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Cyberpunkowa sceneria tej gry jest oparta na uniwersum przedstawionym w filmie Virtual
Revolution, aka 2047 Virtual Revolution, zrealizowanym w 2016, w reiyserii Guy-Rogera Duverta,

H

autora gry. Jako prequel do filmu, ukazata sig takie powiesc.

OPIS GRY

Jako szef migdzynarodowej korporacji produkujgcej wirtualne $wiaty, po bezlitosnej walce

znani rowniez joko Nekroni, zrobig wszystko, by cig zniszczy¢. Czy uda di sig zosta¢ najbardziej
wptywowg korporacjg w Neo Paryzu?

=— = z konkurentami, z kiérych kazdy jest bardziej skorumpowany od poprzedniego, przejmij kontrolg . o

nad Neo Paryzem i rynkiem Wirtuali. ‘ “
—_— Rozszerzaj swoje wptywy, skonfiguruj serwery, rozwijaj Wirtuale, rekrutuj agentéw, kiérzy wykonajg
— dla ciebie brudng robote. Ale unikaj przyciggania uwagi Nekromantéw: ci cyberterrorysci, STUDIO

. ﬁgaii




ELEMENTY GRY

reprezentowana jest przy pomocy ikon, przedstawionych ponizej, obok ich nazw.
Na stronie 16 znajdziesz podsumowanie wszystkich ikon.

1 PLANSZA

Plansza gry sktada sie
z nastepujqcych elementéw:

@ - Miejsca na 5 dostepnych
Kart Wirtuali

@ - Talia Kart Wirtuali

* Talia Kart Nekronéw

* Talia Kart Korupcji oraz
stos kart odrzuconych

* Obszar Recyklingu

* Przypomnienie o premiach
ofrzymywanych po
odzyskaniu Zetonéw
Wptywu z Obszaru
Recyklingu

@ - Tor Kolejnosci Tur

@ - Tor Wplywéw

@ - Neo Paryz (zbudowany z 7 Dystryktéw, kazdy z nich podzielony na 3 lub 4 Strefy)

® - Talia Kart Agentéw

@ - Miejsca na 55 dostepnych Kart Agentéw

® - Miejsca na 5 Zetonéw Lokalizacji

B Dvic Strefy (w tym samym Dystrykcie lub w dwéch réznych Dystryktach)
sq uznawane za sgsiadujqgce, jesli majg wspélng granice (nie tylko wspélny naroznik).

B \Wickszos¢ elementéw gry, zaréwno w zasadach jak i na kartach .

Dla kazdego gracza (w 4 kolorach):

@ - 1 Planszetka GRACZA

@ - 20 zetonéw WPEYWU

@ - 3 zetony DYREKTOROW

@ - 7 zetondw SERWEROW

@ - 2 znaczniki pocHobu

@ - 1 znacznik KoLEINOSCI TUR

&
B

5 zetonéw
LOKALIZACJI

(ponumerowanych

od 1do 5)

24 karty
LOKALIZACJ

7 kart 36 kart
TYTULOW PRAWNYCH KORUPCJI
(1 dla kazdego Dystrykiu)

60 zetondw
EUROKREDYTOW

(o wartosci 1, 5 oraz 10)

20 zetonow
ODPORNOSCI

15 kart AGENTOW POZIOMU 2
(5 Wojownikéw m, 5 Technikéw -@-,
6 Dyplomatéw E)

18 kart AGENTOW POZIOMU 1
(6 Wojownikéw m, 6 Technikéw -@,
6 Dyplomatéw a)

24 karty WIRTUALI

(6 Science-fiction (Q, 6 Horroru fa,
- Z
6 Fantasy Ry, 6 Przygody <@ )

‘@;;»
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14 kart NEKRONOW
(11 Kart Standardowych i 3 Karty
Korica Gry {*;})

12 znacznikéw NEKRONOW
(do sledzenia efektéw Nekronéw na
Planszetce Gracza)

1 NOTES PUNKTACJI

WZMOCNIENIA

'[OWANIE

.- Umie$¢ na srodku stotu Plansze Gry.

.- Kazdy gracz wybiera kolor, bierze Planszetke Gracza i 2eton)l.Wpiywu
w odpowiadajgcym kolorze @8. Umieszcza na niej liczbe Zetonéw
Wptywu zaleznie od liczby graczy (.), zapetniajgc pola od lewej strony.

2 Graczy » 20 @& 3 Graczy » 13 €@ | 4 Graczy » 15

©® ® & //WIRTUALNA REWOLUCJA / INSTRUKCIA / PL /< ELEMENTY GRY >/ ...

Pozostale, nieuzywane Zetony odiéz do pudetka (w rozgrywce z 3 i 4 graczami).

Gracze biorg Zetony swoich Dyrektordw i umieszczaig je na odpowiednich miejscach,
na swoich Planszetkach Gracza (.), 7 Zetonéw Serweréw fé (.), 10

© (.) oraz 1 Zeton Odpornosci. @(.).

_ 3 Dyrektoréw jest reprezentowanych, ze wzgledéw estetycznych, przez
Zetony o ré6znym wyglgdzie. Sqg one jednak identyczne pod wzgledem zasad gry.
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il kazdemu graczowi. Pozostate karty odtéz do
pudetka. Na koniec gry gracze wybierajq, ktérg z tych 2 kart wykorzystajg
do punktacji koricowej.

.- Gracze rozpoczynajq rozgrywke z Dochodem 5 @ Umieszczajg swoj
Znacznik W g odpowiednim polu na Torze Dochodu. Dodatkowy
Znacznik bedzie uzywany, jezeli twéj Dochéd przekroczy 20 (.).

.- Rozdaj 24 Karty Lokalizacij @ tak, by kazdy z graczy posiadat taka samg
liczbe kart, (po 12 dla 2 graczy, po 8 dla 3 graczy, po 6 dla 4 graczy).

* Kazdy gracz umieszcza 1 Zeton Wplywu @ w kazdej Strefie, wskazanei
na otrzymanych kartach @ (D).

= Gracz, ktéry otrzymat karte Pierwszego Gracza, umieszcza swéj Znacznik
W na polu dla Pierwszego Gracza na Torze Kolejnosci Tur. Kolejni
gracze, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, umieszczajqg swoje zetony
na kolejnych, dostepnych polach (.)

= Wez wszystkie Karty Lokalizacji i potasuj je razem. Utwérz talie i umie$é
ja obok Planszy.

.° Utwérz Talie Kart Agentéw || :

= Potasuj zakryte Karty Agentéw Stopnia 2, usuni 6 z nich, a z pozostatych
9 kart utwérz zakryta talie i umie$é jg w przeznaczonym na nig miejscu.

= Potasuj zakryte Karty Agentéw Poziomu 1, usufi 3 z nich, pozostate 15
umie$é na wierzchu Talii Agentéw.

= Gracze mogqg zobaczyé usuniete karty, jezeli chcq, przed odtozeniem ich
do pudetka.

.' Odston pierwszych 5 Agentéw i umie$é ich na 5 polach dla Agentéw na
Planszy.

= Nastepnie, dla kazdego z 5 Agentéw, dobierz 1 Karte Lokalizacji i umiesé
odpowiadajgcy Zeton Lokalizacji we wskazanej Strefie (.) Wskazuje
on, w ktérej czesci Neo Paryza umieszczony jest Agent.

= Odié6z dobrane karty Lokalizacji do pudetka. Nie bedq juz uzywane do
korca gry (.)

= Jezeli zostanie dobrana Karta Pierwszego Gracza/Przechwyconego
Agenta, natychmiast usun jg z Planszy. Nie dobieraj kolejnej karty.
Podczas tej Rundy, bedzie dostepny jeden Agent mniej do rekrutacii.
Pozostaw Zeton Lokalizacji pod polem na karte

.- Potasuj Karty Korupcii |®|i umie$é je w zakrytej talii na odpowiednim miejscu.

* Potasuj i umie$é Karty Wirtuali (strong tadowanie do géry) na
odpowiednim miejscu. Umiesé pierwsze 5 kart (strong tadowanie do géry)
na odpowiednich polach na Planszy.

.' Wybierz losowo 1 Karte Korica Gry (%} Nekronéw i poféz jq zakrytqg
na odpowiednim miejscu, bez jej podgladania. Nastepnie wybierz losowo
4 zwykte Karty Nekronéw i umiesé je zakryte na Karcie Nekronéw Korica Gry.
Pozostate Karty Nekronéw odt6z do pudetka.

* Umies¢ obok Planszy 7 odkrytych Kart Tytutéw Prawnych [&] (§#88)) oraz

.....

7 zakrytych Kart Wzmocnier '[1]' (@18).
.° Umie$é pozostate Eurokredyty @ (.), 2 PZ (.), Zetony

Odpornosci @ ( ) oraz Znaczniki Nekronéw ( ) w poblizu Planszy,
w Ogélnych Zasobach.




ROZGRYWKA

Gra skfada sie z 5 Rund.

Rozpoczynajqc od Pierwszego Gracza, zgodnie z Torem Kolejnosci Tur, kazdy gracz
wykonuje swojg Ture. Kazdy gracz rozgrywa 3 Tury w jednej Rundzie, po jednej dla
kazdego ze swoich Dyrektoréw.

Tura gracza dzieli si¢ na 3 Fazy, zawsze wykonywane w nastepujgcej kolejnosci:
[1] UMIESZCZENIE DYREKTORA » [2] WPLYW P [3] AKCJA

Dodatkowo, w kazdym momencie swojej Tury, gracz moze:

Aktywowaé Karte Tytutu Prawnego (zobacz ponizej)

Aktywowaé Umiejetno$é Agenta na Stuzbie (zobacz sir. 5)

= Awansowaé Agenta na Stuzbie (zobacz sir. 5)

Odzyskaé swoje Zetony Wptywu z Obszaru Recyklingu (zobacz str. 5)

o ouNeIGREDRECOM

Umie$é Zeton swojego Dyrektora w wybranej przez ciebie Strefie w Neo Paryzu,
bez zadnych ograniczen dotyczqgcych umieszczania.

ol wewoecomwe

Podczas tej Fazy, mozesz sprébowaé przejgé kontrole w Strefie, w ktérej umiescites
swojego Dyrektora, by ostabié tam Wptyw przeciwnika albo, by wzmocnié swéj.

B Grocz moze mieé wigcej niz jeden Zeton Wplywu w tej samej Strefie.
WAZNE: Siicfo NIE MOZE zawieraé Zetondw Whptywu nalezqcych do wiecej niz jednego
gracza. Tak wiec, by przejqé kontrole nad Strefg kontrolowanq przez przeciwnika, musisz

najpierw usungé jego Zetony Wplywu. Nie ma zadnych wyjqtkéw od tej reguly.

Jezeli Zeton Wplywu zostanie usuniety (podczas tej Fazy lub w dowolnym momencie podczas
gry), jeston ZAWSZE umieszczany w Obszarze Recyklingu (w prawym, gérnym rogu Planszy).

// WIRTUALNA REWOLUCJA / INSTRUKCJA / PL/ < ROZGRYWKA > / ...

W czasie Fazy Wplywu, wykonaij tylko jedno z dostepnych dziatan:

B A

Dodaj jeden z twoich Zetonéw
Wplywu w Strefie, w ktérej
umiescite$ twojego Dyrektora.
Wez Zeton z twojej Planszetki
Gracza. Dobierz 1 Karte
Korupcii.

Usuii jeden Zeton Wplywu
(przeciwnika lub swéj) w Strefie,
w kitérej umiescite$ twojego
Dyrektora. Zeton ten nalezy umiescié¢
w Obszarze Recyklingu. Dobierz
1 Karte Korupcji.

_ ZaMi e
Zabierz jeden twéj Zeton
Wplywu z dowolnej Strefie
i umie$¢ go w Strefie, w ktérej
umiescite$ Twojego Dyrektora.

51 I
7 7 17 N\ 7 | 7

Niektére karty mogq ulepszaé Akcje albo na state (poprzez Karty Wzmocnien lub Karty
Agentéw) albo jednorazowo (niektére Karty Tytuléw Prawnych, jak Nation, niektére
umiejetnoéci Kart Awansu Agentéw jak Don Armondo). Mozesz otrzymaé premie przed lub
po wykonaniu Akcji, a wszystkie premie za Akcje kumulujq sig bez ograniczen.

Mozesz wykonaé

1 Akcje z 5 Akcji
dostepnych na twojej
Planszetce Gracza:

B Premia nie moze natychmiastowo ulepszyé Akcji, dzieki ktérej zostata
wprowadzona do gry.

Premie uzyskuje sie¢ zawsze w ten sam sposéb:

7\ Premia r7 N

WKbranq . przyzmln(wunu . +2 @ W tym przykladzie, jezeli wykonasz akcje
kcja © + za Akde ' Budowa Serwera, otrzymasz +2E€ ).

N N !



kazdej Rundzie, dostepnych jest do rekrutacii 4 lub 5 Agentéw. Sq oni

ponumerowani od 1 do 5. Te cyfry odpowiadajq Zetonom Lokalizacji
umieszczonym na Planszy na poczgtku Rundy i wskazujq, w ktérym Dystrykcie
znajduje sie Agent. Zrekrutowany przez gracza Agent, umieszczany jest na
Stuzbie, na gérze jego Planszetki Gracza. Gracz nie moze mieé wiecej niz
3 Agentéw na Stuzbie.

/++. / KARTA AGENTA




AKCJE
PRACGA

Otrzymujesz 5 \

// WIRTUALNA REWOLUCIA / INSTRUKCIA / PL/ < AKCJE > / ... [ 6 ]
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(&%) TWORZEMEWWRTUALA

Al

Jezeli chcesz, mozesz najpierw zapfaci¢ 2 @, zeby odswiezyé 5 Kart Wirtuali
dostepnych na rynku kart. Zwréé je na spéd Talii Wirtuali i uzupetnij rynek kart
kolejnymi 5 Kartami Wirtuali z Talii. Mozesz to robi¢ dowolng ilo$¢ razy, ptacqc za
kazdym razem 2 EC ).

Zaptaé 7 @
Natychmiast podnies$ twéj Dochéd o 1.
Dobierz 1 Karte Korupgiji.

Wez 1 z 5 dostepnych Kart Wirtuali i umie$é jqg z lewej strony twojej Planszetki
Graczaq, strong «tadowanie...» do géry. Nastepnie przesuri pozostate Karty Wirtuali
do prawej, by zapetni¢ luke, jezeli taka powstata oraz dodaj nowq Karte Wirtuala
na pierwsze wolne miejsce po lewej stronie.

WZMOCNIENIE

DODAWANIE KARTY WZMOCNIENIA

/+e. / KARTA WZMOCNIENIA Niektére premie Wirtuali zapewniajg

Wzmocnienie.

Na poczgtku gry, dostepnych jest 7 Kart

Wzmocnienia. Gracz, ktéry uzyskat

Wzmocnienie, wybiera sposréd tych kart,

wsuwa wybranqg karte pod Planszetke

Gracza, w miejsce pod odpowiednig

Akcjq, pozostawiajgc widoczny tylko

tekst Wzmocnienia. Nastepnym razem,

e J,, gdy gracz wykona Akcje, bedzie ona

@ @ o4 ulepszona przez efekt Wzmocnienia lub
Wzmocnier, umieszczonych pod nig.

Jezeli Wzmocnienie zostanie odrzucone, odiéz je z powrotem do dostepnych Kart Wzmocnien.

(DAROWIZNA
2
1 * Mozesz albo zaptaci¢ 1 @, by odrzuci¢ wybrang Karte Korupcji, albo zaptaci¢

K] @ , by odrzuci¢ 2 wybrane Karty Korupcii.

2 » Dodatkowo, mozesz zapfacié 3 @, aby otrzymaé 1 Zeton Odpornosci.

B Cossondra uwasa, ze nadszedf czas, by przekazaé Darowizne.




KONIEC RUND OD 1 DO 4 | ') ki

Korporacje odnoszqce najwigksze sukcesy nieuchronnie przyciggajqg uwage budzgcych
strach Cyberterrorystéw Nekronéw.

Jezeli gracze zagrajq juz 3 swoimi Dyrektorami, Runda koriczy sie. Wykonujg wtedy
nastepujgce kroki w ponizsze| kolejnosci, z wyjqtkiem Rundy 5, o kiérej dowiesz sie
z opisu na str. 9 - Koniec Gry:

. SPRMNDLENE KORUPCHINALOTNTERPOLY

Jezeli gracz posiada 5 lub wiecej Kart Korupcii, kieruje na siebie uwage
/\ Interpolu, ktéry robi Nalot na jego siedzibe. Gracz odstania wszystkie

15+ swoje Karty Korupciji i rozpatruje ich efekty w wybranej przez siebie
—\ kolejnosci.

Jezeli karta nie ma zadnego wptywu na gracza (na przyktad, eliminuje Zeton Wptywu
z miejsca, gdzie nie jest obecny), tym lepiej dla gracza.

X‘j Gracz moze wydaé 1 Zeton Odpornosci, by zignorowaé
EFEKT KARTY KORUPCJI (czynno$é mozna powtarzad).

Po Nalocie Interpolu, wszystkie Karty Korupcji gracza, nalezy odrzucié, bez wzgledu na
to, czy mozliwe bylo zastosowanie ich efektéw czy nie.

Gracze, ktérzy nie zostali najechani przez Interpol, zatrzymujq swoje Karty Korupcii.

B Nickisre Karty Korupcji, dajq ci wybér pomiedzy kilkoma opcjami. Jezeli efekt
jednej z tych opcji ma zastosowanie MUSISZ wybraé go i zastosowaé efekt karty.

// WIRTUALNA REWOLUCJA / INSTRUKCJA / PL /< KONIEC RUND OD 1 DO 4>/ ... [ 8 ]
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Kazdy gracz otrzymuje tak duzo @, jak wysoki jest jego Dochéd.

A ¢ Uaktualnij Karty Wirtuali

Odrzué potozong najbardziej po prawej Karte Wirtuala, przesuri wszystkie pozostate do
prawej strony oraz dodaj nowq Karte Wirtuala na miejsce najbardziej po lewej stronie.

B ¢ Uaktualnij Karty Agentéw

Karty Agentéw, ktérzy nie zostali zrekrutowani nalezy odrzucié, dobraé 5 nowych Kart
Agentéw i umiescié w Neo Paryzu, w taki sam sposéb, jak podczas przygotowania gry.

I \o koniec 4 Rudy, na Planszy bedzie umieszczanych tylko 4 Agentéw. Talia Agentéw
bedzie wyczerpana, a miejsce dla pigtego Agenta nie bedzie miato przypisanej do niego karty.

C ¢ Porzgqdkowanie u graczy

Gracze zabierajq swoich Dyrektoréw z Planszy i kfadg wszystkich aktywnych Agentéw,
ktérzy zostali aktywowani z powrotem w pozycji pionowej, tak samo jak wszystkie
vzyte Tytuly Prawne. Usuwajq wszystkie Znaczniki Nekronéw z poprzedniej Rundy,
ze swojej Planszetki Gracza. Mozna rozpoczqé nowq Runde.

KONIEC RUNDY 5
ORAZ KONIEC GRY

Gra koficzy sie gdy rozegrana zostanie Runda 5:

L WOTWEROWNKONECSRY

Interpol wykonuje Nalot na wszystkich graczy (nawet jesli majq mniej niz 5 Kart Korupcii).
Gracze rozstrzygajq efekty swoich kart w wybranej przez siebie kolejnosci.

xi:D Gracz moze wydaé 1 Zeton Odpornosci, by zignorowaé
EFEKT KARTY KORUPCJI (czynno$é mozna powtarzaé).

o0 NNEKRONOWNAKONECGRY

Ostatni Atak Nekronéw jest rozpatrywany tak jak poprzednie, z tq réznicq, ze efekty Kart
Nekronéw Korica Gry majg wplyw na zdobywanq liczbe Punktéw Zwyciestwa.

PURY SRR

Gracz moze wydaé 2 Zetony Odpomosc, ~ Gracz moze odrzuci¢ 3 Zetony Odpornosci, by
by ZIGNOROWAC OGOLNY EFEKT ZIGNOROWAC EFEKT OGOLNY I MAKSYMALNY
Karty Nekronéw. Karty Nekronéw.

LT

Kazdy gracz podlicza swoje Punkty Zwyciestwa (PZ) w nastepujgcy sposéb:

Gracz z najwiekszq liczbg Punktéw Zwyciestwa wygrywa gre. W przypadku remisu,
wygrywa gracz z najwiekszq liczbg @ . Jezeli wcigz wystepuje remis, remisujqcy gracze
dzielq si¢ zwycigstwem.

PRZYKEADPUNKTACIPAGENTA: ) oo zrekrutowat tych 8 Agentéw podczas gry.

Kazdy zapewnia 1PZ oraz
2 serie po 3 Agentéw réznego
rodzaju zapewniajg 5 DODATKOWYCH PZ kazdaq, dajgc w sumie 8+5+5 =18 PZ.

PREYKEADIPUNKTACIRZIKARTICEIOWE .o+ mo 2 Karty Celéw. Musi wybraé

1 z nich i dodaé wskazane na niej PZ.

» Pierwsza dodataby mu 30 PZ (5 PZ za Karte
Wirtuala, ma ich 7, co daje mu 35 PZ, ale Karta
Wirtuala nie moze dodaé wiecej niz 30 PZ).

= Druga databy mu 15 PZ (5 PZ za Serwer,
a wybudowat ich 3).

DECYDUJE SIE DODAC PUNKTY
Z PIERWSZEJ KARTY.
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I )-:cli dodajesz albo usuwasz Zeton Wplywu albo Serwer w Strefie,
sprawdz czy gracz uzyskat albo stracit kontrole nad Dystryktem.

[11 ]



KARTY WIRTUALI C/r) Premia Natychmiastowsuam?




B <:cli dodajesz albo usuwasz Zeton Wplywu albo Serwer w Strefie, sprawdz czy gracz uzyskat albo stracit kontrole nad Dystryktem.

[13 ]
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SYMBOLE W GRZE

7, \ /7 7 7 7 & ”J.g
@ ® @ B d e ®
N [\ N [\ WS RN

Akcja Akcja Akcja Akcja Akcja Zasieg Akcji Dodaj 1 do Zasiegu Koniec Gry
Praca Rekrutacja Agenta Budowa Serwera Tworzenie Wirtuala Darowizna Rekrutacja Agenta  Akcji Rekrutacja Agenta
@ Pl ||IND||| QL ||| cE|||MA|||DR|||NA @ =€| A=€] =€]
Strefa Dystrykty Neo Paryza Eurokredyty Dochéd Podnies$ swéj Obniz swéj
Dochéd o 1 Dochédo 1
S ‘ & a1 2
L N— }é )é @ é;}
Zeton Wptywu / Dodaj swéj Zeton  Usuri swéj Zeton Wplywu w Neo Serwer / Dodaj Serwer Usun Serwer Zeton Odpornoéci /  Wydaj / Tracisz Zeton Zeton +2 PZ /
Whptywu do Neo Paryza Paryzu i umie$é go w Obszarze w Neo Paryzu w Neo Paryzu Ofrzymujesz Zeton Odpornosci Ofrzymujesz Zeton
Recyklingu Odpornosci +2 PZ
KArTY
8 ° 7
8 Bl [8(sf 3 & & ) 1
Dowolna Karta Agenta rodzajy  Karta Agenta Poziomu 1~ Odrzué Karte Agenta  Umiejetno$é Wyzszej Obré¢ Agenta albo Wzmocnienie / Karta  Odrzué¢ Wzmocnienie
Karta Agenta Wojownik / Technik / / Poziomu 2 wskazanego rodzaju Rangi Agenta Tytut Prawny poziomo, Wzmocnienia (Karte Wzmocnienia lub
Dyplomata aby uzy¢ jego / Otrzymujesz Agenta zamienionego
umiejetnosci Wzmocnienie na Wzmocnienie)
& 5 > < s ) o & > s
&) B || ED E LS iFl CD G) TR (& ]
Dowolna Karta Wirtuala rodzaju Science Odrzué Wirtuala Obréé Karte Wirtuala  Premia Natychmiastowa  Odswiez 5 dostepnych Odswiez2 z 5
Karta Fiction / Fantasy / Horror / wskazanego rodzaju na strong Online przy obréceniv Wirtuala Kart Wirtuali dostepnych Kart Wirtuali  Karta Tytutu Prawnego
Wirtuala Przygoda na strone Online
@ @@ [ T
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Umieéé Dyrektora w wybranej Strefie Neo Paryza,
bez zadnych ograniczen.




