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Postaraj sie przebic przez zapore sieciowa/firewall'a . 2aapery
przeciwnika i ztamac jego hasto lub osiagna¢ mete. Ra

Przygotowanie

1. Ostroznie wyjac¢ tekturowe elementy z ramek.

Kazdy haker (lub druzyna) bierze jedna
zapore.

Plansze utozy¢ na stole, pionki umiesci¢ na

polach startowych. I5ojkart,

Potasowac karty i potozy¢ na stole w jednym N - 2 :
stosie — koszulkami ku gorze. ~ j :
Dwa zetony wskazujace MIEJSCE PODZIALU ‘ :

stéw oraz dwa zetony wskazujagce PORZADEK '
KART w hasle umiesci¢ na mapie, jak \
pokazano na rysunku.

2 zetony MIEJSCA =3
PODZIALU '




P I,‘ Z e b i e p 4. Teraz umiesc¢ kropke lub linie na ostatniej literze
g g y pierwszego stowa i pierwszej literze drugiego
. stowa, aby byto widoczne, gdzie konczy sie
Tworzenie hasia pierwsze stowo, a zaczyna drugie (patrz ponizej).
1. Obaj hakerzy biora dwie karty, aby uzy¢ ich do
stworzenia hasta ztozonego z dwdch stéw o
dtugosci nie wiekszej niz 12 liter.

RAKSQILOMANS

Uwaga! Nadal musisz mie¢ dwa zakodowane
stowa; nie mozna mieszac liter jednego stowa z
literami drugiego.

5. Na koniec potéz karty podpowiedzi na stole, tak

2. Unie$ drzwi swojej zapory, aby utworzyty ekran. R e

Napisz hasto w jej gérnej czesci.

Hakowanie hasia

1. Obaj hakerzy zamykajg drzwi swoich zapor i
odwracajg zapory, tak aby byty skierowane w
strone przeciwnika.

3. Dlatatwiejszego wariantu rozgrywki
pomincie ten punkt, przechodzac od razu
do czwartego! Po wpisaniu hasta na gorze
,zaszyfruj” je w dolnej czesci. Najlepszym na to
sposobem jest wybranie litery z hasta, napisanie
jej w nowej pozyciji i skreslenie. Po zaszyfrowaniu
w ten sposob wszystkich liter usun oryginalne
stowa z gérnej czesci zapory.

- Zakodowane hasto bedzie teraz skierowane
przodem do przeciwnika. Jesli nie uzylismy
wszystkich 12 liter, podnosimy te drzwi
zapory, za ktérymi znajduja sie puste

miejsca.




*

- Rozpoczyna mtodszy haker, wybierajac dowolna
litere i pytajac, czy mozna jg odnalez¢ w hasle

przeciwnika.

- Jesli odgadt, moze przekresli¢ te litere, aby
nie spytac o nig powtornie.

- Jedli przeciwnik ma te litere w swoim hasle,
podnosi WSZYSTKIE drzwi, za ktérymi litera ta

sie znajduje.

- Jesli przeciwnik nie ma w swoim hasle tej litery,
przesuwa swoj pionek o jedno pole w przéd na

planszy.

- Po odgadnieciu kazdej litery gracz ma prawo
(lecz nie obowiagzek!) do odgadniecia hasta. Jesli
odgadnie choc jedno ze stéw, przeciwnik daje

o tym znac. Jesli jednak nie odgadnie zadnego,
przeciwnik przesuwa sie o jedno pole w przod.
Decyzja o odgadywaniu hasta obarczona jest
wiec ryzykiem.

. Zawodnicy odgaduja na zmiane, az jeden z nich
ztamie hasto, wskazujac oba stowa — i wygra.

- Jedli ktorys$ z zawodnikéw osiggnie pionkiem linie
mety, zostaje zwyciezca, co konczy gre.

W przypadku Miejsca
podziatu — bierze ten
zeton i kladzie przed
SW0jq zapora W miejscu
podziatu stow.

W przypadku Porzadku
kart — bierze zeton

i ujawnia whasciwa
kolejnos¢ kart w

hasle, uktadajac obok siebie karty we whasciwej
kolejnosci przed zapora.

Zetony MIEJSCA PODZIALU oraz
PORZADKU KART
Jesli pionek gracza wylagduje na polu zajetym

przez jego zeton MIEJSCA PODZIALU lub zeton
PORZADKU KART, woéwczas:

o=

Zwyciezca

Wygra ten, kto odgadnie hasto przeciwnika lub
dotrze pionkiem do linii mety.

Dostosowanie poziomu trudnosci

Zetony MIEJSCA PODZIALU oraz PORZADKU
KART mozna ustawic blizej lub dalej poczatku,

co znaczaco wptywa na poziom trudnosci, gdyz
znajomos¢ miejsca podziatu lub porzadku liter
utatwia ztamanie hasta. Tym sposobem mozna tez
ustawi¢ poziom trudnosci w odmienny sposéb dla
kazdego z hakeréw lub hakerskich druzyn!

Zwierze ladowe
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