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"~ SPIELREGEL



DIESEN ABSCHNITT ZUERST LESEN

In diesem Heft befinden sich die Grundregeln fiir New Angeles. Vor dem ersten Spiel sollte ein Spieler die Seiten 4-15 lesen, die alle wichtigen
Regeln enthalten, die vor Spielbeginn bekannt sein sollten. Falls im Spielverlauf Fragen auftreten, findet man die Antworten dafiir im Glossar des
Referenzhandbuchs.

SPIELUBERBLICK

New Angeles ist ein politisches Spiel fiir vier bis sechs Spieler, welche
die Rollen von Megakonzernen im Android-Universum iibernehmen.
Sie treffen Absprachen, schmieden zeitweilige Allianzen, um
Druckmittel gegen ihre Rivalen in die Hinde zu bekommen und
finanzielle Uberlegenheit zu gewinnen, wihrend sie gleichzeitig
versuchen, Ordnung und Rentabilitit in ihrer Heimatstadt New

»Na, und wenn schon?< fragte Ivan. ,,Sie sind zu reich, als dass es ihnen Angeles aufrechtzuerhalten.

etwas ausmachen wiirde.“

Es wird ihnen etwas ausmachen, sobald ihre Glasstadt in Scherben Z|E|— DES SPlELS
liegt. Eines Tages werden die Feds auftauchen, ihre Steuerfreiheit wider- . . .
rufen und die Sonderwirtschaftszone auflosen. KNACK! Er schlug mit New Angeles ist das pulsierende Herz der Wirtschaft des gesamten

dem Steinbrocken auf die Walnuss. ,Es sind dunkle Tage, Bruder.* Sonnensystems und Jede Nation ist am Erfolg der Stadt 111E?res§1ert.
Jeder Konzern steht in der Verantwortung, Bedrohungen fiir die

»Daran musst du mich nicht erinnern, Yuri. Meine Frau und ihre Produktivitit der Stadt abzuwehren, sicherzustellen, dass die

beiden Briider sind inzwischen arbeitslos. Und ich muss zugeben, dass einzelnen Stadtteile weiterhin geniigend Waren und Dienstleistungen
ich einen Teil der Schuld daran trage. Unsere Unterstiitzung fiir diese produzieren. Falls die Konzerne ihre Aufgabe gut erledigen, wird die
Androiden war ... Ivan starrte in sein Glas. ,, Diese Golems machen Stadt die gesamtwirtschaftlichen Anforderungen erfiillen und unter
die Menschen wiitend. Aufstinde, Gewaltverbrechen und Terrorismus der Kontrolle der Konzerne bleiben.

nehmen zu.“

|\, All die anderen Konzerne haben den Uberblick verloren. Sie haben
vergessen, wie New Angeles funktioniert, und haben Angst, sich die
Hinde schmutzig zu machen beim Versuch, es zu lernen!“ Yuri Talunik
legte eine Walnuss auf seinen Schreibtisch und wog einen Brocken
schwarzgrauen Erzes, einen Mondstein, in seiner Hand. Der Brocken
musste etwa fiinf Kilo wiegen, aber durch die Schwerkraft des Mondes
fiihite er sich in Yuris krdftigen Hinden an wie ein Kinderspielzeug.

Gleichzeitig sichert die Erfiillung dieser Aufgabe ihnen auch ihre
Yuri hérte ihm nicht zu. ,, Die Fiihrungskrifte der anderen Konzerne wichtigste Einnahmequelle, sie ist der Maf3stab ihres Reichtums und
halten mich fiir einen Verbrecher. Ja, fiir einen einfachen Verbrecher, ihres Erfolges. Das Ziel jedes Spielers ist es, in der letzten Runde des
der die grofSte Bergbauoperation auf drei Welten leitet! Und das etwa Spiels mehr Kapital zu haben als sein geheimer Rivale. Dadurch ist
rein zufillig?“ KNACK! Yuri schlug den Brocken erneut auf eine es moglich, dass mehrere Spieler das Spiel gewinnen konnen, aber
andere Walnuss, diesmal deutlich hdrter. ,, Aber ich kann erkennen, mindestens einer muss es verlieren!
was sie nicht erkennen konnen. Ich sehe, dass wir zusammenarbeiten
miissen. Obwohl sie mich hassen und ich sie hasse, haben wir doch
etwas gemeinsam: Wir werden alles tun, um die Feds von New Angeles
fernzuhalten.

Verhandlung und Manipulation sind die Schliissel zum Erfolg in New
Angeles - kein Einzelner kann viel erreichen, ohne andere zu bestechen
und Versprechungen zu machen. Die Spieler konnen und sollten alles
tun, was noétig ist, um erfolgreich zu sein. Eins diirfen sie dabei aber
»Hmm. Ein solches Biindnis konnte profitabel sein’; sinnierte Ivan. nie vergessen: Falls die Spieler es nicht gemeinsam schaffen, die Stadt

»Ja‘; antwortete Yuri. ,, Aber fiir einige mehr als fiir andere, denke et n kaeginiemandicewiinen,

ich.“ KNACK! Endlich sah er auf, blickte durch die hoch aufragende
Transplast-Kuppel zur Erde, die ihnen ihre Nachtseite wie ein am
Himmel hingender, glitzernder schwarzer Edelstein zuwandte. Gegen
den schwarzen Hintergrund schien das Licht von New Angeles wie ein
Leuchtfeuer sogar bis hinauf zum Mond. Und die Energiequelle dafiir
war Yuris Helium-3.
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12 Investitionskarten 34 Vorteilskarten 100 Aktionskarten 6 Notfall-Aktionskarten
(20 jeder Art) (1 pro Konzern)

. 14 Krankheitsmarker 14 Ausfallmarker 14 Unruhemarker 14 Entwicklungsmarker
Marker Rundenanzeige

e —d

1, Aktiver Spieler”- 1 Marker fiir die

6 Kapitalmarker

5 Ressourcenmarker 5 Zielmarker 4 Androidenmarker
(1 pro Konzern)

1 Bedrohungsmarker




\/ORBEREITUNG DES ERSTEN SPIELES

Um die erste Partie New Angeles vorzubereiten, werden die
folgenden, leicht vereinfachten Vorbereitungsschritte durchgefiihrt:

1. Erstellen des Vorteils-, Nachfrage-, Investitions- und
Ereignisdecks: Die Vorbereitungskarten werden zuriick
in die Spielschachtel gelegt. Die Vorteils-, Nachfrage-,
Investitions- und Ereigniskarten werden jeweils zu einem Deck
zusammengemischt. Das Ereignisdeck wird auf den Textkasten
»Ereignisse“ auf den Spielplan gelegt. Vorteils-, Nachfrage-
und Investitionsdeck werden unter die Felder fiir ,,Vorteile,
»Nachfrage“ und , Investitionen auf den Spielplan gelegt.

2. Erstellen des Aktionsdecks: Die Aktionskarten werden
nach Art (Farbe) sortiert und separat zu eigenen Decks
zusammengemischt. Danach wird jedes Deck neben das Feld der
entsprechenden Art und Farbe auf dem Spielplan gelegt.

3. Einstellen der Rundenanzeige und der Zuganzeige: Der

Marker fiir die Rundenanzeige wird auf das Feld ,,1“ auf der

Rundenanzeige auf den Spielplan gelegt. Die obersten drei

Karten des Vorteilsdecks werden verdeckt neben die Felder ,,1°
i »2“und ,,3“ der Zuganzeige auf dem Spielplan gelegt.

#' 4. Errichten der Stadt: Im Textkasten ,Vorbereitung der Stadt*
sy rechts auf dieser Seite sind die Spielelemente aufgefiihrt, von
i:_‘ denen jeweils ein Element in den angegebenen Stadtteil

B

platziert wird. Die Marker werden auf die Felder mit der
f entsprechenden Form gelegt, die Plastikeinheiten auf das Bild
B des Stadtteils gestellt.

b =

Nihongai (Stadtteil 7) sollte einen Androidenmarker
und eine Prisec-Einheit.

5. Erstellen des Vorrats: Die iibrigen Ausfall-, Unruhe-,
Krankheits- und Entwicklungsmarker und die tibrigen
»Menschen zuerst™-, ,Organisiertes Verbrechen”- und Prisec-
Einheiten werden als Vorrat neben den Spielplan gelegt.

Sicherheit-

Vorteil Nachfrage

Investition

Ereignisse

BOTECH e DN ARBEITSKRAFTE

Aktionskarte

Rundenanzeige

Zuganzeige

\/ORBEREITUNG DER STADT (NUR IM ERSTEN SPIFL)

Jeweils eins der folgenden Spielelemente wird auf jeden daneben
aufgefiihrten Stadtteil platziert:

»Organisiertes Verbrechen”-Einheit:
Quinde (2), La Costa (3)

»Menschen zuerst”-Einheit:

e
Guayaquil (1), Esmeraldas (8)
—

ﬂ Prisec-Einheit: Manta (4), Nihongai (7)

Ausfallmarker: Manta (4)

Unruhemarker (gelbe Seite):
Rabotgorod (5), Rutherford (9)

Krankheitsmarker: Quinde (2), Laguna Velasco (6)

Androidenmarker:
Guayagquil (1), Rabotgorod (5), Nihongai (7)




6.

10.

11.

Einstellen der Ressourcenleiste: Jeder der fiinf
Ressourcenmarker wird auf das Feld ,,0“ (das Feld mit dem
Symbol) der Leiste mit dem entsprechenden Symbol gelegt.
Danach wird die oberste Karte des Nachfragedecks aufgedeckt
und offen auf das Deck gelegt. Fiir jede Ressource auf dieser
Karte wird ein Zielmarker auf die angegebene Zahl der
entsprechenden Ressourcenleiste gelegt.

. Zuweisen des aktiven Spielers und der Konzerne: Der

erfahrenste Spieler legt den ,, Aktiver Spieler”-Marker, die Kon-
Ubersicht fiir Jinteki und die Notfall- Aktionskarte fiir Jinteki vor
sich auf den Tisch. Ausgehend von diesem Spieler nimmt jeder
Spieler im Uhrzeigersinn den néichsten verfiigbaren Konzern,
wie im Textkasten ,,Vorbereitung der Konzerne“ unten auf
dieser Seite angegeben. Die Kon-Ubersichten werden je nach
Spielerzahl mit der Seite fiir vier oder fiinf bis sechs Spieler nach
oben vor die Spieler gelegt. Die Seite fiir vier Spieler ist an einem
Symbol unten links in der Ecke zu erkennen.

. Legen der Kapital- und Bedrohungsmarker: Der Bedrohungs-

marker wird auf das Feld ,,0“ (das Feld mit dem Symbol) auf der
Bedrohungsleiste auf den Spielplan gelegt. Danach legt jeder
Spieler den Kapitalmarker seines Konzerns wie im Textkasten
~Vorbereitung der Konzerne“ angegeben auf die Kapitalleiste.

. Ziehen der Aktionskarten: Jeder Spieler zieht die fiir

seinen Konzern im Textkasten ,Vorbereitung der Konzerne*
angegebenen Aktionskarten.

Zuweisen der Rivalen: Die Rivalenkarte ,,Foderalist wird mit
den Rivalenkarten der Konzerne, die in diesem Spiel verwendet
werden, zusammengemischt und nicht verwendete Rivalen-
karten werden zuriick in die Spielschachtel gelegt. Danach wird
jedem Spieler verdeckt eine Rivalenkarte zugeteilt und die letzte
Karte verdeckt halb unter den Spielplan geschoben. Jeder Spieler
schaut sich geheim seine Rivalenkarte an, darf diese Information
aber nicht mit anderen Spielern teilen.

Ziehen der Investitionskarten: Jeder Spieler zieht eine
Investitionskarte vom Investitionsdeck und legt sie verdeckt
neben seine Kon-Ubersicht. Diese Investitionskarte darf er sich
jederzeit ansehen.

GASTGEBER DER WELTMEISTERSCHAFT

a O ENERGIE
ﬂ 1 KONSUMGUTER
ﬂ 3 TECHNOLOGIE
ﬂ 4 UNTERHALTUNG
ﬂ 2CRers
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\/ORBEREITUNG DER KONZERNE (NUR IM ERSTEN SPIFL)

Im ersten Spiel suchen die Spieler ihre Konzerne nicht aus, stattdessen nimmt der erfahrenste Spieler den Konzern Jinteki, legt seinen Kapital-
marker auf das Feld mit dem angegebenen Wert auf der Kapitalleiste und zieht die angegebenen Aktionskarten. Im Uhrzeigersinn fithren die
anderen Spieler mit dem jeweils nachsten verfiigbaren Konzern dieselben Schritte durch.

Jinteki: 10 Kapital, 2 Biotech-Karten (rot), 1 Arbeitskrifte-Karte (lila)

Haas-Bioroid: 11 Kapital, 2 Arbeitskrifte-Karten (lila), 1 Bau-Karte (griin)

Globalsec: 12 Kapital, 2 Sicherheit-Karten (blau), 1 Medien-Karte (gelb)

NBN: 13 Kapital, 2 Medien-Karten (gelb), 1 Biotech-Karte (rot)

Weyland-Konsortium: 14 Kapital, 2 Bau-Karten (griin), 1 Sicherheit-Karte (blau)

Melange Mining: 15 Kapital, 1 Bau-Karte (griin), 1 Medien-Karte (gelb), 1 Sicherheit-Karte (blau)




SPIELABLAUF

Eine Partie New Angeles ist in Spielrunden unterteilt. Jede Spielrunde
beginnt mit der Aktionsphase, die aus mehreren Ziigen besteht.
Wihrend jedes Zuges zieht ein Spieler Aktionskarten und danach
beginnen die Spieler darum zu schachern, wer die Moglichkeit erhilt,
eine Aktionskarte abzuhandeln und eine machtige Vorteilskarte zu
erhalten.

Nachdem eine festgelegte Anzahl Ziige in der Aktionsphase abge-
handelt worden ist, produziert die Stadt Ressourcen. Ressourcen sind
wichtig, weil die Spieler sie benétigen, um die Nachfrage zu befriedigen,
ansonsten riskieren sie das Spiel gemeinsam zu verlieren!

Am Ende jeder Runde wird eine Ereigniskarte gezogen, die neue
Probleme verursacht, mit denen die Spieler sich in der nédchsten Runde
beschiftigen miissen.

AKTIONSPHASE

Wihrend der Aktionsphase verwenden die Spieler ihre Karten,

um die Probleme der Stadt zu bewiltigen und andere Konzerne zu
manipulieren. Ihr eigentliches Ziel dabei ist es, sich wertvolle Vorteile
zu sichern. Jede Aktionsphase besteht aus mehreren Ziigen. Der Spieler
mit dem AKTIVER SPIELER-Marker ist der aktive Spieler; Er ist zuerst
am Zug und handelt dabei die folgenden drei Schritte ab:

1. ZIEHEN DER AKTIONSKARTEN

Der aktive Spieler zieht Aktionskarten, Art und Anzahl der Karten ist
auf seiner Kon-Ubersicht angegeben.

' 2 BIOTECH

1 ARBEITSKRAFTE

Der Jinteki-Spieler zieht 2 Biotech-Aktionskarten (rot)
und 1 Arbeitskrifte-Aktionskarte (lila).

Manchmal muss ein Spieler eine ,,allgemeine®
Aktionskarte ziehen. Dafiir zieht er eine
Aktionskarte einer beliebigen Art, von der er in
diesem Schritt noch keine Karte gezogen hat.

1 ALLGEMEIN

Jede Aktionskartenart hat eine besondere Funktion fiir die Stadt. Diese
Funktionen werden im Textkasten ,,Arten der Aktionskarten genauer
erldutert.

2. AUSHANDELN EINER ABSPRACHE

Die Spieler handeln gemeinsam eine ABSPRACHE aus. Im Verlauf
einer Absprache spielen die Spieler Aktionskarten und erhalten
moglicherweise Vorteile. Der genaue Ablauf einer Absprache wird
spater erldutert. Kurz zusammengefasst: Der aktive Spieler deckt die
Vorteilskarte auf, die unter der Zuganzeige ganz rechts liegt und legt
sie auf das Feld ,, Aufgedeckte Vorteilskarte“ auf den Spielplan. Danach
erhilt jeder Spieler die Gelegenheit, eine Aktionskarte von seiner Hand
zu spielen und zu versuchen die anderen Spieler davon zu tiberzeugen,
diese Aktion zu unterstiitzen. Der Spieler, der die meiste Unterstiitzung
erhilt, handelt seine Aktion ab und beansprucht die aufgedeckte
Vorteilskarte.

ARTEN DER AKTIONSKARTEN

Die meisten Konzerne sind auf eine bestimmte Art von
Aktionskarten spezialisiert. Jede Aktionskarte interagiert mit
verschiedenen Spielelementen auf dem Spielplan. Es gibt fiinf
verschiedene Arten von Aktionskarten.

 Bau: Bau-Karten reparieren Ausfille und bauen wertvolle
Entwicklungen auf.

« Biotech: Biotech-Karten mindern die Bedrohung, indem sie
Krankheiten einddmmen und das Ereignisdeck manipulieren.

o Arbeitskrifte: Arbeitskrafte-Karten versetzen die Androiden-
marker und kénnen schnell bestimmte Ressourcen
produzieren.

o Medien: Medien-Karten senken die Unruhe und erméglichen
es den Spielern, zusétzliche Karten zu ziehen.

« Sicherheit: Sicherheit-Karten setzen schiitzende Prisec-
Einheiten auf den Spielplan und zerstoren gegnerische
Einheiten.

AUFGEDECKTE VORTEILSKARTE

T ———
BRyAN STINSON

stehlen.

Um eine Absprache einzuleiten deckt der aktive Spieler die Vorteils-
karte ganz rechts auf der Zuganzeige auf und legt sie auf das Feld
»Aufgedeckte Vorteilskarte“ auf den Spielplan.

3. ENDE DES ZUGES

Der aktive Spieler hat nun die Moglichkeit, seine Vorteilskarten mit
der Einleitung ,,Am Ende des Zuges“ abzuhandeln, die spiter erklart
werden. Danach muss er, falls er mehr als fiinf Aktionskarten auf der
Hand hat, solange Karten ablegen, bis nur noch fiinf Karten iibrig sind.
Danach gibt der aktive Spieler den ,, Aktiver Spieler”-Marker an den
Spieler links von ihm weiter.

An der Zuganzeige kann man erkennen, wann die Aktionsphase
abgeschlossen ist. Falls noch mindestens eine Vorteilskarte auf der
Zuganzeige liegt, geht die Aktionsphase weiter und der neue aktive
Spieler ist am Zug. Falls sich am Ende eines Zuges keine verdeckten
Vorteilskarten mehr unter der Zuganzeige befinden, endet die
Aktionsphase und die Produktionsphase beginnt.




Da die Anzahl der Ziige festgelegt ist, haben einige Spieler in einer
Runde moglicherweise keinen Zug, aber im Verlauf des gesamten
Spiels haben alle Spieler etwa gleich viele Ziige.

PRODUKTIONSPHASE
Die Stadt New Angeles ist eine riesige Megalopole, die enorme Mengen
Konsumgiiter, landwirtschaftliche und technologische Produkte pro
Tag ausstof3t. Trotz dieses unglaublichen Angebots lasst die Nachfrage
nach diesen Produkten nie nach und das Schicksal der Megakonzerne
ist eng mit der Produktivitit der Stadt verkniipft.

Die STADT besteht aus zehn STADTTEILEN, die jeweils einen eigenen
Namen und eine Nummer haben. Jeder Stadtteil gehort zu einem der
drei BEREICHE, die durch eine farbige Umrandung und die Anzahl der
Balken unter dem Namen des Stadtteils abgegrenzt sind. Einige
Ereigniskarten beziehen sich auf Bereiche.

Stadtteil Rutherford (9) -
Bereich 3 (drei rote Striche)

Jeder Stadtteil produziert eine oder zwei Ressourcenarten in der
Menge, die unter dem Symbol der jeweiligen Ressource angegeben ist.
Die Ressource ganz links in einem Stadtteil ist die PRIMARRESSOURCE
des Stadtteils. Ihr Symbol hat einen farbigen Rahmen. Falls in dem
Stadtteil eine weitere Ressource produziert wird, gilt sie als
SEKUNDARRESSOURCE.

Primdirressource:
2 Credits
Sekundirressource:
1 Unterhaltung
RESSOURCENARTEN
Energie Konsumgiiter Technologie
Unterhaltung Credits

Wihrend der Produktionsphase werden die drei Stadtteile, in denen 2 @
sich ein Androidenmarker befindet, AUSGEBEUTET. Sobald diese "?.
Stadtteile ausgebeutet werden, produzieren sie ihre Ressourcen. Dafiir
verschieben die Spieler die Ressourcenmarker im Angebot, um

anzuzeigen, wie viel von jeder Ressource produziert worden ist. Einige
Einheiten und Marker haben Einfluss auf die Produktion in einem

Stadtteil, wie unten unter ,,Produktionsmodifikatoren” beschrieben.

Sobald Rutherford ausgebeutet wird, produziert
dieser Stadtteil 2 Credits und 1 Unterhaltung.

Als Nichstes steigt die UNRUHE in dem ausgebeuteten Stadtteil, selbst

wenn nichts produziert worden ist. Um dies anzuzeigen, wird ein |
Unruhemarker mit der gelben PROTEST-Seite nach oben auf das
Zustandsfeld des Stadtteils gelegt.

Unruhe in Rutherford wird zu Protest. i

Falls sich bereits ein Unruhemarker in diesem Stadtteil
befindet, wird der Marker umgedreht,

sodass die rote STREIK-Seite oben ist. Falls die Streik-
Seite bereits aufgedeckt ist, bleibt sie aufgedeckt.

Streikseite des

Nachdem jeder Stadtteil mit einem Androidenmarker Unruhemarkeg

ausgebeutet worden ist, geht das Spiel mit der
Ereignisphase weiter.

PRODUKTIONSMODIFIKATOREN

Einige Spielelemente beeinflussen die Fihigkeit eines Stadtteils
Ressourcen zu produzieren:

Streik: Ein Stadtteil, in dem gestreikt wird, kann keine
Ressourcen produzieren.

Ausfall: Ein Stadtteil, in dem es zu einem Ausfall kommt,
kann keine Ressourcen produzieren.

»Organisiertes Verbrechen”-Einheit: Ein Stadtteil mit
einer Einheit des Organisierten Verbrechens kann seine
Primérressource nicht produzieren.

Entwicklung: Der Wert der Primérressource in diesem
Stadtteil wird um eins erhoht.




EREIGNISPHASE

Manchmal wird eins der Probleme der Stadt so wichtig, dass es die Schlag-

zeilen der Sensationspresse dominiert und keiner es iibersehen kann.

Wihrend der Ereignisphase wird die oberste Karte des Ereignisdecks
aufgedeckt und abgehandelt. Eine Ereigniskarte wird von oben nach
unten abgehandelt und beeinflusst das Spiel auf verschiedene Arten
negativ.

Die obere Halfte jeder Ereigniskarte enthilt einen Effekt, der die
BEDROHUNG (siehe Textkasten ,Bedrohung abschwichen®) erhéhen
kann. Bedrohung steht dafiir, wie nahe die Regierung der Vereinigten

Staaten daran ist, die Kontrolle tiber die Stadt zu ibernehmen; falls die

Bedrohung ,,25” erreicht, verlieren alle Spieler das Spiel! Bedrohung
wird auf der Bedrohungsleiste angezeigt; sobald die Bedrohung erh6ht
wird, wird der Bedrohungsmarker auf der Bedrohungsleiste
verschoben, um den neuen Wert der Bedrohung anzuzeigen.

Die Bedrohung wird um zwei erhoht.

Die untere Hélfte jeder Ereigniskarte zeigt an, welche Einheiten auf
den Spielplan gestellt und Marker darauf gelegt werden; von den
angegebenen Spielelementen kommt jeweils eins auf jeden Stadtteil,
der daneben angegeben ist. In einem Stadtteil kann sich nicht mehr als
eine Kopie einer beliebigen gegnerischen Einheit, eines Ausfalls- und
eines Krankheitsmarker befinden. Falls eine zweite Einheit in einen
Stadtteil gestellt oder ein zweiter Marker darauf gelegt werden wiirde,

das Verschieben von Einheiten und Markern wird spater beschrieben.

ESMERALDAS (8)

La CosTa (3)

L Quinoe (2

Eine ,,Menschen zuerst”-Einheit wird auf Esmeraldas (Stadtteil 8)
gestellt, eine ,,Organisiertes Verbrechen”-Einheit auf La Costa
(Stadstteil 3) und ein Krankheitsmarker auf Quinde gelegt (Stadtteil 2).

Heute ist der sechzehnte Jahrestag der Schlacht um den Beanstalk und
die Aufsichtsbehorde des Weltraumlifts lisst es sich nicht nehmen, mit
einer stilvollen Feier dieser zu gedenken. Beobachten Sie heute Abend,
wie eine Drohnenflotte am Himmel die Schlacht holographisch
nachstellt, die vor so vielen Jahren auflerhalb der Atmosphdre der
Erde stattgefunden hat.

Die Veteranen gegen auflerweltliches Abenteurertum haben einen
stillen Sitzstreik am Old War Memorial geplant, um gegen das zu

protestieren, was sie ,,Sdbelrasseln” der Regierungen der Welt nennen;
eine Situation, die durch den Tod des Vorsitzenden fiir interplanetare
Angelegenheiten der UN, Victor Gray, noch verschirft wird. ,Die
ganze Sache ist sowieso fragwiirdig’; dufSerte sich einer der Veteranen.
»Die eigentliche Schlacht hat damals niemand sehen konnen.

wird diese oder dieser stattdessen in den nachsten Stadtteil verschoben;

BEDROHUNG ABSCHWACHEN

Die Riickseite jeder Ereigniskarte warnt die
Spieler davor, durch was die Bedrohung
wihrend der Ereignisphase ansteigen kann.

Um dieses Risiko zu senken, sollten die Spieler
versuchen die angezeigten Spielelemente aus
der Stadt zu entfernen und sich dabei besonders
auf Stadtteile in den Bereichen mit héheren
Nummern konzentrieren.

Falls die Riickseite der Karte zum Beispiel eine

Einheit des organisierten Verbrechens zeigt, konnte die Bedrohung
fiir jede solche Einheit in der Stadt ansteigen. Die Spieler konnen
diese Bedrohung wéhrend der Aktionsphase abschwéchen, indem
sie Aktionskarten abhandeln, die Einheiten des organisierten
Verbrechens aus der Stadt entfernen.

Die Zahl links unten in der Ecke jeder Ereigniskarte gibt die Anzahl
der Ziige in der nichsten Aktionsphase an. Die Spieler setzen die
Zuganzeige zuriick, indem sie die entsprechende Anzahl Vorteilskarten
oben vom Vorteilsdeck ziehen und jeweils eine dieser Karten verdeckt
auf jeden Platz der Zuganzeige legen, beginnend mit dem Feld mit der
niedrigsten Zahl.

A VELASCO (6) _

Zuriicksetzen der Zuganzeige auf ,,4

Nachdem die Spieler die Ereigniskarte abgehandelt haben, endet die
Ereignisphase und der Rundenmarker wird auf das néchste Feld der
Rundenanzeige verschoben. Die Rundenanzeige besteht aus Feldern
mit Zahlen und Feldern mit Nachfrage.

NACHFRAGE S NACHFRAG
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Feld mit einer Zahl Feld mit Nachfrage

Falls der Rundenmarker auf ein Feld mit einer Zahl verschoben wird,
handeln die Spieler eine weitere Standardrunde ab, beginnend mit

der Aktionsphase; dabei ist der neue aktive Spieler als erster am Zug.
Falls der Marker auf ein Feld mit Nachfrage gezogen wird, handeln die
Spieler, wie im Folgenden erklirt, eine Nachfragerunde ab.



NACHFRAGERUNDE

Eine Nachfragerunde ist eine besondere Runde, die anders abgehandelt
wird als eine Standardrunde. Wahrend einer Nachfragerunde bestim-
men die Spieler, ob die Nachfrage in der Stadt nach den verschiedenen
Produkten und Dienstleistungen befriedigt wird. Die Spieler handeln
die folgenden Schritte in der angegebenen Reihenfolge ab:

1. INVESTITIONEN AUSWERTEN

In diesem Schritt deckt jeder Spieler seine Investitionskarte auf und
handelt sie ab. Investitionen sind die Hauptquelle der Spieler fiir
KaprTaL. Kapital ist der Maf3stab dafiir, wie erfolgreich ein Spieler ist,
und ist unbedingt notwendig, um das Spiel zu gewinnen. Jeder Spieler
hélt fest, wie viel Kapital er besitzt, indem er seinen Kapitalmarker auf
der Kapitalleiste verschiebt, wenn er Kapital erhalt oder verliert.

2. NACHFRAGE BEFRIEDIGEN

Nachfragekarten stehen fiir die stindig zunehmende Nachfrage der
Verbraucher nach Waren und Dienstleistungen. Die Befriedigung
dieser Nachfrage garantiert das Wachstum der Konzerne, zufriedene
Aktionire und den Fortbestand der lukrativen Steuerprivilegien von
New Angeles. Wird die Nachfrage nicht befriedigt, zieht das den
Zorn vieler Politiker nach sich, die nur dann bereit sind, sich gegen
Konzernregulierungen stark zu machen, wenn ausreichend Nullen
hinter der Zahl auf ihrem Bankkonto stehen.

Die Spieler befriedigen gemeinsam die Nachfrage mit den Ressourcen
im Angebot. Falls jede Ressource im Angebot mindestens so héufig
vorhanden ist wie der entsprechende Zielmarker angibt, ist die
Nachfrage befriedigt. Falls mindestens eine Ressource auf der Leiste
den Zielmarker nicht erreicht, ist die Nachfrage nicht befriedigt und
die Bedrohung wird um die auf der Nachfragekarte angegebene Menge
erhoht.

3. NAGHFRAGE AUFDECKEN

Die Spieler legen jetzt die Nachfrage fiir die nichste Nachfragerunde
fest. Zundchst legen sie die derzeit aufgedeckte Nachfragekarte unter
das Deck und setzen das Angebot zuriick, indem sie jeden Ressourcen-
marker zuriick auf das Feld ,,0“ ziehen. Danach decken sie die oberste
Karte des Nachfragedecks auf. Fiir jede dort angegebene Ressource
legen sie einen Zielmarker auf das Feld mit der angegebenen Zahl auf
der entsprechenden Ressourcenleiste.

4. INVESTITION WAHLEN

In diesem Schritt wihlen die Spieler eine weitere Investition, auf die sie
in den néchsten zwei Runden geheim hinarbeiten. Dafiir werden alle
Investitionskarten gemischt, um das Deck neu zu erstellen. Danach
zieht jeder Spieler zwei Investitionskarten, wahlt eine davon und legt
diese verdeckt in seine Spielzone. Die andere legt er verdeckt oben auf
das Investitionsdeck.

Nachdem die Investitionen gewahlt worden sind, verschieben die Spieler
den Marker auf der Rundenanzeige auf das néichste Feld und die nichste
Runde beginnt.

BEISPIEL FUR NACHFRAGE

Um die Nachfrage zu befriedigen, sind 0 Energie, 1 Konsumgiiter,

3 Technologie, 4 Unterhaltung und 2 Credits erforderlich. Im Angebot
befinden sich ausreichend Ressourcen jeder Art mit Ausnahme von
Technologie, also wird die Bedrohung um 5 erhoht.

ENERBIE¢

GASTGEBER DER WELTMEISTERSCHAFT'

” 0 ENERGIE

n 1 KoNSUMGITER
o 3 TECHNOLOGIE
o A UNTERHALTUNG
9 2CRepits

EFFEKT BEI NICHTBEFRIEDIGUNG:
Erhéht die Bedrohung um 5.

T . @

Die Spieler setzen die Ressourcenmarker auf jeder Leiste auf ,,0%
Danach decken sie die nichste Nachfragekarte auf und stellen mit den
Zielmarkern jeder Ressource die neuen Zielwerte auf der Leiste ein.

NETZWERKSTORUNG EEEn

@ 0 ENERGIE

n 0 KoNSUMGUTER
9 A TECHNOLOGIE
o 4 UNTERHALTUNG
9 3 Crepits

EFFEKT BEI NICHTBEFRIEDIGUNG:
Erhoht die Bedrohung um 7.

DS SPIEL GEWINNEN

Das Spiel endet wahrend der dritten Nachfragerunde nach dem Schritt
»Nachfrage befriedigen”. Jeder Spieler deckt nun seine Rivalenkarte auf.
Jeder Spieler, der mehr Kapital als sein Rivale hat, gewinnt das Spiel.
Falls ein Spieler seinen eigenen Konzern als Rivalen hat, gewinnt er,
falls er mehr Kapital als mindestens drei andere Spieler hat (oder in
einem Spiel mit vier Spielern mehr Kapital als zwei andere Spieler).

Es ist moglich (und sogar wahrscheinlich), dass mehrere Spieler das
Spiel gewinnen. Mindestens ein Spieler verliert aber das Spiel.

Das Spiel endet auch, falls die Bedrohung ,,25 auf der Bedrohungs-
leiste erreicht, was bedeutet, dass die Regierung der Vereinigten
Staaten die politische Kontrolle ibernimmt und die besonderen
wirtschaftlichen Vorteile der Konzerne beendet. Sobald die Bedrohung
»25 erreicht, verlieren alle Spieler das Spiel, mit Ausnahme des
Spielers, der die Rivalenkarte ,,Foderalist“ gezogen hat. Dieser Spieler
gewinnt das Spiel, falls er mindestens ein Kapital von 25 besitzt,
ansonsten verliert auch er. Der Foderalist wird weiter unten noch
genauer erklirt.
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ABSPRACHEN IM DETAIL

Absprachen sind der wichtigste Teil von New Angeles; jede Absprache
bedeutet eine Gelegenheit fiir einen Konzern, sich einen wichtigen
Verbiindeten zu schaffen, indem er Dienstleistungen fiir die Stadt
erbringt. Wahrend einer Absprache schlédgt der aktive Spieler eine
Aktion vor, um die Situation auf dem Spielplan zu verbessern, und
versucht die anderen Spieler davon zu tiberzeugen, diese Aktion zu
unterstiitzen. Die anderen Spieler konnen mit ihm konkurrieren,
indem sie andere Aktionen vorschlagen, danach kénnen sie die
Aktion unterstiitzen, die ihnen am meisten zusagt. Der Spieler, dessen
angebotene Aktion die meiste Unterstiitzung erhilt, gewinnt die
Absprache.

Der Verlauf einer Absprache besteht aus den folgenden Schritten:
1. VORTELL

Der aktive Spieler deckt die Vorteilskarte ganz rechts unter der Zug-
anzeige auf (die Karte, deren Platz die hochste Zahl hat), liest sie laut
vor und legt sie offen auf das Feld ,, Aufgedeckte Vorteilskarte® auf den
Spielplan, sodass alle Spieler sie sehen konnen (Vorteilskarten werden
spater erklért).

2. HAUPTVORSCHLAG

Der aktive Spieler wéhlt eine Aktionskarte von seiner Hand und legt

sie offen auf das Feld ,,Hauptvorschlag® auf den Spielplan. Dies ist der
HAuUuPTVORSCHLAG und wiahrend der gesamten Absprache sollte dieser
Spieler nun versuchen andere Spieler davon zu iiberzeugen, wie wichtig
dieser ist (siehe auch den Textkasten ,Verhandlungen weiter unten).

VERHANDLUNG

Verhandlungen sind der Schliissel zum Erfolg in New Angeles, weil
ein Spieler eine Absprache nur selten ohne die Unterstiitzung
anderer Spielern gewinnen kann. Die Spieler sollten ihr Bestes
geben, um Unterstiitzung fiir ihre Aktionen zu gewinnen, und
werden ausdriicklich dazu ermutigt, jedes verfiigbare Mittel
einzusetzen. Manchmal kann ein Spieler argumentieren, dass seine
Aktion genau das ist, was die Stadt braucht. Aber wahre Sieger
verlassen sich nicht nur auf Notwendigkeiten; eine versprochene
Belohnung oder eine nur leicht verhiillte Drohung kann genauso
tiberzeugend sein und nichts schmiert die Riader der Industrie so
gut wie der einfache Austausch von etwas Kapital.

Siehe auch ,,Handel“ auf Seite 14, wo das Handeln genauer
beschrieben ist.

| Die Beratungsorganisation ,, Menschliche Arbeitskrifte” hat erneut

jede Verbindung mit der gewalttitigen Bewegung ,, Menschen zuerst”
bestritten. Ausgelost wurde dies durch einen weiteren Fall von
Vandalismus in ,Robot CityS; in dem dutzende Androiden, sowohl
Bioroiden als auch Klone, von Aktivisten mit Schmiedehdmmern
zerstort worden sind. Ein maskierter Sprecher von ,, Menschen zuerst”
hat eine Aussage iiber Shoutcast veroffentlicht: ,Wir werden niemals
akzeptieren, dass Androiden uns ersetzen. Greift zum Hammer!
Vernichtet die Golems!“

Wir werden nicht tatenlos mit ansehen, wie einfache Biirger durch die
brutalen und extremistischen Methoden dieser gefiihrlichen Bewegung
terrorisiert werden', sagte Lieutenant Khromova von der Abteilung fiir die
Aufkldarung von Gewaltverbrechen. ,, Androiden sind Privatbesitz und ihre
Zerstorung ist ein ernstes Verbrechen.“ Inoffiziell bestditigen Quellen bei
der Polizei, dass das NAPD ,,Menschliche Arbeitskrifte” fiir die offizielle
Fassade von ,,Menschen zuerst” halte.

3. GEGENVORSCHLAG

Beginnend mit dem Spieler links vom aktiven Spieler erhalt nun jeder
Spieler im Uhrzeigersinn eine Moglichkeit, einen GEGENVORSCHLAG
zu unterbreiten. Um einen Gegenvorschlag zu unterbreiten, wahlt
dieser Spieler eine Aktionskarte von seiner Hand und legt sie offen auf
das Feld ,Gegenvorschlag” auf den Spielplan.

Ein Spieler kann auch dann einen Gegenvorschlag unterbreiten,
falls bereits ein Gegenvorschlag unterbreitet worden ist. Dazu
muss er so viele Aktionskarten von seiner Hand ablegen, wie

sich bereit offene Aktionskarten auf dem Feld ,Gegenvorschlag”
befinden. Sein Gegenvorschlag wird auf die anderen Karten auf das
Feld ,Gegenvorschlag” gelegt, sodass es fiir nachfolgende Spieler
immer teurer wird, selbst einen Gegenvorschlag zu unterbreiten.
Der Spieler, der den letzten Gegenvorschlag unterbreitet hat, ist der
GEGENSPIELER.

Nachdem jeder Spieler einmal die Gelegenheit erhalten hat einen
Gegenvorschlag zu unterbreiten (mit Ausnahme des aktiven Spielers),
geht es mit dem ndchsten Schritt weiter.

4. UNTERSTOTZUNG

Falls es keinen Gegenvorschlag gibt, wird dieser Schritt ibersprungen
und das Spiel geht sofort mit dem Schritt ,, Auflésung” weiter.
Ansonsten werden alle Spieler aufler dem aktiven Spieler und

dem Gegenspieler zu UNTERSTUTZENDEN SPIELERN, die ihre
Aktionskarten verwenden konnen, um den Sieger dieser Absprache zu
bestimmen.

Beginnend mit dem unterstiitzenden Spieler links vom aktiven Spieler
erhélt nun jeder unterstiitzende Spieler im Uhrzeigersinn einmal

die Moglichkeit einen Vorschlag zu unterstiitzen. Dazu wahlt er

eine beliebige Anzahl Aktionskarten von seiner Hand und legt diese
verdeckt neben den Hauptvorschlag oder den Gegenvorschlag. Falls er
keine Seite unterstiitzen mochte, kann er sich der Stimme enthalten.

Der aktive Spieler und der Gegenspieler werden ausdriicklich ermutigt
mit den unterstiitzenden Spielern zu verhandeln, um Unterstiitzung fiir
ihren Vorschlag zu gewinnen (siehe auch Textkasten ,Verhandlung®).

9. AUFLOSUNG

Der Sieger der Absprache ist der Spieler, neben dessen Vorschlag sich
die meisten verdeckten Karten befinden. Falls der Hauptvorschlag
und der Gegenvorschlag die gleiche Anzahl Aktionskarten neben sich
haben, gewinnt der aktive Spieler die Absprache.

Der Gewinner der Absprache handelt die von ihm vorgeschlagene
Aktionskarte ab. Danach beansprucht er die aufgedeckte Vorteilskarte
und legt sie offen neben seine Kon-Ubersicht. Alle Aktionskarten, die
als Vorschlage oder zur Unterstiitzung gespielt worden sind, werden
nun verdeckt auf den Ablagestapel gelegt.



1. Der aktive Spieler (Jinteki) deckt die Vorteilskarte ,,Marco Cubrero® ganz rechts auf der Zuganzeige auf und legt sie auf das Feld
»Aufgedeckte Vorteilskarte®. |

2. Auf dem Spielplan befinden sich zahlreiche Krankheitsmarker, deshalb glaubt Jinteki, dass er die anderen Spieler davon tiberzeugen kann, die |
Aktion ,,Neuanfang® auf seiner Hand zu unterstiitzen. Er unterbreitet den Vorschlag ,,Neuanfang® und legt sie auf das Feld ,,Hauptvorschlag® ll
3. Im Uhrzeigersinn von Jinteki aus gesehen unterbreiten die anderen Spieler Gegenvorschlége. ]\
e

a. Globalsec entscheidet sich dafiir, keinen Gegenvorschlag zu unterbreiten. Haas-Bioroid passt ebenfalls. ‘i
b. Weyland unterbreitet den Vorschlag ,,Projekt der Eitelkeiten und legt ihn auf das Feld ,,Gegenvorschlag® -

c. NBN mochte den Gegenvorschlag ,,Meinungsmacher® unterbreiten. Um neuer Gegenspieler zu werden, legt er eine Karte von der Hand ab u
(neben den Platz mit dem Miilleimer auf dem Spielplan) und legt ,,Meinungsmacher® auf ,,Projekt der Eitelkeiten®

HAUPTVORSCHLAG

4A

4. Nun beginnt der Unterstiitzungsschritt im Uhrzeigersinn ausgehend vom Spieler links neben Jinteki. Globalsec, Haas-Bioroid und Weyland sind
die unterstiitzenden Spieler.

a. Globalsec spielt eine Karte, um den Hauptvorschlag zu unterstiitzen. Haas-Bioroid spielt eine Karte, um den Gegenvorschlag
zu unterstiitzen.

b. Da sowohl der Hauptvorschlag als auch der Gegenvorschlag dieselbe Anzahl Aktionskarten zur Unterstiitzung neben sich haben, wiirde
Jinteki (als aktiver Spieler) die Absprache gewinnen, falls Weyland nicht den Gegenvorschlag unterstiitzt. Da er dies weif3, schliefSt NBN
einen Handel mit Weyland ab: zwei Kapital im Austausch fiir eine Karte als Unterstiitzung fiir den Gegenvorschlag.

5. Nun beginnt der Auflosungsschritt. Der Gegenvorschlag hat mehr 5
verdeckte Karten zur Unterstiitzung als der Hauptvorschlag, also
gewinnt NBN die Absprache und handelt ,,Meinungsmacher* ab.
Danach beansprucht NBN die Vorteilskarte ,,Marco Cubrero®

MENUNGSMACHER




ZUSATZLICHE REGELN

Dieser Abschnitt enthlt weitere Regeln, welche die Spieler im ersten
Spiel benétigen.

SPIELELEMENTE IN EINEM STADTTEIL

Ein Stadtteil kann zahlreiche Spielelemente enthalten, die seinen Status
widerspiegeln. Diese Spielelemente werden im Folgenden beschrieben.

 MENSCHEN ZUERST"-EINHEIT (GEGNERISCHE EINHEIT)

»Menschen zuerst” ist die Organisation in vorderster
Front des Aktivismus gegen Androiden, die Unruhen
anzettelt und mit brutalen Sabotageakten gegen

Unternehmen vorgeht, die Androiden beschiftigen.
Peeaiiinee!

Sobald ein Stadtteil mit einer ,,Menschen zuerst”-
Einheit ausgebeutet wird, wird die Unruhe um zwei statt um eine Stufe
erhoht. Falls die Unruhe nicht um zwei Stufen erh6ht werden kann,
wird ein Ausfallmarker auf das Zustandsfeld dieses Stadtteils gelegt
und Unruhemarker aus diesem Stadtteil werden wieder in den Vorrat
zuriickgelegt.

. ORGANISIERTES V/ERBRECHEN"-EINHEIT (GEGNERISGHE EINHEIT)

Sobald ein Stadtteil mit einer ,,Organisiertes Verbrechen”-Einheit
ausgebeutet wird, kann er seine Primérressource nicht produzieren.
Falls der Stadtteil nur eine Ressourcenart produzieren kann, produziert
er keine Ressourcen.

In dieser Stadt ist das organisierte Verbrechen so viel-
faltig vertreten wie nirgendwo sonst. Von Straflengangs
wie den Pistoleros bis zum gut organisierten Syndikat
Tri-Maf machen sich kriminelle Organisationen die
Laster und Bediirfnisse von New Angeles zunutze.

Prisec-EINHEIT

OD Stellvertreterkriege, Konzernsabotage oder die gute
alte Schutzgelderpressung, es gibt viele Moglichkeiten
fiir professionelle private Sicherheitsunternehmen,
aktiv zu werden. Natiirlich gibt es Risiken und man
kann sich nie sicher sein, wer am meisten fiir die
Loyalitit der Soldner bezahlt hat.

Prisec-Einheiten beschiitzen Stadtteile, indem sie verhindern, dass sich
gegnerische Einheiten in ihnen aufhalten. Falls sich eine gegnerische
Einheit und eine Prisec-Einheit im selben Stadtteil befinden, wird die
gegnerische Einheit sofort verschoben (das Verschieben von Einheiten
wird spéter erklart).

AusFaLL

Stromausfille und Versagen von anderen Teilen der
Infrastruktur sind auch in der nahen Zukunft ein
Problem fiir eine Megalopole wie New Angeles. Fiir die
Stadt ist eine Vernetzung fiir private und geschaftlichen
Zwecke unbedingt notwendig, jede Unterbrechung der
verschiedenen Dienste ist eine Katastrophe.

Ein Stadtteil, in dem es zu Ausfillen kommt, kann keine Ressourcen
produzieren. Sobald ein Stadtteil unter einem Ausfall leidet, wird ein
Ausfallmarker auf sein Zustandsfeld gelegt und Unruhemarker aus
diesem Stadtteil werden in den Vorrat zuriickgelegt.

UNRUHE

Jeden Tag verlieren in New Angeles mehr und mehr
Arbeiter ihre Jobs, die an giinstige und effiziente
Androiden-Arbeitskrafte gehen, welche die Mega-
konzerne zur Verfiigung stellen, wodurch die Schere
zwischen Arm und Reich téglich weiter auseinander
Klaftt. Die Arbeitslosigkeit ist so hoch wie nie zuvor
und innere Unruhen kénnten jederzeit ausbrechen.

Protest

Es gibt drei Stufen der Unruhe in einem Stadtteil:
STABIL, PROTEST und STREIK. Die Unruhe erh6ht
sich von Stabil auf Protest und von Protest auf

Streik; gesenkt wird sie in umgekehrter Reihenfolge.
Sobald die Unruhe in einem Stadtteil von Stabil auf
Protest erhoht wird, wird ein Unruhemarker mit der
Protest-Seite nach oben auf das Zustandsfeld des
Stadtteils gelegt. Sobald die Unruhe erneut erh6ht wird, wird dieser
Unruhemarker von Protest auf Streik umgedreht. Ein stabiler Stadtteil
oder ein Stadtteil mit Protesten funktioniert normal, ein Stadtteil mit
Streik dagegen kann keine Ressourcen produzieren.

Streik

KRANKHEIT

Weit verbreitete Krankheiten sind ebenfalls ein Grund
fir einen Mangel an Produktivitit und kiinstlich
erzeugte Krankheiten sind eine neue Bedrohung fiir das
Funktionieren der Arbeitskrafte.

Sobald eine Aktionskarte abgehandelt wird und falls mindestens ein
Stadtteil betroffen ist, in denen sich ein Krankheitsmarker befindet,
wird die Bedrohung um zwei erh6ht. Eine Aktionskarte betrifft einen
Stadltteil, falls Marker oder Einheiten in den Stadtteil gelegt oder
gestellt oder aus diesem entfernt werden. Auflerdem betrifft eine
Aktion einen Stadtteil, falls eine Einheit in den Stadtteil oder aus ihm
heraus verschoben wird.

ANDROIDENMARKER

Androiden sind verlassliche und effiziente Arbeits-
krafte, die jederzeit versetzt werden konnen, ohne
dass sie sich beschweren. Die Gewinne der Konzerne
durch Androiden sind grofier als die Verluste, die sie
durch die Proteste hinnehmen miissen, die ihr Einsatz
unweigerlich nach sich zieht.

Wihrend der Produktionsphase wird jeder Stadtteil ausgebeutet, der
einen Androidenmarker enthilt, und er produziert seine Ressourcen.
In einem Stadtteil kann sich nicht mehr als ein Androidenmarker
befinden.

ENTWICKLUNGEN

Die Skyline von New Angeles verandert sich
laufend, weil die Konzerne gewaltige Arkologien
und Produktionsanlagen bauen. Wenn nun auch
noch Androiden als Arbeitskrifte eingesetzt werden,
erhohen die neuen Anlagen beinahe sofort die
Produktionsleistung.

Solange ein Stadtteil einen Entwicklungsmarker enthilt, wird die
Menge der erzeugten Priméarressource um eins erhoht. Ein Stadtteil
kann nicht mehr als einen Entwicklungsmarker enthalten.




PLATZBESCHRANKUNGEN UND VERSCHIEBEN

Ein Stadtteil kann nicht mehr als eine Kopie jeder gegnerischen
Einheit, eines Ausfall- und eines Krankeitsmarkers enthalten. Falls eins
dieser Spielelemente in einen Stadtteil platziert werden sollte, der
bereits eine Kopie eines solchen Elements enthalt, muss dieses
Spielelement verschoben werden. Auflerdem wird eine gegnerische
Einheit sofort verschoben, sobald sie sich gleichzeitig mit einer Prisec-
Einheit in einem Stadtteil befindet.

Die Stadtteile sind durch BEWEGUNGSPFADE
verbunden. Jeder Stadtteil hat einen
ausgehenden Bewegungspfad, der zu

einem anderen Stadtteil fithrt. Muss ein
Spielelement verschoben werden, wird es in
den Stadtteil platziert, auf den der ausgehende
Bewegungspfad zeigt. Falls sich im néchsten
Stadtteil ebenfalls bereits eine Kopie dieses
Spielelements befindet, wird es erneut
verschoben. Dieser Prozess geht so lange
weiter, bis das Spielelement einen Stadtteil
erreicht, in dem sich nicht bereits eine Kopie
dieses Spielelements befindet oder bis es auf
die,,Die Wurzel“ verschoben wird (der rote Kreis auf dem Spielplan).

Bewegungspfad
zwischen Stadtteilen

Falls eine gegnerische Einheit, ein Ausfall- oder Krankheitsmarker auf
»Die Wurzel” verschoben wird, wird dieses Spielelement zuriick in den
Vorrat gelegt und die Bedrohung wird um zwei erhoht.

| Seit den Wasseraufstinden vor beinahe sechs Monaten fordern
Aktivistengruppen, dass jemand dafiir zur Verantwortung gezogen
werden miisse. Sie behaupten, Prisec-Truppen unter der Fiihrung
der Kons hdtten wahllos auf unschuldige Zivilisten geschossen. Ein
Staatsanwalt der Stadt konnte in seiner Untersuchung allerdings
nicht genug Beweise fiir eine Anklage finden. Kein Kon hat je die
Verantwortung fiir die Aktionen der entsprechenden Prisec-Betreiber
itbernommen.

1. Eine Ereigniskarte weist die Spieler an, eine ,,Menschen zuerst’-
Einheit auf Esmeraldas (8) zu stellen.

2. Es befindet sich bereits eine ,,Menschen zuerst”-Einheit auf
Esmeraldas, also wird die ,Menschen zuerst”-Einheit auf dem
Bewegungspfad in den nichsten Stadtteil verschoben: Rutherford (9).

3. Rutherford (9) enthalt eine Prisec-Einheit, deshalb muss die
»Menschen zuerst”-Einheit erneut verschoben werden: nach Base
de Cayambe (10).

|| Die Gesellschaft fiir Freiheit mag sich darauf beschrinken, im

Rahmen des Gesetzes zu agieren, aber es gibt andere Gruppierungen,
die gegen Androiden vorgehen und sich diese Einschrinkungen nicht
auferlegen. Inzwischen gibt es im Geheimen operierende Netzwerke,
die fiir sich in Anspruch nehmen, Klone und Bioroiden an sichere
Zufluchtsorte in Brasilia, ChiLo oder in andere Stidte der Welten zu
bringen. Das NAPD fordert alle Biirger auf, die iiber Informationen
zu diesen kriminellen Vereinigungen verfiigen, die Eingreiftruppen
gegen Androiden-Schwarzhandel zu kontaktieren.

Dank des Prizedenzfalls Henry gegen Jinteki ist die Frage vor dem
Supreme Court ausdiskutiert, ob es sich bei Androiden um Personen
handelt. Das Urteil war eindeutig: Androiden sind rechtlich gesehen
keine Personen und stehen unter keinem hoheren Schutz als Tiere
oder andere Besitztiimer. Trotz dieser Entscheidung argumentieren
Gruppierungen wie der Orden von Sol weiterhin, dass der Besitz
von Androiden Sklaverei wire. Andere Abolitionistengruppen wie
»Menschen zuerst” wiinschen die vollstindige Terminierung aller
Androiden und nutzen hdufig auch illegale Methoden, um maoglichst
viele Einheiten zu zerstoren. Und natiirlich geben sich viele Schieber
auf dem Schwarzmarkt als Abolitionisten aus, um Gebrauch von
entsprechenden Kontakten zu machen.
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AUFTRAGE AUF KON-UBERSICHTEN

Jede Kon-Ubersicht enthilt einen aufgedruckten AUFTRAG. Auftrige
sind eine Moglichkeit fiir einen Konzern, Kapital zu erhalten, sobald
die Bedingungen des Auftrags erfiillt sind, wahrend eine Aktionskarte
abgehandelt wird. Sobald die Bedingungen auf einer Kon-Ubersicht
erfiillt sind, erhélt der Konzern das angegebene Kapital, unabhingig
davon, welcher Spieler die Aktion abgehandelt hat. Falls eine
Bedingung erfordert, dass ein Spielelement aus einem Stadtteil entfernt
wird, erfiillt die Entfernung eines Spielelementes aus ,,Die Wurzel“ die
Bedingung nicht.

KONFLIKT ALS LOSUNG

Sobald eine gegnerische
Einheit aus einem
Stadtteil entfernt wird,
erhiltst du 1 Kapital.

Auftrag auf einer
Kon-Ubersicht

UCHER, CHEF

VORTEILE

Vorteilskarten stehen fiir Fithrungskrifte, Verbrecherbosse, Promis und
andere Personen, die ihre Loyalitét abhidngig vom Kapitalfluss machen.
Sie bieten den Spielern einzigartige und méchtige Fahigkeiten.

Sobald ein Spieler eine Vorteilskarte TR
beansprucht, legt er sie offen neben seine ki
Kon-Ubersicht. Er kann die Fihigkeit
der Vorteilskarte wie dort beschrieben
verwenden. Falls er Vorteilskarten mit
Fahigkeiten hat, die durch ,,Am Ende des

Am Ende des Zuges:
Wihle einen beliebigen
Spicler. Dieser Spieler
verliert 1 Kapital und
zieht 2 Aktionskarten

(beliebiger Art),

»Ende des Zuges*-
Einleitung

Zuges“ eingeleitet werden, kann er jede dieser
Karten ein Mal am Ende jedes seiner Ziige
nutzen.

Einige Vorteilskarten miissen vom Spieler erschopft werden, um ihren
Effekt abzuhandeln. Um eine Vorteilskarte zu erschopfen, wird sie um
90° im Uhrzeigersinn gedreht. Eine erschopfte Karte kann nicht erneut
erschopft werden. Ein Spieler macht seine Vorteilskarten zu Beginn
seines Zuges spielbereit, indem er sie um 90° gegen den Uhrzeigersinn
dreht.

Spielbereite
Vorteilskarte

Erschépfte Vorteilskarte

Einige Vorteilskarten miissen abgelegt werden, um ihren Effekt
abzuhandeln. Sobald eine Vorteilskarte abgelegt wird, wird sie unter
das Vorteilsdeck gelegt.

ABLAGESTAPEL

Alle Aktionskarten werden verdeckt auf
} einen einzigen Ablagestapel neben dem Feld
rechts unten auf dem Spielplan abgelegt.
Sobald ein Spieler eine Aktionskarte ziehen
muss, sich aber keine Karten in diesem Deck
befinden, werden die Karten im Ablagestapel
gemischt, nach Farben sortiert und in die
entsprechenden Decks zuriickgemischt.

Symbol fiir den
Ablagestapel

Aktionskarten werden immer verdeckt abgelegt. Die Spieler diirfen
sich die verdeckten Karten nicht ansehen, sobald sie abgelegt werden
oder solange sie sich im Ablagestapel befinden.

NOTFALL-AKTIONEN

| Heute kam es bei der Premiere der zweiten Staffel von Friendship
Upgraded in New Angeles zu einem tragischen Zwischenfall, als
gewalttdtige Demonstranten, die mit der Bewegung ,, Menschen
zuerst” in Verbindung stehen, angriffen und den Bioroid-Star Ronald
5 schwer beschddigten. Das ist schon das dritte Mal, dass ein Auftritt
von Ronald 5 durch solche Protestaktionen unterbrochen worden ist.

Ein Sprecher von Smart! Media sagte, dass Ronalds Hirn erfolgreich
in einen voriibergehenden Korper transplantiert werden konnte,
und erinnerte die Medien daran, dass Ronald als Androide keine
Schmerzen wie ein Mensch fiihle.

HANDELN

Die Spieler werden ausdriicklich ermutigt andere Spieler mit jedem
ihnen zur Verfiigung stehenden Mittel zu beeinflussen. Sie konnen

zum Beispiel anderen Spielern Kapital oder Vorteilskarten geben, um
ihre Unterstiitzung fiir den eigenen Vorschlag zu gewinnen, sie zum
Spielen bestimmter Aktionen oder zum Tausch von Vorteilskarten zu
bewegen usw. Samtliche Versprechen, die ein Spieler fir die Zukunft
macht, sind nicht bindend - die Spieler kénnen Versprechungen machen
und miissen diese spdter nicht einhalten. Falls aber beide Spieler

sofort simtliche Bedingungen des Handels erfiillen kdnnen, miissen
sie dies tun.

Beispiel: Globalsec stimmt zu, Jinteki zwei Kapital zu geben, falls Jinteki
Globalsecs Vorschlag mit zwei Karten unterstiitzt. Falls sie sich auf diese
Bedingungen geeinigt haben und sobald Jinteki sich entscheiden muss, ob
er einen Vorschlag unterstiitzt oder sich der Stimme enthilt, sind die
Bedingungen bindend und miissen erfiillt werden. Falls Jinteki ver-
sprochen hat, Globalsec zu unterstiitzen, aber mit der Unterstiitzung
gerade nicht dran ist, sind die Bedingungen nicht bindend; Jinteki erhdlt
das Kapital, muss aber keine Karten zur Unterstiitzung spielen.

Notfall-Aktionen sind einzigartige und machtige
Aktionskarten, die groflen Einfluss auf den
Status der Stadt haben konnen. Jeder Spieler hat
zu Spielbeginn die Notfall-Aktionskarte seines
Konzerns. Diese Karten sind nicht Teil der
Aktionskarten auf der Hand des Spielers;

sie liegen offen neben seiner Kon-Ubersicht.

Globalsecs Notfall-

Aktion
Notfall-Aktionen kénnen genau wie normale Aktionen als Vorschlag
unterbreitet werden. Sie werden aber nicht wie diese abgelegt, der
Spieler des Konzerns erhilt sie stattdessen zuriick. Falls die Karte der
Vorschlag war, der die Absprache gewonnen hat, wird sie verdeckt
zuriickgegeben und kann nicht erneut verwendet werden, bis sie
durch einen Karteneffekt wieder aufgedeckt wird. Falls die Karte nicht
der Vorschlag war, der die Absprache gewonnen hat, wird sie offen
zuriickgegeben und kann erneut verwendet werden.

i Einer neuen Studie zufolge gibt es inzwischen 10 Millionen Androiden

\ in New Angeles, die menschliche Arbeiter aus zumeist schlecht
bezahlten Jobs in der Industrie verdringen. Dieselbe Studie zeigt, dass
diese Androiden fiinfmal so produktiv sind wie Menschen, die im selben

| Sektor arbeiten. Mehr als 10.000 dieser Androiden scheinen sich im

Besitz von Privatpersonen zu befinden oder von ihnen fiir Arbeiten

im Haus geleast zu sein. ,Wenn sich die Zahlen so weiterentwickeln,

sagt einer der Forscher, ,werden in zehn Jahren zehn Prozent von uns

Androiden sein.“




DER FODERALIST

Normalerweise bevorzugen die Konzerne die Freiheiten und Risiken
der exterritorialen Sonderwirtschaftszone, die nicht den Regeln und
Regulationen der Bundesregierung der Vereinigten Staaten unterliegt.
Aber es gibt immer die Moglichkeit, dass einer von ihnen sich Vorteile
durch Vorteilsgeschifte und Exklusivvertrdge mit den Feds verspricht.

Der Spieler, dem die Rivalenkarte ,,Foderalist“ zugewiesen worden

ist, ist der FODERALIST. Der Foderalist gewinnt das Spiel auf eine
andere Art als die anderen Spieler. Er gewinnt, sobald der Bedrohungs-
marker ,,25“ erreicht, aber nur, falls er zu diesem Zeitpunkt mindestens
25 Kapital hat. Falls er weniger Kapital hat, verliert er das Spiel genau
wie die anderen Spieler.

Der Foderalist muss, um die Bedrohung zu erh6hen und sein Ziel zu
erreichen, gegen die Stadt arbeiten, zum Beispiel durch das Abhandeln
von Aktionskarten in Stadtteilen mit Krankheitsmarkern und durch
Unterstiitzung von weniger guten Vorschlagen anderer Spieler. Es

ist besonders wichtig, dass er dabei Vorsicht walten lasst und seine
Identitét so lange wie moglich geheim halt! Die anderen Spieler
wiirden wahrscheinlich als Team gegen einen entlarvten Foderalisten
vorgehen und auch der Foderalist benétigt die Kooperation mit
anderen Spielern, um tiberhaupt die Moglichkeit zu haben, 25 Kapital
anzusammeln.

Es ist moglich, dass sich kein Foderalist im Spiel befindet, falls es
sich bei der Karte, die zu Spielbeginn niemandem zugewiesen und
stattdessen halb unter den Spielplan gelegt worden ist, um die Karte
»~Foderalist* handelt.

BEGINN DES ERSTEN SPIELS

Die Spieler kennen jetzt alle Regeln, die fiir das erste Spiel New Angeles
notwendig sind. Falls Fragen auftreten, konnen diese mithilfe der
»Kurziibersicht” auf der Riickseite beider Regelhefte beantwortet
werden, genauere Informationen zu Spielmechanismen findet man im
Glossar des Referenzhandbuchs.

V/OLLSTANDIGE \/ORBEREITUNG

Nach dem ersten Spiel sollten die Spieler fiir zukiinftige Spiele die
vollstindigen Vorbereitungsanweisungen auf Seite 2 des Referenz-
handbuchs befolgen. Diese vollstindigen Vorbereitungsregeln unter-
scheiden sich in einigen Punkten von den Vorbereitungsregeln in
dieser Spielregel.

\/ORBEREITUNGSKARTEN

Bei der vollstandigen Vorbereitung werden Vorbereitungskarten
verwendet. Vorbereitungskarten enthalten Angaben zum Status der
Stadt zu Spielbeginn. Wihrend der Vorbereitung ziehen die Spieler
eine zufillige Vorbereitungskarte und legen oder stellen die
aufgefiihrten Spielelemente in die dahinter aufgelisteten Stadtteile.
Danach stellen sie die Zuganzeige mit der in der oberen rechten Ecke
angegebenen Anzahl Vorteilskarten ein.

SLuM Loros

ANDROID  GuavaquiL (1) Quinoe (2) RagoTe0R0D (5
PROTEST | RagoTGoR0D (5) = =
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OUTAGE. GuwAQuL (1) LACos(3) | RumheRroRo (9) Vorteilskarten bei
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DIE MEGAKONZERNE

Jeder der sechs Megakonzerne in New Angeles wird im Folgenden genauer beschrieben.

Jinteki Biotech

Vorsitzender: Satoshi Hiro
Hauptquartier: Stadtteil Nihongai, New Angeles

Schliisselindustrien: Androiden, Biotechnologie,
Gentechnik, kiinstliche Intelligenz, Landwirtschaft, Medizintechnik

»Jinteki hat als einer der grofien Akteure im Bereich Biotechnologie schon
seit Jahren im Bereich Genmaterial mitgemischt, aber ihren grofien
Auftritt auf der Weltbiihne hatten sie erst mit der Entwicklung ihrer
eigenen Androiden. Sie nennen sie ,Klone; obwohl diese Bezeichnung nicht
ganz korrekt ist. Ich meine, es ist ja nicht so, dass sie einfach eine Person
suchen, die ihnen gefillt, und dann eine Zillion Kopien von ihr ziehen.
Jintekis Geningenieure - ja, so nennen sie sie wirklich - konnen jahrelang
daran arbeiten, genau das richtige Genom fiir das nichste Projekt zu
synthetisieren. Das Genom der Androiden, die das Fabrikgeldnde verlassen,
besteht zum Teil aus menschlichem Genen, aber auch aus Material von
Tieren oder Mikroben und ganz viel patentiertem, nach den speziellen
Bediirfnissen kiinstlich erschaffenem Genmaterial.

Die Klone sehen aber aus wie Menschen und klingen auch so; die meisten
unterscheiden sich von uns nur durch den Barcode im Nacken. Aber sie
sind Androiden - Besitz — Dinge, die man kaufen und besitzen kann, wie
einen Hopper oder ein PAD.

Seit der Entwicklung der Klone erfindet sich Jinteki selbst laufend neu,
genau wie seine merkwiirdigen Chimdren. Sie sind aus dem alten Japan
nach New Angeles gezogen, sie haben einen neuen CEO und sie geben viel

- von ihrem alten, starren Zaibatsu-System auf, um ein neuer, vielseitigerer
und fortschrittlicherer Megakonzern zu sein. Entwickle dich weiter
i oder stirb, nicht wahr? Ich bin mir nicht sicher, ob ich weiterentwickelt

werden mochte.”

-Die Geschichte der Welten, Teil N von A. Nonny Mouse

Haas-Bioroid
Direktorin: Cynthia Haas

Hauptquartier: Stadtteil Manta, New Angeles

Schliisselindustrien: Androiden, Kybernetik, kiinstliche
Intelligenz, medizinische Gerdte, Robotik, Schwerindustrie, Software

»Haas-Bioroid hat als europdische Firma im Bereich Ingenieurswesen und
industrielle Fertigung angefangen, lange bevor sie als HB bekannt wurden.
Als sie vor nur wenigen Jahrzehnten mit der Rossum-Gruppe, einem kleinen
Konzern mit einem Schwerpunkt auf Neurowissenschaften und kiinstliche
Intelligenz, fusionierten, wurde die Sache interessant. Sie entwickelten eine
brandneue Maschine, den sogenannten Bioroiden, eine kiinstliche Person,
die wie ein Mensch handeln und denken kann. Als sie damit Fuf$ fassten,
nannten sie sich in Haas-Bioroid um, damit niemand vergessen wiirde,
womit sie ihr Geld verdienen.

Bioroiden haben die Welt verdndert. Langfristig werden sich Androiden
als eine genau so revolutiondre Technologie erweisen wie das Feuer, die
Druckerpresse oder das Internet. Und Haas-Bioroid waren die Pioniere
auf dem Gebiet (eine Tatsache, die sie Jinteki immer wieder unter die
Nase reiben). Ihre Bioroiden stehen irgendwie fiir die Essenz des gesamten
Konzerns. Sie sind effizient, allerneuste Technologie, eine verniinftige
Losung fiir ein dringendes Problem — so was in der Art. Keiner scheint
erkldren zu konnen, welche Probleme Bioroiden eigentlich losen. Aber
insgesamt erklirt HB immer wieder stolz, ihre Bioroiden seien ,effizient;
wverldsslich® und ,menschlich? Genau wie das gesamte Unternehmen. Und
das Konzept der Euthanasie.“

-Wie man nicht umgebracht wird (kein Autor bekannt)




Melange Mining
CEO: Yuri Talunik

Hauptquartier: Stadtteil Heinlein, Luna

Schliisselindustrien: Abbau von Ressourcen, Suche nach Bodenschdtzen

»Melange Mining - oder 2M, falls Sie keine Zeit haben - sind neue Mitspieler
im Haifischbecken der Megakons. Tatsdchlich wiirden einige sogar sagen,
dass sie nicht mal wirklich ein Megakon sind. Ein echter Megakon hat iiberall
Biiros und ein vielfiltiges Portfolio voll langweiliger, abgedroschener Phrasen,
widhrend 2M sich nur einer Sache widmet: dem Abbau von Helium-3 auf
dem Mond.

Aber halt! Der Abbau von He-3 auf dem Mond ist ein guter Weg, um
lasterweise Geld zu scheffeln, ich meine, wenn man wirklich einen Laster
auf den Mond exportieren mochte, diesen mit Bargeld aus Papier fiillen
mdchte und ihn sich dann nur angucken mochte, weil es auf dem Mond ja
keine Strafen gibt, auf dem man fahren konnte, kann man sich das leisten,
wenn man Talunik heifst. Helium-3 ist die Energiequelle aller modernen
Fusionskraftwerke und deshalb die Energiequelle der gesamten Wirtschaft
auf Erde und Mond. (Der Mars dagegen — nun, sagen wir einfach: ,Es ist
komplizierter; und wenden uns anderen Dingen zu.)

Die anderen Kons mogen Melange fiir einen Haufen russischer Empor-
kommlinge halten, die ihre Wurzeln im organisierten Verbrechen haben und
das Monopol, was man ihnen nach dem Marskrieg gegeben hat, ausbeuten.
Und ja, so falsch ist das gar nicht. Na und? Als ob die anderen Kons keine
Verbrecher wiren ...

—Jenny Randoms hypergenauer Fiihrer zu Allem und Jedem

d

Globalsec
CEO: Lidiah Maucher
Hauptquartier: Atlantica, Westeuropa

Schliisselindustrien: Informationssicherheit,
Militdrunternehmen, Personenschutz, Spionage

~Was ich an Globalsec nicht verstehe: Sind sie nun die Guten oder die
Bdosen? Ich meine, sie sind ein Kon. Also gehéren sie zu den Bosen, oder?
Aber manchmal beaufsichtigen sie die anderen Kons. Sind sie also doch
die Guten, oder? Regierungen schliefien Vertrige mit ihnen, um die
Bevdilkerung zu iiberwachen — die Bosen. Sicherheitsdienste von Globalsec
bringen dort Warlords und Gangster zu Fall, wo die Cops es nicht schaffen
oder wollen - die Guten.

Ich verstehe sie einfach nicht. Sie sind die Nummer eins im Sicherheits-
bereich, weltenweit, was manchmal Privatarmeen bedeutet, manchmal
Netziiberwachung und manchmal diskrete Leibwdchter bewaffnet

mit fusionsbetriebenen Monofilamentwaffen. Sie sind tiefer ins Netz
vorgedrungen als jeder andere, mit Ausnahme von NBN. Sie haben die
Blacklist - sorry, das Globalsec-Fertigkeitenverzeichnis fiir Angestellte oder
wie sie es genau nennen. Sie haben eine Liste und wenn du darauf erst
einmal ein schlechtes Rating hast, wirst du nie wieder Arbeit

finden, weil alle anderen Konzerne sie nutzen, wenn sie deinen
Hintergrund iiberpriifen.

Und ihre Uniformen sind schwarz. Okay, ich habe mich entschieden. Sie
gehoren wohl zu den Bosen.

—Jenny Randoms hypergenauer Fiihrer zu Allem und Jedem

Das Weyland-Konsortium

CEQ: Posten derzeit nicht besetzt

Hauptquartier: Stadtteil Base de Cayambe, New Angeles

Schliisselindustrien: Bauwesen, Erforschung des Weltraums,
Finanzen, Investitionen

~Es gibt etwas, das man einst ,den Mythos vom Shareholder Value‘ nannte.
Kurz gefasst besagt er Folgendes: Alles, was ein Mitarbeiter eines Konzerns
tut, egal auf welcher Ebene, darf nur ein Ziel haben - die Erhhung des
Shareholder Value. Wenn man diesem Mythos glaubt, wird jede Handlung
moralisch oder amoralisch, abhdngig davon, ob sie den Shareholder Value
erhoht oder senkt.

Es gab Zeiten in der Geschichte unseres Landes, in denen der Mythos des
Shareholder Value von der gesamten Wirtschaft als reine Lehre akzeptiert
wurde. Es gibt Wirtschaftssektoren, die diesen Mythos nie aufgegeben haben.
Die ihn immer noch wie ein goldenes Kalb verehren.

Das Weyland-Konsortium stellt die Hohepriester des Kultes des Shareholder
Value in der heutigen Wirtschaft. Das Konsortium ist weniger ein

Konzern und mehr ein Algorithmus, sie kaufen und verkaufen Konzerne,
strecken ihre Tentakel in jeden Industriesektor aus: Forschung, Transport,
einfach in jeden. Das Konsortium handelt wie ein Lebewesen. Keine
einzelne Fithrungskraft und auch kein Komitee steuern das Schiff.

Nur der Shareholder Value ist der Kapitin und jede Entscheidung der
Fiihrungskrifte ist vorherbestimmt, eine unausweichliche Folge der Rider,
die sich schon seit Jahrzehnten drehen, der Marktkrifte, die durch KIs auf
den Systemen des Kons gefiltert werden

Das Konsortium ist eine Schlange ohne Kopf. Kein CEO. Es ist der Besitzer
des Beanstalks, und damit des Weltraums, unserer Zukunft. Friiher oder
spdter wird es uns seinem Gott opfern.

—-Am Siedepunkt von Omar Keung

NBN

CEQ: Victoria Jenkins

N3/

»Ich wache zu NBN lieblichem Kreischen auf. Ich friihstiicke, wihrend
sie mir erzdhlen, was ich denken soll. Sie folgen mir unter die Dusche und
zwitschern mir vom wasserfesten Wandbildschirm in meinem Bad aus
etwas zu. Sie sind in meiner Tasche, wenn ich durch die Straflen gehe, ihre
Nachrichten strahlen mir von jedem iffentlichen Kiosk und jedem Virt-
Display iiber den Liden und Skyway-Terminals aus entgegen.

Hauptquartier: Stadtteil Rutherford, New Angeles

Schliisselindustrien: Datengewinnung, Kommunikation,
Medien, Psychografisches Profiling, Werbung

Und das ist gut so, Freunde! Es ist gut. NBN zeigt mir stindig attraktive
Menschen, die interessante Dinge zu sagen haben. Sie wissen, was ich horen
will, noch bevor ich es selbst weif$, und sie sorgen dafiir, dass ich es hore.
Musik, Threedee, Nachrichten, alles, was ich wissen muss, NBN ist fiir mich
da und liefert es. In Sachen Bequemlichkeit — und eigentlich auch auf jedem
anderen Gebiet - sind sie einfach unschlagbar.

Was soll ich sagen? Ich liebe NBN. Und sie lieben mich.

~John Hackman: Memoiren von John Hackman von John Hackman




DIE STADTTEILE VON NEW ANGELES

Jeder Stadtteil von New Angeles wird im Folgenden genauer beschrieben.

Guayaquil

Guayaquil war einst die grofste Stadt Equadors. Nun ist es der grofSte Slum
von New Angeles. Ganze Sektoren des Stadtteils werden bereits vom NAPD
gemieden und selbst einst so lebendige Wahrzeichen wie die Jack Weyland
Arkologie zeigen Zeichen von Alter und Zerfall.

Aber trotzdem ist es noch der bevilkerungsreichste Stadtteil der Stadt. In
ihm befindet sich der grofSte Hafen, der Stadtteil hat immer noch Geld -
was macht es schon aus, dass es sich in den Hinden des organisierten
Verbrechens befindet? Es ist ja nicht so, als gibe es einen spiirbaren
Unterschied zwischen ihnen und den Kons, zumindest sieht José Q. Puiblio
das so.

Quinde

Das grofSe, schlagende Herz von Quinde ist der riesige Bahnhof JQ Station,
ein gewaltiger Knotenpunkt fiir Eisenbahnen und Magnetschwebebahnen,
der die Fabriken Quindes miteinander verbindet. Der Stadtteil lebt von
seinen Fabriken, seinen Schmelzen, seinen Kraftwerken. Er lebt sicher nicht
von seinen menschlichen Arbeitern, die mehr und mehr durch Androiden
ersetzt werden. Verdammit, die Androiden werden in einer Fabrik gebaut

h und gehen dann nur tiber die Strafe in die ndchste, wo sie den Job eines

weiteren Menschen iibernehmen.

Es ist kein Wunder, dass Anwerber von ,,Menschen zuerst” durch die
Straflen dieses Stadltteils streifen und wiitende Mdnner und Frauen finden,
die sich ihrer Bewegung anschliefSen.

La Costa

Es ist einfach, sich vorzustellen, dass die grofste Stadt der Welt nur aus

Sternenkratzern besteht, die vom Stadtzentrum aus bis hin zur Kiiste

% (| stehen, aber das ist nicht die Wahrheit. New Angeles ist riesig und selbst

:1 heute noch findet man freie Flichen und griine, wachsende Dinge.

3 (Nun, zumindest hauptsdchlich griin, wenn man den sauren Regen nicht
3 miteinbezieht.)

Die meisten freien Flichen befinden sich in La Costa. Hier gibt es
tatsdchlich noch Farmen und Plantagen! Auch hoch aufragende Mega-
farmen, Agroplexe genannt, die systematisch alle anderen landwirt-
schaftlichen Unternehmen durch ihre schiere Effizienz vom Markt
vertreiben.

Manta

Manta besteht aus weiflen Sandstrinden und riesigen Hotelanlagen,
reichen Goren und Dilettanten. AufSerdem befindet sich in diesem Stadtteil
das HQ von HB, um das sich Wohnanlagen dringen, deren Mieten immer
giinstiger werden, je weiter man sich von der Kiiste entfernt.

Im Groffen und Ganzen ist Manta einer der netteren Stadtteile. Boomender
Tourismus, ein lebendiger Technologie-Knotenpunkt, Wohnanlagen fiir
Mittelschicht und Unterschicht, all dies findet man in diesem Stadtteil.
Solange man keinen Staub aufwirbelt.

Rabotgorod

Dieser Stadtteil wird inzwischen ,,Stadt der Roboter genannt, weil der
russische Name so schwer auszusprechen ist und weil inzwischen so viele
Androiden hier leben. Hier hausen? Hier gelagert werden? Wie auch immer,
viele der alten Gebdude, in denen einst russische Emigranten lebten, als das
Projekt aufgebaut wurde, stehen immer noch und statt sie zu renovieren
und auf den neusten Stand zu bringen, vermieten die Slumlords, in dessen
Besitz sie sich befinden, sie an Androiden und deren Besitzer. Es gibt aber
auch immer noch viele Bewohner aus Fleisch und Blut und alles, was sie
fiir ihren tiglichen Bedarf brauchen, sowie Geschifte und Industrieanlagen,
aber alles, tiber das man spricht, sind die Androiden.

Nihongai

Nihongai ist ein makelloser Stadtteil und Legionen extrem hoflicher Klone,
die ein aufSergewohnlich gutes Benehmen an den Tag legen, sorgen dafiir,
dass das so bleibt. Es gibt hier nicht so viele Griinflichen wie in La Costa,
aber schon einige Parkanlagen. Und es gibt Gdrten. Sie sind in die Arks
integriert, sie liegen an den Seiten der Gebdiude, sie sind verborgen hinter
uniibersichtlichen Kurven oder befinden sich einfach weiter unten am
FufSweg - sie sind einfach tiberall. Die meisten dieser Gdrten sind den
japanischen Bediirfnissen entsprechend angelegt, was daran liegt, dass ein
GrofSteil der Einwohner dieses Stadltteils japanische Wurzeln hat.

Als Jinteki Biotech vor einiger Zeit sein Hauptquartier nach Nihongai
verlegte, haben sie sich dort wohl nicht anders gefiihlt als in Neo-Tokio.

Ja, es wird auf den StrafSen mehr Spanglisch gesprochen, aber es scheint
doch, als hdtte Jinteki es geschafft, die Heimat vollstindig in die Teile des
Stadtteils zu importieren, die sich inzwischen fast komplett in ihrem Besitz
befinden.

Laguna Velasco

LV ist der vornehmste Stadtteil von New Angeles. Dort befindet sich das
Rathaus, die Levy-Universitit und das Hauptquartier des NAPD, aber noch
wichtiger ist, dass hier die Reichen der Stadt leben. Am See Laguna Velasco
Ibarra liegen die begehrtesten Grundstiicke und in der Nihe befinden sich
die besten Arkologien. Aber die wirklich Reichen leben nicht in den oberen
Etagen der kilometerhohen Tiirme, sie leben in weitliufigen Hdusern mit
Gdrten und nur wenigen Stockwerken, ganz wie friiher. So viel Platz fiir
eine einzige Familie erscheint beinahe unglaublich verschwenderisch.
Wahrscheinlich soll es das auch.

Rutherford

Wenn man jemanden auf einer der Welten bittet die Augen zu schliefSen
und sich New Angeles vorzustellen, erscheint wahrscheinlich Rutherford
vor seinem inneren Auge (die Leute mit Aphantasie natiirlich mal
ausgenommen). Dieser Stadltteil ist nicht ganz so einheitlich wie Laguna
Velasco oder Nihongai, aber immerhin ist hier NBN beheimatet und hier
befindet sich auch der auf allen Welten beriihmte Broadcast Square.

Rutherford ist New Angeles in Reinkultur. Er ist voller Trdume, erfiillte und
zerbrochene (viel mehr von letzteren). Hoch in den glitzernden Arkologien
leben die Reichen und tief unten in der Unterstadt findet man Menschen
und Androiden in der schlimmsten Armut, die man sich vorstellen kann.
Auferdem ist er der Knotenpunkt der Finanzwelt und der Medien und
damit genau so mdchtig und wichtig wie jeder andere Stadtteil.




Heinlein

Esmeraldas

Esmeraldas ist das aktivste, lebendigste Hinterland, das ich je gesehen Heinlein liegt auf dem Mond. Auf dem Papier gehort es zu New Angeles, aber
habe. Es ist ein seltsamer Ort, in fast jeder Hinsicht der dritt- oder in der Realitit? New Angeles liegt niher an Peking als an Heinlein. Wenn
viertbeste Stadtteil. Drittbester Hafen, drittbeste Farmanlagen, viertbeste man auf der Erde in New Angeles geboren ist, ist es leichter, ins Ausland zu
Fabrikanlagen, viertgrifSter Bevilkerungsanteil, die Liste ist endlos. Der reisen als nach Heinlein, und nicht mal die Loonies da halten sich fiir New
gesamte Stadtteil wird von den Risties als unbedeutend einfach ignoriert. Angelinos. New Angelinos miissen nicht fiir die Luft bezahlen, die sie atmen,

und miissen nicht den ganzen Tag in einem Schutzanzug herumlaufen, nur
fiir den Fall der Fille. Kein Wunder, dass die meisten Menschen vergessen,
dass das der zwolfte Stadtteil ist.

Aber fiir die Mittelklasse - oder das, was davon noch iibrig ist - findet hier
das Nachtleben statt. Hier findet man die Strafe der Fresstempel, Roxy
HT's und das Blue Sun Stadion (Go Giants!). Vielleicht ist Esmeraldas nicht
so schillernd und protzig, aber es konnte viel schlimmer sein. Nicht gerade
eine tolle Werbung fiir einen Stadtteil, oder? ,,Kommt nach Esmeraldas, es
konnte viel schlimmer sein!*

Base de Cayambe

Base de Cayambe liegt buchstdblich im Schatten des Beanstalks und zieht
sich an den Hingen der Anden hoch. Auch der metaphorische Schatten des
Beanstalks liegt iiber dieser merkwiirdigen Hafenstadt ohne Wasser oder
Kiistenzugang.

Es gibt Slums. Es gibt Lagerhallen. Es gibt billige Absteigen und Spielhollen,
Tattoostudios und Rotlichtbezirke. Es gibt alles, was sich ein Raumfahrer
bei seinem ersten Besuch auf der Erde seit 18 Monaten wiinschen konnte,
alles, was ein Erdbewohner brauchen konnte, bevor er sich auf den Weg
zum Mars macht, um dort den Rest seines Lebens zu verbringen.

Obwohl er genau so arm ist wie Guayaquil und auch eine dhnlich hohe
Verbrechensquote hat, ist Base de Cayambe im Allgemeinen sicherer. Es
gibt iiberall Betriiger, aber sie halten den Frieden im Stadtteil aufrecht
und die Geschdfte laufen stabil. Es gibt auch einige Kiinstler, Studenten,
Unternehmer, Schriftsteller und andere, die von den niedrigen Mieten
angezogen wurden und diese vielseitige Bevilkerung geniefSen. Man kann
sagen, Base de Cayambe ist in gewisser Hinsicht ein angesagter Stadtteil.

Chakana

Chakana ist der Beanstalk und der Beanstalk ist Chakana. Der
Weltraumlift beginnt an der Station auf der Erde, auch die Wurzel genannt,
am Cayambe-Vulkan, und steigt von dort aus in den Himmel, ein silberner
Faden zu den Sternen, den man von einem halben Dutzend Lindern aus
sehen kann.

Vielleicht sehe ich das etwas poetisch, aber hey! Das ist das grofste Bauwerk,
das je von Menschenhand gebaut wurde, und es bahnt uns den Weg zu den
Sternen. Es ist der Schliissel zum Weltraum und vielleicht die Rettung fiir
die menschliche Rasse. Falls dieser Gedanke Sie nicht riihrt, kann ich mir
nicht vorstellen, dass Sie menschlich sind.

AufSerdem verdienen die Kons hier mehr Geld, als ihnen gut tut, und ".
falls jemals Unheil Chakana befallen sollte, konnte das tatsdchlich einen
weiteren Weltenkrieg auslosen. Nun wissen Sie es. Der Stadtteil ist wichtig.



KURZUBERSICHT

Die Spieler sollten diese Kurziibersicht griftbereit haben, um im
Spielverlauf auftretende Fragen klaren zu konnen.

STANDARDRUNDE

1. Aktionsphase: Der aktive Spieler ist am Zug und handelt folgende

Schritte ab:

a. Organisation: Der aktive Spieler macht seine erschopften
Karten spielbereit und zieht die auf seiner Kon-Ubersicht
angegebenen Aktionskarten.

b. Aushandeln einer Absprache: Eine Absprache wird
ausgehandelt (siehe ,,Schritte einer Absprache” weiter unten).

c. Ende des Zuges: Der aktive Spieler kann seine ,,Am Ende des
Zuges“-Fahigkeiten abhandeln. Danach gibt er den ,, Aktiver
Spieler’-Marker an den Spieler zu seiner Linken weiter. Der
neue aktive Spieler wiederholt diese Schritte, bis sich keine
Vorteilskarten mehr auf der Zuganzeige befinden.

2. Produktionsphase: Jeder Stadtteil mit einem Androidenmarker
wird ausgebeutet (Produktion von Ressourcen und Erhéhung der
Unruhe).

3. Ereignisphase: Eine Ereigniskarte wird gezogen und von
oben nach unten abgehandelt (dabei wird auch die Zuganzeige
zuriickgesetzt).

PRODUKTIONSMODIFIKATOREN

Protest: Ein Stadtteil, in dem protestiert wird,
produziert weiterhin Ressourcen.

Streik: Ein Stadtteil, in dem gestreikt wird, kann keine
Ressourcen produzieren.

Ausfall: Ein Stadtteil, in dem es zu einem Ausfall
kommt, kann keine Ressourcen produzieren.

Entwicklung: Der Wert der Primérressource im
Stadtteil wird um eins erhé6ht.

»Organisiertes Verbrechen”-Einheit: Ein Stadtteil mit
einer ,,Organisiertes Verbrechen’-Einheit kann seine
Primérressource nicht produzieren.

s»Menschen zuerst”-Einheit: Sobald ein Stadtteil mit
einer ,Menschen zuerst”-Einheit ausgebeutet wird, wird
die Unruhe um zwei statt um eine Stufe erhoht. Falls

sie nicht um zwei Stufen erhoht werden kann, wird ein
Ausfallmarker in diesen Stadtteil gelegt.

Die BEDROHUNG WIRD ERHGHT, SOBALD:

« Eine Aktionskarte abgehandelt wird und mindestens ein Stadtteil

aufgedeckt und auf das Feld ,, Aufgedeckte Vorteilskarte gelegt. mit einem Krankheitsmarker betroffen ist (+2 Bedrohung).

‘ 2. Hauptvorschlag: Der aktive Spieler unterbreitet einen o Eine gegnerische Einheit, ein Krankheits- oder Ausfallmarker in
; | Hauptvorschlag. »Die Wurzel“ verschoben und in den Vorrat zuriickgelegt wird

o (+2 Bedrohung).
3. Gegenvorschlag: Im Uhrzeigersinn kann jeder Spieler einen

1 Gegenvorschlag unterbreiten.

SCHRITTE EINER ABSPRACHE
1. Vorteil: Die Vorteilskarte ganz rechts auf der Zuganzeige wird

« Die Nachfrage in einer Nachfragerunde nicht befriedigt wird

i (+5-7 Bedrohung).
:1 4. Unterstiitzung: Im Uhrzeigersinn kann jeder unterstiitzende
-

Spieler Karten zur Unterstiitzung spielen.

5. Aufl6sung: Der Spieler mit der meisten Unterstiitzung
handelt seinen Vorschlag ab und beansprucht die aufgedeckte
Vorteilskarte. Im Fall eines Gleichstandes gewinnt der aktive
Spieler die Absprache.

NACHFRAGERUNDE

1. Investitionen auswerten: Jeder Spieler handelt seine
Investitionskarte ab.

2. Nachfrage befriedigen: Falls eine Ressource im Angebot die
Nachfrage nicht befriedigt, wird die Bedrohung wie auf der
Nachfragekarte angegeben erhoht.

3. Nachfrage aufdecken: Das Angebot wird zuriickgesetzt.
Es wird eine Nachfragekarte gezogen und Zielmarker gelegt.

4. Investition wihlen: Jeder Spieler zieht zwei Investitionskarten
und behilt eine davon.




