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UwagaA!

Niniejsza broszura zawiera podstawowe zasady gry New Angeles. Przed rozgrywka gracze powinni przeczytaé strony 4-15,
na ktérych opisane zostaly zasady niezbedne do rozpoczecia rozgrywki. Jesli w trakcie rozgrywki pojawig si¢ pytania, gracze
powinni sprawdzi¢ odpowiedzi, odnoszac si¢ do objasnien w Kompletnej Ksigdze Zasad.

OPIS GRY

New Angeles to gra o polityce, w ktorej od czterech do szeéciu
graczy przejmuje kontrole nad megakorporacjami z uniwersum
Android. Gracze negocjuja umowy i zawierajg tymczasowe
sojusze, aby zdoby¢ wplywy i finansowa przewage nad
korporacyjnymi rywalami, jednoczes$nie dbajac o zachowanie
porzadku i rentownosci swoich intereséw w New Angeles.

CEL GRY

New Angeles stanowi centrum ekonomiczne calego ukladu
stonecznego, a kazda z nacji ma swodj udziat w sukcesie miasta.
Kazda z korporacji odpowiada za zwalczanie niebezpieczenstw,
ktére moglyby zagrozi¢ produktywno$ci miasta, i dbanie,
by kazda z dzielnic stale zapewniala towary i ustugi. Jesli
korporacjom uda si¢ odegra¢ swoje role w tym planie, miasto
sprosta wymaganiom i pozostanie pod korporacyjna kontrola.

Spelnianie tej funkgji jest jednym z podstawowych sposobow
na gromadzenie kapitatu, bedacego miarg bogactwa i sukcesu
megakorporacji. Celem kazdego z graczy jest posiadanie na
koniec ostatniej rundy rozgrywki wickszego kapitalu niz jego
sekretny rywal. Kilku graczy moze zwyciezy¢, ale przynajmniej
jeden musi przegrad!

Kluczem do zwyciestwa w grze New Angeles sa negocjacje
i manipulacje — samotnie, bez przekupstwa i skladania obietnic
nie uda si¢ osiggnaé wiele. Aby osiagnac sukces gracze moga
siegnaé po dowolne $rodki. Musza jednak pamietaé o jednej
waznej rzeczy - jedli nie uda im si¢ wspoélpracowac tak, aby
utrzymac produktywno$¢ miasta, zaden z nich nie wygra.



LISTA ELEMENTOW

KomPLETNA KSIEGA ZASAD

Kompletna Ksigga
Zasad

\

(GANGI PISTOLERDS ATAKUJA!

reaniach pricigperych,

ageoseni rofoie 0.5, W iy
ypadka,zaceynsac od deilicy

o mawyiszym numerze,kitda jednostka

Onganizaci prasstspezych oruszs s

LACs (3

A | o
t

© o

_

e—

16 kart wydarzen

\

ZAKEOCENA W SEC!
Bxeron 0
Zvunast 0
Tecouose 4
Razhrwis 4

Koy 3

Powzox:
e Zagroienic oinico?.

9 kart wymagati

1 Zeton aktywnego gracza 1 zZeton toru rundy

1 Zeton zagroZenia

12 kart inwestycji

Musisz posiadac wigce] kapital nz:

sl grasz jako Haas-Bioroid,
‘musisz posiadac wigee) kapitalu

7 kart rywali

\

‘SEKTOR ENERGETYCZNY

Jeslienergia w puli
d6br spelni wymagania,
pi

jednostke energi w pull
Nie mozess otraymat wigeej
i 7 kapitahu 2] Karty.

6 Zetonow kapitalu
(po jednym na korporacje)

34 karty zasobow
ludzkich

14 zetonéw choroby

5 zetonéw dobr

1 plansza
KROLOWIE SLUMSOW
Avoron Guaragu (1) Qune (2 RagaTooRon (5)
PROTEST RagaToenn (5) - -
SThAX Qunee (2) - I
CHoaoe Guarague (1) Qune (2 -
WruAGZENE Guayaoue (1) LaCosta(3) Ruthreoen (9)
‘FrowT Lunzascl LA Cosa (3) EsveraLnrs (8) -
D8t PRIESTEPCZE Guaragu (1) Qune (21 RagaTooRoD (5)
PrwaThA ockhoNa G2 VELASCD (6) - Base oe Cavange (10) -
- Razwo. GuavanuL (0 Base 0E Cavanee (10) i
6 kart przygotowania
Bvan STiNson
K;"';’:’”‘“ ‘SPALONA ZEMIA
) s ol
ukrasé 2 akeje awaryjne ‘V;m:vrm; uv.ﬂ.w.yu'y?
o e

100 kart akcji
(po 20 kazdego rodzaju)

14 zetonéw wylgczenia 14 zZetondw niepokoju

5 zetonéw celu

9 jednostek Frontu
Ludzkosci
9 jednostek 6 jednostek
Organizacji Prywatnej ochrony
przestepczych
Rozwo ososisty
Kiedy z dzielnicy
usuwany jest icl?n
chom;v;,a t;!imu]esz
l BiorEcHhoLoGA 2
w N JII:J“EKI e
\TOS
P H HRO, PREZES
6 arkuszy korporacji
BEZLITOSNA TAKTYK
s 2 missta do 4 wre Tat,
el Netgne < Wi g

i
ol

e prams
ko

e e

e e
S
L

6 kart akcji awaryjnych
(po jednej na korporacje)

14 Zetonow rozwoju

4 zetony androidow



PRZYGOTOWANIE PIERWSZE ) ROZGRYWK|

Aby przygotowa¢ pierwsza rozgrywke w New Angeles, nalezy
kolejno wykona¢ nastepujace, nieco uproszczone kroki:

1. Przygotowanie talii zasobéw ludzkich, wymagan,
inwestycji i wydarzen: karty przygotowania nalezy odlozy¢
do pudetka. Kazdg z talii (zasobéw ludzkich, wymagan,
inwestycji i wydarzen) nalezy osobno potasowaé. Talie
wydarzen nalezy umiesci¢ na polu ,Wydarzenia” na planszy,
a pozostale talie obok planszy, ponizej odpowiednio

oznaczonych miejsc.

2. Przygotowanie talii akcji: karty akcji nalezy podzieli¢
wedlug rodzajow (oznaczonych kolorami) i potasowaé
kazdy rodzaj, tworzac osobne talie. Nastepnie talie te
nalezy umie$ci¢ obok miejsca na planszy oznaczonego

tym samym rodzajem i kolorem.

. Przygotowanie toréw rund i tur: znacznik rund nalezy
umiesci¢ na polu ,,1” toru rund. Trzy wierzchnie karty
z talii zasobow ludzkich nalezy umiesci¢ zakryte ponizej

miejsc ,,1%, ,,2” 1 ,,3” na torze tur na planszy.

. Przygotowanie miasta: dla kazdego elementu wymienionego
w ramce ,,Przygotowanie miasta” po prawej nalezy umiesci¢
jedna kopie¢ danego elementu na planszy, w kazdej wskazanej
dzielnicy. Zetony umieszcza si¢ na polach o tym samym
ksztalcie, a plastikowe jednostki na ilustracji danej dzielnicy.

W Nihongai (dzielnica 7) nalezy umiescic Zeton
androida i jednostke prywatnej ochrony.

5. Stworzenie rezerw: pozostale Zetony wytaczenia, niepokoju,
choroby i rozwoju oraz jednostki Frontu Ludzkosci,
Organizacji przestepczych i Prywatnej ochrony nalezy

umie$ci¢ w poblizu planszy, tworzac rezerwy.

PRZYGOTOWANIE MIASTA (TYLKO PIERWSZA ROZGRYWKA)

- X1 1 D

Nalezy umieséci¢ jedna kopie nastepujacych elementéw
w kazdej dzielnicy wskazanej obok danego elementu.

Jednostki Organizacji przestepczych:
Quinde (2), La Costa (3)

Jednostki Frontu Ludzkosci:
Guayaquil (1), Esmeraldas (8)

Jednostki Prywatnej ochrony:
Manta (4), Nihongai (7)

Zetony wylaczenia: Manta (4)

Zetony niepokoju (z6lta strona):
Rabotgorod (5), Rutherford (9)

Zetony choroby:
Quinde (2), Laguna Velasco (6)

Zetony androidéw:
Guayagquil (1), Rabotgorod (5), Nihongai (7)

Zasoby ~ Wymagania Inwestycje Wydarzenia
ludzkie
OCHRONA 'BIOTECHNOLOGIA KONSTRUKCJE MEDIA PRACOWNICY
Karty akcji
ochrony
Tor rund
Tor tur



6.

9.

Przygotowanie toréw dobr: kazdy z pieciu zetonéw dobr
nalezy umie$ci¢ na polu ,,0” (oznaczonym symbolem) toru
z odpowiadajagcym mu symbolem. Nastepnie nalezy odkry¢
wierzchnig karte z talii wymagan i umiesci¢ ja odkryta na
wierzchu talii. Dla kazdego dobra wskazanego na karcie
nalezy umiesci¢ zeton dobra na odpowiednim polu danego
toru dobra.

.Wybor aktywnego gracza i przydzielenie korporacji:

najbardziej do$wiadczony gracz umieszcza przed soba zeton
aktywnego gracza, arkusz korporacji Jinteki oraz karte akcji
awaryjnej Jinteki. W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara kazdy gracz bierze kolejng dostepna korporacje,
zgodnie z ramka ,Przygotowanie korporacji’ na dole tej
strony. Arkusze korporacji nalezy umiesci¢ odpowiedniag
strong do gory (dla rozgrywki czteroosobowej lub piecio-
i szeScioosobowej). Strone do rozgrywki czteroosobowej
mozna rozpozna¢ po symbolu w lewym dolny rogu.

. Umieszczenie Zetonow kapitalu i Zetonu zagrozenia: zeton

zagrozenia nalezy umie$ci¢ na polu ,0” toru zagrozenia
na planszy (pole oznaczone symbolem). Nastepnie kazdy
z graczy bierze Zeton kapitalu swojej korporacji i umieszcza
go na torze kapitalu zgodnie z tym, co opisano w ramce
»Przygotowanie korporacji”.

Dobranie kart akcji: kazdy gracz dobiera karty akcji
wymienione dla jego korporacji w ramce ,Przygotowanie
korporacji”

10. Przydzielenie rywali: nalezy potasowa¢ karte ,,Federalista”

11.

razem z kartami rywali wszystkich korporacji bioracych
udzial w rozgrywce. Nieuzywane karty nalezy odlozy¢ do
pudelka. Kazdemu z graczy nalezy rozda¢ po jednej zakrytej
karcie rywala, a pozostalg karte pozostawic¢ zakryta, wsuwajac
ja czesciowo pod plansze. Kazdy z graczy w tajemnicy patrzy
na swoja karte rywala, ale nie moze podzieli¢ sie ta informacja
z innymi graczami.

Dobranie kart inwestycji: kazdy gracz dobiera jedng
karte inwestycji z talii i umieszcza ja zakryta obok swojego
arkusza korporacji. Kazdy gracz moze podglada¢ swoja karte
inwestycji w dowolnym momencie.

ORGANZACIA MISTRZOSTW SWATA |

ENErgiA 0

Lywnost 1 9

TECHNOLOGIE 3 TECHNOLOGA

Rozrvwka 4 @

vvvvvvv "
Kneovry 2 @
PoRAZKA: wesvTy
Zagrojenie roénie o 5.
—t (S

Przygotowanie torow dobr dla
»Organizacji Mistrzostw Swiata”

BOTEDROLOGH 2

Symbol
rozgrywki
czteroosobowej

JINTEKI Prcoey 1
‘SATOSHI IR0, PREZES

Przyktadowa reka
poczgtkowa Jinteki

JINTEKI
SATOSHI HIRD, PREZES

PRZYGOTOWANIE KORPORAC)I (TYLKO PIERWSZA ROZGRYWKA)

Podczas pierwszej rozgrywki, zamiast wybiera¢ korporacje, najbardziej doswiadczony gracz bierze korporacje Jinteki, umieszcza
jej zeton kapitalu na wskazanej warto$ci na polu kapitalu i dobiera wskazane karty akcji. W kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara pozostali gracze robig to samo z kolejng dostepng korporacja.

« Jinteki: 10 kapitatu, 2 karty biotechnologii (czerwone), 1 karta pracownikéw (fioletowa)

« Haas-Bioroid: 11 kapitalu, 2 karty pracownikdéw (fioletowe), 1 karta konstrukeji (zielona)

o Globalsec: 12 kapitalu, 2 karty ochrony (niebieskie), 1 karta medidéw (z61ta)

o NBN: 13 kapitalu, 2 karty medidw (z6lte), 1 karta biotechnologii (czerwona)

« Weyland Consortium: 14 kapitatu, 2 karty konstukeji (zielone), 1 karta ochrony (niebieska)

« Melange Mining: 15 kapitalu, 1 karta konstrukeji (zielona), 1 karta medidw (z6tta), 1 karta ochrony (niebieska)



RozGRYWKA

Rozgrywka w New Angeles toczy sie w serii rund. Kazda runda
gry rozpoczyna si¢ od fazy akcji, skladajacej sie z kilku tur.
W trakcie kazdej tury fazy akeji jeden z graczy dobiera karty
akeji, a nastepnie gracze targujg si¢ o mozliwo$¢ rozpatrzenia
akeji i zdobycia przydatnych zasobéw ludzkich.

Po rozpatrzeniu ustalonej liczby tur w fazie akcji miasto
produkuje dobra. Sa one kluczowe, poniewaz gracze potrzebuja
ich do spelniania wymagan - w innym wypadku grozi im
przegrana!

Na koniec kazdej rundy odkrywana jest nowa karta wydarzenia,

wprowadzajaca nowe problemy, z ktérymi gracze zmierza sie
w kolejnej rundzie.

FAZA AKC)I

Podczas fazy akcji gracze wykorzystuja swoje karty, aby
radzi¢ sobie z miejskimi problemami i manipulowa¢ innymi
korporacjami, dzigki czemu beda mogli zdoby¢ wartosciowe
zasoby ludzkie. Kazda faza akcji sklada si¢ z serii tur. Gracz
posiadajacy zeton aktywnego gracza jest AKTYWNYM
GRACZEM - wykonuje on swojg ture jako pierwszy, rozpatrujac
trzy ponizsze kroki:

1. DOBRANIE KART AKCJI

Aktywny gracz dobiera karty akcji w liczbie oraz rodzajach
wskazanych na jego arkuszu korporacji.

BIOTECHNOLOGIA 2
PrAcOWNICY 1

Grajgcy Jinteki dobiera 2 karty biotechnologii
(czerwone) i 1 karte pracownikéw (fioletowg).

Gracz moze zosta¢ zmuszony do dobrania ~ vuiiuin o
»Ogolnej” karty akcji. Aby to zrobi¢, )
dobiera karte akcji dowolnego rodzaju, OoLNA 1
ktérego nie dobrat jeszcze w tym kroku.

Kazdy rodzaj kart akcji odgrywa w miescie specjalng role.
Zostaly one opisane w ramce ,Rodzaje kart akcji”.

2. ROZPATRZENIE UMOWY

Gracze wspoélnie rozpatruja UMOWE bedacg procesem,
w wyniku ktérego gracze zagrywaja karty akcji i otrzymuja
zasoby ludzkie. Pelny opis rozpatrzenia umowy zostal
opisany w dalszej czesci instrukcji. W skrocie, aktywny
gracz odkrywa z toru tur pierwsza od prawej karte zasobu
ludzkiego i umieszcza ja w ramce ,Odkryte zasoby ludzkie”
na planszy. Nastepnie kazdy z graczy moze zagra¢ karte akcji
z reki, aby sprobowaé przekonaé innych graczy do wsparcia
danej akgji. Gracz, ktory otrzyma najwiecej poparcia, rozpatruje
swoja akcje i zdobywa odkryta karte zasobu ludzkiego.

RODZAJE KART AKC)I

Wiekszo$¢ korporacji specjalizuje sie w okreslonym rodzaju
kart akcji. Kazdy rodzaj kart akcji wplywa na inne elementy na
planszy. W grze wystepuje pie¢ rodzajow kart akeji.

o Konstrukcje: karty konstrukcji pozwalajg likwidowad
wylgczenia oraz zapewniajg rozwdj.

« Biotechnologie: karty biotechnologii tagodza zagrozenia
poprzez zwalczanie chordb i manipulowanie talia wydarzen.

o Pracownicy: karty pracownikéw moga przenosi¢ zetony
androidéw i pozwalajg szybko produkowac¢ okreslone dobra.

o Media: karty mediéw zmniejszaja niepokdj i pozwalaja
graczom dobiera¢ dodatkowe karty.

o Ochrona: karty ochrony pozwalaja umieszcza¢ na planszy
jednostki Prywatnej ochrony i niszczy¢ wrogie jednostki.

ODKRYTE ZASOBY LUDZKI

BRYAN STINSON
Kor k

4 4

Aby rozpoczgé umowe, aktywny gracz odkrywa pierwszq
od prawej karte zasobu ludzkiego z toru tur i umieszcza
ja na polu ,,Odkryte zasoby ludzkie” na planszy.

3. KONIEC TURY

Aktywny gracz ma mozliwo$¢ rozpatrzenia swoich kart zasobow
ludzkich dziatajacych ,Na koniec tury”, co zostalo opisane
w dalszej czedci instrukeji. Nastepnie, jesli ma na rece wiecej
niz pie¢ kart akeji, odrzuca nadmiarowe karty, tak aby zostalo
mu tylko pie¢. Po tym przekazuje znacznik aktywnego gracza
osobie po swojej lewej stronie.

Tor tur wskazuje, kiedy faza akcji dobiega konca. Je$li na torze
tur pozostala przynajmniej jedna karta zasobu ludzkiego, faza
akeji toczy sie¢ dalej, a nowy aktywny gracz rozgrywa swoja ture.
Jesli na koniec tury nie ma juz zadnych odkrytych kart na torze
tur, faza akcji dobiega konica i rozpoczyna sie faza produkcji.

Poniewaz liczba tur jest z géry ustalona, nie wszyscy gracze
rozegraja ture w kazdej rundzie, ale w trakcie calej rozgrywki
kazdy rozegra takg samga liczbe tur.



FAZA PRODUKCI

New Angeles to olbrzymia megametropolia, ktéra kazdego
dnia produkuje ogromne ilosci produktéw uzytkowych,
rolniczych i technologicznych. Pomimo olbrzymiego zaplecza
zapotrzebowanie na te produkty nigdy nie stabnie, a bogactwo
megakorporacji jest nierozlgcznie zwigzane z produktywnos$cia
miasta.

Miasto skiada si¢ z dziesieciu DZIELNIC, kazdej oznaczonej
unikatowa nazwg i numerem. Kazda z dzielnic przynalezy do
jednego z trzech PozioMOw oznaczonych kolorowa ramka
oraz liczbg paskéw pod nazwa dzielnicy. Do pozioméw odnosza
sie niektdre karty wydarzen.

Dzielnica Rutherford (9) - Poziom 3 (trzy czerwone paski)

Kazda z dzielnic produkuje jeden lub dwa rodzaje DOBR,
w iloéciach wskazanych ponizej ich symboli. Dobro pierwsze
od lewej jest DOBREM PODSTAWOWYM danej dzielnicy, co
oznaczono kolorowym okregiem. Jesli w danej dzielnicy
znajduje si¢ inne dobro, jest 0no DOBREM DRUGORZEDNYM.

Dobro
podstawowe:
2 kredyty
Dobro
drugorzedne:
1 rozrywka
RoDzAJE DOBR
Energia Zywnosé Technologia
Rozrywka Kredyty

W fazie produkgji trzy dzielnice, w ktérych znajduja si¢ zetony
androidéw, s3 EKSPLOATOWANE. Kiedy dzielnice s3
eksploatowane, produkuja wskazane dobra. Aby to oznaczy¢,
gracze przemieszczaja dobra w puli tak, aby wskazywaly, ile
débr zostato wyprodukowanych. Niektére jednostki i zetony
wplywaja na produkcje dzielnicy, zgodnie z tym, co opisano
w sekcji ,Modyfikatory produkcji” ponizej.

Dzielnica Rutherford produkuje 2 kredyty
i 1 rozrywki, kiedy zostaje wyeksploatowana.

Nastepnie w eksploatowanych dzielnicach wzrasta NIEPOKOJ,
nawet jesli niczego nie wyprodukowaly. Aby to oznaczy¢, nalezy
umieséci¢ zeton niepokoju z6ltg strong PROTESTU do gory na
polu stanu danej dzielnicy.

Niepokoj w Rutherford podnosi si¢ na poziom protestu.

Jesli w dzielnicy znajduje sie juz zeton niepokoju,
nalezy obréci¢ go na czerwong strone¢ STRAJKU.
Jesli zeton obrdcony jest strong strajku do gory,
pozostaje odkryty.

Strona strajku
Zetonu
niepokoju

Po tym, jak kazda dzielnica, w ktérej znajduje
sie zeton androida, zostanie wyeksploatowana,
rozgrywka przechodzi do fazy wydarzen.

MODYFIKATORY PRODUKCI

Niektore elementy wplywaja na zdolnos¢ dzielnicy do
produkgji dobr:

Strajk: dzielnica, w ktérej trwa strajk, nie moze
wyprodukowa¢ zadnych débr.

Wylaczenie: dzielnica, w ktérej trwa wylaczenie,
nie moze wyprodukowa¢ zadnych débr.

Jednostka Organizacji przestepczych: dzielnica,
w ktorej znajduje si¢ jednostka Organizacji
przestepczych, nie moze wyprodukowaé dobra
podstawowego.

Rozwdj: w dzielnicy, w ktdrej znajduje si¢ zeton
rozwoju, warto$§¢ dobra podstawowego ros$nie
o jeden.

.~-00



FAZA WYDARZEN

Od czasu do czasu miejskie problemy wychodza na jaw,
opisywane na pierwszych stronach tabloidéow.

Podczas fazy wydarzen gracze odkrywaja i rozpatruja
wierzchnig karte z talii wydarzen. Karte wydarzenia nalezy
rozpatrywaé od gory do dotu. Wplywa ona na rozgrywke na
rézne niekorzystne sposoby.

Gorna polowa kazdej karty wydarzenia to efekt, ktéry moze
zwiekszy¢  ZAGROZENIE (patrz ramka ,Lagodzenie
zagrozenia’). Zagrozenie wskazuje, jak blisko przejecia pelnej
kontroli nad miastem jest rzad Stanéw Zjednoczonych. Jesli
zagrozenie osiggnie poziom 25, wszyscy gracze przegrywaja!
Poziom zagrozenia nalezy oznaczaé na torze zagrozenia — kiedy
zagrozenie rosnie, nalezy przesungé zeton zagrozenia tak, aby
wskazywal nowy poziom.

Zagrozenie rosnie o dwa.

Dolna cze$¢ kazdej karty wydarzenia wskazuje, jakie jednostki
i zetony nalezy umiesci¢ na planszy — w kazdej dzielnicy
wskazanej obok danego elementu nalezy umiesci¢ jedna kopig
danego elementu. W dzielnicy nie moze znajdowa¢ si¢ wigcej
niz jedna kopia wrogiej jednostki, zetonu wylaczenia lub zetonu
choroby. Jesli w dzielnicy trzeba umiesci¢ druga kopie jakiego$
elementu, zamiast tego nalezy przenie$¢ ja do kolejnej dzielnicy
(poruszanie jednostek i zetondéw zostalo opisane w dalszej
czedci instrukeji).

ESMERALDAS (8)

LA CosTA (3)

Quinoe ()

Jedng jednostke Frontu Ludzkosci nalezy umiesci¢ w Esmeraldas
(dzielnica 8), jedng jednostke organizacji przestepczych w La Costa
(dzielnica 3), a jeden zeton choroby w Quinde (dzielnica 2).

£ AGODZENIE ZAGROZENIA

Tyl kazdej karty wydarzenia ostrzega graczy,
w jaki sposdb zagrozenie moze wzrosngé
podczas fazy wydarzen. Aby zmniejszy¢
ryzyko, gracze powinni sprébowaé usunaé
wskazane elementy z miasta, jako priorytet
traktujac dzielnice z wyzszych poziomow.

Przykladowo, jesli tyt karty przedstawia jed-
nostke Organizacji przestepczych, zagroze-
nie moze wzrosna¢ za kazda jednostke Organizacji przestep-
czych w mieécie. Gracze moga zmniejszy¢ to zagrozenie pod-
czas fazy akgji, rozpatrujac karty akgji, ktdre pozwolg usunaé
jednostki organizacji przestepczych z planszy.

Liczba wlewym dolnym rogu kazdej karty wydarzenia wskazuje
liczbe tur w kolejnej fazie akcji. Gracze resetujg tor tur poprzez
dobranie wskazanej liczby kart zasobéw ludzkich z wierzchu
talii i umieszczenie po jednej zakrytej karcie pod kazdym
miejscem na torze, zaczynajac od miejsca oznaczonego
najnizszym numerem.

A VELASCO (6)

4

Tor tury nalezy zresetowac na ,4”.

Po rozpatrzeniu karty wydarzenia faza wydarzen dobiega
konca, a zeton rund nalezy przesunaé na kolejne miejsce na
torze rund. Tor rund skiada si¢ z numerowanych pél oraz pél

wymagan.

Pole numerowane Pole wymagati

Jesli zeton rund zostanie przesuniety na pole numerowane,
gracze rozpatrujg kolejng normalng runde, rozpoczynajac od
fazy akgji. Jako pierwszy ture rozgrywa nowy aktywny gracz.
Jesli znacznik zostanie przesuniety na pole wymagan, gracze
rozpatrujg runde wymagan, ktérg opisano na nastgpnej stronie.



RUNDA WYMAGAN

Runda wymagan to specjalna runda, ktéra rozgrywa sie
w odmienny sposéb. Podczas rundy wymagan gracze
sprawdzaja, czy udalo im sie zaspokoi¢ wymagania miasta
w zakresie produktéw i uslug. Gracze kolejno wykonuja
ponizsze kroki:

1. PUNKTOWANIE INWESTYC)I

W trakcie tego kroku kazdy z graczy ujawnia swojg karte
inwestycjiijg rozpatruje. Inwestycje sg jednym z podstawowych
sposobow, w jaki gracze zdobywaja KAPITAE. Kapital stanowi
miare sukcesu gracza i jest niezbedny do zwyciestwa. Kazdy
z graczy oznacza swoj aktualny kapital na torze kapitaluy,
poruszajac swoj zeton, kiedy zyskuje lub traci kapitat.

2. SPEENIENIE WYMAGAN

Karty wymagan reprezentuja ciagle rosnace zapotrzebowanie
konsumentéw na produkty i ustugi. Speinianie wymagan
zapewnia korporacji rozwdj, zadowolonych udzialowcéw oraz
kontynuacje¢ korzystnych ulg podatkowych w New Angeles.
Niepowodzenie w spelnieniu wymagan moze rozzlosci¢ wielu
politykéw, ktérych che¢ do walki z korporacyjnymi regulacjami
powstrzymywana jest jedynie rosnaca liczbg zer na ich kontach
bankowych.

Gracze wspoélnie realizuja wymagania, korzystajac z dobr
w puli. Jesli kazde z dobr w puli jest rowne lub przekracza ilo$é
wskazang przez odpowiadajacy mu Zeton celu, wymaganie
zostaje spelnione. Jedli przynajmniej jeden Zeton nie osiggnie
pola wskazanego na torze przez zeton celu, wymaganie nie
zostaje spelnione, a zagrozenie ro$nie o wartos¢ wskazang na
karcie wymagan.

3. UJAWNIENIE WYMAGAN

Gracze ustalaja, jakie wymagania musza zosta¢ spelnione
w trakcie kolejnej rundy wymagan. Po pierwsze umieszczajg
odkryta karte wymagan na spodzie talii, a nastepnie resetujg
tory dobr, przesuwajac kazdy zeton dobra z powrotem na pole
,0”. Nastepnie odkrywaja wierzchnig karte z talii wymagan. Dla
kazdego dobra nalezy umie$ci¢ na torze zeton celu, ktadac go
na numerowanym polu wskazanym przez karte wymagan.

4, WYBOR INWESTYCI

Podczas tego kroku gracze wybieraja nowa inwestycje, ktéra
w tajemnicy bedg probowali zrealizowaé w trakcie kolejnych
dwodch rund. Wszystkie karty inwestycji nalezy potasowad,
tworzac nowgy talie. Nastepnie kazdy gracz dobiera dwie karty
inwestycji, wybiera jedna, ktérg chce zachowa¢, i kladzie ja
zakryta na swoim obszarze gry, a pozostaly karte odklada
zakryta na wierzch talii inwestycji.

Kiedy inwestycje zostang wybrane, gracze przesuwajg zeton
rundy na kolejne pole toru i rozpoczyna si¢ nowa runda.

PRZYKLAD WYMAGAN

Do spelnienia wymagan potrzebne jest 0 energii, 1 zywno$¢,
3 technologie, 4 rozrywki oraz 2 kredyty. W puli znajduje si¢
wystarczajaca liczba wszystkich débr poza technologiami,
dlatego zagrozenie rosnie o 5.

ORGANIZACIA MSTRZOSTW SWIATA ’ ENER
ENERGIAD 1
Zywnost 1
TECHNOLOGEE 3
RozRruka 4
Keeovry 2
PoRAZKA: e
Zagrozenie roénie 0 5. RURYAKE -
—t A

Gracze przesuwajg zetony dobr na pole ,,0” kazdego toru.
Nastepnie odkrywaja kolejng karte wymagan i ustawiajg zetony
celu na nowych docelowych wartoéciach dla kazdego dobra.

ZAKEGCENIA W SIECI

ENERGiA O
2ywnost 0
TECHNOLOGEE 4
RozRvKa 4

Keenyry 3

PoRAZKA:
Zagrozenie roénie 0 7.
S

/WYCIESTWO

Gra konczy si¢ podczas trzeciej rundy wymagan, po rozegraniu
kroku spelnienia wymagan. W tym momencie gracze ujawniajg
swoje karty rywali. Kazdy gracz, ktdry posiada wiecej
kapitalu niz gracz wskazany na jego karcie rywala, wygrywa.
Jesli rywalem gracza jest jego wlasna korporacja, dany gracz
wygrywa, jedli posiada wiecej kapitatu niz przynajmniej trzech
innych graczy (lub dwoch podczas rozgrywki czteroosobowej).

Mozliwa (i prawdopodobna) jest sytuacja, w ktdrej kilku graczy
zwyciezy i co najmniej jeden gracz przegra.

Gra konczy si¢ réwniez, jeSli zagrozenie osiggnie pole ,,25”
na torze, co oznacza polityczne przejecie New Angeles przez
rzad Stanéw Zjednoczonych i utrate specjalnych przywilejow
przez korporacje. Jesli zagrozenie osiagnie 25, przegrywaja
wszyscy gracze z wyjatkiem gracza posiadajacego karte rywala
»Federalista” Je$li posiada on co najmniej 25 kapitatu, zwycieza
- w innym wypadku réwniez przegrywa. Federalista zostal
szczegdlowo opisany w dalszej czesci instrukeji.



SZCZEGOLOWY OPIS UMOW

Umowy s3 gléwnym elementem rozgrywki w New Angeles
- kazda z nich reprezentuje mozliwos¢ zdobycia poteznego
sprzymierzenca w zamian za ustugi §wiadczone miastu. Podczas
umowy aktywny gracz proponuje akcje, ktora przyniesie
korzyéci miastu i stara sie przekona pozostalych graczy
do wsparcia danej akcji. Pozostali moga konkurowa¢, aby
zaproponowac inne akcje, a nastepnie wesprze¢ te z nich, ktéra
wydaje im si¢ najkorzystniejsza. Gracz, ktorego zaproponowana
akcja otrzymata najwiecej wsparcia, realizuje umowe.

Realizowanie umowy sklada si¢ z nastepujacych krokdow:

1. ODKRYCIE ZASOBU LUDZKIEGO

Aktywny gracz odkrywa z toru tur pierwsza od prawej karte
zasobu ludzkiego (z pola o najwyzszym numerze), odczytuje na
glos jej tre$¢ i umieszcza na polu ,,Odkryte zasoby ludzkie” na
planszy tak, aby kazdy gracz mogt jg widzie¢ (karty zasobow
ludzkich zostaly objasnione w dalszej czgsci instrukji).

NEGOCJACIE

Kluczem do zwyciestwa w grze New Angeles sa negocjacje,
zwlaszcza, ze graczom rzadko zdarza si¢ wygra¢ umowe
bez wsparcia innych. Gracze powinni za wszelka cene staraé
sie zdoby¢ wsparcie dla swoich akeji i moga korzysta¢ ze
wszelkich dostepnych $rodkéw, aby to osiggnaé. Czasem
gracz moze wskazaé, ze na jego akcji skorzysta miasto.
Jednakze zwyciezcy nie polegaja tylko na zdrowym rozsadku
— obietnica nagrody badz mniej lub bardziej subtelna grozba
moga by¢ réwnie przekonujace, a nic tak nie napedza kot
biznesu, jak wymiana kapitatu.

Wiecej informacji na temat wymian znajduje sie w sekgji
»Handel” na stronie 14.

2. GEOWNA OFERTA

Aktywny gracz wybiera jedna z kart akcji ze swojej reki
i umieszcza ja odkrytg na polu ,Gléwna oferta” na planszy.
Stanowi ona GROWNA OFERTE i w trakcie zawierania umowy
gracz powinien przekonywaé innych graczy do jej poparcia
(patrz ramka ,,Negocjacje” po lewej).

3. KONTROFERTA

Rozpoczynajac od osoby po lewej od aktywnego gracza
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
gracz ma mozliwo$¢ zaproponowania KONTROFERTY. Aby
zaproponowac kontroferte, gracz wybiera karte akeji ze swojej
reki i umieszcza jg odkryta na polu ,,Kontroferta” na planszy.

Gracz moze zaproponowac kontroferte, nawet jesli kto$ inny juz
to zrobil. W tym celu musi odrzuci¢ z r¢ki karty akeji w liczbie
réwnej liczbie odkrytych kart akcji na polu , Kontroferta” Jego
kontroferta jest umieszczana na karcie akcji juz znajdujacej si¢
na polu ,,Kontroferta’, przez co koszt zaproponowania kolejnej
kontroferty roénie. Gracz proponujacy ostatnig kontroferte jest
KONKURUJACYM GRACZEM.

Po tym, jak kazdy gracz mial mozliwoé¢ zaproponowania
kontroferty (pomijajac aktywnego gracza), gracze przechodza
do kolejnego kroku.

4, WSPARCIE

Jesli nie zostata zaproponowana kontroferta, gracze przechodza
do kroku rozstrzygniecia. W innym wypadku gracze, ktérzy
nie s3 ani aktywnym, ani konkurujacym graczem, staja sie
WSPIERAJACYMI GRACZAMI, ktorzy moga wykorzystaé swoje
karty akcji, aby ustali¢, kto wygra dang umowe.

Rozpoczynajac od osoby po lewej od aktywnego gracza
i kontynuujgc zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
wspierajacy gracz ma jedng szans¢ na wsparcie oferty. Aby
wesprze¢ oferte, gracz wybiera dowolng liczbe kart ze swojej reki
i umieszcza je zakryte obok glownej oferty lub kontroferty. Jesli
gracz nie chce wspiera¢ zadnej ze stron, moze si¢ wstrzymac.

Aktywny i konkurujacy gracz powinni negocjowal ze
wspierajacymi, aby zdoby¢ wsparcie dla swoich ofert (patrz
ramka ,,Negocjacje”).

5. ROZSTRZYGNIECIE

Umowe wygrywa gracz, obok ktérego karty znajduje si¢ wigcej
zakrytych kart akeji. Jesli gléwna oferta i kontroferta zdobyty
takg samg liczbe kart, umowe wygrywa aktywny gracz.

Gracz, ktéry wygral umowe, rozpatruje karte akcji, ktérg
zaproponowal jako oferte. Nastepnie zdobywa odkrytg karte
zasobu ludzkiego, ktorg umieszcza odkryta obok swojego
arkusza korporacji. Wszystkie karty akeji zagrane jako oferty
lub wsparcie nalezy odrzuci¢ zakryte na stos kart odrzuconych.



PRZYKLAD UMOWY

GLOWNA OFERTA

1. Aktywny gracz - Jinteki — odkrywa karte zasobu ludzkiego po prawej stronie toru tur - ,,Marco Cubrero” i umieszcza ja na polu
,Odkryte zasoby ludzkie”.

2. Na planszy znajdujg sie liczne zetony choroby, wigc grajacy Jinteki jest przekonany, ze uda mu si¢ naméwi¢ innych graczy
do wsparcia karty akeji ,,Czyste konto”, ktérg ma na rece. W tym celu proponuje ,,Czyste konto” jako swoja gléwna oferte,
umieszczajac karte na polu ,,Gléwna oferta”

3. Rozpoczyna si¢ krok kontroferty, poczynajac od gracza po lewej od Jinteki.
a. Globalsec decyduje sie nie proponowa¢ kontroferty. Haas-Bioroid réwniez pasuje.
b. Weyland proponuje ,,Megalomanski projekt” jako kontroferte, umieszczajac ja na polu ,,Kontroferta”

c. NBN chce zaproponowaé ,,Specéw od propagandy” jako kontroferte. Aby zosta¢ nowym konkurujagcym graczem, NBN
odrzuca jedna karte z reki (umieszczajac ja obok symbolu kosza na $mieci na planszy) i umieszcza ,,Specéw od propagandy”
na ,,Megalomanskim projekcie’.

GLOWNA OFERTA . vuTnarraTa

CIVSTEKONTO

4A ¢ 4A ¢ 4B :

4. Rozpoczyna si¢ krok wsparcia, poczynajac od gracza po lewej od Jinteki. Globalsec, Haas-Bioroid oraz Weyland sg wspierajacymi
graczami.

a. Globalsec zagrywa jedna karte, wspierajac gtéwna oferte. Haas-Bioroid takze zagrywa jedng karte, aby wesprze¢ kontroferte.

b. Poniewaz gléwna oferta i kontroferta wspierane sg taka samg liczbg kart, Jinteki (aktywny gracz) wygra umowe, chyba ze
Weyland wesprze kontroferte. Wiedzac to, NBN probuje negocjowa¢ wymiane z Weyland: oferuje dwa kapitatu
w zamian za wsparcie kontroferty jedng karta.

5.Rozpoczyna sie krok rozstrzygniecia. Kontroferta posiada 2/

wiecej zakrytych kart wsparcia niz gtéwna oferta, wiec to
NBN wygrywa umowe. Rozpatruje ,,Specéw od propagandy’,
a nastepnie zdobywa zaséb ludzki ,Marco Cubrero”.

‘SPECE 0D PROPAGANDY




DODATKOWE ZASADY

W tej czedci opisano zasady, ktérych gracze beda potrzebowali
podczas pierwszej rozgrywki.

ELEMENTY GRY W DZIELNICACH

W dzielnicy moze znajdowa¢ sie kilka rodzajow elementow
reprezentujacych jej sytuacje. Zostaly one opisane ponizej.

JEDNOSTKA FRONTU LUDZKOSCI (WROGA JEDNOSTKA)

Front Ludzko$ci to organizacja stanowigca
fasade ruchu przeciwko androidom, zwi¢kszajaca
niepokéj 1 dokonujaca brutalnych sabotazy
w firmach zatrudniajacych androidy.

Kiedy dzielnica, w ktérej znajduje sie jednostka Frontu
Ludzkosci, zostaje wyeksploatowana, niepokéj zwieksza sie
o dwa poziomy zamiast jednego. Jesli niepokéj nie moze zostaé
podniesiony o dwa poziomy, nalezy umiesci¢ zeton wylaczenia
na polu stanu danej dzielnicy, odkladajac wszystkie zetony
niepokoju z danego pola do rezerw.

JEDNOSTKA ORGANIZAG)I PRZESTEPGZYCH (WROGA JEDNOSTKA)

Réznorodnosé polswiatka przestepczego w miescie

nie ma sobie réwnych. Poczynajac od ulicznych

gangow, takich jak Pistoleros, a konczac na doskonale

zorganizowanym syndykacie przestepczym Tri-Maf,
przestepcy licza na swoj udzial w zyskach - kosztem potrzeb
New Angeles.

Kiedy dzielnica, w ktérej znajduje si¢ jednostka Organiza-
cji przestepczych, zostaje wyeksploatowana, nie moze wy-
produkowa¢ dobra podstawowego. Jesli dzielnica produ-
kuje tylko jeden rodzaj dobra, nie moze wyprodukowac
zadnych doébr.

JEDNOSTKA PRYWATNEJ OCHRONY

Niezaleznie, czy chodzi o zakulisowg wojne,
korporacyjny sabotaz czy po prostu tradycyjng
robote  ochroniarskg, dla  profesjonalnych,
prywatnych  specjalistbw od bezpieczenstwa
zawsze znajdzie sie zajecie. Oczywiscie wigze si¢
z tym ryzyko, a nikt nie moze by¢ pewny, kto
zaplacil wyzszg cene za dyskusyjng lojalno$¢ najemnika.

Jednostki Prywatnej ochrony chronig dzielnice przed
pozostawaniem w nich wrogich jednostek. Jesli wroga
jednostka zajmuje t¢ sama dzielnice co jednostka Prywatnej
ochrony, dana wroga jednostka natychmiast si¢ przemieszcza
(ruch zostal opisany w dalszej czeéci instrukeji).

WYEACZENIE

Przerwy w dostawie pradu i inne problemy
z infrastrukturg pozostajg problemem nawet
w niedalekiej przyszlosci megamiasta takiego
jak New Angeles. Miasto uzaleznione jest od
facznosci dla celéw prywatnych i biznesowych,
wiec jakiekolwiek przerwy w dostawie ustug sa niewybaczalne.

Wpylaczone dzielnice nie mogg produkowaé zadnych doébr.
Kiedy dzielnica zostaje wylaczona, nalezy umie$ci¢ zeton

wylaczenia na polu stanu i odlozy¢ wszystkie znajdujace si¢ tam
zetony niepokoju do rezerw.

NIEPOKO)

Sifa robocza w New Angeles kazdego dnia traci
prace na rzecz tanich i wydajnych androidéw
dostarczanych przez korporacje, ktére drastycznie
zwigkszajg réznice pomiedzy bogatymi i biednymi.
Rekordowo wysokie bezrobocie sprawia, ze
w kazdej chwili moga wybuchnaé niepokoje
spoleczne.

Protest

Niepokdj w dzielnicy moze mie¢ trzy etapy:
STABILNY, PROTEST oraz STRAJK. Niepokoj
roé$nie ze stabilnego do protestu i z protestu do
strajku, a maleje w odwrotnym porzadku. Kiedy
niepokéj w dzielnicy roénie ze stabilnego do
protestu, nalezy umie$ci¢ na polu stanu danej
dzielnicy Zeton niepokoju, strong protestu do gory. Kiedy
niepokdj ponownie wzroénie, Zeton niepokoju nalezy odwroci¢
na strone wskazujaca strajk. Dzielnica, w ktorej niepokdj jest
stabilny lub w ktérej trwa protest, funkcjonuje normalnie,
jednakze dzielnica, w ktdrej trwa strajk, nie moze produkowaé
zadnych dobr.

Strajk

CHOROBA

Powszechne choroby w dalszym ciagu sa istotnym
powodem zmniejszonej produktywnosci, a sztuczne
schorzenia stanowig rosnace zagrozenie dla stabil-
nodci sity roboczej.

Kiedy rozpatrywana jest karta akcji, ktora wplywa na co
najmniej jedng dzielnice z zetonem choroby, nalezy zwiekszy¢
zagrozenie o dwa. Rozpatrzenie karty wplywa na dzielnice, jesli
jakakolwiek jednostka lub zeton sg umieszczane lub usuwane
z danej dzielnicy, jak réwniez kiedy Zetony lub jednostki sa
poruszane do lub z tej dzielnicy.

ZETONY ANDROIDOW

Androidy sa niezawodng i efektywna sitg robocza,

ktéra moze by¢ szybko i bez protestéw przenoszona

w inne miejsca. Korzysci, ktére korporacje moga

zgarna¢ dzigki androidom, s3 wyraznie wieksze niz

straty spowodowane nieuniknionymi protestami
na skutek ich zatrudniania.

W trakcie fazy produkeji kazda dzielnica zawierajaca zeton
androida zostaje wyczerpana i produkuje dobra. W dzielnicy
nie moze znajdowac sie wiecej niz jeden zeton androida.

Rozwoy

Panorama New Angeles stale si¢ zmienia
wraz z kolejnymi tworzonymi przez korpora-
cje arkologiami i placowkami produkcyjnymi.
W polaczeniu z androidami nowe o$rodki moga
szybko zwigkszy¢ wydajnosé.
Dopdki w dzielnicy znajduje si¢ zeton rozwoju, ilo§¢ dobra
podstawowego danej dzielnicy rosnie o jeden. W dzielnicy nie
moze znajdowac si¢ wiecej niz jeden Zeton rozwoju.



(GRANICZENIA POL | RUCH

W dzielnicy nie moze znajdowa’l si¢ wiecej niz jedna kopia PR7YKYAD RUCHU JEDNOSTEK
zetonu wylgczenia, choroby i kazdej z wrogich jednostek. Jesli
ktérykolwiek z tych elementéw jest umieszczany w dzielnicy,
w ktorej znajduje sie juz inna jego kopia, dany element musi
sie poruszy¢. Dodatkowo, kiedy wroga jednostka i Prywatna
ochrona znajdg sie w tej samej dzielnicy, dana wroga jednostka
musi natychmiast si¢ poruszy¢.

Dzielnice polaczone s3 $CIEZKAMI
RUCHU. Kazda dzielnica posiada jedna
$ciezke wychodzaca, skierowang do innej
dzielnicy. Aby poruszy¢ element, nalezy
umiesci¢ go w dzielnicy wskazywanej
przez $ciezke wychodzaca. Jesli w kolejnej
dzielnicy juz znajduje si¢ kopia danego
elementu, nalezy poruszy¢ go ponownie.
Nalezy powtarzac ten proces do momentu,

. ESMERALDAS

T

Sciezka ruchu

az element poruszy sie do dzielnicy, PO™iedzy dzielnicami ; -
w ktdrej nie ma jeszcze jego kopii, lub az poruszy si¢ na ,,Korzen” | ! LA
(czerwony okrag). - - g

Jesli wroga jednostka albo Zeton wylaczenia lub choroby
porusza sie na ,, Korzen’, nalezy odlozy¢ dany element do rezerw
i podnies¢ zagrozenie o dwa.

1. Karta wydarzenia kaze graczom umiesci¢ jednostke Frontu
Ludzko$ci w Esmeraldas (8).

2. W dzielnicy tej znajduje sie juz jednostka Frontu Ludzko$ci,
dlatego dostawiana jednostka porusza sie wzdtuz $ciezki do
kolejnej dzielnicy: Rutherford (9).

3. Poniewaz w Rutherford (9) znajduje si¢ jednostka Prywatnej
ochrony, jednostka Frontu Ludzko$ci musi poruszy¢ sie
ponownie, do Base de Cayambe (10).




STOS KART ODRZUCONYCH

KONTRAKTY NA ARKUSZU KORPORACI

Kazdy arkusz korporacji posiada wydrukowany KONTRAKT.
Zapewniaja one korporacjom kapital, kiedy podczas
rozpatrywania karty akcji spetnione zostang opisane warunki.
Kiedy warunek opisany na arkuszu zostanie spelniony, gracz
otrzymuje wskazany kapital niezaleznie od tego, ktory gracz
rozpatrzyl akcje. Je§li warunek wymaga, aby z dzielnicy
usuniety zostal jaki$ element, usuniecie elementu z ,,Korzenia”
nie spelnia tego warunku.

ROZWIAZANIE KONFLIKTU

Kiedy z dzielnicy

i, Kontrakt
1 kapitalu. na arkuszu
f !
OCHRONA 2 OT’POWC]’
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CHER, SZEF
/ASOBY LUDZKIE

Zasoby ludzkie reprezentujg korporacyjne grube ryby, szeféw
przestepczego podziemia, celebrytéw i inne osoby wierne
przeplywowi gotéwki. Zapewniaja one graczom wyjatkowe
i potezne zdolnosci.

Kiedy gracz zdobywa zaséb ludzki,
umieszcza go  odkrytego  obok
swojego arkusza korporacji. Gracz
moze korzysta¢ ze zdolnosci zasobow
ludzkich zgodnie z opisem na kartach.
Jesli posiada jakiekolwiek zasoby
ludzkie z nagléwkiem ,Na koniec
tury”, moze uzy¢ kazdego z nich raz na
koniec kazdej ze swoich tur.

Nagtowek
»Na koniec tury”

Niektore zasoby ludzkie muszg zosta¢ WYCZERPANE, aby gracz
mogl skorzysta¢ z ich efektéw. Aby wyczerpaé karte zasobu
ludzkiego, nalezy obroci¢ ja o 90 stopni w prawo. Wyczerpana
karta nie moze zostaé wyczerpana ponownie. Gracz
PRZYGOTOWUJE swoje karty zasoboéw ludzkich na poczatku
swojej tury, obracajac je o 90 stopni w lewo.

Przygotowany zasob ludzki ~ Wyczerpany zasob ludzki

Niektdre zasoby ludzkie nalezy odrzuci¢, aby skorzystac z ich
zdolnoéci. Kiedy zaséb ludzki jest odrzucany, nalezy umiesci¢
go na spodzie talii zasobéw ludzkich.

Wszystkie karty akcji sg odrzucane zakryte
na pojedynczy stos w prawym dolnym
rogu planszy, obok miejsca oznaczonego
symbolem kosza na $mieci. Kiedy gracz
musi dobra¢ karte akcji, ale w talii nie ma
juz zadnych kart, nalezy podzieli¢ wedlug
rodzajow karty na stosie kart odrzuconych,
a nastepnie wtasowac je do odpowiednich talii.

Symbol stosu kart
odrzuconych

Karty akcji zawsze sg odrzucane zakryte. Gracze nie moga
patrze¢ na zakryte karty ani w momencie ich odrzucania, ani
kiedy znajduja sie na stosie kart odrzuconych.

HANDEL

Gracze powinni korzysta¢ ze wszystkich dostepnych srodkéw,
aby wplywa¢ na innych graczy. Przykltadowo, gracze moga
oddawa¢ lub wymienia¢ swdj kapital i zasoby ludzkie, aby
otrzymal wsparcie podczas umowy, zacheci¢ innych do
zagrania konkretnych akcji, wymiany zasobéw ludzkich itp.
Wszystkie obietnice dotyczace przyszlosci nie sa wiazace
- gracze moga sklada¢ obietnice, ale nie musza si¢ z nich
wywiaza¢. Jednak jedli obaj gracze sa w stanie natychmiast
w pelni zrealizowac¢ ustalone warunki wymiany, muszg to zrobic.

Przyktad: Globalsec zgodzil si¢ oddac Jinteki dwa kapitatu
w zamian za wsparcie oferty Globalsecu dwiema kartami. Jesli
doszli do porozumienia podczas tury Jinteki na wstrzymanie sig lub
wsparcie, ustalone warunki muszg zosta¢ wypetnione. Jesli Jinteki
zgodzito sig wesprze¢ Globalsec, ale nie jest to jego tura na
zagrywanie wsparcia, uzgodnienia nie sq wigzgce - Jinteki
otrzymuje kapitat, ale nie musi zagrac kart jako wsparcia.

AKCJE AWARYINE

Karty akeji awaryjnych to unikatowe i potezne
karty akcji, ktére moga w istotny sposob e
wplynaé¢ na sytuacje miasta. Kazdy z graczy
rozpoczyna gre, posiadajac karte akcji awaryjnej
powiazanej z jego korporacja. Te karty nie sg
czgscig reki gracza — nalezy trzymac je odkryte  Akcig awaryjna
w poblizu arkusza korporacji.

Globalsecu

Karty akeji awaryjnych mozna zaoferowa¢ w taki sam sposéb
jak normalne karty akgji, jednak zamiast je odrzuca¢, oferowane
karty akcji awaryjnych nalezy z powrotem odlozy¢ przed
odpowiednim graczem. Jedli karta byla wygrywajaca oferts
w umowie, nalezy zwréci¢ jg zakryta i nie mozna wykorzystaé
jej ponownie, chyba ze jaki$ efekt ja odkryje. Jesli karta nie
byta wygrywajaca oferta, nalezy zwrdci¢ ja odkryta, a gracz
moze jej ponownie uzy¢.



FEDERALISTA

Korporacje wyzej stawiaja wolno$¢ i ryzyko specjalnej strefy
ekonomicznej niz zasady i regulacje federalnego rzadu
Stanéw Zjednoczonych. Jednakze zawsze istnieje szansa, ze
kto$§ zdecyduje si¢ skorzysta¢ z lukratywnych mozliwosci
zapewnianych przez faworyzowane umowy i ustawione
rzgdowe przetargi.

Gracz, ktéry otrzymal karte rywala ,Federalista’, jest
FEDERALISTA. Federalista nie zwycieza w taki sam sposob
jak pozostali gracze. Zamiast tego wygrywa, jezeli zeton
zagrozenia osiagnie pole ,,25” na torze, ale tylko jezeli posiada
w tym momencie co najmniej 25 kapitalu. Jezeli nie posiada 25
kapitatu, przegrywa razem z innymi graczami.

Aby zrealizowalé swoj cel i zwigkszaé zagrozenie, Federalista
musi dziala¢ przeciwko miastu, przykladowo rozpatrujac
akcje w dzielnicach z zetonami choroby lub wspierajac mniej
korzystne oferty sktadane przez innych graczy. Najwazniejsze
jednak jest to, aby jak najdluzej utrzymywal w tajemnicy swoja
tozsamo$¢! Pozostali gracze chetniej podejmg wspdlprace
przeciwko ujawnionemu FederaliScie, a ten potrzebuje ich
pomocy, aby mie¢ szans¢ zgromadzi¢ 25 kapitatu.

Mozliwa jest sytuacja, w ktorej karta rywala ,Federalista”
zostanie w trakcie przygotowania umieszczona pod plansza
zamiast zostac rozdana ktéremus z graczy.

R0ZPOCZECIE PIERWSZE) ROZGRYWK

Gracze znaja juz wszystkie zasady niezbedne do rozegrania
pierwszej gry w New Angeles. Jesli w trakcie rozgrywki
pojawig si¢ pytania, gracze moga sprawdzi¢ odpowiedzi
w ,,Szybkim podsumowaniu” na ostatniej stronie obu instrukeji
lub przeczytaé szczegélowy opis danej mechaniki rozgrywki
w Kompletnej Ksigdze Zasad.

PELNE PRZYGOTOWANIE GRY

Po rozegraniu pierwszej gry, podczas kolejnych rozgrywek
gracze powinni korzysta¢ z pelnego przygotowania gry
opisanego na stronie 2 Kompletnej Ksiegi Zasad. Zasady tam
opisane nieco roznig si¢ od tych opisanych w tej instrukeji dla
pierwszej rozgrywki.

KARTY PRZYGOTOWANIA

Pelne zasady przygotowania gry wykorzystuja Kkarty
przygotowania. Okreslaja one poczatkowe warunki w miescie.
Podczas przygotowania gracze dobieraja losowa karte
przygotowania i umieszczajg jedng kopie kazdego elementu
wymienionego na karcie w kazdej dzielnicy wskazanej obok
danego elementu. Nastepnie przygotowujg tor tur, umieszczajac
na nim liczbe kart zasobéw ludzkich wskazang w prawym
gornym rogu karty przygotowania.

KROLOWIE SLUMSOW
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MEGAKORPORACJE

Ponizej szczegdtowo opisano sze$¢ megakorporacji wystepujacych w grze New Angeles.

Jinteki Biotech

Prezes: Satoshi Hiro
Gloéwna siedziba: Nihongai, New Angeles

Glowne gatezie: androidy, rolnictwo, sztuczna inteligencia,
biotechnologia, inzynieria genetyczna, technologia medyczna

WJinteki od wielu lat zabawialo si¢ inzynierig genetyczng, a jednoczesnie
bylo jednym z najwazniejszych filaréw biotechnologii. Swiatowych
rynkéw nie udato im sig jednak podbi¢ az do momentu, kiedy zaczeli
tworzyé wlasne androidy. Nazywajq je ,klonami”, ale moim zdaniem
jest to drobne niedopowiedzenie. Oni nie tylko znajdujg osobe, ktora
im odpowiada, i produkujg miliony jej kopii. Pracujgcy dla Jinteki
geninzynierowie — tak, naprawde tak ich nazywajg - mogq latami
pracowaé nad syntetyzowaniem wlasciwego genomu dla ich kolejnego
projektu. Androidy, ktére opuszczajq ich fabryki, majg w sobie czgstke
czlowieka, czgstke jakiego$ zwierzecia, mikroba czy innego cholerstwa
i calg mase opatentowanego, tworzonego na zamowienie materiatu
genetycznego.

Mimo tego klony wyglgdajg i brzmiqg jak ludzie - wigkszos¢ z nich
odréznia sie tylko przez kod kreskowy na karku. A jednak sq androidami
- przedmiotami, ktére mozna kupic, posiadaé lub sprzedal, tak jak
hoppera czy PAD-a.

Od czasu, kiedy Jinteki zajeto si¢ klonowaniem, przeprogramowu-
je rowniez siebie, rownolegle ze swoimi dziwacznymi chimerami.
Przeniesli si¢ ze Starego Nipponu do New Angeles, zmienili CEO
i porzucajg sztywny styl zaibatsu na rzecz nowego, bardziej elastycznego
i progresywnego. Ewoluuj lub gin, zgadza sie? W takim razie nie jestern
pewny, czy chee ewoluowac”.

— , Historia Swiatéw, czes¢ N”, A. Nonny Mouse

Haas-Bioroid

Dyrektor: Cynthia Haas
Glowna siedziba: Manta, New Angeles

Gléwne galezie: androidy, sztuczna inteligencja, cybernetyka,
przemyst cigzki, sprzet medyczny, robotyka, oprogramowanie

»Haas-Bioroid rozpoczynat dziatalnos¢ jako europejskie przedsigbiorstwo
zajmujgce sig inzynierig i przemystem na dlugo przed tym, zanim
zaczeli by¢ nazywani HB. Kiedy kilka dekad pozniej w wyniku fuzji
doszlo do polgczenia z niewielkg firmg Rossum Group, specjalizujgcg
sig w neuronaukach i SI, sprawy zaczely wyglgdad interesujgco. Razem
stworzyli oni zupelnie nowg maszyng nazwang bioroidem - sztucznego
czlowieka, ktory potrafit mysle¢ i zachowywac sig jak istota ludzka.
Kiedy nowy wynalazek si¢ przyjgt, firma zmienita nazwe na Haas-
Bioroid, aby nikt nigdy nie zapomnial, czym sie zajmujg.

Bioroidy zmienily swiat. Na dtuzszg mete androidy stang sig rownie
rewolucyjng technologiq jak ogiei, prasa drukarska czy Sie¢. Ale Haas-
Bioroid byt pierwszy (czego nie omieszkajg wytykac Jinteki przy kazdej
mozliwej okazji). Ich bioroidy niejako podsumowujg calg korporacje.
Sg wydajne, nowoczesne i stanowig racjonalne rozwigzanie palgcych
probleméw - to ich glowne zadanie. Chyba nikt nie jest w stanie wyjasnic,
jakie problemy rozwigzujg bioroidy. Ale dzigki temu HB dumnie
twierdzi, ze ich biorody sq «wydajne», «niezawodne» i «ludzkie», tak jak
cata firma. I koncepcja eutanazji”.

- »Jak nie da( si¢ zatatwi¢” (autor nieznany)




Melange Mining

CEO: Yuri Talunik
Gléwna siedziba: Heinlein, Luna
Gléwne gatezie: poszukiwania i wydobycie surowcéw

»A wigc, Melange Mining — lub 2M, jesli ci sig spieszy — sqg nowi w calym
tym megakorporacyjnym cyrku. W zasadzie mozna by powiedzied,
Ze nawet nie sq megakorporacjg, nie tak naprawde. Prawdziwa
megakorporacja ma liczne biura i zréznicowane portfolio nudnych
biznesowych frazesow, a 2M zajmuje si¢ w zasadzie tylko jedng rzeczg:
wydobywa hel-3 na Ksigzycu.

Ale, ale! Pozyskiwanie He-3 z Ksigzyca to doskonaty sposob, jesli chcesz
zarobic¢ gory kasy. Méwigc to, mam na mysli dostowne usypywanie
prawdziwych masywéw gorskich z twardej waluty tylko po to, zeby
urozmaici¢ ksigzycowy krajobraz za oknem - mozesz sobie na to
pozwolic, o ile masz na nazwisko Talunik. Hel-3 zasila wszystkie
nowoczesne reaktory fuzyjne, a w efekcie calg ekonomie na Ziemi
i Lunie (a co z Marsem? Moze po prostu uznajmy, ze «to skomplikowane»
i zostawmy ten temat).

Inne korporacje mogqg sqdzié, ze Melange Mining to tylko banda
nowobogackich eksrosyjskich mafiozéw, wykorzystujgcych monopol
zapewniony im przez Wojne. I w zasadzie sig nie mylg. Ale co z tego? Ze
niby inne korporacje to same swigtoszki?”

- Zawsze Super Adekwatny Przewodnik po Wszystkim Jenny Random

Globalsec

CEO: Lidiah Maucher
Glowna siedziba: Atlantica, Wschodnia Europa

Gléwne galezie: zabezpieczanie informacji, wywiad,
kontrakty wojskowe, ochrona fizyczna

»Jest cos, czego nie jestem pewna na temat Globalsecu — w koricu to ci
dobrzy czy Zli goscie? Jasne, sq korporacjg. Czyli Zli goscie, zgadza sig?
Z drugiej strony czasem trzymajg w ryzach inne korpy. Czyli jednak
dobrzy, czyz nie? Rzgdowe kontrakty majgce na celu pilnowanie
populacji - Zli. Jednostki ochrony Globalsecu robigce porzgdek z gangami
i watazkami tam, gdzie policja nic nie wskora - dobrzy.

Nie moge ich rozgryZc. To najwigksza firma ochroniarska na $wiecie, co
czasem 0znacza prywatng armie, czasem monitorowanie sieci, a czasem
dyskretnych, osobistych ochroniarzy pilnujgcych zasilanych fuzyjnie
monowldkien. Siedzg w Sieci gleboko jak nikt inny — moze poza NBN.
Majg swojg Czarng Liste - o, przepraszam, Dyrektywe Umiejetnosci
Pracownikow Globalsecu, czy jak tam wlasciwie jg nazywajg. Majq liste,
a jesli sie na nig dostaniesz, juz nigdy nie znajdziesz pracy, bo wszystkie
inne korporacje sprawdzajg swoich kandydatow poprzez Globalsec.

A, no i majg czarne uniformy. Okej, zdecydowatam. Prawdopodobnie
to jednak Zli goscie”.

- Zawsze Super Adekwatny Przewodnik po Wszystkim Jenny Random

Weyland Consortium

CEO: brak
Gloéwna siedziba: Base de Cayambe, New Angeles

Gléwne galezie: budownictwo, finanse, inwestycje,
eksploracja kosmosu

»Istnieje teoria nazywana «mitem wartosci dla akcjonariuszy».
Jej zatozenia sq proste: wszystko, co robi jakikolwiek korporacyjny
pracownik na dowolnym szczeblu, ma tylko jeden cel - zwigkszenie
wartosci dla akcjonariuszy. Zgodnie z zalozeniami tego mitu kazde
podejmowane dziatanie staje si¢ moralne lub nie, o czym decyduje efekt
tego dziatania — wzrost lub spadek wartosci dla udziatowcow.

W' historii naszego kraju bywaly okresy, kiedy mit wartosci dla
akcjonariuszy traktowano jako prawde objawiong dla catej ekonomii.
Sq takie sektory gospodarki, ktére nigdy nie odrzucily mitu i dalej czczg
go jak ztotego bozka.

Weyland Consortium to dla dzisiejszej gospodarki najwyzsi kaptani kultu
wartosci dla akcjonariuszy. Konsorcjum jest mniej megakorporacjg,
a raczej algorytmem, kupujgcym i sprzedajgcym korporacje,
wyciggajgcym swoje macki w kierunku kazdego sektora gospodarki:
bada#, transportu czy czegokolwiek innego. Konsorcjum zachowuje
sig jak Zywy organizm. Zaden dyrektor ani zarzgd nie kieruje tym
statkiem. Wartos¢ dla akcjonariuszy to jedyny kapitan, a kazda decyzja
podejmowana przez glownych oficeréw zostata wczesniej przewidziana
jako nieuchronny wynik pracujgcych od dziesigcioleci mechanizméw
rynkowych, przefiltrowanych przez SI pracujgce na korporacyjnych
serwerach.

Konsorcjum to wgz bez glowy. Bez CEO. Ma w rekach Lodyge, kosmos
i nasze przeznaczenie. I kiedy przyjdzie pora, zlozy nas w ofierze
swojemu bogu”.

- »Punkt zapalny”, Omar Keung

NBN

CEO: Victoria Jenkins
Gléwna siedziba: Rutherford, New Angeles

Gléwne galezie: reklama, komunikacja, zdobywanie
danych, media, profilowanie psychograficzne

»Budze si¢ na diwigk stodkiego wrzasku NBN. Jem $niadanie, podczas
gdy oni méwig mi, co mam mysle¢. Sq ze mng, gdy ide pod prysznic,
Swiergoczgc z wodoodpornego ekranu, ktory tam zainstalowalem.
Sq w mojej kieszeni, kiedy ide ulicg, mrugajg do mnie z kazdego
publicznego kiosku oraz kazdego wirtualnego wyswietlacza powyzej
sklepow i powietrznych terminali.

I wszystko w porzgdku, przyjaciele. Jest ok. NBN zapewnia mi staly
zapas atrakcyjnych ludzi, méwigcych ciekawe rzeczy. Wiedzg, co chce
uslyszec, zanim ja to wiem, i upewniajq sie, ze to uslysze. Muzyka,
trzyde, wiadomosci czy cokolwiek innego - NBN istnieje po to, aby mi to
zapewnic. Nie wygrasz z zapewniang przez nich wygodg ani w zasadzie
niczym innym. Nigdy.

Céz moge powiedzie¢? Kocham NBN. A NBN kocha mnie”.

- »John Hackman: Wspomnienia”, John Hackman



DZIELNICE NEW ANGELES

Ponizej szczegdtowo opisano poszczegolne dzielnice New Angeles.

Guayaquil

Guayaquil bylo niegdys najwiekszym miastem Ekwadoru. Obecnie sg
to najwieksze slumsy w catym New Angeles. Cale sektory tej dzielnicy
sq obszarami, w ktore nie zapuszczajg sie funkcjonariusze NAPD,
a olsniewajgce niegdys punkty charakterystyczne takie jak Arkologia
Jacka Weylanda powoli zaczynajg nosic slady uptywu czasu.

Poza tym, jest to najbardziej zaludniona dzielnica miasta. Ze wzgledu
na to, ze znajduje sig tam réwniez najwigkszy port, dzielnica zarabia
takze trochg gotéwki i co z tego, ze wigkszo$¢ z niej pozostaje w rekach
organizacji przestepczych? Z punktu widzenia José Q. Piiblico nie ma
w zasadzie wigkszej roznicy pomiedzy nimi a korporacjami.

Quinde

Sercem Quinde jest stacja JQ, ogromne centrum kolei i tub-lewu,
zapewniajgce ciggle dostawy do fabryk w calym Quinde. Cata
dzielnica to fabryki, odlewnie i elektrownie. Z calg pewnoscig nie
tworzg jej juz ludzie, caly czas zastgpowani przez androidy. Cholerne
androidy, produkowane w jednej fabryce i praktycznie przechodzgce
przez ulice do innej, gdzie odbierajg prace kolejnym ludziom.

Nic dziwnego, Ze rekruterzy Frontu Ludzkosci snujg sig ulicami
Quinde, szukajgc wsciektych kobiet i mezczyzn, ktorzy dolgczg do ich
ruchu.

La Costa

Latwo uwierzy(, ze najwieksze miasto na swiecie sktada si¢ wylgcznie
z drapaczy gwiazd, rozciggajgcych sie od Korzenia az do morza, ale
to nieprawda. New Angeles jest olbrzymie, ale nawet dzisiaj znajdg
sig w nim otwarte przestrzenie bogato porosnigte zielong roslinnoscig
(gtownie zielong, kwasne deszcze robig swoje).

Wigkszos¢ tych terenéw to czes¢ La Costa. Majg tutaj prawdziwe
farmyisady! A takze rosngce megafarmy — agropleksy, ktore skutecznie
eliminujg cate inne rolnictwo swojg niesamowitq wydajnoscig.

Chakana

Chakana to Lodyga, a Lodyga to Chakana. Kosmiczna winda jest
uwigzana na ziemskiej stacji - zwanej Korzeniem - na wulkanie
Cayambe, a stgd wznosi si¢ ku niebiosom jako srebrna ni¢ do
gwiazd widoczna z kilku krajéw.

Okej, moze to brzmi nieco poetycko, ale hej! To najwieksza
budowla kiedykolwiek wybudowana przez cztowieka, ktéra data
nam dostep do gwiazd. Jest kluczem do przestrzeni kosmicznej
i by¢ moze ratunkiem dla ludzkiej rasy. Jesli mysl o Lodydze nie
robi na Tobie wrazenia, prawdopodobnie nie jestes czlowiekiem.

Lodyga sprawia, ze korporacje zarabiajg wigcej pieniedzy niz sam
Bég, a jesli cokolwiek wydarzy sie w Chakanie, w zasadzie moze
wywola¢ kolejng Wielkg Wojne. Wigc wiesz. Jest wazna.

Manta

Manta to biafe plaze i liczne hotele, bogate dzieciaki i dyletanci. To
réwniez dzielnica najnowszych technologii skupionych wokdt kwatery
gtownej HB, a takze kolejnych pierscieni mieszkaniowych o czynszach
spadajgcych proporcjonalnie wraz z odlegloscig od wybrzeza.

Jako catos¢ Manta jest jedng z najbardziej przyjaznych dzielnic.
Turystyka, centrum najnowszych technologii oraz dom dla klasy
Sredniej — wszystko to w jednej dzielnicy. Trzeba tylko utrzymac te
réwnowage.

Rabotgorod

Obecnie nazywajq te dzielnice ,Robot City” ze wzgledu na to, ze
rosyjskg nazwe trudno wymoéwié, oraz przez wszystkie zamieszkujgce
jg androidy. Rezydujgce? Przechowywane? Tak czy inaczej, wiele
starych budynkéw z czasow Projektu - niegdys zamieszkanych
przez rosyjskich emigrantéw - ciggle stoi, ale ich wlasciciele, zamiast
naprawi¢ budowle zgodnie z prawem, wynajmujq je androidom i ich
wilascicielom. W dzielnicy w dalszym ciggu mieszka catkiem sporo
ludzi z krwi i kosci, a takze znajdujg w niej si¢ wszystkie niezbedne
do zycia przedsigbiorstwa i biznesy, ale w zasadzie nikt juz nie méwi
0 niczym innym niz androidy.

Laguna Velasco

LV jest dzielnicg zarozumialcow. Znajduje si¢ w niej miejski ratusz,
Uniwersytet Levy’iego, kwatera gléwna policji New Angeles, a takze
domy wielu najbogatszych mieszkaricéw. Jezioro Laguna Velasco
Ibarra, wraz z otaczajgcymi jg najlepszymi arkologiami, jest jedng
z najwspanialszych nieruchomosci. Ale ludzie naprawde bogaci
nie mieszkajg na samych szczytach wysokich na tysigce metrow
wiezowcow. Zyjg w rozleglych posiadlosciach z ogrodami i tylko
kilkoma pietrami, jak za dawnych czaséw. Poswigcanie tak duzej
powierzchni na rzecz jednej rodziny jest takim marnotrawstwem,
a jednoczesnie takim luksusem, Ze to niemal niewyobrazalne.
I prawdopodobnie o to wlasnie chodzi.

Rutherford

Popros  kogokolwiek (moze poza tymi catkiem pozbawionymi
wyobrazni), zeby zamkngl oczy i wyobrazil sobie New Angeles,
a najprawdopodobniej oczami wyobrazni zobaczy Rutherford.
Moze nie jest tak hologeniczna jak na przykfad Laguna Velasco czy
Nihongai, ale znajduje si¢ w niej siedziba NBN i stynny Plac Przekazu.

Dzielnica Rutherford jest w zasadzie kwintesencig New Angeles.
Jest petna marzen - spetnionych i zniszczonych (zwlaszcza tych
drugich). Na szczytach blyszczgcych arkologii bogaci korzystajg
z zycia, a w glebokim podmiescie ludzie wraz z androidami gniezdzg
sig w niewyobrazalnej biedzie. Jest to rowniez dzielnica finansowa
i medialna, potgzna i wplywowa jak kazda inna.



Esmeraldas

Dzielnica Esmeraldas to najbardziej aktywne i Zywe, a zarazem
najbardziej zapomniane centrum, jakie widziatem. Komercyjnie
znajduje sie w dziwnym miejscu - jest trzecig albo czwartg
w kolejnosci dzielnicg, jesli chodzi o - c6z, wlasciwie o wszystko.
Trzeci najwiegkszy port, trzecie miejsce, jesli chodzi o najlepsze farmy,
czwarte, jesli mowimy o fabrykach, czwarte najbardziej zaludnione
i tak dalej. Cata dzielnica jest mniej lub bardziej ignorowana
zaréwno przez korpokratow, jak i Zyciowych przegraricow.

Ale dla klasy sredniej — a przynajmniej tego, co z niej zostato - to
centrum nocnego zycia. Znajdziesz tu Eat Row, Roxy HT i oczywiscie
Stadion Blue Sun (do boju Giganci!). Moze Esmeraldas nie jest
krzykliwa i stylowa, ale moglaby by¢ duzo gorsza. To nie najlepszy
slogan dla twojej dzielnicy, prawda? «Odwiedz Esmeraldas - moglo
by¢ duzo gorzej! »”.

Base de Cayambe

Base de Cayambe dostownie lezy w cieniu Lodygi, wspinajgc sig po
stokach Andéw. Jest réwniez w metaforycznym cieniu Lodygi, jako
dziwaczne miasteczko portowe bez wody i wybrzeza.

Ma za to slumsy. I magazyny. Oraz tanie motele, jaskinie hazardu,
salony tatuazu i dzielnice czerwonych latarni. Wszystko, czego
mozna zapragng¢ podczas pierwszej od 18 miesiecy wizyty na
Ziemi, i wszystko, czego Ziemianin moze potrzebowal przed
wyruszeniem na Marsa na resztg swojego zZycia.

Pomimo tego, ze jest rownie biedna i rzgdzona przez przestepcow
jak Guayaquil, Base de Cayambe jest duzo bezpieczniejsza.
Wiszedzie petno tutaj typéw spod ciemnej gwiazdy, ale dbajg oni
o spokdj i pilnujg, aby biznes sig krecil. Mozna znaleZ¢ tutaj takze
grupki artystow, studentéw, przedsigbiorcow, pisarzy i innych,
ktorych przekonuje niski czynsz i niesamowicie zréznicowana
populacja, wiec mozna powiedzie¢, ze Base de Cayambe jest nawet
umiarkowanie modna.

Nihongai

Dzielnica Nihongai wydaje si¢ by nieskazitelna, co zawdzigcza
legionom zamieszkujgcych jg bardzo grzecznych i doskonale
wychowanych klonéw. Co prawda nie znajduje sig w niej tyle terendw
zielonych co w La Costa, ale i tak na jej terenie mozna znalez( liczne
parki. A takze ogrody. Ogrody wkomponowane w zautki, centra
handlowe, sciany budynkow, ukryte w slepych uliczkach lub biegngce
pod chodnikami - ogrody sq wszedzie. Wigkszos¢ z nich zostala
stworzona w stylu nipporiskim, co nie dziwi, biorgc pod uwage, ze
dzielnica wywodzi si¢ z kultury japotiskiej.

Kiedy jakis czas temu Jinteki Biotech przeniosto swojg glowng siedzibe
do Nihongai, musieli czu¢ si¢ zupetnie jak w Nowym Tokio. Moze
na ulicach stycha¢ wiecej hiszgielskiego, ale da si¢ odczud, ze Jinteki
udalo sig po prostu przenies¢ tutaj czes¢ ich kraju do tych fragmentow
dzielnicy, ktére uwazajg za swoje wiasne.

Heinlein

Heinlein znajduje si¢ na Ksigzycu. Na papierze jest czgscig New Angeles,
ale bgdimy szczerzy — z New Angeles jest blizej do Pekinu niz do
Heinlein. Jesli urodzites sig po ziemskiej stronie New Angeles, dostownie
prosciej jest odwiedzi¢ inny kraj niz Heinlein, a sami Lunarianie tez
raczej nie uwazajq sie za mieszkaricow NA, wiesz? Bo mieszkaricy New
Angeles nie muszq placié¢ za powietrze, ktorym oddychajg, i nie muszg
caly czas chodzi¢ w skafandrach, tak na wszelki wypadek. Nic dziwnego,
Ze wigkszo$¢ po prostu zapomina o dwunastej dzielnicy.




SZYBKIE PODSUMOWANIE

Podczas rozgrywki gracze powinni trzymaé szybkie
podsumowanie pod reka tak, aby byto fatwo dostepne.

STANDARDOWA RUNDA

1.Faza akcji: aktywny gracz wykonuje ture poprzez
rozpatrzenie nastepujacych krokdw:

a. Odnowienie: aktywny gracz przygotowuje swoje
wyczerpane karty i dobiera karty akcji wskazane na jego
arkuszu korporacji.

b. Rozpatrzenie umowy: gracze rozpatrujag umowe (patrz
»Kroki umowy” ponizej).

c. Koniec tury: aktywny gracz moze rozpatrzy¢ swoje
zdolnosci ,,Na koniec tury”. Po tym przekazuje znacznik
aktywnego gracza osobie po swojej lewej stronie. Nowy
aktywny gracz powtarza te kroki, chyba ze na torze tur
nie ma juz zadnych kart zasobéw ludzkich.

2.Faza produkgji: kazda dzielnica, w ktorej znajduje si¢
zeton androida, zostaje wyeksploatowana (produkuje dobra
i zwieksza niepokoj).

3. Faza wydarzen: nalezy dobra¢ karte akeji i rozpatrzy¢ ja
od géry do dotu (w tym zresetowac tor tur).

KROKI UMowy
1. Odkrycie zasobu ludzkiego: nalezy odkry¢ pierwsza
od prawej karte zasobu ludzkiego na torze tur
i umiesci¢ jg na polu ,,Odkryte zasoby ludzkie”

2. Gléwna oferta: aktywny gracz proponuje gtéwnag oferte.

3. Kontroferta: zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz moze zaproponowac kontroferte.

4. Wsparcie: zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
wspierajacy gracz moze zagra¢ karty jako wsparcie.

5. Rozstrzygniecie: gracz, ktéry zebral najwiccej
wsparcia, rozpatruje swojg oferte i zdobywa odkryta
karte zasobu ludzkiego. Jesli wystepuje remis wsparcia,

umowe wygrywa aktywny gracz.

RUNDA WYMAGAN

1. Punktowanie inwestycji: kazdy gracz rozpatruje swoja
karte inwestycji.

2.Spelnienie wymagan: jesli jakies dobro w puli
nie spelnia wymagan, nalezy zwigkszy¢é zagrozenie
o warto$¢ wskazang na karcie wymagan.

3. Ujawnienie wymagan: nalezy zresetowal pule ddbr.
Nastepnie gracze dobieraja jedng karte wymagan
i ustawiajg zetony celow.

4. Wybor inwestycji: kazdy gracz dobiera dwie karty
inwestycji i zachowuje jedng z nich.

MODYFIKATORY PRODUKC)

Protest: ta dzielnica w dalszym ciaggu moze
produkowa¢ dobra.

Strajk: ta dzielnica nie moze wyprodukowaé
zadnych débr.

Wrylaczenie: ta dzielnica nie moze
wyprodukowa¢ zadnych débr.

Rozwdj: warto$¢ dobra podstawowego w tej
dzielnicy roénie o jeden.

Jednostka organizacji przestepczych: dzielnica,
w ktérej znajduje sie jednostka organizacji
przestepczych, nie moze produkowaé¢ dobra
podstawowego.

bl ll

Jednostka Frontu Ludzko$ci: Kiedy dzielnica,
w ktorej znajduje si¢ jednostka Frontu Ludzkosci,
zostaje  wyeksploatowana, nalezy  podnie$é
niepokéj o dwa poziomy zamiast jednego. Jesli
nie moze zosta¢ podniesiony o dwa poziomy,
w dzielnicy nalezy umie$ci¢ zeton wytaczenia.

/ \GROZENIE ROSNIE GDY:;
o Rozpatrywana jest karta akcji, ktéra wplywa na przynajmniej
jedng dzielnice z zetonem choroby (+2 zagrozenia).
o Wroga jednostka, zeton choroby lub wylaczenia poruszy si¢
na ,Korzen?” i zostanie zwrdcony do rezerw (+2 zagrozenia).

« Wymagania nie zostaly spelnione podczas rundy wymagan
(+5-7 zagrozenia).




