwaga: Karty runnera zawsze instaluje si¢ odkryte i w pozycji
pionowe;.

Programy - Instalujac program, runner placi koszt instalacji
i umieszcza karte w swoim rzedzie programéw. Kazdy program
ma wymagania pamieciowe. Runner moze posiada¢ tyle
zainstalowanych programéw, by suma ich wymagan pamieci
nie przekraczala dostepnych JEDNOSTEK PAMIECI (MU).

Runner rozpoczyna gre z czterema JP, ale efekty niektorych kart
moga zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ te warto$¢.

Jesli koszty JP zainstalowanych programéw runnera
kiedykolwiek przekroczg jego dostepne JP, musi skasowa¢
zainstalowane programy, by zlikwidowaé nadwyzke.

Runner moze zdecydowac si¢ skasowaé dowolne zainstalowane
programy na poczatku akcji instalacji programu.

Zasoby - W celu zainstalowania zasob6w, runner placi koszt
instalacji i umieszcza karte w swoim rzedzie zasobow.

Nie ma limitu zasobdw, ktore moze zainstalowaé runner.

sprzet - W celu zainstalowania sprzetu, runner placi koszt
instalacji i umieszcza karte w swoim rzedzie sprzetu.

Nie ma limitu sprzetu, ktéry moze zainstalowaé runner.

Uwaga: Runner moze w danym momencie mie¢ zainstalowany
tylko jeden sprzet podrodzaju konsola, zgodnie z tekstem na
kartach. Jesli runner ma juz zainstalowang konsole, nie moze
zainstalowa¢ drugiej, nawet jakby chcial skasowa¢ pierwsza.

Zagranie wydarzenia

Za @, runner zagrywa z reki wydarzenie, placac jego koszt
zagrania. Umieszcza je odkryte w swoim obszarze gry,
natychmiast uruchamia efekt wydarzenia i kasuje je.

Usuwanie tagaw
Za @ i29, runner usuwa jeden tag.

Przeprowadzenie skoku
Za @, runner rozpoczyna skok na korporacje (patrz ,,Skoki” na
stronie 16) w celu kradziezy projektow i kasowania jej kart.

Uruchamianie zdolnosci @

Niektdre karty posiadaja zdolnosci, ktérych uruchomienie
wymaga wydawania klikéw. Takie zdolno$ci posiadajg symbol
@ w koszcie uruchomienia. Runner moze skorzysta¢ z nich
tylko podczas swojej fazy akeji.

2. Faza odrzucania

Runner rozpoczyna gre z limitem pieciu kart na rece, ale efekty
kart mogg go zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ (patrz ,,Obrazenia
mobzgu” na stronie 20). Jesli na poczatku fazy odrzucania liczba
kart w garéci runnera przekracza jego biezacy limit kart na rece,
musi on odrzuci¢ nadmiarowe karty.

Jesli runner musi odrzuci¢ wigcej niz jedna karte z garéci,
wybiera i odrzuca je po jednej, dopoki nie przestanie

przekraczaé limitu.

Gdy runner zakonczy faze odrzucania, swoja ture rozpoczyna
korporacja.



skoki

Skoki stanowig serce gry Android: Netrunner. Daja one
runnerowi szans¢ na wykradzenie projektéw korporacji

i skasowanie jej kart. W czasie skoku runner atakuje jeden
serwer korporacji, probujac uzyska¢ dostep do znajdujacych si¢
na nim kart. Korzysta przy tym z zainstalowanych programoéw,
ktére maja mu poméc pokonac korporacyjny 16d.

Poniewaz wigkszo$¢ skokéw przeciwstawia lodotamacze
runnera lodowi korporacji, bardzo istotne jest, aby obaj gracze
rozumieli dzialanie i podrodzaje lodu oraz lodotamaczy.

Lod

Léd to oprogramowanie obronne, ktore korporacja instaluje
przed swoimi serwerami, aby zabezpieczy¢ warto$ciowe dane.
Istnieja cztery gléwne podrodzaje lodu: straznik, bariera,
brama kodowa i pulapka. L6d ma ponadto odrebne zdolnosci,
zwane PODPROGRAMAMI.

5 LOD: Bariera - AP
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llus. Adam S. Doyle

Podprogramy

Podprogramy to zdolnoéci lodu oznaczone przez symbol b.
Jesli runner spotka zrezowany 16d i nie chce lub nie moze
zfamac¢ jego podprogramoéw, nieztamane podprogramy
uruchamiajg sie jeden po drugim.

Oproécz zablokowania runnerowi mozliwos$ci uzyskania dostepu
do serweréw korporacji i zakonczenia skoku, uruchomione
podprogramy moga stworzy¢ inne zagrozenia, na przykiad
zadajac runnerowi obrazenia lub namierzajac go (patrz
»Namierzanie i tagi” na stronie 20).

Lodotamacze

LoDOLAMACZE to programy podrodzaju lodolamacz, ktérych
runner uzywa do pokonania lodu napotkanego w trakcie skoku.
Kazdy lodotamacz ma sile, koszt instalacji i przynajmniej jeden
podrodzaj, odpowiadajacy rodzajowi podprograméw lodu, do
ktorych tamania jest przeznaczony.

Runner uzywa lodotamaczy do oddziatywania i famania
podprograméw lodu. Lodotamacz moze oddziatywa¢ tylko na
16d, ktéry ma site rowng lub mniejsza od lodotamacza.

Oproécz wymagane;j sily, wiele zdolnosci lodofamacza moze stuzy¢
tylko do ztamania konkretnego podrodzaju podprograméw lodu.
Np. lodotamaczem, ktéry ma zdolnoéé ,,19: Ztam podprogram
bariery”, mozna postuzy¢ si¢ tylko do ztamania podprograméw
lodu z podrodzaju bariera. Nie jest istotne, czy 16d ma dodatkowe
podrodzaje, o ile ktdrykolwiek z jego podrodzajow zgadza si¢ ze
zdolnoscig lodotamacza. Jesli zdolno$¢ nie jest ograniczona do
podrodzaju (np. ,,Ztam podprogram lodu”), wtedy mozna jej
uzy¢ przeciwko podprogramom dowolnego lodu.

Runner moze uzy¢ kilku lodotamaczy przeciwko jednej karcie
lodu, ale rzadko bedzie to korzystne. Runner nie moze uzy¢ sily
jednego lodofamacza do famania przy uzyciu zdolnoéci innego.

llus. Mike Nesbitt

WYZERACZ
PROGRAM: Lodotamacz - Mot

1©: Ztam podprogram bariery.
10: +1 sily.

Jesli nie uda si¢ od razu, podbij sile i sprobuj
ponownie.” - g00ru

Lodotamacz
Zwiekszenie

sity lodotamacza

Wiele lodotamaczy pozwala chwilowo zwiekszy¢ ich site przez
wydanie kredytéw. Pomaga to runnerowi radzi¢ sobie z silniejszym
lodem, pod warunkiem, ze moze za to zaplaci¢. Ten wzrost sily trwa
tylko podczas biezacego spotkania z lodem, chyba ze zdolno$¢ karty
mowi inaczej. Po zakoficzeniu spotkania z lodem, sita lodotamacza
wraca do warto$ci przedstawionej na karcie. Dotyczy to réwniez
innych modyfikatorow sity, zapewnionych przez lodotamacze.



Fazy skoku Podchodzenie do lodu

Gdy runner podchodzi do lodu, musi najpierw zadecydowac,
czy chce kontynuowa¢ skok, czy oDEACZYC SIE. Jesli zdecyduje
sie odlaczy¢, konczy skok, ktéry uznaje sie za nieudany. Runner
nie moze si¢ odlaczy¢, gdy podchodzi do pierwszego lodu
podczas skoku.

Skoki przewaznie przeprowadza si¢ w trzech fazach. Nie
kazdy skok bedzie zawieral wszystkie fazy. Graczy zachgca
sie do lektury ponizszego tekstu w polaczeniu z diagramem
»Struktura kolejnosci skoku” na stronie 33, aby w pelni pojac
zawilo$ci skoku.

Jesli runner zdecyduje sie kontynuowa¢ (nie odfgczy sie),
korporacja moze zrezowa¢ podchodzony 16d i dowolne inne
2. Faza konfrontacji karty opréocz pozostalego lodu.

1. Faza inicjacji

3. Faza dostepu Uwaga: Korporacja moze rezowac tylko ten 16d, do ktérego
runner wlasnie robi podejscie.

Jesli po decyzji korporacji podchodzony 16d jest zrezowany,
runner spotyka si¢ z nim.

Jesli po rezowaniu kart podchodzony 16d nie jest zrezowany,
runner pokonuje go. Nastepnie kontynuuje skok, podchodzac
do nastepnego lodu chronigcego ten serwer lub przechodzac do
fazy dostepu, jesli nie ma juz wiecej lodu.

Przyktad podchodzenia

NAJDALSZY
LOD

1. Faza nicjac]i -
Inicjujac skok, runner deklaruje, ktéry serwer atakuje.

W ramach jednej akeji skoku runner moze zaatakowaé

tylko jeden serwer.

Po wskazaniu serwera, runner pobiera 1 za kazdy

punkt ztej prasy korporacji. Moze je wyda¢ wylacznie
w czasie tego skoku. Nastepnie obaj gracze sprawdzaja, g, T
czy zaatakowany serwer jest chroniony przez 16d. NAIBLIZSZY :

LOD

KIERUNEK POOCHODZENIRA

Jesli serwer jest chroniony przez 16d, skok przechodzi
w faze konfrontacji.

Jesli serwer nie jest chroniony przez 16d, skok przechodzi
w faze dostepu.

2. Faza konfrontacji ZDALNY

Faza konfrontacji sklada si¢ z PoDCHODZENIA do lodu SERWER
i potencjalnego SPOTKANIA z nim. Runner podchodzi

do kazdego lodu chroniacego serwer, jednego po drugim,

zaczynajac od najdalszego. Runner musi POKONAC

16d, aby méc podejs¢ do nastepnego lodu chronigcego

dany serwer. Sekwencje powtarza sie az do momentu,

gdy wszystkie karty lodu zostang pokonane lub skok sie

zakonczy. Jedli runner pokona wszystkie karty lodu chroniace

atakowany serwer, skok przechodzi w faze dostepu.
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Spotkanie z lodem

Gdy runner spotyka si¢ z lodem, musi wykona¢ wszystkie zdolnosci
uruchomione przez spotkanie, zanim moze uruchomi¢ efekty ptatne
lub tama¢ podprogramy. Poréwnaj krok 3 skoku na stronie 33.

Gdy runner spotyka si¢ z lodem, moze sprobowa¢ ztamaé dowolne
podprogramy tego lodu. Kiedy zakonczy famanie wybranych
podprograméw danego lodu, kazdy nieztamany podprogram

tego lodu uruchamia si¢, zgodnie z kolejnoscig na karcie. Jesli
uruchomiony podprogram konczy skok, ten zostaje natychmiast
zakonczony i dalsze podprogramy tego lodu nie uruchamiajg

si¢. Jesli nie podano inaczej, korporacja w razie potrzeby zawsze
wybiera efekty podprogramu.

tamanie podprogramaw - Do ztamania podprogramu
runner uzywa zdolnosci swoich zainstalowanych lodotamaczy.
Lodofamacz moze fama¢ podprogramy napotkanego lodu w
dowolnie wybranej kolejnosci. Nie ma limitu liczby zainstalowanych
kart, ktorych runner moze uzy¢ do ztamania napotkanego lodu, ale
przewaznie bedzie potrzebowat tylko jednego lodofamacza. Nalezy
pamietad, ze lodofamacz moze oddzialywaé na 16d tylko wtedy, gdy
jego sita jest rowna lub wigksza od sity napotkanego lodu.

Uwaga: Zlamanie wszystkich podprograméw lodu nie powoduje
jego skasowania. Pokonany 16d jest nadal zainstalowany i runner
podchodzi do niego podczas kazdego kolejnego skoku na ten serwer.

Gdy runner zfamie wszystkie podprogramy danego lodu

i/lub nieztamane podprogramy nie spowoduja zakonczenia skoku,
uznaje si¢, ze runner pokonat ten 16d. Kontynuuje skok, podchodzac
do nastepnego lodu chronigcego serwer lub przechodzac do fazy
dostepu, jesli nie ma juz wiecej lodu.

3. Faza dostepu

Gdy runner pokona wszystkie karty lodu chronigce zaatakowany
serwer, ma ostatnig mozliwos¢ odltaczenia sie. Jedli zdecyduje

sie kontynuowa¢, korporacja ma ostatnig szanse na zrezowanie
kart. Po rezowaniu, skok zostaje uznany za udany i runner
UZYSKUJE DOSTEP do kart korporacji, czyli przeglada je. Rodzaj
zaatakowanego serwera okresla stopien i metode dostepu,

wg ponizszych zasad:

« R&D: Runner uzyskuje dostep do wierzchniej karty w R&D i
wszystkich upgradedéw w katalogu gtéwnym R&D. Runner nie poka-
zuje korporacji kart, do ktorych uzyska dostep, chyba, ze je zapunk-
tuje, skasuje lub zostanie zmuszony przez tekst karty, aby ja odstonic.

« HQ: Runner uzyskuje dostep do jednej losowej karty z HQ i
wszystkich upgradeéw w katalogu gtéwnym HQ. Karty, ktorych
runner nie zapunktuje ani nie skasuje, wracaja do HQ.

o Archiwa: Runner uzyskuje dostep do wszystkich kart w Archiwach
i wszystkich upgradeéw w katalogu gléwnym Archiwéw. Podczas
dostepu runner odkrywa wszystkie karty i nie musi zachowac ich
kolejnosci. Nastepnie kradnie wszystkie projekty w Archiwach. Nie
moze kasowac kart, ktére juz sa w Archiwach. Na koniec wszystkie
karty powracaja odkryte do Archiwéw.

Gdy runner przeprowadzi udany skok na Archiwa, przed
uzyskaniem dostgpu odstania wszystkie karty w Archiwach.
Nastepnie uzyskuje dostep i wykonuje pojedynczo poszczegdlne
karty w wybranej kolejnosci.

o Serwer zdalny: Runner uzyskuje dostep do wszystkich kart na tym
serwerze.

Uwaga: Zainstalowany 16d nie znajduje si¢ na serwerze i nigdy
nie mozna do niego uzyska¢ dostepu.

Kradziez projektow

Jesli runner uzyska dostep do projektu, wykrada go i umieszcza
odkryty w swoim obszarze punktacji, uruchamiajgc ewentualne
warunkowe zdolnosci projektu, uzywajace sformutowania ,Gdy
wykradniesz”. Projekt znajdujacy sie w obszarze punktacji runnera
dodaje swoje punkty projektu do jego wyniku. Runner nie moze
zrezygnowac z kradziezy projektu, do ktdérego uzyskat dostep.

Kasowanie kart

Jesli runner uzyska dostep do karty posiadajacej koszt
skasowania, moze zaplaci¢ wymagang liczbe kredytow, aby ja
skasowac i wysta¢ odkryta do Archiwéw.

Dostep do wiecej niz jednej karty

Uzyskujac dostep do wigcej niz jednej karty, runner uzyskuje
do nich dostep jedna po drugiej, w dowolnie wybranej
kolejno$ci. Moze na przyktad, jesli ma taka zdolnos¢, uzyskaé
dostep do karty z HQ, nastepnie upgrade’u z katalogu
gléwnego HQ i ponownie do karty z HQ.

Gdy runner uzyskuje dostep do wigcej niz jednej karty z R&D,
dobiera je po kolei z wierzchu talii. Odklada niezapunktowane i
nieskasowane karty w odwrotnej kolejnoéci - tak, aby zachowa¢
ich porzadek w R&D.

Runner musi zakonczy¢ dostep do kazdej przegladanej karty
(wykra$¢, zaplacié, zeby skasowad, itd.), zanim uzyska dostep
do nastepnej. Jedli runner zapunktuje projekt, ktéry da mu
siedem lub wiecej punktdw, wygrywa gre natychmiast, nawet
jesli powinien uzyska¢ dostep do kolejnych kart.

Zakonczenie skoku

Gdy runner uzyska dostep do wszystkich wymaganych kart,
odktada niezapunktowane i nieskasowane karty na miejsce,

w oryginalnym potozeniu. Na przyktad: niezrezowana karta na
zdalnym serwerze powinna wrdci¢ zakryta na ten serwer,

a karta z HQ - do HQ.

Gdy runner skonczy uzyskiwa¢ dostep do kart, skok sie konczy.
Runner zwraca do banku zetonéw wszystkie niewydane kredyty
uzyskane za ztg prase korporacji i wraca do wykonywania fazy
akeji.



Przyktad skoku

Wydajac swoj ostatni klik, runner Bart inicjuje skok

na zdalny serwer Oliwii. Bart ma zainstalowany Miecz
Gordyjski, Mimetyzm, Konstrukt ofiarny i Skrzynke
narzedziowa. Ma 58. Zdalny serwer zawiera dwie
niezrezowane karty i jest chroniony przez trzy karty
lodu, w tym jeden zrezowany. Na jednej z kart lezy zeton
zaawansowania. Oliwia ma 7©.

Poniewaz pierwszy 16d chronigcy atakowany serwer jest
zrezowany, Bart musi si¢ z nim spotka¢. Miecz Gordyjski
ma juz site 2, wiec Bart placi 18 ze Skrzynki narzedziowej,
by ztama¢ drugi podprogram Enigmy (,,Zakonicz skok”)

i deklaruje, ze zakonczyl tamanie podprograméw (1).
Pierwszy podprogram (,,Runner traci @), jesli moze”)
uruchamia sie, ale Bart nie ma juz zadnych klikow.

Poniewaz 16d zostal pokonany, Bart podchodzi do
nastepnego lodu chronigcego serwer i moze kontynuowaé
skok lub odtgczy¢ sie. Nadal ma 50 w swojej puli
kredytéw i 1© na Skrzynce narzedziowej, wiec decyduje
sie kontynuowa¢. Oliwia ma mozliwoé¢ rezowania kart,
ale rezygnuje. Bart pokonuje zatem ten 16d i podchodzi do
najblizszego lodu chronigcego serwer.

Bart ponownie decyduje si¢ kontynuowac skok, czujac sie
pewnie ze swymi kredytami i programami, ktére ma w grze.
Oliwia, z 78 w puli, ponownie ma mozliwos$¢ rezowania
kart. Decyduje sie zrezowaé upgrade zainstalowany na
serwerze, placi 10 i odkrywa Akitaro Watanabe (2).
Pozostalo jej 68. Trzeci 16d to Mur cierniowy. Normalnie
nie bylo by jej sta¢ na zrezowanie tego lodu, ale Akitaro
Watanabe obniza koszt rezowania lodu chronigcego serwer
0 2. Rezuje zatem ten 16d za 68), zostajac bez kredytéw (3).

Bart spotyka Cierniowy mur, wydajgc 18 ze Skrzynki
narzedziowej plus 48 ze swojej puli, aby podnie$¢ site
Mimetyzmu do 5 (4). Z 10 pozostalym w puli nie moze
zfama¢ obu podprograméw Muru cierniowego. Lamie
podprogram ,,Zakoricz skok”, ptacac 1® (5), a nastepnie
musi usuna¢ jeden hostowany znacznik wirusa z
Mimetyzmu lub skasowaé go. Poniewaz na Mimetyzmie

nie ma zadnych znacznikéw wirusa, Bart decyduje si¢ na
uzycie Konstruktu ofiarnego i uruchamia jego efekt blokady,
kasujac go zamiast Mimetyzmu (6).

Pierwszy podprogram Muru cierniowego uruchamia si¢
zatem i zadaje dwa obrazenia sprzetu. Bart musi skasowa¢
dwie losowe karty ze swojej garsci, pozostajac z jedna.

Poniewaz Bart pokonatl wszystkie karty lodu chroniace ten
serwer, ma teraz ostatnig mozliwo$¢ odlgczenia. Ponownie
decyduje si¢ kontynuowacé skok. Oliwia moze teraz rezowac
karty. Rezygnuje, poniewaz niezrezowang karta na serwerze
jest projekt.

Skok zostaje zatem uznany za udany i Bart moze uzyskac¢
dostep do kart. Runner wybiera kolejnos$¢ dostepu kart,
wiec Bart wybiera najpierw niezrezowang karte. Odkrywa
projekt, wykrada go i dodaje do swojego obszaru punktacji
(7), a nastepnie otrzymuje 1 obrazenie sieciowe od karty
tozsamosci Jinteki. Kasuje ostatnig karte z garéci. Nastepnie
uzyskuje dostep do upgrade’u, ale poniewaz nie moze
zaplaci¢ kosztu skasowania, Akitaro Watanabe pozostaje
zainstalowany. W tym momencie skok si¢ konczy.

®
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Namierzanie i tagi

Chociaz korporacja wigkszo$¢ gry spedza na odpieraniu atakow
runnera, namierzanie i tagi daja jej okazje do ataku.

Namierzanie

Zdolnosci niektorych kart inicjuja namierzanie runnera. Takie
karty oznaczone sg sformulowaniem ,Namierzanie*”, gdzie

X to bazowa sita namierzania. Proces namierzania
przeciwstawia site namierzania korporacji sile polaczenia
runnera. Obydwie wartosci mozna zwigksza¢, wydajac kredyty.

Korporacja rozpoczyna namierzanie, otwarcie wydajac dowolng
liczbe kredytow, aby zwigkszy¢ swoja SILE NAMIERZANIA

o jeden punkt za kazdy wydany kredyt. Nie ma limitu liczby
kredytow, ktdre korporacja moze wydaé podczas namierzania.

Gdy korporacja wyda juz swoje kredyty, runner otwarcie
wydaje kredyty, by zwigkszy¢ swoja SILE POLACZENIA. Bazowa
sita potgczenia runnera jest rowna liczbie POrACZEN (IH),
ktore posiada w grze. Runner zwieksza swoja sile polaczenia

o jeden punkt za kazdy wydany kredyt. Nie ma limitu liczby
kredytow, ktére runner moze wyda¢ podczas namierzania.

Gdy runner zakonczy zwigkszanie swojej sity potaczenia,
poréwnuje si¢ ja z sita namierzania korporacji. Jesli sita
namierzania przewyzsza sile polaczenia, préba namierzania jest
udana i uruchamia sie wszystkie efekty ,,Jesli udane’, zwigzane
z danym namierzaniem. Je$li sita potaczenia jest réwna lub
wigksza od sily namierzania, proba namierzania jest nieudana

i uruchamia sie wszystkie efekty ,,Jesli nieudane”, zwigzane z
danym namierzeniem.

Przyktad namierzania

Runner spotyka Kruka danych i nie moze ztama¢
podprogramu namierzajacego. Karta tozsamosci
runnera to Kate ,Mac” McCaftrey (polaczenie

o wartoéci 1) i posiada on w warsztacie Dostep

do Globalsec (pofaczenie 1), co daje bazows sile
polaczenia 2. Kruk danych ma bazowg site namierzania
3, a korporacja decyduje sie wydaé 28, zwiekszajac site
namierzania Kruka danych do 5. Oznacza to, ze runner
musi wyda¢ 39, aby namierzanie si¢ nie udato. Runner
ma w puli 70 i decyduje sie wydaé 38, aby wyréwnacé
site namierzania korporacji. Poniewaz namierzanie

sie nie udato, nie umieszcza sie znacznika zasilania na
Kruku danych.
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Efekty niektérych kart pozwalaja

przyznaé runnerowi tag. Jesli runner

posiada chociaz jeden tag, uwaza si¢

g0 Za OTAGOWANEGO. Jedli runner
jest otagowany, korporacja moze wykona¢ akeje, podczas
ktorej wydaje @ i 29, aby skasowaé jeden z zasobow
runnera. Ponadto otagowanie runnera moze by¢ warunkiem
uruchomienia efektéw niektorych kart. Dluzsze pozostawanie
otagowanym nie jest wigc dla runnera bezpieczne.

Otagowany runner moze wykonac akcje, podczas ktorej wydaje
@ 128, aby usung( tag do banku zetonéw. Moze powtorzy< te
akcje dowolna liczbe razy, pod warunkiem, Ze ma odpowiednia
liczbe klikéw i kredytéw oraz tagi do usuniecia.

Obrazenia

Wiele kart i podprograméw lodu zadaje runnerowi obrazenia.
Dzielg si¢ one na trzy rodzaje:

o OBRAZENIA CIALA: Runner kasuje jedng losowg karte
z garsci za kazdy otrzymany punkt obrazen ciafa.

o OBRAZENIA SPRZETU: Runner kasuje jedna losowa karte
z garéci za kazdy otrzymany punkt obrazen sprzetu.

+ OBRAZENIA MOZGU: Runner kasuje jedna losowa karte
z garéci za kazdy otrzymany punkt obrazen moézgu, a jego
limit kart na rece zostaje trwale zmniejszony o jeden. Runner
zaznacza to, biorgc zZeton obrazen mozgu.
Runner otrzymuje jeden zeton obrazen mézgu za kazdy
zadany punkt obrazen moézgu, nawet jedli zadano je wszystkie
naraz.

Uwaga: Jedyna réznica miedzy obrazeniami ciala i sprzetu
polega na tym, ze zadaja je i blokujg inne karty.

Gdy runner usuwa wiecej niz jedna karte z powodu obrazen,
trafiajg one na sterte w kolejnosci, w ktérej zostaty wylosowane
do skasowania.

Jesli runner otrzymuje wiecej obrazen, niz posiada kart w garsci

lub jezeli na koniec jego tury jego limit kart bedzie mniejszy od
zera, zostaje WYPLASZCZONY i korporacja wygrywa gre.

wygrana

Jesli w dowolnym momencie gracz posiada siedem punktéw
projektu w swoim obszarze punktacji, natychmiast wygrywa.

Jesli korporacja musi dobra¢ karte, a nie ma kart w R&D,
runner natychmiast wygrywa gre.

Jesli runner zostanie wyplaszczony (patrz ,Obrazenia”
powyzej), korporacja wygrywa gre.



Zasady dodatkowe

Ponizszy rozdzial zawiera zasady i istotne informacje, nie
przedstawione w poprzednich rozdziatach.

Zdolnosci kart

W grze Android: Netrunner wystgpuja dwa rodzaje zdolnosci
kart: ZDOLNOSCI STALE i ZDOLNOSCI URUCHAMIANE. Ponizej
znajduje si¢ wyjasnienie ich dziatania w grze.

Zdolnosci trwate

Zdolnosci trwale maja ciaglty wplyw na gre, dopdki zawierajaca
je karta jest aktywna i spelnione sg wszystkie wymienione na
niej warunki. Nie s uruchamiane i nie wigzg sie z dodatkowymi
kosztami. Przyktad zdolnosci trwalej to karta Dane empiryczne,
ktéra moéwi ,,kazdy 16d chronigcy ten serwer ma +1 sily”

Zdolnosci uruchamiane

By postuzy¢ si¢ zdolnoécig uruchamiang nalezy spelnic jej
wymog - albo oplaci¢ koszt uruchomienia (ZDOLNOSC PLATNA)
albo spetni¢ warunek (zpOLNOSC WARUNKOWA ). Gdy zdolnosé¢
zostanie uruchomiona, jej efekt wprowadza sie¢ natychmiast

W zycie — moga go zatrzymac tylko efekty POMINIECIA lub
BLOKADY. Uruchamiajac zdolnosci, gracze musza przestrzega¢
wszelkich ograniczen.

Zdolnosci ptatne- Aby uruchomié¢ zdolnos¢ ptatng, nalezy
zaplaci¢ koszt uruchomienia. Najczestsze koszty uruchomienia

to kredyty, kliki, hostowane znaczniki lub kasowanie kart. Koszt
uruchomienia karty jest zawsze podany w jej polu tekstowym przed
efektem, zgodnie ze schematem ,,koszt: efekt”. Zdolno$¢ ptatng
mozna uruchomi¢ nieograniczong liczbe razy, o ile oplaca si¢ koszt
i przestrzega ewentualnych ograniczen wymienionych w tekscie.
Zdolnoéci ptatne mozna uruchamia¢ na poczatku kazdej tury,
przed i po kazdej akeji gracza oraz w pewnych momentach podczas
skoku - chyba, ze zdolnos¢ wymaga klika. Wtedy jej uruchomienie
jest akcja i mozna je wykonac tylko w fazie akcji. Przyklad zdolnosci
platnej to karta Opus Magnum, ktéra méwi: ,, @: Pobierz 280”

Zdolnosci warunkowe- Aby uruchomi¢ zdolno$é
warunkows, nalezy spelni¢ warunek jej uruchomienia. Zdolnos¢
warunkowg mozna wykona¢ tylko raz na warunek. Warunki
uruchomienia przewaznie uzywaja sformutowan ,,Gdy” lub ,,Zawsze
gdy” w tekscie. Przyklad zdolnoéci warunkowej to karta ,,Kampania
reklamowa PADOw”, ktora méwi: ,,Pobierz 16, gdy zaczynasz ture”

Zdolnosé¢ warunkowa, ktdra uzywa w opisie stéw ,,moze”/
»mozesz” jest opcjonalna. Decyzja, czy j3 uruchomié, nalezy

do gracza, ktéry kontroluje karte — podejmuje ja, gdy warunek
uruchomienia zdolno$ci zostanie spetniony. Zdolno$¢
warunkowa, ktéra nie uzywa w opisie stéw ,moze”’/,,mozesz”
jest obowigzkowa. Musi zosta¢ uruchomiona, gdy tylko warunek
zostanie spetniony, chociaz konkretny moment jej wykonania
moze sie roznié (patrz ,,Efekty réwnoczesne” na stronie 22).

Uwaga: Podprogramy lodu to obowiazkowe zdolnosci
warunkowe, ktérych nie wykonuje sie, jesli zostang ztamane.

Zdolnosci ,,gdy uzysku jesz dostep’- Karta,
posiadajaca zdolnos¢ uruchamiang w momencie uzyskania
dostepu do jakiej$ karty, nie musi by¢ aktywna, aby ta zdolnos¢
sie uruchomita. Wykonujac taka zdolno$¢, nalezy po prostu
zastosowac si¢ do polecenia na karcie.

Przyklad: Korporacja nie musi rezowac Projektu Chrabgszcz
zanim runner uzyska do niego dostep, aby uzy¢ jego zdolnosci.

Inne pojecia
Oto dalsze pojecia dotyczgce uruchamiania zdolno$ci, z ktérymi
gracze powinni si¢ zapoznac.

Kolejnosc

W momencie, gdy pojawia si¢ mozliwos¢ uruchomienia zdolnosci
platnych, rezowania kart i/lub zapunktowania projektéw
(przewaznie na poczatku tury lub po kazdej akcji), jako pierwszy
moze dziala¢ gracz, ktéry rozgrywa wlasnie swoja ture. Moze
uruchomic¢ tyle zdolnosci platnych, zrezowac tyle kart i/lub
zapunktowac tyle projektow, ile sobie Zyczy, w wybranej przez siebie
kolejnosci. Gdy skonczy, mozliwos¢ dziatania otrzymuje drugi
gracz. Kiedy i on skonczy, pierwszy gracz ponownie moze dziatac.

Gdy obaj gracze mieli przynajmniej jedng mozliwo$¢ podjecia
dzialania, a potem jeden z nich zrezygnowat z dalszego dziatania,
nie mozna uruchamia¢ zdolnosci, rezowa¢ kart ani punktowac
projektow, az do nastepnej okazji.

Wigcej informacji na temat zawitosci uruchamiania zdolnosci
platnych, rezowania kart i punktowania projektéw znajduje sie
w diagramach kolejnosci na stronach 32-33.

Blokada i pominiecie

Zdolnosci niektdrych kart uzywajg sformutowania ,,zabloku;j”
lub ,,pomint”. Efekty blokady i pominiecia to jedyne efekty, ktore
mogg zaktoci¢ inny efekt. Tekst blokady lub pominiecia opisuje,
co blokuje lub pomija. Zablokowany lub pominiety efekt nie
zostaje wykonany. Blokady lub pominigcia mozna uruchamia¢
zawsze, gdy rozgrywa sie efekt, ktory blokuja lub pomijaja.

Karty odnoszace sie do samych siebie

Jesli nie stwierdzono inaczej, karty z tekstem, ktéry odwoluje si¢
do nazwy wlasnej karty, odnoszg sie tylko do tej wlasnie karty, a
nie do innych egzemplarzy karty o tej nazwie.

Efekty negatywne

Jesli efekt zakazuje graczowi czego$, przewaznie uzywajac
sformutowania ,,nie moze”/,,nie mozesz’, zawsze ma pierwszenstwo
nad innymi efektami, chyba, ze inny efekt wprost go uchyla.
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Kasowanie

Gdy kasuje si¢ karte jako czes¢ kosztu uruchomienia jej platnej
zdolnoéci (£]), efekt na tej karcie zostanie wykonany, chociaz
karta nie jest juz aktywna.

Ujawnienie

Niektore efekty ujawniajg jedng lub wigcej kart. Zasadniczo
ujawni¢ mozna tylko niezrezowane, zainstalowane karty, chyba
ze zdolnos¢ stwierdza inaczej. Ujawniong karte pokazuje si¢

wszystkim graczom, a potem przywraca do poprzedniego stanu.

Jesli pojedynczy efekt ujawnia wiecej niz jedna karte, uwaza sie
je za ujawnione réwnoczesnie.

Efekty rdwnoczesne

Gdy jedna lub wiecej zdolnosci mozna uruchomié¢ w tym
samym momencie, kazdy gracz wybiera kolejno$¢, w jakiej
zostang uruchomione jego zdolnosci. Gracz moze uruchomi¢
opcjonalng zdolno$¢ warunkowa przed obowigzkowa zdolnoscia
warunkows, jesli obie majg taki sam warunek uruchomienia.

Przyktad efektow rawnoczesnych

Runner ma zainstalowany Lombard Aesopa

i Wyldside, ktoére maja ten sam warunek uruchomienia:
»Gdy zaczynasz ture”. Rozpoczynajac swoja ture,
runner moze zdecydowa¢ uruchomi¢ nawet
opcjonalng zdolnos¢ warunkowa Lombardu Aesopa,
pobierajac 30 za skasowanie Wyldside. Zapobiega

w ten sposob uruchomieniu obowigzkowej zdolnosci
warunkowej Wyldside, przez co nie traci @.

Jesli gracze chcg uruchomié efekty réwnoczesne w tym samym
momencie, gracz, ktdrego tura aktualnie trwa, wykonuje
wszystkie swoje efekty jako pierwszy.

Hostowanie

Niektdre karty mozna zainstalowa¢ tylko na innych kartach;
inne pozwalajg instalowa¢ karty na sobie. Karte, na ktorej
zainstalowano inne karty, nazywa si¢ ,kartg hostujaca’, a karte
zainstalowang na niej - ,,kartg hostowang”. Karty hostowane
moga opusci¢ gre bez wplywu na swojego hosta.

Karty moga takze hostowa¢ znaczniki i zetony. Hostowane
znaczniki i Zetony mozna wydawac i usuwac z gry bez wpltywu
na hosta. Jesli koszt uruchomienia wymaga jednego lub wiecej
hostowanych znacznikéw, nalezy zwrdci¢ do banku znaczniki
pochodzace z karty, na ktérej wystepuje dana zdolnos$¢.

Gdy host opuszcza gre, wtedy wszystkie hostowane przez
niego karty i znaczniki takze opuszczajg gre. Nie mozna tego
zablokowac.

Poswiecanie projektu

Zdolnosci niektdrych kart wymagaja od korporacji lub runnera
poswiecenia projektu. Gdy gracz poswieca projekt, zabiera go
ze swojego obszaru punktacji i na state usuwa z gry (nie trafia
on do Archiwow ani na sterte). Traci w zwigzku z tym punkty

z poswieconego projektu.
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Omijanie lodu

Gdy efekt pozwala runnerowi ,,oming¢” 16d, natychmiast pokonuje
on ten 16d i kontynuuje skok. Zadna procedura na ominietym
lodzie nie zostaje zfamana. Omijanie blokuje wykonanie
niewykonanych zdolnosci warunkowych, ktérych warunek
wykonania zostat spetniony w momencie spotkania lodu.

Oznaczenia
Na kartach wystepuja nastepujace oznaczenia:

©: Ten symbol oznacza KREDYT. Zawsze wystepuje w parze
z wartoscig liczbowa, np. 18, co oznacza ,,jeden kredyt”,
natomiast 3© oznacza ,,trzy kredyty”.

@ : Ten symbol oznacza pojedynczy KLIK. Wigksza liczba
klikow jest oznaczana przez powt6rzenie symbolu, np. @ @,
oznacza ,,dwa kliki”.

YA

©': Ten symbol 0znacza KREDYT ODNAWIALNY. Zawsze
wystepuje w parze z wartoscig liczbows, np. 10", co oznacza
»jeden kredyt odnawialny” lub 30", co oznacza ,,trzy kredyty
odnawialne”. Kredyty odnawialne umieszcza si¢ na karcie,
gdy staje si¢ ona aktywna i mozna je wydawa¢ natychmiast.
Odnawialne kredyty wydane przez gracza wracajg na karte
hostujaca na poczatku jego tury. Gracz moze wydac te kredyty
tylko zgodnie z instrukejg na karcie hostujacej. Kredyty
odnawialne nie kumulujg si¢; na poczatku swojej tury gracz
uzupetnia tylko kredyty odnawialne na karcie do podanej na niej
wartosci.

[h: Ten symbol oznacza POLACZENIE. Zawsze uzywa si¢ go
z warto$cig, np. +1[f1 oznacza ,,plus 1 polaczenie”.

EE: Ten symbol oznacza JEDNOSTKI PAMIECI. Zawsze pojawia
sie z warto$cia, np. + (28 oznacza ,,plus 2 jednostki pamieci”

Ly: Ten symbol oznacza PODPROGRAM i pojawia sie tylko
na lodzie. Kazde wystgpienie tego symbolu oznacza osobny
podprogram.

£]J: Ten symbol oznacza KASOWANIE. Uzywany jest jako koszt
uruchomienia odnoszacy sie do samej karty, np. ,&J: Dobierz
2 karty” oznacza ,,Skasuj te karte, aby dobrac 2 karty”






Tworzenie talii

W Zywej Grze Karcianej gracze moga modyfikowa¢ swoje
talie, dodajac 1 usuwajgc karty. Zapewnia to niepowtarzalne

przezycia ptynace z rozgrywki.

Po co tworzyc talie?

Tworzenie talii to wspanialy sposdb przezycia rozgrywki

w zupelnie nowy sposéb. Zamiast przystosowywac sie do

gry, gracz moze zmusic gre, aby przystosowala si¢ do niego.
Tworzenie talii otwiera nowe strategie, nowe do$wiadczenia

i prowadzi do bardziej ekscytujacych rozgrywek, w ktére
gracze bardziej si¢ angazujg. Tworzac talie, nie poprzestaja na
uczestnictwie w grze, ale ksztaltuja sposéb, w jaki przebiega
rozgrywka.

Podczas tworzenia pierwszej talii lepiej jest zwykle nie zaczyna¢
od zera, ale zmodyfikowac ktoras z talii startowych. Po kilku
rozgrywkach w Android: Netrunner roznymi taliami gracze
beda miec¢ ogélne pojecie, co robig rézne karty. Wowczas
powinni wybra¢ ulubiona frakcje i zmodyfikowac talie
startowa, zamieniajac niektoére karty na karty innych frakgji.
Zwykle graczom powinno zaleze¢ na stworzeniu talii

o minimalnym rozmiarze, poniewaz jest wtedy bardziej
wydajna. Nie powinni pamietac, ze ich talie nie sg idealne -
warto cieszy¢ si¢ samym procesem i stopniowo wyprébowywac
karty, ktore im si¢ podobaja i dobrze si¢ nimi gra.

Przy tworzeniu talii od zera, bardzo przydatny okazuje si¢
podzial na frakcje. Po ich rozdzieleniu, gracz powinien wybra¢
jedna i podzieli¢ jej karty wedlug rodzajéow. Musi przy tym
upewnic sie, ze talia zawiera wlasciwe proporcje wszystkich
rodzajéw kart. Dodanie kart z drugiego zestawu podstawowego
znaczaco zwiekszy liczbe dostepnych opcji.

Podstawowgq kwestig przy tworzeniu talii w grze Android:
Netrunner jest wydawanie wptywu. Najlepiej wykorzystac caly,
poniewaz inne frakcje majg wiele poteznych kart. Jesli gracz

nie jest pewny, co doda¢, najlepiej poszukac kart o szerokim
zastosowaniu, takich jak 16d czy lodotamacze. Zaskoczenie, gdy
korporacja rezuje 16d innej korporacji, moze by¢ decydujacym
momentem w rozgrywce!

Kolejna kwestia do rozwazenia dla korporacji to ilos¢ lodu

w talii. Gracz powinien wlozy¢ go wystarczajaco duzo, zeby
powstrzymacé runnera. Zalecamy uzycie okolo 17-20 kart lodu
w talii liczacej 45-49 kart. Nalezy si¢ przy tym upewnic, ze
talia zapewnia sposoby na zdobywanie kredytdéw szybciej niz
przy uzyciu akeji ,@ za 19”. Silna ekonomia daje mozliwo$¢
wydawania wielu kredytéw i przyciéniecia przeciwnika.

Po przygotowaniu talii przychodzi pora na kilka rozgrywek!
Wlasnie wtedy gracz si¢ przekona czy jego talia wlasciwie
funkcjonuje. Czy ma wystarczajaco zasobéw? Czy 16d nie jest
zbyt drogi? Czy dobiera wystarczajaco duzo lodotamaczy?
Gracz powinien szukac¢ stabych punktéw talii i sprobowac
wymieni¢ niektore karty. Przegladajac je ponownie moze nawet
wpas¢ na pomyst zupelnie nowej talii.
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Ograniczenia
Tworzac talie do rozgrywek turniejowych, gracze musza
przestrzega¢ nastepujacych ograniczen:

« Talia musi by¢ zwigzana z jedna karta tozsamosci i nie moze
zawiera¢ mniej kart niz minimalny rozmiar talii podany na
wybranej karcie tozsamosci. Nie ma gérnego ograniczenia
wielkosci talii, ale jej rozmiar musi pozwala¢ na doktadne
potasowanie w krotkim czasie. Karty tozsamosci, karty
pomocy i karty licznika klikéw nie sg czgscig talii i nie
wliczaja sie do jej rozmiaru.

o Talia nie moze zawiera¢ wigcej niz trzech kopii tej samej
karty (czyli karty o danej nazwie).

o Talia zwigzana z tozsamoscig runnera nie moze nigdy
zawiera¢ kart korporacji - i odwrotnie.

« Talia nie moze zawiera¢ kart innych frakeji, ktérych
sumaryczna warto$¢ wplywu przekracza limit wplywu
podany na wybranej karcie tozsamosci (patrz ,Wplyw”
ponizej). Karty frakeji zgodne z karta tozsamosci nie wliczaja
sie do tego limitu.

o Talia korporacji musi zawiera¢ okre$lona liczbe¢ punktow
projektu, w zaleznoéci od rozmiaru talii, jak nastepuje:

- 40 do 44 karty: 18 lub 19 punktéw projektu.
(Uwaga: Tozsamo$ci w tym zestawie maja minimum
réwne 45)

- 45 do 49 kart: 20 Iub 21 punktow projektu.

- 50 do 54 kart: 22 lub 23 punkty projektu.

Dla wigkszych talii, nalezy doda¢ do wymagan 54-kartowej
talii 2 punkty projektu za kazdym razem, gdy liczba kart
w talii osigga wielokrotno$¢ 5 (55, 60, 65, itd.).

Na przyklad 66-kartowa talia wymaga 6 dodatkowych
punktéw projektu (2 na 55, 2 na 60 i 2 na 65), co ostatecznie
daje 28 lub 29 wymaganych punktéw projektu.

wptiyw

Gracz, ktory chce w swojej talii umiesci¢ karty nalezace do
innych frakgji, czyli innych korporacji lub runneréw jest
ograniczony przez podany na karcie tozsamosci wplyw. Suma
wartosci wplywu wszystkich kart innych frakeji w jego talii nie
moze przekroczy¢ tego limitu. Warto$¢ wptywu kazdej karty
przedstawiajg niebieskie kule u dotu karty.

Karty neutralne nie s czgécia zadnej frakcji, mozna ich uzywa¢
w dowolnej talii odpowiedniej strony i zasadniczo majg zerowa
warto$¢ wplywu.

Karta o wptywie 2.

Uwaga: Niektore karty nie posiadajag wartosci wplywu (to

inna sytuacja, niz karta o zerowej warto$ci wplywu). Mozna je
rozpoznac po braku pola wplywu. Karty bez wartosci wpltywu
nie mozna uzywac z karta tozsamosci nalezaca do innej frakeji.



Przyktad tworzenia talii

Ania postanowita stworzy¢ tali¢ Przestepcy, modyfikujac
talie startowa. Rozklada wszystkie karty Przestepcow

i neutralne karty runnera - ma wigc 47 kart i wydata 0 z 15
wplywu Gabriela Santiago.

Ani bardzo podoba si¢ wiele kart Ksztalcerzy, wiec
postanawia przejrzec je i wybra¢, ktére doda do swojej talii.
Wybiera nastepujacych kandydatow:

« 3x Diesel, 3x Miecz Gordyjski, 1x Skrzynka narzedziowa,
2x Oko stworcy, 2x Koé¢ pamieci Akamatsu,
3x Dlubanina, 2x Opus Magnum

Sumaryczny wptyw tych kart :
wynosi 35, a Ania moze wyda¢
tylko 15. Przegladajac karty
Przestepcdw, Ania stwierdza, ze
najbardziej potrzebuje Miecza
gordyjskiego, bo jej talia nie
zawiera obecnie dekoderdw.
Wybiera 2x Miecz gordyjski za
sze$¢ wplywu i rezygnuje z trzeciej
kopii, liczac na Zamowienie
specjalne z talii Przestepcow.

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

MIECZ GORDYJSKI

PROGRAM: Lodolamacz - Dekoder
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Miecz gordyjski

Po dodaniu Miecza gordyjskiego Ania wylicza, ze
potrzebuje wigcej pamieci, aby zainstalowaé wszystkie
programy. Wybiera zatem 2x Ko$¢ pamieci Akamatsu
i 1x Skrzynke narzedziows, co razem z poprzednimi
kartami daje 10 punktéw wplywu. Pozostalo jej tylko

5 punktéw wplywu.

Ponownie przegladajac talie, Disset
Ania stwierdza, ze potrzebuje

wiecej mozliwosci dobierania

kart. Poniewaz Diesel to tylko

2 wplywu, moze wybra¢é 2x

Diesel, w zwigzku z czym wyda 14
wplywu. Dodanie trzeciej karty
Diesel niestety przekracza limit
wplywu. Przegladajac karty, na
ktére juz wydata wplyw, Ania
zauwaza, ze Koé¢ pamieci Akamatsu
kosztuje tylko jeden punkt wplywu.
Rezygnuje wiec z jednej Kosci pamieci Akamatsu, aby
wybra¢ 3x Diesel i osiagnaé w sumie 15 punktéw wplywu.
Bardzo chcialaby wzig¢ jeszcze Oko stwércy, ale decyduje
sie najpierw wyprobowac tali¢ z samym Dieselem. Za 15
punktéw wplywu dodata wigc do talii nastepujgce karty:

WYDARZENIE
Dobierz 3 karty.

Po Dieselu cig pali

Diesel

o 2x Miecz gordyjski, 1x Ko§¢ pamieci Akamatsu,
1x Skrzynka narzedziowa, 3x Diesel

Po zuzyciu wplywu, Ania liczy, ile kart ma w talii. Jest

ich 54 karty, a minimalny rozmiar talii Gabriela Santiago
wynosi 45. Ania chce pozby¢ sie dziewieciu kart, aby talia
byta wydajniejsza.

Pierwsza karta, z uzycia ktérej rezygnuje, to 1x Desperado,
poniewaz chce uzywac Skrzynki narzedziowej, a moze
mie¢ zainstalowang tylko jedng konsole. Nastepnie
pozbywa si¢ 1x Handlarza danych, poniewaz nie lubi
poswiecaé projektow.

Decyzje stajg sie coraz trudniejsze. Ania ma juz dekoder,
nie potrzebuje wiec 3x Mimetyzmu, ale nie chce sie
pozbywaé wszystkich kopii tej karty. Usuwa wiec

2x Mimetyzm. Przegladajac swoje programy

i lodotamacze, uznaje, ze jest z nich zadowolona i odklada
je na bok.

Pozostajg zasoby, sprzet i wydarzenia. Przegladajac swoj
sprzet, Ania stwierdza, Ze nie potrzebuje 2x Lamacza
kodéw z Lemurii i 3x Infiltracji do ujawniania kart.
Rozwaza rezygnacje z obu Lamaczy kodéw z Lemurii, ale
jeden z przyjaciol, z ktérymi gra, lubi uzywac zasadzek.
Zostawia wigc w talii jednego, na wszelki wypadek.
Przelicza odrzucone karty, zrezygnowata dotad z pigciu,
czyli obecny rozmiar talii to 49. Jesli chce zejs¢ do 45,
musi pozby¢ sie jeszcze czterech kart!

Przeglada zatem swoje zasoby.
Zdecydowanie chce zatrzymaé
3x Pogromcy Kodu Armitage’a,
ale nie jest pewna co do

2x Miejscowki i 2x Zmylki. Te

karty $wietnie dziatajg przeciw PP
Weyland i NBN, ale nie tak
dobrze przeciwko Jinteki i Haas-
Bioroid. Chce si¢ ich pozby¢,

ale przypomina sobie o karcie
Spalona ziemia i postanawia je
zostawi¢, a zamiast tego pozbyd¢ sie
2x Dostep do Globalsec, poniewaz
uwaza, ze Zmylki lepiej ochronig ja przed tagami.

DOSTEP DO GLOBALSEC

Dostep do
Globalsec

Zostajg zatem wydarzenia. Potrzebuje usuna¢ jeszcze dwie
karty, wiec decyduje, ze najslabsze s Sfalszowane zlecenia
aktywacji. Pozbywa si¢ dwoch z nich i oddycha z ulgs.
Pozbyta sie nastepujacych kart:

o 1x Desperado, 1x Handlarz danych, 2x Mimetyzm,
1x Lamacz kod6éw z Lemurii, 2x Dostep do Globalsec,
2x Sfalszowane zlecenie aktywacji

Ania jest wreszcie gotowa na gre swoja nowa talig!
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Haas-Bioroid

»Skuteczni. Niezawodni. Ludzcy”

Haas-Bioroid to $wiatowy lider

w dziedzinie cybernetyki i sztucznej
inteligencji, posiadajacy kwatere gtéwna
w New Angeles i filie w Chicago,

Kolonii, Johannesburgu, Sydney

i Heinleinie. Najbardziej
charakterystyczny i rozpoznawalny
produkt Haas-Bioroid to bioroidy,
androidy oparte na technologiach
cybernetycznych, wyposazone w sztuczng
inteligencje zaprojektowana w oparciu

o techniki obrazowania ludzkiego mézgu.

Bioroidy to nowa technologia, ktéra
jednak zdazyta juz zmienic¢ ludzkos¢
na zawsze. W miare jak androidzia sita

Jinteki

»Gdy potrzebujesz kontaktu z czlowiekiem.”

Konserwatywnag i przywiazang do tradycji
korporacja Jinteki zarzadza obecnie nowy
prezes nazwiskiem Hiro, ktdry osiagnat
swoja pozycje w wyniku serii przewrotéw
i zmian. Wobec blyskawicznego rozwoju
w dziedzinie klonowania i biotechnologii,
do ktdrych doszlo w ostatniej dekadzie,
korporacja przeniosta swoja kwatere
gléwna z Tokio do New Angeles,
wykupita lub wybudowala laboratoria na
Marsie i zmienila polityke zatrudnienia

w kierunku dywersyfikacji dzialow badan
i sprzedazy. Ponadto, filiom przyznano
wigkszg autonomie i marketing regionalny
zwiekszyl sprzedaz klonéw klientom
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robocza staje sie coraz tafisza i fatwiej
dostepna, zwykli ludzie, zwtaszcza

z klas nizszych, tracg prace, wypierani
przez bioroidy badz klony. Cho¢
bioroidy budza mniejsze kontrowersje
niz przypominajace ludzi klony, nadal
wywolujg ostrg krytyke, nienawis¢,

a nawet przemoc.

Rynek ,taniej sity roboczej” podzielony
jest miedzy Haas-Bioroid i jej gtéwnego
konkurenta, Jinteki. Obie korporacje
zdobyly gigantyczne zyski dzieki takiej
zmowie monopolistycznej. Haas-
Bioroid posiada patenty na bioroidy
oraz wiekszos¢ technologii potrzebnych
do stworzenia prawdziwej sztucznej
inteligencji. Agresywnie chroni swoje
patenty i pozycje rynkowa wszelkimi
dostepnymi §rodkami prawnymi, a takze
- jesli wierzy¢ niektérym szerzacym
panike organizacjom oraz radykalom -
pozaprawnymi.

Oproécz tworzenia inteligentnych
bioroidow, Haas-Bioroid prowadzi
badania nad bioroidami specjalizowanymi

indywidualnym (chociaz wigkszos¢ nadal
sprzedaje sie firmom).

Ta rewolucja to wynik wstrzaséw
spolecznych, ktére w ostatnich latach
wywolalo pojawienie si¢ androidow.
Jinteki posiada patent na technologie
tworzenia podobnych do ludzi klondw,
biologicznych robotéw tworzonych ,,na
miare” przez ,,genzynieré6w” korporacji.
W miare jak kontrowersyjna technologia
staje sie tansza i bardziej niezawodna,
praca coraz wiekszej liczby ludzi zostaje
zastgpiona przez androidzig sile roboczg.
Cho¢ niektére produkty korporacji

(np. odporne na proznie klony
»skorupiaki’, czasem spotykane

w Heinleinie lub Lodydze) w niewielkim
tylko stopniu przypominajg istoty ludzkie,
inne odrdzniaja od ludzi tylko kody
paskowe, wytatuowane na karku.

Jinteki reklamuje swoje klony jako
bardziej ludzkie, niz robotyczne bioroidy
produkowane przez ich gléwnego
konkurenta. Klony majg wrodzona
umiejetnos¢ adaptacji i intuicje - niczym

dla celéw bezpieczenstwa

sieciowego i innych zadan, obstugiwanych
dotychczas przez systemy informatyczne
(tzw. ,stabe” AI). Bioroidy przeznaczone
tylko do celow sieciowych posiadaja
mozliwoé¢ oddzialywania na moézgi
uzytkownikow interfejsu neuralnego,
czasami ze skutkiem $miertelnym.
Istniejg przestanki, by sadzi¢, ze takie
bioroidy sg stabiej zréwnowazone, niz
ich odpowiedniki, posiadajace cialo i
komunikujace si¢ z istotami ludzkimi

w bardziej tradycyjny sposéb. Haas-
Bioroid zaprzecza wszelkim zarzutom,
jakoby ich ,komputerowe” bioroidy byty
niestabilne lub jakkolwiek zamieszane

w przypadki uszkodzenia ludzkiego
mozgu.

Haas-Bioroid szczyci si¢ wysoka
jako$cig wykonania i ponadprzecigtnym
designem. Oprocz bioroidéw, korporacja
i podlegle jej firmy produkuja
cybernetyke komercyjng i medyczna,
protezy, roboty i maszyny przemystowe,
interfejsy komputerowo-moézgowe oraz
sprzet elektroniczny.

prawdziwy czlowiek - wiec znacznie
tatwiej od innych androidéw nawiazuja
z ludZmi wi¢Z emocjonalng. Przoduja

w sektorze ustug, cho¢ klony do prac
fizycznych i w przemysle sg takze tatwo
dostepne. Plotki méwig o projektach
klonéw, posiadajacych potencjalne
ludzkie umiejetnosci psioniczne, ale
powazni naukowcy odrzucajg takie tezy.
Jinteki przeprowadzito rozlegte badania
nad ludzkim mézgiem i interfejsami
mozg-komputer wylacznie ze wzgledu na
tak zwany proces ,,zapisywania moézgu’,
zasadniczy etap produkgji klona.

Nowe, eleganckie i nowoczesne Jinteki
szczyci sie elastycznoscia, estetyka

i kontaktem z natura. Korporacja

jest dumna ze swojego japonskiego
dziedzictwa i uzywa estetyki orientalnej
jako systemu korporacyjnej tozsamosci.
Oprocz klondw, Jinteki i podlegte

firmy specjalizuja si¢ w biotechnologii,
klonowanych organach, farmakologii,
rolnictwie i sprzecie medycznym.



NBN

»Ktos zawsze oglgda”

Najwigkszy na §wiecie koncern medialny to
NBN, znany w r6znych momentach historii
firmy jako Network Broadcast News, Net
Broadcast Network i Near-Earth Broadcast
Network, a obecnie po prostu jako NBN.
Kwatera gtéwna korporacji miesci sie
dokfadnie na Broadcast Square w New
Angeles, gdzie trafifa po przeprowadzce

z SanSan na poczatku lat 30-tych. NBN ma
takze biura i nadajniki na calej dtugosci
Kosmicznej Windy w New Angeles

- najwazniejsze znajduja si¢ na Stacji
Srodkowej i koficowej, zwanej Zamkiem.

NBN jest wiascicielem lub operatorem pieciu
z dziesieciu najpopularniejszych kanatow
medialnych na $wiecie. Nadaje wszystko,

weyland Consortium

~Jedziemy w gore”

O faktycznych rozmiarach aktywéw
Weyland Consortium niewiele wiadomo
- pewny jest tylko spektakularny zwiazek
firmy ze znajdujaca si¢ w New Angeles
Kosmiczng Windg, zwang popularnie
»Lodyga fasoli Jacka” (lub po prostu
»Lodygq”), od imienia jej projektanta,
Jacka Weylanda. Ta podejrzana organizacja
jest wlascicielem lub inwestorem

innych korporacji i uzywa ogromnych
pieniedzy, zarobionych na Lodydze, by

w zatrwazajacym tempie handlowac
mniejszymi megakorporacjami.

W ostatnich dekadach wyrazna
specjalnoscig Weyland Consortium byt

od muzyki do trzyde, od wiadomosci

do sitkoméw, od klasycznych filméw do
interaktywnych ,,sensji”. NBN produkuje

lub licencjonuje dziennie wiecej tresci, niz
istota ludzka jest w stanie przyswoic przez
rok i chwali sie komputerowymi asystentami,
ktére pomagajg odbiorcom dotrze¢ do
materialéw, ktore najlepiej odpowiadajg ich
profilom.

Zrédta dochodéw NBN sa rownie ztozone,
jak jej sie¢ stacji i infrastruktury nadawcze;.
Szeroka oferta tresci i rozbudowane,

ale przyjazne dla uzytkownika systemy
dostawcze zyskaly NBN gigantyczng liczbe
abonentéw na réznych poziomach opfat

w rozmaitych mediach. Zbierajac i sortujac
informacje o zwyczajach widzéw, NBN
stala sie takze najwazniejszym na $wiecie
o$rodkiem analizy mediéw i marketingu.
Posiada zetabajty informacji o kazdej
grupie docelowej, na przyklad gustach
trzydziestoletnich samotnych matek

o $rednim wyksztalceniu. NBN moze
sprzedawa¢ te dane innym korporacjom,

a takze dostarczac reklame precyzyjnie
nakierowang na swoich abonentéw. Reklama
produkowana przez NBN korzysta

sektor budowlany - to poklosie udziatu

w realizacji projektu Windy Kosmiczne;.
Wiekszos¢ firm zaleznych to firmy
budowlane, przewaznie lokalne albo
dostawcy materiatéw budowlanych.
Wedlug niektorych szacunkéw potowe
arkologii w New Angeles zbudowaty firmy
kontrolowane przez Weyland Consortium.
Dzigki kreatywnej ksiegowosci i naginaniu
obyczajow handlowych, konsorcjum potrafi
zarobi¢ nawet, gdy jej firma-cdrka upada.

Sekret sukcesu Weyland Consortium wynika
czg$ciowo z umiejetnego zabezpieczania
kontraktow rzadowych i lobbingu na rzecz
korzystnych przepiséw, zwlaszcza w Stanach
Zjednoczonych i Chinach. Czgsto zarabia na
wojnie, zdobywajac zyskowne kontrakty na
odbudowe w krajach $rédziemnomorskich,
Zjednoczonej Korei czy krajach Ligi
Subsaharyjskiej. Po Wojnie Ksigzycowej
Weyland Consortium zgarneto prawie 70%
kontraktéw na orbitalng odbudowe na Ziemi
i prawie wszystkie kontrakty w Heinleinie.
Niestety dla konsorcjum, jej magia nie

dziala na marsjanskich separatystow,

ktérzy uwazaja Weyland Consortium za

z profilowania psychograficznego

oraz najnowszych technik neurologicznych
i zapisow mézgowych, by zwiekszyc jej
skutecznos¢ i wierno$¢ marce.

Dominacja rynkowa NBN oznacza, ze na
wiekszo$ci rynkow $wiata z infrastruktury
korporacji muszg korzystac takze osoby nie
bedace jej abonentami, o ile chcg w ogole
mie¢ dostep do sieci. W zwigzku z tym
znaczny procent danych i mediow catego
ludzkiego spoleczenstwa przechodzi przez
NBN. Obroncy prywatnosci martwig

sie, ze firma ma zbyt duza kontrole nad
komunikacja oraz mediami i potepiajg NBN
za wspélprace z opresyjnymi rezimami
$roédziemnomorskimi. Niektorzy martwia
sie, ze NBN uzywa swoich zasobow
informacyjnych do celéw mniej moralnych,
niz reklama i pytaja, dlaczego wobec
korporacji nigdy nie zastosowano przepisow
antymonopolowych, ani w USA, ani

w innych krajach.

NBN to wzor korporacyjnej wydajnosci,
elastycznej i wrazliwej na zmienno$¢ rynku.
Nie poprzestaje na analizie rynku, ona nim
steruje.

korporacyjne wcielenie hegemonii
Ziemi.

Weyland podsyca jednak przekonanie, ze
$wietlana przyszlos¢ rasy ludzkiej czeka

w kosmosie. Konsorcjum jest gléwnym
sponsorem badan kosmosu i kontynuuje
przejmowanie firm z branzy lotéw
kosmicznych i orbitalnego przemystu
budowlanego. Niektorzy sugeruja, ze
Weyland Consortium dazy do monopolu
w kosmosie i chce kontrolowa¢ wszystkie
ludzkie siedziby poza atmosfera Ziemi.
Takim szerzeniem paniki zajmujg sie czesto
Marsjanie, ktérzy z zasady nie ufajag Weyland
Consortium.

Biorac pod uwage sklonnos¢ Weyland
Consortium do dziatania na terenach
rozdartych wojng, nikt nie powinien

sie dziwi¢, ze korporacja ta lubi gra¢

ostro. Cho¢ niewiele jej udowodniono,
agentow konsorcjum oskarza sie o

pewne niewyjasnione zgony. Weyland
rozwigzuje wiekszo$¢ probleméw brutalnie,
wykorzystujac swoje nieprzebrane zasoby, by
robi¢, co tylko zechce.
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Runnerzy

Runnerzy to niezdyscyplinowana i zréznicowana grupa.
Niemozliwoscia jest méwic o nich ogdlnie, z wyjatkiem
stwierdzenia, ze indywidualizm jest kluczowy dla ich tozsamosci.
Z definicji zyja poza prawem, co w konsekwencji prowadzi

do samotnosci. Nie posiadaja nadrzednych organizacji ani
przynaleznosci - ani w istocie czegokolwiek, co upodabniatoby
runneréw do siebie nawzajem. Pochodzg z réznych grup
spolecznych, dramatycznie réznig si¢ umiejetnosciami, celami

i zasobami - i nie majg nawet kodeksu ubioru.

Anarchowie

Anarchowie odczuwajg

silng pogarde wobec

korporacyjnej oligarchii,

calego skorumpowanego

systemu, a czesto i spoleczenstwa w ogole.
Niezaleznie od celu, ich wspdlng cecha jest
gniew. W najgorszym wydaniu, Anarcha pragnie
spali¢ $wiat. W najlepszym, jest niestrudzonym
obroncy uciskanych i ciemigzonych. Anarchowie
specjalizujg si¢ w niszczeniu danych,
rozprzestrzenianiu wiruséw i kasowaniu
korporacyjnych aktyw6w oraz programéw.

Przestepcy

Przestepcy dbajg tylko o

siebie. Technicznie rzecz

biorac, wszyscy runnerzy sg

przestepcami, ale tylko niektdrzy si¢ za takich
uwazajg. Dziatanie na wlasng korzys¢ staje sie

w ich rekach formg sztuki i nie obchodzi ich,
kogo skrzywdza, jesli tylko na tym zarobia.
Wigkszo$¢ Przestepcow zajmuje sie réwniez
bardziej tradycyjnymi formami przestgpstwa,

z réwnym entuzjazmem kradngc dane i pieniadze.
Przestepcy sa dobrzy w zacieraniu §ladéw

i uzywaja calego arsenatu brudnych sztuczek, by
przypuscic atak z niespodziewanego kierunku.

Ksztatcerze

Pozostali runnerzy uwazajg

Ksztalcerzy za idealistycznych

naiwniakéw. Ich dzialan nie

motywuje gniew przeciwko korporacyjnej
niesprawiedliwosci, ktérej doswiadczaja
codziennie nizsze warstwy spoleczne. Nie
pragna tez zarobi¢. Stad wielu nigdy nie
zrozumie, dlaczego Ksztalcerze wykonuja
swoja prace, cho¢ w istocie to bardzo proste:
ich dziataniem kieruje ciekawos¢ i pewien
rodzaj dumy. Ksztalcerz moze zorganizowac
skok réwnie podstepny i niszczycielski, jak
najbardziej wéciekty Anarcha, ale ma inny cel:
chce tylko sprawdzi¢, czy potrafi. Ksztalcerze to
takze dobrzy mechanicy i konstruktorzy, ktorzy
ze sprzetu i programow wyciskaja, co si¢ da.

Jazgot
Haker Nadzwyczajny

- Mysle, ze jestem klasycznym przypadkiem czlowieka, ktéry miat wszystko, a i tak
zszedl na ztg droge. - Reilly wyszczerzyt zeby we wkurzajacym, aroganckim u$miechu,
ktory odmtadzat o dziesie¢ lat jego i tak juz mlodg twarz.

- Bo zszedte$. - odpowiedziat Brady, przewijajac wiszace pomiedzy nimi w powietrzu
akta. - Ji Reilly. Pisza, ze jeste$ g-modem od urodzenia. Mamusia i tatu$ musieli
bardzo cie¢ kochac, zeby tak majstrowac przy twoim moézgu.

- Pewnie. - powiedzial Reilly. - Kochali mnie tak bardzo, ze wszystko szczegdtowo
zaplanowali. Wie pan, Ze urodzitem sie w Heinleinie, ale do szkoly poszedlem na dole.
Mamusia i tatus mieszkali na Ksiezycu, a ja w arkologii w New Angeles. Moglem

w nocy wyjrze¢ przez okno i im pomachac.

- Nie weiskaj mi takich bredni.

- Ma pan to wszystko w aktach, panie detektywie. - Reilly wskazat dlonig o dlugich
palcach na migoczacy wirt ekran. - Wszystko szczegétowo zaplanowane. Praktyka

w dziale badan nad AI w Jinteki. Stanowisko kierownicze w wieku lat 25. Wiceprezes
przed trzydziestka.

- Nie zostale$ wiceprezesem Jinteki.

- Pewnie, Ze nie, do diabta. Wyobraza pan to sobie? - Za$mial si¢, krétkim, ostrym
warknieciem. - Kompletnie bym firme zrujnowal. - I znowu u$miech. - Moze mi sie
itak uda.

- Wiec miate$ tak cholernie dobry start, jak tylko mozna sobie wymarzy¢. - zadrwit
Brady. - A jednak wylagdowates tutaj.

Reilly wzruszyl ramionami, przybierajac poze skrzywdzonej niewinnosci. Kajdanki
przeszkodzity w jednym i drugim.

- Dlaczego zostates przestepca?

- Zostatem przestepca? - Reilly kolejno wypowiadal kazde stowo, smakujac je,
rozwazajac zawarte w nim znaczenia. - A dlaczego nie?

Brady za$mial si¢ pogardliwie, upuszczajac PADa na stét z chfodne; stali.
- Ja wiem dlaczego. Niezle si¢ bogacisz na tych robotkach.

- Myéle, ze sie wie, to nie to samo, co faktycznie wiedzieé, panie detektywie. A musi
pan zrozumie¢ dwie rzeczy, zanim pojdziemy dalej.

- Tak?
- Po pierwsze, ciagle aresztowania nie oznaczaja, Ze jestem przestepca. Musi pan
najpierw udowodni¢ ktorys zarzut.

- Masz klopot, Reilly. Technicy znajda dane, ktore ukradtes, na ktéryms twoim
rdzeniu. Przestaniesz by¢ pierwszorzednym runnerem; wyjma ci cybernetyke z glowy
ijesli chociaz dotkniesz PADa, potamig ci palce. Zostanie tylko Ji Reilly. Nikt.

- To ta druga rzecz, panie detektywie. - Wstal, opierajac dlonie na stole. Cata
nonszalancja, kpiace u$miechy, zniknety. Oczy blyszczaty mu niczym fosfor. -
Nazywam sie Jazgot.

Brady wytrzymalby jego spojrzenie, ale PAD za¢wierkal. Detektyw zmarszczyt brwi

i zerknat. Urzadzenie wyéledzilo jego spojrzenie i wirt ekran rozkwitl treécig. Rozkazy.
- No wiec - powiedzial Jazgot - rozumiem, ze moge juz i$¢? - Wystawit przed siebie
rece w kajdankach i uémiechnat sie.

Brady spojrzal gniewnie.



Gabriel Santiago
Oddany profesjonalista

Gabriel byt gtodny. Nic nowego. Od dziecka byt glodny. Od dziecka byt chudy.
Od dziecka byt biedny, na ulicach New Angeles. Ciezko o edukacje na ulicy, ale
na pewno wiele si¢ nauczysz. Gabriel nauczyt si¢ mowic¢ w trzech jezykach

i przeklina¢ w kolejnych trzech. Nauczyt sie wypatrywac¢ policjantéw albo drony
szpiegowskie, wyjmowac PADy z kieszeni plaszczy bogaczy, otwierac teczki

i pali¢ autolokator bez mordowania cennej elektroniki, znajdujacej si¢ w srodku.

Bycie glodnym dawato mu przewage. Musial chcie¢ bardziej. Musial mie¢
potrzeby. Musiat by¢ gotow na wszystko, by wyprzedzi¢ innych. Zatem -
pewnie, ze tak. Gabriel byl gtodny. Tak mu si¢ podobato. Glodzit si¢ celowo.
Lamanie PADOw przeszto w tamanie programéw, a potem w tamanie sieci.
Mogt zejé¢ na dobrg droge, pracowa¢ dla HB lub jednej z matych firm
softwareowych, rozkwitajacych i umierajacych jak grzyby na trupie w catym
New Angeles. Uty¢. By¢ zadowolony z siebie. Straci¢ przewage.

- Tak jest lepiej - powiedzial Gabriel, zwisajac glowa w dot ze 124-ego pigtra
arkologii Hu-Jintao. Zielona lampka zapalila sie na niewielkiej czarnej skrzynce
przyczepionej do okna obok jego glowy, informujac, Ze alarm zostat wylaczony.
Gabriel zignorowat ja; bylta podltaczona do jego implantu korowego - bedzie
wiedzial, gdy zacznie wymagac jego uwagi. Skupil si¢ na ostroznym wyciaganiu
wycietego z okna szkla. Nie mégl go upuscié, nie mégt pozwolié, by wiatr je
porwal. Uzywat dobrej reki, tej z krwi i kosci. Zrecznie wsunat szklany okrag
wielkosci dloni do kieszeni kamizelki. Nastepnie nalezalo precyzyjnie ustawi¢
laserowg sondg, aby promien trafil port optyczny na biurku sararimana - i juz
byt w sieci.

Wyciagnat kabel z sondy laserowej i wetknat go do gniazda na nadgarstku -
tym ztym nadgarstku, nadgarstku z metalu. Nawigzano polaczenie optyczne,
jego implant ozyl, zalewajac umyst danymi. Gabriel stracit poczucie ciata;
juz nie wisial glowa w dét mile nad ziemig, targany wiatrem. Ptynal w rzece
danych, bezcielesna zjawa, duch w maszynie.

Ale nadal byt glodny.

Kate ,Mac” McCaffrey
Cyfrowa zlota raczka

- Uwazam sie za artystke - powiedziala. Na gtos. Uzywajac strun glosowych.
Swiezo odlaczona, balansujac na taborecie tak starym, ze zrobionym z drewna.
Za ,biurko” shuzyla jej polidrewniana deska oparta na dwéch koztach, usiana
brzeczaca i mrugajaca elektronika. Jedno z urzadzen wyswietlato na wirt
ekranie plastikowa twarz dziewczecej lalki, zastygta w plastikowym u$miechu.
Twarz odpowiedziata, emitujac glos z matego glosnika u podstawy projektora.
- Artystka... pikseli? Kubitéw? Bajtow?

- Idei - odpowiedziata Mac. Skinela i wirtekran, l$nigcy panel prezentujacy
cegly czystego kodu Zrodtowego, podptynat do jej twarzy. - Bity, bajty i kubity
to nie dane. To jest tylko sposob ich zapisu. Tak jak wyraz nie jest tylko zbiorem
liter. Stoi za nim jakas idea.

- Zatem wyrazasz swoje idee za posrednictwem nosnikéw cyfrowych?

Mac zignorowala pytanie. Jej wlasny program anonimujacy przedstawiat ja
chyba jako dawng gwiazde kina albo sensji; nie byta pewna, czy ustawila go
na Charliego Chaplina, Marilyn Monroe czy Mirande Rhapsody. Program

byt dobry. Potozyta dton plasko na indukcyjnym panelu interfejsu, ktory
zsynchronizowat si¢ z nanoprzewodami zaimplantowanymi pod skora.

- Sie¢ ma wielki potencjal, zmienia sposoby komunikacji migdzyludzkiej,
moze zmieni strukture naszego spoleczenstwa. Chce tylko wyciagna¢ dton

i sprawdzié, co moze zdziataé.

- A co robisz dzi$§ wieczorem?

- Wyciagam dlon. - Wystala ostatnie polecenie i uniosta dlon. - Stuchasz?

- Stucham - odpowiedziala lalka.

Mac obrdcila si¢ na taborecie, ogladajac przez okno panorame¢ New Angeles.
Usmiechnela si¢, gdy jej dzieto rozblysto na niebie. - Prosze wyjrze¢ przez okno,
pani Lockwell.

- Dlaczego nazwata$ mnie... O méj boze!

Wysoka na mile arkologia Gila Heights mrugata wszystkimi $wiattami wedlug
wzoru Mac. Krazyly i smuzyly, rozkwitaly i wybuchaly w splotach $wiatta

i ciemnosci. Cykl powtorzy! sie trzykrotnie, zanim kto§ w Gila Heights zdotal
odzyskac kontrole i go wylaczyc.

- Czy pokazala$ to calemu New Angeles? - zabrzmiat glos z projektora.

- Moze - powiedziata Mac. - To latwe. Jak namierzenie pani w biurze na
Broadcast Square.

- Ztamatas firewall NBN!? Nie wolno ci! Dlatego ludzie uwazajg was za
przestepcow. Dlatego... - Mac przerwala polaczenie.

- Nie wolno mi. - zadumata si¢. Na jedno skinienie wirt ekrany skupione na
biurku wyswietlity wielkg wieze danych, niedostgpnag sie¢ NBN, jej kregostup
biegnacy wzdtuz Lodygi, jej porty strzezone przez najlepszy 16d, jaki mozna
kupi¢. Diagram obracat sie powoli. Mac u§miechneta sie i otworzyta nowa
puszke Diesela.

- Ciekawe... - powiedziata i przywolata nowe okno, zapetnione kodem
Zroédtowym.



SEOWNICZEK

AKcJA: To, co gracz robi w swojej turze
po wydaniu jednego lub wiecej klikdw.

AKTYWA: Rodzaj kart korporacji, ktére
instaluje si¢ na zdalnych serwerach. Daja
rézne korzysci.

AKTYWNA: Stan karty, w ktérym wplywa
ona na gre i mozna uzywac jej efektow i
zdolnoéci.

ANARCHOWIE: Jedna z trzech frakeji
runneréw, dostepnych w grze Android:
Netrunner.

ARCHIWA: Stos usunigtych kart
korporacji. Serwer centralny.

AWANSOWANIE: Polozenie jednego
zetonu zaawansowania na karte, ktorg
mozna awansowacl. Projekty zawsze
mozna awansowac.

BANK KREDYTOW: Zapas kredytow nie
znajdujacych sie w grze.

BARIERA: Jeden z czterech podrodzajow
lodu, ktorych korporacja uzywa do
ochrony swoich serwerdw.

BRAMA KODOWA: Jeden z czterech
podrodzajéw lodu, ktérych korporacja
uzywa do ochrony swoich serweréw.

DziAaxr BADAwcCzoO-Rozwojowy
(R&D): Talia korporacji. Serwer
centralny.

DostEP: Skutek udanego skoku. Runner
oglada karte nalezaca do korporacji i
moze ja skasowac¢ lub wykras$¢. EFEKT:
Rozegranie zdolno$ci karty.

ErFEKT BLOKADY: Efekt, ktory
powstrzymuje wykonanie innego efektu.

EFEKT POMINIECIA: Efekt, ktéry
powstrzymuje wykonanie innego efektu.

GARSC: Karty na rece runnera.

HaAs-B1oRoID: Jedna z czterech frakcji
korporacji dostepnych w grze Android:
Netrunner.

HosT: Karta, na ktdrej lezg inne karty
lub znaczniki.
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INSTALOWANIE: Zagrywanie na stot
projektu, aktywoéw, lodu, upgrade’u,
sprzetu, programu lub zasobéw. Runner
instaluje karty w swoim warsztacie,
korporacja - na serwerach.

JEDNOSTKA PamIECI (MU): Jednostka
przestrzeni, w ktdrej runner moze
instalowa¢ programy. Runner rozpoczyna
gre z czterema jednostkami pamieci.

JINTEKI: Jedna z czterech frakeji
korporacji dostepnych w grze Android:
Netrunner.

KASOWANIE: Przesuwanie karty na stos
skasowanych kart wlasciciela.

KATALOG GEOWNY: Cze$¢ serwera
centralnego, w ktdrej korporacja instaluje
upgrade’y.

KLk (@): Podstawowa jednostka pracy
w grze Android: Netrunner. Gracze
wydaja kliki, by wykonywa¢ akeje i

uruchamia¢ zdolno$ci.

KORPORAC]JA: Jedna z dwdch stron
konfliktu w grze Android: Netrunner;
przeciwnik runnera. Na kartach
oznaczana skrétem ,.korp”

Koszt INsTALAC)I: Koszt, ktéry nalezy
zaplaci¢, aby zainstalowac karte.

KoszT REZOWANIA: Liczba kredytéw,
ktore korporacja musi zaplacié, aby
zrezowad karte.

KReDYT (9): Podstawowa jednostka
platnicza w grze Android: Netrunner.

KREDYT ODNAWIALNY (*§): Kredyt,
ktéry po wydaniu wraca na hostujgca
go karte na poczatku nastepnej tury
tego gracza. Gracz moze wyda¢ kredyty
odnawialne tylko zgodnie z instrukejg
hosta.

KSZTALCERZE: Jedna z trzech grup
runner6éw dostepnych w grze Android:
Netrunner.

KwATERA GLOWNA (HQ): Karty na rece
korporacji. Serwer centralny.

LIMIT KART NA RECE: Maksymalna
liczba kart, ktére gracz moze zatrzymac
na rece podczas fazy odrzucania.

LoporamMacz: Podrodzaj programu.
Pozwala runnerowi famac 16d.

LOD: Rodzaj kart korporacji, ktory
chroni serwery przed runnerem.

MuLLIGAN: Dobranie nowej reki
startowej. Kazdy gracz moze wykona¢
jednego mulligana w rozgrywece.

NAMIERZANIE: Korporacyjna préba
otagowania runnera lub zadania mu
obrazen.

NBN: Jedna z czterech frakeji korporacji
dostepnych w grze Android: Netrunner.

NIEAKTYWNA: Stan, w ktérym zdolnosci
i efekty karty sg ignorowane.

OBRAZENIE CIALA LUB SPRZETU:
Rodzaj obrazen, ktdry zmusza runnera
do skasowania jednej losowej karty z
garsci.



OBRAZENIE MOZGU: Rodzaj obrazen,
ktéry zmusza runnera do skasowania
jednej losowej karty z garsci i zmniejsza
jego limit kart na rece o jedna.

OBSZAR PUNKTACJI: Miejsce, na ktérym
gracz umieszcza swoje zapunktowane lub
wykradzione projekty.

ODLACZENIE: Dobrowolne zakonczenie
skoku przez runnera.

ODREZOWANIE: Zakrycie zrezowanej
karty; staje sie ona nieaktywna.

ODRZUCANIE: Umieszczenie karty na
stosie kart skasowanych przez gracza,
ktéry na koncu swojej tury przekroczyt
limit kart na rece.

OPERACJA: Rodzaj jednorazowych kart,
zagrywanych przez korporacje w trakcie
jej tury i kasowany po rozegraniu efektu.

OTAGOWANY: Stan runnera, ktéry
posiada przynajmniej jeden tag.

PopCcHODZENIE: Krok skoku, w ktérym
runner zbliza si¢ do lodu i decyduje, czy
kontynuowa¢ skok.

PODPROGRAM (B): Zdolnos¢ lodu, ktéra
zaktoca dziatania runnera, jesli zostanie
uruchomiona podczas skoku.

PopRrODZAJ: Stowo kluczowe na karcie.

Poxr.AczeNIE ([fh): Warto$¢, ktora
zwieksza sile potaczenia runnera podczas
namierzania.

ProGrAM: Rodzaj kart runnera, ktére
ten instaluje, aby zyskac rézne zdolnosci.

ProjEKT: Rodzaj kart korporacji, ktore
instaluje sie na zdalnych serwerach.
Zapewniajg punkty projektu.

PRZESTEPCY: Jedna z trzech frakcji
runner6éw dostepna w grze Android:
Netrunner.

PuLA KREDYTOW: Zapas kredytow
gracza.

PuraPKaA: Jeden z czterech podrodzajow
lodu, ktérego korporacja uzywa do
ochrony serwerdw.

PuNkTOWANIE: Odkrycie
zainstalowanego projektu i dodanie

go do swojego obszaru punktacji.

Aby punktowa(, projekt musi

mie¢ przynajmniej tyle zetondéw
zaawansowania, ile wynosi jego trudnos¢.

PUNKTY PROJEKTU: Warto$¢ na kartach
projektu, ktora okrela, ile punktow

jest warta ta karta, je$li znajdzie si¢ w
obszarze punktacji.

REzZOWANIE: Odstoniecie zainstalowanej
karty korporacji i uzycie jej efektu;
zrezowane karty sg odkryte.

RUNNER: Jedna z dwdch stron konfliktu
w grze Android: Netrunner; przeciwnik
korporacji.

SERWER CENTRALNY: Rodzaj serwerdw,
do ktérego nalezg R&D, HQ i Archiwa.

SERWER ZDALNY: Serwer zbudowany
przez korporacje. Aktywa i projekty
mozna instalowac¢ tylko w zdalnych
serwerach.

S1rA: Cecha programéw i lodu.

S1LA POEACZENIA: Catkowita sita
runnera podczas namierzania; suma jego
polaczen i kredytéw, ktore wydal podczas

namierzania.

SILA NAMIERZANIA: Calkowita sila
korporacji podczas namierzania; suma
bazowej sily namierzania na karcie
inicjujgcej namierzanie i kredytow, ktére
wydala na namierzanie.

SPRZET: Rodzaj kart runnera, ktére
instaluje w swoim obszarze gry. Daje
rézne korzysci.

STERTA: Stos kart skasowanych runnera.
Stos: Talia runnera.

STRAZNIK: Jeden z czterech
podrodzajéw lodu, ktérego korporacja
uzywa do ochrony serwerow.

Tag: Efekt, ktory - jesli otrzyma go
runner - pozwala korporacji kasowa¢
jego zasoby.

TRUDNOSC REALIZACI: Liczba Zetondw
zaawansowania, ktére muszg si¢ znalez¢
na projekcie, aby korporacja mogla go
zapunktowacd.

UjawNIENIE: Odstoniecie karty dla
wszystkich graczy. Ujawni¢ mozna tylko
niezrezowane zainstalowane karty, chyba,
ze zaznaczono inaczej. Po ujawnieniu
karta wraca do poprzedniego stanu.

UPGRADE: Rodzaj kart korporacji, ktore
instaluje si¢ na dowolnych serwerach.
Zapewnia rézne korzysci.

WEYLAND CONSORTIUM: Jedna z
czterech korporacji dostepnych w grze
Android: Netrunner. WPELYW: Warto$§¢
pojawiajaca sie na kartach i uzywana przy
tworzeniu talii. Wptyw ogranicza liczbe
kart spoza frakcji obecnych w talii.

WYDARZENIE: Rodzaj jednorazowych
kart, zagrywany przez runnera w trakcie
jego tury i kasowany po wykonaniu
efektu.

WYKRADZENIE: Dodanie projektu,
do ktérego runner uzyskat dostep, do
obszaru punktacji runnera.

WYNIK: Suma punktéw projektu, ktdre
gracz posiada na projektach znajdujacych
sie w jego obszarze punktacji.

WYPLASZCZENIE: Stan, w ktérym
znajduje si¢ runner, ktéry musi skasowac
wiecej kart, niz ma w garsci lub kiedy

na koniec jego tury jego limit kart na
rece jest nizszy od zera. Oznacza jego
natychmiastowg przegrang.

Z ASsoBY: Rodzaj kart runnera, ktdre
instaluje, aby zyska¢ rozne korzysci.

ZDpOLNOSC AKTYWOWANA: Zdolno$¢é
posiadajaca warunek, ktory nalezy
spetni¢ lub zaptacié, aby jej uzy¢.

ZDOLNOSC TRWALEA: Zdolno$é¢, ktora
wplywa na gre zawsze, gdy jej karta jest
aktywna.

Zx.A PRASA: Znacznik zdobyty przez
korporacje zapewniajacy runnerowi 16,
kory ten moze wyda¢ w kazdej turze.

ZNACZNIK PROJEKTU: Znacznik
uzywany do zliczania réznych efektéw na
kartach projektu.

ZNACZNIK ZASILANIA: Znacznik
uzywany do zliczania réznych efektéw na
kartach.

ZNACZNIK WIRUSA: Znacznik uzywany
do zliczania réznych efektéw na kartach
wirusow.
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SCHEMAT KOLEJINOSCI TURY

D _ mozna uruchamia¢ ,ﬁk _ mozna rezowac karty _ mozna punktowac
zdolnosci platne ¥ (z wyjatkiem lodu) projekty

Faza dobierania korporagcji
11 U W
1.2 Poczatek tury (Warunki uruchomienia ,,Gdy zaczynasz ture” sq spetnione)

1.3 Dobierz jedna karte

Faza akgji korporacji
21 U W
2.2 Wykonaj akcje
« Po kazdej akji: (&) <§>
Faza odrzucania korporacji

3.1 Odrzu¢ karty powyzej limitu kart na rece
32 O W

3.3 Koniec tury

Faza akcji runnera
L L
2. Poczatek tury (Warunki uruchomienia ,Gdy zaczynasz ture” sq spetnione)
3. Wykonaj akcje
« Po kazdej akji: (&) <§>

Faza odrzucania runnera

2.1 Odrzu¢ karty powyzej limitu kart na rece
220 © W

2.3 Koniec tury



SCHEMAT KOLEJNOSCI SKOKU

D _ mozna uruchamia¢ ) _ mozna rezowa’

zdolnosci platne ¥ Karty (oprécz lodu)

Runner inicjuje SKOK i wskazuje ZAATAKOWANY SERWER.
« Jesli zaatakowany serwer jest chroniony przez przynajmniej jeden 16d, przejdz do [2]. Jesli

zaatakowany serwer nie jest chroniony przez 16d, przejdz do [4].

Runner PODCHODZI do najdalszego nie podchodzonego jeszcze lodu na zaatakowanym serwerze.
210
2.2 Runner decyduje, czy kontynuowa¢ skok

...Runner ODLACZA SIE: przejdz do [6] (nie moze sig¢ odlgczy(, jesli to pierwszy podchodzony 16d
w tym skoku)

...Albo runner kontynuuje skok: przejdz do [2.3]

2.3 Podchodzony 16d mozna zrezowac, (&) <§>

2.4 Gracze sprawdzaja, czy podchodzony 16d jest zrezowany.
* Jesli podchodzony 16d jest ZREZOWANY, przejdz do [3]. Jesli podchodzony 16d jest
NIEZREZOWANY, runner go POKONUIJE: przejdz do [2], jesli jeszcze inny 16d chroni serwer
lub przejdz do [4], je$li nie ma juz lodu chronigcego serwer

Runner SPOTYKA 16d. (Warunki uruchomienia ,Gdy napotkasz” sq spetnione)
3.1  Lodotamacze moga oddziatywa¢ z napotkanym lodem. (&)
3.2 Wykonaj wszystkie nieztamane podprogramy napotkanego lodu.
...Skok si¢ konezy: przejdz do [6]

...Albo skok jest kontynuowany: jesli jeszcze inny 16d chroni serwer, przejdz do [2];
a jesli nie ma juz lodu chronigcego serwer, przejdz do [4].

Runner PODCHODZI do zaatakowanego serwera. (&)
21 O
42  Runner decyduje, czy kontynuowac skok
...Runner ODLACZA SIE: przejdz do [6]
...Albo runner kontynuuje skok: przejdz do [4.3].
13 LW
4.4  Skok uznaje si¢ za UDANY. (Warunki uruchomienia ,Gdy skok jest udany” sq spetnione)
4.5  Uzyskaj dostep do kart, potem przejdz do [5].

* Jesli uzyskano dostep do PROJEKTU, runner go WYKRADA. Jesli uzyskano dostep do karty
z KOSZTEM SKASOWANIA, runner moze zaplaci¢ ten koszt, aby SKASOWAC te karte.

» Wszystkie karty, do ktérych runner uzyskal dostep, a ktérych nie skradziono ani nie skasowano,
wracaja na serwer w swoim oryginalnym stanie.

Skok konczy sie.

Skok konczy sie i zostaje uznany za NIEUDANY. (Warunki uruchomienia ,Gdy skok jest nieudany” sq spetnione)
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Karty neutralne.........cccecuunee. 3

Karty odnoszace si¢

do samych siebie....

Karty tozsamosci ...
korporacji......cocveveeuevcrncnnes 8
runnera

Karty unikatowe .

Bank Zetonow........ceveeeeerennee
Blokada lub pominiecie

Efekty negatywne........ccovune..
Efekty rownoczesne...............

Faza akcji ccoveveecererncrneerercnnenne 12 o
korporacji... 12 Limit kart na rece ............ 14, 15

runnera ... 15 Lodotamacze............ccceveveveneeee 16
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Podprogramy..........ccccevuunueee. 16 SEErta ..o 6
Programy
Projekty...

Instalacja

Po$wiecanie

Punktowanie.... Usuwanie .......ccoeueveeienn. 15

Wykradanie Talie poczatkowe.........ccoceunenee. 5
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Przeglad elementow ................. 4 Tura korporacji......ccceeeueeee. 12
Przestepca..... Tworzenie talii
Przygotowanie
Punkty projektu................... 3,8 Ujawnianie........cecveveveeveennen. 22
Rodzaje kart
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runnera
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Serwer Dzialu Badawczo- Wydarzenia.........cccovuueeee 11, 15

Rozwojowego (R&D) ...
Serwer Kwatery

Glownej (HQ) ..ovvvevivercrnnnen. 6
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Spotkanie z lodem.
StowniczeK......ccoevecrncreuneunence

Testerzy: Patrick John Haggerty, Brent Bartlett, Patrick Burroughs, Chris Long, Mendel
Schmiedekamp, Brian Olmstead, Christopher “Tarnis Phoenix” Seefeld, WiL Springer,
Mike Linnemann, Bryan Bornmueller, Maximum Deb, Joshua B. Grace, Andrew

Fischer, Erik Dahlman, Nate French, Damon “Stormaggedon Dark Lord of All” Stone,
Francesco Moggia, Andrew Baussan, Brad Andres, Nathan LeSueur, Kalar Komarec,
Andy Christensen, “Lovey the Snake,” Joseph Houff, Patrick Burroughs, John Laughlin,
Brent Bartlett, Jon Waddington, Maya Waddington, Aiden Tanner, Chad Tanner, Becky
Zamborsky, Steve Zamborsky, Kevin Ancell, immie Hardin, jeremy barrett, James Abele,
Michael Hurley, Michael Silsby, Julia Lewandowski, Mat Nowak, Josh Bailey, Johnny
Anderson, Engoduun, Noshrok Grimskull, Emmanuel “Playful_EE” Estournet, Wormhole
Surfer aka Ludovic Schmidt, JudgeWhyMe, The_Little_Bug, Hugo “Ophidian Lord,” Will
“Kennon” Lentz, Richard A. Edwards, William Edwards, Kathy Bishop, Eric Damron, Joe
Becker, “The Shadow” oraz Nick Jordan.

Akceptacja licencji po stronie Wizards of the Coast
Starszy kierownik wartosci tworczej: Jon Schindehette

Recenzja redakcyjna: Jennifer Wilkes Clark

Kierownik marki: Hilary Ross

Netrunner jest TM R. Talsorian Games, Inc. Android jest TM & © 2013 Fantasy Flight Publishing, Inc.
Wszelkie prawa zastrzezone. Netrunner zostal wykorzystany na licencji Wizards of the Coast LLC. © 2013
Wizards. Wizards of the Coast i ich logo s3 wlasnoscig Wizards of the Coast LLC w USA i pozostatych
krajach. Android, Fantasy Flight Games, Fantasy Flight Supply i logo FFG s3 znakami towarowymi
Fantasy Flight Publishing, Inc. Zywa gra karciana, LCG oraz logo LCG s zarejestrowanymi znakami
towarowymi Fantasy Flight Publishing, Inc. Wszelkie prawa zastrzezone. Fantasy Flight Games miesci si¢
przy 1975 West County Road B2, Suite 1, Roseville, MN 55113, USA i mozna si¢ z nimi skontaktowac
pod numerem telefonu 651-639-1905. Prosze zachowaé te informacje. produkt nieodpowiedni dla
dzieci w wieku ponizej 36 miesiecy, poniewaz zawiera male elementy. faktyczne elementy moga si¢
rozni¢ od przedstawionych. Wyprodukowano w Chinach. TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA.
PRODUKT NIEPRZEZNACZONY DO UZYTKU DLA OSOB W WIEKU 13 LAT LUB MNIEJ.

www.Galakta.pl

gaLaKksa




Najczesciej zadawane pytania

Rozdzial ten zawiera odpowiedzi na najczesciej zadawane pyta-
nia dotyczace gry Android: Netrunner.

Czy Femme fatale musi mieé site rowng lodowi, ktory omija?
Nie. Femme fatale moze omina¢ 16d niezaleznie od sity. Omijania nie
traktuje sie jako oddzialywania z lodem.

Czy runner moze zainstalowa¢ Pasozyta na lodzie, ale hostowad go na
Dzinie?

Nie. Karta lub znacznik moze by¢ hostowana tylko w jednym miejscu
naraz. Pasozyt musi by¢ zainstalowany na lodzie, zatem nie moze by¢
takze hostowany przez Dzina.

Kto wygrywa, gdy runner wykradnie projekt korporacji Jinteki (uzy-
wajqgcej tozsamosci z zestawu podstawowego), nie majgc kart na rece?
Wygrywa runner. Zawsze, gdy gracz posiada 7 lub wiecej punktow
projektu w swoim obszarze punktacji, gra natychmiast si¢ konczy. Takie
zakonczenie gry ma pierwszenstwo przed wszystkimi zdolno$ciami wa-
runkowymi, ktére uruchamiaja si¢ w momencie wykradania projektu.

Czy runner otrzymuje obrazenia, jesli odlgczy sig po spotkaniu

z Karmgq i nie ztamaniu jej podprogramow?

Nie. Runner nie spotkal si¢ z innym lodem, wigc podprogram Karmy
nie powoduje zadnych skutkéw.

Zasady mowig, Ze ,,Runner nie moze si¢ odlgczyc, gdy podchodzi do
pierwszego lodu podczas skoku”. Czy runner moze si¢ odlgczyé po tym,
gdy wykonat si¢ podprogram Portalu komorkowego i runner podcho-
dzi do najdalszego lodu chronigcego serwer?

Tak. ,,Pierwszy 16d podczas skoku” oznacza pierwszy raz, gdy lrunner
podchodzi do lodu podczas tego skoku, a nie fizycznie pierwszy 16d.
Runner zatem podchodzi do lodu i ma mozliwos¢ sie odtaczy¢.

Jesli runner ma zainstalowane Medium, a na nim 3 zZetony wirusa,
do ilu kart z Ré»D musi uzyskac dostep? Jesli moze wybraé, do ilu kart
uzyskuje dostep, to w ktorym momencie dokonuje tego wyboru?

Runner moze wybra¢, do ilu dodatkowych kart uzyskuje dostep, ale po-
dejmuje te decyzje, zanim uzyska dostep do pierwszej karty (na poczatku
kroku 4.5 skoku). Majac 3 znaczniki wirusa na Medium, runner musi uzy-
skac dostep do przynajmniej jednej karty i moze uzyskac dostep do 3 kart.

Czy runner moze uzy¢ Zasysacza danych, aby zmniejszy¢ sile lodu,
zanim zdolnos¢ tego lodu uruchomi si¢ w momencie spotkania

(np. Rogatka)?

Nie. Rogatka konczy skok, jesli runner nie zaptaci 3 kredytow, zanim runner
ma okazje uzycia zdolnosci patnej - poréwnaj krok 3 skoku na stronie 33.

Co sie dzieje, gdy 16d hostujgcy Pasozyta zostanie odrezowany?

Pasozyt nadal zbiera zetony wirusa, ale hostujacy 16d, bedac zderezo-
wany, nie posiada sily, zatem Pasozyt nie moze go skasowac, dopoki nie
zostanie Znowu zrezowany.

Czy runner moZze polgczyé wiele efektéw, by przeprowadzic skok,

np. Boczne wejscie beta i Pompowanie konta?

Nie. Uzycie kazdej z tych to akcja, a gracze nie mogg podejmowa¢ akcji
podczas wykonywania innej akgji.

Ile obrazeni blokuje Tarcza sprzetowa?

Tarcza sprzetowa blokuje jeden punkt obrazen sprzetu, a nie wszystkie
obrazenia sprzetu z pojedynczego zrodla.

Jesli runner ma mniej niz 3 kredyty przy spotkaniu z Rogatkg, czy traci
jakies kredyty, czy tez skok koticzy si¢ bez utraty zZadnych kredytow?

Skok koniczy si¢ bez utraty zadnych kredytow. Jesli nie moze zaptaci¢
3 kredytow, skok sie konczy. Musi zaplaci¢ 3 kredyty, jesli moze, nawet
wydajac tymczasowe kredyty (np. kredyty za zi3 prase).

Gdy 16d pozwala runnerowi tamac swoje podprogramy za kliki (jak
Heimdall 1.0 czy Ichi 1.0), czy runner musi miec site réwng sile tego
lodu, aby uzy¢ tej zdolnosci?

Nie. Runner musi osiggna¢ site réwna sile lodu tylko, jesli uzywa lodo-
tamacza do oddziatywania z lodem. Taka zdolno$¢ pozwala runnerowi
tama¢ podprogramy za kliki bez uzycia lodotamaczy.

Gdy runner instaluje Dzina, czy moze przenies¢ na niego inne juz zain-
stalowane programy?

Nie. Gdy runner instaluje program, moze zainstalowa¢ go w swoim warsz-
tacie lub na Dzinie. Nie moze przenosi¢ programéw na Dzina pdzniej.

Pasozyt z jednym Zetonem wirusa jest hostowany na zrezowanej
Enigmie; runner ma tez zainstalowany Szpikulec do lodu. Jesli runner
napotka Karme, nie zlamie jej podprogramu, po czym kontynuuje skok
i napotka Enigme - czy kasuje Enigme?

Nie. Zdolno$¢ Karmy to obowigzkowa zdolnos¢ warunkowa, ktéra daje
staly efekt +2 sily. Gdy runner spotka ten 16d, obydwa modyfikatory

(+2 z Karmy i -1 ze Szpikulca do lodu) dziataja réwnocze$nie, wiec sifa
Enigmy wyniesie 2.

Czy wykonujgc zdolnos¢ Agresywnej sekretarki z 2 Zetonami zaawan-
sowania korporacja moze skasowac ten sam program dwukrotnie? Czy
korporacja wybiera program, kasuje go, a potem kasuje nastepny? Co
w przypadku, gdy runner ma zainstalowany Konstrukt ofiarny?
Agresywna sekretarka kasuje oba programy naraz. Korporacja wybiera
oba programy do skasowania, a potem je kasuje. Korporacja moze wy-
bra¢ ten sam program wiecej niz raz; jednak efekty blokujace kasowanie
(takie, jak Konstrukt ofiarny) mogg zablokowa¢ skasowanie wybranego
programu, niezaleznie od tego, ile razy zostat wybrany.

Jesli runner ma zainstalowane 2 egzemplarze Skoku na bank, czy moze
uzy¢ obu jako wyniku skoku na jeden zdalny serwer?

Runner nie moze uzy¢ dwdch Skokéw na bank do tego samego skoku.
Gdy skok jest udany, runner moze uzyskac dostep do kart lub uzy¢ zdol-
nosci Skoku na bank. Uzycie Skoku na bank zastepuje uzyskanie dostepu
do kart, zatem gdy runner uruchomi jeden z nich, drugi nie moze uru-
chomi¢ swojej zdolnosci.

Czy runner moze uzyé Zmija, by obnizy¢ site dowolnego lodu w dowol-
nej chwili?

Runner moze uzy¢ Zmija tylko do obnizenia sity obecnie napotykanego
lodu, do tego pod warunkiem, ze Zmij ma site wickszg lub réwna sile lodu.

Zdolnosé lodu ,,Gdy runner spotyka..” wykonuje si¢ przed czy po tym,
gdy runner moze omingc ten 1od przy uzyciu Femmme fatale?

Jesli dwie karty majg ten sam warunek uruchomienia (na przyktad na-
potkanie lodu przez runnera), wtedy ich efekty sa rownoczesne, wiec
najpierw uruchamiajq si¢ efekty gracza, ktory obecnie wykonuje ture -
w kolejnosci wybranej przez niego. Zatem jedli runner ominie 16d, jego
zdolnos¢ sie nie wykona.

Jesli 16d chronigcy Archiwa skasuje Boczne wejscie Beta podczas skoku
rozpoczetego przez ten program, czy udany skok na Archiwa nadal
umozliwia runnerowi uzyskanie dostepu do z HQ?

Tak. Skok zostat rozpoczety pod konkretnym warunkiem: ze jesli bedzie
udany, nalezy go traktowac jak skok na HQ. Ten efekt trwa do konica
skoku, niezaleznie od skasowania Bocznego wejscia Beta.

Czy korporacja moze zagraé Agresywne negocjacje, jesli zapunktuje
projekt podczas kroku 1.1 swojej fazy dobierania?

Tak. Wszystkie czynnosci wymienione w opisie fazy dobierania korpo-
racji, facznie z krokiem 1.1, sg czedcia tury korporacji.

Czy korporacja moze zrezowac zainstalowanego Akitaro Watanabe jako
reakcje na zagranie Sfalszowanego zlecenia aktywacji przez runnera?
Nie. Efekt Sfalszowanego zlecenia aktywacji zostaje wykonany na-
tychmiast po zagraniu, jesli nie zostanie zablokowany lub pominiety.
Akitaro Watanabe musiatby by¢ juz zrezowany, aby zadziala¢. Sche-
maty kolejnoéci na stronach 32 i 33 prezentuja, kiedy korporacja moze
rezowac karty.
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ROZPOCZNIJ SKOK NA SERWER

Czy serwer jest
chroniony przez lad?

Pode jdz do lodu:

Czy kontynuujesz skok?

Czy lad jest
zrezowany?

Czy korporacja ]

rezuje lad?
l S Czy jeszcze jakis
lod chroni serwer?

Spotkaj lod:
» Ztam podprogramy.
» Nieztamane podprogramy uruchamiajg sie.

Czy jeszcze jakis lad chroni serwer?

Czy kontynuu jesz
skok?

Uzyskaj dostep do kart:

Rezuj karty.

TAK
q NIE

» Skok jest udany.
» Uzyskaj dostep do kart.
» Koniec skoku.
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