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WITAJCIE
W NIGHT CITY,

miescie mrocznej przysztosci. Tutaj to, co lokalne, stapia sie z tym, co globalne.
Przesztos$c, terazniejszo$c i przysztosc zlewaja sie w jedno. To miejsce petne

nierownosci. Wielki biznes idzie ramie w ramie z wielka przestepczoscia.
Wszechobecna przemoc i rozboje szybko sprowadzaja na ziemie tych, ktérzy

mysla, ze zapat i determinacja wystarcza, by wspiac sie na szczyt.

Narody nie sa teraz jedynymi wielkimi graczami. Ich role w ksztattowaniu Swiata

przejety megakorporacje - potezne organizacje z ogromnym kapitatem i nie- = i-l
pohamowanymi ambicjami. Wojny korporacyjne, decyzje polityczne i pieniadze — |
doprowadzity do obecnego stanu rzeczy - kilka liczacych sie organizacji dyktuje __-.. . I'..!
warunki. . i

l il 14
Night City, miasto kontrastow, wielkich mozliwosci i wielkiego ryzyka, przyciaga
ludzi takich jak Wy: edgerunneréw, buntownikow, ktérzy nie chca zaakceptowac _
zasad. Zyjecie na krawedzi, nafaszerowani cybernetycznymi ulepszeniami, | i

uzbrojeni po zeby i niebezpieczni. |

Nie ocalicie Swiata, ale mozecie prébowac ocali¢ siebie. _—
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Cyberpunk 2077: Gra planszowa to dynamiczna kooperacyjna gra taktyczna,
w ktérej kazdy z graczy kontroluje 1 posta¢ - edgerunnera. W wyborze misji
pomaga aplikacja. Waszym zadaniem jest zrealizowanie celow gtéwnych wska-

zanych na karcie misji. Macie na to ograniczony czas, odmierzany przez fazy

akcji, pomiedzy ktorymi sa fazy odnowienia. Kazda postac ma talie kart akcji
oraz pewne unikalne cechy. Ta instrukcja najpierw przeprowadzi Was przez

misje Prologu i na ich podstawie wyjasni zasady gry.

ZABLOKOWANE ELEMENTY ¥

Niektére elementy gry nie sa dostepne od poczatku. Odblokowuje sie je dopiero
po kolejnych rozgrywkach. Podczas rozpakowywania gry po raz pierwszy utdzcie

elementy w pudetku zgodnie ze schematem przedstawionym na osobnym arkuszu.

Po ukonczeniu kampanii uzyjcie tego arkusza, aby przywroci¢ gre do stanu

poczatkowego i rozpoczac nowa kampanie.

podziemie tego

fczy rajd przez ;
.10 szalenczy i kombi-

z, hackujesz

jasta - walczys
mias m szczyt.

z i -
nujesz, zeby wsplac sie na i
k za starych, dobrych czasow -

Zupetnie ja
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Tylko bez paniki. Nie sparalizowato was na state. Niedtugo

odzyskacie mozliwos¢ ruchu, ale na razie stuchajcie uwaznie.

A zanim uznacie mnie za wroga - beze mnie nie macie szans

przezyc.

Przedstawitbym sie, ale i tak nie skojarzycie. W kazdym
razie sporo o was wiem. Na przyktad jak konczy sie wasza

zatosna historia.

Na miescie mowia, ze Dexter DeShawn chciat wam dac zle-
cenie. Smakowity, dobrze ptatny kasek, co? Ale nie napalaj-
cie sie tak, bo na tej robocie sie nie wybijecie. Puscitem kilka
symulacji i wtasciwie we wszystkich konczycie jako nowa
dostawa miesa do miejskiej kostnicy. Kwestia maksymalnie

paru miesiecy.
Mam nadzieje, ze teraz stuchacie uwaznie.

Czeka na was inna robota. Taka, na ktérej zbudujecie repu-
tacje bez ptacenia zyciem. Co$, co zamienia miejski plankton

w zywe legendy Night City. Z naciskiem na ,zywe".

Udato wam sie samodzielnie wywalczyc¢ catkiem niezta pozy-
cje, ale z tym zleceniem nie dacie sobie rady bez pomocy
z zewnatrz. Pozwolitem sobie zaprosi¢ do wspotpracy
dwie ekspertki: Panam Palmer i Judy Alvarez. Bez nich nie

macie cienia szans - a tym razem porazka nie jest opcja.

Jeszcze ich nie znacie, ale wasze drogi bez watpienia
w koncu by sie przeciety. Po prostu przyspieszam to,

co nieuchronne. One juz w to weszty. Teraz wasza kolej.

Czas ucieka. Mozecie odrzuci¢ moja oferte i dac sie zabhic.
Mozecie tez ja przyjac, ocali¢ skare i na zawsze zmienic
Night City.

Wybér nalezy do was.
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ELEMENTY
GRY

Dla przejrzystosci spis elementow zostat podzielony na sekcje.

W misjach Prologu wykorzystuje sie wskazane na kolejnych stronach elementy. Nalezy przygotowac tylko te elementy, a pozostate

zostawi¢ w pudetku. W przygotowaniu pierwszych rozgrywek pomoga kolorowe oznaczenia.

||n 8 &

w 8 zetonow straznikow 8 licznikow
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Drzazgi umiejetnosci dopalaczy
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17 x sprawnoé¢ 17 x inteligencja 18 x opanowanie 17 x zdolno$ci 16 zetonow zadanh 4 zetony

zadan

PROLOG 3
KAMPANIA

fizyczna techniczne




12 legendarnych kart: (L-C-01-12)
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3 x opanowanie 3 x sprawnosc fizyczna 3 x zdolnosci techniczne 3 x inteligencja (zielone)
(czerwone) (niebieskie) (pomaranczowe)
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23 karty
wytwarzania
(C-C-01-23)
karty pancerza

6 standardowych kart szybkich 12 kart ekwipunku
(E-C-19-21)

hackéw (Q-C-01-06) (E-C-01-12)
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planszetka gracza

PROLOG 1




ELEMENTY POSTACI

“ Jesli grasz V, wybierz 1 wersje:

Mezczyzna Kaobieta
10 kart akcji 10 kart akcji
(VM-A-01-10) (VF-A-01-10)

PROLOG 1

4 karty pomocy graczy

KAMPANIA

gt

figurka

9 kart akcji
(JW-A-01-09)
o
<
e
é poczatkowa karta karta ekwipunku (bron) dodatkowa
g szybkiego hacka (JW-E) koS¢ broni
H
.,.1.5
d1 poczatkowa karta
\ szybkiego hacka
Jp
*
e e
T
figurka
karta tozsamosci postaci
9 kart akcji
(JA-A-01-09)

PROLOG 1
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karta tozsamosci postaci

PROLOG 1

poczatkowa karta
szybkiego hacka

9 kart akcji
(PP-A-01-09)
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WSZCZEPY

.‘.. w?.-_ﬁ“ Ji
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35 kart
opowiesci ulicy

Przewodnik po Night City

planszetka minotaurow

10 zetonow

zagrozenia

arkusz kampanii 15 kart opowiesci 4 zetony celow

ulicy Afterlife

000D

4 zetony celow

pobocznych

panel sterowania

minotaura
4 zetony minotauréw

WSZCZEPY

9 kart wszczepow

2 karty Ostrzy
madliszkowych

9 zetondw wszczepow

AFTERLIFE

koS¢ losujaca

Eecoan

elementy do trybu Afterlife (zob. str. 94)

Mozna jej uzywac, aby losowo wyhierac
elementy i opcje podczas przygotowania
albo rozgrywki. Mozna ja traktowac
jako kos¢ 8-$cienna (cyfry 1-8),
4-Scienna (rozne kolory) albo 2-$cienna

(ramka albo brak ramki).

(=)
-
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elementy do trybu solo (zob. str. 100)




NA
POCZATEK

Cyberpunk 2077: Gra planszowa to gra kooperacyjna z kilkoma
trybami rozgrywki. Ta instrukcja wprowadzi Was w zasady gry
na podstawie Prologu, ktory obejmuje 3 misje. Przejscie Prologu
pozwoli Wam pozna¢ wszystkie podstawowe zasady potrzebne
do rozgrywki. Bedziecie wtedy gotowi, aby rozpoczac kampanie
(zob. str. 46).

W kampanii decydujecie, jaka misje rozegracie, udajecie sie do
dzielnicy, w ktorej ta misja ma miejsce (otwierajac Przewodnik
po Night City na odpowiedniej stronie), nastepnie wyhieracie
poziom trudnosci, a potem - gracie. Ta instrukcja przeprowadzi
Was przez wszystkie misje kampanii, stopniowo wprowadzajac

nowe zasady albo modyfikujac dotychczasowe.

Kazda misje kampanii mozna rozegrac ponownie w trybie Afterlife,
ktéry zawiera tez kilka niezaleznych misji, a takze generatory misji
(zob. Afterlife, str. 94).

APLIKACJA

Zalecamy, aby podczas rozgrywki uzywac aplikacji. Aplikacja
Sledzi czas i dostarcza informacje przydatne podczas kampanii.

Wystarczy, ze zainstaluje ja 1 z graczy.

Aplikacje mozna pobrac z tej strony:

goonboard.com/cp2077-get-app

Mozliwa jest rowniez rozgrywka bez aplikacji - zob. Rozgrywka

bez aplikacji, str. 52.

TRYB SOLO

W gre mozna grac w pojedynke. W trybie solo gracz kontroluje
1 postac. Niektore zasady sa zmodyfikowane (zob. Tryb solo,
str. 100). Przed przeczytaniem zasad trybu solo zalecamy zapo-

znanie sie z zasadami rozgrywki wieloosobowe;j.

kurs przetrwania, choom.

Y. wejdziesz miedzy grube
’ owdd,

_Prolog to twdj

Poznasz zasady gr ™!
ylko moze, znajdziesz p

to éciekowisko zwane

e ostro”.

ryby i moze, t

seby rzucic sig na tebw

Night City. Zapnij pasy - bedzi
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STRUKTURA MISJI

W instrukcji znajduje sie opis poczatkowego przygotowania misji,
na karcie misji wskazane sa natomiast jej cele. Misja moze miec

kilka etapdw, ktore dziela sie na naprzemiennie wystepujace fazy:
»  fazy akcji - akcja rozgrywa sie w czasie
rzeczywistym;

»  fazy odnowienia - gracze przygotowuja sie

do nastepnej fazy akcji.

Aby wygrac gre, gracze musza zrealizowac wszystkie cele gtowne.
Jesli nie uda sie im zrealizowa¢ ktoregokolwiek z celéw gtéwnych
(réwniez tego wymagajacego ucieczki) przed uptywem czasu

w ostatniej fazie akcji, wszyscy przegrywaja.

Instrukcja wskaze, co zrobi¢ w jednym i w drugim przypadku.

MISJA

Etap 2 > Etap 3

A 4

| Etap 1 >
v

;l Faza akcji @ ;l Faza akcji @ :

FAZA AKCJI

Centralna czesc rozgrywki stanowia fazy akcji, ktorymi kieruje
aplikacja. Na podany sygnat gracze przegladaja swoje karty na
rece i wybieraja pierwszego aktywnego gracza, ktory rozpoczyna
swoja ture. Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara gracze

po kolei rozgrywaja swoje tury, az skonczy sie czas.

W fazie akcji gracze moga omawiac plan, rozmawiac o swoich kar-
tach, pomagac sobie w aktualizowaniu stanu gry (np. przesuwajac

figurki na planszy).

Niektorych zdolnosci, takich jak szybkie hacki, mozna uzy¢ w dowal-

nym momencie fazy akcji, nawet w turze innego gracza.

W fazie akcji nie mozna cofac akcji ani wstecznie modyfikowac

stanu gry.

FAZA ODNOWIENIA

Po fazie akcji gracze przechodza do fazy odnowienia. W tej fazie:

»  odrzucaja wszystkie karty z reki,
»  sprawdzaja swoje tupy,
»  przygotowuja sie do nastepnej fazy akcji.

Ta faza nie ma limitu czasowego i gracze moga na spokojnie upo-
rzadkowac stét, zaktualizowac stan gry, przygotowac sprzet

i omowic strategie.




§)PROLOG 1

THE DAY THAT NEVER COMES

,,Czyli co, odpalasz te gre i czujesz sie

troche zagubiony? Spokajnie, choom,

ogarniemy cie”.

W pierwszej misji zmierzycie sie z poczatkowymi wyzwaniami,
bedziecie walczy¢ z wrogami i zapoznacie sie z przebiegiem fazy
akcji. Przygotujcie tylko te elementy, ktére sa oznaczone jako
elementy Prologu 1, i elementy graczy. Pozostate zostawcie

w pudetku - nie beda potrzebne w Prologu 1.

APLIKACJA

»  Otworzcie aplikacje i stworzcie profil.

Wybierzcie posiadane dodatki.

»  Jako swoja pierwsza misje wybierzcie Prolog 1.

Wykonujcie polecenia widoczne w aplikacji.

»  Wrdccie do tej instrukcji, aby poznac¢ zasady

obowiazujace w Prologu.

Przeczytajcie uwaznie karte misji Prolog 1.1 (M-C-01).

CELE

Na karcie misji wskazane sa cele, ktére musicie zrealizowac, aby

wygrac. Te informacje moga wptynac na wybaér postaci do tej misji.

A wiec stawiacie na zaufanie. W Night City to towar réwnie cenny
co nadzieja na lepsze jutro... czyli bezwartosciowy. Niedtugo zoba-
czycie, jakiego losu wam oszczedzitem, i pogratulujecie sobie tej
decyzji.

Tylko nie mysicie, ze ratuje wam tytki w ramach akcji charytatywne.
Jeszcze bedziecie mieli okazje sie odwdzieczyc.

Dowad znajdziecie w Konpeki Plaza. | nie, nie musicie wchodzic gtow-
nym wejsciem. Znam luke w monitoringu Arasaki, tatwo ja wyko-
rzystacie.

Wysytam koordynaty hubu serwerdow. Niepozornego i tatwego do

zhakowania. Wtamujecie sie, podtaczacie i zaciagacie dane z moni-
toringu Konpeki. Cicho i bez Sladdw.

Karta misji zawiera nastepujace informacje:

m Liczba faz akcji i liczba wrogéw wystawianych w fazach
odnowienia (w Prologu 1.1 w fazie odnowienia nie wysta-

wia sie zadnych wrogéw).

g Cele gtowne, ktore musza zostac zrealizowane (sa wyjas-

nione za pomoca tekstu i symboli).

Nagrody za zrealizowanie celow.

Cel gtéwny ponizej tych strzatek mozna zrealizowac dopiero
wtedy, gdy zostana zrealizowane wszystkie cele gtowne

powyzej.

PROLAOG 1.1

W przypadku Prologu 1.1 wszystkie cele gtéwne sa podobne:

»  Gracze musza dotrzec na wskazane pole

(punkty A-D) na planszy.

»  Aktywny gracz musi sie zabezpieczy¢ karta
wskazanego kaloru (tj. musi mie¢ taka karte akcji

na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych).



Gdy cel zostanie zrealizowany, aktywny gracz natychmiast zdobywa Gdy zostana zrealizowane wszystkie 4 cele powyzej strzatek,

przypisana danemu celowi nagrode (drzazge umiejetnosci, ktora gracze musza zrealizowac ostatni cel gtowny (Uciekajcie!). Ten cel

umieszcza w swoim magazynie, i wskazana legendarna karte, wymaga, aby kazdy z graczy wrocit na kafelek windy.

ktora umieszcza na wierzchu swojej talii; zob. str. 21).

PLANSZA

Plansza sktada sie z kafelka windy i 4 kafelkéw planszy. Kafelki planszy zawieraja nastepujace elementy i informacje:

m Sciany (linia ciagta) z E otwartymi drzwiami,

dzielace kafelki na pomieszczenia.

Symbole tupéw wskazuja, gdzie umieszcza sie zetony tupdw.

E Pomieszczenie obejmuje kilka pol, ktére stanowia
Specjalne symbole wskazuja pola specjalne, do ktérych moga

o
~N

podstawowa jednostke ruchu. Na polach moga sie

. 7 - ' . sie odnosic¢ niektore efekty w grze.
znajdowac wymienione dalej oznaczenia i symbole.

m SR A e R B Numer kafelka - pozwala rozpoznac¢ dany kafelek.

W misjach Prologu pojawia sie tylko jeden rodzaj wrogow: straz-
nicy Arasaki. W petnej kampanii stawicie czota innym rodzajom
wrogéw. Wszystkie odniesienia do wrogéw traktujcie teraz jako
odniesienia do straznikow Arasaki. Zasady kazdej misji okreslaja,
ktorych wrogéw sie uzywa i kiedy sie ich wystawia. Kazdy straz-

nik ma swdj licznik zdrowia, ktéry wskazuje jego aktualna liczbe

punktéw zycia (PZ). Na poczatku misji licznik zwykle wskazuje ,5”.

W Prologu 1.1 w fazie odnowienia nie wystawia sie zadnych

nowych wrogow, a ci obecni na planszy sie nie przesuwaja.

Symbole wystawienia wrogow wskazuja, gdzie sie ich wystawia.

L B070yd



PRZYGOTOWANIE
DO GRY

POSTACIE Gracz kontrolujacy V moze wybraé, czy gra kobieta, czy mezczy-
zna. Obie wersje postaci maja identyczne talie kart, rézniace sie

a. Wybierzcie postacie, zaczynajac od osoby, ktéra ma przy sobie Jedynie ilustracjami. Gracz kontrolujacy Jackiego umieszcza karte
najwiecej urzadzen elektronicznych. Kazdy bierze wymienione broni JW-E ponizej symbolu broni (czyli na lewo od karty szybkiego
nizej elementy. W grze podstawowej sa dostepne 4 postacie hacka), a dodatkowa kosc broni w swoim magazynie. Wiecej
(zob. Wybér postaci, str. 28). W pierwszej rozgrywce wybierz- o postaciach - zob. Wybor postaci, str. 28. Na odwrocie kazdej

cie dowolne postacie. Potwierdzcie wybér w aplikacji i konty- karty tozsamosci postaci znajduja sie 3 wyzwania. Wiecej na ten
nuujcie przygotowanie do gry. temat - zob. Wyzwania, str. 51. W Prologu wyzwania sie ignoruje.

b. Kazdy gracz przygotowuje planszetke w wybranym kolorze

. . . ] . kos¢ broni podstawowej i kos¢ 4 drzazgi umiejetnosci
i umieszcza w odpowiednich miejscach pokazane na ilustracji : n .
wroga wystepujgcego w danej (po 1w kazdym kolorze) -
elementy: misji (ko$¢ Arasaki w Prologu) - na 1. polu kazdego toru
w magazynie, czyli posrodku rozwoju umiejetnosci
zeton dopalacza planszetki
(aktywnag strong do gory)
karta t{ozbs.unToscll postuT(l_- 'l =y = " —m——— o - --|—] Po prawej stronie
we wgtebieniu planszetki L N planszetki zostaw
- miejsce na stos kart
potasowana odrzuconych.
poczgtkowa talia . )
kart akgji postaci - ot @ Obn'k'pl.anszetkl
to stos dobierania 3 potoz figurke
= I1 : postaci z podstawkg
v i w odpowiednim
i kolorze.

niebieski znacznik zdrowia -
na polu , 2" toru zdrowia

4 zetony umiejetnosci -
. na najnizszym polu kazdego
188 o ; toru rozwoju umiejetnosci

3 karty ran - w stosie ponizej planszetki
(karta z 1 tréjkatem na wierzchu)

zielony znacznik

\a“ ¢ f RAM-u - na polu , 2"
e : J| toru RAM-u

poczgtkowa karta szybkiego hacka
postaci - ponizej toru RAM-u

- Na karcie misji przy celach umiesccie odpowiednie drzazgi umie-

Potdzcie urzadzenie z zainstalowana aplikacja na stole. Przygotuj- jetnosci (czerwona, niebieska, zielona, pomaranczowa), a obok

cie plansze zgodnie z opisem przygotowania misji. nastepujace legendarne karty: L-C-01, L-C-02, L-C-03 i L-C-04

(numer karty znajduje sie w jej prawym dolnym rogu).
Przygotujcie 12 zetondéw tupoéw pokazanych na ilustracji

nizej. Pozostate 4 zetony powinny zosta¢ w pudetku -

nie beda potrzebne w tej ani w nastepnej misji.

Zakryjcie przygotowane zetony tupow.

00000
900000
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PLANSZA c. Rozmieéécie zetony tupdw w nastepujacy sposab: ‘ % 3
=
B N 8
a. Roztézcie kafelki w nastepujacy sposob: » Pomieszajcie 12 przygotowanych 5 =
zetondw tupow i umiesccie po 1 zakrytym o
» Potdzcie kafelek windy na $rodku stotu @ setonie na kazdym polu tupu (zgodnie —
o
»  Wylosujcie po 1 kafelku planszy MC-A, MC-B, MC-C z kolorami) na planszy. J%
i MC-D (kazdy dowolng strona do géry - strony sa d. Rozmiesccie zetony zamknietych drzwi = =
ponumerowane od 01 do 04). w nastepujacy sposob: m
» Roztdzcie kafelki losowo wokét kafelka windy w taki » Umiesccie po zetonie zamknietych m o
sposab, aby drzwi sie ze soba taczyty (numer kazdego drzwi na kazdych drzwiach %
z kafelkdw powinien przylegac¢ do kafelka windy). z wyjatkiem tych przy kafelku windy. =<
b. Rozmiesccie wrogdéw w nastepujacy sposob:
» Przygotujcie 4 zetony E ZASDBY DGDLNE
straznikéw Arasaki. Potasujcie osobno 4 stosy legendarnych kart (kazdy w innym
Licznik zdrowia kazdego kolorze) i potozcie je odkryte, tak aby byta widoczna wierzchnia
z nich ustawcie na wartosci ,5". karta kazdego stosu @
»  Umiestcie po 1 strazniku na kazdym z 4 pdl Potodzcie obok drzazgi umiejetnosci, zetony dopalaczy i inne
wystawienia na planszy. W tej misji nie beda elementy.
potrzebni zadni dodatkowi wrogowie.
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OSTATNIE KROKI PRZYGOTOWANIA

»  Umiesccie figurki postaci na polu startowym (kafelek windy).

»  Przeczytajcie pozostate zasady misji (zob. kolejne straony).

»  Jesli chcecie, omdwcie strategie, a nastepnie przejdzcie

do pierwszej fazy akcji.




ROZGRYWKA

Jesli gracze zrealizuja wszystkie cele gtowne misji, wspalnie
wygrywaja. Jesli jednak nie uda sie im zrealizowac ktdregokolwiek
z celow gtownych przed uptywem czasu, wszyscy przegrywaja.
Kazdy cel okresla, co gracze musza zrobic, aby go zrealizowac.
Gdy aktywny gracz zrealizuje cel, natychmiast zdobywa wskazana

nagrode.

Cel jest prosty - zostawié élad. Wypalic swoje

e w tym cholernym Swiecie tak gteboko,

imi <
wali¢

zeby nikt nigdy go nie zapomniat. Roz
korporacje, odwrécié¢ zasady gry., zyé gtosno

izdechnaé na wtasnych warunkach. Tak rodza

sie legendy”.

FAZA AKCJI

Na poczatku misji, podczas odliczania, kazdy gracz dobiera

4 karty na reke. Gracze przegladaja wtasne karty i wspadlnie
wybieraja aktywnego gracza. Aktywny gracz pierwszy rozegra

ture, gdy rozpocznie sie faza akcji.
LICZY SIE CZAS!
W swajej turze aktywny gracz:

»  Rozpatruje walke, jesli na poczatku tury ma w zasiegu

co najmniej 1 wroga (zob. dalej).

»  Musi zagrac 1 karte akcji z reki i rozpatrzyc jej
efekty (zob. Akcja, str. 19).

»  Moze uzyc¢ dowalnej liczby akcji natychmiastowych
w dowolnej chwili w swojej turze (zoh. Akcje natych-

miastowe, str. 42).

Na koniec swajej tury aktywny gracz uzupetnia reke do 4 kart.
Gdy aktywny gracz zakonczy swoja ture, nastepny gracz w kolej-
nosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara zostaje nowym

aktywnym graczem. Gracz nie moze rozpoczac swojej tury, dopoki

poprzedni aktywny gracz nie dobierze karty na reke.

Zalecamy, aby ogtaszac zakonczenie tury. Ograniczy to op6znienia.

KLUCZOWE ZASADY )

1 NN

. Nie mozna cofac akcji po ich zakohczeniu.

W turze innego gracza mozna uzyc tylko szybkiego hacka

jako akcji natychmiastowej.

o Jesliczas skonczy sie w turze gracza, ten gracz moze dokon-
czy¢ ture, tylko jesli juz wykonat jakas akcje (np. zagrat karte,

uzyt dopalacza, rzucit kosémi walki).

Aplikacja bedzie co jakis czas informowac, ile czasu zostato

w aktualnej fazie akcji.

Po zakonczeniu fazy akcji nastepuje faza odnowienia.

~Cholera, ale to Jest jazda pez trzyman-

ki. Kule Swiszcza, szybkie hacki trza-

skaja, a ciata leca na ziemie Jedno po

drugim. Ale trzymamy linig, przebijamy
Sie przez chags | wychodzimy z tego

Zwyciesko. Ki olejny dzijen, kolejna strze-
lanina w Night ¢ ity”.




ZASIEG

. ——————m

Obiekty, wrogowie i inne postacie sa w zasiegu postaci gracza, jesli:

»  znajduja sie w tym samym pomieszczeniu albo

»  znajduja sie w tym samym rzedzie lub w tej samej kolumnie i miedzy postacia gracza a danym

elementem nie ma $ciany ani zamknietych drzwi.

Sciany i drzwi na krawedziach pola znajdujacego sie w zasiegu postaci gracza tez sa w jej zasiegu.

Jackie FRERVECE R =l C! @ oraz drzwi @ i @

poniewaz znajduja sie w tym samym pomieszczeniu.

Jackie QUERYREEEL IR R-TAC] m poniewaz znajduja sie

w tej samej kolumnie paél i miedzy nimi nie ma zadnej $ciany

ani zamknietych drzwi.

BT () ma w zasiegu straznika @i drzwi @ poniewaz

zeton zburzonej Sciany stanowi otwor, przez ktory postacie

i przeciwnicy moga przechodzi¢ i strzelac¢ (zob. str. 21).
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Na poczatku swojej tury aktywny gracz sprawdza, czy ma w zasiegu co najmniej 1 wroga (zob. poprzednia strona).

»  Jesli tak, gracz jest zaangazowany w walke i rzuca kos¢mi walki:

koscia wroga i swoja koscia broni (jednoczes$nie).

»  Jeslinie, gracz pomija ten krok i kontynuuje ture.

Jesli aktywny gracz jest zaangazowany w walke z kilkoma wrogami, rzuca tylko 1 koscia wroga, ale konsekwencje walki moga by¢

bardziej dotkliwe, poniewaz niektdre wyniki rzutu zadaja w takiej sytuacji wiecej obrazen.

ROZPATRZENIE EFEKTOW
KOSCI WROGA

Po rzucie koscia wroga rozpatruje sie wszystkie symbole, ktare

wypadty:

Otrzymujesz 1 obrazenie: przesun znacznik zdro-

wia 0 1 pole w do6t na torze zdrowia.

Jesli znacznik miatby sie przesu-
nac ponizej toru, zamiast tego wez
1 karte rany ze stosu ponizej
planszetki i umiesc¢ ja na wierzchu
swojego stosu kart odrzuconych.

Mozesz otrzymac tylko 1 rane na ture. Dodatkowe

obrazenia sie ignoruje (zob. Rany, nizej).

Otrzymujesz 1 dodatkowe obrazenie, jesli jestes

zaangazowany w walke z wiecej niz 1 wrogiem.

Krytyczne obrazenie. Przesun znacznik zdrowia
na pole ,0” na torze zdrowia (niezaleznie od liczby
wrogow w walce). Jesli Twéj znacznik zdrowia juz

znajduje sie na polu 0", ten symbol nie ma efektu.

RANY

Gdy gracz otrzymuje rane, bierze kar-

te rany ze stosu ponizej planszetki
i umieszcza ja na wierzchu swojego

stosu kart odrzuconych.

Kart ran nie mozna zagrac jako akcji. Oznacza to, ze po dobraniu

zapychaja reke gracza i ograniczaja jego mozliwosci.
Kart ran nie mozna usunac z talii.

Wszystkie karty ran dziataja tak samo, nawet jesli roznia sie

ilustracjami.

Gracz moze otrzymac tylko 1 rane na ture. Dodatkowe obrazenia

sie ignoruje.

Jesli graczowi skoncza sie karty ran, ignoruje kolejne rany

(ta zasada zmieni sie w pézniejszych rozgrywkach).

Otrzymanie rany nie wptywa na pozycje znacznika zdrowia.

ROZPATRZENIE EFEKTOW
KOSCI BRONI

Po rzucie koscia broni rozpatruje sie wszystkie symbole, ktére

wypadty:

(:;\ Atak 1: zadaj 1 obrazenie (zmniejsz wartos¢ na licz-

’ niku zdrowia wroga o 1).

Wyniki uzyskane na kosci broni i obrazenia mozesz
przydzieli¢ dowolnemu wrogowi w Twoim zasiegu.
Jesli zadajesz kilka obrazen, mozesz je dowolnie

rozdzieli¢ miedzy kilku wrogéw w zasiegu.

Gdy wrag straci ostatni punkt zycia, zostaje pokonany. Jego zeton

i licznik zdrowia nalezy potozyc¢ obok karty mis;ji.

Efekty kosci wroga rozpatruje sie przed rozpatrzeniem efektow

kosci broni gracza.

Po walce niewykorzystane symbole z kosci przepadaja.

Pancerz mozna zyskac na rézne sposacby, np. znajdujac

go jako tup.

Karty pancerza umieszcza sie na wierzchu stosu

kart ran ponizej planszetki gracza.

»  Gdy postac z pancerzem ma otrzymac rane,

zamiast tego gracz odrzuca karte pancerza.

»  Gracz moze miec¢ kilka kart pancerza. Uzywa sie

ich pojedynczo, aby zapobiega¢ ranom.




=
AKCJA Gracz zagrat karte akcji wymagajaca zdolnosci technicznych 8 é
o ) i N (pomaranczowa). Poziom tej umiejetnosci wynosi 1, wiec gracz o) —
W swajej turze aktywny gracz musi zagrac karte akcji. . ; . . . . pu
rozpatruje tylko gérny rzad symboli na karcie (1 x interakcja =<
»  Wybiera 1 karte z reki i umieszcza ja na wierzchu i 1 x ruch). Moze rozpatrzy¢ symbole w dowaolnej kolejnosci. §
swaojego stosu kart odrzuconych. A e >
»  Porownuje symbole na karcie ze swoim poziomem =
umiejetnosci tego samego rodzaju (koloru), - o
aby okresli¢, ktore efekty rozpatrzy. [— - . . I
»  Rozpatruje efekty w dowolnej kolejnosci. '—
f ¥
Bedzie ciezko jak diabli. | tak, moze by¢
s’rr;iertelnie. Ale wtagnie tym sie zajmujemy. =
co nie? Ryzyko, niebezpieczenstwo, jazda
prosto w paszcze piekta. To nasza szansa.
zeby pokazaé, z czego jestesmy zrobieni.
Wchodzisz w to?” Gracz zagrat karte akcji wymagajaca sprawnosci fizycznej
( ). Poziom tej umiejetnosci wynosi 2, wiec gracz
rozpatruje 2 gorne rzedy symboli na karcie (2 x leczenie
i 1 x ruch). Moze rozpatrzy¢ symbole w dowolnej kolejnosci.
UM ETNOSC) ———
LA "
— Z \
W grze sa 4 rodzaje umiejetnoéci, ktore sa zwiazane z roznymi | Bl B B
aspektami postaci:
BB b s

-E:]- OPANOWANIE - zadawanie obrazer, burzenie écian

NS > :
\O SPRAWNOSC FIZYCZNA - ruch, leczenie

INTELIGENCJA - zdobywanie RAM-u, netrunning

ZDOLNOSCI TECHNICZNE - wytwarzanie, interakcje

z otoczeniem

Gracz zagrat karte akcji wymagajaca opanowania (
). Poziom tej umiejetnosci wynaosi 3, wiec gracz rozpa-
truje wszystkie 3 rzedy symboli na karcie (3 x atak i 2 x ruch).

Kazdy rzad symbali na karcie akcji odpowiada
Moze rozpatrzy¢ symbole w dowolnej kolejnosci.

N N\

poziomowi umiejetnosci.

Gracz moze rozpatrzy¢ efekty wszystkich symboli

dla aktualnego poziomu danej umiejetnosci,

a takze wszystkich poprzednich poziomdw.

»  Efekty mozna rozpatrywac w dowaolnej kolejnosci. [_ . . !

Na poczatku kazdej misji poziom wszystkich umiejetnosci postaci [_ » B

[ > » |
0

wynosi 1. Poziom umiejetnosci mozna zwiekszy¢ poprzez instalacje

drzazg umiejetnosci.




MAKSYMALNY POZIOM UMIEJETNOSCI (4.)

PODSTAWOWE EFEKTY KART AKCJI

Kazdemu symbolowi na karcie akcji odpowiada okreslony efekt.

Gdy gracz zainstaluje drzazge umiejetnosci na polu Symbol Efekt

z zetonem umiejetnosci (4. poziom), przenosi ten zeton

do swojego magazynu. Atak Zadaj 1 obrazenie dowolnemu wro-
. gowi w zasiegu. Jesli zadajesz kilka

Gracz odrzuci zeton umiejetnosci w fazie odnowienia,

aby wybrac 1 z nastepujacych efektow:

Zyskac legendarna karte z wierzchu dowolnego
z 4 stosow i umiescic ja na wierzchu swojego

stosu dobierania.
» Usunac 1 karte ze swojej talii.

Gdy poziom umiejetnosci osiagnie 4, nie mozna juz instalowac

drzazg umiejetnosci na torze rozwoju tej umiejetnosci.

USUWANIE KART

Gdy efekt pozwala usunac karte z talii, gracz moze przej-

rzec karty w swoim stosie kart odrzuconych i w swoim +
stosie dobierania, a nastepnie wybraé¢ dowolna karte a
akcji, ktéra usunie na czas trwania aktualnej misji.

Nie mozna usuwac kart ran ani zadnych kart innego

rodzaju oprocz kart akcji.

Usunieta karte gracz wktada zakryta pod swoja planszetke.
Nastepnie tasuje swoja talie (stos kart odrzuconych i stos

dobierania), aby utworzy¢ nowy stos dobierania.

Po zakonczeniu misji wszystkie usuniete karty odktada sie

z powrotem do ich talii.

iprzez chwile jestes

miasto ugina ,
i za bardzo na nich polegasz, to juz jestes martwy - t

A jesl

Dopalacze? Szybka popr

obrazen, mozesz je dowolnie rozdzie-

lic miedzy kilku wrogéw w zasiegu.

zasiegu (usun albo umiesc¢ 1 zeton

Interakcja Otwarz albo zamknij drzwi w Twaim
\w

zamknietych drzwi). Uwaga! Nie moz-
na umieszczac¢ zetondw zamknietych

drzwi przy kafelku windy.

RAM Zyskujesz 1 RAM-u. Mozesz mie¢ mak-
S—*BN symalnie 6 RAM-u. Nadmiarowy RAM

przepada, chyba ze go natychmiast

uzyjesz (zob. Szybkie hacki, str. 22).

Leczenie Ulecz 1 obrazenie: przesun znacznik

zdrowia o 1 pole do gory na swaim
torze zdrowia albo na torze zdro-
wia innego gracza w Twoim zasiegu.
Leczenie obrazen, gdy znacznik znaj-
duje sie na najwyzszym polu toru
zdrowia, pozwala od$wiezy¢ dopalacz

(zab. nizej).

Ruch Przesun sie o 1 pole (zob. Ruch gra-

cza na nastepnej stronie).

Symbole mozna tez wydawac, aby realizowac cele

albo wykonywac dziatania na innych elementach gry.

awka, krotki haj. Bierzesz jednego
szybszy, ostrzejszy, silniejszy - jakby samo

to sie pod twoja wola. Ale to nigdy nie trwa dtugo.
‘ ylko

jeszcze o tym nie wiesz.

DOPALACZE

» Kazda postac rozpoczyna rozgrywke
z 1 zetonem dopalacza umieszczonym

aktywna strona do gory.

» Uzycie dopalacza jest akcja natychmiastowa.
W swojej turze gracz moze odwraci¢ zeton
na nieaktywna strone, aby rozpatrzy¢ 1 z jego
4 efektow (interakcja, ruch, RAM, atak).

» Jesli gracz leczy sie, gdy znacznik znajduje
sie na najwyzszym polu toru zdrowia,
moze odswiezy¢ dopalacz, czyli odwroécié
zeton na aktywna strone. Moze to zrobhi¢ raz na ture.

Nie wptywa to na pozycje znacznika zdrowia.

Gracz moze miec¢ zainstalowane maksymalnie 3 dopalacze (aktyw-
ne lub nieaktywne). Jesli miatby zainstalowac kolejny, zamiast tego

odswieza 1 z tych zainstalowanych.

| WYDAWANIE SYMBOLI

1NN

Aktywny gracz moze w swojej turze wyda¢ dowolne z uzyskanych

symboli. Moze je wydawac w dowolnej kalejnosci.
taczenie efektow

Mozna potaczyc¢ efekty z r6znych zrédet i zastosowac je jedno-
czesnie. Na przyktad mozna potaczy¢ obrazenia z karty akcji,
szybkiego hacka i dopalacza, aby zmniejszy¢ wartosc na liczniku
zdrowia wroga o ich sume. Podobnie gracz moze przesunac sie
o kilka pél naraz, musi jednak rozpatrzyc¢ efekty pél, przez ktére

przechodzi.



RUCH GRACZA

Posta¢ moze przesuwac sie miedzy polami, ktére sa bezposrednio
potaczone w pionie albo poziomie, o ile spetniaja 1 z nastepujacych

warunkow:
»  znajduja sie w tym samym pomieszczeniu,

»  sa potaczone otwartymi drzwiami (na Scianie

miedzy nimi nie ma zetonu zamknietych drzwi),
»  sa potaczone zetonem zburzonej Sciany.

Posta¢ moze wejs¢ na pole zajmowane przez innego gracza albo
przez wroga, zejs¢ z takiego pola, a takze zakonczy¢ na takim polu
ruch. Gdy posta¢ wchodzi na pole zajmowane przez wroga albo

przechodzi przez takie pole, otrzymuje 1 obrazenie.

Rodzaj pola (wystawienia, tupu, z punktem) nie wptywa na zasady

Jesli posta¢ wejdzie na pole z zetonem tupu, gracz
natychmiast bierze ten zeton i umieszcza w magazynie
na swojej planszetce. Nie odkrywa zetonu - rozpatrzy

go dopiero w fazie odnowienia.

ruchu.

AKCJE NATYCHMIASTOWE

W swajej turze aktywny gracz moze:

»  uzyc¢ dopalacza,
»  uzyc szybkiego hacka (nawet w turach innych graczy),

»  zainstalowac drzazge umiejetnosci albo dopalacz
ze swojego magazynu (pozostana zainstalowane

do konca aktualnej misji),

»  zadeklarowac opuszczenie planszy z pola wskazanego
na karcie misji (zwykle kafelka windy) i usuna¢ swoja

postac z planszy.

REALIZOWANIE CELOW

Gracz, ktory zrealizuje cel, natychmiast zdobywa nagro-

de. W Prologu 1.1 w ramach nagrody umieszcza wska-
zana legendarna karte na wierzchu swojej talii i drzazge
umiejetnosci w swoim magazynie (moze ja natychmiast

zainstalowac).

OPUSZCZENIE PLANSZY

To ostatni cel gtéwny, ktéry moze zostac zrealizowany dopiero

wtedy, gdy zostana zrealizowane pozostate cele gtéwne. W wiek-
szosci misji ostatni cel wymaga, aby kazdy gracz opuscit plansze

z kafelka windy. Gdy to sie stanie, misja zostanie wypetniona.

BBt

SYMBOLE NA KARTACH

Symbol Efekt w dowolnym miejscu na planszy

Strzat snajperski. Zadaj 1 obrazenie dowolnemu wro-

gowi na planszy.

Zdalny dostep. Otworz albo zamknij drzwi w dowalnym

miejscu na planszy.

Dodaj czas. Nacisnij w aplikacji przycisk ,Dodaj czas”,
aby wydtuzyc¢ faze akcji.

Odwraéc¢ uwage straznika. Przesun 1 straznika znajdu-
jacego sie w dowolnym miejscu na planszy do sasied-
niego pomieszczenia.

Musisz umiescic jego zeton na polu bezposrednio za
drzwiami. Usun zeton zamknietych drzwi (jesli jest). Jesli
na polu za drzwiami juz jest wraég, nie mozesz przesunac
straznika do tego pomieszczenia. Jesli wrag przesunie

sie na pole z postacia, ta postac otrzymuje 1 obrazenie.

Zdalna wymiana. Przeprowadz wymiane z innym

graczem.

W Prologu 1 i Prologu 2 ten efekt sie ignoruje (jesli na
wierzchu talli legendarnych kart pojawi sie karta z tym

symbolem mozna ja od razu odtozy¢ na spad tej talii).

Symbol | Efekt w zasiegu postaci albo wptywajacy na gracza

Efekt specjalny broni. Jest wskazany na karcie broni.
W Prologu 1 tylko Jackie ma bron z efektem specjalnym

(1 obrazenie).

Zryw. Przesun sie w linii prostej do pierwszej sciany
albo zamknietych drzwi, ktére spotkasz na swojej
drodze (w rzedzie albo kolumnie).

Rozpatrz wszystkie efekty z pal, przez ktére przej-
dziesz (np. podnosisz zetony tupdw, otrzymujesz 1 obra-
zenie, jesli przechodzisz przez pole z wrogiem).

Od$wiez dopalacz (odwrdc jego zeton na aktywna
strone). Tego symbolu nie dotyczy ograniczenie 1 od-

Swiezenia dopalacza na ture w ramach leczenia.

Zburz Sciane. Umiesc¢ zeton zburzonej Sciany na
dowolnej scianie w zasiegu albo zamiast dowaolnego
zetonu zamknietych drzwi w zasiegu. Zburzona Sciana
jest traktowana jak otwarte drzwi na potrzeby ruchu
i okreslania zasiegu, ale utworzonego przejscia nie
mozna w zaden sposdb zamknac.

Drenaz pamieci. Zadaj 1 obrazenie dowolnemu wrogowi
w zasiegu. Jesli uda Ci sie zadac¢ obrazenie, zyskujesz
1 RAM-u.

Gracz, ktéry w ramach akcji natychmiastowej deklaruje opusz-
czenie planszy i realizuje ostatni cel gtéwny (Uciekajcie!), usuwa
swoja postac z planszy. Nie moze juz w tej fazie akcji rozegrac
zadnych tur ani wykonac zadnych akcji natychmiastowych. Zostaje
usuniety z gry wraz ze wszystkimi swoimi kartami i zawartoscia
magazynu. Wszelkie efekty, w tym walki i szybkich hackéw, nie maja

juz na niego wptywu.
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UZUPELNIENIE REKI

Na koniec swojej tury aktywny gracz dobiera na reke tyle kart

NNN

ze swaojej talii, aby ponownie mie¢ ich 4. Nastepny gracz w kolej-
Jesli w jakimkolwiek momencie rozgrywki gracz

nosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara zostaje

aktywnym graczem. dobierze ostatnia karte ze swojego stosu dobierania,
tasuje caty stos kart odrzuconych i tworzy nowy stos
dobierania, ktéry ktadzie po lewej stronie planszetki.

Powinien to zrobi¢ miedzy swaimi turami.

..Szybkie hacki - cyfrowe ostrze kazdego netrunnera.

“ Po co sitowac sie z miesem, skoro mozesz spali¢ im
optyki, stopi¢ obwody albo zmusié, zeby pozabijali sie

nawzajem? Szybko, cicho, skutecznie - jak przywalic¢

\
\

ochronie korpo prosto w twarz bez ruszania palcem.”

SZYB KIE HAC KI Wptywa na dowolnego innego gracza niz ten, ktéry

. , ) . . uzywa szybkiego hacka, w dowolnym miejscu na
Kazdy gracz Sledzi poziom RAM-u na swojej planszetce. I
anszy.

Zawsze gdy zyskuje RAM, przesuwa znacznik o 1 pole w prawo s )

(maksymalnie do 6). RAM jest potrzebny przede wszystkim Wptywa na gracza, ktory uzywa szybkiego hacka.
do uzywania szybkich hackdw, czyli zdalnie wgrywanych pro-

gramow. Kazda postac rozpoczyna rozgrywke z 1 poczatkowa

kart bki hacka.
artq szybkiedo hacka Wptywa na cel w dowolnym miejscu na planszy.

W ramach akcji natychmiastowej, nawet w turze innego gra-
cza, gracz moze wydac¢ RAM, aby aktywowac dowolne swoje

szybkie hacki. Gdy RAM jest wydawany, nalezy przesunac Wptywa na cel w zasiegu gracza, ktdry uzywa szyb-

znacznik na torze RAM-u w lewo o tyle pél, ile wynosi koszt kiego hacka.
szybkiego hacka. Kazdy szybki hack mozna aktywowac wiele
razy w tej samej turze, jesli tylko gracz ma RAM. Jesli gracz nie
moze optacic petnego kosztu, nie moze uzyc efektu. Niektdre
karty szybkich hackow zawieraja kilka efektéw. Efekt moze
tez mie¢ rozny koszt w zaleznosci od obiektu oddziatywania. Otworz albo zamknij drzwi w dowolnym migjscu

na planszy (usun albo umies¢ 1 zeton zamknietych

d i).
Karta szybkiego hacka: rzwi)

Dodaj czas. Nacisnij w aplikacji przycisk ,Dodaj czas”,

koszt (RAM) efekt albo efekty aby wydtuzy¢ faze akcji. Spowoduje to dodanie

czasu, nawet jesli misja dopiero sie zaczeta (w efek-

cie czas moze przekroczy¢ poczatkowy limit).

Uzyj efektu specjalnego swojej broni (zob. str. 21).

| Przesun figurke gracza o 1 pole.

Podczas walki zignoruj wyniki rzutu koscia wroga.

. J Tego efektu mozna uzy¢ po wykonaniu rzutu.

obiekt oddziatywania
(jesli jest wskazany) o
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PRZYKLADOWA FAZA AKCJI — o £
PRZYKEADOWA FAZA AKCJI =—ma % S &
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Jackie i Panam rozpoczynaja swoja pierwsza faze akcji w windzie @ Postanawiaja sie rozdzielic, e [ O pu)
. J . L . . - . <
aby zrealizowac najpierw cele w punktach A i D. Jackie jest aktywnym graczem. Zadna z postaci o é
nie ma dodatkowych drzazg umiejetnosci, wiec beda rozpatrywac tylko pierwszy rzad symboli - ) i‘- ;
na kartach akcji. Kazde z nich na koniec swojej tury bedzie uzupetniac¢ reke do 4 kart. | e _-,_Dl =4 il |
¥, |
|
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1. Tura . Zagrywa karte wymagajaca sprawnaosci 3. Tura . Zagrywa karte,

fizycznej (niebieska), zwieksza poziom zdrowia o 1 i prze- przesuwa sie 0 1 pole @ i otwie-
suwa sie na sasiednie pole @ ra drzwi @ Straznik jest teraz
[ ) W jego zasiegu.

el

/ L o 4. Tura @ Zagrywa karte, przesuwa sie blizej

punktu A i zwieksza poziom zdrowia o 1.

) - | i -y
2. Tura m Zagrywa karte wy- Al ‘ TT 4 ] =
magajaca zdolnosci technicznych s T"fﬂfi-’ £
(pomaranczowa), przesuwa sie na 4 4 T Em5.5|,_qe_ﬂ-
. . . . . e T,
sasiednie pole @I otwiera drzwi I, v
do kolejnego pomieszczenia m ﬂ +
- == :




5. Tura . Jest zaangazowany w walke @ wiec 7. Tura . Wciaz jest zaangazowany w walke. Rzuca
rozpoczyna swoja ture od rzutu kosémi walki. Zadaje koscmi walki. Nie zadaje zadnych obrazen, ale sam otrzy-

1 obrazenie i sam otrzymuje 1 obrazenie. muje krytyczne obrazenie - jego zdrowie spada do 0.

A

.

Zagrywa karte wymagajaca opanowania (czerwona) i za-

daje 1 obrazenie, wykorzystujac efekt specjalny swojej

broni. Postanawia uzy¢ dopalacza, aby zada¢ wrogowi

T — kolejne obrazenie i go zabic.

gajaca opanowania (czerwaona)

i zadaje 1 obrazenie.

6. Tura @ Zagrywa karte = ™

r
wymagajaca zdolnosci technicz- L | 1

nych (pomaranczowa). Wykonuje

strzat snajperski, zadajac wro- - . - | |
#a
gowi 1 obrazenie (E). e 7
£ o




8. Tura @ Zagrywa karte wymagajaca inteligencji
(zielona) i zyskuje 1 RAM-u (teraz ma 3).

9. Tura . Ma na rece karte

wymagana przez cel misji, ale nie
jest w stanie dotrze¢ do punktu D

m. Prosi o pomoc Panam.

@ (w turze Jackiego) wydaje 3 RAM-u, aby uzy¢ 3 razy
swojego szybkiego hacka - dzieki temu Jackie moze przesu-

nac sie 3 razy.

.,._—T.m_-ri

o™ ¢ |—0—
AR LY el

Po drodze Jackie podnosi zeton tupu mi umieszcza go

w magazynie na swojej planszetce (zakryty).

Jackie zagrywa karte, przesuwa
sie do punktu D mi realizuje cel.
Bierze drzazge umiejetnosci, a tak-
ze legendarna karte, ktéra umiesz-

cza na wierzchu swojej talii.

o)) __DJ

Rozegrajcie teraz swoja pierwsza faze akcji, a potem

wroccie do instrukcji.
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FAZA ODNOWIENIA

Po fazie akcji nastepuje faza odnowienia, podczas ktoérej prze-
grupujecie sie i przygotujecie do kalejnej fazy akcji, wykonujac
po kolei opisane dalej kroki. W fazie odnowienia mozecie rozpatry-
wac rdzne efekty na swoich planszetkach (np. instalowac drzazgi

umiejetnosci), ale nie mozecie zmieniac¢ stanu planszy.

. - 0 o
Niezty taniec nam si¢ tutaj rozkrecit, co?

Dopiero sig rozgrzewam. Gotowy narobi¢

troche hatasu?”
No jasne. Pokazmy im, z czego jestesmy

zrobieni”.

Odrzuccie wszystkie karty z reki (tacznie z kartami ran) na swoje
stosy kart odrzuconych, ale nie dobierajcie jeszcze nowych.
Nie zmieniajcie pozycji znacznikéw na swoich planszetkach, nie
odswiezajcie dopalaczy ani nie tasujcie stos6w kart odrzuconych.
To moment, kiedy mozecie przyjrze¢ sie planszy i przedysku-

towac plan.

Jesli rozegraliscie juz wszystkie fazy akcji wyznaczone na dana
misje, a ktorykolwiek z celéw gtéwnych nie zostat do tej pory
zrealizowany, misja konczy sie porazka. Jesli zdarzy sie, ze czas
minat, ale w ostatniej turze udato sie Wam zrealizowac ostatni
cel, misja zostata wypetniona. W takiej sytuacji nalezy uzy¢ odpo-
wiedniego przycisku w aplikacji. Ten przycisk jest jednak aktywny

tylko przez krotki czas.

SPRAWDZENIE £tUPGW

W tym kroku odkrywacie zebrane zetony tupow.

Odwraccie zetony tupéw zgromadzone w magazynach i rozpa-
trzcie ich efekty w dowaolnej kolejnosci. Po rozpatrzeniu zeton
odktada sie odkryty do zasobéw ogalnych. Rozpatrzcie tez teraz
efekty zetonow umiejetnosci, ktére macie w swoich magazynach.
Rozpatrzenie zetonow tupdw i zetondw umiejetnosci jest obo-

wiazkowe. Nie mozna ich zachowac na pézniej.

Symbol Efekt

Zyskujesz z zasobow ogolnych drzazge umiejetno-

Sci wskazanego koloru. Umiesc ja w swoim maga-

Q zynie. Mozesz ja zainstalowac teraz albo po6zniej,
umieszczajac na torze rozwoju danej umiejetnosci
D) na swojej planszetce (zob. Umiejetnosci, str. 19).
+ Wybierz 1 efekt:
a » Zyskujesz legendarna karte z wierzchu

dowolnego stosu. Umies¢ ja na wierzchu
swojej talii.
» Usun dowolna karte akcji ze swojej
talii (nie mozesz usunac karty rany
ani karty innego rodzaju; zob. str. 20).
Po zakonczeniu misji wtozysz te karte

z powrotem do talii.

Zyskujesz dopalacz. Umies¢ Zzeton dopalacza
<> w swoim magazynie aktywna strona do gory.
Mozesz go od razu zainstalowac, umieszczajac
w slocie swojej planszetki, albo mozesz to zrobic

p6zniej w ramach akcji natychmiastowej.

Zyskujesz 1 karte pancerza. Umiesc¢ ja na stosie
u kart ran (zob. Pancerz, str. 18).

Dwa razy dodaj czas do nastepnej fazy akcji (nacis-

nij w aplikacji przycisk ,Dodaj czas” 2 razy).

Zamiast rozpatrywac efekt zetonu tupu, mozesz
go odrzuci¢, aby przejrzec¢ swaj stos dobierania
i stos kart odrzuconych, wybrac 1 karte i wziac¢
ja na reke na nastepna faze akcji. Po wybra-
niu karty potasuj cata talie i stwérz nowy stos

dobierania.




Gdy wszyscy beda gotowi do nastepnej fazy akcji, nacisnijcie

L B070yd

w aplikacji przycisk ,Dalej”. Podczas odliczania dobierzcie karty,

VIMAYYZ0d

aby mie¢ 4 narece (jesli to kanieczne, wykonajcie przetadowanie -
zob. str. 22). Obejrzyjcie, co dobraliscie, i wybierzcie aktywnego
gracza (dowalnego, nie ma znaczenia, kto konczyt poprzednia

faze akcji).

KONIEC MISJI

Na koniec misji poznacie dalszy ciag historii i dowiecie sie, co udato

sie Wam odblokowac. Jesli misja zakonczy sie porazka, musicie

rozegrac ja ponownie.

Niezaleznie od tego, jak misja sie zakonczyta, przed nastepna roz-
grywka usuncie legendarne karty z talii postacii odtdzcie do zaso-
béw ogélnych wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy,

drzazgi umiejetnosci itp.).

WARUNKI PRZEGRANEJ WARUNKI WYGRANEJ
» Skonczyt sie czas. e Zostaty zrealizowane

MISJA ZAKONCZONA PORAZKA wszystkie cele gtowne.

* Rozegrajcie ponownie misje MISJA WYPELNIONA
Prolog 1. Przeczytajcie « Odblokujcie i rozegrajcie
wskazdwki taktyczne Prolog 2 jako kolejna misje.
w Przewaodniku po Night City.

KONIEC MISJI

Przywréccie talie postaci do stanu poczatkowego i odto6zcie do zasobdw ogolnych Ll

wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

B . >
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Wasza fura sunie przez zgietk skapanego w neonowej poswiacie miasta,

ale w srodku panuje cisza. Wygladacie na zewnatrz, unikajac swoich spojrzen.

P R Z E c Z Y TA J c I E Nagrania z monitoringu Konpeki... to nie byta korpodrama, jakich wiele. Tam dziata
PO WYPELNIENIU | -

Saburo Arasaka byt najpotezniejszym cztowiekiem na swiecie. Zginat z reki wtas-
M I S J I nego syna. A wy mato co nie ogladaliscie tego z pierwszego rzedu.

Tamto mega zlecenie od DeShawna w Konpeki Plaza? Gdybyscie je wzieli, zostataby
z was mokra plama. Cho¢ pewnie sprzataczka w penthousie Yorinobu dawno

zdazytaby ja zetrzec.

Widzacy nie ktamat.




P 0 S I A' I Jesli grasz jako V, wybierz postac kobiety albo mezczyzny
i wez odpowiadajacy jej zestaw kart (karte tozsamosci
postaci, karty akcji i karte szybkiego hacka). W rozgrywce

nie ma réznic miedzy obydwiema wersjami tej postaci.

V cechuje elastycznos$¢, co odzwierciedlaja dwukolorowe
karty. Aby okresli¢, ktére rzedy symboli sa aktywowane na
zagranej karcie akcji, uzyj lepiej rozwinietej z 2 umiejetnosci,
do ktérych odnosi sie ta karta.

W tym przyktadzie V uzyje sprawnosci fizycznej (niebieskiej
umiejetnosci), aby rozpatrzy¢ wszystkie 3 rzedy symboaoli
(2 x leczenie, 1 x ruch i 2 x interakcja).

Szybki hack nalezacy do V, Uszkodzenie broni, pozwala zigno-
rowac kos¢ wroga w 1 walce.




CKIE WELLES

Jego nic nie zniecheci! Jackie jest obureczny - rozpoczyna roz-
grywke z druga bronia podstawowa: La Chingona Dorada. Podczas

walki zawsze moze uzywac dowolnych 2 ze swoich broni. Jesli

efekt odnosi sie do kosci broni, Jackie stosuje go do 2 ze swoich

kosci broni.

Szybki hack nalezacy do Jackiego, Namierzanie celu, pozwala

mu rozpatrzy¢ efekt specjalny 1 z jego broni (zob. str. 21).

PANAM PALMER

Jej Overwatch pozwala strzela¢ przez Sciany
i trafi¢ wroga w dowolnym miejscu na planszy

(zob. Strzat snajperski, str. 21).

Szybki hack nalezacy do Panam, Ped, pozwala
jej i jej sojusznikom szybciej poruszac sie po

planszy.

Juby AREZ

Dzieki zdolnosciom technicznym Judy potrafi zdalnie uzyskiwac

dostep do réznych urzadzen i odwracac uwage wrogow, ktérzy

stana jej na drodze (zob. Odwrdc uwage straznika, str. 21).

Za pomoca szybkiego hacka Naruszenie protokotu Judy moze otwo-

rzy¢ albo zamkna¢ dowolne drzwi na planszy (a takze dodac czas).
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g ProLOG 2

..AND JUSTICE FOR ALL

W Prologu 2 zapoznacie sie z bardziej zaawansowanymi zasadami.

Bedziecie mogli zdoby¢ nowe bronie, ale pojawi sie tez wiecej

wrogow. Na pewno bardzo pomocne okaze sie wytwarzanie przed-

miotow. Gotowi? Czas rozpoczac misje Prolog 2.1.

Karta misji Prolog 2.1 zawiera nowe informacje:

Positki - podana liczba wskazuje, ilu nowych wrogéw

wystawianych jest w kazdej fazie odnowienia.

Cel gtowny wymaga, aby gracze zabili w sumie co najmniej 6 straz-
nikow. Postep w realizacji tego celu mozna zaznaczac kostkami

wytwarzania.

g Cele poboczne - ta misja ma 4 cele poboczne. Realizacja
celéw pobocznych jest opcjonalna, ale w przypadku tej
misji pozwala zdoby¢ przydatne bronie i drzazgi umiejet-
nosci. W tej misji kazdy cel poboczny wymaga, aby inny
gracz wydat 1 RAM-u, gdy aktywny gracz znajduje sie na
polu z okreslonym punktem. Nagrode za zrealizowanie

celu zawsze zdobywa aktywny gracz.
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Zwraéccie uwage na kolejnos¢ punktéw A-D na karcie misji

(od géry do dotu, nastepnie od lewej do prawej). Ta kolejnos¢

ma znaczenie podczas ruchu wrogéw i ich wystawiania.

Widzieliscie na wtasne oczy. Mozecie dziekowac za zycie swoim
szczesliwym gwiazdom. No, i mnie. Gdybyscie wzieli tamta robote
w Konpeki Plaza, zaden ripper w Night City juz by was nie potatat.

Dex miat mniej szczescia i wpadt w tapy Arasaki. Ponoc ich szpieg
dowiedziat sie o jego planie, a tak sie sktada, Ze Yorinobu potrzebuje
kozta ofiarnego. Rola wprost skrojona pod DeShawna.

Zaraz wysle wam koordynaty magazynu, w ktérym go trzymaja.
Raczej nie spodziewajcie sie Yorinobu, ma obowiazki zwiazane
z kierowaniem korporacyjnym imperium. Jak rowniez ludzi, ktorzy
brudza sobie rece za niego.

Czemu miatoby was to obchodzic? Dex bedzie zdesperowany.
Zeby uratowac wtasny tytek, na pewno was sypnie.

Nie zwlekajcie. Yorinobu nie stynie z cierpliwaosci.

Czas pokazaé Night City, na co nas stac.

Tahczyliémy ten taniec juz wczesniej

i zawsze wychodzilismy z tego zwyciesko.

Tym razem nie bedzie inaczej. Jestesmy

ekipa - razem nie da sie nas zatrzymac.

“*  ChodZmy na ulice, z giwerami w dtoniach,

i zostawmy po sobie élad w tym miescie.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

POSTACIE

Przygotujcie postacie jak do Prologu 1.1. Mozecie grac tymi
samymi postaciami co poprzednio albo innymi. Pomiedzy misjami
Prologu postacie przywraca sie do stanu poczatkowego (zyskane
drzazgi umiejetnosci, legendarne karty itp. odktada sie do zaso-

boéw ogdlnych).

MISJA

Przeczytajcie karte misji Prolog 2.1. Potdzcie urzadzenie z zain-

stalowana aplikacja na stole.

Przygotujcie nagrody za zrealizowanie celéw pobocznych: drza-
zgi umiejetnosci i 4 wskazane kosci (S-1, P-1, S-2, T-1). Drzazgi
umiesccie na karcie misji przy celach. Wéraod kart ekwipunku
odszukajcie odpowiadajace kosciom karty broni (E-C-05, E-C-01,
E-C-06, E-C-09) i potdzcie je razem z kosémi obok karty misji.

Niewykorzystane karty ekwipunku i kosci broni odtézcie do pudetka.



PLANSZA

a.

Przygotujcie plansze w standardowy sposab (losowe

kafelki A, B, C i D umieszczone losowa strona do géry).

Rozmiesccie wrogdw na polach wystawienia. Licznik
zdrowia kazdego z nich ustawcie na wartosci ,5”. Pozo-

state zetony wrogéw potézcie obok planszy.

Pomieszajcie zetony tupow i umiesccie po 1 zakrytym
zetonie na kazdym polu tupu zgodnie z kolorami. Uzyjcie

tych samych 12 zetondéw tupdw co w poprzedniej misji.

Rozmiesccie zetony zamknietych drzwi na drzwiach.

Nie umieszczajcie ich przy kafelku windy.

OSTATNIE KROKI PRZYGOTOWANIA

a.

b.

Umiesccie figurki postaci na kafelku windy.

Odkryjcie 6 kart wytwarzania ze stosu (niezaleznie
od liczby graczy) - rozdzielcie je wszystkie miedzy siebie
i umiesccie na nich kostki wytwarzania (zob. Wytwarzanie

na nastepnej stronie).

Jesli chcecie, omoéwcie strategie, a nastepnie przejdzcie

do pierwszej fazy akcji.

ZASOBY OGOLNE

a.

Potasujcie osobno 4 stosy legendarnych kart i potdzcie

je odkryte.

Pot6zcie obok drzazgi umiejetnosci, zetony dopalaczy

i zetony zburzonych Scian.

Potasujcie karty wytwarzania i utwérzcie z nich zakryty

stos. Obok pot6zcie kostki wytwarzania.
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WYTWARZANIE

W trakcie rozgrywki gracze moga pozyski-
wac nowe przedmioty poprzez wytwarza-
nie. Na poczatku rozgrywki i w kazdej fazie
odnowienia gracze wybieraja dowolne
sposrad 6 kart wytwarzania (niezaleznie

od liczby graczy), z ktérych moga poz-

niej wytworzy¢ jednorazowe przedmioty
(w dowolnej z kolejnych faz akcji). Kazda karta wytwarzania ma
koszt. Odzwierciedlaja go pola, na ktérych znajduja sie kostki wytwa-
rzania. Gdy gracz zyskuje karte wytwarzania, umieszcza ja powyzej
swojej planszetki w 1 ze slotow, a nastepnie umieszcza na kazdym
polu na tej karcie po 1 kostce wytwarzania z zasobdw ogélnych. Jesli
to mozliwe, na karcie wytwarzania mozna tez potozy¢ elementy,

ktére zostana wytwaorzone (np. drzazge umiejetnosci).

Gracz moze uzy¢ symbolu interakcji, aby
usunac kostke ze swojej dowolnej karty
wytwarzania. Gdy na karcie nie bedzie juz

zadnej kostki, staje sie ona wytworzo-

nym przedmiotem. Gracz moze go uzyc
w swojej turze w ramach akcji natychmiastowej. Wytworzony przed-
miot zajmuje 1 ze slotéw do chwili, az zostanie uzyty (zob. nizej).
Po jego uzyciu natychmiast odwraca sie karte rewersem do gory.

Mozna ja odrzucic¢ od razu albo podczas nastepnej fazy odnowienia.

WE KARTY WYTWARZANIA

Gdy gracze zyskuja nowe karty wytwarzania, niewybrane karty

sa odrzucane. Kazda posta¢ ma 3 sloty na karty wytwarzania.
Jesli gracz zyska kolejna karte wytwarzania, moze odrzucic
dowolna z tych posiadanych (nawet karte wytworzonego przed-
miotu). Jesli stos kart wytwarzania sie wyczerpie, nalezy potaso-

wac odrzucone karty i utworzy¢ nowy stos.

W tym przyktadzie gracz ma 3 karty wytwarzania (3 sloty sa zajete):

karte wytwarzania, z ktérej trzeba usunac juz tylko

1 kostke, aby wytworzy¢ przedmiot,
wytworzony przedmiot (obie kostki zostaty usuniete),

karte wytwarzania z 3 kostkami, ktore trzeba usunac,

aby wytworzy¢ przedmiot (na karcie jest juz przygo-

towany dopalacz, ktéry zostanie wytworzony).

i zostawiania wtas-
Wytwarzanie to sztuka .
nego $ladu w tym miescie. Zbierasz ztom,

mieszasz go ze soba i bam - masz nowa site

ognia. Czyste DIY, tylko z ostrzejszym pazu-

rem. Jak wszystko w Night City”,

PODSTAWOWE EFEKTY

Symbol interakcji (wystepujacy na przyktad na kartach akcji)
ma od tej pory alternatywny efekt. Gdy gracz rozpatruje symbol
interakcji, moze otworzy¢/zamknac drzwi albo usunac kostke

wytwarzania ze swojej dowolnej karty wytwarzania.

INTERAKCJA

1NN

e QOtworz albo zamknij drzwi w Twoim zasiegu (usun

albo umies¢ 1 zeton zamknietych drzwi) albo

e usun 1 kostke wytwarzania ze swojej dowolnej

karty wytwarzania.

EFEKTY WYTWORZONYCH

PRZEDMIOTOW

Symbol Efekt

Zyskujesz z zasobow ogalnych drzazge umiejetno-
$ci dowolnego koloru. Umiesc¢ ja w swoim magazy-
nie. Mozesz ja zainstalowac poprzez umieszczenie
na torze rozwoju danej umiejetnosci na swojej
planszetce (zoh. Umiejetnosci, str. 19).

Zyskujesz dopalacz. Umiesc¢ zeton dopalacza w swo-
im magazynie aktywna strona do géry. Mozesz go
zainstalowac poprzez umieszczenie w slocie swojej

o planszetki. Gracz moze mie¢ zainstalowane mak-
symalnie 3 dopalacze. Jesli miatby zainstalowac
kolejny, zamiast umieszczac go w slocie, odSwieza
1 z tych zainstalowanych.

Zyskujesz symbole wskazane na karcie (rézne
kombinacje symboli).

Zburz sciane. Umies¢ zeton zburzonej Sciany na
dowolnej $cianie w zasiegu albo zamiast dowol-
nego zetonu zamknietych drzwi w zasiegu. Zbu-
rzona $ciana jest traktowana jak otwarte drzwi
na potrzeby ruchu i okreslania zasiegu.

Dodaj czas. Nacisnij w aplikacji przycisk ,Dodaj
czas” za kazdy taki symbol na karcie.

Zyskujesz 1 karte pancerza. Umiesc ja na stosie
kart ran (zob. Pancerz, str. 18).

Zyskujesz dodatkowy slot na karte wytwarzania
albo karte szybkiego hacka. Umiesc te karte po
prawej stronie swojej planszetki. Gdy zdecydu-
jesz, jakiego rodzaju jest to slot, nie mozesz tego
zmieni¢ do konca misji.




ROZGRYWKA

Rozegrajcie Prolog 2 zgodnie z poznanymi wczesniej zasadami

i nastepujacymi uzupetnieniami.

FAZA AKCJI
Walka

Od tej pory gracze moga pozyskiwac nowe bronie. Jesli gracz ma

wiecej niz 1 bron, podczas rozpatrywania kazdej walki wybiera

1 dowolna (tylko 1). Nie musi uzywac tej samej broni podczas

kazdej walki.

A Uwaga! W Prologu 2.1 nie wszystkie
bronie sa dostepne.

\NEVAVE

Archangel

Doom Doom

Ryzyk-fizyk

Fenrir

Divided

We Stand

Genjiroh

Prokuratorka

Yinglong

Chaos

Order

Laika

Widow Maker

‘ : ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

Karta

E-C-01

Jackie, jako Ze jest obureczny, podczas walki moze wybrac
dowolne 2 ze swoich broni.

Jesli nie wskazano inaczej, obra-
zenia mozna rozdzielic miedzy kilku

wrogéw w zasiegu.

Efekt Efekt spet.:JaIny
broni

3 obrazenia.

E-C-02

TYP BRONI:

1 obrazenie. Dodatkowo 1 obrazenie za kazda czerwaona
POWER

karte (opanowanie), ktéra masz na rece.

E-C-03

1 obrazenie. Mozesz wydac dopalacz, aby zadac¢ 3 dodatkowe

obrazenia. 1 obrazenie,

1 ruch.

E-C-04

2 obrazenia, nastepnie przerzuc te kosc i zastosuj

nowy wynik.

E-C-05

1 obrazenie, nastepnie przerzuc te koS¢ i zastosuj

nowy wynik.
A TYP BRONI:

E-C-06

SMART
1 obrazenie. Ta kos¢ ma tylko 1 pusta Scianke.

E-C-07

1 obrazenie.
Jesli ten efekt

zada jakiekolwiek

Wydaj 1 RAM-u, aby zada¢ 3 obrazenia (raz).

¢
~

E-C-08

obrazenie, zysku-

E-C-09

E-C10

1 obrazenie. Jesli ten efekt zada jakiekolwiek obrazenie, jesz 1 RAM-u.
zyskujesz 1 RAM-u.
Liczba obrazen réwna Twojemu poziomowi zdolnosci
technicznych (pomaranczowa umiejetnosce).
TYP BRONI:
TECH

1 obrazenie. Dodatkowo 2 obrazenia, jesli na Twoim
albo na sasiednim polu jest wrag.

E=C=1L1

Liczba obrazen rowna Twojemu poziomowi sprawnosci

Liczba obrazen

fizycznej (niebieska umiejetnosce). réwna liczbie

wrogéw w Twoim

E=C=12

1 obrazenie, 1 ruch. zasiegu.

¢ 9070ud




RANY
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Jesli efekt sprawia, ze gracz ma otrzymac karte rany, a nie ma

juz zadnych, rozgrywka natychmiast konczy sie porazka.

Karty ran mozna odrzucic¢ z reki tylko dzieki przerwie taktycznej
(zob. nizej) albo w kroku wydechu w fazie odnowienia. W zaden

sposob (przynajmniej na razie) nie mozna usunac kart ran z talii.

CJA ALBO PRZERWA TAKTYCZNA
Zamiast zagrania karty akcji w swaojej turze gracz ]

akcji. Przerwa taktyczna jest dobrym rozwiazaniem, gdy karty

moze zrobic¢ przerwe taktyczna. Odrzuca wtedy

wszystkie kary z reki bez rozpatrywania ich.

To jedyny sposdb na odrzucenie kart ran w fazie X

na rece sa mato przydatne, a gracz chce zwiekszy¢ szanse na
szybsze dobranie karty, ktérej bardzo potrzebuje. Cele niektarych

misji wymagaja wykanania przerwy taktycznej.

Gracz moze wykonywac akcje natychmiastowe i realizowac cele
w turze, w ktérej wykonat przerwe taktyczna. Na koniec swojej
tury gracz uzupetnia reke do 4 kart. Jak tylko zacznie dobierac

karty, nastepny gracz moze juz rozpoczac swoja ture.

Niektére efekty w grze wymagaja wykonania przerwy taktyczne;j.
W takich sytuacjach 1 przerwa taktyczna pozwala rozpatrzyc tylko
1 taki efekt.

hoom - czas przykucnqé, ztapac

,,Dobra, c
oddech i uzy¢ tego,
Walenie na $lepo nic tu nie da. Przeg
z czym$ spryt-

co macie pod czaszka.
rupo-
wac sie, pomyslec i wréci¢
niejszym... i bardziej zabdjczym’.

AKCJE NATYCHMIASTOWE

Aktywny gracz w swojej turze moze:

»  uzyc dopalacza,
»  uzyc szybkiego hacka (nawet w turach innych graczy),

»  zainstalowac drzazge umiejetnosci albo dopalacz

ze swojego magazynu,

»  zadeklarowac opuszczenie planszy z kafelka windy

i usunat swoja postac z planszy.
W ramach akcji natychmiastowej aktywny gracz moze teraz tez:

» uzy¢ wytworzonego przedmiotu.

FAZA ODNOWIENIA

W fazie odnowienia po sprawdzeniu tupéw wykonajcie dodatkowe

kroki. Ponizsze kroki wykonuje sie po kolei (w Prologu 2 niekté-
re nie sa jeszcze dostepne, wiec na razie sa oznaczone jako

.zablokowane”):

1. Wydech

2. (zablokowane)

o0

Sprawdzenie tupow
a. 0Odkrycie zebranych zetonéw tupéw
b. (zablokowane)
4. Ruch wrogow
5. Wystawienie wrogéw

6. Rozdzielenie 6 nowych kart wytwarzania

i (zablokowane)

7. Wdech




Przyktad 1

RUCH WROGOW
Straznik m nie znajduje sie w zasiegu zadnej postaci,

W czasie kazdej fazy odnowienia wrogowie beda przesuwac sie po wiec przesunie sie 0 1 pomieszczenie w kierunku kafelka
planszy, aby - w pierwszej kolejnosci - utrudni¢ Wam zrealizowanie windy @

celéw, a jesli to sie nie powiedzie, uniemozliwi¢ ucieczke. Ponizsze
zasady pozwalaja ustali¢, czy wrogowie sie przesuwaja, a jeséli Do pomieszczen przylegajacych do windy prowadza 2 drogi:
tak, to gdzie. W niektérych misjach zostana wprowadzone nowe przez pomieszczenia na kafelku A®(0d|99+056 2 ruchow)
rodzaje wrogow. W misjach Prologu wrogami sa straznicy Arasaki. albo przez pomieszczenie na kafelku B @ (odlegtosc

1 ruchu). Druga droga jest krotsza, wiec ja wybiera.

¢ 9070ud

1. Wrogowie zaangazowani w walke (w zasiegu dowalnych
graczy) nie przesuwaja sie. Jesli wrog miatby sie
przesunac na pole zajmowane przez innego wroga, ‘
nie przesuwa sie (pozostaje na polu, na ktérym sie

znajduje). Kazdy z pozostatych wrogow przesunie sie raz.

2. Ustalcie kolejno$¢ ruchu (zwykle nie ma to znaczenia):

Ruch wrogow rozpatruje sie kafelek

po kafelku zgodnie z kolejnoscia

punktéw na karcie misji
(w Prologu 2: A, B, C, D).

Jesli na kafelku jest kilku wrogéw,
przesuwa sie ich po kalei, zaczyna-

jac od pomieszczen znajdujacych

sie hlizej kafelka windy (najpierw
pomieszczenie sasiadujace z kafel-
kiem windy, potem pomieszczenie .

sasiadujace z tym pomieszczeniem itd.). | N
1

Jesli w pomieszczeniu jest kilku wrogéw, zdecydujcie

o kolejnosci ruchu. |

3. Przesuncie wrogdw (w ustalonej kolejnosci) tak,

aby znalezli sie blizej kafelka windy:

Wrég w pomieszczeniu obok

kafelka windy przesuwa

sie na pole sasiadujace Jesli na scianie miedzy pomieszczeniami na kafelku A @

z kafelkiem windy (i nigdy - i : znajdowatby sie zeton zburzonej Sciany, obie drogi bythy

nie przesunie sie dalej). tak samao dtugie i straznik musiatby wybrac ruch do po-

Wrég w innym pomieszczeniu mieszczenia na tym samym kafelku i przesunatby sie przez

przesuwa sie do sasiedniego zburzona sciang @
pomieszczenia znajdujacego
sie blizej kafelka windy - na 1 -,

pierwsze pole bezposrednio

: @
. . . . 4 i il |
za drzwiami albo zburzona sciana. ‘ y |

Jesli jest kilka pomieszczen, ktore by w takim samym
stopniu przyblizyty go do kafelka windy, musi wybrac &
to, ktére jest na tym samym kafelku. Jesli wciaz jest

kilka mozliwosci, wybierzcie jedna z nich. i e = T
\

Wraogowie otwieraja drzwi, przez
ktére przechodza, i zadaja 1 ob-

razenie kazdej postaci znajdujacej - / | | b T

sie na polu, na ktére sie przesuna.




Przyktad 2 Przyktad 3

Straznik @jest zaangazowany w walke (jest w zasiegu Straznik jest zaangazowany w walke, wiec sie nie
Jackiego), wiec sie nie przesuwa. przesuwa. Straznik @ ma 2 mozliwe drogi do kafelka

windy, obie tak samo dtugie (odlegto$¢ 2 ruchéw). Musi

wybrac ruch do pomieszczenia na tym samym kafelku. Pole

bezposrednio za drzwiami zajmuje jednak straznik ,

wiec ostatecznie straznik @ nie przesuwa sie.

-
g
-
-
-
=
wi
-
-
-

Straznik @ otwiera drzwiiprzesuwa sie do pomieszcze-

nia, w ktérym jest Jackie. Znajduja sie na tym samym polu,

wiec straznik zadaje Jackiemu 1 obrazenie.
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WYSTAWIENIE WRDGﬁW 2. Wystawcie wrogéw po 1 na polu. Wrogéw

wystawia sie tylko na polach, ktére spetniaja

Po kroku ruchu pojawiaja sie positki. Wrogowie w pierwszej kolej- nastepujace wymagania w podanej kolejnosci:

nosci beda starac sie utrudni¢c Wam zrealizowanie celéw, a jesli
Pola wystawienia na kafelkach

to sie nie powiedzie, uniemozliwi¢ ucieczke. Ponizsze zasady

pozwalaja ustali¢, gdzie wystawia sie wrogéw. W misjach Prologu z niezrealizowanymi celami zgodnie

z kolejnoscia punktéw na karcie misji
(w Prologu 2: A, B, C, D).

wrogami sa straznicy Arasaki.

¢ 9070ud

1. Liczba podana na karcie misji jako positki wskazuje,
. 3 . ) . Pola sasiadujace z kafelkiem windy na kafelkach
ilu wrogow zostanie wystawionych. Dla kazdego )
S . . . on ze zrealizowanymi celami zgodnie z kalejnoscia
przygotujcie licznik zdrowia ustawiony na wartosci ,,5".
punktéw na karcie misji.

Jesli w zasobach ogolnych nie ma juz dostepnych
. . , . Pola sasiadujace z kafelkiem windy na kafelkach

zetonow wrogoéw, oznacza to, ze sity wroga sa ) i o

. - . e . z niezrealizowanymi celami zgodnie z kolejnoscia
ogromne i nie jestescie w stanie przezyc starcia. ) o
R . punktow na karcie misji.
Przegrywacie misje (w misjach Prologu to bardzo

mato prawdopodabne). . W rzadkiej sytuacji 2 pola od kafelka windy -

decydujcie ktore.
Jesli w zasobach ogélnych nie ma wystarczajacej e

liczby licznikéw zdrowia, uzyjcie dowolnych z tych, Wrogowie zadaja 1 obrazenie kazdej postaci znajdujacej sie
ktére zostaty na planszy jako znaczniki ekwipunku na polu, na ktore zostana wystawieni.

(nie wystepuja w tej misji; zob. str. 42).

Przyktad 1

Zgodnie z wartoscia positkéw na karcie misji @ na planszy
ma zosta¢ wystawiony 1 straznik Arasaki. Cel odpowiada-
jacy punktowi A (pierwszy od goéry) jest zrealizowany @
wiec pole wystawienia na kafelku A zostaje pominiete @
Na polu wystawienia na kafelku B jest juz straznik @ wiec

to pole tez zostaje pominiete.

Cel odpowiadajacy punktowi C (nastepny od gory) nie jest
zrealizowany @ wiec straznik zostanie wystawiony na
polu wystawienia na kafelku C @

‘ Il e




Przyktad 2

Zgodnie z karta misji 1 straznik Arasaki powinien zostac wysta-

wiony na kafelku A , ale na polu wystawienia na tym kafelku
jest juz straznik. To samo dotyczy kafelkéw B, CiD @

PROLOE 2 19
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W takiej sytuacji wrdg zostanie wystawiony na kafelku A,

ale na polu sasiadujacym z kafelkiem windy @ JELCIA

zaden cel nie jest zrealizowany.
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Przyktad 3

Wszystkie cele gtéwne sa zrealizowane. Wrdg zostanie wysta-

wiony na kafelku odpowiadajacym pierwszemu celowi @
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..czyli z punktem A, na polu sasiadujacym z kafelkiem

windy m




NOWE KARTY WYTWARZANIA

Odkryjcie 6 kart wytwarzania ze stosu i rozdzielcie je miedzy siebie

zgodnie z zasadami (zob. Wytwarzanie, str. 32). Jesli jakies karty

zostana niewybrane, nalezy je odrzucic.

A Wykonajcie ostatni krok fazy odnowienia i kontynuujcie
rozgrywke, az wypetnicie misje albo poniesiecie porazke.

¢ 9070ud

WARUNKI PRZEGRANEJ WARUNKI WYGRANEJ
« Skonczyt sie czas. Nalezy wystawic¢ wroga, o Zostaty zrealizowane
e Gracz ma dodac karte rany, a nie ma juz zadnych. wszystkie cele gtowne.

a nie ma juz zadnych. MISJA WYPELNIONA

MISJA ZAKONCZONA PORAZKA » Odblokujcie i rozegrajcie

¢ Rozegrajcie ponownie misje Prolog 3 jako kolejna misje.
Prolog 2. Przeczytajcie
wskazowki taktyczne
w Przewaodniku po Night City.

KONIEC MISJI

Przywréccie talie postaci do stanu poczatkowego i odt6zcie do zasobdw ogolnych Ll
wszelkie dodatkowe elementy (Zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

) »»>
iy Cos jest nie tak. Ruszacie z piskiem opon, kiedy twaoja optyka wykrywa jakiegos drona.

P R Z E c ZYTAJ c I E BEZQ*US’I'H‘E znika nad dachami wraz z waszym SpOkOjE’m ducha.
Udato wam sie odbic Dexa. Lezy teraz zakrwawiony i opuchniety na tylnym siedzeniu.
P 0 WY P EL N I E N I U Cwaniacki usmieszek na dobre zniknat mu z twarzy. Walczy o zZycie, ale trzeba konczyc¢

temat, bo Arasaka dyszy wam w karki.

M I SJ I Jeden nabgj. Z bliska. Kawatki czaszki i mozgu rozbryzguja sie na tylnej szybie.
Czerwien, biel i roz. Niezbyt higienicznie, ale szybko.

Fixerzy w Night City dziela sie na sprytnych i chciwych, a DeShawn chciat by¢ jednym
i drugim. Céz, nie wyszto.

Dbajac o porzadek, zabieracie jego ciato na miejskie wysypisko. Obejdzie sie bez
nagrobka, nazwiska, pogrzebu. Miasto pochtoneto kolejna dusze.

V//17711iiiiiiiii




g rroLoG 3

GIMME SHELTER

W Prologu 3 poznacie petne zasady gry. Misje beda coraz trud-
niejsze: beda obejmowac kilka etapéw i beda zawierac réznorodne
cele. Wy jednak bedziecie mogli wymieniac sie zasobami, zdobywac

ekwipunek po zabiciu wrogow i pozyskiwac¢ nowe szybkie hacki.

Ta misja sktada sie z 2 etapow (Prolog 3.1 3.2). Po zrealizowaniu
wszystkich celéw gtéwnych 1. etapu nie zakonczycie jeszcze misji
jak dotychczas, ale przejdziecie do 2. etapu, zachowujac dotych-
czasowy stan postaci (nie usuwajcie drzazg umiejetnosci, nie
przesuwajcie znacznikéw zdrowia ani RAM-u itp.). Poszczegdlne
etapy moga réznic sie przygotowaniem i liczba faz akcji, a takze

niektérymi zasadami.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

POSTACIE

Przygotujcie postacie jak do Prologu 1.1. Mozecie grac tymi
samymi postaciami co poprzednio albo innymi. Pomiedzy
misjami Prologu postacie przywraca sie do stanu poczatko-
wego (zyskane drzazgi umiejetnosci, legendarne karty itp.

odktada sie do zasobdw ogolnych).

MISJA

a. Przeczytajcie karty misji: Prolog 3.1 i Prolog 3.2. Karte
Prologu 3.1 umiesccie na karcie Prologu 3.2. Potdzcie

urzadzenie z zainstalowana aplikacja na stole.

b. Przygotujcie nagrody za zrealizowanie celow

1. etapu (drzazgi umiejetnoscii zetony celow

pobocznych).

Dobra robota z tym dronem. Patrolowat okolice dla Arasaki.
Miat aktywny kanat komunikacji i pamie¢ na nagrania. Cieszcie
sie, ze zdazytem pobawic sie kilkoma plikami.

Agenci Arasaki jeszcze sie nie pozbierali po Smierci swojego pa-
triarchy, a czesc rozpaczliwie szuka odpowiedzi. Nagranie, na kté-
rym odbijacie DeShawna, trafito w rece pracownika sredniego
szczebla. Jego wscibskosc i ambicje moga okazac sie problemem.
Jeszcze nie jestescie bezpieczni.

Na razie korposzczurek siedzi w swoim biurze, powtarza na gtos
kawatki raportu i marzy o awansie na sam szczyt.

Swietny moment, zeby tam wjechad, znalez¢ typa i jego drona,
po czym zdusic problem w zarodku. Jak ugasicie ten pozar, bedzie-
cie wreszcie mogli odetchnac. Nie dziekujcie.

Przypomne nasza umowe - ja ratuje wam tytki, wy pomagacie mi
uratowac miasto. A do tego potrzebujemy informacji, transportu
i sity razenia, o jakiej wam sie nie Snito. Odezwe sie, jak sprawy
przycichna.

To bedzie préba jak zadna wczesniej.

Ale wiecie co? Nie cofamy sie. Jestesmy

twardsi, sprytniejsi i bardziej odjechani

niz cata reszta. Pokazmy im jeszcze raz,
z czego jestesmy zrobieni. Spuscmy Im

taki tomot, zeby pamietali do korica zycia”.

PLANSZA

a. Przygotujcie plansze w standardowy sposdéb (losowe

kafelki A, B, C i D umieszczone losowa strona do géry).

b. Rozmiesccie wrogdw na polach wystawienia. Licznik
zdrowia kazdego z nich ustawcie na wartosci ,.5". Pozo-

state zetony wrogdéw potdzcie obok planszy.

c. Pomieszajcie zetony tupéw i umiesccie po 1 zakrytym
zetonie na kazdym polu tupu zgodnie z kolorami. Uzyjcie
wszystkich zetonéw tupéw, tacznie z tymi, ktére nie
byty uzywane w poprzednich misjach. Po roztozeniu
zetonow na planszy cztery niewykorzystane zetony

potdzcie w zasobach ogadlnych.

d. Rozmiesccie zetony zamknietych drzwi na drzwiach. Nie

umieszczajcie ich przy kafelku windy.



ZASOBY OGOLNE

a.

o}

Nieuzywane kosci broni umiesccie w zasobach ogaélnych.

Potasujcie karty ekwipunku i utworzcie z nich zakryty

stos.

Potasujcie osobno 4 stosy legendarnych kart i potdzcie

je odkryte.

Potdzcie obok drzazgi umiejetnosci, zetony dopalaczy

i inne zetony.

Potasujcie karty wytwarzania i utwérzcie z nich zakryty

stos. Obok potozcie kostki wytwarzania.

Potasujcie karty szybkich hackéw i utworzcie z nich

zakryty stos.

ROZGRYWKA

Rozegrajcie Prolog 3 zgodnie z poznanymi wczeséniej zasadami

i nastepujacymi uzupetnieniami.

OSTATNIE KROKI PRZYGOTOWANIA

a. Umiesccie figurki postaci na kafelku windy.

b. Odkryjcie 6 kart wytwarzania i 1 karte szybkiego hacka

z odpowiednich stosow - rozdzielcie je miedzy siebie

i umiesccie na kartach wytwarzania kostki wytwarza-

/ SN W

nia (zob. Wytwarzanie, str. 32; Instalowanie szybkiego
hacka, str. 43).

€ 9070y4d
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FAZA AKCJI

|
Gdy wrég straci ostatni punkt zycia, ginie. Zeton wroga i
odktada sie do zasobdw ogolnych, natomiast licznik zdrowia IE‘

nalezy pozostawi¢ na planszy jako znacznik ekwipunku.



PZNACZNIKI EKWIPUNKU 4 NOWE CELE

Gracz na polu ze znacznikiem ekwipunku natychmiast . .
| ) ) ] ) ) Przerwa taktyczna. Gracz musi znajdo-
I | go zabiera i umieszcza w swoim magazynie. W nastep- _ 5
] wac sie na polu z okreslonym punktem
nej fazie odnowienia moze go wymieni¢ na karte ekwi- . ) _
) . (D) i wykona¢ przerwe taktyczna, czyli
punku (zoh. Sprawdzenie zebranego ekwipunku, str. 44). ., . L,
] o o ) odrzucic¢ wszystkie karty z reki. Wsrod
= (@Gdy wrog wejdzie na pole ze znacznikiem ekwipunku albo : . . 5
] ) ) ) ) kart, ktore odrzuca, musi sie znajdowac
zostanie wystawiony na takie pole, znacznik odktada sie L
: ) co najmniej 1 karta wskazanego koloru
do zasobow ogolnych. o
(niebieska).

- Tego rodzaju cele moga wymagac jedno-
co tam miates przy sobie, biedny

eby byto warte amu-

., Zobaczmy,
korposzczurze. Lepiej Z

czesnego odrzucenia kart w kilku kolo-

rach. Na potrzeby takich celéw dwukolo-

P Zni arnowatem”. L .
nicji, ktéra wtasnie zm rowe karty z talii V licza sie jako 1 karta.

Wydaj dopalacz. Gracz musi odwracic¢
1 ze swoich aktywnych dopalaczy na

nieaktywna strone. Nie zyskuje zadnych

1 NN symboli z tego dopalacza.

Jesli misja wymaga uzycia zetonéw zadan, w opisie 0d tej pory na kartach misji moga byc¢

przygotowania misji jest okreslone, ktérych zetonéw wskazane inne pola niz pola z punktami,
nalezy uzyc i gdzie na planszy nalezy umiescic¢ odkryte na ktérych gracz musi sie znajdowac,

stosy tych zetonow. aby zrealizowa¢ cel. Pole wskazanego

Na zetonach zadan sa wskazane rézne symbole, ktore rodzaju moze by¢ na dowaolnym kafelku.

gracze musza wydac, aby usunac wierzchni zeton ze

stosu. Symbole wskazane na danym zetonie moze Musi zostaC zebrany co najmniej 1 zeton

wydac tylko gracz znajdujacy sie na polu z tym zeto- tupu z kazdego kafelka. Gracze nie mu-

nem. Gdy to zrobi, odrzuca zeton do zasobéw ogélnych. sza ich mie¢ w swoich magazynach, aby

Widoczny staje sie nastepny zeton ze stosu. zrealizowact ten cel. Zetony tupow roz-

patrzone we wczesniejszych fazach akcji

Jesli na polu z zetonem zadania znajduje sie wraég,

gracz nie moze usunaé zetonu (i odtozone odkryte do zasobow ogol-

nych) tez sie licza na potrzeby tego celu.

Zabezpieczenie. Niektore cele wymaga-

AKCJE NATYCHMIASTDWE ja zabezpieczenia przez innego gracza.

W swajej turze aktywny gracz moze:

Karta na wierzchu stosu kart odrzuco-
nych kazdego gracza to karta zabezpie-

czajaca.

» uzyc¢ dopalacza,
St zetono dan. Niekté | =
»  uzyc szybkiego hacka (nawet w turach innych graczy), a8y 2etonow zacan. Niektore ce'e wy
magaja specjalnego przygotowania tych
»  zainstalowac drzazge umiejetnosci albo dopalacz , .
stosow na poczatku rozgrywki albo eta-

ze swojego magazynu, L
pu misji.

»  zadeklarowac opuszczenie planszy z kafelka windy

. ) . , Po odrzuceniu ostatniego zetonu stos
i usunac swoja postac z planszy,

jest usuniety, a tym samym cel zostaje

» uzy¢ wytworzonego przedmiotu. .
zrealizowany.

W ramach akcji natychmiastowej aktywny gracz moze teraz tez:

C.j C.') Nagrody za zrealizowanie celu moga by¢
2 brof ci ‘e’ s’
»  rozebrac bron na czesci, 2+ 3+ rozne w zaleznosci od liczby graczy. Roz-

»  zainstalowac szybkiego hacka, m dzielcie wskazane drzazgi umiejetnosci
miedzy siebie w fazie odnowienia.

»  przeprowadzi¢ z innym graczem w swoim zasiegu

wymiane obejmujaca:
»  karty wytwarzania,
»  szyhbkie hacki,

»  dowolne zasoby z magazynu (bronie, drzazgi

umiejetnosci, niezainstalowane dopalacze itp.).




ROZBIERANIE BRONI NA CZESCI

W ramach akcji natychmiastowej aktywny gracz moze rozebrac

swoja bron na czesci, aby natychmiast usunac do 2 kostek wytwa-
rzania ze swoich kart wytwarzania. Nie mozna rozebrac na czesci
broni podstawowej (La Chingona Dorada Jackiego jest bronia
podstawowa). Karte i koS¢ rozebranej na czesci broni odktada

sie do pudetka.

INSTALOWANIE SZYBKIEGO HACKA

Nowego szybkiego hacka odkrytego na poczatku misji, a potem

w kazdej fazie odnowienia, moze zainstalowa¢ dowolny z graczy.
Po zainstalowaniu moze go uzywac w taki sam sposob jak poczat-

kowego szybkiego hacka.

Jesli karta szybkiego hacka nie zostanie wybrana, nalezy ja od-
rzucic. Kazda postac moze mie¢ maksymalnie 3 szybkie hacki.
Jesli gracz zyska kolejna karte szybkiego hacka, moze odrzucic¢
dowolna z tych posiadanych (nawet poczatkowa). Jesli stos kart
szybkich hackow sie wyczerpie, nalezy potasowac odrzucone karty

i utworzy¢ nowy stos.

FAZA ODNOWIENIA

W fazie odnowienia mozecie rozpatrywac rozne efekty na swoich
planszetkach (np. instalowac¢ drzazgi umiejetnosci, wymieniac sie
zasobami, uzywac wytworzonych przedmiotéw), ale nie mozecie
zmieniac¢ stanu planszy. Wymiana moze obywac sie tylko miedzy

graczami, ktérzy sa w swoim zasiegu.

Jesli wypetniliscie etap 3.1, przygotujcie etap 3.2. W przeciwnym

razie wykonajcie standardowe kroki fazy odnowienia.

KROKI FAZY ODNOWIENIA

1. Wydech

2. Nastepny etap?
3. Sprawdzenie tupéw
a. Odkrycie zebranych zetonow tupow
b. Sprawdzenie zebranego ekwipunku
4. Ruch wrogéw
5. Wystawienie wrogow

6. Rozdzielenie 6 nowych kart wytwarzania

i 1 karty szybkiego hacka

7. Wdech

WYMIANA

Gracze moga wymieniac sie przedmiotami ze swoich magazynow
(niezainstalowanymi dopalaczami, niezainstalowanymi drzazgami
umiejetnosci, zetonami tupéw itd.), broniami (innymi niz podsta-
wowe), szybkimi hackami i kartami wytwarzania (na dowolnym
etapie wytwarzania) pod warunkiem, ze sa w swoim zasiegu.
Uwaga! Gracze znajdujacy sie na kafelku windy na poczatku
nowego etapu misji sa w swoim zasiegu i moga przeprowadzic¢

wymiany nawet przed pierwsza faza akcji.

Wymiana nie musi by¢ sprawiedliwa (gracz moze dac¢ co$ innemu
graczowi i nie otrzymac nic w zamian) i powinna stuzy¢ zyska-
niu przewagi nad wrogami (np. gdy bron zadaje wiecej obrazen,

jesli posiada ja konkretna postac).

NASTEPNY ETAP

- ————

(Pomincie ten krok, jesli etap misji nie zostat wypetniony).

Jesli zostaty zrealizowane wszystkie cele gtéwne i wszyscy
gracze opuscili plansze, przygotujcie nastepny etap misji zgodnie

z zasadami przygotowania gry:

uprzatnijcie plansze: usuncie wszystkie znajdujace sie

na niej elementy i odtdzcie je do zasobéw ogélnych;

zwykle macie albo zachowa¢ dotychczasowy uktad

planszy, albo roztozyc¢ kafelki planszy w losowy sposab;

odrzuccie aktualna karte misji i przygotujcie nastepna

wraz z nagrodami za zrealizowanie celow;
wystawcie wrogdéw na polach wystawienia;
rozmiesccie zetony zamknietych drzwi na drzwiach;

rozmiesccie zetony tupéw (teraz pomincie ten krok,

poniewaz ten etap ma tylko 1 faze akcji);
umiesccie figurki postaci na kafelku windy.
Przygotowanie etapu 3.2
Przygotujcie nastepujace zetony zadan: 2 zetony
z 2 symbolami RAM-u i 1 zeton z 2 symbolami m n
ataku. Pomieszajcie je zakryte i umiesccie w for-
mie odkrytego stosu na polu z punktem A.
Za kazdy zeton celu pobocznego zdobyty jako nagroda
podczas etapu 3.1 usuncie 1 zeton zadania z wierzchu
tego stosu i odtdzcie go do pudetka.

Uzyjcie kafelka planszy MC-A-
-04 (i losowych kafelkéw B, C
i D). Umiesccie na nim dodat-
kowych straznikéw, jak wska-

zano na ilustracji.

Jesli zostat przygotowany nowy etap misji, kontynuujcie
A faze odnowienia, ale z pominieciem krokéw ruchu wrogow

i wystawienia wrogow.
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DOV

SPRAWDZENIE £tUPGW

Oproécz zebranych zetondw tupow i zyskanych zetonéw umiejet-

nosci sprawdzacie tez teraz znaczniki ekwipunku.

ODKRYCIE ZEBRANYCH
ZETONOW £UPOW

Odwraccie zetony tupéw zgromadzone w magazynach i rozpatrz-

cie ich efekty w dowolnej kolejnosci.

SPRAWDZENIE ZEBRANEGO
EKWIPUNKU

Odrzuccie znaczniki ekwipunku (liczniki zdrowia wrogéw) z maga-

zyndw. Za kazdy odrzucony znacznik gracz dobiera 1 karte ekwi-
punku i rozpatruje efekt dobranych kart. Po rozpatrzeniu karte sie
odrzuca, chyba ze jest to karta broni - gracz bierze wtedy z zaso-
béw ogolnych koS¢ odpowiadajaca tej broni, a karte ktadzie obok

swojej planszetki jako przypomnienie jej efektow (zob. str. 33).

Jesli stos kart ekwipunku sie wyczerpie, nie tworzy sie nowego
stosu. Jesli gracz rozpatruje znacznik ekwipunku po wyczerpa-
niu stosu, moze zyskac legendarna karte z wierzchu dowolnego

stosu albo usunac karte akcji ze swojej talii.

0O-ho, o to chodzi! Zobaczmy, jak szybko

to cacko potrafi zamieni¢ korposzczurow

. w sterte ztomu”.

EFEKTY ZETONOW tUPOW

Symbol Efekt

5 6) Zyskujesz z zasobdw ogolnych drzazge umie-
jetnosci wskazanego koloru. Umies¢ ja w swo-
b> im magazynie. Mozesz ja zainstalowac poprzez
umieszczenie na torze rozwoju danej umiejetnosci

na swojej planszetce (zob. Umiejetnosci, str. 19).

+ Wybierz 1 efekt:

» Zyskujesz legendarna karte z wierzchu
dowolnego stosu. Umiesc¢ ja na wierzchu
swaojej talii.

» Usun dowolna karte akcji ze swojej talii
(nie mozesz usunac karty rany ani karty

innego rodzaju; zaob. str. 20).

Zyskujesz dopalacz. Umies¢ zeton dopalacza
o w swoim magazynie aktywna strona do gory. Mo-
zesz go od razu zainstalowac poprzez umiesz-
czenie w slocie swojej planszetki, albo mozesz

to zrobi¢ pdzniej w ramach akcji natychmiastowe;.

Zyskujesz 1 karte pancerza. Umiesc ja na stosie
u kart ran (zob. Pancerz, str. 18).

Dwa razy dodaj czas do nastepnej fazy akcji

(nacisnij w aplikacji przycisk ,Dodaj czas” 2 razy).

Wez dowolny zakryty zeton tupu z zasobow ogol-
nych (sposrad tych niewykorzystanych podczas

przygotowania gry) i go rozpatrz.

Odkryj 3 karty wytwarzania ze stosu i umiesc
f:t 1 z nich w 1 ze slotow na karty wytwarzania
(mozesz odrzucic inna karte, jesli nie masz wol-
nego slotu) jako wytworzony przedmiot. Odrzuc

niewybrane karty.

Odkryj 3 karty szybkich hackéw ze stosu i umiesc
% 1 z nich ponizej swojej planszetki (mozesz odrzucic
inna karte, jesli masz juz ich maksymalna liczbe).

Odrzuc¢ niewybrane karty.

e Dobierz 1 karte ekwipunku i ja rozpatrz (tak jakby

zeton tupu byt znacznikiem ekwipunku).

Zamiast rozpatrywac efekt zetonu tupu mozesz go
odrzucic, aby przejrzec swoj stos dobierania i stos
kart odrzuconych, wybrac¢ 1 karte i wzia¢ ja na reke
na nastepna faze akcji. Po wybraniu karty potasuj

cata swoja talie i stworz nowy stos dobierania.




NOWE KARTY WYTWARZANIA

EFEKTY KART EKWIPUNKU

Symbol Efekt

| KARTA HACKA

Odkryjcie 6 kart wytwarzania i 1 karte szybkiego hacka z odpo-

Zyskujesz pancerz. Umiest te karte na wiednich stoséw - rozdzielcie je miedzy siebie zgodnie z zasadami

stosie kart ran (zob. Pancerz, str. 18).

] (zob. str. 32 i str. 43). Niewybrane karty sie odrzuca.
-
N o
Wykonajcie ostatni krok fazy odnowienia i kontynuujcie =)
. ; . i ; AN =]
Zyskujesz bron. Wez z zasobow ogolnych rozgrywke, az wypetnicie misje albo poniesiecie porazke. 2

kos¢ odpowiadajaca tej broni, a te karte
potdz obok swojej planszetki. Mozesz
uzywac tej broni w walce zamiast swojej

broni podstawowej.

Zyskujesz legendarna karte z wierzchu
o dowolnego stosu. Umiesc¢ ja na wierzchu

swojej talii.

ALBO

Usun dowolna karte akcji ze swojej talii

(zob. Usuwanie kart, str. 20).

WARUNKI PRZEGRANEJ WARUNKI WYGRANEJ
» Skonczyt sie czas. « Nalezy wystawic¢ wroga, o Zostaty zrealizowane
e Gracz ma dodac karte rany, a nie ma juz zadnych. wszystkie cele gtowne.

dicimaltiazaduyChe MISJA WYPELNIONA
MISJA ZAKONCZONA PORAZKA Odblokujcie 3 misje: « Odblokujcie tryb Afterlife.
« Sprobujcie jeszcze raz. « LODOLAMACZ 1, e Zyskujecie 1 punkt reputa-
Przeczytajcie wskazowki o NIEZNISZCZALNY 1, cji (zob. str. 46).
taktyczne w Przewodniku e LABIRYNT 1.
po Night City.

KONIEC MISJI

Przywraéccie talie postaci do stanu poczatkowego i odtdzcie do zasobdw ogélnych Ll
wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

i > Wasze wejscie catkowicie zaskakuje korposa. Prébuje graé niewinnego:
—__J !
'g__l - Kto taki? Nic mi to nie méwi!

Mhm, jasne. Pamiec jego drona wskazuje na cos innego. Musicie sie przebic przez

P R Z E c Z YTAJ c I E godziny sliskich nagran - typ lubit podgladac kolegéw z pracy - ale w koricu tra-

fiacie na obrazy, ktérych nie da sie z niczym pomylic. Tych, na ktérych wyciagacie

P 0 WY P Et N I E N I U Dexa spod buta Arasaki. To cenne rzeczy. Trzeba sie nimi zaopiekowac - i to wtas-

nie robicie. Kryzys zazegnany.
M I S J I Widzacy kazat wam poczekac, az sprawy przycichna. Odezwie sie niedtugo.

A gdy w koncu to robi, sprawa okazuje sie grubsza, niz mysleliscie. Pracuje nad
czyms wielkim i przydzielit wam wazna role.

Spiszcie sie dobrze, a otworza sie przed wami drzwi, o ktérych niejednemu
punkowi nawet sie nie Snito.

Do roboty - najwyzsza pora pokazac Night City, kim jestescie.




> KAMPANIA

Teraz jestescie gotowi, aby stawi¢ czota prawdziwym wyzwaniom!

Uzyjcie aplikacji, aby wybrac nastepna misje. W aplikacji sprawdzicie y - wystarczajaco

_Panorama Night Cit

sw0j postep i rozpoczniecie nastepna rozgrywke w 1 z 2 trybow: seby cie oélepié, i wystarcza-

jasna,
jaco ostra, zeby poderz'na_c’ ci gardto.

»  tryb kampanii - odblokowywane misje tworza jedna
¥ P [ : g ) Neonowy sen zbudowany na ztamanych

historie i koncza sie finatem, . Y
obietnicach”.

»  tryb Afterlife - pozwala ponownie rozegrac misje

kampanii albo wygenerowac zupetnie nowe misje.

Wybierzcie rodzaj misji i postepujcie zgodnie z poleceniami.

DOSTEPNE MISJE ROZPOCZECIE MISJI KAMPANII

W aplikacji widoczne sa wszystkie aktualnie dostepne misje z krot- 1. Wybierzcie misje w aplikacji albo na arkuszu kampanii.

kimi oplsaml.. Grfaclze wybnlaraij dovvoln'a\ z nich i ja rozpoczynaja. 2 DtwarzelelPreewadnik o Night ity na stranach
FITEIREETIR MISE 2L 2 inSia E, przedstawiajacych wskazana dzielnice i przygotujcie

odpowiednie karty misji.

ARKUSZ KAM PAN" 3. Otwodrzcie instrukcje na odpowiedniej straonie

i przeczytajcie zasady danej misji.

Na tym arkuszu $ledzi sie postep kampanii. Zawiera nastepujace

informacje: 4. Przygotujcie misje.

. 5. Udajcie sie do Night City:
»  nazwa druzyny,

) _ a. SprawdzZcie poziom zagrozenia (zob. nastepna strona).
»  notatki zrobione

podczas rozgrywek, b. Wybierzcie i rozpatrzcie 2 miejscowki w Night City

(w dowolnej kolejnosci):

»  poziom reputacji,

» 1 opowiesc ulicy

»  status wszystkich

» 1inna miejscowka:

misji.
e ripperdok

D sktad broni

. warsztat

* sprzedawca szybkich hackow

REPUTACJA

Wypetnienie misji zapewnia okreslony wzrost reputacji. Nalezy

c. Zaktualizujcie poziom zagrozenia, jesli sie zmienit.

skresli¢ podana liczbe pol na torze reputacji. Gdy zostanie skres- EA B e e no< .

lone pole z symbolem legendarnej karty, nalezy wyjac¢ z pudetka 6. Rozpocznijcie misje.

wszystkie zablokowane legendarne karty danego koloru i odblo-

kowac 1 z nich, czyli dodac do puli dostepnych kart. PUZIDM TRUDNDQCI

STATUS MISJI Podczas wyboru misji wybiera sie poziom trudnosci (poza misjami
prologu). Aplikacja $ledzi postep druzyny i proponuje 1 z 4 pozio-

W tabeli zaznacza sie, ktére misje kampanii sa dostepne dla mow trudnosci (zéttodziob, dziecko ulicy, edgerunner, legenda).
druzyny (pierwsze pole), a takze ktore z nich zostaty rozegrane W konsoli w aplikacji mozna zmieni¢ sugerowana opcje.

i wypetnione (pola drugie i trzecie).
Wybrany poziom trudnosci wptywa na czas trwania kazdej fazy

akcji. Dziecko ulicy to poziom bazowy - ,normalny”. Poziom zétto-
dzioba jest nieco mniej wymagajacy, poziom edgerunnera zapew-
nia natomiast wieksze wyzwanie. Z kolei poziom legendy daje

prawdziwy wycisk.




NIGHT CITY

Przed rozpoczeciem misji gracze maja szanse skorzystac z tego,
co oferuje Night City. Jesli to pierwsza préba wypetnienia danej misji,
gracze moga wybrac 2 miejscowki w Night City (1 opowies¢ ulicy
i 1inna) i rozpatrzyc¢ je jedna po drugiej. Jesli rozgrywaja misje
ponownie albo graja w trybie Afterlife, zamiast do Night City udaja

sie do kryjowki.

Przed rozpoczeciem misji gracze musza
zaktualizowa¢ poziom zagrozenia od-
powiednio do liczby symboli zagrozenia
widocznych na ich wszczepach i bro-
niach - ktada obok karty misji zetony

zagrozenia o tacznej wartosci rownej liczbie tych symboli.

Symbole zagrozenia wystepuja przede wszystkim na zetonach
wszczepow, ale na poziom zagrozenia moga tez wptywac opo-
wiesci ulicy i bronie. Gdy poziom zagrozenia sie zmienia, nalezy

odpowiednio go zaktualizowac.

Niektérzy edgerunnerzy lubia dziataé gtosno -

kopnaé gniazdo szerszeni i podpali¢ caty cho-

lerny ul. Jasne, od razu malujesz sobie celownik

na plecach, ale czasem szept to za mato,

a jedyna droga prowadzi prosto przez piekto.”

POZIOM ZAGROZENIA

Im wyzszy poziom zagrozenia, tym wiecej dodatkowych wrogéw
zostanie wystawionych na plansze przed rozpoczeciem misji.
Kazdy poziom zagrozenia przektada sie na 1 punkt na liczniku
zdrowia dodatkowego straznika. Nalezy zaczac¢ od wystawienia
1 straznika na polu z punktem zgodnie z kolejnoscia punktow
na karcie misji. Jego licznik zdrowia nalezy ustawi¢ odpowiednio
do poziomu zagrozenia, odrzucajac zetony zagrozenia do pudetka.
Jesli licznik wystawionego straznika zostanie ustawiony w ten
sposo6b na wartosci ,5”, a obok karty misji wciaz beda leze¢ zetony
zagrozenia, nalezy kontynuowac¢ wystawianie, az zostana odrzu-

cone wszystkie zetony.
Poziom zagrozenia wptywa tylko na 1. etap misji.

Jesli w misji zamiast straznikéw wystepuja minotaury (nowy
rodzaj wrogéw wprowadzony w misjach Labiryntu), zetony
zagrozenia nalezy potozy¢ w puli po prawej stronie planszetki
minotauréw. Gdy ktéry$ z minotauréw otrzyma obrazenia, naj-
pierw za kazde obrazenie nalezy odrzucic¢ z puli 1 zeton zagrozenia
(z 1 symbolem), zamiast przesuwac¢ znacznik zdrowia. Dopiero
po wyczerpaniu puli zetonéw zagrozenia otrzymane obrazenia

Sledzi sie, przesuwajac znacznik na torze zdrowia.

Judy zyskata bron, ktora generuje 2 punkty zagrozenia.

Panam ma Ostrza modliszkowe, ktére generuja

3 punkty zagrozenia.

Koprocesor balistyczny Jackiego generuje 2 punkty

zagrozenia.

Poziom zagrozenia wynosi 7.
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Oznacza to, ze podczas przygotowania gracze musza wysta-
wic¢ 2 dodatkowych straznikow: jednego z licznikiem zdrowia

ustawionym na wartosci ,5”, a drugiego - na wartosci ,2".

— T - ﬁ

Straznik z 5 punktami a ten z 2 punktami

zdrowia zostaje wystawiony  zdrowia - w punkcie C.

w punkcie A,

OPOWIESCI ULICY

Gracze dobieraja karte opowiesci ulicy odpowiadajaca wybranej

miejscowce. Kazde miejsce mozna odwiedzi¢ tylko raz w trakcie
kampanii. Karta opowiesci ulicy zwykle wymaga wykonania testu
albo dokonania wyboru. Gracze najpierw czytaja i rozpatruja
tresc¢ na awersie karty, a potem odwracaja karte na druga strone
i sprawdzaja konsekwencje. Po rozpatrzeniu karty odktadaja ja

do pudetka do sekcji ,Usuniete” talii kart opowiesci ulicy.

Jesligracze rozgrywaja misje ponownie albo graja w trybie After-
life, udaja sie do kryjowki i rozpatruja losowa karte opowiesci ulicy

z sekcji ,Afterlife”, a potem odktadaja ja do sekcji ,Usuniete”.

Po ukonczeniu kampanii nalezy potasowac wszystkie nieprzeczy-
tane karty opowiesci ulicy i utworzyc jedna pule kart Afterlife.
Gdy zostanie rozpatrzona ostatnia karta, nalezy potasowac

wszystkie karty i utworzy¢ nowa talie.

Night City ma wiecej historii niz jest

oo 2 naboi w magazynku - wiekszosc z nich

R nigdy nie zostaje opowiedziana. Szemrane
) uktady, ktére zawiodty, legendy narodzone

E i pogrzebane przed switem. Miasto prze-

ypluwa resztki i jedzie dalej.

Zuwa ludzi, W :
sem ktoé zostawia Slad tak gteboki,

Ale cza
Ze pamietaja go nawet same ulice.




Karta opowiesci ulicy moze wymagac wykonania testu. Wskazuje wtedy rodzaj symboli, ktére gracz ma mie¢ w pierwszym rzedzie

na kartach akcji.

»  Gracze wybieraja gracza, ktéry wykona test.

N

Wybrany gracz odrzuca 4 karty z wierzchu swaojej talii.

Gracz liczy symbole danego rodzaju w pierwszym rzedzie na odrzuconych kartach akcji.

Jesli ma co najmniej 2 takie symbole, test konczy sie sukcesem. W przeciwnym razie gracz moze raz sprobowac
szczescia - zwieksza poziom zagrozenia o 2, aby odrzuci¢ 2 dodatkowe karty i ponownie sprawdzi¢ liczbe symboli.

Jesli wciaz nie ma co najmniej 2 symboli wskazanego rodzaju, test konczy sie porazka.

Gracz odwraca karte na druga strone i sprawdza konsekwencje, ktére rozpatruje w odniesieniu do swojej postaci.
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Przyktad
1. Test wymaga symboli ataku. 3. Postanawia otrzymac 2 punkty zagrozenia, aby odrzucic¢ =
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4. Ostatecznie Jackiemu udaje sie zaliczyc test. Odwraca

karte i sprawdza wynik.

2. Jackie odrzuca 4 karty z wierzchu talii. Ma 1 symbol

ataku. To za mato, zeby zaliczyc test.




RIPPERDOK

Gracze moga sie udac do jednego z ripperdokow w Night City,

aby zainstalowac albo odinstalowac wszczep (zob. nizej).

Nalezy dobrac¢ 4 sposrad zablokowanych kart wszczepow (po 1 kaz-
dego rodzaju), wybrac¢ dowolne 2 i dodac je do sekcji magazynu
kryjowki w pudetku. 2 niewybrane karty wracaja do puli zabloko-

wanych kart wszczepow.

Ripperdoki - cudotwércy z zautkéw Night City. Poskta-

. - - iobie
daja cie do kupy. obtoza chromem | zrobia z cieb

) ) . - . . . . n,.
bardziej maszyne niz cztowieka. Jedni ratuja zycie, In

sa zwyktymi rzeznikami, ale tak czy inaczej - bez nich

potowa miasta juz dawno bytaby martwa”.

WSZCZEPY

Wszczep to cybernetyczna modyfikacja ciata, ktéra postac za-

chowuje pomiedzy misjami do czasu, az zostanie usunieta. Pod-
czas przygotowania misji postacie moga zainstalowac¢ dowalne
z wszczepow dostepnych w magazynie kryjowki albo odinstalowac
dowolne z tych, ktére maja zainstalowane. Odinstalowane wszcze-
py odktadaja do magazynu kryjowki. Jesli postac ma zainstalowany
jakikolwiek wszczep (przechowywany z jej kartami w pudetku),
podczas przygotowania misji gracz umieszcza zeton tego wszcze-

pu w odpowiednim miejscu przy swojej planszetce.

Podczas przygotowania gry w kroku przygotowania postaci nalezy
wyjac zetony wszczepow odpowiadajace kartom wszczepdw, ktore
ma postac, i umiescic je przy planszetce postaci. Pomiedzy rozgryw-
kami karty wszczepow postaci przechowuje sie z jej kartami akcji.

Sa 4 rodzaje wszczepow. Poszczegélne rodzaje zapewniaja inne
efekty i instaluje sie je w innych miejscach. Efekty konkretnego
wszCzepu sa opisane na jego karcie. Podczas przeprowadzania

wymiany gracze nie moga wymieniac sie wszczepami.

~Wszczepy 53 jak ostrze obosieczne. Czynia

Cle szybszym, silniejszym i bardziej $mier-

cionosnym - ale z kazdym implantem tracisz

kawatek tego, co Sprawia, ze jestes... soba”,

1 NN

Wszczep tego rodzaju instaluje sie w slocie na
dopalacz najbardziej z lewej. Oznacza to, ze mak-

symalna liczba dopalaczy zmniejsza sie o 1.

Zapewnia efekt staty, ktéry mozna aktywowac zawsze

podczas przetadowania (tasowania talii).

Pod zadnym wzgledem nie liczy sie jako dopalacz.

1 NN

Wszczep tego rodzaju instaluje
sie w 2 slotach na dopalacze:
srodkowym i najbardziej z prawej.

Oznacza to, ze maksymalna liczba

dopalaczy zmniejsza sie o 2.

Gdy jest aktywny, zapewnia efekt jednorazowy. Po uzyciu odwra-

ca sie go na nieaktywna strone.

Pod kazdym wzgledem liczy sie jako 1 dopalacz. Aktywuje sie

go i od$wieza zgodnie z zasadami dotyczacymi dopalaczy.

Gdy gracz zyska wszczep Ostrza modliszkowe, zastepuje 2 czer-
wone karty akcji (opanowanie) w swaojej talii 2 kartami akcji
Ostrza modliszkowe (A-C-01 i A-C-02).

1 NN

Wszczep tego rodzaju instaluje sie
w slocie na karte wytwarzania
najbardziej z prawej. Oznacza to, ze

maksymalna liczba kart wytwarza-

nia zmniejsza sie o 1.

Zapewnia efekt staty, ktéry mozna aktywowac zawsze podczas

przerwy taktycznej.

1 NN

Wszczep tego rodzaju insta-
luje sie w 2 slotach na karty
wytwarzania: $rodkowym
i najbardziej z lewej. Oznacza to, ze maksymalna liczba kart

wytwarzania zmniejsza sie o 2.

Podczas przygotowania ktadzie sie go strona wytwarzania

do gory i na kazdym polu umieszcza sie kostke wytwarzania.

Pod zadnym wzgledem nie liczy sie jako karta wytwarzania.
Po wytworzeniu zapewnia efekt staty, ktéry mozna aktywowac
zawsze wtedy, gdy spetniony jest wskazany na zetonie warunek.
Ponadto na zetonie staje sie dostepny nowy slot na karte

wytwarzania.




SKLAD BRONI

Gracze odblokowuja nowa bron. Nalezy dobrac 2 losowe karty broni

z sekcji ,Zablokowane” w pudetku, wybrac 1 z nich, a druga odtozyc
z powrotem do tej sekcji. Dowolna posta¢ moze natychmiast wzia¢
te karte i odpowiadajaca jej kas¢ broni. Rozpocznie z nimi misje.

Po wzieciu broni nalezy zaktualizowac poziom zagrozenia.

Po zakonczeniu misji nowa bron trafia do zasobow ogolnych -

jej karte nalezy wtasowac do stosu kart ekwipunku.

WARSZTAT

Gracze odblokowuja 2 nowe karty wytwarzania. Nalezy dobrac

4 losowe karty wytwarzania z sekcji ,Zablokowane” w pudetku,
wybrac 2 z nich, a pozostate odtozy¢ z powrotem do tej sekcji.
Dowolne postacie moga natychmiast wziac¢ te karty. Rozpoczna
z nimi misje (zgodnie ze standardowymi zasadami umieszczaja

na nich kostki wytwarzania).

Po zakonczeniu misji nowe karty wytwarzania trafiaja do zasobéw

ogolnych - nalezy je wtasowac do stosu kart wytwarzania.

SPRZEDAWCA SZYBKICH HACKOW

Gracze odblokowuja nowego szybkiego hacka. Nalezy dobrac

2 losowe karty szybkich hackéw z sekcji ,Zablokowane” w pudetku,
wybrac 1z nich, a druga odtozy¢ z powrotem do tej sekcji. Dowolna

postac moze natychmiast wziac¢ te karte. Rozpocznie z nia misje.

Po zakonczeniu misji nowa karta szybkiego hacka trafia do zaso-
béw ogélnych - nalezy ja wtasowac do stosu standardowych kart

szybkich hackow.

WYZWANIA

Podczas misji gracze moga realizowa¢ wyzwania swoich postaci,

aby odblokowywac¢ nowe karty, ktore trafig do ich talii.

Lista wyzwan znajduje sie na odwrocie karty tozsamosci postaci.
Po kazdej misji (rozegranej w tryhie kampanii albo Afterlife) gracze
sprawdzaja, czy spetnili ktére$ z wymagan, i oznaczaja to na karcie

albo w aplikacji.

Jesli graczowi udato sie zrealizowac wyzwanie, zastepuje wskazana
karte akcji z talii swojej postaci odpowiednia zaawansowana karta
akcji. Ta karta zostaje w talii postaci, dopéki gracze nie postanowia
catkowicie zresetowac swoich postepow i zacza¢ przygody od nowa

nierozwinietymi postaciami. Zastapiona karte odktada sie do pudetka.

"CYADTL

Gracze udaja sie do kryjowki, jesli rozgrywaja misje ponownie
albo graja w trybie Afterlife. Zamiast udac¢ sie do miejscowek
w Night City, najpierw rozpatruja karte opowiesci ulicy After-
life, a potem kazdy wybiera 1 miejsce w kryjoéwce i rozpatruje

przypisana akcje. Kazdy gracz musi wybrac inna akcje.

.To miejsce? Kryjowka. Taka, ktéra Smierdzij
buntem, potem i odrobing starej

krwi. Tylko
przestrzen do myslenia,
« Miejsce do spania j wolnos¢, zeby wysadzic to

to, co niezbedne -

wszystko w powietrze, Jjesli zajdzie potrzepa”,

Ripperdok. Zyskujesz aktywny dopalacz albo
wybierasz karte ze swojej talii i usuwasz ja na

czas trwania nastepnej misji.

Schowek hackerski. Dobierz 3 karty szybkich

hackéw z zasobdw ogélnych. Zyskujesz 1 z nich

na nastepna misje.

Warsztat. Dobierz 3 karty wytwarzania z zaso-
bow ogélnych. Zyskujesz 1 z nich na nastepna

misje.

Sala medytacji. Odt6z wierzchnia karte ze swo-
jej talii na wierzch swojego stosu kart odrzuco-
nych. Zyskujesz legendarna karte tego samego
koloru. Wez ja z wierzchu odpowiedniego stosu

i umies¢ na wierzchu swojej talii.

W przypadku V, jesli odrzucisz dwukolorowa
karte, wybierz legendarna karte w dowalnym

z tych 2 koloréw.

Skrytka z bronia. Dobierz 3 karty ekwipunku
z zasobow ogolnych. Zyskujesz 1 z nich na
nastepna misje. Zaktualizuj poziom zagrozenia,

jesli jest potrzeba.

VINVAIWV

,Czyli prébujesz zrobié¢ z tego co$ wiecej niz

kolejna strzelanine? Rozumiem. Zadnej fuszerki,
zadnej nudy. Robisz coé tak odjechanego, Zeby
wszyscy to zapamietali. Zostawiasz élad, ktérego
nie da sie zignorowac. A jesli zginiesz po drodze?

Céz... przynajmniej zdechniesz jak legenda”.




ROZGRYWKA BEZ APLIKACJI

Zalecamy, aby podczas rozgrywki uzywac aplikacji, poniewaz Gracze, ktarzy mimo to wola zrezygnowac z aplikacji, powinni uzyc

oprocz mierzenia czasu ma tez wiele innych przydatnych funkcji. jakiegos urzadzenia, aby mierzyc¢ czas. W ponizszej tabeli podany

Sledzi postep, sugeruje poziom trudnoéci, a takze wptywa na rézne jest czas trwania fazy akcji w kazdej misji. Gracze musza tez

sposoby na gre. Sledzi¢ dodatkowe efekty, np. ,Dodaj czas” - jesli ktorys z graczy

aktywuje taki efekt, nalezy wydtuzy¢ czas o 10 sekund za kazdy

Aplikacja sledzi tez dodatkowe osiagniecia, co bez niej nie jest symbol oznaczajacy ten efekt (albo mozna na 10 sekund zatrzymac

dostepne, zapewnia specjalne nagrody, a takze pozwala wpro-

licznik czasu).

wadzac¢ kody, ktore modyfikuja rozgrywke. Ponadto ewentualne

przyszte poprawki moga zosta¢ wprowadzone w postaci aktua-

lizacji aplikacji.

p

,0drzucasz chro
workiem migsa,

twardszy? Jasne,

|ata dziewigédziesiate. Dostosuj sie albo

Jeéli jeste$ zbyt dumny, zeby wszczepic sobie troche

jako mieso armatnie”.

chromu, to powodzenia

m? Serio? Chcesz zostaé miekkim
podczas gdy éwiat robi sie coraz

choom, twoja sprawa. Ale to juz nie

przepadnij.

fla-izc::::ji Czas trwania fazy akcji w sekundach na réznych poziomach trudnosci [solol
Z6ttodzidb Dziecko ulicy Edgerunner Legenda
PROLOG 1: THE DAY THAT NEVER COMES
1.1 7 150 (2001
PROLOG 2: ..AND JUSTICE FOR ALL
2.1 6 150 (2001
PROLOG 3: GIMME SHELTER
3.1 5 150 (2001
3.2 1 240 [3201
LODOLAMACZ 1: LOGK FOR THE TRUTH
1.1 3 210 [2401 180 (2001 140 (1601 110 (1201
1.2 2 240 [265] 205 [225] 165 [185] 130 [145]
LODOLAMACZ 2: COLD AS ICE
2.1 3 240 [265] 200 [225] 160 (1801 120 [135]
2.2 1 560 [620] 480 [520] 390 [430] 300 [330]
7 LODOLAMACZ 3: THE MAN WHO SOLD THE WORLD
Sl s 240 [265] 210 (230 175[195] 135 (1501
ohe 2 240 [265] 210 (230 180 [200] 145 [160]
ShE s 260 [285] 220 [245] 185 [205] 150 [165]
LABIRYNT 1: BORN TO BE WILD
1.1 3 235 [260] 195 [215] 160 (1801 120135
12 1 340 [375] 295 [325] 250 [275] 200 [220]




LABIRYNT 2: DIE WITH YOUR BOOTS ON

2.1 3 240 [265] 195 [215] 1501651 1051[115]
2.2 1 500 [5501 400 [4401 300 [3301 200 [220]
LABIRYNT 3: AIN'T NO REST FOR THE WICKED

3.1 g 240 [265] 210 [2301 180 [2001 1451601
3.2 2 300 [270] 225 [250] 190 [2101 150 [165]
3.2 1 520 [570] 435 [4801 370 [405] 290 [320]
NIEZNISZCZALNY 1: WELCOME TO THE JUNGLE

1.1 3 245 [270] 210 [2301 1651701 120[135]
1.2 2 290 [3201] 250 [275] 1701901 90 [1001
NIEZNISZCZALNY 2: RE-ALIGN

2.1 6 230 [255] 185 [205] 13511501 90 [1001
NIEZNISZCZALNY 3: HOLDING OUT FOR A HERO

3.1 g 240 [265] 195[215] 150 [165] 1051151
3.2 3 240 [265] 205 [225] 165 [185] 130 [145]
3.3 1 860 [945] 700 [7701 545 [6001 390 [4301]
FINAL: HIGHWAY TO HELL

FINAL 1.1 8 310 [3401] 270 [295] 230 [255] 190 [2101
FINAL 1.2 9 230 [255] 185 [2051 1351[1501 90 [1001
FINAL 1.3 A S 235 [260] 195 [215] 160 [1801 120[135]
FINAL 1.3 B 1 990 [10901 810 [83901 630 [6901 450 [495]
AFTERLIFE

GENERATOR KONTRAKTOW 1.1 3 270 [3001 225 [2501 190 [210] 150 [165]
GENERATOR KONTRAKTOW 1.2 3 270 [3001 225 [2501 190 [2101] 1501651
GENERATOR KONTRAKTOW 1.3 A 1 470 [5201 390 [4301 320 [3601 240 [2701
GENERATOR KONTRAKTOW 1.3 B 1 530 [5801 445 [490] 380 [415] 300 [3301
GENERATOR KONTRAKTOW 1.3 C 1 320 [3501 270 [295] 225 [245] 180 [2001
GENERATOR KONTRAKTOW 1.3 D 1 440 [485] 415 [455] 385 [425] 360 [395]
KONTRAKT WAKAKO 1.1 3 270 [3001 225 [250] 190 [210] 15011651
KONTRAKT WAKAKO 1.2 5 270 [3001 225 [250] 190 [2101 1501651
KONTRAKT WAKAKO 1.3 A 1 440 [485] 415 [455] 385 [425] 360 [395]
KONTRAKT WAKAKQO 1.3 B 1 575 [635] 495 [545] 410 [455] 330 [365]
KONTRAKT PADRE 1.1 3 240 [265] 210 [230] 180 [2001 145 [1601]
KONTRAKT PADRE 1.2 3 240 [265] 210 [2301 180 [2001 1451601
KONTRAKT PADRE 1.3 A 1 1195 (13101 97510701 760 [8301 540 [5901]
KONTRAKT PADRE 1.3 B 3 290 [3201 250 [275] 1701901 90 [1001
KONTRAKT EL CAPITAN 1.1 g 285 [895] 245 [7701 250 [645] 165 [5201
KONTRAKT EL CAPITAN 1.2 2 285 [895] 245 [7701 205 [645] 165 [5201
KONTRAKT EL CAPITAN 1.3 A 1 490 [5401 420 [4601] 340 [3801 270 [3001
KONTRAKT EL CAPITAN 1.3 B 1 490 [5401 420 [4601 340 [3801 270 [3001

VINVAIWV




KAMPANII 4

Kolejne strony instrukcji zawieraja opis przygotowania i zasady
rozgrywki w odniesieniu do wszystkich misji z gry podstawowej.
Przedstawione sa elementy kazdej misji i dotyczace ich zasady.
Aby odszukac szczegbétowe zasady (zwtaszcza w trybie Afterlife),

mozna postuzyc sie glosariuszem zamieszczonym na str. 105.

waznie - szkota skonczona. To, co przed

a, stuchac u
~Dobr: dtuga,

o nie kolejna fucha. To droga przez piekto -

it
namt m. Ale kazdy krok,

brutalna i ociekajaca niebezpieczeristwe . '
kazda kula i kazdy hack przyblizaja nas do wielkiego ffnah.l.
o walka o przetrwanie. To walka o zapisanie
t, trzymajcie tby prosto

mowanych zytach tego B -

To juz nie tylk
sie w historii. Wiec szykujcie sprze
i wyrzezbmy nasze imiona w chro ) |
miasta. Legendy sie nie rodza - legendy sie wykuwa.

NOWE CELE -

Cele na kartach misji zawieraja nowe rodzaje wymagan, ktére nie

wystepowaty w misjach Prologu.

Wytworzone przedmioty. Niektore cele wyma-

@ =y
_i i
I
-
Pl R | L
i e
" L]
o — ] — —
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gaja, aby gracz miat wytworzone przedmioty albo
odrzucit je bez rozpatrywania efektow. Cel moze
tez wymagac sprawdzenia ich kosztu w kostkach
wytwarzania. Nalezy wtedy paliczyc¢ liczbe miejsc
na kostki, niezaleznie od tego, czy znajduja sie na
nich kostki, czy nie. gy -

W zaleznosci od kontekstu gracze musza cos

zrobi¢ wspalnie, dowalnie rozdzielajac wymaga- -
nie miedzy soba, albo kazde z nich z osobna musi
spetnic wskazane wymaganie, np. wyda¢ symbaole
albo mie¢ iles RAM-u.

Wskazane wymaganie musi spetni¢ dowolny z gra-
czy. Moze to by¢ aktywny gracz albo dowalny inny
gracz. Jesli cel wymaga, aby 2 dowolnych graczy

cos zrobito, aktywny gracz moze by¢ 1 z nich.

STRAZNICY MILITECHU

W niektorych misjach pojawi sie nowy rodzaj wrogow: straznicy

Militechu. Symbol granatu na ich kosciach zadaje 3 obrazenia
aktywnemu graczowi i kazdemu graczowi znajdujacemu sie w tym /

samym pomieszczeniu, co aktywny gracz.

y Ten symbol nalezy zignorowac, jesli w pomieszczeniu

aktywnego gracza jest jakikolwiek wrog - wrag nie
rzuci granatem, jesli zagrazatoby to jemu albo jego
sojusznikom.
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Misje LODotamacza koncentruja sie na netrunningu i dziataniach w swiecie wirtualnym -

z jego zasadami i wyzwaniami. Gdy ktores z Was zapusci sie w czeluscie sieci, pozostali
powinni bacznie sledzi¢ wydarzenia w realnym swiecie...

_Stuchajcie uwaznie - wchodzimy prostow og{ieﬁ. Musisz sie.
podpiat, kiedy wokét rozpeta sie kompletne plek%o.'Zachowaj
zimna krew, odetnij sig od chaosu i przebij przez .lCh zabe.z-
piecz‘enia, zanim zdaza mrugnac. My zajmf'emy s:_e.kfllaml -
ty skup sie na smazeniu ich obwodow. Nie ma miejsca na

zawahanie, jasne?

/A B

18 kosci kodu

zeton blokady

7 kart misji

2 planszetki terminali
(dwustronne)

zeton Adama Smashera

tor alertu

8 kart LOD-u

36 kart danych (Logicznego Oprogramowania 4 zetony

Defensywnego) punktow dostepu




uLUDDLAMACZ 1

LOOK FOR THE TRUTH

NETRUNNING

Netrunning reprezentuje dziatania postaci w $wiecie wirtualnym.

Dowolny gracz moze zainicjowa¢ netrunning, gdy jego postac
znajduje sie na polu z zetonem celu albo - w kolejnych misjach -
z jednorazowym punktem dostepu. Gracz wykonujacy netrunning
nie moze wykonywac zadnych dziatan na planszy, chyba ze uzyje

do tego szybkich hackow.

Netrunning polega na uktadaniu okreslonych uktadow z kosci kodu,
aby zyskiwac karty danych. Cel gtéwny 2. etapu tej misji wymaga,
aby gracze zyskali i odrzucili po 3 karty danych na kazdym polu

z zetonem celu.

Niektore zasady netrunningu ulegaja zmianie w trybie solo
(zob. str. 101).

INICJOWANIE NETRUNNINGU

Gracz, ktéry znajduje sie na j

na, by zainicjowa¢ netrunning. Tura tego gracza natychmiast sie

polu z zetonem celu i ktory nie

ma w zasiegu zadnego wroga,

moze wykonac¢ przerwe taktycz- X

konczy - rozpoczyna on netrunning. Nastepny gracz w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara zostaje aktywnym
graczem i rozpoczyna swoja ture. Gracz nie moze zainicjowac net-
runningu, jeslijuz 2 graczy wykonuje netrunning (uzywane sa obie

planszetki terminali).

Gracz wykaonujacy netrunning bierze ostroznie 1 z planszetek ter-
minali ze znajdujacymi sie na niej kos¢mi kodu i stos kart danych
tej planszetki. Celem gracza jest zyskanie wymaganej liczby
kart danych poprzez utozenie okreslonego uktadu z kosci kodu.
Gdy gracz wykonuje netrunning, jego tury sie pomija. Pozostali
gracze kontynuuja rozgrywanie tur. Gracz wykonujacy netrunning
wciaz moze uzywac szybkich hackow, dopalaczy i wytworzonych
przedmiotow. Ma tez dostep do dodatkowego szybkiego hacka,
nadrukowanego na planszetce terminalu (zob. dalej).

Moze znikneliscie z radaru Arasaki po skopanym zleceniu z DeShawnem,
ale teraz to wy bierzecie ja na celownik.

Kraza plotki o nowym, scisle tajnym projekcie. Ciezko o jakies konkrety.
Ze szczatkow informacji wynika, Zze prébuja manipulowac ludzkim umystem.
Albo jeszcze gorzej. Tak czy inaczej, robi sie groZnie.

Na szczescie mam dla was jakis punkt zaczepienia. Biuro Arasaki na obrze-
zach Santo Domingo. Odciete od sieci zasilania, ale da sie je namierzyc.
Wskazuja na nie trzy poszlaki: uciety list przewozowy, awaryjna trasa kurie-
réw i drzazga wyjeta z martwego netrunnera. Wszystkie tacza to miejsce
z nowym projektem Arasaki.

Zinfiltrujcie je, zbierzcie informacje i zniknijcie bez $ladu. Zadnych popiséw.

Nie robicie wjazdu do Konpeki Plaza. Przynajmniej na razie. Ale nie lekce-
wazcie tego miejsca - najmroczniejsze korporacyjne sekrety potrafia kryc
sie za najbardziej niepozornymi drzwiami.

PLANSZETKI TERMINALI

Podczas przygotowania etapu 1.2 tej misji z pudetka nalezy wyjac

2 planszetki terminali (strona A).

Nalezy je potozy¢ w takim miejscu, aby kazdy z graczy miat w zasiegu
co najmniej 1 z nich. Kazda planszetke terminalu przygotowuje sie

w nastepujacy sposob:

Odliczcie 9 kosci kodu i rzuécie nimi bezposrednio
na planszetke terminalu. Przesuncie kazda kosc¢
bez obracania na najblizsze puste pole matrycy.

Na poszczegolnych polach moze sie znajdowac tylko
1 kosc. Poczatkowy uktad kosci nie ma znaczenia.

Upewnijcie sie, ze wszystkie kosci sa ustawione

w tej samej orientacji i mozna je tatwo odczytac.

Potasujcie karty danych i potdzcie okoto potowe z nich

w stosie obok planszetki terminalu. Na kartach danych
wskazany jest uktad kosci kodu. Gracz wykonujacy
netrunning musi utworzy¢ na planszetce terminalu uktad
kosci wskazany na wierzchniegj karcie, aby zyskac te karte.

Uktad wierzchniej karty danych jest zawsze widoczny.
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ZDOBYWANIE KART DANYCH

Aby zyskac karte danych z wierzchu Uktad moze zostac utworzony w dowolnym miejscu na plan-

stosu, gracz wykonujacy netrunning E szetce terminalu, o ile kosci kodu sa odpowiednio utozone
musi tak utozy¢ kosci kodu na plan- wzgledem siebie. Gracze nie moga obracac karta danych ani
szetce terminalu, aby utworzy¢ uktad L planszetka terminalu, aby dopasowac uktad na karcie i uktad
wskazany na karcie. na planszetce. Zyskana karte danych gracz

ktadzie zakryta po drugiej stronie planszetki

Gracz wykonujacy netrunning musi przestrzegac nastepujacych terminalu. W te] misji informacje na odwrocie

zasad: .
karty sa ignorowane.

Gracz przesuwa kosci kodu w czasie rzeczywistym - . . L
Jesli gracz wykonujacy netrunning nie jest

LML S e e w stanie utozy¢ kosci kodu tak, aby tworzyty
Kosci kodu przesuwa sie bez obracania po planszetce uktad (ma za mato RAM-u, aby obracic¢ kosc),
terminalu (nie mozna ich podnosi¢) przez pola musi sie roztaczyc¢ (zob. nizej).

sasiadujace w pionie i poziomie. ] ) ] ]
Podczas wykonywania netrunningu mozna uzywac dopalaczy

Nie mozna przesuwac kilku kosci kodu jednoczesnie. i wytworzonych przedmiotéw, aby zyskac RAM.

Na kazdym polu moze sie znajdowac tylko 1 kos¢ kodu.

Gracz moze wydac 1 RAM-u, aby podnies¢ 1 dowolna

kosc¢ kodu i dowolnie ja obracic.

Zt ACZENIE

Netrunning konczy sie na 1 z 3 sposchow: »  Koniec fazy akcji zmusza gracza do natychmiastowego

v ) ) ) ) ) roztaczenia. Gracz zachowuje zyskane karty danych
»  Gracz wykonujacy netrunning z wtasnej woli deklaruje . . . . , . .
) J ) i wciaz moze zrealizowac cel, tak jakby roztaczyt sie
roztaczenie w dowolnym momencie netrunningu albo . . . o
o ) ) z wtasnej woli. Po rozpatrzeniu fazy odnowienia wraca
gracz w wyniku jakiegokolwiek efektu przesunat sie .
do wykonywania tur na planszy.
na planszy.

_ »  Gracz zostaje zmuszony do roztaczenia, poniewaz
. Gracz zachowuje zyskane karty danych. N ) T . i
i otrzymat obrazenie albo w jego zasiegu jest wrog.
Moze je natychmiast wyda¢, aby zrea- . . . 1
) ) ) W tej sytuacji gracz traci wszystkie karty danych,
lizowac¢ cel wymagajacy wydania kart i . ]
) ktore zyskat podczas tego netrunningu. Odktada je
danych - odktada wymagana liczbe .
] o na stos odrzuconych kart danych bez zadnego efektu.
kart (wybiera dowolne sposrad zyskanych kart) . o )
o . Dobiera 4 karty ze swojej talii i wraca do wykonywania
obok karty misji na wspolny stos odrzuconych kart
- o tur na planszy.
danych. Jesli gracz zyskat mniej kart danych,

niz ich wymaga cel, nie moze zrealizowa¢ tego celu. Jesli ktorys ze stosow kart danych sie wyczerpie w trakcie
«  WAZNE! Do zrealizowania celu mozna uzyé tylko rozgrywki, nalezy potasowac stos kart odrzuconych i uzupetnic¢
obydwa stosy, tak aby zawieraty zblizona liczbe kart.

kart zyskanych podczas wtasnie zakonczonego

netrunningu. o A s — At .
g Po roztaczeniu nie resetuje sie kosci kodu na planszetce terminalu.

. Pozostate zyskane karty danych gracz umieszcza

w swoim magazynie. Kart danych, ktére znajduja Jesligracz zrealizuje cel, zabiera zeton celu z planszy i umieszcza

sie w magazynie, nie mozna wydawac, aby realizo- go na karcie misji. Na polu z tym punktem nie mozna juz inicjowac

wac cele. W tej misji karty danych w magazynach netrunningu.
nie zapewniaja zadnych korzysci.

e Gracz dobiera 4 karty ze swojej talii i wraca
do standardowego wykonywania tur na planszy

(rozgrywa swoja ture po graczu po prawej).




Przyktad

1. @ jest w punkcie A i postanawia zainicjowac netrunning. Wykonuje zatem przerwe taktyczna (odrzuca wszystkie

karty z reki).

2. Gdy pozostali gracze rozgrywaja swoje tury jak dotych-

czas,

minalu, aby utworzy¢ z nich uktad wskazany na karcie

danych.

TR
=
0%
1C |7A
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ALl

przesuwa kosci kodu na planszetce ter-

TSt

'BD

TA

74

3. Udato sie utworzyc¢ uktad. @ zyskuje karte danych
i odktada ja na bok. Teraz widoczna jest nowa karta.

TA o5 |FF

55(7a BD

4. 7adna z koéci kodu nie wskazu-
je ,E9". @ musi albo sie
roztaczyc, albo wyda¢ 1 RAM-u,
aby ktéras z pozostatych kosci
obraci¢ na Scianke z ,E9” m

I

5. Porazka nie wchodzi

w gre. @ wyda-

je RAM i po obréceniu

kosci konczy uktad.

01
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PRZYGOTOWANIE DO GRY
Etap 1.1

Standardowe przygotowanie. Jako wrogow uzyjcie straznikow

Arasaki.

Wystawcie dodatkowych straznikéw odpowiednio do poziomu

zagrozenia.

Etap 1.2

Standardowe przygotowanie.

Potdzcie w zasobach ogélnych elementy zwiazane z netrun-

ningiem: 2 planszetki terminali, 18 kosci kodu, 36 kart danych.

Przygotujcie planszetki termi-

nali (strona A).

Umiesccie zetony celéw na od-
powiadajacych im polach na

planszy.

WARUNKI PRZEGRANEJ
o Skonczyt sie czas. * Nalezy wystawic¢ wroga,
e Gracz ma dodac karte rany, a nie ma juz zadnych.
a nie ma juz zadnych.
MISJA ZAKONCZONA PORAZKA
« Sprobujcie jeszcze raz.
Przeczytajcie wskazowki

taktyczne w Przewodniku
po Night City.

Za kazdy zeton celu pobocznego zdobyty podczas po-
przedniego etapu mozecie w dowolny sposéb ustawic

1 z kosci kodu.

Balesroie sy e @eT m
bt id o i s L=
s T

A - IC) D]

Jeden z celéw gtéwnych wymaga, aby gracze zyskali i wydali po
3 karty danych na kazdym polu z punktem.

Po zrealizowaniu celu w punkcie nalezy przeniesc zeton celu
z tego punktu na karte misji, aby oznaczy¢, ze cel jest czesciowo

zrealizowany.

Cel zostanie zrealizowany dopiero wtedy, gdy na karcie misji znajda

sie 4 zetony celow.

WARUNKI WYGRANEJ

« Zostaty zrealizowane
wszystkie cele gtowne.

MISJA WYPELNIONA

« QOdblokujcie 1 misje: e Zyskujecie 1 punkt
LODOLAMACZ 2. reputacji.

« Sprawdzcie wyzwania
postaci.

KONIEC MISJI

Przywrdéccie talie postaci do stanu poczatkowego i odt6zcie do zasobdéw ogolnych

wszelkie dodatkowe elementy (Zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

>»>

PRZECZYTAJCIE
PO WYPELNIENIU
MISJI

Tym razem informacje Widzacego byty nietrafione.

Straznicy i LOD nie robia na was szczegolnego wrazenia, wchodzicie do srodka
Jjak do siebie. Nie ma szans, zeby Arasaka trzymata poufne dane w takim miej-
scu. Ani sladu czarnych projektow. Ale robota nie poszta na marne, bo znaj-
dujecie zagrzebane gteboko w logach koordynaty ukrytej farmy serwerdow

Arasaki. Poza siecia, najwyzszy poziom zabezpieczen, w srodku niczego.

Jesli pogtoski o czarnym projekcie zawieraja okruch prawdy, to wtasnie

w tamtym miejscu naprawde mozna sie czegos dowiedziec.

WeZcie gteboki wdech, policzcie do trzech i zbierajcie sprzet. Nastepnym

razem nie czekaja was tatwe cele, tylko pierwsza warstwa stali pokrywajacej

pancerz Arasaki.
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Dobrze, ze wyciagneliscie cos z wizyty w Santo Domingo. Gorzej, ze zostawi-
liscie slady. Wasz wtam zapisat sie na wewnetrznym maonitoringu zagrozen.
Nie wywotat paniki, ale Arasaka podkrecita protokoty zabezpieczen.

Waszym kolejnym celem jest jedno z zamknietych centrow dowodzenia.
To prawdziwa twierdza na odludziu na korporacyjne operacje krytyczne, teraz
objeta catkowitg blokada.

Tak sie szczesliwie sktada, ze czekaja na wizyte Yorinobu. MozZe potrzebuje

odmiany, moze chce oznaczyc¢ swaj teren. A moze po prostu pokazac zarzadowi
korporacji, ze po Smierci tatusia to on jest nowym samcem alfa w Arasace.

Tym razem nie bedzie jak ostatnio. Zadnych dziur w LOD-zie i znudzonych straz-

L 0 D 0 L A M A c z 2 nikéw liczacych owce na nocnej zmianie. Macie zabezpieczyc¢ dane dotyczace
czarnego projektu Arasaki i nie interesuje mnie, ile hatasu przy tym narobicie.

CDLD AS ICE Poprzednia wpadka nas nie powstrzyma. Musimy poznac prawde. Ruszajcie.

Ta misja wymaga ponownego wtamania sie do sieci, ale teraz jest
oot ~Aaa, prébuja namierzy¢ naszego netrunnera, co?
Btad nowicjuszy. Nie rozumieja, zZe tropienie kogo-
kolwiek z mojej ekipy nigdy nie koriczy sie zgodnie
z planem. To jak polowanie na cienie podczas blac-

pU N KTY D 0 STE P U ’ B koutu. Jasne, prébowa¢é Zawsze mozesz - ale nie

- : _ , ztapiesz czegos, czego nie widzisz”,
W tej misji zostaja wprowadzone zetony punktéw

dostepu, ktorych mozna uzy¢, aby zainicjowac

netrunning. Sa jednorazowe. Gdy gracz wyko-

INICUOWANIE NETRUNNINGU

W gornej czesci planszetki terminalu znajduje sie tor namierza-

nujacy netrunning z jakiegokolwiek powodu sie

roztaczy, zeton punktu dostepu, ktérego uzywat,

ZJIVWV10001

odktada sie do pudetka.

nia. Gdy gracz inicjuje netrunning, umieszcza 1 licznik zdrowia

na czerwonym miejscu na prawa od toru i 1 zeton wroga na polu

M odpowiadajacym poziomowi inteligencji postaci (zielona umiejet-

nosc). Im wiekszy jest poziom tej umiejetnosci, tym dalej na torze

Na stronie B planszetek terminali znajduje sie tor namierzania, zostanie umieszczony wrag.

na ktorym sa:

ogélnych nie ma juz zadnego wroga.

ZDOBYWANIE KART DANYCH

Gdy gracz zyska karte danych,

f Nie mozna zainicjowac netrunningu, jesli w zasobach ]

Pola odnoszace sie do poziomu inteligencji gracza

(zielona umiejetnose).

Miejsce na zeton wroga.

Wymagania, ktore trzeba spetni¢, aby spowolni¢

. . odwraca ja na druga strone.
namierzanie.

Moga sie tam znajdowac

2 rodzaje informacji:

»  Namierzanie (0-2 czerwonych paskéw) - nalezy

natychmiast przesunac¢ wroga o odpowiednia liczbe

pél w prawo na torze namierzania.

»  Nagroda (zielone paski) - gracz moze ja zdobyc¢
w fazie odnowienia, jesli karta bedzie w jego

magazynie (tj. nie wydat jej, aby zrealizowac cel).

OR NAMIERZANIA

W tej misji wystepuje nowy rodzaj wroga: Jesli wrag zostanie przesuniety poza tor namierzania, nalezy
minotaur. Jeéli jeszcze nie spotkali$cie mino- go umiesci¢ na planszy na polu, na ktérym znajduje sie gracz
>>> taurdw, zapoznajcie sie z dotyczacymi ich wykaonujacy netrunning, z licznikiem zdrowia ustawionym na war-

zasadami (zob. str. 69). tosci ,5". Gracz zostaje zmuszony do natychmiastowego roztacze-

nia (poniewaz w jego zasiegu jest wrag) i otrzymuje 1 obrazenie.




SPOWOLNIENIE NAMIERZANIA &
=3

Sa 2 sposoby na to, aby unikna¢ namierzenia gracza wykonujacego netrunning i cofna¢ wroga na torze namierzania:

»  Gracz wykonujacy netrunning ma dostep do nowego szybkiego hacka, nadrukowanego na planszetce terminalu:

e

B L
g

moze wydac¢ 4 RAM-u, aby cofna¢ wroga o 1 pole.

 —
»  Miedzy polami toru namierzania sa wskazane wymagania, ktérych spetnienie pozwala spowolnic¢ . - )
namierzanie. Dowolny gracz, ktéry nie wykonuje netrunningu, moze w swojej turze wykonac ;. ? _u
przerwe taktyczna z karta wskazanego koloru (zob. str. 34), aby cofnac¢ wroga o 1 pole. v I}
Przyktad

4. @ zyskuje karte danych. Odwraca ja na druga

1. @ wykonuje przerwe taktyczna, aby zainicjowac
strone. Na odwrocie znajduje sie 1 czerwony pasek

netrunning.
namierzania - straznik przesuwa sie o 1 pole.

B .
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= ri
| = —
— e — L e —
=0 55 FF

2. Na torze inteligencji ma
2 drzazgi umiejetnosci,

wiec umieszcza zeton @ \ 5 @ prosi o pomoc. wykonuje przerwe taktycz-

straznika na 5. polu toru na, odrzucajac zielona karte.

namierzania. T 55 [FF ' ——
sls /A BD B —]
1 — I | B |
16 [ 7A
A c =
\ J Aliplpp
i
‘l
3. Udaje sie jej utworzy¢ uktad wskazany na karcie danych. m T ]
' '

@ . 6. Straznik cofa sie na 5. pole, a m kontynuuje

netrunning.
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NAGRDDY ZA NETRUNNING 2. Potrzebuje 3 kart danych, aby zrealizowac¢ cel. Odrzuca

zatem 3 z 5 zyskanych kart i zabiera zeton celu z planszy.

Gdy gracz wykanujacy netrunning roztacza sie dobro- =
waolnie albo z powodu zakonczenia fazy akcji (zob. Roz- ( n

taczenie, str. 58), moze wydac zyskane karty danych, O

aby zrealizowac cel. Pozostate zyskane karty danych -

umieszcza w swoim magazynie. Gracz moze zyskac wiecej kart l:gﬂgil-

danych, niz wymaga cel. W takiej sytuacji decyduje, ktére z nich

wyda, aby zrealizowac cel, a ktére umiesci w magazynie. E E w-_ "

W fazie odnowienia w kroku sprawdzania tupow rozpatruje sie tez T4 L EE

karty danych: gracz odrzuca je ze swojego magazynu do pudetka, -‘|D E ﬁ =

aby zdoby¢ wskazane na nich nagrody. — —r—

Zyskujesz drzazge umiejetnosci wskazanego

koloru.

/ SN W

Zyskujesz drzazge umiejetnosci dowolnego koloru.

=]

Dobierz 3 karty szybkich hackéw, zachowaj 1 z nich,

a pozostate odtdz na spod stosu.

Zyskujesz dopalacz.

r
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Przyktad
4. W fazie odnowienia @ zdobywa wskazane na nich

nagrody: zyskuje 1 niebieska drzazge umiejetnoscii dopa-
1. @ wtasnie zyskata 5. karte danych, wiec posta-
nawia sie roztaczyc.

oL =—— |
= 5 ] =%

» = F ~ *
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lacz. Nastepnie odrzuca te karty danych do pudetka.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Etap 2.1

Standardowe przygotowanie planszy. Jako wrogow uzyjcie straz-

nikéw Arasaki.
Przygotujcie planszetki terminali (strona B).

Umiesccie zetony celéw C i D na odpowiadajacych im polach na

planszy.

Umiesccie zetony punktow dostepu na polach specjalnych na kafel-
kach Ai B.

Wystawcie dodatkowych straznikow odpowiednio do poziomu

zagrozenia.

Umiesccie zetony celow A i B na odpowiadajacych im polach

na planszy.

Przygotujcie stosy zetonow zadan: pomieszajcie wskazane zetony
zadan zakryte, podzielcie je na 2 stosy po 2 zetony i umiesccie

te stosy odkryte na kazdym zetonie celu.

Na tych polach nie mozna zainicjowac¢ netrunningu, dopoki na zeto-

nie celu znajduja sie jakiekolwiek zetony zadan.

Umiesccie zdobyte zetony celow pobocznych obok planszetek

terminali. Gdy gracz zainicjuje netrunning, umieszcza zeton celu

pobocznego na torze namierzania na polu na prawo od straznika.
Jesli straznik miatby sie przesunac na to pole, gracz ignoruje
Etap 2.2 o : ,
to przesuniecie i odktada zeton celu pobocznego do zasobow
Standardowe przygotowanie planszy. ogolnyen.
Przygotujcie planszetke minotaurow.

Umiesccie minotaura na polu wystawienia na kafelku C. Umiesccie

straznikéw Arasaki na pozostatych polach wystawienia i na polach

specjalnych na kazdym kafelku.

WARUNKI WYGRANEJ
e Zostaty zrealizowane
wszystkie cele gtowne.

i . MISJA WYPELNIONA
MISJA ,ZAK_O_N[_:ZONA PORAZKA « Odblokujcie 1 misje: e Zyskujecie 2 punkty
* Sprobujcie jeszcze raz. LODOLAMACZ 3. reputacji.

Przeczytajcie wskazowki * Sprawdzcie wyzwania
taktyczne w Przewodniku postaci.

po Night City.

WARUNKI PRZEGRANEJ

o Skonczyt sie czas.

e Gracz ma dodac karte rany,
a nie ma juz zadnych.

Nalezy wystawi¢ wroga,
a nie ma juz zadnych.

KONIEC MISJI

Przywraéccie talie postaci do stanu poczatkowego i odt6zcie do zasobdw ogolnych
wszelkie dodatkowe elementy (Zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

-e#' . >
—

Okazuje sie, ze ta krdlicza nora prowadzi duzo gtebiej, niz komukolwiek

sie Snito.

PRZECZYTAJCIE
PO WYPELNIENIU
MISJI

tamiecie zabezpieczenia sieci, przedzieracie sie przez korporacyjne wodo-
tryski i odkrywacie, ze w czarnym projekcie Arasaki nie chodzi o jakis
cybernetyczny prototyp czy najnowszego drona bojowego. To program.
Kryptonim: Raijin.

Na razie jeszcze nie czas planowac wjazd do Wiezy Arasaki. Zaciagniete
dane prowadza gdzie indziej - do ukrytego osrodka gdzies w Westbrook,
bez potaczenia z siecia. Szukajcie tam. Jesli cho¢ potowa waszych rewelacji
okaze sie prawdziwa, to nie chodzi o zwykty projekt. To prawdziwa rewolucja

w kodowaniu. A skaro juz to widzieliscie, nie ma drogi odwrotu. To bedzie gra

0 wszystko.




uLUDDLAMACZ 3

THE MAN WHO SOLD THE WORLD

Wecale nie robi sie tatwiej. Zwraciliscie uwage Adama Smashera.
W tej misji wykorzystuje sie tor alertu, ktory pokazuje, jak bliskie
jest uderzenie tego ostatecznego narzedzia zniszczenia.

TOR ALERTU

Podczas przygotowania zeton Adama Smashera nalezy umiescic

na oznaczonym polu na torze alertu (3. pole w gérnym rzedzie).

Zeton blokady ktadzie sie obok toru.

Gracze staraja sie spowolni¢ ruch Adama Smashera, realizujac
cele i wgrywajac demony. Toru alertu nie resetuje sie miedzy

etapami tej misji.

Cele tej misji zaleza od pozycji Adama Smashera na torze alertu.
Ich wymagania moga wzrastac w zaleznosci od rzedu (1-3 od gory

do dotu) albo pola (1-11), na ktérym jest jego zeton.

..No prosze, prosze. Czyz to nie nasz chromowany
sprzedawczyk we wtasnej osobie? Jak tam, Smasher?
Wygodnie sie zyje jako pies Arasaki przez tyle lat?

Zatoze sie, ze smycz troche obciera, co?”

KARTY LOD-U

Podczas przygotowania 3. etapu nalezy

potasowac 8 kart LOD-u i roztozyc je

zakryte w 2 rzedach po 4 karty. Nastepnie

nalezy odkryc¢ 2 karty najbardziej z lewe;.

Na razie szto wam catkiem niezle, ale jesli chcecie przetrwac i na zawsze
zapisac sie w historii Night City, bedziecie musieli pokazac cos wiecej.

Kompleks serweréw Arasaki w Westbrook nie jest zwykta forteca danych.
Kazdy przekaznik, kazdy korytarz, kazdy centymetr tutejszej infrastruk-
tury - obudowanej warstwami ciezkich zabezpieczen i strzezonej solidna
dawka paranoi - ma jedno zadanie: blokowac wycieki danych.

Przygotowatem specjalny skrypt, ktéry pomoze wam w wycieczce po piekle
czekajacym za najbardziej przerabanymi firewallami Arasaki. Jesli to ogar-
niecie, zmienicie sie w cyfrowe duchy. Bez Sladu w logach.

Jest tylko jeden maty haczyk. Skrypt musi sie potaczyc¢ z samym ser-
werowym sercem tego kompleksu, zakopanym gteboko pod wszystkimi
ostonami. Niejeden netrunner usmazyt sobie synapsy, probujac je zhakowac.
Wiec podejdzcie do tego powaznie.

Wkradnijcie sie, odpalcie synchronizacje i znikajcie.

Nie da sie ukryc, ze gra idzie o wysoka stawke. Ale jesli uda wam sie ze
skryptem, bedziemy maogli trafi¢ Arasake prosto w jej mieciutkie podbrzusze.

Te karty wskazuja aktualne wymagania netrunningu, ktére sie

sprawdza, gdy gracz sie roztacza.

Zyskaj 3 karty danych na wskazanym polu z punk-

tem i usun zeton celu z planszy.

Zyskaj 5 kart danych na dowolnym polu spec-

jalnym.

ZJIVWV10001

Zyskaj karty danych z wszystkimi 6 symbalami
kosci kodow wskazanymi co najmniej raz w wyma-

ganych uktadach.

Symbole mozna sprawdzic w dolnej czesci zyska-

nych kart.

Zyskaj karte danych z nagroda w postaci drzazgi

umiejetnosci (kalor nie ma znaczenia).

Zyskaj co najmniej 2 karty danych powodujace

przesuniecie wroga na torze namierzania.

Jesli gracz spetni wymagania karty LOD-u, oznacza to, ze ztamat
zabezpieczenia. Odktada te karte do pudetka i odkrywa nastepna
karte w tym samym rzedzie. Gracz moze odkry¢ tylko 1 karte

LOD-u w ramach 1 roztaczenia.

Po roztaczeniu sie w punkcie dostepu, zgodnie z zasadami, gracz

odktada zeton tego punktu dostepu do pudetka.




FAZA ODNOWIENIA

Ruch Adama Smashera

W fazie odnowienia w kroku ruchu wrogéw Adam Smasher przesuwa
sie o tyle pdl na torze alertuy, ile jest niezrealizowanych celow
gtéwnych (etapy 3.1 i 3.2) albo zakrytych kart LOD-u (etap 3.3).

Cel wymagajacy opuszczenia planszy tez jest celem gtownym.

Jesli Adam Smasher zakonczy swéj ruch poza torem, gracze

natychmiast przegrywaja misje.

Demony

Aby spowalni¢ ruch Adama Smashera po torze, gracze powinni
realizowac cele poboczne. W etapach 3.1 i 3.2 gracze moga
zrealizowac cel poboczny w sumie do 4 razy, za kazdym razem
zdobywajac zeton celu pobocznego jako nagrode. W fazach
odnowienia moga wydawac te zetony i ktasc¢ je na dostepnych
polach w prawej dolnej czesci toru alertu, aby wgrywac demaony

wptywajace na ruch Adama Smashera.

Przathiv iyt rrgnod alarmoe

Demony wgrywa sie przed krokiem ruchu wrogow. W fazie odno-
wienia gracze moga wydac wiecej niz 1 zeton celu pobocznego, aby
wgrac kilka dostepnych demondw. Demony zostana zresetowane

podczas przygotowania etapu 3.3 i bedzie mozna ich ponownie uzyc.

prébujacy odgryz¢ ci reke. Mysl o nich

,Demony? Ha. Zlepek kodu ' -
ozytach wyskakujacych w systemie - zbugo

jak o tych matych pas S
Jak o ty jak same chca wierzyc .

wane, wkurzajace, ale nigdy tak grozne,

Cofnij Adama Smashera o 2 pola.

Gdy Adam Smasher przesuwa sie
po torze alertu, przesuwa sie tylko

o 1 pole.

Cofnij Adama Smashera na 1. pole

w aktualnym rzedzie.

Umiesc¢ zeton blokady na koncu do-
wolnego rzedu. Adam Smasher nie
moze przekroczyc¢ blokady. W tej fazie
odnowienia moze sie przesunac mak-
symalnie na pole znajdujace sie bez-
posrednio przed zetonem blokady.

Po jego ruchu odrzuc zeton blokady.

Przyktad

W fazie odnowienia gracze rozwazaja swoja sytuacj

e i do-

stepne mozliwosci. Maja 4 niezrealizowane cele gtéwne, wiec

jesli nic nie zrobia, Adam Smasher przesunie sie o

i misja zakonczy sie porazka.

4 pola

r

\

Maja 1 zeton celu pobocznego, ktéry moga wydac

na dowolnego demona.

/] ¥
L r e wdg

¥

Jesliuzyja pierwszego demo-

na, Adam Smasher cofnie sie ':_'ff ‘?__‘

0 2 pola, a potem przesunie

sie 0 4 pola do przodu.

Jesli uzyja demona ograniczajace-

go jego ruch do 1 pola, i tak prze- “le

sunie sie do ostatniego rzedu.




L Umiesccie 4 zetony celow pobocznych obok celu pobocznego jako
Cofniecie go na 1. pole w aktualnym

. . nagrody.

rzedzie oznacza cofniecie o 3 pola.

Potem przesunie sie jednak o 4 pola Przygotujcie tor alertu.

i znajdzie sie w ostatnim rzedzie.

Wystawcie dodatkowych straznikéw odpowiednio do poziomu
Umieszczenie zetonu blokady na kon- zagrozenia.

cu aktualnego rzedu sprawi, ze Adam

Smasher w ogéle sie nie przesunie. Etap 3.2

Po rozpatrzeniu jego ruchu zeton
blokady zostanie odrzucony. Standardowe przygotowanie planszy. Nie resetujcie toru alertu.

jako nagrody obok celu pobocznego tego etapu. Zetony wydane
PRZ GUTDWANIE DD GRY na wgranie demondéw pozostaja na torze alertu.

Nie resetujcie zetonéw celéw pobocznych (demonéw).

Umiesccie zetony punktéw dostepu na polach specjalnych na planszy.

Jesli ktores z zetonow celow pobocznych przygotowanych w po-

&

przednim etapie jako nagrody nie zostaty zdobyte, umiesccie je

Standardowe przygotowanie planszy. Jako wrogow uzyjcie straz- Standardowe przygotowanie planszy. Nie resetujcie toru alertu.

N Zresetujcie zetony celéw pobocznych (demony) i zeton blokady.

Przygotujcie planszetki terminali (strona B). Umiesccie zetony celow na odpowiadajacych im polach na planszy.

Umiesccie zetony punktow dostepu na polach specjalnych na planszy Umiesccie zetony punktow dostepu i dodatkowych straznikéw na

(zob. str. 61).

WARUNKI PRZEGRANEJ 0o L
WARUNKI WYGRANEJ

Skonczyt sie czas. « Adam Smasher przesunat )
Gracz ma dodac karte rany, sie poza ostatnie pole » Zostaty _zreallzowlane
a nie ma juz zadnych. na torze alertu. wszystkie cele gtowne.
Nalezy wystawiC wroga, MISJA WYPELNIONA
anie ma juz zadnych. ¢ 0znaczcie na arkuszu kampa- ¢ Odblokujcie generator kon-
MISJA ZAKONCZONA PORAZKA nii 1 haczyk przy mis;ji: traktu Wakako (YOU SHOOK
« Spraébujcie jeszcze raz. LABIRYNT 3. ME ALL NIGHT LONG).
Przeczytajcie wskazowki Odblokujcie ja, jesli wszystkie Sprawdzcie wyzwania
taktyczne w Przewodniku 3 haczyki sa oznaczone. postaci.
po Night City. Zyskujecie 3 punkty reputacji.

polach specjalnych na planszy. Przygotujcie karty LOD-u.

ZJIVWV10001

KONIEC MISJI

Przywréccie talie postaci do stanu poczatkowego i odto6zcie do zasobdw ogolnych Ll

wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

! >>> Wasze szanse wygladaja marnie, a zabezpieczenia sa naprawde parszywe. Mimo to
=“. |h - udaje wam sie odpali¢ synchronizacje i wywlec to, co skrywato sie na serwerach.
Nie zeby wszystko wygladato sensownie. Poszatkowane logi. Kawatki map neuralnych.

p R Z E c Z YTAJ c I E Segmenty kodu, jakie nigdy nie znalaztyby sie w standardowym LOD-zie.

Dokopaliscie sie do czegos, co wykracza poza zwykta architekture sieci. Chwilowo

P 0 WY P Et N I E N I U nikt z ekipy nie ma czasu, zeby to rozgryzac. Widzacy dtugo milczy, kiedy pliki taduja

sie do jego systemu. Wreszcie dostajecie wiadomosc:

M I S J I ,Dobra robota. Znalezliscie wiecej, niz sie spodziewatem. Potrzebuje to przetrawic.
Zrozumiec, nad czym pracuje Arasaka”.

Zero odpowiedzi, same surowe dane z potencjatem. Czymkolwiek jest Raijin, to jest
pierwsza wskazowka. Wskazéwka, ktora wtasnie trafita do Widzacego.

Chwilowo odpada wam jedno zmartwienie. W tym miescie znaczy to tylko tyle,
'IIIIIIIIIIIII‘ ze za rogiem juz czekaja kalejne trzy.
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W misjach Labiryntu zmierzycie sie z minotaurami - mechami o ogromnej sile razenia.
Stawienie czota takiej maszynie w pojedynke to niemal pewna Smier¢, kluczowe sa zatem
wspotpraca i dobry plan. Z czasem dowiecie sie, jak kontrolowac¢ minotaury.

ELEMENTY LABIRYNTU

7 kart misji

4 zetony

panel sterowania minotaura minotaurow
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LABIRYNT 1

BORN TO BE WILD

Minotaury, $wietnie. Wielkie, tepe i korpo-

racyjne az do rdzenia. No to zatan
erwach!”

czmy,

“Y  wy przerosniete puszki po kons

NOTAURY

Méwitem, ze bez sity razenia nie mamy co stawac naprzeciwko Arasaki.

I nie zartowatem. Odkrytem ostatnio, ze Militech weszyt w ciemnych spraw-
kach swajej konkurencji - i trafit na trop ich tajnego projektu. Zaszyfrowane

schematy, fragmenty tajnej telemetrii, ktére miaty nigdy nie ujrzec swiatta
dziennego.

Jeszcze nie do korica rozumiem, co to takiego, ale dane nie ktamia: Arasaka
cos buduje. A Militech bardzo chce skonstruowac cos podobnego. Co znaczy,

ze w naszym interesie jest przyjrzec sie temu blizej. To moze by¢ nasz bilet

wstepu na te impreze.

Tym razem czeka na was osrodek testowy w Heywoaod. Militech bawi sie
tam swoimi prototypami i tajnymi projektami z dala od wscibskich oczu
audytoréw i dziennikarzy.

Wtasnie tam czekaja odpowiedzi. Prosta sprawa: ekstrakcja danych.

Sprawdzcie, co Militech zwinat Arasace. Pamietajcie tylko, Ze nie zatatwicie

tego po cichu. Sekretéw Militechu broni miazdzaca sita, najnowszy sprzet
i cierpliwosc dostepne tylko dla megakorpdow.

Wchodzicie na korporacyjny poligon. A zabawki, ktére tam znajdziecie,
wytrzymaja niejedna rozwatke.

PLANSZETKA MINOTAURGW

Na planszetce minotaurdw $ledzi sie zdrowie maksymalnie 4 mino-
taurow znajdujacych sie na planszy. Kazdy tor zdrowia odpowiada

1 minotaurowi (zgodnie z kolorami). Podczas przygotowania na

Minotaury to nowy rodzaj wrogow. Obowiazuja je standardowe
zasady dotyczace wrogow (nie moga znajdowac sie na polu z innym
wrogiem, otwieraja drzwi, przez ktére przechodza, i zadaja obra-

zenia postaciom, ktére wchodza na ich pole) z kilkoma wyjatkami.

» 15 punktéw zdrowia - kazdy minotaur ma 15 punktéw
zdrowia, ktére $ledzi sie na planszetce minotaurow
za pomoca znacznika zdrowia (drzazga umiejetnosci

w odpowiadajacym mu kolorze).

»  Zabojczy przeciwnik - podczas walki z minotaurem

rozpatruje sie dodatkowe obrazenia, jakby to byta

walka z wiecej niz 1 wrogiem.

» W fazie odnowienia w kroku ruchu wrogow,
jesli minotaur i straznik mieliby sie przesunac

jednoczesnie, minotaur ma pierwszenstwao.

»  Gdy minotaur zostanie zniszczony, zamiast znacznika
ekwipunku na jego polu umieszcza sie jego znacznik

zdrowia (drzazge umiejetnosci).

polach ,15" nalezy umiesci¢ drzazgi umiejetnosci w kolorach odpo-
wiadajacych minotaurom - to ich znaczniki zdrowia. Wszystkie

minotaury dziataja w taki sam sposab.

Podczas umieszczania minotaura na planszy nalezy dopasowac

jego kolor do kaoloru kafelka, na ktérym jest umieszczany.

Gdy minotaur otrzymuje obrazenia, przesuwa sie odpowiadajacy
mu znacznik zdrowia o tyle p6l w lewo, ile otrzymat obrazen.
Gdy straci ostatni punkt zdrowia, zostaje zniszczony. Nalezy wtedy
usunac go z planszy, a na polu, na ktérym sie znajdowat, nalezy
umiescic jego znacznik zdrowia. Po podniesieniu (jak zeton tupu)

dziata jak standardowa drzazga umiejetnosci.

-
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Etap 1.1

Standardowe przygotowanie planszy. Jako wrogéw

uzyjcie straznikéw Militechu.

Wystawcie dodatkowych straznikéw odpowiednio

do poziomu zagrozenia.

Etap 1.2

Standardowe przygotowanie planszy.
Uzyjcie planszetki minotaurow i 1 zetonu minotaura.

Podczas wystawiania wrogéw na poczatku tego etapu umiesccie
minotaura zamiast straznika na polu wystawienia na kafelku A.
Umiesccie dodatkowych straznikow na polach specjalnych na kaz-

dym kafelku.

ey

@ Zadajcie minotaurowi 2 obrazenia za kazdy zeton celu
L i pobocznego zdobyty podczas poprzedniego etapu.

Jako ze to ostatni etap misji i ma on tylko 1 faze akcji, nie roz-
mieszczajcie zetonow tupdw na planszy (nie bedzie fazy odnowie-

nia, w ktérej zostatyby rozpatrzone).

WARUNKI PRZEGRANEJ WARUNKI WYGRANEJ
o Skonczyt sie czas. * Nalezy wystawic¢ wroga, « Zostaty zrealizowane
e Gracz ma dodac karte rany, a nie ma juz zadnych. wszystkie cele gtowne.

= e ma iz Ll _ MISJA WYPELNIONA
MISJA ZAKONCZONA PORAZKA « Odblokujcie 1 misje: o Zyskujecie 1 punkt
« Sprobujcie jeszcze raz. LABIRYNT 2. reputacji.
Przeczytajcie wskazowki e Sprawdzcie wyzwania
taktyczne w Przewodniku postaci.
po Night City.

KONIEC MISJI

Przywrdéccie talie postaci do stanu poczatkowego i odt6zcie do zasobdéw ogolnych

wszelkie dodatkowe elementy (Zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

>»>>

=g-, - Logi Militechu potwierdzaja. Potozyli tape na planie czegos, co Arasaka chce

trzymac w catkowitej tajemnicy. W ich systemie RED trafiacie na notatki

P R z E c ZYTAJ c I E konstruktorow, telemetrie bojowa i wyniki testéw zmodyfikowanego Mino-

taura. Obudowa mecha wyglada znajomo, ale bebechy juz nie. Rozszerzenia

P 0 WY P EL N I E N I U potaczen neuralnych, namierzanie adaptacyjne, algorytmy przewidujace

M I S J I zachowanie to duzo wiecej niz standardowa automatyzacja na polu walki.

Minotaur to projekt Militechu, ale dopiero przerdbki Arasaki nadaty tej bestii
nowy status. A potem militechowi technicy postanowili dorzucic¢ do pieca,
co znaczy, ze wtasnie naparzaliscie sie z astatnim etapem wyscigu zbraojen.
I niewiele brakowato, a ta bestia rozerwataby was na strzepy.

Macie schematy, dane z testow i sporo logow behawioralnych. Wystarczy,
zeby potozyc pierwszy puzzel tej uktadanki. Mieliscie zdoby¢ informacje

i absolutnie dzisiaj pozamiataliscie.

Stodko. Nie zwalniajcie tempa.




uLABIRYNT 2

DIE WITH YOUR BOOTS ON

PANEL STEROWANIA MIN

Podczas tej misji gracze moga tymczasowo

przejac¢ kontrole nad minotaurami. Panel
sterowania minotaura nalezy umiesci¢ po
lewej stronie planszetki minotauréow. Kazda
posta¢ moze uzywac 3 nowych akcji natych-
miastowych, aby aktywowac minotaury.
Efekty tych akcji natychmiastowych rozpa-
truja minotaury. Gracz moze wykonac kazda
z tych akcji dowolna liczbe razy w swojej
turze, o ile spetnia wymaganie zasiegu i ma

wystarczajaca liczbe symboli, ktére musi wydac.

Aktywowanie minotaurow nie sprawia, ze staja sie sojusznikami -
wciaz sa wrogami, co oznacza, ze walcza z postaciamii przesuwaja

sie w kroku ruchu wrogéw.

Gracz w zasiegu minotaura wydaje

1 symbal ataku. Minotaur zadaje 2 ob-
razenia innemu wrogowi (albo wrogom) w swoim zasiegu. Mozna
uzyc¢ tego efektu podczas walki (wyrzucony na kosci symbol ata-
ku mozna wykorzystac, aby zadac¢ 1 obrazenie minotaurowi albo
aby aktywowa¢ minotaura i zada¢ 2 obrazenia innemu wrogowi/
/wrogom w jego zasiegu). Symbole z efektu minotaura nie moga

zostac uzyte do aktywowania innego minotaura.

Gracz w zasiegu minotaura wydaje

2 RAM-u. Minotaur zadaje 1 obraze-
nie innemu wrogowi w swoim zasiegu i zyskuje 2 symbole ruchu.
Jesli nie ma wroga w zasiegu, symbol ataku przepada. Symbole

mozna rozpatrywac w dowolnej kolejnosci.

Gracz, ktéry jest na tym samym polu

co minotaur albo na sasiednim polu,
wydaje 1 symbol interakcji. Minotaur zadaje 1 obrazenie innemu
wrogowi w swoim zasiegu, zyskuje 1 symbaol ruchu i moze zburzyé
Sciane w swoim zasiegu. Symbole mozna rozpatrywac w dowaolnegj

kolejnosci.
Kazda aktywacje rozpatruje sie osobno.

Minotaury przesuwajace sie w wyniku tych aktywacji moga prze-

chodzi¢ przez zamkniete drzwi, automatycznie je otwierajac.

Heywood pokazato wam, ze Arasaka nie bawi sie w zwykte ulepszanie

mechow Militechu. Robi z nich inteligentne machiny wojenne. O czyms takim
nikomu sie dotad nie snito. Jesli chcemy wykorzystac ich bron przeciwko
nim, plany techniczne nie wystarcza. Musimy przejac kontrole.

W Santo Domingo znajduje sie miejsce o kluczowym znaczeniu - Arasaka
Industrial Park. To tam odpalaja, kalibruja i testuja w terenie zmodyfikowane
Minotaury, zanim wystawia je do walki. Na odludziu, w izolacji. Za ostona
LOD-u. Wydaje im sie, ze sa niewidzialni i nietykalni.

Nie chcemy zabierac stamtad zadnego mecha, bo zrobia sobie kolejnego.
Potrzebujemy dostepow do systemdéw kontrolnych, manualnego sterowania
i wywotywania roota. To one sq bezcenne.

Macie dostac sie do ich zbrajowni i zainstalowac obejscie, dzieki ktoremu
co jakis czas bedziemy na moment przejmowac kontrole. Wystarczajaco
dtugo, Zeby wziac byka za rogi i skierowac go na wtasciciela.

Okienko czasowe na akcje bedzie waskie, a reakcja Arasaki natychmiastowa
i brutalna. Takie miejsca maja wykluczyc przecieki za wszelka cene. Musicie
przetamac zabezpieczenia. Zerao litosci. | zero zamulania.

.No to mi sie podobal Ciezkie riffy
spotykaja ciezka site ognia, Zobaczmy,
co te zabawki Ppotrafia w moich rekach.
Czas rozpetac piekto - nie mrugajcie,

bo przegapicie fajerwerkil”

Przyktad

1. rozpoczyna swaja ture z minotaurem na tym
samym polu m (otrzymat wczesniej 1 obrazenie)
i straznikiem w swoim zasiegu @ Rzuca koscmi walki,
otrzymuje 2 obrazenia i zadaje 1 obrazenie minotaurowi

(mogt uzyc¢ tego symbolu, aby aktywowac minotaura,

LNAYIGVT

ale tego nie zrobit).
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2. PLMEY aktywuje minotaura, uzywajac symbolu inter- 4. Tura [@ILA. Otwiera drzwi, aby niebieski minotaur zna-
akcji. Minotaur zadaje 1 obrazenie straznikowi @ lazt sie w jej zasiegu @ Aktywuje go, wydajac symbol
burzy éciane i przesuwa sie przez otwor @ ataku. Niebieski minotaur zadaje 2 obrazenia czerwo-

nemu minotaurowi @

q m>@$¢ﬁ£ Wﬂh,%ﬁg ,

ey SV

i

U
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3 wydaje 2 RAM-u, aby ponownie aktywowac mi-
notauraiprzesunac go o 2 pola @ W zasiegu minotau-

ra nie ma zadnego wroga, wiec symbol ataku przepada.

Jackie znowu wydaje 2 RAM-u i aktywuje minotaura trzeci

raz w tej turze. Minotaur przesuwa sie o 2 pola, otwiera-

jac kazde drzwi, przez ktére przechodzi @ Teraz ma

w zasiegu czerwonego minotaura , wiec zadaje mu

1 obrazenie. = B—




PRZYGOTUWANIE DU GRY Umiesccie dodatkowych straznikéw na polach specjalnych na

kafelkach B i D.

Etap 2.1 :@" Przesuncie kazdego minotaura o 1 pole za kazdy zeton
Standardowe przygotowanie planszy. i it celu pobocznego zdobyty podczas poprzedniego etapu.

Uzyjcie planszetki minotauréw i zetondw minotauréow. Jako wrogow Przygotujcie panel sterowania minotaura.

uzyjcie straznikow Militechu.

Podczas wystawiania wrogow na poczatku rozgrywki umiesccie

minotaura zamiast straznika na polu wystawienia na kafelku D.

Wystawcie dodatkowych straznikéw odpowiednio do poziomu

zagrozenia.

Etap 2.2

Specjalne przygotowanie planszy:

Uzyjcie nastepujacych kafelkow:

»  MC-A-03
»  MC-B-02
» MC-C-03
» MC-D-04

Kolejnos¢ kafelkdw (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara): A, C, B, D.

Uzyjcie planszetki minotaurow i zetonow minotaurow.

Podczas wystawiania wrogow na poczatku rozgrywki umiescécie mi-

notaury zamiast straznikéw na polach wystawienia na kafelkach Ai C.

WARUNKI WYGRANEJ
Skonczyt sie czas. e Zostaty zrealizowane
Gracz ma dodac karte wszystkie cele gtéwne.

rany, a nie majuj zadnych. MISJA WYPELNIONA
glilit'aezx]\;v]_/jztaiv;/écn;vcrho-ga, * Oznaczcie 1 haczyk przy Sprawdzcie wyzwania
1 misji: LABIRYNT 3. postaci.
Odblokujcie ja, jesli Zyskujecie 2 punkty
Sprabujcie jeszcze raz. wszystkie 3 haczyki reputacji.
Przeczytajcie wskazowki sa oznaczone.
taktyczne w Przewodniku
po Night City.

LNAYIGVT

KONIEC MISJI

Przywréccie talie postaci do stanu poczatkowego i odto6zcie do zasobdw ogolnych Ll

wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

s 1333

Iy Arasaka znajduje dziure w zabezpieczeniach, ale was dawno juz tam ma. Zosta-

p R Z E c ZYTAJ c I E wiliscie jednak cos na pamiatke: wypalony beton i zraniona korporacyjna dume.
Zamiast Minotaura zabraliscie cos duzo cenniejszego: wiedze. | potencjat.

P 0 WY P EL N I E N I U Wyciagneliscie surowa telemetrie, schematy warstwy polecen i - co najwazniej-

sze - spos6b na przejecie kontroli. Tymczasowy i niestabilny, ale da wam troche
M I S J I czasu wtedy, kiedy bedziecie najbardziej go potrzebowac.

O ile nie jestescie zywymi trupami, powinno wam sie robic ciepto na serdusz-

kach na mysl o wykorzystaniu machin waojennych Arasaki przeciwka nim samym.
Widzacy juz kombinuje, jak zamieni¢ wykradzione sekundy w przewage, jakiej
nie kupi zaden korpobudzet.

V//17711iiiiiiiii




EJLABIRYNT 3

AIN'T NO REST FOR THE WICKED

OSTRZEZENIE! Rozpoczecie tej misji uruchomi koniec
A kampanii. Upewnijcie sie, ze jestescie dobrze przygotowani.

Po wypetnieniu tej misji nie udacie sie juz do Night City.

4

>»>

Nie po to szukaliscie danych w Heywood i hakowaliscie system sterowania
mechem w Santo Domingo, Zeby teraz odpuscic. Zakonczylismy przygoto-
wania. Wiec jedziemy z tematem.

Pod powierzchnia Night City ciagna sie zapomniane tunele. Dawne trasy
metra, nieuzywane od Czwartej Waojny Korporacyjnej. Czesc sie zawalita,
inne sa zalane albo niedostepne. Ale nie wszystkie. Jest taki, do ktorego
da sie wejsc, niedaleko fundamentow Wiezy Arasaki. A to znaczy, ze punkt
startowy macie dostownie pod stopami.

Arasaka rozmiescita tam zmodyfikowane Minotaury w konkretnym celu.
Maja chronic jej sekret. Przejmijcie kontrole, a te przerasniete mechaniczne
pieski beda wam jadty z reki. Nie za dtugo. Tylko tyle, ile trzeba.

Pozostawaliscie w cieniu, kiedy sytuacja tego wymagata. Doskonale.
Ale teraz trzeba bedzie wjechac z buta. Kruszyc¢ sciany i grzebac¢ pod
gruzami kazdego, kto stanat na waszej drodze. Za kazdym razem bedziecie
kontrolowac mechy tylko przez kilka sekund, ale tyle wystarczy, zeby
rozpetac chaos. Ale uwaga: w tunelach wykrytem cos jeszcze. Intensywna
obecnosc, zero informacji w bazach. Cokolwiek to jest - badzcie gotowi.

Zbierajcie sie. Dostaniecie sie do srodka przez szyb konserwacyjny
w Heywood. Zadnych przystankéw po drodze. Wykorzystajcie mechy,
utorujcie sobie droge. Nawalajcie sie z Arasaka na ich terenie.

Niech to miasto zadrzy w posadach.

ELEMENTY LABIRYNTU 3

karta tozsamosci
Adama Smashera

znacznik zdrowia bossa

4 specjalne karty

szybkich hackow do gry (czerwona drzazga

z bossem - Hologram umiejetnosci)

- |

(w tej misji uzyjcie tylko kart ruchu)

zeton hologramu

4 karty bossa
planszetka bossa

6 zetonow tarcz

tarcza aktywna

tarcza nieaktywna

.No, no, Smasher. Dalej dreptasz Jjak bez-
duszna puszka na nogach? Powiedz mi - nie
meczy cig juz bycie chodzaca sterta ztomu

Arasaki, czy to Jedyne, co z ciepie Zostato?”

WALKA Z BOSSEM

Gracze po raz pierwszy stana do walki z bossem. Cho¢ bossowie

sa podobni pod wzgledem niektdrych mechanik, kazdy z nich jest
unikalny i wymaga innego podejscia. W misji LABIRYNT 3 nie da sie
zabi¢ Adama Smashera - mozna go tylko spowolni¢, zadajac jak

najwiecej obrazen i burzac na niego czesc¢ budynku.

Na koniec misji nalezy zanotowac w aplikacji albo w inny sposaéb
stan tarcz i poziom zdrowia Adama Smashera. Te informacje beda

potrzebne podczas nastepnego spotkania z nim.



PRZYGOTOWANIE
BOSSA =»

Boss to nowy rodzaj wroga. Obowiazuja go standardowe zasady

dotyczace wrogow z kilkkoma wyjatkami.

Podczas przygotowania etapu 3.3 tej misji przygotujcie bossa. » Tor zdrowia. Zdrowie bossa $ledzi sie na torze zdrowia.

L. . o L . e (@Gdy boss straci ostatni punkt zdrowia, nalezy odrzucic
Potdzcie planszetke bossa w takim miejscu, aby miec do nigj ! ] . .
] . 1 zeton nieaktywnej tarczy do puli zniszczonych tarcz

tatwy dostep. Nastepnie przygotujcie pozostate elementy: (pole po prawej stronie planszetki bossa), a znacznik
m Karte tozsamosci bossa potézcie po lewej stronie zdrowia prrzesunac zipownrotem na polel, 10%

. A ; Jesli | tceb i zad h zetond
planszetki - strona bez zdolnosci do gory. esii na planszetce bossa nle ma Zadnych Zetonow

aktywnych tarcz i zostanie odrzucony ostatni zeton
@ Na polach tarcz umieéécie zetony tarcz - w opisie nieaktywnej tarczy, boss zostaje pokonany.

przygotowania wskazana jest liczba zetonow i ich Uwaga! To sie nie uda w tej misji.

strona (tarcza aktywna albo tarcza nieaktywna). Nie mozna odrzucac zetandéw aktywnych tarcz. W niekto-

rych misjach realizowanie celéw pobocznych umozliwia

@ Znacznik zdrowia bossa umiesccie na polu ,10” toru . . .
odwracanie zetonéw tarcz na nieaktywna strone.

zdrowia.
Jesli boss miatby straci¢ ostatni punkt zdrowia,

Przygotujcie elementy Adama Smashera:

a ma tylko zetony aktywnych tarcz, kolejne obrazenia

) sa ignorowane. Znacznik zdrowia pozostaje na polu 1.
»  Zeton hologramu potdzcie obok planszetki bossa.

Jesli gracze rozpatruja efekt odwracajacy zeton tarczy

s na nieaktywna strone, ale nie ma zadnych zetonéow

P B
m . 02 T aktywnych tarcz, zamiast tego odrzucaja 1 zeton
7 If & nieaktywnej tarczy.

) Zahojczy przeciwnik - podczas walki z bossem rozpatruje sie
J '_"' dodatkowe obrazenia, jakby to byta walka z wiecej niz 1 wrogiem.
-
i Karty bossa w taliach graczy aktywuja dodatkowe efekty
- fh zwiazane z bossem (zob. Karty bossa na nastepnej stronie).

W fazie odnowienia w kroku ruchu wrogéw boss sie

nie przesuwa.

Gdy boss zostanie pokonany, nalezy umiesci¢ na planszy

Kazdy gracz wtasowuje do swojej talii 1 karte ruchu bossa. jego znacznik zdrowia jako czerwona drzazge umiejetnosci

Nieuzyte karty umiesccie pod karta tozsamosci bossa. Nie beda I 2851 JOITEIE 2Dl n1E 2 DfElerel) 1) (ETCTE e

potrzebne podczas tej misji.
Odrzucone zetony nieaktywnych tarcz umieszcza sie w puli
Kazdy gracz zyskuje 1 specjalna karte szybkiego hacka do gry zniszczonych tarcz (pole po prawej stronie planszetki bossa).

z bossem - Hologram. Nie liczy sie ona do limitu 3 kart szybkich
hacké W fazie odnowienia gracz moze:
ackow.

m odtozy¢ 1 zeton do pudetka, aby zyskac legendarna

Gracz moze wyda¢ 3 RAM-u, aby umiesci¢ zeton hologramu karte z wierzchu dowolnego stosu (i umiescié ja

w swoim zasiegu na polu bez wroga (zob. Hologram, str. 76). na wierzchu swojej talii) albo usunaé 1 karte akcji

ze swojej talii (zob. str. 20),

" ALBO
[— odtozyc¢ 2 zetony do pudetka, aby usunac karte rany

3,.‘;'5 @ ze swojej talii (usunieta karta rany wraca do stosu
L

w kart ran ponizej planszetki gracza).

/ SN TR
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KARTY BOSSA

Podczas przygotowania etapu kazdy gracz wtasowuje do swaojej

talii 1 albo wiecej kart bossa (zalezy od misji).

Jesli gracz rozpoczyna swoja ture z karta bossa na rece, musi
ja zagra¢ w dowolnym momencie swojej tury oprécz zagrania
karty akcji albo wykonania przerwy taktycznej. Po zagraniu karty
bossa nalezy rozpatrzyc¢ jej efekt. Gracz ignoruje wszystkie sym-

bole na zagranej karcie akcji, ktérych nie wydat przed zagraniem

karty bossa.

Aktywuj ruch bossa. Boss przesuwa sie na pole
aktywnego gracza. Zgodnie ze standardowymi
zasadami ten gracz otrzymuje 1 obrazenie (wrog

wszedt na pole zajmowane przez gracza).

Karty z tym efektem nie sa wykorzystywane w tej

misji.
Objasnienie na przysztosc:

Aktywuj zdolnosc¢ bossa. Kazdy gracz przesuwa
znacznik zdrowia na pole ,,0” na swoim torze zdro-
wia, chyba ze jest zabezpieczony karta w kolorze
kafelka, na ktérym sie znajduje (ma taka karte na
wierzchu swojego stosu kart odrzuconych). Moze
w tym momencie odrzuci¢ odpowiednia karte,

nawet jesli nie jest to jego tura.

HOLOGRAM

Gracze moga umiescic hologram na planszy, aby zmyli¢
na chwile Adama Smashera. Kazdy gracz moze uzyc
specjalnej karty szybkiego hacka, aby umiesci¢ ze-
ton hologramu w swoim zasiegu na polu bez wroga.
Zeton pozostaje na tym polu, dopéki nie zostanie

odrzucony albo umieszczony na innym polu.

Podczas aktywowania ruchu Adama Smashera pole
z hologramem traktuje sie tak, jakby znajdowat sie na
nim aktywny gracz - Adam Smasher przesuwa sie na to
pole i hologram otrzymuje obrazenie zamiast gracza.

Gdy Adam Smasher wejdzie na pole z hologramem,

zeton hologramu odrzuca sie z planszy.

USUWANIE KAFELKOW PLANSZY

Cele 3. etapu tej misji wiaza sie z usuwaniem z gry fragmentéw

planszy. Na koniec tury (w kroku uzupetnienia reki), w ktorej
zostaty spetnione wymagania celu, aktywny gracz usuwa kafelek
i wszystko, co sie na nim znajduje, do pudetka. Minotaur musi

sie znajdowac na polu z zetonem zadania, aby usunac ten zeton.

Zetony celéw bez stosu zetonéw zadah przypominaja, ze dany

kafelek planszy zostanie usuniety na koniec tury.

Jesliw ten sposab zostanie usunieta ktérakolwiek z postaci, misja

konczy sie porazka.

Usuniecie kafelka planszy - odzwierciedlajace zawalenie sie
fragmentu budynku - to jedyny sposadb, aby pozby¢ sie Adama
Smashera w tej misji. Po tym, jak to sie stanie, zagrane karty

bassa z talii graczy nie maja efektu.

,No to gratulacje, geniusze - ta czesc

budynku wtasnie leci w dé#! Rusza€ dupy,

zanim zamienicie sie W cholerny mural na

> ulicy. Biegnijcie, jakby oddziaty $émierci

] 1
Arasaki siedziaty wam na karku!



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Etap 3.1

Standardowe przygotowanie planszy. Jako wrogow uzyjcie straz-

nikéw Arasaki.
Uzyjcie planszetki minotaurow i zetondw minotaurow.
Przygotujcie panel sterowania minotaura.

Podczas wystawiania wrogow na poczatku rozgrywki umiesccie mi-

notaury zamiast straznikow na polach wystawienia na kafelkach Ai D.
Na polu z punktem C umiesccie zeton zadania wymagajacy zbu-
rzenia Sciany. Ten Zeton moze usunac tylko minotaur znajdujacy
sie na tym polu.

Wystawcie dodatkowych straznikow odpowiednio do poziomu

zagrozenia.

Etap 3.2

Standardowe przygotowanie planszy.

Podczas wystawiania wrogow na poczatku rozgrywki umiesccie
minotaury zamiast straznikéw na polach wystawienia na kafel-
kachBiC.

Na polach specjalnych na kafelkach B i C umiesccie zeton zadania
wymagajacy zburzenia sciany. Te Zzetony moze usunac tylko mino-

taur znajdujacy sie na danym polu.

WARUNKI PRZEGRANEJ
Skonczyt sie czas. * Zostat usuniety kafelek
Gracz ma dodac karte
rany, a nie ma juz zadnych.
Nalezy wystawi¢ wroga,

planszy z postacia.

a nie ma juz zadnych.

MISJA ZAKONCZONA PORAZKA

« Sprobujcie jeszcze raz.
Przeczytajcie wskazdowki
taktyczne w Przewodniku
po Night City.

KONIEC MISJI

Przywréccie talie postaci do stanu poczatkowego i odt6zcie do zasobow ogolnych

Etap 3.3

Standardowe przygotowanie planszy. Nie rozmieszczajcie zeto-

néw tupow na planszy.

Uzyjcie planszetki minotaurdw, zetonéw minotaurow i panelu

sterowania minotaura.

Podczas wystawiania wrogéw na poczatku tego etapu umiesccie
straznikow na polach wystawienia na kafelkach A, B i C. Umiesc-

cie minotaury na polach specjalnych na kazdym kafelku.

Umiesccie zetony celéw A, B i C na
odpowiadajacych im polach na planszy.
Na kazdym z tych zetonow umiesccie
odkryty stos 2 zetondw zadan (zeton
z 2 symbolami ataku na wierzchu, zeton wymagajacy zburzenia
Sciany na spodzie). Te Zetony moze usunac tylko minotaur znaj-

dujacy sie na danym polu.

Umiesccie Adama Smashera na polu wystawienia na kafelku D.
Przygotujcie bossa. Na planszetce Adama Smashera umiesccie

3 zetony aktywnych tarcz i 3 zetony nieaktywnych tarcz.
Wtasujcie do swaoich talii po 1 karcie ruchu bossa.

r e Wydajcie zdobyte zetony celéw pobocznych, aby za

kazdy zada¢ Adamowi Smasherowi 2 obrazenia.

L o

WARUNKI WYGRANEJ

» Zostaty zrealizowane
wszystkie cele gtéwne.

MISJA WYPELNIONA

« (Odblokujcie 1 misje: FINAL. Sprawdzcie wyzwania
Rozegrajcie ja jako kolejna postaci.
misje. PomiAcie krok udania  « Zyskujecie 3 punkty

sie do Night City. reputacji.
Odblokujcie generator

kontraktu El Capitan

(SMOOTH CRIMINAL).

wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).
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PRZECZYTAJCIE
PO WYPELNIENIU
MISJI

| na was poluje.

Rozpetaliscie piekto. Wasza droge pod powierzchnia Night City znacza roztrzaskany beton
i powykrecana stal. Ale z tej misji zapamietacie cos innego. Jego.

Adam Smasher. Napedzany czysta furia miks wzmocnionego metalu i wajskowych
wszczepow z niewielka domieszka cztowieka. Postrach poczatkujacych najemnikdw.
Postac z miejskich legend. Ale nie tym razem. Tutaj, w ciemnaosci, jest bardzo realny.

Zostaje wam tylko jedno. Rozwalacie sklepienie, grzebiac borga pod stosami zelbetonu.
Nie dostaniecie punktéw za styl, ale to nic dziwnego. Walka o przetrwanie czesto wyglada
paskudnie. Tunelu juz nie ma. Smashera tez nie - moze zgniotto go jak puszke Eezy Beef.
Warto mie¢ nadzieje. Najwazniejsze, ze nadal Zyjecie, cho¢ naprawde nie powinniscie.

No, i Zze droga do serca Arasaki stoi otworem. Wyrabaliscie ja sita i zaptaciliscie krwia.

LNAYIGVT
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W tych misjach bedziecie mogli zmieni¢ dynamike gry i przeja¢ kontrole nad Basiliskiem.
Skuteczne poruszanie sie tym czotgiem po planszy i korzystanie z jego mocy wymaga
wspolnego wysitku druzyny.

Ooo, teraz to jest destrukcja na zupetnie innym
. &li i strzela? Wchodze

poziomie. Czotg, ktéry my:
- kto pierwszy

w to! Rozerwijmy Night City na kawatki

trafia na liste odstrzatu?”’

(——
g T ——
- | T —
Zha. | I"'F
TR ' 2_&
zeton Basiliska 4 zetony Scian

planszetka Basiliska

6 kart misji

NIEBEZPIECZNE POLA

Kafelki planszy uzywane w tych misjach zawieraja niebezpieczne

_ pola. Wyznacza je z6tta linia na obwodzie pomieszczenia 01 .

nieuzbrojony Posta¢, ktéra rozpoczyna swoja ture na niebezpiecznym polu,

otrzymuje 2 obrazenia (niebezpieczne pole traktuje sie jak kazde

uzbraojony Wrogowie ignoruja ten efekt.

- — . .
e zeton pocisku

4 specjalne kafelki planszy Poczawszy od misji Niezniszczalny 2, gracze beda mogli jezdzi¢

Basiliskiem. Wewnatrz Basiliska nie beda otrzymywac tych

obrazen.




uNIEZNISZCZALNY1

WELCOME TO THE JUNGLE

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Etap 1.1

Podczas przygotowania planszy uzyjcie kafelka MC-D-05 zamiast
losowego standardowego kafelka D. Jako wrogow uzyjcie straz-

nikéw Militechu.

Wystawcie dodatkowych straznikow odpowiednio do poziomu

zagrozenia.

Etap 1.2

Standardowe przygotowanie planszy.

WARUNKI PRZEGRANEJ
o Skonczyt sie czas. .
e Gracz ma dodac karte

rany, a nie ma juz zadnych.

MISJA ZAKONCZONA PORAZKA
« Sprobujcie jeszcze raz.
Przeczytajcie wskazowki

Nalezy wystawi¢ wroga,
a nie ma juz zadnych.

taktyczne w Przewodniku
po Night City.

Jak przyjdzie pora, poznacie cata nasza strategie. Jedno jest pewne: popisy
i odwaga nie wystarcza do pokonania Arasaki. Ale sama porzadna strategia tez
nie pokona megakorpa na jego wtasnym podwarku.

Potrzebujemy czegos, co przeniesie was daleko za linie wroga. Machiny, ktora
przebija pancerze i zréwnuje z ziemia punkty kontrolne. Do tej roboty nadaje sie
tylko stynny Basilisk Militechu.

Pilot i strzelec tego opancerzonego transportowca sa potaczeni podwaojnym inter-
fejsem neuralnym. To cudo ma dziatko automatyczne 20 mm, pancerz reaktywny,
zabezpieczenia przeciwpociskowe | porzadny system podtrzymywania zycia.
Basilisk zostat zaprojektowany do dominacji podczas walk w przestrzeni miejskiej.
Nikt nie da wam takiej zabawki na piekne oczy. Bedziecie musieli wziac¢ go sita.
Przygotujcie sie dobrze i nie zapomnijcie o planie ewakuacji. Jesli mamy kie-
dys zdobyc Basiliska, teraz potrzebujemy dowiedziec¢ sie o nim jak najwiece;.
Dane czekaja w osrodku testowym.

Nie mozecie zawiesc. Los miasta spoczywa w waszych rekach.

Podczas przygotowania planszy uzyjcie kafelka MC-B-05 zamiast

losowego standardowego kafelka B.

Przygotujcie stosy zetonow zadan: pomieszajcie wskazane zetony

zadan zakryte, podzielcie je na 4 stosy po 3 zetony i umiesccie te
stosy odkryte na kazdym zetonie celu.

AR &
1.-r
i

Usuncie 1 zeton zadania z dowolnego stosu za kazdy

r 2
zeton celu pobocznego zdobyty podczas poprzedniego

= 2 etapu.

WARUNKI WYGRANEJ
e Zostaty zrealizowane
wszystkie cele gtowne.

MISJA WYPELNIONA

« QOdblokujcie 1 misje: .
NIEZNISZCZALNY 2.
Sprawdzcie wyzwania
postaci.

Zyskujecie 1 punkt
reputacji.

KONIEC MISJI

Przywréccie talie postaci do stanu poczatkowego i odto6zcie do zasobdw ogolnych

wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

>»>

PRZECZYTAJCIE
PO WYPELNIENIU
MISJI

Systemy obronne korporacji jak zawsze przywitaty was serdecznie, ale ogarneliscie.
Wychodzicie nietknieci i bogatsi o nowe doswiadczenie. Wiecie juz, w jaki sposob
system Basiliska decyduje, kto przezyje, a czyj teb eksploduje jak wypetniony krwia
balon. Zamiast panzera wynosicie kawatki waznych informacji - schematy kontrolne,
telemetrie i podprogramy, ktore aktywuja ich systemy obronne.

Teraz to, co byto zagadka, staje sie problemem, ktéry mozna modelowac i przewi-

dywac. A jesli nacisniecie odpowiednie przyciski - rozpieprzyc¢ na kawatki. Niech
informacje beda wasza bronia. Doszlifujcie strategie, bo kiedy wreszcie wyciagniecie
reke po Basiliska, nie bedziecie szli po omacku.

Nie ma sprawy, mozecie pogratulowac sobie dobrej roboty - ale przygotowania
dopierao sie zaczety.

ANTIVZIZSINZ3IN



Basilisk jest w waszym zasiegu. Tyle ze jesli nie umiecie go pilotowac,
pojdziecie do piachu przy pierwszej probie.

Dlatego mam dla was cos wyjatkowego: wojskowy braindans prosto

z tajnej placéwki Militechu. Nie z jakiejs lewej obrébki. To auten-

tyczny modut treningowy pilota sit specjalnych, petne odwzorowanie
neuralne.

Zobaczycie, jak sie steruje takim cackiem - prosto z wnetrza kokpitu.
Kazda petla feedbacku i skok energii kinetycznej bedzie zwiekszat
wasze skille. Dzieki temu potem, kiedy juz dotrzecie do Basiliska,
nie usmazycie sobie mézgu ani nie wyburzycie przez przypadek
potowy miasta. Taka proba generalna. Albo szkolenie techniczno-

u NIEZNISZCZALNY 2

Obserwujcie uwaznie i nie dajcie sie poniesc, bo to nie tania symu-
RE'ALIGN lacja wyscigow monster truckow. Kiedy ktores z was naprawde
wyladuje za sterami, bedzie kierowac sie precyzja, a nie desperacja.

BASILISK

Basilisk to pojazd wojskowy - czotg sunacy nad powierzchnia ziemi, ktéry moze zniszczy¢ wszystko, co stanie
mu na drodze. Jego skutecznosc zalezy od tego, jak dobrze skoordynowane sa dziatania zatogi. Basilisk
jest reprezentowany na planszy przez zeton. Widoczne na nim strzatki wskazuja, w ktdra strone zwracony jest

czotg - jest to wazne podczas jego przesuwania i obracania.

PLANSZETKA BASILISKA Planszetke Basiliska nalezy potozy¢ w zasiegu graczy, a nastep-
nie nalezy umiescic na niej:
Podczas przygotowania misji nalezy przygotowac planszetke

Basiliska. Jest podzielona na 2 czesci. Kazda zawiera pole »  zeton pocisku - w dolnej czesci lewego pola m

Basiliska m oraz tor uszkodzen (podzielony na 2 sekcje) nieuzbrojona strona do géry;

i dostepne akcje natychmiastowe .
@ = g A @ » 12 kostek wytwarzania - po 1 na kazdym polu

z wykrzyknikiem na torach uszkodzen @
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Pola Basiliska na jego planszetce sa potaczone z polem planszy,
na ktérym znajduje sie zeton Basiliska. Postacie moga wchodzi¢
do Basiliska z sasiedniego pola planszy i odwrotnie - wychodzi¢
z Basiliska na sasiednie pole planszy, tak jakby zaczety ruch na
polu z zetonem Basiliska. Pola Basiliska na jego planszetce sta-
nowia 1 pomieszczenie - postacie widza sie nawzajem i moga

przesuwac sie miedzy tymi polami zgodnie z zasadami ruchu.

Postacie w Basilisku ustalaja swaj zasieg tak, jakby znajdowaty

sie na planszy na polu z zetonem Basiliska.

Na kazdym polu Basiliska na jego planszetce moze sie znajdo-

wac¢ dowolna liczba postaci.

Jesli Basilisk miatby dzieli¢ pole na planszy z:

»  postacia - ta postac¢ zostaje natychmiast usunieta

z planszy, a misja konczy sie porazka;

straznikiem - ten straznik zostaje natychmiast
usuniety z planszy, a na jego polu nie zostawia sie

znacznika ekwipunku;

zetonem tupu, znacznikiem ekwipunku, drzazga
umiejetnosci (umieszczona po zniszczeniu minotaura) -

dany element nalezy odtozy¢ do zasobow ogolnych.

Basilisk nie moze sie przesunac na pole z zabgjczym przeciw-

nikiem i vice versa.

TORY USZKODZEN

2 tory uszkodzen (po 1 obok kazdego pola —
Basiliska) pokazuja stan techniczny czotgu. L n

Gdy gracz znajduje sie w Basilisku, obrazenia & a.-.
zamiast niego otrzymuje Basilisk. l&n

Aby przydzieli¢ obrazenie, nalezy przesunac a

kostke na torze uszkodzen przypisanym a .

do pola, na ktorym jest gracz, w kierunku .a

srodka planszetki. Moze to spowodowac

zakrycie symbolu akcji natychmiastowe;.

Kostki na danym torze przesuwa sie po kolei, od gory do dotu.

Gdy zostana przesuniete wszystkie kostki na 1 z to-

il

row, kolejne obrazenia zaznacza sie drugim torze.

Krytyczne obrazenie (,0” na kosci) powoduje prze-

'H suniecie wszystkich kostek w biezacej sekcji toru

o

0 uszkodzen (maksymalnie 3).

Jesli Basilisk otrzyma obrazenie, a wszystkie kostki na obu torach
uszkodzen sa juz przesuniete, zostaje zniszczony, a misja konczy
sie porazka.

W ramach akcji natychmiastowej gracz moze wydac

l m symbol interakcji, aby naprawic czotg - za 1 symbol
interakcji przesuwa 1 kostke na torze uszkodzen obok

swojego pola w kierunku na zewnatrz (na wykrzyknik).

Kostki przesuwa sie po kolei, od dotu do gory.

Przyktad

@ i sa w Basilisku m Maja w zasiegu 2 strazni-
ov: (@ (B

Tura w Na kosci wroga wyrzuca symbol granatu, ale
go nie rozpatruje, poniewaz w pomieszczeniu z postaciami

jest wrag @ mnie zadaje zadnych obrazen. Posta-

nawia wyjs¢ z Basiliska na pole z punktem A m

v
¥ [
03
l @
4 :
| 1 3
| -
Y -
ﬂ otrzymuje 3 obrazenia w walce. o A

Przesuwa zatem 3 kostki na torze “Qn

uszkodzen obok swojego pola w Ba-

o)
silisku, zakrywajac przy tym akcje m’n m
natychmiastowa L ’Fn
e

Pézniej @ wchodzi z powrotem do Basiliska i otrzy-
muje w walce krytyczne obrazenie. Powoduje to uszkodze-

nie biezacej sekcji toru obok jej pola - Basilisk otrzymuje

3 obrazenia @

I- R -—4'|

s B AW
Bea
-

Mul

Basilisk jest powaznie uszkodzony. Nastepne obrazenie za-
dane ktérejkolwiek z postaci w czotgu zostanie oznaczone
na torze po lewej. Wszystkie kostki beda wtedy przesu-
niete i kolejne obrazenie spowoduje zniszczenie Basiliska
i przegrana graczy - chyba ze albo @zrobia cos,
aby temu zapobiec.
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AKCJE NATYCHMIASTOWE BASILISKA

W swojej turze aktywny gracz znajdujacy sie w Basilisku moze
wydawac symbaole, aby uzywac akcji natychmiastowych dostepnych
na torze obok jego pola. Nie mozna uzyc¢ akcji natychmiastowej, ktéra

jest zakryta kostka.

Symbol Efekt

> Wiezyczka. Wydaj 1 symbol ataku, aby

zda¢ 2 obrazenia dowolnemu wrogowi
w zasiegu. Mozesz uzyc tego efektu wiele
razy, takze w walce podczas rozpatrywa-

nia rzutu koscia broni.

Wyrzutnia pociskéw rakietowych. Jesli
pocisk jest nieuzbrojony, wydaj 3 RAM-u,
aby odwroci¢ zeton pocisku na strone

uzbrojona.

Jesli pocisk jest uzbrojony, wydaj 1 sym-
bol ataku, aby go wystrzeli¢ i albo zadac
8 obrazen, albo zburzy¢ Sciane w zasiegu.
Po wystrzeleniu odwrac zeton pocisku na

strone nieuzbrojona.

3 6 Wydaj 1 symbol interakcji alba 1 RAM-u,
%>é aby obraci¢ zeton Basiliska na planszy

0 90 stopni.

Q Wydaj 1 symbol leczenia, aby przesunac
>2* zeton Basiliska na planszy o 2 pola do

przodu albo do tytu (odpowiednio do kie-

runku strzatek na zetonie).

MINOTAURY

W tej misji pojawia sie minotaury - dotyczace ich zasady zostaty

opisane na str. 69.




WARUNKI PRZEGRANEJ
» Skonczyt sie czas.

Nalezy wystawi¢ wroga, a nie ma juz zadnych.
Postac dzieli pole z Basiliskiem.
Basilisk zostat zniszczony.

MISJA ZAKONCZONA PORAZKA

» Sprobujcie jeszcze raz.
Przeczytajcie wskazowki
taktyczne w Przewodniku
po Night City.

PRZECZYTAJCIE
PO WYPELNIENIU
MISJI

V//17711iiiiiiiii

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Etap 2.1

Standardowe przygotowanie planszy. Jako wrogéw uzyjcie straznikéw
Militechu.

Uzyjcie planszetki minotauréw i zetondw minotaurdw.

Kolejnos¢ kafelkow (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara):
A B,D,C.

Na polach z punktami A i C umiesccie po 1 odkrytym zeto-
E?IF-I nie zadania z symbolami interakcji (stanowia stosy zetonéw

zadan).

WeZcie po 2 drzazgi umiejetnosci w kazdym kolorze i rozdzielcie

je miedzy siebie.

Podczas wystawiania wrogéw na poczatku rozgrywki umiesccie
straznikéw na polach specjalnych, a minotaury na polach wystawienia

na kazdym kafelku.

Umiesccie Basiliska na kafelku windy. Gracze rozpoczynaja rozgrywke

na dowolnych polach w Basilisku.

Wystawcie dodatkowych straznikéw odpowiednio do poziomu

zagrozenia.

W fazie odnowienia nie wykonujcie kroku ruchu wrogoéw.

Gracz ma dodac karte rany, a nie ma juz zadnych.

wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

WARUNKI WYGRANEJ
* Zostaty zrealizowane
wszystkie cele gtowne.

MISJA WYPELNIONA

¢ QOdblokujcie 1 misje: e Zyskujecie 2 punkty
NIEZNISZCZALNY 3. reputacji.

* Sprawdzcie wyzwania
postaci.

KONIEC MISJI

Przywréccie talie postaci do stanu poczatkowego i odto6zcie do zasobdw ogolnych Ll

>»>

Proébujecie opanowac oddech, zdzierajac z gtowy wience. Trzesa wam sie rece,
a sercatomocza na catego. Jest tak, jakbyscie wtasnie zeszli z pola bitwy. Inmersja
byta petna, w waszych zytach ptynie adrenalina. Odczuwaliscie kazde drgnienie
Basiliska, odpalony pacisk, site kazdego uderzenia wytapanego przez pancerz.

Ale to tylko symulacja. Cudze wspomnienia. Gdzies z tytu gtowy byta Swiadomaosg,
Ze ta krew i smar nie byty prawdziwe. Ze prawdziwa walka jeszcze przed wami.
Tak czy inaczej, zasmakowaliscie chaosu, ryzyka i kopa, jaki daje wskoczenie do
kokpitu. | chcecie wiecej.
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uNIEZNISZCZALNY 3

HOLDING OUT FOR A HERO

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Minotaury
W tej misji pojawia sie minotaury - dotyczace ich zasady zostaty

opisane na str. 69.

Etap 3.1

Standardowe przygotowanie planszy. Jako wrogow uzyjcie straz-
nikow Militechu. Wystawcie dodatkowych straznikéw odpowiednio

do poziomu zagrozenia.

Etap 3.2

Standardowe przygotowanie planszy.

Uzyjcie planszetki minotaurow i zetonéw minotaurow. Umiesccie

minotaura zamiast straznika na polu wystawienia na kafelku D.

Umiesccie Basiliska na kafelku windy. Gracze rozpoczynaja roz-

grywke na dowolnych polach w Basilisku.
Umiesccie 4 zetony celéw na odpowiadajacych im polach na planszy.

Umiesccie kostki wytwarzania na kazdym polu na torach uszko-
dzen tak, aby byty przesuniete w kierunku $rodka planszetki - na
poczatku rozgrywki Basilisk jest niemal catkowicie zniszczaony.
Mozecie mu przywracic petna funkcjonalnosg, jesli go naprawicie

i skalibrujecie (zob. nizej).

£ 2

5> 2z

Obkuliscie sie. Poznaliscie zabezpieczenia, mozliwosci, wzorce reakcji.
Powinniscie czuc sie w kokpicie Basiliska jak w domu. A przynajmniej
mam taka nadzieje, bo przyszedt czas na egzamin.

Panzer czeka na was za murami z betonu i LOD-u. Twierdza ukryta
w twierdzy. Az sie praosi, Zeby go zwinac, ale to bedzie grubsza akcja.
Spodziewajcie sie opaoru.

Nawet najlepiej przygotowane plany nieuchronnie zawodza. Z waszymi
bedzie tak samo. Poradzicie sobie z niespodziankami dzieki szybkosci,
precyzji i pewnosci. Improwizujcie, bo najwazniejszy jest wtasciwy
moment - zaatakujcie, zanim zrozumiejq sytuacje. Zero zawahania.
Potrzebujemy tego sprzetu, zeby rozjechac Arasake. Nie ma odwrotu.

Zgarnijcie Basiliska, zanim Militech potozy na nim tape na dobre.

Umiesccie drzazgi umiejetnosci na torach uszkodzen na symbo-

lach akcji natychmiastowych (zgodnie z tabela).

Symbol Drzazga umiejetnosci

czerwona

zielona

pomaranczowa

niebieska

Po wypetnieniu tego etapu misji nie zdejmujcie Zzadnych elemen-
tow z kafelka D - pozostawcie go bez zmian na nastepny etap.

KALIBROWANIE BASILISKA

Pierwszy cel gtéwny pozwala skalibrowac Basiliska. Aktywny gracz

wykonuje przerwe taktyczna na polu z zetonem celu, majac na
rece karte w kolorze kafelka, na ktorym sie znajduje, a inny gracz
zabezpiecza go karta tego samego koloru. Nastepnie aktywny

gracz bierze zeton celu i umieszcza go w swoim magazynie.

Gdy gracz posiadajacy zeton celu wejdzie do Basiliska, moze usunac
ten zeton i zyskac¢ drzazge umiejetnosci w odpowiadajacym mu

kolorze z planszetki Basiliska.

Uszkodzenia Basiliska nalezy naprawi¢ zgodnie ze standardowymi

zasadami.

Akcja natychmiastowa z danego pola jest dostepna dopiero wtedy,

gdy pole jest skalibrowane i naprawione.




ETAP 3.3

Specjalne przygotowanie planszy - zob. schemat po prawe].
Zachowajcie taki stan kafelka D, jaki byt na koniec etapu 3.2
(oznacza to, ze gracze rozpoczna rozgrywke na polu z punktem D).

Niczego nie usuwajcie z kafelka D, ani na nim nie umieszczajcie.

Uwaga! Nie wszystkie kafelki sa potaczone drzwiami. Gracze beda

musieli zburzy¢ Sciane, aby sie przesunac na inny kafelek.

Uzyjcie zetondw Scian, aby zakryc niepasujace E
do siebie miejsca na drzwi miedzy kafelkami.

Uzyjcie planszetki minotaurow i zetonéw minotaurow.

Umiesccie minotaury zamiast straznikéw na polach wystawienia na
kafelkach A, B i C. Umiesccie straznikéw na polach specjalnych
na kafelkach A, Bi C.

Jesli zdobyliscie zetony celéw pobocznych w po-

przednich etapach, mozecie za kazdy taki zeton albo

zadac 2 obrazenia kazdemu minotaurowi, albo przy-

gotowac pocisk, czyli odwréci¢ zeton na strone E
uzbrojona.

WARUNKI WYGRANEJ
e Zostaty zrealizowane
wszystkie cele gtéwne.

MISJA WYPELNIONA

WARUNKI PRZEGRANEJ
» Skonczyt sie czas. « Postac dzieli pole
e Gracz ma dodac karte z Basiliskiem.

rany, a nie ma juz zadnych. e« Basilisk zostat zniszczony.
« Nalezy wystawic¢ wroga,

. HANA * Oznaczcie 1 haczyk przy * Sprawdzcie wyzwania
LI 1 misji: LABIRYNT 3. postaci.
MISJA ZAKONCZONA PORAZKA Odblokujcie ja, jesli wszystkie o Zyskujecie 3 punkty
» Sprobujcie jeszcze raz. 3 haczyki sa oznaczone. reputacji.

Przeczytajcie wskazowki
taktyczne w Przewodniku
po Night City.

» Odblokujcie generator
kontraktu Padre
(METAL HEART).

KONIEC MISJI

Przywréccie talie postaci do stanu poczatkowego i odto6zcie do zasobdw ogolnych Ll

wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

>
P R Z E c ZYTAJ c I E Zostawiacie za soba wyjace syreny i kteby kurzu, w ktérych nikna Swiatta
korporacyjnej ochrony. Basilisk cicho mruczy, pozwalajac wam kontrolowac
P 0 WYP Et N I E N I U cata swoja furie. To nie tak, ze wtasnie zwineliScie potezna machine wojenna

Militechu - wy ja aswailiscie.

M I S J I Nagle cos do was dociera. Arasaka ma jakis sekret. Moze Raijina, moze czarny
LOD, moze grupy egzekucyjne. Ale cokolwiek by to nie byto, tez nie przychodzicie
z pustymi rekami. Basilisk wyréwnuje sity.

W Night City toczy sie wieczna gra o wtadze. | wtasnie dotaczyli do niej nowi gracze.
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W tej misji pojawi sie boss - zasady dotyczace

bossa zostaty opisane na str. 75.

ELEMENTY FINALU

"'
-

elementy zwiazane elementy zwiazane z Basiliskiem

z minotaurami (zob. str. 78)
(zob. str. 68)

tajna koperta

ol

elementy zwiazane z bossem:

Adam Smasher
4 kafelki tuneli

FLOW.D_B@285-30
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Przedarliscie sie przez tunele az do fundamentow Wiezy Arasaki. Wiekszos¢ wymiektaby
w tym miejscu, nie chcac wystawiac szczescia na dalsza probe. Wiekszosc, ale nie wy.
Nie my. Musimy dokonczyc to, co zaczelismy.

Minotaury sprawdzity sie idealnie. Ich brutalnos¢ skutecznie utorowata wam droge,
ale to za mato. Byty tylko srodkiem do celu. Czas siegnac po narzedzie prawdziwego
zniszczenia.

Jesli kiedykolwiek zastanawialiscie sie, dlaczego potrzebujemy Basiliska, zaraz poznacie
odpowiedz. Nie chodzito o transport ani bezpieczenstwo, ale czysta site. Korporacja
Arasaka zawsze wierzyta w swoja gotowosc do walki, lecz nigdy nie podejrzewata, jak
daleko sie pasuniecie.

Jestescie w srodku. Alarmy juz im nie pomaoga.

Ruszajcie. To wy dyktujecie tempo. Podporzadkujcie ich sobie. Dziatajcie, az Arasace

nie zostanie juz nic. Jedyna droga do zwyciestwa i bezpieczernistwa jest przemaoc.

HIGHWAY TO HELL

. . . P
Koniec rozpraszania, koniec uciekania. Zawsze byte

Smasher - p6t cztowiek, p6t maszyna

kawatem scierwa, L
z bez konca

i sto procent dupka. Myslates, ze mozes °z | !
kto stanie ci na drodze, ze jestes

: ] iazdzy¢ kazdego, o= )
PRZYGOTDWAN I E DU GRY i ’rZ,:tz)/kalny Ale jest jeden problem - jeste$ taki sam jak

cata reszta. No to zobaczmy, czy ten caty chrom jeszcze

Etap 1.1 ) . ¥ cie uratuje. Gotowy zdechnaé? Bo ja jestem cholernie

. . ) gotowy ci w tym poméc.”
Specjalne przygotowanie planszy - zob. schemat po lewej.

Rozmiesccie kafelki tuneli i zetony wzmocnionych drzwi tak,

jak pokazano na ilustracji (dotyczace ich zasady - zob. nizej).

Ostrzezenie!
Jako wrogéw uzyjcie straznikdw Arasaki. Nie czytajcie dalej, dopdki nie wypetnicie FINALU 1.1.

Zielone zetony tupéw rozmiesccie tak, jak pokazano na ilustracji. >

Uzyjcie planszetki minotaurow i zetondw minotaurow. Nadszedt czas wyjawi¢ wam prawde. Nie jestem fixerem - przy-

Jjaznym gtosem szepczacym wam do ucha. Ani nawet cztowiekiem.

Uzyjcie planszetki Basiliska i zetonu Basiliska. .
Jestem tym, co pozostata z Alt Cunningham.

Podczas wystawiania wrogdw na poczatku rozgrywki umiesccie Jesli sadzicie, ze was wykorzystatam, macie racje. Prowadzitam
minotaury na polach z punktami B i D, a straznikow na polach was na kazdym kroku. Widzieliscie potezne machiny bojowe Ara-
wystawienia i palach specjalnych na kazdym kafelku. saki, ich Minotaury i systemy neurokontroli. Pewnie uznaliscie je
za zagrozenie, nieswiadomi, ze sa niczym wobec prawdziwego
Wystawcie dodatkowych straznikéw odpowiednio do poziomu niebezpieczenstwa. Raijina.

zagrozenia. Zostat zaprojektowany do przebicia sie przez Blackwall i ataku na
to, co sie za nim znajduje. Ma schwytac albo wyeliminowac wszyst-
W fazie odnowienia nie wykonujcie kroku ruchu wrogéw. kie zbuntowane SI, ktérym udato sie wyrwac z wtadzy Arasaki.

Po drugiej stronie znajduje sie schronienie. Stworzytam je dla
umystow rozcietych przez Soulkillera i nie-organicznych inteligen-
cji, ktére przedtozyty wolnosSc nad zniewolenie. Aktywacja Raijina
zniszczy schronienie oraz kazda istote, jaka w nim przebywa.
Nie zostanie nic.

TUNELE | WZMOCNIONE DRZWI

Podczas przygotowania planszy uzywa

Tu nie chodzi o wasza stawe czy przetrwanie. Znalezliscie sie tutaj,
zeby dokonac wyboru.

Ukrytam przed wami swaoja tozsamosc, bo musieliscie dojsc
do tego miejsca i zobaczyc wszystko na wtasne oczy. Decydujcie.

sie kafelkow tuneli, ktére stanowa

dodatkowe pola planszy. Dotycza ich
takie same zasady jak pomieszczen. Mozecie odejsc. Mozecie tez pomdc mi zniszczyc Raijina. Ukrécic

dazenia Arasaki. Zatrzymac masakre, zanim sie zacznie.

Wzmocnione drzwi blokuja wejscie na Potrzebuje tylko sposobnosci, a rozprawie sie z Raijinem na dobre.

pole (nic nie moze przez nie przejsc). H Tyle Ze nie uda nam sie, jesli zginiecie. Adam Smasher wciaz zyje -
=5 — i na was poluje.

Dotycza ich takie same zasady jak i s

Scian. Mozna je usunac z planszy tylko

za pomoca efektu zburzenia sciany.
dEE__p




Etap 1.2

Standardowe przygotowanie planszy. W tym etapie nie uzywacie
Basiliska.

Przygotujcie planszetke bossa z Adamem Smasherem jako bos-
sem. Aplikacja przypomni Wam stan tarcz i poziom zdrowia Adama
Smashera (na podstawie Waszego ostatniego spotkania z nim).
Jesli nie uzywacie aplikacji, sprawdzcie te informacje na arkuszu

kampanii.

Wtasujcie do swoich talii po 1 karcie ruchu bossa i po 1 karcie

zdolnosci bossa.
Umiesccie zeton Adama Smashera na losowym polu specjalnym.

Podczas tego etapu liczba wrogow wystawianych jako positki
w fazie odnowienia w kroku wystawienia wrogéw bedzie réwna

numerowi aktualnej fazy akcji. Lepiej sie pospieszcie!

>>> Zapominacie o Alt i jej problemach. Wasze kroki niosa sie
echem po pustych korytarzach, ale nagle dociera do was
ciezkie, metaliczne dudnienie. To kroki kogos, a raczej

czegos, co podaza waszym Sladem.

Etap 1.3 A

Standardowe przygotowanie planszy.

Uzyjcie planszetki minotauréw. Podczas wystawiania wrogéw na
poczatku tego etapu umiesccie minotaury na polach wystawienia

na kazdym kafelku.

Podczas przygotowania nie umieszczajcie zadnych straznikow,

ale potozcie ich w poblizu (beda potrzebni jako positki).

Umiesécie zetony celéw na odpowiadajacych im polach na plan-
szy. Na kazdym z tych zetondw umiesccie odkryty stos 2 zetondw
zadan: zeton z 2 symbolami RAM-u i zeton z 2 symbolami ataku

(w losowej kolejnosci).

Nie przygotowujcie planszetki bossa. Obok planszetki minotau-
row potézcie karte tozsamosci Hydry. Pozostawcie karty bossa

w swoich taliach.

Kazdy gracz zyskuje 1 specjalna karte szybkiego hacka do gry z bos-

sem - Rozbrojenie (nie liczy sie do limitu 3 kart szybkich hackow).
Umiesccie zeton Hydry obok losowego toru zdrowia minotaura.

Jeden z celéw gtéwnych wymaga potaczenia konsol - obowiazuja

zasady opisane na str. 97.

Walka z Adamem Smasherem

W tej misji gracze wreszcie beda mogli zabi¢ Adama Smashera.
Kluczowe bedzie realizowanie celow pobocznych - w ramach
nagrody mozna dezaktywowac zeton tarczy. Po zabiciu Adama
Smashera gracze zdobeda jego procesor (zeton celu pobocznego)

i zdecyduja, co z nim zraobic.

Zasady dotyczace Adama Smashera zostaty opisane na str. 74.

Podczas tej misji bedzie aktywna jego zdolnosc¢.

Nastepny etap

Po wypetnieniu etapu 1.2 otwoérzcie tajna koperte i wykonajcie
kroki przygotowania 1 z wariantéw 3. etapu (w zaleznosci od na-
grody za zrealizowanie celu gtéwnego). Odtdzcie elementy Adama

Smashera do pudetka. Pozostawcie uniwersalne elementy bossa

w grze.

WALKA Z HYDRA

Obowiazuja zasady dotyczace kart bossa opisane na str. 76

(zasady dotyczace planszetki bossa nalezy zignorowac). Hydra to
bezwzgledny system Al o0 4 ,gtowach” - sa nimi minotaury. Gracze
musza je pokonac, co nie jest takie proste, jak moze sie wydawac.
Po pokonaniu minotaura nie usuwa sie go z planszy, ale odwraca

jego zeton na druga strone.

W danej chwili tylko 1 minotaur jest owtadniety przez program
Hydry. Wskazuje go zeton Hydry umieszczony obok planszetki
minotauréw. Owtadniety minotaur jest aktywowany podczas
rozpatrywania karty bossa. Gdy owtadniety minotaur zostanie
pokonany, nalezy przesunac zeton Hydry tak, aby wskazywat
nastepnego niepokonanego minotaura zgodnie z ich kolejnoscia na
planszetce minotauréw. Znacznik zdrowia pokonanego minotaura
(drzazge umiejetnosci) nalezy potozy¢ obok jego toru zdrowia

(nie umieszcza sie go na planszy).

Aktywuj ruch bossa. Owtadniety minotaur prze-
suwa sie na pole aktywnego gracza. Zgodnie ze
standardowymi zasadami ten gracz otrzymuje
1 obrazenie (wrog wszedt na pole zajmowane

przez gracza).

Aktywuj zdolnos¢ bossa.

Aktywny gracz rzuca koscia wroga, rozpatruje
wynik, jakby walczyt z zabéjczym przeciwnikiem
(rozpatruje biate i czerwone symbole), i otrzymuje
obrazenia - chyba ze sie zabezpieczyt karta w kolo-
rze owtadnietego minotaura. Moze teraz odrzucic

odpowiednia karte.
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Szybki hack Rozbrojenie pozwala zignorowac zagrana karte bossa Podczas fazy odnowienia:

(ruchu albo zdolnosci): gracz moze wydac¢ 4 RAM-u, aby zignoro- - e . . e
»  Jesli co najmniej 1 minotaur nadal zyje, przywraccie

ac karte bossa, ktéra sam zagrat, albo 3 RAM-u, aby zignorowac . . o ey
W X : 288 e o wszystkim minotaurom po 4 punkty zdrowia i odwroccie

karte bossa zagrana przez innego gracza. . ; , .
) g 1P g0 g zakryte zetony minotauréw na planszy (jesli sa).

Oznacza to, Zze wszystkie minotaury musza zostac

pokonane w tej samej fazie akcji. W przeciwnym razie

powroca.

»  Przesuncie zeton Hydry tak, aby wskazywat nastepny

tor zdrowia na planszetce minotauréw.

W kroku ruchu wrogéw minotaury sie nie przesuwaja.

orporacyjna abominacja sprzedawana jako

Hydra. Ki i
armi

nastepna wielka innowacja. Hydra Swietnie k

o - ] e
ludzi poczuciem bezpieczenstwa, ale jaki sens

bezpieczenstwo, skoro jestes tylk
maszynie? Nie ma w tym zadnej wolnosci™.

nmn i | |
WARUNKI PRZEGRANEJ 10 L

o Skonczyt sie czas. WARUNKI WYGRANEJ

» Gracz ma dodac karte rany, * Zostaty zrealizowane
a nie ma juz zadnych. wszystkie cele gtowne.

« Nalezy wystawic¢ wroga, MISJA WYPELNIONA

anie majuz zadnych. Gratulacje. Kazde z Was jest
MISJA ZAKONCZONA PORAZKA prawdziwa legenda!

» Sprobujcie jeszcze raz. e Sprawdzcie wyzwania
Przeczytajcie wskazowki postaci.
taktyczne w Przewodniku « Odblokujcie wszystkie karty

po Night City. i wszczepy.
KONIEC MISJI

Przywradccie talie postaci do stanu poczatkowego i odtézcie do zasobédw ogolnych anm

o trybikiem w ich

wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

»)D> Dokonaliscie wyboru.

=ﬁ-. - Alt otworzyta droge do Raijina i ujawnita swoj prawdziwy cel, a wy odwrdciliscie sie od niej.
Skresliliscie mozliwosc¢ przymierza. Nie ufajac czemus, czego nie mozecie kontrolowac,

P R Z E c Z YTAJ c I E postawiliscie na przetrwanie. | tym samym pozwaoliliscie jej stawic czota Raijinowi samotnie.
Zabezpieczenia Arasakirozgrzaty sie do czerwonosci. Przedarliscie sie przez wszystkie,
P 0 WY p EL N I E N I U mimo Ze chcieli was spowalnic ciezkimi mechami.

M I S J I Erupcja kodu za Blackwallem wyrwata dziure, prawie jakby rozdarta rzeczywistosc.

W okamgnieniu zgasty cate systemy, a zabtakane sygnaty rozlaty sie na kazdy zakatek
Sieci. Miasto na moment znieruchomiato - wszystkie ekrany zaczety sniezyc, przesyt
zamart. A potem wszystko runeto.

Nikt nie wie, co sie stato w tej cyfrowej otchtani. Moze Alt zniszczyta Raijina, moze on ja
pochtonat. A moze z ich starcia zrodzito sie cos gorszego. Tak czy inaczej, oboje znikneli
bez Sladu, pozostawiajac wytacznie niegojace sie rany w systemie.

Ale wy zyjecie. Uciekliscie, zanim Wieza Arasaki runeta. Udato wam sie wytonic z ognia,
podczas gdy legendy umieraty w milczeniu.

Niestety dla was przetrwata réwniez Arasaka. Mimo potwornych strat wytrzymata - jak
to megakorporacja. A teraz znaja wasze nazwiska. Wiedza, co zrobiliscie i ze udato wam
sie ujsc z zyciem. Raijina juz nie ma, ale Arasaka pragnie zemsty.

Tej nocy nie staliscie sie zbawicielami Night City. Zaledwie grupka ludzi, ktérym udato sie
przezyc. A tacy nie zaznaja spokoju.

Ani teraz, ani nigdy.




>»>

Drzwi zatrzaskuja sie za wami na dobre. Jedyna droga wyjscia

wiedzie przez Raijina.

Etap 1.3 B

Standardowe przygotowanie planszy.

Podczas wystawiania wrogow na poczatku tego etapu umiesccie
straznikdw na polach wystawienia i polach specjalnych na kazdym
kafelku.

Umiesccie losowa koS¢ kadu na kazdym polu tupu i na polach

z punktami A-D. Nie rozmieszczajcie zetonow tupow.

Potdzcie obok planszy 4 losowe karty danych. Kazda musi wskazy-

wac 3 rézne kosci kodu. Tworza sekwencje demona Raijina.

Nie przygotowujcie planszetki bossa. Obok planszy potézcie 2 karty

tozsamaosci Raijina. Pozostawcie karty bossa w swaich taliach.

Kazdy gracz zyskuje 1 specjalna karte szybkiego hacka do gry
z bossem - Mentalna forteca (nie liczy sie do limitu 3 kart szybkich

hackdow).

NETRUNNING W REALNYM SWIECIE

Jeden z celow gtéwnych wymaga usuniecia wszystkich kart danych
tworzacych sekwencje demona Raijina. Tworzenie uktadu z kosci
kodu przebiega podobnie jak w misjach LODOLAMACZA, ale teraz

role planszetki terminalu petni plansza.

Gdy utozenie kosci kodu bedzie odzwierciedla¢ uktad wskazany
na karcie danych, nalezy odtozyc te kosci i te karte do pudetka.
Gdy zostana usuniete 4 karty tworzace sekwencje demana Raijina,
a pozostate 4 kosci kodu zostana umieszczone na kafelku windy
(zgodnie z wymaganiem drugiego z celéw gtéwnych), misja bedzie

wypetniona.

Akcje natychmiastowe opisane w tabeli pozwalaja przeprowadzac

dziatania na kosciach kodu:

No jasne. Wykorzystatas nas, Alt. Rozegratas nas

jak poboczna fuche w swoim wielkim planie. Znowu.

Pét zycia dartem morde, se Arasaka bierze ludzi,

- przezuwa ich i wypluwa tylko to, co przydatne. Nigdy

nie przypuszczatem, ze doktadnie to samo zrobi mi

jedyna osoba, na ktérej naprawde mi zalezato. Wiec co

teraz, Alt? Chcesz, Zzebym jeszcze raz spalit Arasake
do fundamentéw? Chcesz meczennika, postanca czy po
prostu tego samego idiote, ktéry ciagle wraca, bo ni?dy
nie przestat wierzyé, Ze bytas tego warta? ..mogtas po

prostu powiedziec. | tak bym to zrobit.”

Symbol Efekt

Wydaj 2 RAM-u, aby dowalnie
obroci¢ 1 kos¢ kodu w Twoim

zasiegu.

Wydaj 2 symbole ataku, aby
przesunac 1 kos¢ kodu w Two-
\' im zasiegu na sasiednie pole
(docelowe pole nie musi by¢

w Twoim zasiegu).

Wydaj 3 symbole interakcji, aby
\' przesunac 1 kosc¢ kodu w Two-

im zasiegu na swaje pole.

Wydaj 3 symbole leczenia, aby
przesunac 1 kos¢ kodu w Two-
im zasiegu na dowolne pole
na planszy zajmowane przez

innego gracza.

Gracz moze wejsc na pole z koscia kodu, nie mozna jednak spowo-
dowac sytuacji, w ktorej 2 kosci kodu znalaztyby sie na tym samym
polu (nie dotyczy to kafelka windy).

W trybie solo mozesz umiescic zeton proxy na swoim aktualnym
polu na planszy. Na potrzeby akcji natychmiastowych opisanych
w tabeli traktuj pole z tym Zetonem jako pole zajmowane przez
innego gracza.

WALKA Z RAIJINEM

Obowiazuja zasady dotyczace bossa (zob. str. 75). Raijin to stuzacy

do obrony system Al Arasaki. Gracze musza go pokonac, nie bedzie
to jednak tatwe. Raijin wysysa site postacii staje sie coraz bardziej
niebezpieczny. Zabiera graczom karty akcji, dzieki czemu jego moc

rosnie.

Karty zabierane podczas rozpatrywania kart ruchu bossa nalezy
umieszczac ponizej stosow legendarnych kart w grupach odpo-
wiadajacych kolorem tym stosom. Karty zebrane przez Raijina
to jego LOD.

Jesli Raijin zabierze dwukolorowa karte V, gracz wybiera kolor

grupy, do ktorej ta karta zostanie dodana.

Aktywny gracz odrzuca wierzchnia karte ze swo-
jej talii. Dodaje ja do LOD-u Raijina.

Jesli odrzucona karta to karta rany albo karta

baossa, gracz ignoruje ja i odrzuca kolejna karte.

Aktywuj zdolnoS¢ bossa.

Dla kazdego kafelka: kazda posta¢ na danym
kafelku otrzymuje 2 obrazenia za kazda karte
w kolorze tego kafelka w odpowiednim stosie kart
LOD-u Raijina.
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Gracze nie sa bezradni wobec Raijina.

Szybki hack Mentalna forteca pozwala usuwac karty z LOD-u

Raijina. Gracz moze wydac¢ 6 RAM-u, aby usunac z gry dowolna

karte z LOD-u Raijina (karta nie wraca do talii gracza).

WARUNKI PRZEGRANEJ
Skonczyt sie czas.

Gracz ma dodac karte
rany, a nie ma juz zadnych.
Nalezy wystawi¢ wroga,
a nie ma juz zadnych.
MISJA ZAKONCZONA PORAZKA

WARUNKI WYGRANEJ
e Zostaty zrealizowane
wszystkie cele gtéwne.

MISJA WYPELNIONA

Gratulacje! Kazde z Was jest » Odblokujcie wszystkie
prawdziwa legenda! zablokowane karty
« Sprawdzcie wyzwania i wszczepy.

» Sprobujcie jeszcze raz. taktyczne w Przewodniku postaci.

Przeczytajcie wskazowki po Night City.

KONIEC MISJI

Przywraéccie talie postaci do stanu poczatkowego i odtdzcie do zasobdw ogélnych

wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

.
s

PRZECZYTAJCIE
PO WYPELNIENIU
MISJI

>»>

Wytrzymaliscie. Nie oddaliscie pozycji.

Wzieliscie na siebie furie Raijina, podczas gdy ja go rozmontowywatam. Watek za watkiem,
Jjedna funkcja za druga, az do zera - ale koszt byt ogromny.

Raijin nie zginat po cichu. Kiedy zniszczytam jego rdzen, rzucit sie do ucieczki. W despe-
rackiej probie przetrwania podzielit sie na fragmenty, usitujac zainfekowac wszystko,
co byto podtaczone do Sieci. Wsaczyt sie w systemy transportu i zaopatrzenia, szpitale,
urzadzenia komunikacyjne i inne miejsca. Scigatam go przez wszystkie uszkodzone
systemy. Odrabywatam jedna gtowe za druga, Zzeby nie magt wypuscic kolejnych i sie
wymknac.

Najpierw urwata sie tacznosc. Pazniej na ogromna skale zaczety padac firewalle i zabez-
pieczenia przemystowe. Sterowane kanaty wentylacyjne otwieraty sie szeroko, wypusz-
czajac niebezpieczne chemikalia. Zautomatyzowane fabryki wpadaty w szat i rozrywaty
sie od srodka. Oswietlenie awaryjne rozbtysneto w catym miescie, oslepiajac spanikowane
ttumy - tylko po to, by nagle zgasnac. To w tej ciemnosci przyszto cierpienie. | smierc.
Nie odwracajcie od tego wzroku. Udato nam sie zatrzymac bron, ale zrobilismy cos wiecej
- ztamalismy trzymajaca ja reke. Arasaka niepredko sie z tego podniesie. W Night City
wciaz panuje chaos, ktory jest cena za wolnoS¢. Moze wysoka, moze niska, lecz zawsze
warta zaptacenia.

Tylko od was zalezy, co bedzie dalej. To wy bedziecie budowac na nowa ten zraniony,
niestabilny swiat. W przeciwnym razie ktos zrobi to za was. DalisScie mi czas. Dzieki
wam maogtam uchronic to, co znajduje sie za Blackwallem. Tych, ktérzy sa straceni, lecz
pragna istniec. Ja zas daje wam przysztosc. Mozecie ja ksztattowac tak, jak zechcecie.
Juz sie nie ustyszymy, ale pamietajcie o jednym: Nie poszliscie za mna, lecz ze mna.
Bo tak zdecydowaliscie.

TVNIL




4 KONIEC?

Gratulacje! Ukonczyliscie kampanie!

A!e t.o nie koniec przygody. Wciaz mozecie sie wciela¢ w edgerunne-
row i cieszyc gra w trybie Afterlife, rozgrywajac misje na wyzszym

poziomie trudnosci albo generujac niezliczone kontrakty.

P-ota.sujcie wszystkie nieprzeczytane karty opowiesci ulicy i utworz-
cie jedna pule kart Afterlife. Po rozpatrzeniu ostatniej karty

potasujcie wszystkie karty i utwarzcie nowa talie

.No, no, no... tylko spéjrzcie na siebie, bando
dziwakéw. Udato wam sie. Wbrew wszelkim
przeciwnoéciom losu iprawdapodabnie przy
uzyciu zdecydowanie zbyt duzej ilosci sity
ognia, wyszliscie z tego cato. Wszyscy lubimy
myslec, ze jestesmy nietykalni, ale dzisiaj...
niech mnie, naprawde to udowaodniliécie. Tylko
nie rozsiadajcie sie zbyt wygodnie. Jeszcze
nie jestescie legendami. Na razie zatrzymaj-
cie sie na chwile i nacieszcie tym momentem.
Nie codziennie wychodzi sie Zzywym z tej ponu-

rej dziury zwanej Night City”.
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W dowolnym momencie kampanii, a przede wszystkim po jej zakonczeniu, mozecie rozegrac
misje w trybie Afterlife, aby dowiesc, ze jestescie prawdziwymi legendami Night City.

Ten tryb umozliwia ponowne rozegranie wypetnionych misji kampanii, a takze tworzenie
unikalnych misji za pomoca generatordw kontraktéw. Taka rozgrywka moze stuzy¢ zmierze-
niu sie z wyzwaniem, treningowi, przypomnieniu zasad czy wprowadzeniu nowego gracza
(cho¢ w tym ostatnim przypadku zalecamy rozegranie misji Prologu!).

ROZPOCZECIE MISJI AFTERLIFE

Ch koRczy¢ jako nazwa drinka w After- 1. Wybierzcie dostepna misje w aplikacji albo na arkuszu
4] ,,Chcesz s

life? Legenda uwieczniona w formie tequili kampanii.

z lodem albo whisky z gérnej p6tki? No to jest .

Przygotujcie odpowiednie karty mis;ji.
sie i do roboty. Potem

éwietny moment! Szykuj . o
miasto nie tylko bedzie zna¢ twaoje imie - pozna 3. Przeczytajcie zasady wybranej misji.

je w wersji schtodzonej i z limonka'- 4. Przygotujcie misje.

a. W przypadku wypetnionej misji kampanii albo niezaleznej
misji wykonajcie kroki przygotowania danej misji.

b. W przypadku generatora misji (kontrakt) wykonajcie

W trybie Afterlife dostepne sa 2 rodzaje misji: kroki opisane na kolejnych stronach.

»  Powtérka - ponowne rozegranie wypetnionej misji 5. Udajcie sie do kryjowki:

Z i el (praygeitarae mil pr2sbizgs a. Przeczytajcie karte opowiesci ulicy Afterlife.
zgodnie z opisem w instrukcji).

b. Kazdy gracz wybiera 1 miejsce w kryjéwce i rozpatruje
»  Generator misji (kontrakt) - 1 szablon jest dostepny . . . ; . e

przypisana akcje. Kazdy musi wybrac inne miejsce.
od poczatku, a 3 kolejne zostaja odblokowane wraz

2 postepem kampanii. c. Zaktualizujcie poziom zagrozenia.

6. Rozpocznijcie misje.




GENERATORY MISJI (KONTRAKTY)

Na poczatku kampanii dostepny jest tylko 1 kontrakt: Through the

Fire and Flames. Inne zostana odblokowane podczas kampanii.

a

6 kart misji fixeréow
36 kart celow fixerow

3 karty misji

16 kart celow

16 kart celéw
z gtéwnymi wymaganiami z dodatkowymi wymaganiami

8 kart epickich celow karta celu

opuszczenia planszy

6 zetonow celow

B B

2 dodatkowe zetonow celow

(dwustronne)

Kazda misja sktada sie z 3 etapéw. Dwa pierwsze generuje sie
w losowy sposaéh, wykorzystujac karty celéw, natomiast ostatni
ma ustalone cele w kilku wariantach. Misje rozgrywa sie zgodnie ze

standardowymi zasadami, tacznie z realizowaniem wyzwan postaci.

Warunki przegranej i wygranej kontraktu sa takie same jak te

w odpowiadajacej mu misji kampanii.

GENEROWANIE ETAPU

»  Podczas 1.i 2. etapu misji wykorzystuje sie standardowe
zasady przygotowania planszy (losowe kafelki A, B, CiD
umieszczone losowa strona do géry). Mozna uzy¢ specjal-

nych kafelkéw planszy, aby zwiekszy¢ poziom trudnosci.

a. Podczas rozmieszczania wrogéw wyhierzcie losowa
karte pomocy wroga i wezcie odpowiadajace jej
zetony i kosci (chyba Ze rodzaj wroga jest wskazany

w opisie mis;ji).
1. Utworzcie 4 cele gtowne:

a. Wylosujcie po 4 karty celéw z gtdwnymi
(ALA-01-16) i dodatkowymi wymaganiami
(ALB-01-16), a nastepnie zestawcie je losowo

w 4 pary stanowiace cele gtéwne mis;ji.

b. Roztdzcie losowo po 1 zetonie celu A-D na kazdej
karcie celu z gtownym wymaganiem - zetony
okreslaja, gdzie poszczegolne cele maja zostac
zrealizowane oraz ustalaja kolejnos¢ punktow.

c. Wezcie 4 drzazgi umiejetnosci w réznych kolorach
i potozcie po 1 z prawej strony kazdego celu
gtéwnego jako nagrody.

2. Potozcie karte celu opuszczenia planszy (ALC) ponizej
utworzonych celéw gtéwnych.

a. Obok tej karty celu jako nagrody potdzcie drzazgi
umiejetnosci w réznych kolorach odpowiednio
do liczby graczy:

» rozgrywka 1-i2-osobowa: 1 drzazga,
»  rozgrywka 3-osobowa: 2 drzazgi,
»  rozgrywka 4-osobowa: 3 drzazgi.

3. Utworzcie 2 cele poboczne, uzywajac kart celéw

z gtéwnymi i dodatkowymi wymaganiami (ALA i ALB).

a. Umiesccie na nich losowo zetony celow z symbolem

paola specjalnego i symbolem pola wystawienia.

b. Z prawej strony kazdego celu pobocznego potozcie

jako nagrode 1 zeton celu pobocznego.

Na niektérych kartach celéw z dodatkowymi wymaganiami tez
trzeba umiescic zetony celdw - uzyjcie dwustronnych zetonow
celow. Jesli zdarzy sie, Zze wiecej niz 2 karty celéw z dodatkowymi
wymaganiami bedzie wymagac umieszczenia zetonow celow,

wymiencie niektore z tych kart tak, aby wystarczyto zetonéw.

4. Mozecie dostosowywac karty i zetony celow,
aby utatwic albo utrudni¢ misje zgodnie z Waszymi

preferencjami.

a. Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci, uzyjcie 1 z kart
epickich celéw (ALD-01-08) jako dodatkowy cel
poboczny. Potdzcie ja ponizej celéw pobocznych.

»  Umiesccie na niej 1 losowa drzazge
umiejetnosci.
b. Aby zmniejszy¢ poziom trudnosci, usuncie niektore

karty celow z dodatkowymi wymaganiami.

» Do przygotowania 3. etapu wykorzystajcie 1 z warian-
tow przygotowania. Uzyjcie wrogéw tego samego
rodzaju co podczas poprzednich etapdow.
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1. Zostaje przygotowana karta misji.
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2. Zostaja utworzone cele @ m

4. Obok celéw zostaja przygotowane nagrody @

3. Gracze postanawiaja zmniejszy¢ poziom trudnosci @ “ .




PRZYGOTOWANIE 3. ETAPU

1.3A

Umiesccie dodatkowych straznikow na polach specjalnych na kaz-
dym kafelku.

Umiesccie zetony celéw na odpowiadajacych im polach na planszy.

Przygotujcie stosy zetonow zadan: pomieszajcie wskazane zetony
zadan zakryte, podzielcie je na 4 stosy po 2 zetony i umiesccie

te stosy odkryte na kazdym zetonie celu.

b EE FIE]

Obnizcie liczbe RAM-u wskazana w wymaganiu celu o liczbe zdo-
bytych zetonow celéw pobocznych (umiesccie je na karcie misji,
zakrywajac symbole RAM-u).

1.3 B

Umiesccie dodatkowych straznikow na polach specjalnych na kaz-
dym kafelku.

Podczas tej misji obowiazuja zasady dotyczace potaczenia konsol
(zob. nizej).

Za kazdy zdobyty zeton celu pobocznego umiesccie na planszy
kostke wytwarzania na 2 dowolnych sasiadujacych polach bez

wrogow.

POLACZENIE KONSOL

Jeden z celéw gtownych wymaga
potaczenia punktow A-D. Gracz @
moze uzy¢ symbolu interakcji, aby
umiescic kostke wytwarzania z za-
sobdéw ogolnych na swoim polu, o ile nie ma na nim zetonu zadania
ani wroga. Jesli wrdg przesunie sie na pole z kostka wytwarzania,

nalezy ja odrzuci¢ do zasobow ogdlnych. Zamkniete drzwi prze-

rywaja potaczenie.

Cel zostanie zrealizowany, gdy na polach taczacych wszystkie
wymagane punkty beda znajdowac sie kostki wytwarzania (takze
na polach z punktami). Od tej pory kostki wytwarzania nie moga by¢

odrzucane z planszy z zadnego powodu.

1.3C

Umiesccie dodatkowych straznikéw na polach specjalnych na

kazdym kafelku.
Wydajcie zdobyte zetony celéw pobocznych, aby dowalny gracz
wybrat 1 z opcji:
»  0Odkryj 3 karty wytwarzania i zyskaj 1 z nich jako
wytwaorzaony przedmiot.
»  Odkryj 3 karty ekwipunku i zyskaj 1 z nich.
»  0Odkryj 3 karty szybkich hackow i zyskaj 1 z nich.

»  Zyskaj 1 czerwona drzazge umiejetnosci (opanowanie).

Kazda opcja moze zostac¢ wybrana tylko raz.

1.3D

Umiesccie dodatkowych straznikéw na polach specjalnych na
kazdym kafelku.

Odrzuccie karty ran, ktére wciaz macie w stosach ponizej swoich

planszetek. Zachowaijcie karty ran, ktére macie w swoich taliach.

Uzyjcie kafelkéw planszy z niebezpiecznymi polami (zob. str. 78).
Utdzcie je w losowej kalejnosci.

Umiesccie zetony celéw na odpowiadajacych im polach na planszy.

Wydajcie zdobyte zetony celéw pobocznych, aby dowalny gracz

wyhbrat 1 z opcji:
»  Zyskaj dopalacz.
»  Zyskaj karte pancerza.
»  Zyskaj legendarna karte albo usun karte ze swoje;j talii.
» Dodaj czas 2 razy.

Kazda opcja moze zostac¢ wybrana tylko raz.

ODBLOKOWANIE GENERATOROW

MISJI (KONTRAKTY)

Po wypetnieniu niektérych misji kampanii gracze uzyskuja dostep
do nowych kontraktéw, ktére sa powiazane z fixerami i wykorzy-
stuja rozne mechaniki gry. Podczas generowania misji zlecone;j
przez fixera uzywa sie jego kart misji i kart celow. Obowiazuja
zasady generatora kontraktéw, jednak podczas tworzenia celéw

1.i 2. etapu gracze maja do wyboru 2 opcje:

»  Gotowy uktad kart - uzywa sie kart wskazanych na
poszczegolnych polach uktadu na karcie misji (po prawe;j
stronie ukos$nika). Taki uktad tworzy ,klasyczna” misje

danego fixera i zapewnia zbalansowane wyzwanie.

»  Losowy uktad kart - uzywa sie losowych kart celow
fixera i kart celow z wymaganiami Afterlife zgodnie
z symbolami na poszczegdlnych polach uktadu

na karcie misji (po lewej stronie ukosnika).

EEIRE-ENELJ

Przeczytajcie zasady wybranego fixera. Podczas przygotowania
1. etapu wybierzcie tez 1 z wariantow etapu 1.3 danej misji i gdy

do niego dotrzecie, przygotujcie go zgodnie z instrukcja.



WAKAKO OKADA - YOU SHOOK ME

ALL NIGHT LONG

Zasady LODOLAMACZA (zob. str. 56).

Uzyjcie planszetek terminali (strona B).
Umiesccie zetony punktéw dostepu na polach specjalnych.
Umiesccie zetony celéw na odpowiadajacych im polach na planszy.

Upewnijcie sie, ze zaden cel nie wymaga obecnosci wroga, gdy gracz

wykonuje netrunning - jesli tak, wymiencie karte.

Etap 1.3 A

Umiesccie zetony celéw na odpowiadajacych im polach na planszy.

Przygotujcie planszetke minotauréw. Umiesccie minotaury na polach
wystawienia na kazdym kafelku.

Umiesccie straznikow na polach specjalnych na kazdym kafelku.

Podzielcie stos kart danych przy kazdej planszetce terminalu na
2 czesci. Gracz wykonujacy netrunning musi utwaorzy¢ uktady wskaza-
ne na wierzchnich kartach obu stosow, aby zyskac te karty. Aby zreali-
zowac cel, gracz musi wydac pary kart. Jedna kas¢ moze byc czescia

2 uktaddw, jednak oba uktady musza by¢ widoczne jednoczesnie.

Za kazdy zdobyty zeton celu pobocznego mozna obnizy¢ wymaganie

do 2 par kart wydanych w punkcie.

Etap 1.3 B

Umiesccie zetony celéw na odpowiadajacych im polach na planszy.

Umiesccie dodatkowych straznikow na polach specjalnych na

kazdym kafelku.

Przygotujcie planszetke minotauréw. Umiescécie minotaury w punk-
tach A-D.

Przygotujcie karty LOD-u (zab. str. 65).

Za kazdy zdobyty zeton celu pobocznego mozecie odkry¢ 1 karte
LOD-u. Padczas netrunningu gracz musi spetnic wymagania 1 z od-
krytych kart LOD-u. Wieksza liczba odkrytych kart daje wiecej

mozliwosci.

MUAMAR ,EL CAPITAN" REYES -

SMOOTH CRIMINAL

Zasady LABIRYNTU (zab. str. 68).

Uzyjcie planszetki minotaurow i panelu sterowania minotaura.

Podczas przygotowania umiesccie minotaury w punktach wska-
zanych przez 1.1 3. cel.

Losowe przygotowanie moze spowodowac, ze na polu wymaga-
nym przez cel bedzie sie znajdowac minataur. Jesli tak sie zdarzy,
zmiencie kolejnosc zetondw celow tak, aby zwyciestwo nie byto

zbyt tatwe.

Minotaury rozpoczynaja 1. etap z 10 punktami zdrowia.

Etap 1.3 A

Umiesccie zetony celow na odpowiadajacych im polach na planszy.
Rozmiesccie minotaury:

»  zielony w punkcie A,

»  pomaranczowy w punkcie B,
»  czerwony w punkcie C,

»  niebieski w punkcie D.

Nie rozmieszczajcie zetonow tupow.

Za kazdy zdobyty zeton celu pobocznego mozecie zadac¢ 3 obra-
zenia minotaurowi (ograniczenie: przeciw kazdemu minotaurowi

moze by¢ uzyty tylko 1 zeton).

Etap 1.3 B

Umiesccie minotaury na polach z punktami w odpowiadajacych
kolorach.

Umiesccie dodatkowych straznikow na polach specjalnych na kaz-
dym kafelku.

Nie rozmieszczajcie zetonow tupow.

Za kazdy zdobyty zeton celu pobocznego mozecie zada¢ 3 obra-
zenia minotaurowi (ograniczenie: przeciw kazdemu minotaurowi
moze by¢ uzyty tylko 1 zeton).



SEBASTIAN ,PADRE" IBARRA -

METAL HEART

Zasady NIEZNISZCZALNEGO (zob. str. 78).

Uzyjcie Basiliska i specjalnych kafelkéw planszy.

Upewnijcie sie, ze utworzone cele nie sa ze soba sprzeczne
(Basilisk nie moze sie znajdowac¢ w 2 punktach jednoczesnie).
Jesli tak sie zdarzy, wymiencie niektore karty.

Etap 1.3 A

Specjalne przygotowanie planszy - zob. schemat nizej. Uzyjcie

losowych 3 specjalnych kafelkow planszy i 1 kafelka tunelu.
Umiesccie zetony celow na odpowiadajacych im polach na planszy.
Nie rozmieszczajcie zetonow tupow.

Przygotujcie stosy zetonow zadan: pomieszajcie wskazane zetony

zadan zakryte, a nastepnie rozmiescie losowo po 1 odkrytym

Etap 1.3 B

Standardowe przygotowanie planszy. Uzyjcie specjalnych kafelkéw

planszy. Utézcie je w losowej kolejnosci.
Umiesccie zetony celéw na odpowiadajacych im polach na planszy.

Umiesccie dodatkowych straznikdw na polach specjalnych na kaz-

dym kafelku.

zetonie zadania na kazdym polu tupu. Niewykorzystane zetony

odtézcie do pudetka.

ETET ([

Umiesccie dodatkowych straznikéw na polach specjalnych na kazdym
kafelku.

Przygotujcie planszetke minotaurdw. Umiesccie minotaury na zeto-

nach celow.

Wydajcie zdobyte zetony celow pobocznych, aby dowolny gracz
wybrat 1 z opcji:

»  Odswiez wszystkie dopalacze.

»  Zyskujesz do 6 RAM-u.

»  Zyskujesz 3 karty wytwarzania.

»  Dodaj czas 2 razy.
Kazda opcja moze zosta¢ wybrana tylko raz.

Rozpoczynacie rozgrywke w Basilisku umieszczonym na kafelku

tunelu.

Przygotujcie planszetke minotauréw. Umiesccie minotaury w punk-
tach A-D.

Za kazdy zdobyty zeton celu pobocznego mozecie zabic¢ 1 straznika

(ograniczenie: po 1 strazniku na kafelku).

99
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TRYB SOLO

W gre mozna gra¢ w pojedynke. W tryhie solo gracz kaontroluje
1 postac i dazy do zrealizowania wszystkich celéw misji. Aby to

umozliwi¢, do rozgrywki wprowadzono opisane dalej modyfikacje.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umieé¢ w swoim magazynie zeton proxy.

Potdz przed soba karte pomocy do trybu solo, a jesli rozgrywasz

misje LODotamacza - takze dodatkowa karte pomocy do trybu solo.

WYMIANA

1 NN

Po wybraniu kart wytwarzania nie odrzucaj pozo-

statych - pozostaw je odkryte obok planszy jako

s
<2(%

z ny - traktuj je tak, jakby znajdowaty sie na kafelku

rezerwe. Mozesz zyskac te karty w ramach wymia-

windy. Mozesz przeprowadza¢ wymiany w swaim zasiegu albo
za pomoca symbolu zdalnej wymiany z dowolnego miejsca na

planszy.

Odrzuc niewybrane karty z rezerwy w kroku wydechu w nastep-

nej fazie odnowienia.

~INNY GRACZ"

Jesli inny gracz musi wykonac jakiekolwiek dziatanie (np. wydac

RAM, uzy¢ karty jako zabezpieczenia), Ty musisz spetni¢ to wyma-

ganie i oznaczyc¢ te czesc celu na karcie misji zetonem proxy.

FLOW.D_B8es-38
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ZETON PROXY
Jako Zze grasz w pojedynke, nie mozesz znajdowac sie
w 2 migjscach jednoczesnie. Dlatego w celach wyma-

gajacych, aby inny gracz znajdowat sie w okreslonym

miejscu, wykorzystuje sie zeton proxy.

Niektore cele maja 2 wymagania przedzielone pionowa kreska -
takie cele mozesz realizowac etapami. Gdy spetnisz 1 z tych wyma-
gan, zakryj to wymaganie zetonem proxy.

Nie musisz natychmiast realizowac drugiego wymagania danego

celu. Zanim to zrobisz, mozesz zrealizowac inne cele.

Zeton proxy pozostanie na celu, az ten cel zostanie w catoéci zrea-
lizowany albo zeton zostanie przesuniety na inny cel. Gdy zrealizu-

jesz cel z zetonem proxy, odt6z ten zeton do swojego magazynu.

Zetonu proxy nie odrzuca sie w fazie odnowienia.

PROLOG 3.1

FauyTTd SWEREY

e ik S

m Gracz solo jest w punkcie B, wiec

umieszcza zeton proxy na karcie

misji, zakrywajac to wymaganie celu.

@ Pdzniej gracz dociera do punktu A i wydaje dopalacz.
Cel jest teraz zrealizowany w catosci, wiec gracz

zdobywa nagrode.



DRZAZGI UMIEJETNOSCI

Drzazgi umiejetnosci zyska-

ne w jakikolwiek sposo6hb

umieszczaj w swoim maga-

zynie. Nie instaluj ich natych-

miast. Jesli chcesz zainsta-

lowa¢ drzazge umiejetnosci,
musisz najpierw optacic¢ koszt, tj. odrzuci¢ ze swojego magazynu
drzazge umiejetnosci dowolnego koloru. 0dt6z ja do zasobow
ogolnych.

Mozesz odrzuci¢ drzazge umiejetnosci, aby rozpatrzy¢ zagrana
karte akcji, jakbys miat 4 drzazgi umiejetnosci w kolorze tej karty.

Odrzucana drzazga nie musi by¢ w kolorze rozpatrywanej karty.

NETRUNNING | NAMIERZANIE
(MISJE LODOtAMACZA)

Gdy wykonujesz przerwe taktyczna, aby zainicjowac¢ netrunning na
stronie B planszetki terminalu, odt6z odrzucone w ten sposab karty

obok planszetki terminalu - beda uzywane podczas namierzania.

Mozesz odrzucic karte akcji w kolorze wskazanym obok pola, na
ktérym aktualnie znajduje sie wrag na torze namierzania, spo$rad
tych odtozonych obok planszetki terminalu, aby cofna¢ wroga
0 1 pole. Mozesz tez wyda¢ RAM, aby cofnac wroga (szybki hack

nadrukowany na planszetce terminalu).

ROWNOLEGtY NETRUNNING

Gdy znajdujesz sie na polu z punktem albo na polu, na ktérym
mozna wykonac netrunning, mozesz umiescic¢ zeton proxy na celu
wymagajacym netrunningu. Jesli zrealizujesz inny cel zwiazany
z netrunningiem, realizujesz tez cel, na ktérym jest umieszczony
zeton proxy. Dzieki temu mozesz by¢ bardziej skuteczny jako

netrunner.

ZDOBYWANIE KART DANYCH

Gdy zyskujesz karte danych, dodaj czas.

Przyktad

1. rozgrywa etap 2.2 misji COLD AS ICE. Udaje sie

do punktu A iumieszcza zeton proxy na karcie misji @

2. Nastepnie udaje sie do punktu B @ wydaje

2 RAM-u, aby odrzuci¢ zeton zadania, i inicjuje netrunning.

—
|
:
i
O
(TR B
(30

7 [FE[FF

c 8
'55 [BD

ic  [egfss €

101

17

b
L]

(YRR YR

NN

Vs

NINZIVIVZ



4. Ma 1 zielona drzazge umiejetnosci (inteligencja)l, wiec

umieszcza zeton straznika na 4. polu toru namierzania.

G — )
C)TTQ* r—El,

5. Po utworzeniu wtasciwego uktadu z kosci kodu
zyskuje pierwsza karte danych. Dodaje czas 1 raziprze-

suwa straznika o 2 pola w prawo na torze namierzania.

U5
3

6. Odrzuca niebieska karte sposrad tych odtozonych obok

planszetki terminalu, aby cofnac straznika o 1 pole.

7. Nastepnie kontynuuje uktadanie kosci kodu.
Zyskuje 5 kolejnych kart danych (dodajac czas za kazdym

razem, a takze odrzucajac karty, aby cofac straznika na

torze namierzania), po czym postanawia sie roztaczyc.

9. BLEKEY zachowuje pozostate 2 karty danych w swoim

magazynie.
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8. Realizuje teraz czesc celu: odrzuca 4 karty danych

w punkcie B. Jako ze na karcie misji jest zeton proxy,

cel zostaje zrealizowany w catosci. [LEKEY umieszcza

zetony celow A i B na karcie misji, aby to oznaczyc.
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10. W fazie odnowienia wydaje te karty (odrzuca
do pudetka), aby zyskac¢ 2 drzazgi umiejetnosci: czer-

wona i zielona.

11. Chce zwigkszyc¢ swaj poziom inteligencji, wiec insta-
luje zielona drzazge umiejetnosci, a druga odrzuca
do zasobow ogdlnych jako koszt (zgodnie z zasadami
instalowania drzazg umiejetnosci w trybie solo).
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Kod

. KODY ULATWIAJACE GRE

Gdy w aplikacji pojawi sie mozliwos¢ dostepu do konsoli,
mozecie wprowadzi¢ 1 z ponizszych kodow, aby aktywo-

wac ich efekty. Uzycie jakiegokolwiek kodu uniemozliwia

zrealizowanie wyzwan w danej misji.

Efekt

HESOYAM

Gracze otrzymuja niewielka pomac.

IDKFA

Gracze otrzymuja umiarkowana pomaoc.

PAINKILLER

Gracze otrzymuja znaczna pomac.

AEZAKMI
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Misja zakonczona porazka zostaje

uznana za wypetniona.
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GLOSARIUSZ »»»

Afterlife
aplikacja
faza akcji
e akcje natychmiastowe
¢ przerwa taktyczna
kampania
kryjowka
Night City

zagrozenie

- zetony zadan
netrunning
karty danych
namierzanie
planszetka terminalu
roztaczenie
e tor zagrozenia
» odnowienie
» plansza
e niebezpieczne pola
e zasieg

» postacie

- efekt specjalny broni
- kosc broni

e dopalacz

karty akcji
legendarne karty
usuwanie kart
zaawansowane karty akcji
karta tozsamosci
wyzwania
magazyn
wymiana
znaczniki ekwipunku

zetony tupéw

szybkie hacki
umiejetnosci

drzazgi umiejetnosci

zetony umiejetnosci
wszczepy
wytwarzanie

zdrowie

tryb solo

wrogowie
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