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W drugiej potowie XXI| wieku doszto do
paradoksu: rzeczywistos¢, czyli normalny
realistyczny Swiat, przestata byc tak nazywana.
Zyskata miano,Realium’, jakby byta tylko jedna
z licznych propozydji oferowanych przez Siec.

Obecnie, pod koniec stulecia, wtadze nad Ziemig
Sprawuja cztery duze organizmy panstwowe:
FreeStates of America (FSA), Free Europe (FE),
African Union (AU) i Pacific and Indian Ocean
Federation (PIOF). To oczywiscie tylko zastona,
bowiem realng site stanowig Korporacje.

Ich walki s3 ukryte i przecietny mieszkaniec
planety nic o nich nie wie.

Mimo globalnego technologicznego rozmachu
cztowiek stracit panowanie nad planeta:

jego wrogiem stat sie agresywny ekosystem.
Niebezpieczna stata sie flora, fauna i klimat.
Ludzie schronili sie w miastach-klatkach:
gigantycznych megapoliach utrzymujacych
stabilny klimat dzieki poteznym barierom
grawitacyjnym. Ciggi komunikacyjne poza
miastami i obszary turystyczne s3 ogradzane
barierami ABB (Anti Bios Barriers). Przebywanie
poza nimi jest skrajnie niebezpieczne i moga
tam wkraczac tylko wyspecjalizowane oddziaty
Out-Rangers.

Nikogo to jednak nie martwi, bo prawdziwe
zycie zdaje sie kwitna¢ poza Realium...




&Y  SwiIATY SENSORYCZNE N3

Swiaty wirtualne osiggnety wysoki poziom
skomplikowania technologicznego

i spotecznego. Sa tysiace gier, wirtualnych
przestrzeni o zréznicowanej stylistyce

i klimacie, w ktdrych ludzie chetnie spedzaja
wolne chwile. W Sieci przybywa takze wiele
0s6b, dla ktdrych Swiaty Sensoryczne

s prawdziwym domem, w wyniku wyboru
lub przymusu - to zoeneci. Ich jedynymi
tacznikami ze swiatem organikéw s mozgi
zawieszone w netombach lub sztucznie
utrzymywane przy zyciu ciata. Wirtualia
zamieszkuja tez rzesze diginetow, czyli
skomplikowanych sztucznych inteligencji,
ktorych $wiadomosci zapisane s

w syntetycznych mézgach. Chociaz ich psychiki
zostaty stworzone przez cztowieka, formalnie

i praktycznie cyfrowi ludzie nie réznig sie niczym
od zoenetow.

. WPROWADZENIE

Koniec XXII wieku: zycie w wirtualnej Sieci jest niemal tak samo Gracze wcielaja sie w gamedecéw, ktorych zadaniem jest
rozwiniete, jak w realnym $wiecie. Specjalnie skonstruowane zidentyfikowac hakeréw odpowiedzialnych za chaos w wirtualnych
toza i kombinezony sensoryczne pozwalaja na przezywanie Swiatach Sensorycznych. Detektywi beda przemierzac Sie¢

Gier wszystkimi zmystami, dajac iluzje przebywania w innej w poszukiwaniu tropéw, czasem wchodzac sobie wzajemnie
rzeczywistoéci. Wirtualne Swiaty Sensoryczne staj sie wrecz w droge, a czasem pomagajac. Skutecznie prowadzone $ledztwo
domem dla miliondw ludzi, a takze sztucznych inteligencji - przyblizy gamedecow do rozbicia terrorystycznej organizaji -
granica pomiedzy wirtualiami a Realium powoli sie zaciera... gracze musza sie jednak spieszy¢! Z kazda proba hakerdw Siec staje

sie coraz bardziej zainfekowana i zbliza sie moment ostatecznego
ataku - jesli detektywi nie rozpracuja przeciwnikow do tego
(zasu, przegraja.

Gdy niespodziewanie Siec staje sie celem zmasowanych atakéw
terrorystycznych, wzrasta zapotrzebowanie na gamedecow:
detektywdw, ktorych areng dziatan jest wirtualna rzeczywistosc.
Jesli zaden z nich nie powstrzyma hakerdw, Sieci grozi paraliz,
kt6ry oznacza¢ bedzie dla Swiata katastrofe!

Swiat Gamedecéw

Gra ,Gamedec” osadzona jest w realiach Gamedecverse - Swiata wykreowanego w tworczosci Martina
Ann, ktorej glownym bohaterem jest gierczany detektyw, Torkil Aymore. Nie musisz zna¢ opowiadan,

by uczestniczy¢ w grze, jednak fani Torkila z pewnoscia znajda w niej wiele nawigzan do przygod gamedeca
i fatwiej bedzie im odnalez¢ sie w ztozonym uniwersum.

Wiecej informacji znalezé mozna na stronie internetowej: gamedec.cdp.pl oraz www.gamedeczone.com

PRZEBIEG | CEL GRY

Gra przeznaczona jest dla 2-6 uczestnikow w wieku od 12 lat. Celem gry jest zdobycie 9 Punktow Sledztwa. W chwili, gdy jeden
(zas rozgrywki: okoto 90 minut. z graczy zdobedzie dziewiaty punkt, gra natychmiast konczy sie jego
zwyciestwem. Jezeli w ciggu 14 rund zaden z graczy nie zdobedzie
wymaganej do wygrania liczby Punktéw Sledztwa, nastepuije finalny
atak terrorystéw: gra koficzy sie przegrang wszystkich uczestnikow.

Rozgrywka sktada sie z szerequ rund. W kazdej rundzie gracze kolejno
realizujg dziatania detektywdw: przemieszczaja swoich bohateréw
pomiedzy Swiatami i staraja sie wykonac na odwiedzanych polach
Zadania. Gdy kazdy z gamedecdw zakonczy swoja ture, nastepuje
atak hakerdw na jeden z wirtualnych swiatow. Jezeli detektywi

nie zdofaja mu zapobiec, na planszy pojawia sie zetony Lagéw,
o0znaczajace uszkodzenia lub przecigzenia Sieci, utrudniajace

dalsza gre.
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- Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki gracze powinni ostroznie wypchnac tekturowe elementy z ramek. Pionki nalezy whozy¢

- doplastikowych podstawek.
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Ten Swiat, zrodzony w bélach (jego powstaniu
sprzeciwialy sie pewne nurty religijne), jest
wierng kopia Realium pod wzgledem praw
fizyki, imitacji metabolizmu organizméw,
przemiany materii i prawidet rzadzacych
przyroda. Brahma to mekka zoenetow

i pofzoenetow - ludzi, ktérzy najczesciej whrew
swojej woli, skazani sg na zycie w Sieci.

Dzieki Brahmie zoeneckie dzieci moga rosnac
jak w Realium, rozwijac sie, obserwowac wtasne
ciafa i Swiat tak, jakby byty prawdziwe. Nie ma
tu zadnych uproszczen typowych dla innych
Swiatéw Sensorycznych, chociaz architektura
Brahmy z oczywistych wzgleddw przewyzsza
uroda Realium. Ze wzgledu na uderzajace
podobierstwo do rzeczywistosci, w Brahmie
czesto testuje sie nowe trendy odziezowe,
kosmetyczne, zwigzane z rynkiem finansowym

i ubezpieczeniowym.




To popularna arena rozgrywek typu multiplayer:
rozlegte przestrzenie, jeziora, lasy, skaliste
rowniny i wzgorza oraz twierdze. Na setkach
map walcza rywalizujace ze soba klany
zorganizowane na wzor zakondw rycerskich.
Wsrdd nich kréluja Blue Monkeys i Mythical
Beasts, ale jest wiele innych, chociazby
znakomicie prosperujacy klan kobiecy - Lean
Furies. W Crying Guns mozna nosic jeden

z trzech typow zbroi: najciezszego
Dreadnaughta, sredniego Assaulta i najlzejszego
Scouta. Na polach bitew czesto walczy kilka
tysiecy graczy na raz, a wielbicieli tej gry

WCi3Z przybywa.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

. Plansze do gry nalezy umiesci¢ w centralnym, tatwo dostepnym

miejscu.

. Nalezy potasowac talie Zadan i umiescic jg zakryta (koszulkami

do gory), na odpowiednim polu Planszy. Tak samo nalezy
postapic z talia Ekwipunku oraz talig Zlecen Korporacyjnych.

. Prostokatne zetony (Kredyty, Rany, Umiejetnosci

i Reputacje) nalezy potozy¢ obok planszy.

. Nalezy ustali¢, ktdry gracz rozpocznie rozgrywke.

Gracz rozpoczynajacy ktadzie przed sobg: znacznik
Rozpoczynajacego Gracza, znacznik Celu, znacznik
Zagrozonej Korporagji i zetony Lagow. Rozpoczynajacy

gracz powinien miec¢ fatwy dostep do talii Zleceri Korporacyjnych
lezacej z lewej strony Planszy.

. Kazdy z graczy, poczawszy od Rozpoczynajacego, wybiera

lub losuje jedna karte gamedeca i kfadzie j3 przed soba.
Do tego gracze biorg odpowiadajace ich detektywom zestawy
zetonow Poszlak/Zobowiazan.

. Gracz posiadajacy znacznik Rozpoczynajacego Gracza kfadzie
przy kazdym z pdl Korporacyjnych po jednej karcie Ekwipunku
z wierzchu talii, a nastepnie je odkrywa. Odkrywa takze piata
karte Ekwipunku i kfadzie ja na Planszy obok zakrytego stosu.

7. Kazdy gracz, poczawszy od Rozpoczynajacego, umieszcza pion
swojego detektyw na polu Realium, a nastepnie bierze 8
kart Zadan. Po przejrzeniu dobranych kart Zadan kazdy gracz
ktadzie jeden ze swoich zetonéw Poszlak na polu ,,0” toru
Punktow Sledztwa i dobiera jeden, dowolnie wybrany, zeton
Umiejetnosci. Jako pierwsza radzimy wybra¢ Umiejetnos¢
oznaczong modyfikatorem,+3"- po kilku rozgrywkach
i opanowaniu zasad gracze moga wybrac na starcie inng
Umiejetnosc.

8. Graczrozpoczynajacy przektada 2 wierzchnie karty Zlecen
Korporacyjnych na odkryty stos obok talii, a nastepnie
umieszcza po 1 zetonie Lagéw na polach Swiatéw
Sensorycznych zaznaczonych na odkrytych kartach (jezeli na
obydwu kartach widnieje ten sam Swiat Sensoryczny, nalezy
potozy¢ na nim tylko 1 zeton).

W podstawowym wariancie gry nie biorg udziatu: karty Scenariuszy,
karty Terroru i karty Finatu - nalezy odtozyc je do pudetka. Karty,
pionki i zetony Poszlak/Zobowiazan przypisane do niewybranych
detektywdw takze nie biorg udziatu w grze.
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Komponenty przygotowane do gry 3 graczy. Rozpoczynajgcym graczem jest Ben Torres. Max Romanov zaczyna gre z Zetonem dobrej Reputadji,
dzieki swojej zdolnosci specjalnej

Ekskluzywny swiat dla bogatych, czasami
nieco snobistycznych graczy. Geste lasy,
wysokie gory, bestie rodem z opowiesci fantasy,
sredniowieczne zamki, rycerze, barbarzyncy,
jednym stowem: bal przebierancéw

w wyjatkowo wysmakowanej scenografii
przypominajacej zapomniane basnie.

Do Deep Past World wchodzi sie nie tylko po
to, by polowac czy przezywac fantastyczne
przygody. Gracze biesiaduja tam, rozmawiaja,
nierzadko organizuja stuzbowe spotkania
integracyjne, gdzie moga spiewac i pi¢ mocny
midd, by nastepnego dnia wstac z tdzek bez
jakichkolwiek objawdw przepicia...




To gra dla mitosnikéw prézniowych wyzwan.
Kosmos stoi otworem, a nawet czarn dziurg
mozliwosci. Tysigce zamieszkatych systemow,
setki gildii, stronnictw, mndstwo okazji

do handlu, rozwoju wiasnych faktorii, piractwa,
oraz... cheatowania. Dream Space obrdst
legendami stynnych tuzow, jak chociazby
Bruno Adelheim, ktdry, mimo Ze okazat sie
najwiekszym oszustem wirtualiéw, jest dzisiaj
czczony i wspominany jak bdg. Widok mgtawic
i galaktyk porusza serca korsarzy, wolnych
strzelcow, grozbitkow i artystycznych dusz.

W tym $wiecie mozna zagubic sie

i nie chciec odnalez¢.

Ile ELEME

NTY B8RY

PLANSZA

Na Planszy umieszczone sg pola, ktére mogq odwiedzac detektywi
(A, BiC). Dodatkowo, na Planszy wyznaczono miejsca: na talie kart
oraz do monitorowania Punktéw Sledztwa zdobytych przez graczy.
Symbole obok pdl opisuja: requty wejscia do danego Wirtualium,

Wymiany, ktére mozna wykonac na danym polu i typy Pomocy
Korporacyjnej. Dokfadne objasnienie wszystkich symboli znajduje sie
na koricu niniejszej instrukgji (str. 36).

. Realium, czyli wiat rzeczywisty, jest miejscem, w ktérym

detektywi zaczynaja rozgrywke i dobieraja nowe karty Zadan.

. Osiem Swiatéw Sensorycznych, zwanych czasem

Wirtualiami: realistyczna Brahma, niebezpieczne Crying

Guns, ekskluzywny Deep Past World, kupiecka Dream Space,
nielegalne Happy Hunting Grounds, romantyczna Paradise Beach,
dynamiczne Speed Demons i przewrotne Twisted & Perverted.

. (ztery Korporacje: Mobillenium, Novatronics, Pharma Nanolabs

oraz Zoenet Labs.

. Tor Punktow Sledztwa - pozycje od 0 do 9 stuzg do zaznaczania

aktualnej liczby Punktéw Sledztwa poszczegéinych detektywéw.

Kazdy gracz rozpoczyna z pozycji,0”. Dotarcie do pola,9”
réwnoznaczne jest ze zwyciestwem w grze.

E-K. Miejsca na: talie Zadan (E), stos wykonanych/odrzuconych
kart Zadan (F), talie Zlecen Korporacyjnych (G), karte
biezacego Zlecenia Korporacyjnego (H), talie Ekwipunku
(I), stos jawnych kart Ekwipunku (J) i karty Ekwipunku
oferowane przez Korporagje (K).

Symbole Umiejetnosci umieszczone przy polach Swiatow
Sensorycznych stuza przypomnieniu, ktore z Umiejetnosci przydatne
s podczas realizacji Zadar w danym Wirtualium.




KARTY GAMEDECOW
| ZETONY: UMIEJETNDQCI, REPUTACJI | RAN

Karta gamedeca, oraz zetony Umiejetnosci, Reputagji i Ran, stuza do $ledzenia aktualnego stanu kazdego z detektywéw. Na kazdej z kart

znajduja sie nastepujace elementy:

~ A. Umiejetnosci przydatne s3 podczas wykonywania Zadan. Patrz
— str 18. Na poczatku gry detektywi posiadajg tylko
=t jedna, wybrang Umiejetnos¢. Patrz str 4. Gdy zasady
- Qrywskazuja na mozliwos¢ zdobycia nowej Umiejetnosci, gracz
dobiera zeton Umiejetnosci, ktdrej jeszcze nie
. _—g posiada i ktadzie go obok karty. Gdy gracz posiada juz
::.... ~ wszystkie osiem Umiejetnosci, a zasady wskazuja na mozliwos¢
- zdobycia kolejnej, nic sie nie dzieje. Liczbowy modyfikator obok
| —
- ikony kazdej z Umiejetnosci na karcie gamedeca oznacza, jak
EE—
_'dﬁbrze wyszkolona jest posta¢ w danej dziedzinie. Przyktadowo,
sh Ben Torres zdobedzie zeton, Kontakty”, bedzie otrzymywat
- modyfikator +3 podczas wykonywania Zadan opartych na tej
M —— -
- Umiejetnosci. Z kolei zeton,,Dyskrecja” dodawac bedzie jedynie
FE—
~ +1doodpowiednich Zadan.

==:heputacja - 0znacza, jak bardzo popularny i doswiadczony jest
-—-detektyw a co za tym idzie jak duzo zlecer otrzymuje. Patrz
u—-ﬁtr 15. Reputacja moze przyjmowac pie¢ pozioméw, ktére
n——oznacza sie za pomocg dwdch dwustronnych zeton6w:

g — Skrajnie zla Reputacja, detektyw nie ma wstepu
do niektdrych Swiatéw Sensorycznych i otrzymuje
~ tylko 1 karte Zadania podczas wizyty w Realium. Poziom ten
~ 0znacza sie czamnym zetonem, obréconym na strone z symbolem

~ dwdch skrzyde.
R —

B - Zta Reputacja, detektyw nadal nie jest mile
g widziany w Brahmie i Dream Space, ale dobiera
~ 2kartyZadari. Zt3 Reputacje 0znacza si¢ czarnym zetonem
=Mnym na strone z symbolem pojedynczego skrzydta.

———-Neutralna Reputacja: detektyw albo nie jest specjalnie
--——many, albo ma jednakowa liczbe wrogdw i sprzymierzencw.
_Dohuter nie ma juz problemu z odwiedzaniem restrykcyjnych
I—-mtualww i dobiera 3 karty Zadan podczas kazdej wizyty

—
. Gracz posiadajacy neutraln Reputacje po prostu
!eﬁhnyz_ symbolami skrzydet.

gl —T . tow
| M
e a———

— Dobra Reputacja, gwarantujaca gamedecowi
staty doptyw nowych zleceniodawcow — podczas
wizyty w Realium dobiera on 4 karty Zadan. Poziom ten
0znacza sie biatym zetonem obréconym na strone z symbolem
pojedynczego skrzydta.

m — Doskonata Reputacja: bohater jest
renomowanym gierczanym detektywem i dobiera

az 5 kart Zadan podczas wizyty w Realium. Ten poziom Reputacji

oznacza sie biatym zetonem z symbolem podwadjnego skrzydta.

Wszyscy bohaterowie rozpoczynaja gre bez zetondw Reputadji (a wiec
z poziomem Neutralnym), chyba, ze na karcie detektywa podana jest
inna informacja.

Zmiany poziomu Reputacji w trakcie gry nalezy natychmiast oznaczac
odpowiednim zetonem. Przyktadowo, jesli gracz posiadajacy skrajnie
dobra Reputacje zmuszony jest do obnizenia jej poziomu, odwraca
biaty zeton na strone z symbolem pojedynczego skrzydta. Jesli gracz,
posiadajacy neutralng Reputacje, ma obnizy¢ jej poziom, dobiera
czarny zeton i ktadzie go obok karty, symbolem pojedynczego
skrzydta do gory.

Niektdrzy z detektywdw nie mogq posiadac skrajnie ztej lub skrajnie
dobrej Reputacji — dostepna skala zaznaczona jest na karcie (jezeli
zasady wskazatyby na wykroczenie poziomu Reputacji gracza poza
dostepne limity, nic sie nie dzieje).

W zadnym momencie gry detektyw nie powinien posiadac zetondw
z symbolami dobrej i ztej reputadji réwnoczesnie.

Uznaje sie, ze detektyw posiada Ztg Reputacje, jezeli posiada czarny
zeton, niezaleznie od strony, na ktdrej on lezy.

Nie chcesz mie¢ ktopotow — nie pytaj, co to
za swiat. Nielegalne paskudztwo, w ktérego
programie zniesiono blokady sensoryczne,
dlatego kazde zranienie jest odczuwane

jak prawdziwe. Gdy dojdzie do wirtualnego
uszkodzenia waznych dla zycia organdw

lub naczyn krwionosnych, autonomiczny uktad
nerwowy gracza moze zareagowac wstrzasem
lub nagtym wzrostem cisnienia tetniczego,
prowadzacym do wylewu. W ten Swiat wchodzg
znudzeni przewidywalnoscig zycia bogacze
szukajacy mocnych wrazen, snoby i ludzie
naprawde wptywowi. Nie musisz - nie wchodz.
No, chyba ze ty tez jeste$ znudzony

monotonia Realium...

-
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Wiele jest 0s6b szukajacych mitosci w szklanej
utopii korica XX wieku. Jak spotkac te jedyna,
ukochang osobe posrod dwudziestu miliardow
wiecznie spieszacych sie ludzi? A po co szukac?
Sami Cie odnajda, gdy wejdziesz w Paradise
Beach. Tam przywdziejesz skina, w ktérym
bedziesz wygladac jak swoj piekniejszy brat
(lub siostra) i w ciagu kilku godzin bez problemu
spotkasz partnera lub partnerke. Oczywiscie, nie
masz pewnosi, czy nie bedzie to enpec,

ale co za réznica? Mozesz nawet miec dzieci,
jesli masz na to ochote, i to takie, wygodne”-
gdy tylko bedziesz chciat, mozesz sie
wylogowac i nie martwic sie o nie.

odejmuje podane na karcie modyfikatory od kazdego rzutu

Rany Bio (C) symbolizuja obrazenia fizyczne, zas rany

= Neuro (D) - psychiczne. Otrzymanie Rany kos¢mi. Gdy gracz ma mozliwos¢ wyleczenia jednego typu
oznacza sie dobierajac odpowiadajacy im zeton. ran, po prostu odrzuca odpowiadajacy im zeton i przestaje
Kazdy z graczy moze posiadac najwyzej 1 zeton rany Bio dolicza¢ karny modyfikator danej rany do testéw.
AR L e g - E. Zdolnos¢ specjalna - kazdy detektyw posiada inng

kolejnej takiej samej rany z rzedu jest ignorowane.
Posiadane Rany nie eliminuja gracza z rozgrywki, ale
wptywaja niekorzystnie na wykonywane Zadania - gracz

zdolnos$¢, pozwalajaca modyfikowac lub omijac jedna
z zasad gry. Zdolnos¢ specjalna jest aktywna przez caty
czas rozgrywki.

BEN TORRES

Przykiad

W powyzszym przyktadzie gracz prowadzacy Bena Torresa zaznaczyt przy swojej karcie nastepujace
informacie:

» detektyw rozwinagt Umiejetnosci: Strzelanie i Kontakty (co oznacza, ze gdy bedzie wykonywat Zadania
wymagajace tych Umiejetnosci, bedzie dodawac¢ odpowiednio: +2 lub +3 do rzutéw kosémi, jesli zas
podejmie sig Zadania opartego zaréwno na Strzelaniu jak i Kontaktach, doda az +5 [patrz str 18]).
Zetony obu Umiejetnosci zostang w posiadaniu gracza do korica gry (nie mozna ich stracic).

* Ben otrzymat rane Neuro i oznaczyt jg odpowiednim zetonem. Dopaki jej nie wyleczy (np. podczas
odwiedzin w Paradise Beach lub korzystajac z pomocy korporacji [patrz str 15 i patrz str 22]), otrzymuje
karny modyfikator -2 do wszystkich rzutow.

* gamedec ma zla Reputacje - odwiedzajac Realium dobierze tylko 2 nowe karty Zadan. [patrz str 15]
Inny detektyw z taka reputacja nie miatby dodatkowo wstepu do Brahmy i Dream Space, ale zdolnosé
specjalna Bena Torresa pozwala mu zignorowac to ograniczenie.

|
|




PIONKI GAMEDECOW | ZETONY PEISZLAK/ZEIBDWIAZAN

Pionki stuza do zaznaczania aktualnej pozycji detektywow

na Planszy. Kazdy detektyw rozpoczyna rozgrywke na polu Realium.
W trakcie gry bedzie mogt przemieszczac swoj pionek pomiedzy
r6znymi polami Planszy: Swiatami Sensorycznymi, Realium

i Korporacjami. W kazdej swojej rundzie detektyw moze odwiedzi¢
dwa dowolne pola. Patrz str 14.

Kazdemu z detektywow odpowiada 14 jednakowych zetonéw

Z jego symbolem. Jeden z zetondw stuzy do oznaczania aktualnej
liczby Punktow Sledztwa na torze. Pozostate zetony majg dwa
zastosowania: pofozone na polu Swiata Sensorycznego nazywa sie
Poszlakami, zas na polach Korporacji: Zobowiazaniami.

-E:_——fpszlaka 0znacza, ze gamedec rozpracowat hakeréw zagrazajacych
~ danemu Wirtualium i zdobyt juz Punkt Sledztwa za wykonanie

~ inne Swiaty. Lezacy na planszy zeton Poszlaki moze by¢ wykorzystany

—_—
b

Zadania na tym polu - aby kontynuowac sledztwo, musi odwiedzi¢

przez gracza do wypetnienia Zlecenia Korporacyjnego.

—

—

Zobowiazanie oznacza, ze dany detektyw uzyskat pomoc

od danej Korporagji i nie otrzyma od niej dalszego wsparcia, dopdki
nie przystuzy sie wykonujac odpowiednie Zlecenie Korporacyjne.
Patrz str 19 i patrz str 21.

Na kazdym polu moZe by¢ umieszczony na raz tylko 1 zeton Poszlaki/

Zobowigzania danego detektywa. Zetonow nie ktadzie sie na polu
Realium.

KARTY EKWIPUNKU

~ (yfrowy Ekwipunek wspomaga detektywow podczas wykonywania

—

Zadan. Kazda z kart Ekwipunku reprezentuje program lub wirtualny

— - przedmiot, ktory gwarantuje modyfikator +2 do jednej z oSmiu

Umiejetnosci podczas przebywania w Swiatach Sensorycznych.

~ Premie wynikajace z posiadania kart Ekwipunku sumuja sie

~ zUmiejetnosciami detektywow, a takze z innymi kartami

~ Ekwipunku wspomagajacymi te sama Umiejetnos¢. Ekwipunek
— o .

- jest bezuzyteczny w Realium - na tym polu modyfikatory
- zkart Ekwipunku nie s brane pod uwage.

Karty Ekwipunku mozna zakupic, lub otrzymac od Korporadji.

Kazdy z graczy moze posiada¢ maksymalnie 3 karty Ekwipunku.
Wszystkie karty sq jawne - nalezy je kfas¢ obok karty gamedeca.
Ekwipunek jest wielokrotnego uzytku - gracz otrzymuje wynikajaca
Z niego premie przez caty czas posiadania karty (z pominieciem
pola Realium).

Obok zakrytej talii kart Ekwipunku znajduje sie miejsce przeznaczone
na odrzucane karty (patrz: Plansza, pole ,j”). Zawsze powinna
leze¢ na nim przynajmniej jedna odstonieta karta - gdy z jakichs
przyczyn stos ten ulegnie wyczerpaniu natychmiast uzupetnia sie go
nowa karta z wierzchu zakrytej talii. Przy kazdym z pdl Korporagji
znajduje sie miejsce na pojedyncza, jawna karte Ekwipunku
oferowana przez te Korporagje (patrz: Plansza, pola k") -
analogicznie, gdy jeden z graczy weZmie dang karte, natychmiast
uzupenia pole nowg karta z talii.

Symbol przy polu Realium przypomina, ze podczas
przebywania na tym polu gracze nie uwzgledniaja premii

z kart Ekwipunku.

Dlaczego cztowiek tak lubi sie scigac?
Chyba nikt sie nad tym serio nie zastanawiat,
natomiast juz dawno odkryto, ze mozna

na tej predylekgji niezle zarobi¢. SpeedDemons
to zbior e-sportowych aren, na ktérych sa
dziesiatki torow przeznaczonych do szalonych
wyscigow bolidow unoszacych sie pot metra
nad ich nawierzchnia. Zawodowa klasa Insane
umozliwia pilotom zdalne sterowanie statkami,
lot nad nimi na plecakach odrzutowych,
uzywanie rakiet, pl ochronnych i tarandw.
Zabawa dla duzych chtopcow. Najlepszym
zawodnikiem ze wszystkich jest od lat Raban
Kozlowsky. To znaczy... byt, bo ostatnio zniknat...




Po udanej psychoanalizie kazdy stwierdza,
ze jest dewiantem. Mimo to najczesciej nie
realizuje swoich odkrytych sktonnosci, bo sg
one marginalne. Do Twisted&Perverted
wchodza ci, ktdrzy s skrzywieni i nie
zamierzajq sie z tego leczyc. Przeciwnie - ciesza
sie niczym nieskrepowang mozliwoscig realizadji
swoich zachcianek. Kwitnie tu erotofonofilia,

| czyli sktonnosc do zabijania podczas aktu

' ptciowego. Co wiecej, wygrane pojedynki in
flagranti s punktowane, postacie rozwijaja sie.
| Mato kto jednak uzywa tam osobistych skindw,
w koncu nie kazdy ma odwage przyznac sie

do swoich parafilii...

HEI LAN

Przykiad

W powyzszym przyktadzie detektyw na gorze posiada Umiejetnosc ,Walka wrecz” i dwie karty Ekwipunku:
L2Adrenalina” i ,Halo sensoryczne”. W przypadku wykonywania testéw opartych na ,\\Valce wrecz” gracz
doda +3 do rzutu kosémi. W przypadku wykonywania testow opartych na ,Zwinnosci” lub ,Kontaktach”
gracz doda +2 do rzutu kosémi. Przy testowaniu pozostatych Umiejetnosci nie dodaje zadnej premii.

Gamedec na dole posiada Umiejetnosci ,\Walka wrecz” i ,Dyskrecja”, oraz trzy karty Ekwipunku:
,Obezwtadniacz”, ,Plecak odrzutowy” i ,Adrenalina”. Premie, ktére dodawac bedzie gracz podczas
testowania Umiejetnosci, przedstawiajg sie nastepujgco: ,Walka wrecz” +5 (Umiejetnosé i karta
Ekwipunku], ,Zwinnos¢” +4 (dwie karty Ekwipunku), ,,Dyskrecja” +2 (Umiejetnosc). Podczas wykanywania
testow innych Umiejetnosci gracz nie bedzie otrzymywat dodatkowych premii.

&, ‘]

UWAGA: karty na wszystkich odkrytych stosach (Ekwipunku, zuzytych Zlecen korporacyjnych i odrzuconych Zadan) mozna
przegladac, bez zmieniania ich kolejnosci. Kart na zakrytych stosach nie mozna podgladac, ale mozna je przeliczac.
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KARTY ZADAN

Kazda karta Zadania opisuje nowe zlecenie, trop w $ledztwie lub
watek fabularny, ktorym moze podazy¢ detektyw. Zadania s3
kluczowe dla przebiegu rozgrywki - ich reqularne wykonywanie
przybliza gamedeca do rozbicia szajki hakerdw i, tym samym,
wygranej.

Kazdy detektyw posiada na poczatku gry 8 losowych Zadan, za$
~ kolejne karty moze dobierac podczas wizyty w Realium - liczbe
-,..."'_'dobieranych kart okresla biezaca wartos¢ Reputacji detektywa.

- Posiadane Zadania nalezy trzymac zakryte przed pozostatymi
— graczaml

- ___"ﬁ'mz:nmze w dowolnej chwili odrzucac karty Zadan, ktérych nie
~ planuje sie podjac. Na poczatku swojej tury gracz moze posiada¢
~ maksymalnie osiem kart w reku. Mozliwe jest dobranie kart
~ ponad ten limit w trakcie rundy, jednak nalezy odrzuci¢ nadwyzke

~ pozakoriczeniu swojej kolejki

- Wswojej turze gracz moze prébowac wykonywac posiadane Zadania,
A — e -

~ odwiedzajac zwiazane z nimi pola i wykonujac opisane na kartach
L —

. W przypadku sukcesu kazda karta pozwala na pofozenie
"-—P032|akl na planszy, a wiekszos¢ misji, zwtaszcza tych trudniejszych,

mw_arantme takze dodatkowa nagrode.

=:U|:mejetnoscl przydatne przy realizacji tego Zadania. Gamedec
~ niemusiposiada¢ Umiejetnosci wymienionych na karcie, lecz
~ beznich (lub zastepujacego je Ekwipunku) ma mniejsze szanse
mpomys’lne wykonanie Zadania.

o

~ B. Poziom Trudnosci to wartos¢, ktora nalezy uzyskac lub
~ przewyzszy¢ podczas rzutu dwiema kosémi, aby Zadanie
~ zakoriczyto sie powodzeniem. Karty z talii maja Poziomy
~ Trudnosci: 8 (fatwy), 10 (Sredni) lub 12 (trudny). Wynik rzutu
~ koscmijest modyfikowany, w zaleznosci od Umiejetnosci
=ﬂEktywa iinnych okolicznosci. Patrz str 17.

C. Swiat - nazwa pola, na ktorym musi sie znajdowac detektyw,
aby mégt wykonac¢ dane Zadanie. Swiat mozna poznac takze
po ilustragji i kolorze obramowania karty. (zes¢ kart Zadan jest
przypisana do jednego ze Swiatow Sensorycznych lub Realium.
Pozostate karty sq uniwersalne, (czyli opisane na nich Zadania
mozna wykonywac na dowolnych polach, z pominigciem pél
Korporadji).

D. Porazka - przy czerwonej tarczy znajduije sie symbol okreslajacy
co sie dzieje, gdy gracz podejmie sie danego Zadania, lecz wynik
rzutu kos¢mi bedzie nizszy od Poziomu Trudnosci.

E. Sukces - przy zielonej tarczy znajduja sie symbole oznaczajace
nagrody, jakie otrzymuje detektyw, gdy wykona Zadanie
pomyslnie.

Odrzucone lub wykonane Zadania trafiajg na odpowiednio oznaczony
obszar Planszy (patrz: Plansza, pole ,f”). Gdy talia kart Zadan ulegnie
wyczerpaniu, nalezy potasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢

Z niego nowy, zakryta talie.

_——--—-
__= = . 7
_":'_""-—-'_'__ ZETONY KREDYTOW
e Z6tte zetony obrazuja walute uniwersum Gamedeca.  do ekskluzywnych Swiatow Sensorycznych: Deep Past World
1o ~ Za Kredyty mozna kupowac w Realium i Swiatach i Crying Guns.

Kazdy gracz moze posiadac dowolng liczbe zetonéw Kredytow.
Na poczatku gry detektywi nie posiadaja zadnych Kredytow.

L] . @
»/ MOBILLENIUM i

————

Mobillenium jest wszedzie, chociaz wydaje sie,
ze nie ma go nigdzie. Gdzie mieszkasz?

W linowcu? W takim razie gargantuiczne sznury,
ktore podtrzymuja twoj dom, skonstruowato
Mobillenium. Latasz pneumobilem? Naped
antygrawitacyjny (do ktérego nie mozna sie
nawet zblizy¢ bez licencji) takze stworzyta

ta firma. Chcesz polecie¢ na Ksiezyc?
Oczywiscie polecisz, ale transportowcem
najprawdopodobniej bedacym w rekach

tego konsorcjum. Budownictwo, transport,
generatory anty-g, czyli to, dzieki czemu
rozwija sie przemyst - to wszystko dominium
Mobillenium. Hasto firmy brzmi,Tam

iz powrotem”. Zapomnieli dodac: , tylko
Znami, wytacznie z nami”..




Innowacyjna firma zajmujaca sie rozwojem
sieci i ustug dla graczy oraz zoenet6w.

To Novatronics stworzyto Supra City, pierwsza
gre, ktdra nasladuje Realium, réwniez oni
skonstruowali Brahme, swiat, w ktérym zoeneci
moga normalnie zy¢. Novatronics wiedzie prym
w produkcji netombow - skrzyn, w ktdrych
spoczywaja mozgi zoenetéw, wprowadzita

jako pierwsza na rynek motomby - ruchome
netomby, dzieki ktorym zoeneci i digineci moga
bez przeszkdd poruszac sie w Realium. Firma

ta wcigz probuje zaskakiwac nowosciami,
jednak nie jest jedyna na rynku, wiec zatrudnia
coraz lepszych ludzi chronigcych jg przed
elektronicznymi atakami...

ZETONY LAGOW

Lagi oznaczajq zaktdcenia w funkcjonowaniu faczy
‘ sieciowych. Pojawiajq sie one w grze, gdy gracze

zbyt opieszale lub nieskutecznie realizujg Zlecenia
Korporacyjne. Patrz str 25.

Inaczniki Lagéw majq podwdjne zastosowanie: pofozone na polu
Swiata Sensorycznego oznaczajg, ze w danym Wirtualium nie
wszystko dziafa jak nalezy i wykonywane w nim misje s3 bardziej
ryzykowne. Za kazdym razem, gdy gracz wykonujacy Zadanie na
polu z zetonem Lagéw, wyrzuci na dowolnej z kosci, 1, Zadanie
automatycznie koriczy sie porazka.

Drugim dziataniem Lagéw jest bezposrednie spowolnienie
detektywdw. Gracz otrzymuje zeton Lagéw, gdy hakerom uda

sie pod koniec tury zaatakowac Korporacje, na polu ktérej jego
detektyw posiada Zobowiazania. Zeton oznacza utrate jednego
ruchu - w swojej nastepnej rundzie detektyw moze odwiedzic tylko
jedno, zamiast dwdch pdl planszy, poniewaz reszte czasu traci na
naprawianie swoich faczy, porzadkowanie bazy danych i rozmowy
telesensowe z ucigzliwymi sponsorami.

Na zadnym polu Swiata Sensorycznego nie moze leze¢ wigcej niz 1
znacznik Lagow - jezeli zasady nakazuja potozyc¢ zeton na polu,
ktdre juz zainfekowane jest Lagami, nic sie nie dzieje. Znaczniki
Lag6w nigdy nie trafiaja na pola Korporagji ani do Realium.

KARTY ZLECEN KORPORACYJNYCH,
ZNACZNIKI CELU | ZAGROZONEJ KORPORACUJI

MOBEILLEMILM

Karty Zlecen Korporacyjnych (A) méwia o tym, gdzie aktualnie
koncentruje sie dziatalnos¢ terrorystéw. Na poczatku kazdej rundy
odkrywana jest jedna karta z talii i, zgodnie z nig, rozktadane sq
na planszy znaczniki: Celu (B) oraz Zagrozonej Korporagji (C).
Patrz str 13.

Inacznik Celu jest dwustronny: na jednej ze stron
umieszczony zostat symbol Lagéw. Gdy symbol ten
jest widoczny, znacznik Celu dziata analogicznie do
zetonu Lagow (wyrzucenie, 1" na polu z tym znacznikiem oznacza
automatyczng porazke).

Wykonanie Zlecenia Korporacyjnego przez dowolnego z graczy
pozwala odwréci¢ znacznik na druga, bezpieczng strone. Patrz

str 19. Jezeli pod koniec rundy na znaczniku Celu nadal widoczny
bedzie symbol Lagéw, nastapi uderzenie cyberterrorystéw i w grze
pojawig sie nowe zetony Lagdw. Patrz str 25.

Gdy talia Zlecen Korporacyjnych ulegnie wyczerpaniu, nastepuje
finalny atak hakeréw i gra sie koficzy. Jesli do tego czasu zaden
z graczy nie osiggnat warunkow zwyciestwa, nalezy uznac,

ze wszyscy detektywi zawiedli. Patrz str 26.




FIRZEB|E B

~ Gratoczy sie w kolejno nastepujacych po sobie rundach. Kazda runda

'_:M na nastepujace fazy:

3. Atak hakerow

Rozgrywka trwa do momentu zdobycia przez jednego z detektywéw

'—‘I:Fdztwo Korporacyjne wystarczajacej liczby Punktéw Sledztwa lub do wyczerpania kart
.—.ﬂﬁhma gamedecow Zlecen Korporacyjnych.
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o — FAZA 1: SLEDZTW0O KORPORACYJNE
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~ Rozpoczynajacy gracz odstania wierzchnia karte Zlecen

~ Korporacyjnych i kfadzie ja na miejscu obok talii. Nastepnie
planszy znaczniki Celu oraz Zagrozonej Korporagji,

~ zgodnie zinstrukjami z odkrytej karty Zleceri Korporacyjnych.

~ Inacznik Celu nalezy potozy¢ strona zawierajaca ikone Lagow

- doglry.

A
——
N———

Jezeli Rozpoczynajacy Gracz nie moze odkryc karty Zlecen
Korporacyjnych, poniewaz talia ulegta wyczerpaniu w poprzedniej
turze, nastepuje koniec gry. Patrz str 26.

" < ly
¥/’  PHARMA NANOLABS

Wb

Firmy farmaceutyczne rzadzity Swiatem

przed Krachem Temporalnym. Tego dowodz3
archiwalia. Niestety, byto to dawno temu

i Z pewnoscia ich hegemonia nie wrdci

w tej skali, chociaz Pharma Nanolabs prze

do przodu petng para. Wspdlnie z Medtronics
przoduje w produkgji antybiotykéw (podziemne
Zrodfa twierdza, ze bakterii rowniez),
nanolekow, gamepilli, stymulantéw i innych
farmaceutykow. Stara sie siegna¢ po ztotego
graala medycyny - stworzy¢ bezmdzgi, dzieki
ktorym ludzkosc osiagnie niesmiertelnosc.
Badania wra. Wielu agentéw chciatoby dosta¢
sie za mury firmy i sprawdzi¢, co naprawde
zostato odkryte w tej kwestii...




W dobie rozkwitu Sieci, w Swiecie wcigz
rzadzonym przez organikow, musiato wczesniej
czy pozniej dojs¢ do stworzenia przeciwsity
zrzeszajacej wytacznie zoenetow i diginetow.
Poniewaz ludzie ci (czy raczej ,byli ludzie”)

nie narzekaja na matg ilos¢ pieniedzy, niedawno
powstaty plant rozwija sie w wykfadniczym
tempie. ZoenetLabs dogonito Novatronics

w dziedzinie produkgji motombow, sciga sie
zinnymi firmami w kwestiach sieciowego
bezpieczenistwa, rozwija swojq siatke agentow,
penetruje Siec¢ tak, by - jak twierdza zwolennicy
teorii spiskowych - pewnego dnia zyskac¢ nad
nig kontrole. W koricu wirtualia

sg ich domem...

FAZA 2: DZIALANIA GAMEDECOW

W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, poczawszy
od Rozpoczynajacego Gracza, nastepuja tury wszystkich
detektywow.

W swojej turze kazdy gracz moze wykona¢ dwukrotnie ruch,
przemieszczajac swoj pionek na planszy. Na kazdym z odwiedzanych
pdl gracz moze wykonywac réznorakie akcje, opisane ponizej.

Patrz str 15.

Gdy gracz zakoriczy swoje dziafania, rozpoczyna sie tura nastepnego
gracza. Faza dziatan gamedecow konczy sie wraz z turg ostatniego
gracza.

RuUcCH

Jezeli gracz nie posiada znacznika Lagéw, moze w swojej kolejce
dwukrotnie przemiesci¢ swoj pionek na planszy. Gracz
posiadajacy znacznik Lagéw moze przemiescic sie tylko jeden raz -
zamiast drugiego ruchu (i nastepujacych po nim akcji) musi odrzucic
posiadany znacznik Lagow.

Runde nalezy zacza¢ od ruchu - nie mozna wykonac zadnych dziatan
na polu, na ktérym detektyw rozpoczyna ture, bez uprzedniego
poruszenia piona (mozna jednak zacza¢ od Ruchu na doktadnie

to samo pole).

Pola, ktdre mozna odwiedzi¢, to: Realium, pola Swiatow
Sensorycznych i pola Korporadji. Pionek gamedeca moze by¢
przemieszczany na dowolne pola, jednak wejscie do niektdrych
Swiatéw Sensorycznych wymaga spetnienia pewnych warunkéw,
0 ktérych informuja symbole umieszczone obok pdl:

Na polach Brahma i Dream Space nie moze stana¢
@ detektyw posiadajacy zta Reputacje (czyli czarny
zeton Reputadji) - jesli gracz chce odwiedzic ktéres
z tych pdl, musi najpierw znalez¢ sposéb na poprawienie Reputacji.

Na polach Crying Guns i Deep Past World nie moze
I stana¢ detektyw nieposiadajacy zadnych zetonow
S Kredytow. Kredyt nie jest zaptatg - nie trzeba odrzucac
zetonu w momencie wejscia na pole! By wejs¢ do jednego z tych
Swiatéw gracz musi w danej chwili posiadac przynajmniej jeden
taki zeton.

Wejécie do Happy Hunting Grounds lub Twisted

& Perverted automatycznie obniza Reputacje

detektywa o 1. Reputacja spada za kazdym razem,
gdy gracz umieszcza swoj pion na jednym z tych pél.

Powyzsze warunki musza by¢ spetnione tylko w momencie
wykonywania ruchu na dane pole. Jezeli gracz przestanie je spetniac
juz po dokonaniu ruchu (np. wyda wszystkie zetony Kredytéw na polu
Crying Guns), nic sie nie dzieje.

Na kazdym z odwiedzanych pdl gracz moze podjac akcje
specyficzne dla danego Swiata lub Korporacji. Wiekszos¢ akcji moze
by¢ wykonywana wielokrotnie, zas wszystkie akcje na danym polu
moga by¢ wykonywane w dowolnej kolejnosci, takze przeplatajac sie
zinnymi akcjami. Dozwolone jest odwiedzenie pola i niewykonanie
na nim zadnych akji, a takze odwiedzenie dwukrotnie pod rzad tego
sameqo pola.

Wyjatkiem sg akcje zagrywania kart Zadan i Ataku - gracz nie
moze realizowac obu tych akgji w jednej turze. Zagranie
przynajmniej jednej karty Zadania uniemozliwia Atakowanie
innych graczy az do chwili rozpoczecia nastepnej rundy.
Analogicznie, zaatakowanie innego detektywa uniemozliwia
zagrywanie kart Zadan.




Przykiad ruchu i akcji

al odwiedza swiat Happy Hunting Grounds - natychmiast jej Reputacja spada o 1 poziom. Stojac
ﬁ'.pdlu gracz zagrywa karte Zadania, nastepnie przeprowadza handel z innym graczem, az wreszcie

anie kart Zadan

@hego detektywa

NA POLACH SWIATAW
IRYCZNYCH

e gracz moze wykonac w swojej turze, po wejsciu do
o$miu Swiatéw Sensorycznych:

e WYvyMian

-« Zagrywanie kart Zadan

3 i i_aeg_o detektywa

orporacyjne

. NA POLACH KORPORACUJI

\nivcro Al

e P e gracz moze wykonac w swojej turze, po wejsciu do
- jednego z czterech pdl Korporadj:

)

~ Zlecenie Korporacyjne

« PomocKorporacyjna

- -

CJE UNIWERSALNE
-~
racz moze wykona¢ w dowolnej chwili (takze
ch innych graczy), niezaleznie od zajmowanego pola:

e

«  Odrzucanie kart Zadan i Ekwipunku
« Handel zinnymi graczami

« Asystyi Sabotaze

DOBIERANIE KART ZADAN

Przebywajac w Realium gracz moze dobrac tyle nowych kart Zadan

z zakrytej talii, na ile wskazuje jego aktualna Reputacja. Gracz nie
zapoznaje sie od razu z nowymi kartami i nie moze ich wykorzystac
w biezacej kolejce - zamiast tego ktadzie je zakryte nad swoja karta
gamedeca i kontynuuje rozgrywanie tury.

Akcje dobierania kart Zadan mozna przeprowadzi raz na kazde
odwiedziny w Realium.

Po zakoriczeniu swojej tury gracz zapoznaje sie z nowo dobranymi
Zadaniami - dotacza je do kart w rece i, jezeli przekracza limit 8 kart,
odrzuca nadwyzkowe Zadania wedle wtasnego wyboru.

WYMIANY

Przy kazdym ze Swiatéw Sensorycznych oraz przy polu Realium
znajduja sie symbole okreslajace Wymiane mozliwa do wykonania
w danym Swiecie. Wymiany oznaczone sg strzatka i zazwyczaj
dotycza zamiany jednego typu posiadanych débr (zetondw

[ub kart) nainne.

Podczas odwiedzin na danym polu gracz moze wykonac dowolng
liczbe Wymian, dopdki starczy mu surowcéw. Wymiany mogg by¢
przeplatane z innymi akcjami, takimi jak zagrywanie kart Zadan,
atakowanie innych detektywow etc.

Wszystkie mozliwe Wymiany opisane s na koricu niniejszej instrukgji.

Angela przez wiele lat pracowata w prywatnej armii
znanego aktora Marduka Rany. Zyta z pozostatymi
ochroniarzami na latajacym zamku, ktdry kursowat
wzdtuz wybrzezy Florydy. Otoczona zbytkiem

i zepsuciem, odnajdywata prawdziwe doznania

w grach: dynamicznej CryingGuns i nielegalnej Happy
Hunting Grounds. Wkrétce odkryta, ze Marduk takze
sie tam bawi. To ich do siebie zblizyto. Angela, raczej
zamknieta w sobie i nieskora do wyznan, pokochata
przystojnego idola, nie zdajac sobie sprawy, ze dla
niego byt to tylko przelotny romans. Ich sprzeczne

z prawem wizyty w HHG zostaty wykryte. Gdy na
zamku pojawili sie policjanci, Marduk, w obawie

0 reputacje, wypart sie wszystkiego, obarczyt ja
odpowiedzialnoscia, po czym zwolniti dat wilczy bilet.
Angela myslata, ze to tylko gra, ze Marduk sie odezwie.
Mylita sie. Gdyby aktor znat ja lepiej, wiedziatby,

ze stawia ja w bardzo trudnej sytuacji. Matka Angeli
jest potzoenetka, osoba sparalizowana, przebywajaca
w Sieci z musu, nie z fascynadji. Do tej pory mtodszym
rodzenstwem Angeli zajmowata sie guwernantka.
Utrata pracy spowodowata, ze teraz Angie musi sie
zajmowac bratem, siostra i matka. Udato jej sie znalez¢
prace ochroniarza w restauragji Tigre Sky, za$ nocami
dorabia jako gamedekini, gtéwnie w grach akgji.

Ma wrazenie, ze whascicielka Tigre Sky jest wazna
persong w mafijnej organizacji. Baal prowadzi
prywatne $ledztwo. Nie chce wsadzi¢ szefowej

do wiezienia. Chce ja okrasc.

LICENCJA GAMEDECA

Data i miejsce urodzenia: 03.03.2175, New Miami,
Floryda, Wolne Stany Ameryk

Data wydania licencji: 14.09.2193

Ostrzezenia: Karana za pobyt w Happy Hunting
Grounds

Profil osobowosci: introwertyczka, typ intuicyjno —
myslowy.

Dokument wydany przez: Departament
Bezpieczenstwa Sieciowego przy Ministerstwie Spraw
Wewnetrznych Wolnych Standw Ameryk




Nie ma czegos takiego, jak zfa reputacja. To tylko
kwestia optyki. Czy osadzamy tygrysa, Ze poluje na
antylope, albo pajaka, ze zjada muche? Nawet robaki
zywiace sie padling musza istnie, bo zginelibysmy
pod gora odpadkdw. To filozofia Bena Torresa
znanego w szerokich kregach jako Ben Thor. Ben
tatwo pozyskuje przyjaciot, bez trudu rozgryza ludzi,
dobrze pilotuje wirtualne statki. Jest elastyczny,
tworczy, wesoty. Nie ma dla niego zamknietych drzwi,
wszystko mozna zatatwic kontaktami, odpowiednio
skalibrowanym mysleniem albo pienigdzmi. Swiaty
Sensoryczne to kapitalne miejsce na biznesy réznego
rodzaju, dlatego Thor rozwinat sie¢ przemytnicza na
duza skale. Ma podrasowany statek i oryginalne kryte
doki rozsiane po catym Dream Space, posiada sklepy
w Brahmie, cieszy sie uznaniem przyjaciét i niechecia
wrogdw. Chetnie dorabia jako gamedec. Zeby
zdobywac nowych klientéw, rozgryza¢ powiazania,
penetrowac Sie¢, trzeba mie¢ oczy dookota gtowy:
albo prowadzisz karawane, albo jestes wielbtadem...
Niestety, ostatnimi czasy karawana” Thora data sie
podkupi¢ dobrze zorganizowanym hakerom,

a kapitana niemalze przeciagnieto pod kosmiczng
stepka. Teraz szuka sposobu, aby sie odpfacic.

LICENCJA GAMEDECA

Data i miejsce urodzenia: 25.09.2176, Barcelona,
Hiszpania, Wolna Europa

Data wydania licengji: 02.12.2189
Ostrzezenia: Karany za nielegalny handel artefaktami

Profil osobowosci: ekstrawertyk, typ intuicyjno —
myslowo - czuciowy.

Dokument wydany przez: Departament
Bezpieczenstwa Sieciowego przy Ministerstwie Spraw
Wewnetrznych Wolnej Europy
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Przykiad

Ben Torres wchodzi na pole Brahma. Symbol wymiany przy tym Swiecie Sensorycznym informuije, ze gracz
moze wymieni¢ 3 dowolne karty Zadan z reki na 1 zeton Kredytéw. Ben odrzuca ,Pierscien Nibelunga®

i ,Powret Kroéla”, poniewaz obydwa Zadania odbywaja sie na polu Deep Past World, a gracz nie planuje
tam wchodzi¢ w najblizszym czasie. Jako trzecia odrzuca karte ,Cyberogr” ze swiata Speed Demons.

Za odrzucone karty gracz dobiera zeton Kredytow. Magtby natychmiast odrzucic¢ kolejne 3 Zadania,

aby dobrac kolejny zeton Kredytow, ale gracz nie decyduje sie na taka mozliwose.

ZAGRYWANIE KART ZADAN

Aby zagrac karte Zadania detektyw musi znajdowac sie na polu
zaznaczonym na karcie. Zadania uniwersalne (z szarg ramka) mozna
zagrywac w dowolnym z o$miu Swiatow Sensorycznych, a takze na
polu Realium. Gracz moze zagrywac wytacznie karty Zadan, ktdre
trzyma w reku - zakryte karty dobrane w danej turze w Realium
beda dostepne dopiero od nastepnej rundy. Na polach Korporagji
nie zagrywa si¢ zadnych Zadan.
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Karta Zadania uniwersalnego - mozna jq zagrac na kazdym z pél
Swiatéw Sensorycznych, a takze w Realium

Zabronione jest zagrywanie kart Zadan w rundzie, w ktdrej gracz
dokonat Ataku na innych detektywéw - w jednej turze gracz moze
ALBO zagrywac Zadania, ALBO atakowac.

Po ujawnieniu karty pozostatym uczestnikom gry nalezy wykonac
test: gracz rzuca dwiema kos¢émi szesciennymi i dodaje

do wyniku wszystkie mozliwe modyfikatory. Jezeli ostateczny wynik
rzutu jest réwny lub wiekszy od okreslonego na karcie Poziomu
Trudnosci, Zadanie koriczy sie sukcesem. W przeciwnym przypadku
nastepuje porazka.

Jezeli test jest wykonywany na polu, na ktérym lezy znacznik
Lagow (lub znacznik Celu utozony ikong Lagéw do gory), test koriczy
sie porazka takze w przypadku, gdy na dowolnej z kosci wypadnie
wartos¢, 1" - niezaleznie od ostatecznego rezultatu i Poziomu
Trudnosi.

Modyfikatory wptywajace na test moga by¢ nastepujace:

Umiejetnosci - kazda Umiejetnos¢ detektywa, ktora wyrézniona
jest na karcie Zadania, pozwala zwiekszy¢ wynik rzutu o odpowiednia
wartos¢ (+1, +2 lub +3, zaleznie od detektywa). Do testu nie s
dodawane Umiejetnosci, ktérych zetondw detektyw nie posiada

oraz te, ktdre nie s3 wymienione na karcie Zadania. Jezeli gracz
posiada zetony obydwu wymienionych na karcie Umiejetnosci,
dodaje do rzutu obydwa modyfikatory.

Ekwipunek - kazda posiadana karta Ekwipunku, odpowiadajaca
Umiejetnosciom wymienionym na karcie Zadania, gwarantuje
premie +2 do testu. Modyfikatory Ekwipunku i Umiejetnosci s3
kumulatywne. Gracz nie musi posiadac zetonu odpowiedniej
Umiejetnosci, aby korzystac ze wspomagajacego ja Ekwipunku.
Nalezy pamietac, ze karty Ekwipunku nie dziataja na polu Realium.
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- Rany - otrzymane Rany zmniejszajg wynik rzutu, zgodnie z
- wartosciami zaznaczonymi na karcie gamedeca (-0, -1, -2 lub -3).
Rany kumuluja sie - jezeli detektyw posiada jednoczesnie Rane
~ BioiNeuro, gracz odejmuje od rzutu obydwa modyfikatory. Rany
' wph?wajq na kazdy rzut, niezaleznie od Umiejetnosci wymienionych
na karcie Zadania.

Asysty i Sabotaze - kazdy z graczy moze probowa¢ zmodyfikowac
- r1zutza pomoca kart Zadan, ktdre wezesniej skoriczyty sie porazka.

e il
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Patrz str 23. Kazda zuzyta w tym celu karta pozwala zmodyfikowac
wynik rzutu 0 +2 lub -2, zaleznie od intencji zagrywajacego ja
gracza. Asystami i Sabotazami mozna modyfikowac zardwno swoje
rzuty, jak i testy konkurentéw.

Test: 2k6 + Umiejetnosci + Ekwipunek + Asysty - Rany -
Sabotaze >= Poziom Trudnosci

Przykiad

Obezwtadniacz”, przydatng podczas testow Walki wrecz. W rezultacie do wyniku rzutu kosémi gracz
az +B6 (+2 za posiadana Umiejetnoscé i +4 za obydwie karty Ekwipunku] - czyli uda mu sie wyréwnacé

~ Jezeli Zadanie zakoriczy sie sukcesem, gracz stosuje sie do instrukgi

EEERe— . 1 #

- opisanych symbolami w prawym dolnym rogu Zadania, a nastepnie
karte na wierzch jawnego stosu obok talii Zadan. Nagroda

E— q 5 A

——mo:e-b).lc opisana jednym lub dwoma Ser,]b0|amI gplervyszym .

- zawsze jest,Poszlaka”). W przypadku dwdch nagréd, kazda z nich
ana jest osobno

-~ rozpatryw ;

- Wprzypadku porazki detektyw otrzymuje kare zdefiniowana

- symbolem w lewym dolnym rogu. Karta nieudanego Zadania
~ niezostaje odrzucona - zamiast tego gracz ktadzie ja zakryta

~ pod swoja karta gamedeca. Tak odtozone Zadanie nie wlicza sie do
~limitu kart trzymanych w reku i nie mozna go zagrac, lecz gracz moze
.~ wykorzystac taka karte do Asyst lub Sabotazy w przysztosci.

| —

.~ KarteZadania mozna zagrac nawet, gdy gracz nie posiada zadnej

ionych na niej Umiejgtnosci, a takze gdy nie ma realnych
zenie misji (np. z powodu odniesionych Ran).

Mozliwe nagrody w przypadku sukcesu:

Poszlaka rozpatrywana jest inaczej na polach Swiatéw
Sensorycznych i inaczej w Realium:

- Po wykonaniu Zadania na polu Swiata Sensorycznego gracz
moze potozy¢ na nim swoj zeton Poszlaki, o ile w tym Swiecie
nie lezy juz Poszlaka danego gracza. Potozenie Poszlaki na
nowym polu Swiata Sensorycznego nagradzane jest 1 Punktem
Sledztwa. Punktéw 7, 8 i 9 nie mozna zdoby¢é w taki sposéb.
Patrz str 25.

« W Realium nie ktadzie si¢ zetondw Poszlak - zamiast tego,
w przypadku wykonania na tym polu Zadania zakoriczonego
sukcesem, gracz otrzymuje 1 Punkt Sledztwa. Mozliwe jest
zdobycie w ten sposdb 7, 8 9 Punktu.

Duncan byt komandosem Armii Wolnych Stanéw
Ameryk. Widdt w miare udane zycie matzeniskie,
miat sliczna coreczke Dafne. Niefortunny wypadek
podczas akcji na poligonie spowodowat, ze mezczyzna
niemal pozegnat sie z zyciem: jego ciato byto tak
poparzone, ze nadawato sie tylko do wyrzucenia.
Dzieki powiazaniom wewnatrz armii udato sie go
wiaczyc¢ do badan nad zastosowaniem motombow

w warunkach bojowych. Niestety, $ledztwo

zwigzane z fatalng akcja zakoriczyto sie obciazeniem
Powersa odpowiedzialnoscia za Smierc dziewieciu
cztonkow jego zespotu i wykluczeniem z szeregéw
armii. Poza oficjalnymi o$wiadczeniami Powers

nigdy nie zwierzyt sie nikomu z tego, co naprawde
zaszto podczas feralnego dnia. Poniewaz firma
ubezpieczeniowa, przez niekorzystne dla niego
zakoriczenie postepowania sadowego, nie wyptacita
odszkodowania, Duncan pozostat bez pracy, dobrej
reputadji i prawdziwego ciata, ale za to z diugiem

i ranami psychicznymi. Widzac nowe weielenie meza,
Rebeca Powers nie wytrzymata w zwiazku - jako oficer
i gentleman, Duncan zostawit zonie apartament

i nie walczyt o coreczke. Teraz zgorzkniaty komandos
stara sie zarobi¢ na utrzymanie i konserwacje
mechanicznego ciata, wykorzystujac swoje
doswiadczenie bojowe w Swiatach sensorycznych -
najchetniej w typowo militarnym Crying Guns,

a dla odpoczynku w zielonym Deep Past World.

LICENCJA GAMEDECA

Data i miejsce urodzenia: 17.07.2168, Houston,
Texas, Wolne Stany Ameryk

Data wydania licencji: 12.06.2196

Ostrzezenia: Karany za wypadek na poligonie (akta
tajne), wydalony z Armii Wolnych Standw Ameryk

Profil osobowosci: introwertyk / ekstrawertyk, typ
intuicyjno — percepcyjno — myslowy.

Dokument wydany przez: Departament
Bezpieczenstwa Sieciowego przy Ministerstwie Spraw
Wewnetrznych Wolnych Standw Ameryk
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Zycie Czamnej Orchidei to egzystencja w masce.
Uwaza, ze powinna byta urodzic sie jako mezczyzna.
Zawsze interesowaty ja militaria, sztuki walki,
fascynowata przemoc - by¢ moze dlatego, ze dorastata
w cieniu fadniejszej i zdolniejszej siostry, tak kobiecej,
ze Hei zbierato sie na wymioty. Motywowana przez
potrzebe udowodnienia rodzicom i catemu $wiatu,

ze jest co$ warta, Orchidea zawziecie sie uczyta,

a za 0sobista maksyme samowychowania przyjeta
sokratejskie motto,gimnastyka i stuzba muzom"”..

z duzym akcentem na gimnastyke. Dzieki morderczym
treningom uzyskata piekne ciato, ktére niejednokrotnie
byto adorowane przez mezczyzn, od ktérych stronita,
oraz kobiety, ktérym sie nie opierata... Lecz twarz, od
dzieciristwa niezbyt piekna, pozostata niezmieniona.
Dlatego Hei nawet w Realium zakrywa dolng czes¢
oblicza. Z oczywistych wzgledéw najchetniej wybiera
skiny ninja. Pracuje jako gamedekini, przyjmujac
zlecenia, w ktdrych moze wykorzystac umiejetnosci
walki w zwarciu. Twisted&Perverted, gdzie czasami
przybiera skiny mezczyzn, oraz Deep Past World, gdzie
mozna poczu¢ w rekach ciezar broni biatej, nadaja sie
do tego najlepiej. Wierzy, ze pewnego dnia uzbiera na
genetyczng operacje plastyczn twarzy...

LICENCJA GAMEDECA

Data i miejsce urodzenia: 14.04.2180, Nanjing,
Chiny, Federacja Pacyfiku i Oceanu Indyjskiego

Data wydania licengji: 13.03.2191
Ostrzezenia: Brak

Profil osobowosci: introwertyczka, typ intuicyjno -
myslowy.

Dokument wydany przez: Departament
Bezpieczenstwa Sieciowego przy Ministerstwie Spraw
Wewnetrznych Federacji Pacyfiku i Oceanu Indyjskiego

Punkt Sledztwa - gracz otrzymuje natychmiast
od zajmowanego pola, zetonéw Poszlak na planszy
Umiejetnosci, jakiego jeszcze nie posiada.

z wierzchu stosu (zakrytego lub odkrytego - wedle

odrzuci¢ pod koniec rundy.

% Zeton Kredytow - gracz natychmiast dobiera
1 zeton Kredytow.

‘%I‘

. Zwiekszenie Reputadji - gracz zwieksza swoja
3 ﬁ d¢ Reputacje o 1 poziom, dobierajac, odrzucajac lub
=" obracajac odpowiednie zetony.

n
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Mozliwe kary w przypadku porazki:

Utrata Reputadji - gracz obniza swoja Reputacje
0 1 poziom, dobierajac, odrzucajac lub obracajac
odpowiednie zetony.

Rana Bio - detektyw otrzymuje zeton
Rany Bio.

Rana Neuro - detektyw otrzymuje zeton
Rany Neuro.

Narazenie sie Korporagji - gracz wybiera jedna

z Korporadji, przy ktdrych nie lezy jego zeton
Zobowiazania i kfadzie na jej polu swoj zeton, tracac
mozliwo$¢ uzyskania wsparcia od tej Korporagji

W przysztosci.

BP@C

1 Punkt Sledztwa (nie musi w tym celu ktas¢ na polu
swojej Poszlaki). Ten Punkt zdobywany jest niezaleznie

czy aktualnej liczby Punktéw Sledztwa gracza.Patrz str 25.

Umiejetnos¢ - gracz natychmiast dobiera nowy zeton,

Karta Ekwipunku - gracz dobiera karte Ekwipunku

wyboru). Mozna w ten sposéb zdobyc karty Ekwipunku
ponad dozwolony limit, lecz nadwyzke trzeba bedzie

ATAK NA INNEGO DETEKTYWA

Detektyw moze przypuscic atak na innego gamedeca, jezeli
spodziewa sie wykra$¢ mu cenne informacje i tropy. Chociaz
atakowanie nie sprzyja budowaniu Reputagji, moze by¢ dobrym
sposobem na doganianie skuteczniejszych gamedecow w sledztwie.
(Celem ataku jest przede wszystkim kradziez informagji, dlatego
atakowac mozna wytacznie graczy posiadajacych wiecej
Punktow Sledztwa, iz atakujacy.

Aby zaatakowac innego gracza detektyw musi stang¢ na tym
samym polu planszy. Nie jest mozliwe atakowanie na polach
Korporagji - megakorporacje posiadaja zaawansowane systemy
bezpieczenistwa i nie dopuszczaja do konfrontagji swoich
zleceniobiorcow. W jednej turze mozna zaatakowac wszystkich graczy
(0ile nie s rozproszeni na planszy), jednak kazdego detektywa
mozna zaatakowac tylko raz na runde. Nie jest mozliwe
wykonywanie Ataku, gdy gracz zagrat juz w danej turze przynajmniej
jedna karte Zadania - zardwno wirtualny atak, jak i kontynuowanie
sledztwa wymagaja osobnych, czasochtonnych przygotowan.

Po wejsciu na to samo pole, co ofiara, i zadeklarowaniu walki,
atakujacy gracz natychmiast traci 1 poziom Reputagji, a nastepnie
wybiera forme ataku: Strzelanie lub Walka wrecz. Obaj detektywi
uczestniczacy w walce wykonuja osobne rzuty dwiema koscmi,
ktorych wyniki zwiekszaja o odpowiednia Umiejetnos¢ (wybrang
przez atakujacego) i modyfikatory z odpowiadajaceqo jej Ekwipunku,
a nastepnie wliczaja modyfikatory z posiadanych Ran i ewentualnych
Asyst. Gracz, ktdry ostatecznie uzyska wyzszy rezultat, wygrywa
starcie. W przypadku uzyskania remisu, walka koficzy sie bez zadnego
dodatkowego efektu.

Atak - obaj gracze porownuja rezultaty:
2k6 + Umiejetnos¢ + Ekwipunek + Asysty - Rany - Sabotaze

Jezeli walke wygra atakujacy, natychmiast zdobywa on 1 Punkt
Sledztwa.

Przegrany, niezaleznie od tego, czy byt atakujacym czy
zaatakowanym, otrzymuje Rane wybranego przez siebie typu (Bio
lub Neuro - nie mozna jednak wybrac Rany, ktdrg juz sie posiada).
Jezeli przegrany posiada juz zetony ran obydwu typow, nic sie

nie dzieje.
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- Przykiad

~ Angela Baal posiada 4 Punkty Sledztwa, podczas gdy Ben ma ich juz 5, a Max Romanov az 7. Gracz
. prowadzacy dziatania Angeli postanawia przeznaczy¢ runde na atakowanie konkurentow. Jako pierwszy
~ cel obiera Bena - chociaz ten Gamedec zdobyt w trakcie gry sporo Ekwipunku pomocnego w walce |
h ie ciezszym przeciwnikiem, Angela ma szanse zdobycia najpierw Punktu Sledztwa na nim, a nastepnie
atakujac Maxa.

. Angela staje na tym samym polu, co Ben i deklaruje atak z wykorzystaniem Strzelania. Deklarujgc atak

~ na innego detektywa Angela automatycznie traci 1 poziom Reputacji. Obaj gracze rzucaja kosémi i dodajg
SV 0j§*modyfikat0r‘y z Umiejetnosci Strzelanie [Angela ma Umiejetnosé na +3 oraz karte Ekwipunku
,.k/l{-l;n_i'gun”, dodajaca jej +2 do tego testu, zas Ben nie posiada odpowiedniej Umiejetnosci, ale moze dodac

i e posiadana karte ,Plasmagun”). Angela rzuca ,4” i uzyskuje ostatecznie rezultat ,9”, zas Ben wyrzuca

. dwie pigtki, otrzymujgc tym samym rezultat ,12”! Walka konczy sie zranieniem Angeli - prowadzacy jg gracz

~ wybiera Rane Neuro (obydwa typy ran dajg Angeli taki sam modyfikator: ,-2”, ale patrzac na sytuacje

~ na planszy gracz stwierdza, ze fatwiej bedzie mu wyleczy¢ wtasnie Rane Neuro).

. \W drugim ruchu Angela przemieszcza sie na pole zajmowane przez Maxa i ponownie deklaruje atak
pomoca Umiejetnosci ,Strzelanie”. Reputacja gamedekini osiggneta najnizszy mozliwy poziom jeszcze

~ podczas poprzedniego ataku, wiec tym razem gracz nie modyfikuje jej wartosci. Angela moze doda¢ do

~ rzutu jedynie +3 (+2 za Ekwipunek, +3 za Umiejetnosc i -2 za Rane Neuro). Max nie dodaje do rzutu nic,

' poniewaz nie ma ani Umiejetnosci Strzelanie, ani odpowiedniego Ekwipunku (posiada karte ,0Obezwtadniacz”,
: ojedynek toczy sie na Strzelanie, a nie na \Walke wrecz). Obydwaj gracze uzyskujg na kosciach rezultat

. /", co, po dodaniu modyfikatoréw, oznacza wygrana Angeli. Gracz prowadzacy tego detektywa dostaje

.1 Punkt Sledztwa, a Max otrzymuije rane, wybierajac Rane Bio.

 Gdyby Angela najpierw zaatakowata stabszego Maxa, miataby mniejsze szanse na otrzymanie rany,

ale za to nie miataby szansy zdobycia 2 Punktow Sledztwa w tej turze - po skutecznym ataku posiadataby
2 Punktow, czyli tyle samo co Ben, a zabronione jest atakowanie graczy posiadajacych tyle samo,

~ lub mniej Punktow Sledztwa.
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" ZLECENIE KORPORALCYJNE gracz podejmuje sie Zlecenia. Aby wykonac Zlecenie Korporacyjne,
A ———

mporacyjne s niezbedne, aby zapobiegac pojawianiu

mnie Zlecen jest mozliwosc usuniecia zetonow Poszlak i

Zlecenia Korporacyjnego moze podjac sie gracz, ktdrego zeton
oszlaki lezy na polu ze znacznikiem Celu - czyli detektyw

4 ~ , Zagrozonej Korporadji.
planszy - detektywi potrafia namierzyc hakeréw,

j naprawieniem rozlegtych szkdd musza zajmowac
ajace wysoki budzet korporacje. Dodatkowa nagroda za

Po oznajmieniu checi wykonania Zlecenia
gracz usuwa swoje zetony Poszlak

i Zobowiazan z obydwu pél: Celu

i Zagrozonej Korporagji, a nastepnie

z planszy, umozliwiajac graczowi zdobywanie dalszych

dztwa i ponowne korzystanie ze wsparcia Korporadji.
Celu byt juz odwrdcony, gracz moze zamiast tego usunac z planszy

jeden znacznik Lagéw). Od momentu odwrdcenia Celu, wszyscy
gracze moga mie¢ pewnos¢, ze pod koniec tury nie pojawia sie

adanie w tym Swiecie i rozpracowat dziatajacych tam nowe znaczniki Lagow.

noze, ale nie musi by¢ zdobyta w rundzie, w ktdrej

detektyw musi przebywa¢ w Swiecie ze znacznikiem Celu, lub na polu

odwraca znacznik Celu symbolem Lagéw do dotu (jezeli znacznik

el

a.
-q_

} 7~ ~
KOLOMAN TROY }

Koloman od dzieciristwa potrafit dostrzec w drugim
cztowieku jego stabos¢ i instynktownie czut, ze moze
to byc jego najwazniejsza umiejetnos¢. Pracowat w
Electrobanku jako doradca finansowy, potem przenidst
sie do Safe Nations, gdzie sprzedawat ubezpieczenia,
po drodze byta firma reklamowa Banana Hey

i producent softu Dagodrone. Krok po kroku zdobywat
wyzsze stanowiska, a wraz z nimi przywileje.
Korzystat z kursow, wyjazdow, szkolen, dzieki

ktorym stat sie cztowiekiem wszechstronnym.

Nie pozwalat klientom uciec, a przyjaciotom

i znajomym zapomniec - nie dla wzmocnienia
zazytosci, ale dla informacji i ugruntowania swojej
pozycji. Nadaktywny, korporacyjny tryb zycia wzmaga
stres, dlatego Koloman nieraz roztadowywat presje

w wirtualiach gwarantujacych adrenaline: Happy
Hunting Grounds i Speed Demons, gdzie czesto po
zabawie zawrze¢ mozna nowe znajomosci i zebrac
ciekawe dane. Przy okazji biznesmen wyszkolit sie

w tych grach nie gorzej od weteranéw. Wszystko
krecitoby sie jak nalezy, gdyby nie nagty kryzys
sieciowy, przez ktdry z serweréw firmy Troya wyciekty
kluczowe, nie do korica legalne prototypy sztucznych
inteligencji. Teraz Koloman musi zakasac rekawy

i 0sobiscie zatrzec $lady mogace go skompromitowac.
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,Najwazniejsze to umiec sie dobrze sprzedac”-

to byto kiedy$ motto Maxa. Jestes tym, kim publika
mysli, ze jestes. W show biznesie, gdzie wszystko

jest iluzja, gra pozoréw, utuda, moga o Tobie méwi¢
dobrze i Zle - wazne, by méwili i by nie przekrecili
nazwiska... Max zawsze $wietnie poruszat sie na fali
prawdopodobienstwa. Grat w kilku holofilmach, gdzie
brylowat usmiechem, tonem gtosu, uroda. W obrazach
tych popisywat sie takze jedyna umiejetnoscia,

jaka realnie posiadat: sztuka walki, stylem Urban

Pro, wykorzystujacym nie tylko naturalne zdolnosci
cztowieka, ale takze usprawniajace ciato wszczepy.
Powierzchownos¢ zycia w otoczeniu celebrytow
zaczeta go meczyC. Czut sie jak fastfood. Zaczat

szukac sensu istnienia i znalazt go w intensywnych
doznaniach cielesnych, a konkretnie... w bélu.

Zaczat walczy¢ w klatkach jako zamaskowany
,Bellman’, czyli cztowiek-dzwon. Przydomek

wziat z przystowia,,dzwon jest gtosny, bo prézny”.
Walki nadawaty jego zyciu sens, tylko wtedy czut,

ze zyje. Tam nie byt juz wydmuszka, byt ciatem,
umiejetnosciami, istnieniem. Jego wartos¢ znajdowata
odzwierciedlenie w zwyciestwie lub porazce.
Uzaleznienie Maxa od intensywnych doznan cielesnych
znalazto ujscie w dwdch, pozornie sprzecznych,
Swiatach Sensorycznych: Twisted&Perverted

oraz Paradise Beach...
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Aby wykonac Zlecenie Korporacyjne gracz nie musi posiadac Zlecenie na wezesniejszym etapie tury) - za kazde nastepne Zlecenie
Zobowiazania na polu Zagrozonej Korporagji - moze wykonac Korporacyjne mozna zdjac z planszy kolejny znacznik Lagow.
Zlecenie wytacznie w celu usuniecia swojej Poszlaki z Celu, lub

aby zapobiec pojawieniu sie nowych Lagéw. Zlecenie Korporacyjne
mozna wykonywac na tych samych zasadach nawet wtedy,

gdy Znacznik Celu lezy juz na bezpiecznej stronie (kto$ wykonat

Usuniecie zetonu Poszlaki z planszy nie oznacza utraty zdobytego
dzieki niej Punktu Sledztwa.

Przykiad

Znacznik Celu lezy na polu Dream Space, zas znacznik Zagrozonej Korporacji na polu Novatronics.
Poniewaz Cel odwracony jest symbolem Lagéw do goéry, pod koniec tury pojawig sig Lagi, o ile nikt nie
wykona Zlecenia Korporacyjnego. Ben Torres akurat posiada swojg Poszlake w Dream Space, wigc
decyduije sie zrealizowaé Zlecenie Korporacyjne - w tym celu musi odwiedzié albo Swiat ze znacznikiem
Celu, albo pole Zagrozonej Korporacji.

Jesli Ben wykona Zlecenie przebywajac na polu Dream Space, zapobiegnie pojawieniu sie nowych Lagow,
ale poza usunieciem z tego pola swojej Poszlaki nie otrzyma zadnej nagrody. Gracz decyduije sie wobec
tego zrealizowac Zlecenie odwiedzajgc pole Novatronics. Dzigki temu najpierw moze skorzystac z Pomocy
Korporacyjnej, za co zmuszony jest do potozenia zetonu Zobowigzania. Zaraz po tym realizuje Zlecenie
Korporacyjne: usuwa zaréwno swoj zeton Poszlaki z Dream Space, jak i Zobowigzanie z pola Novatronics,
a nastepnie odwraca znacznik Celu tak, by zasymbolizowac¢ wykonanie Zlecenia.

W drugim ruchu tej samej tury Ben moze ponownie stana¢ na polu Novatronics i skorzysta¢ drugi raz
Z jej pomocy, poniewaz sptacit juz poprzednie Zobowigzanie. Moze takze odwiedzi¢ Dream Space i probowac
wykona¢ na tym polu nowe Zadanie - jesli w jego efekcie potozy na planszy nowa Poszlake, bedzie mogt w tej
samej rundzie wykonac¢ Zlecenie Korporacyjne ponownie, aby usungg¢ z planszy jeden z zetonéw Lagow.
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. PomMoc KORPORACYJNA
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~ Abyskorzystac ze wsparcia korporacyjnego gracz musi stana¢
- napolu odpowiedniej Korporacji i umiesci na nim swoj zeton
ania. Gracz nie moze skorzystac z pomocy, jezeli na danym

ek OLE¥HIA
~ polujuzlezy jego Zobowiazanie.

jast po potozeniu zetonu gracz otrzymuje dwa sposréd

- trzech wymienionych przy Korporagji typéw pomocy:

Ran Neuro lub Bio,

.+ zwiekszenie swojej Reputacii lub dobranie zetonu Kredytu,
P S

wkarty Ekwipunku lezacej przy polu Korporacji.

Leczenie Ran Bio - Pharma Nanolabs i Novatronics
n0ga wyleczyc posiadane przez gracza Rany Bio.

0 wybraniu tej pomocy gracz odrzuca zeton Rany Bio.

Leczenie Ran Neuro - Mobillenium i Zoenet Labs
mogq wyleczy¢ posiadane przez gracza Rany Neuro.
Po wybraniu tej pomocy gracz odrzuca zeton Rany Neuro.

Wsparcie finansowe - Mobillenium i Pharma Nanolabs

moga ofiarowac graczowi Kredyty. Po wybraniu tej
pomocy gracz dobiera 1 zeton Kredytow.

n Poprawienie Reputagji - Novatronics i Zoenet labs
KJ(};’; moga zwiekszy¢ Reputacje detektywa. Po wybraniu
== tej pomocy gracz zwieksza o 1 poziom swojej Reputadji
i 0znacza to odpowiednimi zetonami.

Ekwipunek - kazda z Korporacji zawsze oferuje jedna,
“ jawna karte Ekwipunku. Po wybraniu tej pomocy gracz

przejmuje karte Ekwipunku lezacg przy polu danej
Korporagji, a nastepnie uzupetnia puste pole nowa
karta wzieta ze szczytu zakrytej talii Ekwipunku.

Jezeli gracz nie chce leczy¢ zadnych ran lub wzig¢ Ekwipunku, moze
otrzymac wsparcie finansowe lub poprawienie Reputacji dwukrotnie,
odpowiednio: dobierajac 2 zetony Kredytow lub zwigkszajac swoja
Reputacje o 2 stopnie. Jesli gracz chce, moze otrzymac tylko jedna
pomoc korporacyjna, jednak w takim przypadku i tak ktadzie swoj
znacznik Zobowiazania na polu Korporagji, pozbawiajac sie jej
pomocy w przysztosci. W ramach pomocy korporacyjnej nie mozna
wzig¢ dwdch kart Ekwipunku.

Pomoc Korporacyjna otrzymac mozna tylko raz na jeden ruch
detektywa. W szczegdlnosci nie jest mozliwe wykonanie w ramach
jednego ruchu trzech akgji: skorzystania z Pomocy, usuniecia zetonu
Zobowigzania wykonujac Zlecenie Korporacyjne i ponownego
skorzystania z Pomocy Korporacyjnej.

Pauline za mfodu byta delikatna i naiwna osoba.
Dopiero znajomosc¢ z Urielem Tamerlanem,
inteligentnym, lecz psychopatycznym studentem,
spowodowata, ze zaczeta na ludzi patrzec inaczej.

Gdy zwiazata sie z Charlesem Eimem, pilotem
orbitalnym, wydawato sie, ze zycie wreszcie zaczyna
sie usmiechac... Do feralnego dnia, gdy jej siedmioletni
syn Konon ulegt wraz z ojcem wypadkowi podczas
stratosferycznego lotu. Charlie zginat na miejscu,
Konon stat sie zoenetem. Od tej pory Eim zyje
samotnie, starajac sie zarobic na utrzymanie netomba
syna. Pracuje w firmie Novatronics, a dorabia jako
gamedekini. Jest odpowiedzialna, twarda, niezalezna.
Nie ma czasu na stabosci. Nic dziwnego,

Ze to ja uznano za czarnego konia Novatronics

w dobie ogélnosieciowego kryzysu.
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ODRZUCANIE KART ZADAN
I EKWIPUNKU

Poniewaz podczas rozpoczynania swojej rundy gracz nie moze
posiadac wiecej niz 8 kart Zadan i 3 kart Ekwipunku, moze
zdecydowac sie odrzuci¢ czes¢ posiadanych kart w dowolnym
momencie gry, poza momentami, gdy przeszkodzitoby

to w rozgrywaniu normalnych regut (np. w trakcie Handlu).

N\'D

)
Y TAIDA WOLF b\ #

Wszystkie odrzucane karty Zadan trafiaja na odkryty stos obok
talii Zadan. W przypadku, gdyby skoriczyta sie talia Zadan, nalezy

= — przetasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ z niego nowa,
zakryta talie.

Taida zawsze chciata by¢ performerka, artystka, pisac

|| ebooki, mnemony, marzyta o stawie. Jednak nie Wszystkie odrzucane karty Ekwipunku trafiaja na spéd odkrytego
kazdemu tSwietlang Sciezke. Jej tekst = ; g . .
. acytSwietana SO stosu obok talii Ekwipunku. Analogicznie, gdy talia Ekwipunku
i scenariusze byty odrzucane zaréwno przez duze, ) ) ) ) )

| jak i mate wydawnictwa, zamieszczane w Sieci nie ulegnle wyczerpaniu, naIezy uformowac nowg tallg ze stosu
Znalazty uznania. Dlugo walczyla, nie poddawata sic odrzuconych kart Ekwipunku (o ile takie s3), a nastepnie przetozy¢
ale rok po roku jej determinacja stabta. er2chiia K Fkwibunk dk W dkiad
Im bardziej Swiat jej nie chciat, tym mocniej zanurzata wierzchnia Karte Ekwipunku na o I’yty stos. W przypadku, gdy na

f sie w przestrzenie marzen, najbardziej zas ukochata odkrytym stosie jest ty”(O jedna karta, nowej talii nie tworzy sie.

gre Dream Space. Jej gniew i frustracja znalazty

H kompensacje w obsesyjnym ¢wiczeniu umiejetnosci
pilotazu. Jej mistrzem okazat sie dawny pisarz, Antoine

I de Saint Exupery, ktdry twierdzit, ze kazdy pilot jest

filozofem i poeta. W koricu stata sie primabalering

kosmicznych szlakdw. Jej sztuka stat sie lot. Przez jakis

(zas zwigzana byta z Rabanem Kozlowskym, ktdry

| nauczyt ja gra¢ w SpeedDemons. Dzieki niemu poznata

szerokie kregi graczy, pozyskata liczne kontakty.

Jako pilot zaczefa zarabiac nieprawdziwe pieniadze,

wymieniajac je na realne kredyty. Gdy Raban zniknat

w niewyjasnionych okolicznosciach, Taida wszczeta

prywatne sledztwo...
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W sytuadji przedstawionej po lewej stronie wyczerpaniu ulegta talia Ekwipunku. Gracz, ktdry ostatnio dobierat karte, tasuje wszystkie karty
zodkrytego stosu i tworzy z nich nowg, zakrytq talie (A\). Nastepnie odkrywa karte z wierzchu talii i ktadzie jg obok, tworzqc nowy stos (B).
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. HANDEL Z INNYMI GRACZAMI

~ Handel pozwala graczom wymieniac si¢ zasobami: zetonami
~ Kredytow, kartami Zadan i kartami Ekwipunku. Handel moze
~ byczaproponowany przez dowolnego gracza, jednak zawsze musi
~ wnim uczestniczyc gracz aktualnie rozgrywajacy swojq ture -

' nie mozna prowadzi¢ wymian pomiedzy dwoma nieaktywnymi

___!E_rzan'n Obowigzuje limit jednej transakgji na ture gracza.

- Doprzeprowadzenia Handlu detektywi nie musza przebywac

:' samym polu planszy.

n-—ﬂuelﬂwanla i stawki deklarowane sq jawnie (mozna w tym celu

p—_pokaiac-swme karty Zadan innym graczom) i, po zapoznaniu sie
F M—F

z wszystkimi ofertami, gracz aktualnie rozgrywajacy swoja ture
moze wybrac jedna z nich. Po obopélInej zgodzie, gracze wymieniaja
sie kartami i/lub zetonami, zgodnie z ustaleniami.

W handlu miedzy graczami nie ma zadnych z géry ustalonych
przelicznikow - kazdy ma prawo zazadac dowolnej liczby Kredytow,
okreslonych kart Ekwipunku lub dowolnej liczby kart Zadan (mniej
lub bardziej sprecyzowanych). 0d wspétgraczy zalezy, czy zgodza
sie na oferty. Dopuszczalne jest odstepowanie kart lub zetonow
Kredytow za darmo - taka transakgja takze jest liczona jako Handel.

Karty Zadan zdobyte podczas Handlu trafiaja od razu do reki gracza
i mozna je wykorzystac w tej samej rundzie.

Przykiad

omanov posiada Zobowigzanie na polu Zagrozonej Korporaciji, lecz nie jest w stanie wykonaé
nia Korporacyjnego. W efekcie jest zagrozony otrzymaniem zetonu Lagéw pod koniec biezacej tury.
y zrealizowac Zlecenie Korporacyjne detektyw musi zdobyé Poszlake w Speed Demons, gdzie aktualnie
y znacznik Celu. Gracz oznajmia chec handlu: za dwie karty Zadan mozliwe do wykonania na polu Speed

mTY | SABOTAZE

dama odtozona po porazce (Patrz str. 17), moze
zystana do wsparcia lub utrudnienia dowolnego

m testu (takze wykonywanego przez innego gracza).

%ﬂeprowadzajqcy Asyste lub Sabotaz powinien
ac taki zamiar i odrzucic jedna lub wiecej posiadanych
——unh-I

(-)drzuconych kart Zadan - patrz: Plansza, pole ,f”)
riut kostkami. W przypadku Sabotazu, wynik rzutu
-2 7a kazda odrzucong w tym celu karte.

do rzutu dodaje sie +2 za kazda

Asysty i Sabotaze mogq zosta¢ wykorzystane przy testach z kart
Zadan, a takze podczas rzutéw w walce pomiedzy graczami.
Dozwolone jest przeprowadzenie Asysty (a takze Sabotazu)

na sobie samym. W jednym rzucie uczestniczy¢ moga Asysty i
Sabotaze kilku graczy - wszystkie modyfikatory s3 kumulatywne.
Do przeprowadzenia akgji Asysty/Sabotazu nie trzeba przebywac
na tym samym polu, co gracz bedacy jej celem.

W przypadku wykonania Asysty na innym graczu, asystujacy
detektyw natychmiast zwieksza swoja Reputacje o 1 (niezaleznie
od liczby przeznaczonych na to kart, wyniku testu oraz tego, czy drugi
gracz zyczy sobie Asysty, czy nie).

k11 EE ='-

Torkil nigdy nie wiedziat, co ma w zyciu robic.
Skoniczyt studia medyczne, ale nie pracowat jako
lekarz. W firmie zabawkarskiej najat sie jako mobilny
sprzedawca, lecz tam takze nie zagrzat miejsca.
Sktdcony z ojcem, oskarzajacy go o $mierc matki, zajat
sie tym, co wydawato sie najmniej namacalne

i sensowne — zostat gamedekiem, czym doprowadzit
rodzine do tez. Aymore to niebieski ptak, mitosnik
kobiecych wdziekéw, oddzielony od $wiata

i od siebie filozof-amator. Ostatnio zastynat, wykonujac
brawurowe zlecenie na oczach kamer, dzieki czemu
rozstawit profesje gierczanego detektywa. Chociaz
wszystko odbyto sie na zlecenie Novatronics, Torkil
zbyt ceni sobie niezaleznos¢, by na duzej zwiazac sie
z ktorakolwiek z megakorporagji. Chwilowo nie
narzeka na brak pracy, a wszystko, co mogtyby mu
zaoferowac firmy, potrafi zastapic dzieki rozlegtym
znajomosciom i licznym oddanym przyjaciotom.

LICENCJA GAMEDECA

Data i miejsce urodzenia: 14.12.1968, Wroctaw,
Wolna Europa

Data wydania licencji: 01.08.2185
Ostrzezenia: Brak

Profil osobowosci: introwertyk, typ intuicyjno —
percepcyjno - czuciowy.

Dokument wydany przez: Departament
Bezpieczenstwa Sieciowego przy Ministerstwie Spraw
Wewnetrznych Wolnej Europy
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Vivien Lacroix pracowata przez wiele lat jako
dziennikarka w,Her Secrets’, potem w,Wow!"i,Style
Women'. Specjalizowata sie w Sledzeniu gwiazd

w Brahmie i w Paradise Beach. Te gry byty prawdziwa
kopalnia sensacji: romanse, ukryte tozsamosci,
podwajne, potréjne zycia politykéw, biznesmendw,
gwiazd, aktorek... Poznata sfery high life'u na wskros.
Kilka razy jej poczynania zaszkodzity $ledzonym
przez nig celebrytom - z jej winy rozpadt sie zwiazek,
dzieci stracity matke, ktos utracit uznanie, pieniadze,
kontrakty. Mato brakowato, a zniszczytaby kariere
pewnego lubianego, chociaz niezbyt subtelnego
aktora. Po tych wypadkach Vivien zrozumiata,

ze praca dziennikarki uwiazanej do konkretnej zety,
zmuszonej przez zwierzchnikéw do sledzenia ludzi,
jest watpliwa moralnie. Teraz jest freelancerkq
wspétpracujaca z wieloma pismami, dziatajaca na
whasny rachunek, wedtug wtasnego kodu i sumienia.
Nie chwali sie, ze jest takze gamedekinia wykonujaca
Zlecenia klientéw wymagajacych dyskregji. W ten
sposéb stara sie wynagrodzi¢ krzywdy, ktorych kiedys
byta sprawczynia. Po kilku latach pracy w tej profesji
stworzyta prywatna sie informacji, ktéra jest w tych
czasach najcenniejszym dobrem...

"

LICENCJA GAMEDECA

Data i miejsce urodzenia: 17.12.2177, Nicea,
Francja, Wolna Europa

Data wydania licengji: 25.08.2193
Ostrzezenia: Brak

Profil osobowosci: introwertyczka / ekstrawertyczka,
typ percepcyjno — myslowo - czuciowy.

Dokument wydany przez: Departament
Bezpieczenstwa Sieciowego przy Ministerstwie Spraw
Wewnetrznych Wolnej Europy

Przykiad

Max Romanov bliski jest zakoriczenia gry - posiada 8 Punktéw Sledztwa i wykonuje wtagnie Zadanie ,Ztodziej
danych” (nagroda za Zadanie jest bonusowy Punkt Sledztwa - gdyby nie to, Max musiatby zdobyé ostatni
Punkt w Realium).

Zadanie ma Poziom Trudnosci 12, ale Max posiada Dyskrecje +3, Dedukcje +2 oraz karte Ekwipunku
,Gogle Gamedeca” dodajgca dodatkowo +2 do Dedukcji - musi zatem wyrzucic¢ zaledwie ,9", aby rzut
po zmodyfikowaniu zréwnat sie z Poziomem Trudnosci. Widzac zagrozenie, Ben postanawia sabotowac
dziatanie konkurenta, zagrywajac az dwie z odfozonych wczesniej kart Zadan zakonczonych porazka.

Angela decyduije sie takze powstrzymac rychtego zwyciezce i dotacza jeszcze jedna karte do Sabotazu. Max
Romanov ma teraz dodatkowy modyfikator -6 do rzutu i powodzenie misji wisi na wtosku. Prowadzacy go
gracz decyduje sie zuzy¢ ostatnig ze swoich odtozonych kart w ramach Asysty. Ostatecznie, gracz musi
wyrzucic¢ ,9” na kosciach, aby misja z Poziomem Trudnosci 12 zakoriczyta sie sukcesem (+5 z Umiejetnosci,
+2 z Ekwipunku, -6 z Sabotazy i +2 z Asyst dajg w sumie +3 do rzutu).

Max rzuca i na kosciach wypada ,8" - test koriczy sie niepowodzeniem. Gracz otrzymuje kare wynikajgca
z karty (obnizenie Reputacji), a nastepnie zabiera karte ,Ztodziej danych” i odktada ja, zakryta, pod swoja
karte gamedeca - bedzie magt uzy¢ tej karty Zadania jako Asysty lub Sabotazu w dalszej czesci gry.

o WEIes R
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Karty przeznaczone do przysztych Asyst i Sabotazy (A) warto ktas¢ pod kartq Gamedeca, aby tatwo odrdzniaty sie od kart,
ktdre gracz dobrat w Realium i jeszcze sie z nimi nie zapoznat (B)




L
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— FAZA 3: ATAK HAKEROW
Kazda runda koriczy sie rozpatrzeniem atakow hakerskich. Jezeli zetony Zobowiazan leza na polu Zagrozonej Korporacji, otrzymuja
- Znacznik Celu nie zostat odwracony (czyli zaden z graczy nie po zetonie Lagow (przez co w nastepnej turze stracq jeden ruch).

- wykonat Zlecenia Korporacyjnego), nalezy zdja¢ go z Planszy i potozy¢
W jego miejsce zeton Lagow. Dodatkowo, wszyscy gracze, ktérych

nie dzieje.
_I_.Ef" PUNKTY SLEDZTWA
i -l— ==

Jezeli Zlecenie Korporacyjne zostato w trakcie tury wykonane, nic sie

-l-—Tor-Punktow Sledztwa na Planszy oznacza postepy w dochodzeniu - atakujac graczy posiadajacych wiecej informacji;
——przec-iwko cyberprzestepcom. Kazdy gracz oznacza na nim swoim

realizujac Zadania w Realium (nalezy pamietac, ze na polu
~ jetonem aktualnie posiadana liczbe Punktow Sledztwa, startujac

- — Realium nie dziafaja karty Ekwipunku);
w i, 0" Raz zdobytych Punktow Sledztwa nie mozna w zaden - ] eI '
racic. Pozycje,7",,8”,9” oznaczone s innym kolorem, -+ realizujac Zadania z symbolem oznaczajacym bonusowy
- poniewaz nie mozna ich zdoby¢ ktadac zetony Poszlak na planszy. Punkt Sledztwa.
- (Osiagniecie przez ktoregokolwiek z graczy pozyqji,9” oznacza jego W jednej rundzie gracz moze zdoby¢ wiecej niz 1 Punkt Sledztwa.
miastowa wygrana. Mozliwe jest uzyskanie wigcej niz 1 Punktu Sledztwa po wykonaniu

o — _ jednego Zadania, o ile karta gwarantuje takie nagrody. Nalezy
edztwa zdobywa sie na cztery sposoby: - : : . '
@ i Sle gD IR0, pamietac, ze zagrywanie kart Zadan wyklucza w danej rundzie atak
-+ kladacPoszlaki na planszy (nalezy pamigtac, ze w ten sposob i odwrotnie.
zna zdoby¢ wytacznie Punkty 1-6, oznaczone kolorem
~ niebieskim, a takze, Ze na jednym polu planszy moze lezec tylko

~ jedenzeton Poszlaki danego gracza);

innych graczy.
— producent: NoName Gears.

DECK HAKERSKI

Niby najwieksza bronig gamedeca jest jego
gtowa, jednak oprogramowanie bedace
cyfrowym niezbednikiem nigdy nie zaszkodzi...

— producent: NoName Gears.

GOGLE GAMEDECA
Dzieki nim mozna odczytac zwykle ukryte cechy




Przykiad

> Angela Baal posiada 4 Punkty Sledztwa. Udato jej sie wykona¢ Zadanie ,Nemezis” na polu Crying Guns,

= I w zamian za co umieszcza swoj zeton Poszlaki na tym polu. Efektem potozonej Poszlaki jest zdobycie Punktu
' Sledztwa - Angela przesuwa swoj zeton na Torze Punktow Sledztwa na pole ,5”. Zgodnie z symbolem obok
tej pozycji, bohaterka otrzymuje natychmiast nowg Umiejetnosé.

Gracz posiada jeszcze dwie karty Zadan w reku: ,Bez przebaczenia” i ,Kazdy ma swojg ceng”. Jesli wykona
pierwsza z nich, nie zdobedzie kolejnego Punktu Sledztwa - na polu Crying Guns znajduje sig juz jej zeton

\ " ; o Poszlaki i nie moze tam potozy¢ nastepnego (moze jednak podjgc sie tego Zadania, aby po prostu zdobyc
N f\' e druga z nagrod: zeton Kredytow). Dodatkowa nagrodg za drugie z tych Zadan jest Punkt Sledztwa - jesli

Angela je wykona, przesunie swoj znacznik na Torze na pozycje B.

NOTATNIK GAMEDECA

Dzigki temu przedmiotowi i ukrytemu
wen programowi kazdy detektyw widzi
sprawe w bardzo uporzadkowany,
systematyczny sposob

— producent: Novatronics.

Gdyby gracz jako pierwsza karte w rundzie zagrat ,Kazdy ma swojg cene”, za jej pomysine wykonanie
otrzymatby od razu punkty 5 i B (pierwszy za umieszczenie Poszlaki, a drugi w ramach dodatkowej nagrody
gwarantowanej przez karte] i nadal posiadatby w reku Zadanie ,Nemezis”.

Gdyby na poczatku rundy Angela posiadata 6 a nie 4 Punkty Sledztwa, nie otrzymataby zadnego Punktu
za wykonanie Zadania ,Nemezis”, poniewaz ktadac Poszlake nie mozna zdoby¢ Punktéw , 7%, ,8"1,9" -
aby kontynuowac sledztwo gracz musiatby od razu przystapi¢ do Zadania z karty ,Kazdy ma swojg ceng”.

ZAKONCZENIE GRY

Zakonczenie gry moze nastapi¢ w dwéch przypadkach: Alternatywnie, gracze moga ustali¢ kolejne miejsca na podstawie
nastepujacych zasad:

+ jednemu z graczy udato sie zdoby¢ dziewiaty i ostatni Punkt
Sledztwa; «  najwyzsze miejsca zajmuja kolejno gracze posiadajacy najwiecej
Punktow Sledztwa;

SKIN MASKUJACY
Dzigki niemu mozesz wtopi sie w mur, innego

gracza, podtoze. Bardzo przydatny, gdy nie - talia kart Zlecen Korporacyjnych ulegta wyczerpaniu i w fazie
chaesz zostac wykryty. Sledztwa Korporacyjnego gracz rozpoczynajacy nie moze odkry¢ - kolejnos¢ miedzy remisujacymi graczami nalezy ustali¢ na
Q' Gothd Seauton Games. nowego Zlecenia. podstawie Reputadji - im wyzszy stopieri tego wspotczynnika,

W pierwszym przypadku zwyciezca staje sie gracz, ktéry zdobyt 9 LY I T 57

Punktow Sledztwa. Jesli gracze chca, moga kontynuowac rozgrywke ~ «  w przypadku dalszego remisu, o kolejnosci stanowig

0 drugie miejsce. Zwyciezca nie uczestniczy w dalszej grze - pion tego Zobowiazania Korporacyjne (liczy sie, kto ma ich mniej),
gamedeca nalezy usunac z planszy, a jego rundy zostaja pominigte. nastepnie zetony Umiejetnosci (kto ma ich wiecej), az wreszcie
Gracz, ktéry zakoriczyt gre nie moze wykonywac Asyst, Sabotazy zetony Kredytow (kto ma ich wigcej);

i Handlu (moze jednak dalej petni¢ obowigzki Rozpoczynajacego

p Gdy skoriczy sie talia Zlecen Korporacyjnych, nastepuje zmasowan
Gracza w fazach Sledztwa Korporacyjnego i Ataku hakerdw). ; L ) Lt .

atak cyberprzestepcdw, a Sie¢ zostaje tymczasowo wytgczona.
Nalezy uznac, ze wszyscy gracze przegrali.
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W, ZASADY DPEBJONALNE

zdecydowac przed rozpoczeciem rozgryweki, ktdre zasady opcjonalne
wykorzystaja. Nie zalecamy gry z requtami opcjonalnymi
w przypadku, gdy nie wszyscy uczestnicy znaja zasady podstawowe.

Zasady przedstawione w tym rozdziale pozwalaja zmodyfikowac
rozgrywke na rdzne sposoby: wydtuzajac ja, zwiekszajac poziom
trudnosci czy rozwijajac fabularnie. Gracze powinni wspélnie

WYDLUZENIE CZASU GRY

P
— g
— g

~ Pojedyncza partia gry planszowej Gamedec zwykle nie trwa dtuzej,
~ niz90 minut. Jesli gracze pragna poswiecic na gre wiecej czasu,
~moga zawczasu umowic sie, ze graja do 16 Punktow Sledztwa.

- Rozgrywka taka trwa $rednio 2-2,5 godziny. W przypadku gry do 16
~ Punktéw nalezy zastosowac nastepujace zmiany:

| —

~ - Punkty,7%,8"i,9"moga zosta zdobyte za pomoca Poszlak.

F——————————-. L
~ « Gdygracz zdobedzie dziesiaty Punkt Sledztwa, przesuwa na pole

- ,0”dwaswoje zetony. Kolejne pola Toru oznaczac beda pozycje

R — -
—
L —

,117-"16" (czerwone pola sg ignorowane w drugim obiegu przez
Tor Punktéw). Nowa Umiejetnos¢ zdobywa sie na polach 0,5,
,107i,15" Gre wygrywa detektyw, ktdry jako pierwszy zdobedzie

16 Punktow.

Po wyczerpaniu sig talii Zlecert Korporacyjnych nalezy wylosowac
8 kart i, bez zapoznawania sie z nimi, utworzy¢ z nich nowa talie.
Gra zakonczy sie porazka wszystkich detektywdw dopiero po

wyczerpaniu utworzonej po raz drugi talii Zlece Korporacyjnych.

~— KARTY ZADAN DOSTEPNE OD RAZU PO DOBRANIU

Il —-

~ Podczas rozgrywki 2 lub 3 graczy zazwyczaj na planszy pojawia

S ——— .. 7 7 . a o8 o o

- sie wiecej zetonow Lagdw, niz podczas gry w liczniejszej grupie,
oczesnie czas oczekiwania na swojg kolejke jest krotszy.

~ Podczas gry w 2 lub 3 osoby gracze moga zdecydowac sie

zapoznawac od razu z kartami Zadan dobieranymi w Realium,
zamiast przetrzymywac je zakryte do korica rundy. Dobrang karte
Zadania mozna zagra¢ w tej samej turze.

- MNIEJSZA LOSOWDOSG

Dodatkowo, jezeli podczas wykonywania Zadania gracz zuzyje

3 lub wiecej kart Asyst, moze zdecydowac si¢ automatycznie
przyjac rezultat,,7” w rzucie kos¢mi. Sukces i porazke rozpatruje sie
pod dodaniu do wartosci, 7" wszelkich normalnie obowiazujacych
modyfikatordw (Ran, Umiejetnosci, Lagéw itd.). Zuzyte 3 karty Asysty
takze doliczajq sie do ostatecznego rezultatu (tak, jak i inne karty
Asyst i Sabotazy). Gracz moze zdecydowac sie mimo wszystko rzucic
kos¢mi, jednak w takim przypadku nie moze juz zamieni¢ wyniku
rzutu na, /"

——
- (Gracze, ktorzy wola, gdy wiecej aspektow gry jest mozliwych do
—

iczenia, moga zastosowac odmienne reguty znacznikéw Lagéw

- oraz Asyst. W tym wariancie znaczniki Lagéw lezace na planszy nie
ja automatycznej porazki po wyrzuceniu, 1", a zamiast

wmq test karnym modyfikatorem -2.
msbecjalna zdolnos¢ Vivien Lacroix pozwala jej ignorowac
. agow. Podczas stosowania powyzszej reguty opcjonalnej,
~ wprzypadku pojedynku Vivien z innym detektywem na polu

, przeciwnik dziennikarki powinien odjac 2 od swojego
s pojedynku innych detektywow efekt Lagow

LY/
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CIEN SIECIOWY
Uzywajac go mozesz wejs¢ w role ,aniofa”:
jestes niewidoczny dla innych graczy
i przenikasz przez $ciany.
— producent: Creation Dome Industries.

ANTIVARIO

Ten niewielki chip przyklejony do dowolnej
czesci ciata powoduje, ze jego posiadacz moze
oszukac nawet najlepsze wariografy.

— producent: Phantom Games




HALO SENSORYCZNE

Urzadzenie sieciowe, ktére umozliwia
uzyskanie bardzo pozytywnej reakdji
emocjonalnej interlokutora.

— producent: Phantom Games.

Dzieki tej aplikacji zmieniajacej gtos i wyglad,

VOICEMORPHER

mozesz wielic sie w kogo$ innego.

— producent: Creation Dome Industries.
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HANDEL ONLINE

Zwolennicy negatywnej interakcji moga uméwic sie przed gra na
korzystanie ze zmienionych zasad handlu. W tej wersji uczestnicy
gry ustalaja stawki wymiany normalnie, ale nie musza udowadniac,
ze posiadajq deklarowane dobra. Po dojsciu do porozumienia, obaj
gracze bioracy udziat w handlu przygotowuja w tajemnicy

zetony i karty wysytane do kontrahenta. Gracze ujawniaja
wystane dobra réwnoczesnie, a nastepnie przekazuja je sobie
wzajemnie. Gracz, ktéry nie wystat tych kart lub zetondéw, na ktdre
umawiat sie przed transakgja, obniza sobie Reputacje o 1 (jesli obaj
gracze dokonaja oszustwa, obaj obnizaja swoja Reputacje).

ZMIENNY ROZPOCZYNAJALCY GRACZ

Gracze, ktorzy dobrze orientujg sie w zasadach gry, moga zdecydowac
sie zmienia¢ Rozpoczynajacego Gracza w trakcie rozgryweki.

Zgodnie z ta requf, gracz, ktory jako pierwszy wykona Zlecenie
Korporacyjne w danej rundzie, natychmiast przejmuje znacznik
Rozpoczynajacego Gracza i koniczy runde po swojej turze,
przechodzac od razu do nastepnego Sledztwa korporacyjnego.

Jezeli nikt nie wykona Zlecenia Korporacyjnego, faza Ataku hakeréw
nastepuje normalnie, po zakoficzeniu kolejek wszystkich graczy.

Gracz, ktéry przejmie w powyzszy sposéb znacznik Rozpoczynajacego
Gracza, omija swoja Runde w nastepnej Turze. Gdyby nie ta zasada,

po rozegraniu jednej Rundy, w trakcie ktdrej przejat znacznik
Rozpoczynajacego Gracza, rozpoczynatby kolejng Runde, jako
pierwszy gracz w kolejnej Turze, czyli rozgrywatby dwie Rundy
pod rzad, co ustawiatoby go w uprzywilejowanej pozycji wobec
innych graczy.

Podczas gry w tym wariancie kazde wykonanie Zlecenia
Korporacyjnego przybliza nieuchronny koniec rozgrywki,
poprzez szybsze wyczerpywanie kart Zlecen - gracze musza
wiec rozwazniej planowac swoje posuniecia.

TERROR

Do gry dotaczonych jest 10 kart z opisami globalnych nastepstw
desperackich atakéw hakerow w obliczu nieuchronnej porazki.
Gracze moga uzyc tych kart, aby podwyzszy¢ poziom trudnosci
gry. Kazda karta Terroru zawiera krétki opis fabularny oraz zasady
(A\), do ktorych nalezy sie zastosowac w chwili jej odstoniecia.
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
Z KARTAMI TERRORU

Przed rozpoczeciem gry nalezy potasowac talie Terroru i utozyc ja
w dowolnym miejscu obok Planszy, grzbietem do géry.

ODSEANIANIE KART TERRORU

Za kazdym razem, gdy ktorys z detektywow zdobywa siddmy Punkt
Sledztwa (czyli jego znacznik wkracza na czerwone pola Toru),
nalezy odstoni¢ karte z wierzchu talii. Zaleznie od opisu na karcie,
odnosi ona natychmiastowy efekt, lub wptywa na dalsza rozgrywke.
Odstonieta karta Terroru dziata na wszystkich graczy bioracych

udziat w grze.

W przypadku, gdy gracz zdobedzie na raz wiecej niz 1 Punkt
Sledztwa, ,przeskakujac” pozycje, 7, karta Terroru takie jest
odstaniana.




SCENARIUSZE

Dofaczone do gry karty Scenariuszy pozwalaja zmienic nieco typ
rozgrywki. Kazda karta Scenariusza opisuje watek fabularny,
Zwigzany z jednym z bohaterdw lub z dziataniami haker6w.

Gra ze Scenariuszami powinna uwzglednic zasady dodatkowe:

Wydtuzenie czasu gry” do 16 Punktéw Sledztwa (z pominigciem

tworzenia nowej talii Zlecen - gra koriczy sie po jednokrotnym zuzyciu
~ wszystkich 16 kart), ,Zmienny Rozpoczynajacy Gracz”, oraz,,Terror”.
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Detektyw bedacy gtéwnym bohaterem fabuty Scenariusza.

A

B. Wprowadzenie fabularne.

C. Warunki rozpoczecia Scenariusza.
D.

Zdolnosci specjalne jakie nabywa detektyw w trakcie
rozgrywania Scenariusza.

E. Pierwsza $ciezka fabularna, jaka moze podazy¢ gracz.
Przyjmuje postac Zadania.

F. Druga sciezka, bedaca alternatywnym rozwinigciem fabuty.
Do jej zrealizowania gracz musi spetni¢ podany warunek.

G. Karty Finatu mozliwe do wybrania po zrealizowaniu jednej
ze Sciezek fabularnych.

Dwie karty Scenariusza rdznig sie od pozostatych: nie posiadaja czesci
A, E, F ani G, a zamiast nich mocno modyfikuja zdolnosci specjalne
detektywa i opisuja warunek zakoriczenia Scenariusza.

Na karcie Finatu znajduje sie opis fabularny oraz zdolnosci
specjalne (A), jakie nabywa detektyw po zdobyciu tej karty.

BO-LANG

Ten przedmiot wyglada jak niepozorny monokl.
De facto dzieki niemu gamedec potrafi bez
trudu rozgryz¢ mowe ciata rozmowcy i wykry¢
jego intengje.

— producent: Inverted Mind Entertainment

NANOIDY

Ten probram jest swego rodzaju neurodrinkiem.
Wirtualne nanoidy penetruja twéj umyst

i usprawniaja myslenie.

— producent: Digital Pleasure.

NAMNDIDY




BLOKER LITOWY

Lit w realium uspokaja i koi. W wirtualium
spetnia podobna role. Dzieki niemu nie stracisz
zimnej krwi...

— producent: Safe House Electronics.

ANTICORT

Podczas stresu zabdjcze sq hormony stresu
wydzielane przez kore nadnerczy.

Te substancje dziafajg zarowno w ciele
wirtualnym jak i realnym wywotujac
niepozadane efekty. Anticort przeciwdziata
tej reakgji.

— producent Safe House Electronics

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
ZE SCENARIUSZAMI

Przed rozpoczeciem gry, lecz juz po wybraniu detektywdw, nalezy
odrzuci¢ wszystkie karty Scenariuszy, powiazane z detektywami
niebioracymi udziatu w grze. Z pozostatego zestawu kazdy z graczy
losuje w tajemnicy jedna karte. Zanim gra sie rozpocznie, kazdy
gracz powinien zapoznac sie ze swoim Scenariuszem.

Dwa Scenariusze nie s3 powigzane z zadnym bohaterem, wiec kart
do wylosowania powinno by¢ zawsze wiecej, niz graczy.
Niewylosowane karty nalezy odfozy¢ na bok, bez zapoznawania sie
zich trescia.

Obok planszy nalezy utozy¢ 10 odkrytych kart Finatu - s3 to mozliwe
rozwiniecia fabuty opisanej w Scenariuszach, gwarantujace graczom
dodatkowe zdolnosci. Szes¢ kart jest unikatowych - kto pierwszy

je zdobedzie, koriczac swéj Scenariusz, ten przejmuje odpowiednia
karte, odbierajac mozliwo$¢ jej wykorzystania przez pozostatych
graczy. Pozostate karty, o nieco ograniczonych mozliwosciach,

moga zdoby¢ gracze, ktdrzy zrealizowali swéj watek fabularny

z op6znieniem.

ROzZzPOCZYNANIE SCENARIUSZA
Istnieja cztery typy warunkéw rozpoczecia Scenariusza:
« dokonanie Asysty na korzys¢ bohatera Scenariusza;

- usuniecie swojego zetonu Poszlaki z jednego z wymienionych
na karcie Swiatow;

- usuniecie dwdch swoich zetonow Poszlaki z dowolnych Swiatéw
Sensorycznych;

- wykonanie dowolnego Zlecenia Korporacyjnego.

W chwili spetnienia jednego z wymienionych na karcie warunkéw
gracz moze (ale nie musi) ujawni¢ pozostatym graczom swoj
Scenariusz - od tego momentu jego detektyw moze korzystac

z dodatkowych zasad specjalnych, wymienionych na karcie
Scenariusza. Rozpoczecie Scenariusza za pomocg Asysty moze
nastapi¢ w rundzie innego gracza - pozostate warunki nalezy
realizowac w swojej kolejce, w ramach akcji na dowolnym
odwiedzanym polu.

Gracz moze zdecydowac sie nie rozpoczynac wylosowanego
Scenariusza przez catg gre. Nieujawniony Scenariusz nie ma zadnego
wptywu na rozgrywke, nie dodaje detektywowi zdolnosci specjalnych
i nie zmienia jego warunkéw zwyciestwa.

REALIZOWANIE SCENARIUSZA

Kazdy ze Scenariuszy, za wyjatkiem dwdch Scenariuszy specjalnych,
posiada dwa mozliwe tory fabularne. Po rozpoczeciu Scenariusza
gracz moze zdecydowac sie realizowac jeden z nich, aby zakonczy¢
swoj watek. Pierwsze zakoriczenie zwykle jest trudniejsze do
zrealizowania (przyjmuje postac Zadania o Poziomie Trudnosci 12,
14 1ub 16), ale gwarantuje wyzsze nagrody. Drugie z zakoriczen jest
nieco tatwiejsze - wymaga spetnienia okreslonego warunku, np.
nagromadzenia i odrzucenia odpowiedniej liczby zetondw. Gracz
moze zrealizowac tylko jedno z zakonczen — po jego wykonaniu
karte Scenariusza nalezy odrzucic, a detektyw przestaje czerpac
korzysci z opisanych na niej zasad specjalnych.

Gracz nie musi zawczasu deklarowa, ktdre zakoriczenie bedzie
starat sie wykonac. Moze takze zdecydowac sie w ogéle nie koniczy¢
Scenariusza po jego rozpoczeciu, korzystajac ze zdolnosci specjalnych
do korica gry.

Pierwsza Sciezka fabularna zawsze przyjmuje postac Zadania,
analogicznego do posiadanej w reku karty Zadania. Zadanie to jest
wielorazowe: gracz moze prébowac sie go podjac w kazdej rundzie,
dopdki nie odniesie sukcesu i nie zakoriczy Scenariusza. Zadania
mozna podejmowac sie tylko raz na ruch. Uzyskanie porazki nie
oznacza koniecznosci odrzucenia karty Scenariusza (karty Scenariusza
nie mozna przeznaczy¢ na Asysty czy Sabotaze).

W przypadku zrealizowania Zadania dodatkowg nagrode - Punkt
Sledztwa - otrzymuje bohater Scenariusza: jezeli gracz wylosuje
Scenariusz swojejego detektywa, dostanie w nagrode za jego
wykonanie 4 Punkty Sledztwa, jezeli za$ rozgrywa Scenariusz innego
gracza, dostanie 3 Punkty Sledztwa, a 1 bonusowy Punkt otrzyma
gracz prowadzacy danego bohatera.

Realizacje Scenariusza za pomoca drugiej Sciezki fabularnej nalezy
przeprowadzac w swojej rundzie, w ramach akgji wykonywanych
na dowolnym polu planszy.




Przy kazdym z zakoriczeri podane s3 trzy mozliwe do wybraniakarty SeLeENARIUSZE SPECJALNE
Finatu. Gracz, ktory zrealizuje swoj Scenariusz, odrzuca jego karte

i w zamian moze wzig¢ jedng z wymienionych przy zakonczeniu
kart, czerpiagc od tego momentu korzysci z opisanych na niej
zdolnosci spegjalnych az do korica rozgryweki. Jesli nie ma juz wolnych
zadnych kart dopuszczanych przez obrane przez gracza zakoriczenie,
gracz nie zdobywa zadnej dodatkowej nagrody.

Dwa Scenariusze nie sg przypisane do zadnego z detektywdw
i nie posiadaja dwdch Sciezek fabularnych - nie mozna ich zakoriczy¢
w konwencjonalny spos6b. Zamiast tego Scenariusze te mocno
rozwijaja zdolnosci specjalne detektywdw. Jeden ze specjalnych
Scenariuszy zmienia warunki zwyciestwa rozgrywajacego go gracza,

- drugi zas moze zostac przerwany w wyniku dziatar innych graczy.
Jedna z kart Finatu nie gwarantuje detektywowi dodatkowej

' zdolnosci specjalnej, a zamiast tego przyjmuje postac trudnego
- Zadania, ktérego mozna podejmowac sie wielokrotnie, analogicznie

o

- doZadania opisywanego przez Scenariusz.

AUTOPILOT

Inteligentna aplikacja mozliwa do zastosowania
Przyklad we wszelkich wirtualnych pojazdach. Znacznie
utatwia pilotaz i umozliwia wykonywanie
mistrzowskich manewréw.
— producent: Nanotronic Arts.

(— - _—

. W rozgrywce uczestnicza Angela, Ben i Max, wobec czego przed rozpoczeciem gry kazdy z graczy wylosuje
. dla siebie jedna z nastepujgcych kart Scenariuszy: ,Ktopoty w Tigre Sky”, ,Bunt na Marsie”, ,Miesnie ze
- stali®, ,\-Runner” i ,Podwajny agent”.

Gracz prowadzacy postac Angeli wylosowat Scenariusz Bena Torresa. W czasie gry bedzie maogt
realizowac go w nastepujacych etapach:

- Aby ujawnic | rozpoczac Scenariusz gracz musi albo wykonaé Asyste na korzys¢ gracza prowadzacego
. postac Bena, albo tez zdjgc¢ swoj zeton Poszlaki z jednego z ulubionych wirtualiow Torresa (Dream
pace lub Brahma). Jesli gracz zdecyduje sie na drugie rozwigzanie, nie moze jednoczesnie wykorzystac EINMERRE
dejmowanej Poszlaki do wykonania Zlecenia Korporacyjnego - zeton jest zuzywany do aktywowania =~
. Scenariusza ,.Bunt na Marsie”.

DOPALACZ

Dzigki niemu wyprzedzisz kazdy wirtualny
pojazd, niezaleznie od konkurencji.
— producent: Hexagon Digits.

~ Od momentu gdy Scenariusz jest jawny, do jego zakonczenia (albo tez konca gry, jesli Angela nie zdecyduje
i¢ finalizowac fabuty), gracz prowadzacy postac Angeli moze korzystac ze specjalnej zdolnosci: dodaje +2
‘do wszystkich swoich testow, jesli tylko posiada zta Reputacie.

. Jesli gracz chce wypetnic Scenariusz, ma dwie drogi do wyboru: moze albo probowac wykonac Zadanie
~ ,Srebrna Reka”, albo po prostu odrzuci¢ 3 dowolne karty Ekwipunku, aby spetni¢ warunki fabuty ,Gwiezdna
ota”. W tym pierwszym przypadku Angela uzyskataby 3 Punkty Sledztwa, a Ben Torres 1 Punkt (niezaleznie

.....

. Iwykonac Zadania. Poza tym Angela ma az 6 kart Ekwipunku i drugi warunek jest dla niej zdecydowanie I ERREE
~tatwiejszy do wypetnienia. —

20 kilku turach, gdy Angela uznaje, ze specjalna zdolnos¢ gwarantowana przez Scenariusz nie jest jgj juz
| potrzebna, odrzuca 3 karty Ekwipunku i deklaruje wykonanie Scenariusza. Natychmiast otrzymuje 2 Punkty
. Sledztwa (nagroda za watek ,Gwiezdna flota”) i wybiera jedna z mozliwych kart Finatu.

~ Decyduje sie wzigc karte ,Siatka przemytnicza”, poniewaz od tej pory planuje wykonywac Zadania w
- Realium, a karta ta daje jej potencijalnie duzy bonus do Zadan na tym polu. Angela zatrzymuje wybrang
- |8 karte Finatu dla siebie - gracz, ktory wylosowat Scenariusz Angeli nie bedzie magt zdoby¢ karty ,Siatka

-~ |lprz ytnicza” po zrealizowaniu watku fabularnego ,Piekielna gra”.
-




SUNTRAIL

Ta aplikacja wyswietla przed lecacym pojazdem
optymalny szlak przelotu. Wystarczy, ze nim
podazysz i zwyciestwo w kazdej lotniczej
potyczce masz w kieszeni.

—producent: Hexagon Digits

PLASMAGUN

(yfrowa imitacja stynnego Garudy MK I,
wykorzystywanego do walki z terrorystami.
— producent: Hard Core.

PLASMAGLMN

WIECEJ KART TERRORU

Podczas rozgrywki ze Scenariuszami gracze mogg zdecydowac sie - jedng karte za kazdym razem, gdy gracz zdobywa dziesiaty Punkt
podwyzszy¢ poziom trudnosci, wprowadzajac do gry wiecej kart Sledztwa (jego znacznik znowu wkracza na niebieskie pola Toru).
Terroru. W tym wariancie nowe karty Terroru odkrywa sie

. ) W przypadku, gdy gracz posiadajacy 6 Punktéw zdobedzie na raz 4
w nastepujacych sytuacjach:

kolejne Punkty Sledztwa (np. realizujac Scenariusz), odstania sie dwie

jedna karte Terroru na poczatku gry, przed rozpoczeciem karty Terroru: jedng za zdobycie siédmego Punktu i jedng za zdobycie
pierwszej rundy; dziesiagtego Punktu.

jedna karte za kazdym razem, gdy dowolny z graczy zdobywa Jezeli talia kart Terroru ulegnie wyczerpaniu, nie nalezy tworzy¢
siodmy Punkt Sledztwa (jego znacznik wkracza na czerwony nowej talii i wprowadzac do gry kolejnych kart.

obszar Toru Punktow Sledztwa);

ROZWINIECIE FABULARNE

Graczy, ktorych bardziej interesuje Gamedecverse i przygody sprébowali na ich podstawie opowiedzie¢ historie swoich postaci.
gierczanych detektywow zachecamy, aby zachowywali na boku Najciekawsze przygody publikujcie na forum dyskusyjnym,
realizowane w trakcie gry karty Zadan i po zakoriczeniu rozgrywki poswieconym Gamedecowi: http://forum.gamedeczone.com
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F.A.Q.

Co doktadnie oznacza zdolInos¢ spejalna Vivien Lacroix?
Vivien ignoruje efekty Lagow: nie traci ruchu, jezeli otrzyma zeton Lagow w fazie
Ataku hakerow (moze go natychmiast odrzucic), a takze nie uzyskuje automatycznej
porazki w Zadaniu, jezeli wyrzuci, 1" przebywajac na polu z zetonem Lagéw
(lub na polu ze znacznikiem Celu, na ktdrym widnieje symbol Lagow).
Co sie dzieje, gdy Taida Wolf otrzyma zeton Lagow?
Taida przemieszcza sie dwukrotnie (trzeci ruch traci na odrzucenie zetonu).
Czy Hei Lan moze zdecydowac sie celowo obnizy¢ swoja Reputacje po
i wejsciu do Twisted & Perverted, ignorujac swoja zdolnos¢ specjalng?
Tak.
Czy Duncan Powers musi dobierac zetony ran, skoro i tak ignoruje
ich efekty?
Nie jest to konieczne, chyba, Ze gra toczy sie z wykorzystaniem Scenariuszy i Duncan
wylosuje karte,, Cyfrowy umyst”.
i Jak doktadnie dziata zdoInos¢ specjalna Kolomana Troya?
Koloman dobiera 1 zeton Kredytow za kazdym razem, gdy staje na jednym z pol:
Novatronics, Mobillenium, Zoenet Labs lub Pharma Nanolabs. Koloman nie musi
w tym celu korzystac z pomocy korporacyjnej ani wykonywac zlecenia - moze
odwiedzic korporacje wyfacznie w celu wykorzystania swojej zdolnosci specjalnej.
5 Jesli Koloman odwiedzi pole korporadji dwukrotnie w jednej turze, korzysta ze swojej
’ zdolnosci specjalnej dwukrotnie.
Co 0znacza zdolnos¢ specjalna Maxa Romanova?
Max zaczyna gre z najwyzszym poziomem Reputacji: przed rozpoczeciem rozgrywki
dobiera biaty zeton Reputadji i ktadzie go przy swojej karcie symbolem podwdjnego
. skrzydta do gory.
[ lle razy Pauline Eim moze ¢z pomocy N ics?
Pauline moze skorzystac z pomocy Novatronics jeden raz na kazde odwiedziny na
. tym polu, za kazdym razem wybierajac dwa typy wsparcia. Nie ma gérnego limitu

(zy mozna zagrac karte Zadania z géry skazang na porazke?

Tak. Gracz moze zagrac taka karte by zdobyc karte do przysztych Asyst i Sabotazy.
Mozliwa jest sytuacja, gdy porazka nie zagrozi w zaden sposéb graczowi: np.

gdy posiada on juz Rane wymienionego typu, Zobowiazania wobec wszystkich
Korporacji lub jego Reputacja osiagneta juz najnizszy poziom. Warto pamietac o tym,
podejmujac decyzje 0 zagraniu kolejnej karty.

Czy nalezy posiada¢ Umiejetnosc, aby moc ja ic kart Ekwip ?
Nie. Premie wynikajace z Umiejetnosci i kart Ekwipunku sa niezalezne i kumuluja
sie ze sobg.

(Czy jeden gracz moze posiadac wigcej, niz 1 zeton Lagow?
Nie. Zeton Lagéw nalezy bezzwlocznie odrzucié w najblizszej kolejce gracza.
Jesli zasady wskazywatyby na otrzymanie kolejnego zetonu (np. w wyniku dziatania
odpowiedniej karty Terroru), nalezy je zignorowac.
Czy mozna wykonac Zlecenie Korporacyjne i nie odwracac znacznika Celu
na bezpieczn strone?
Tak, o ile na polach Swiatéw Sensorycznych lezy przynajmniej jeden zeton Lagow.
W wyniku Zlecenia Korporacyjnego gracz musi albo odwrdci¢ znacznik Celu,
albo usunac 1 zeton Lagéw z planszy.
Gdzie trafiaja zetony i karty zuzywane podczas Wymian?
Zetony Kredytdw trafiaja na stos pozostatych zetonw. Karty nalezy odrzuci¢ na
odpowiednie stosy (odrzuconych kart Zadan lub Ekwipunku). Prostokatne zetony
oraz karty nigdy nie sa pozostawiane na polach planszy.
Czy musze opusci¢ Brahme/Dream Space, jesli posiadam zta Reputacje?
Nie. Reputacja sprawdzana jest wytacznie podczas ruchu postaci. Jesli jej wartos¢
spadnie gdy detektyw juz znajduje sie na odpowiednim polu, nic sie nie dzieje.
Detektyw nie moze jednak stana¢ na tym polu ponownie, dopoki nie zwigkszy
Reputadji.
Czy musze opuscic Crying Guns/Deep Past World, jesli nie posiadam

2

. pomocy. Pauline nie kfadzie swojego zetonu Zobowiazania na polu N ics tylko,
jezeli jej zeton juz tam lezy.
Czy w przypadku zdobycia nowej Umiejetnosci mozna wstrzymac sie
I zwyborem?

L Jesli detektyw nie ma jeszcze wszystkich 8 Umiejetnosci, gracz powinien natychmiast
Bl dobra¢zeton nowej Umiejetnosci. Dokonanego wyboru nie mozna zmienic.

(zy Lagi wptywajq na rezultaty Ataku?

W rozgrywce na zasadach podstawowych: nie. W przypadku gry z wariantem
.Mnigjsza losowosc” obaj walczacy detektywi powinni odjac 2 od swoich rezultatow
. (czyli modyfikatory wynikajace z Lagow takze sie znosza, chyba, ze w walce
; uczestniczy Vivien Lacroix).
e (Czy dozwolone jest wykonanie Zlecenia Korporacyjnego tuz po pofozeniu
f— Poszlaki na planszy?
Tak. Zlecenie Korporacyjne mozna wykonac zardwno za pomoca swiezo potozonej

- Poszlaki, jak i zetonu Poszlaki potozonego na planszy w jednej z poprzednich tur.
W momencie wykonywania Zlecenia, zeton Poszlaki danego gracza musi znajdowac
- sie na polu ze znacznikiem Celu.

~ Czymotliwe jest przeprowadzenie jednoczesnie Asysty i Sabotazu przez
— jednego gracza?

" Tak. Modyfikatory uzyskane z Asyst i Sabotazy s3 kumulatywne. Gracz wykonujacy
; jednoczesnie Asyste i Sabotaz na innym gamedecu, zwigksza swoja Reputacje o 1
stopien (niezaleznie od tego, ile kart przeznaczyHacznie na ten test).

[ 3
iu karty Zadania

Elad: ot

~ llePunktéw ywa gracz po
- iodniesieniu sukcesu?
~ Tozalezy od kilku czynnikow:
" . Jezelikarta zagrywana jest na polu Realium, gracz otrzymuje 1 Punkt Sledztwa.
" _:- Jegli karta zagrywana jest na polu Swiata Sensorycznego, gracz w nagrode
- moze polozy¢swoj zeton Poszlaki na zajmowanym polu (o ile na tym polu nie
.~ lezyjeszcze jego zeton). Polozenie zetonu Poszlaki owocuje zdobyciem Punktu
, jezeli gracz nie wkroczy w ten sposéb na czerwone pola Toru (pozycje:

———T819").
. Wkazdym przypadku gracz otrzymuje dodatkowy Punkt Sledztwa, jeli na karcie

lania widnieje symbol lupki, oznaczajacy premiowy Punkt.

Nie. Liczba posiadanych zetondw Kredytow sprawdzana jest wytacznie podczas
ruchu postaci. Jesli gracz utraci wszystkie Kredyty, gdy detektyw juz znajduje sie
na odpowiednim polu, nic sie nie dzieje. Detektyw nie moze jednak stana¢ na tym
polu ponownie, dopdki nie zdobedzie przynajmniej 1 zetonu Kredytow.

(Czy mozna stana¢ w Realium dwa razy pod rzad i dobrac w ten sposch
dwukrotnie karty Zadan?

Tak. Za kazdym razem gracz dobiera tyle kart Zadan, na ile wskazuje jego Reputacja.
Moze w ten sposéb dobrac karty ponad limit 8 kart w reku (musi jednak odrzuci¢
nadwyzke przed rozpoczeciem swojej kolejnej rundy). Gracz nie musi dobiera kart
od razu po wejsciu do Relium - moze najpierw dokonac na tym polu innych akdji
(np. wykonac Zadanie, w celu zwigkszenia Reputacji).

Kiedy nie mozna odrzucac kart Zadari lub Ekwipunku?

W momencie, gdy przeszkodzi to w rozgrywaniu dziatar innego gracza.
Przyktadowo, nie mozna odrzuci¢ karty Ekwipunku przeznaczonej na handel,

w trakcie wykonywania transakgji. Nie mozna tez odrzuci¢ karty Ekwipunku

na wierzch stosu, gdy inny gracz kupuje nowy Ekwipunek w Crying Guns,

albo zdobywa go w nagrode za jedno z Zadan.

Czy handel mozna przeprowadzac w trakcie wykonywania Zadania?

Tak, ale tylko przed rzutem kostkami. Po ujawnieniu innym graczom karty Zadania
i zadeklarowaniu podjecia sie go, mozna zaproponowac handel, aby np. zgromadzi¢
lepszy Ekwipunek przed wykonaniem rzutu lub naméwic innych graczy do Asyst.

FAQ ODNOSNIE ZASAD OPCJONALNYCH

Co sie dzieje podczas gry ze Scenariuszami, gdy jeden z graczy wypetni
pierwsza Sciezke fabularng innego detektywa i, w rezultacie, dwaj
gracze uzyskaja jednoczesnie liczbe Punktow Sledztwa wystarczajaca
do wygranej?

Gra koriczy sie, a zwyciezce nalezy ustali¢ za pomoca dodatkowych kryteriéw
wymienionych w rozdziale IIL.5.

(Czy po odstonieciu karty Terroru,,Globalny atak” albo,,Zerwana Sie¢”
na jednym z pél moze lezec wigcej, niz 1.zeton Lagéw?

Nie. Na jednym polu Swiata Sensorycznego moze leze¢ tylko 1 taki zeton. Jezeli
na jednym z pol lez juz Lagi, nalezy pomina¢ pole podczas wykonywania instrukgji
zkarty Terroru.

(Czy gdy w grze jest karta Terroru,, Krdtkie spiecie”, detektyw otrzymuje
rane Neuro takze po wejsciu na pole ze znacznikiem Celu?
Tak, o ile znacznik ten odwrdcony jest symbolem Lagow do gory.
Co oznacza zasada speqjalna na karcie Terroru, Zniesione blokady
sensoryczne”?
Do korica gry gracze otrzymujg obie rany: Neuro i Bio, za kazdym razem, gdy zostaja
zranieni (niezaleznie od typu otrzymanej rany).
Co oznaczaja dodatkowe nagrody za wykonywanie Zadan na zdobytych
kartach Finatu (np. zwiekszenie Reputadji na karcie ,Wsparcie diginetow”)?
Dodatkowa nagroda, wymieniona na karcie Finatu, otrzymywana jest przez gracza
za kazdym razem, gdy odniesie on sukces przy wykonywaniu Zadania. Nagroda

luje sie z Inymi nagrodami z karty Zadania - mozliwe jest w ten sposob
np. podwyzszenie Reputaji o 2 stopnie lub zdobycie na raz 3 zetondw Kredytow.
Jak doktadnie dziata zasada specjalna z karty Finatu,,Siatka przemytnicza”?
Gracz otrzymuje premie +1 do testow Zadari za kazda posiadang karte Ekwipunku.
Standardowe premie z kart Ekwipunku nadal nie wliczaja sie do testu (Ekwipunek nie
dziata w Realium). Ekwipunek nie musi odpowiadac Umiej i
na karcie Zadania. Przykfadowo, jesli gracz posiada 3 karty Ekwipunku, dodaje do
kazdego testu Zadania +3.
Jak dziata karta Finatu ,Wtadca Marionetek”?
Karta ta dziata jak karta Zadania, ktérego mozna podejmowac sie wielokrotnie,
az do momentu uzyskania sukcesu. Zadanie nie ma przypisanych zadnych
Umiejetnosci - mozna je wykonac tylko wyrzucajac, 12" na kosciach, lub dzigki
Asystom i innym premiom. Zadanie, Wadca Marionetek” nie liczy sie do limitu
kart w reku i mozna podejmowac sie go raz na ruch. Jesli Zadanie zakoriczy sie
niepowodzeniem, nie mozna wykorzystac go do Asysty lub Sabotazu - karta Finatu
pozostaje przy graczu, dopdki nie uda mu sie wykonac tego Zadania.
Kiedy mozna uzyc specjalnej zdoInosci g j przez Scenariusz
+Wielki Brat"?
W dowolnym momencie gry, pod warunkiem, ze Scenariusz zostat juz rozpoczety
i nie zostat jeszcze zakoriczony. W szczegdlnosci gracz moze usunac Zobowiazanie
tuz przed faza Ataku Hakerdw lub natychmiast po uzyskaniu pomocy korporacyjnej.
Zdolnosci mozna uzy¢ wielokrotnie w trakcie tury, dopoki graczowi starczy kart.
Kiedy mozna uzy¢ spejalnej zdolnosci j przez Scenariusz
»Cyfrowy umyst”?
W dowolnym momencie gry, pod warunkiem, ze Scenariusz zostat juz rozpoczety
i nie zostat jeszcze zakoriczony. W szczegdInosci gracz moze zwiekszyc sobie
Reputacje kosztem rany, na chwile przed otrzymaniem rany z innego Zrodfa.
Czy zdolnos¢ specjalna g przez Scenariusz,Dym i lustra”
jest kumulatywna z Asystami?
Tak, w jednym rzucie mozna wykorzystac zarowno wspomniang zdolnos¢,
jak i Asysty. Zeton Kredytéw nalezy odrzuci¢ przed wykonaniem rzutu kostkami,
analogicznie do kart Asyst.
Czy podczas wykorzystywania kart Zadan z Realium na innym polu, dzieki
zdolnosci ze Scenariusza, Znikajacy punkt’, detektyw automatycznie
zdobywa Punkty Sledztwa zamiast kfas¢ Poszlaki, tak jakby to zrobit
w Realium?

iomw!

Nie. Potozenie Poszlaki i zdobycie Punktu Sledztwa zalezq od pola, na ktérym
przebywa detektyw, a nie od $wiata, do ktdrego przypisana jest zagrywana karta.
Jak doktadnie dziataja zdoInosci specjalne ze scenariusza,,Postorganizm”?
Gracz rozgrywajacy ten scenariusz moze dotozy¢ 1 zeton Lagow w dowolnym Swiecie
Sensorycznym, na poczatku kazdej rundy - w trakcie Sledztwa Korporacyjnego, po
odstonieciu nowej karty Zlecen Korporacyjnych. Gracz nie moze dotozy¢ w ten sposob
zetonu na polu, na ktdrym juz znajduje sie zeton Lagéw. Jezeli gracz rozgrywajacy
scenariusz, Postorganizm” otrzyma zeton Lagéw podczas Ataku hakerow,

w nastepnej rundzie moze wykonac ruch trzykrotnie (czterokrotnie, w przypadku
Taidy Wolf), po czym odrzuca posiadany zeton Lagéw.

(Czy Taida Wolf rozgrywajaca scenariusz,V-Runner” moze przemiescic sie

w swojej Turze czterokrotnie?

Tak.

(Czy gracz posiadajacy scenariusz,,Podwojny agent” moze wygrac

w tradycyjny sposéb, zdobywajac odpowiednia liczbe Punktow Sledztwa?
Tak, pod warunkiem, ze w ogéle nie rozpocznie scenariusza (nie ujawni

go pozostatym graczom po uprzednim usunieciu 2 zetondw Poszlak z planszy).

MINIGUN

Na duze problemy potrzebne s3 duze
argumenty. Plasma gatling otworzy kazde
drzwi i rozwigze kazdy jezyk.

— producent: Keep Champions.

MICROBULL

(zasami nie warto afiszowac sie z bronig.
Wtedy przydatny jest maty zestaw bojowy
schowany w rekawie.

— producent: Spooky Games Interactive

MICRODULL




OBEZWEADNIACZ

W walce wrecz wszystkie chwyty s3 dozwolone.
Dzieki temu programowi mozesz wywotac
chwilowy paraliz przeciwnika.

— producent: Archetype Games.

POLE SItOWE

Ten program wywotuje zwykle wsciektos¢ u
oponentdw chcacych wejs¢ w bezposrednia
konfrontacje. Ich piesci odbijaja sie tuz przed
twoja twarza.

— producent: Safe House Electronics.

KOLEJNOSCG DZIALAN W RUNDZIE

I Sledztwo Korporacyjne Tura kolejnego gracza
2. Dziatania Gamedecow 1. Ruch
Tura rozpoczynajacego gracza 2. Akcje podejmowane na odwiedzonym polu
1. Ruch 3. Ruch
2. Akcje podejmowane na odwiedzonym polu 4. Akcje podejmowane na odwiedzonym polu
3. Ruch Tura kolejnego gracza...
4. Akcje podejmowane na odwiedzonym polu 3. Atak hakeréw

AKCJE DETEKTYWOW

Akcje w Realium Akgje na polach Korporagji
Dobieranie kart Zadan - raz na kazda wizyte na polu «  Zlecenie Korporacyjne - dowolng liczbe razy
Wymiany - dowolng liczbe razy « Pomoc Korporacyjna - dwukrotna pomoc za wizyte na polu

Zagrywanie kart Zadan - dowolng liczbe razy, o ile gracz nie Akgje uniwersalne (takze poza swoja runda)

wykonywat Ataku Odrzucanie kart Zadan i Ekwipunku - dowolng liczbe razy

Atak na innego detektywa - raz na kazdego z detektywdw,

i ) . Handel z innymi graczami - raz na kolejke gracza
oile gracz nie zagrywat kart Zadan

R, . Asysty i Sabotaze - dowolna liczbe razy
Akcje w Swiatach Sensorycznych

Wymiany - dowolng liczbe razy

Zagrywanie kart Zadar - dowolng liczbe razy, o ile gracz nie
wykonywat Ataku

Atak na innego detektywa - raz na kazdego z detektywow,
0 ile gracz nie zagrywat kart Zadan

Zlecenie Korporacyjne - dowolng liczbe razy
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‘Punkt Sledztwa - otrzymujesz 1 Punkt Sledztwa
(przesuwasz swoj zeton Poszlaki o 1 pozycje do géry
na torze Punktéw Sledztwa).

i————

R

S L

e —— -l
szlaka - pot6z na zajmowanym polu Swiata
nsorycznego swoj zeton Poszlaki, pod warunkiem,

e na tym polu nie lezy jeszcze Twoja Poszlaka.
L=

akrytej talii lub z wierzchu stosu odkrytych kart
Ekwipunku (wedle swojego wyboru).

. Zwigkszenie Reputagji - podnie$ poziom swojej
-"#--n: putadji 0 1i oznacz go odpowiednim zetonem.
Patrz str 7.

. rata Reputadji - obniz poziom swojej Reputadji
ko 0 1ioznacz go odpowiednim zetonem. Patrz str 7.

=

- Lobowigzanie Korporacyjne - potoz swoj zeton
T W Zobowigzania na polu dowolnej Korporacji, na ktdrej
= nielezy jeszcze Twoje Zobowiazanie.

Rana Bio - dobierz zeton Rany Bio (o ile juz

go nie posiadasz).

Rana Neuro - dobierz zeton Rany Neuro (o ile juz
& go nie posiadasz).
@ Leczenie ran Bio - odrzuc zeton Rany Bio

Leczenie ran Neuro - odrzuc zeton Rany Neuro

Dobieranie kart Zadan - dobierz tyle nowych kart
Zadan, na ile wskazuje Twoja Reputacja. Potdz te karty
zakryte nad swoja karta gamedeca - bedziesz mogt

zapoznac sie z nimi dopiero po zakoficzeniu swojej rundy.

Nie mozesz stang¢ na tym polu, jesli posiadasz
13 Reputagje.

Nie mozesz stang¢ na tym polu, jesli nie posiadasz
@' zadnych zetonow Kredytow.
| =

@ Na tym polu nie dziafaja karty Ekwipunku.

ELEKTROOSTRZE

(zasami stare, klasyczne rozwigzania
s najskuteczniejsze. To ostrze przetnie
kazdy pancerz.

— producent: Frozen Land

PLECAK ODRZUTOWY

Teraz zaden wirtualny mur nie jest
dla ciebie problemem.
— producent: Gnothi Seauton Games.




ADRENALINA

Ten program znacznie poprawia parametry
twojego cyfrowego ciata.

Teraz masz wydolnos¢ lekkoatlety!

— producent: Safe House Electronics.

EGZOSZKIELET

Ten zestaw powoduje, Ze mozesz przenosic
ciezary, skakac dalej od kangura i biega¢
szybciej od geparda!

— producent: Hard Core.
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WYMIANY NA POLACH PLANSZY
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Brahma - odrzu¢ dowolne 3 posiadane karty Zadan, aby dobrac 1 zeton Kredytéw. Mozliwe jest
odrzucenie kart Zadan z reki, lub tez zakrytych kart, dobranych w tej turze w Realium.

Crying Guns - odrzuc 1 zeton Kredytow, aby dobrac 1 karte Ekwipunku. Mozesz dobrac karte
z wierzchu talii lub odkrytego stosu kart odrzuconych. Jesli opréznisz w ten sposob odkryty stos,
odstori nowa karte Ekwipunku z wierzchu talii.

Deep Past World - odrzuc 2 zetony Kredytdw, aby dobra¢ nowy zeton Umiejetnosci.
Nie mozna wybrac po raz drugi Umiejetnosci, ktorg detektyw juz posiada.

Dream Space - odrzu¢ 1 dowolng karte Ekwipunku, aby dobrac 1 zeton Kredytow.

Happy Hunting Grounds - odrzuc 1 zeton Kredytow, aby wybrany gracz natychmiast potozyt
1 swdj zeton Zobowigzania na polu dowolnie przez siebie wybranej Korporagji, na ktérej nie ma
jeszcze swojego zetonu (tracac tym samym mozliwos¢ skorzystania z jej wsparcia w przysztosci).

Paradise Beach - odrzuc 1 zeton Kredytéw, aby wyleczy¢ swoje rany Neuro.

Speed Demons - odrzuc 1 zeton Kredytow, aby zwiekszyc sobie Reputacje o 1.

Twisted & Perverted - odrzu¢ 1 zeton Kredytéw, aby wybrany gracz natychmiast obnizyt
Reputacje swojego detektywa o 2.

Realium - odrzu¢ 1 zeton Kredytdw, aby wyleczy¢ swoje rany Bio.
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