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Planeta Ziemia, poczgtek XXII wieku
Nad $wiatem dominuje Korporacja Achab dysponujgca
wyjgtkowymi technologiami uzyskanymi dzigki dostepowi do
Gene.sys, bazy danych nieznanego pochodzenia zawierajqcej
bogactwo informacji i wiedzy.

Korporacja kontroluje Gene.sys, ale nie jest jedynym podmiotem
zainteresowanym jej sekretami. Breacherzy to doswiadczeni
hakerzy, ktorzy tqczq sie i atakujq Gene.sys, proébujgc wykrasc
zawarte w nim informacje oraz podniesc swojq wtadze oraz
zwigkszy¢ reputacje. A.R.M. (Achab Remate Mind) Firewall to
zaawansowany system sztucznej inteligencji opracowany przez
inzynierow Korporacji Achab, ktdry proaktywnie wykrywa

i zwalcza wszelkie proby wtamania do Gene.sys.

Tylko najbardziej utalentowani Breacherzy potrafig przenikngc
przez system zabezpieczen A.R.M.

Czy jestes jednym z nich?




Y] BEE 0

Slow network is detected FILE ] EDIT OBJECT SCREEN DRW network

ELEMENTY GRY TURA FIREWALLA

Figurki Awatarow Faza Dostepu
Figurki I.C.E Faza Aktywacji
USTAWIENIA fory1CE.

1. Ustawienia Bazy Danych I.C.E. - Logiczne Oprogramowanie Defensywne 27

2. Ustawienia Firewalla buardian
3. Zeton Dostepy Rozstrzygniecie Karty Aktywacji
4, Wybor Awatara & ZAAWANSOWANE POJEClA
5. Wybor Breachera € Rozstrzygniecie Ataku
6. Ustawienia Konsali Unik

PODSTAWOWE POJECIA Eliminacia |.E

i ie Awat
Baza Danych Odtaczenie Awatara

Efekty Obszaréw Karty Malwa.re

4 Zetony Analizy

'al‘:z‘a Zagrozenie
Definicja Efektu e
Dysk Twardy & CPU

Umieietnosci Przeskok
MIgjgtnoscl Naruszenie Bezpieczenstwa

PRZEBIEG ROZGRYWKI Kredyty, Nagrody i Operacja Zakupu
Rundy Gry USTAWIENIA ZAAWANSOWANE

Koniec Gry i Warunl’(i Zwyciestwa Ustawienia Bazy Danych
TURY BREACHEROW Ustawienia Firewalla
e KOMPENDIUM
[@] Atak DODATEK
[] Ostona Tryb Treningowy
[©] Konfiguracja Tryb Solo
[@] Zainfekowanie Tryb Deathmatch
[®] Wylogowanie Symbole
[ Ulepszenie 24
Ponowne Podtaczenie 24
Faza Konfiguracji 25
Faza NamierzEnia 25

Instrukcja opisuje zasady gry w THE BREACH dla
Trybu Rywalizacji, ktory jest gtéwnym trybem gry. OPIS GRY
Rozdziat Dodatek zawiera zasady rozgrywki w Trybach
Treningowym, Solo oraz Deathmatch. Inne tryby gry
zostaty wprowadzone przez nowe dodatki.

THE BREACH to rywalizacyjna gra, w ktorej gracze podtaczaja
sie do bazy danych Gene.sys Korporacji Achab, aby wykras¢
przechowywane w nigj tajne informacje.

Gracze wcielaja sie w Breacherdw, cyfrowych rebeliantow dziatajacych
we wrasnym interesie lub pod sztandarem konkretnej frakcji.
Znajdujac sie w bazie danych, reprezentowani sa przez Awatary,
cyfrowe projekcje stworzone w jednym celu: przenikniecia przez
zabezpieczenia Firewalla i kradziezy interesujacych ich informacji,
zanim zrabia to inni.

Breacher, ktéremu uda sie wykonac ten cel, zdobedzie potege

oraz bogactwa, aby spetni¢ swoje marzenia i, co najwazniejsze,
wygrac gre!
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USTAWIER

W tym rozdziale opisano kroki przygotowania gry dla Trybu Rywalizacii.
Ustawienia Zaawansowane opisane na stronie 37. pozwalajg na inne konfiguracje gry niz opisane w tym rozdziale.

1. USTAWIENIA BAZY DANYCH

Baza Danych to pole bitwy, na kidrym toczy sie rozgrywhka. Sktada sie 3. Utworz wspolng pule z pozostatych Zetondw Kompletne] oraz

Z wirtualnych obszarow, kidre Breacherzy eksplorufg w celu wykrycia Czesciowe] Informacji, ktadac ja obok Bazy Danych.

informacyi; 4. Umies¢ Zetony Bram & bezposrednio przy 4 Obszarach
Wykonaj nastepujace kroki: znajdujacych sie w naroznikach Bazy Danych, jak pokazano na
1. Wybierz i umies¢ Obszary tak, jak pokazano na ponizszych ponizszych ilustracjach, bioragc pod uwage liczbe graczy.

ilustracjach, biorac pod uwage liczbg graczy.
2. Wybierz i umieS¢ Zetony Informacji w sposdb pokazany na
ponizszych ilustracjach, biorac pod uwage liczbe graczy.

UWAGA: puste Zetony Informacji sa uzywane tylko w Ustawieniach
Zaawansowanych. (zobacz na stronie 37).

4 graczy: potasuj 12 Obszardw (odktadajac
na bok Obszar Q) nastgpnie umiesc je

1-3 graczy: wez wszystkie Obszary (odktadajac na bok Obszar Q) z wyjatkiem

dwoch Obszarow Wiezy (TW-1 oraz TW-2) i jednego Pustego Obszaru (V4). Potasuj
losowo zakryte, jak pokazano na ilustracji.

9 Obszarow, nastepnie umiesc je losowo zakryte, jak pokazano na ilustracji.

Baza Danych dla 1-2 GRACZY Baza Danych dla 3 GRACZY Baza Danych dla 4 GRACZY

Purple Hat System wersja 1.0




2. USTAWIENIA FIREWALLA

Umiesc Plansze Firewalla obok Bazy Danych i wykonaj nastepujace
czynnosci:

1.

2.

Umies¢ Karte Guardiana, widoczng strong A, w poblizu Planszy
Firewalla B .

Umies¢ Karty Opisu £ Worm oraz EJEche, na odpowiednich
Slotach, na Planszy Firewalla ‘Al (A2

Umies¢ figurki 1.C.E. & Worm, EJEcho oraz €YXANATH.RAR
obok Bazy Danych. Pozostate figurki |.C.E. odt6z do pudetka.
Wybierz Karty Aktywacji |.CE. A Worm, [JEcho oraz
(O XANATH.RAR, zgodnie z liczbg graczy wskazana na polu po ich
prawej stronie. Umie$¢ pozostate Karty Aktywacji /A, [ oraz
© z powrotem w pudetku.

Przygotuj poczatkowa talie Kart Aktywacii, uzywajac wybranych
kart [ oraz &\.. Potasuj i umiesc te talie obok Planszy Firewalla A3 .
Przygotuj talie Kart Aktywacji Guardiandw, uzywajac do tego
wybranych kart €. Potasuj i umie$¢ te talie zakryta na Planszy
Guardiana ‘Bl .

Umies¢ Karte Opisu Guardiana na wierzchu talii Kart Aktywacji
Guardianow, tak aby byta widoczna czerwona strona karty (B2 .
Umies¢ 3 Tory L.C.E. w dedykowanych Slotach tego samego koloru
co na Planszy Firewalla, widoczng strong A (C .

Umies¢ Kostki IC.E. (fioletowe) na wierzchu symbolu,
znajdujacego sie po lewej stronie kazdego Toru (€1 (€2 (C3 .
Umies¢ Kosé Firewalla w odpowiednim Slocie Planszy Firewalla,
tak, aby pokazywata wartesé 17D .

Purple Hat System wersja 1.0

12.

13.

14.

Potasuj i odkryj & Karty Nagrody i umiesc je w przeznaczonych
na nie Slotach (E . Pozostate karty odt6z z powrotem do pudetka.
Utworz stosy Zasobow (F' z Zetonéw Analizy, Zetonéw
Kredytow, oraz Zetonéw Ostony .

Potasuj Karty Naruszenia Bezpieczerstwa i umies¢ tak
przygotowang talie obok Bazy Danych, strong z widocznymi
symbolami <¢><¢> ().

Umies¢ Kosé Infekeji obok Bazy Danych (1 .

Kazda Karta Aktywacji ma ponizej

WYBOR KART AKTYWACJI
nazwy |.C.E. w prawym gornym

A TENTACLE
000
rogu, 6 okragtych diod LED.

Diody LED mogg by¢c wiaczone (biate) Iub wytgczone
(ciemnoszare). Liczha zapalonych diod LED, w kolejnosci od
lewej do prawej, wskazuje liczbe graczy jaka musi brac udziat w
grze, by karta mogta by¢ uzyta. Na powyzszym przyktadzie karta
bedzie uzywana podczas gier z 4, 5 i 6 graczami.

Tak wigc liczba tych kart w grze bedzie sie rozni¢ w zaleznosci
od liczby graczy:

1gracz: 3 Boty, 3 Seekerdw oraz 6 Kart Guardiana.

2-4 lub 6 graczy: 6 Botow, 6 Seekerow oraz 6 Kart Guardiana.
5 graczy: 5 Botow, 5 Seekerow oraz 5 Kart Guardiana.




3. ZETON DOSTEPU

Na poczatku gry losowo wybierz gracza, ktory otrzyma Zeton Dostepu
albo przydziel go graczowi, ktdry ostatnio uzywat kodéw w grze wideo.

4. WYBOR AWATARA &

Zaczynajac od gracza posiadajacego Zeton Dostepu i kontynuujac

zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera Awatara BUDOWA KARTY AWATARA
& i bierze powigzane z nim elementy gry:

« TKarte Awatara (A PRZOD TYL
« Tfigurke Awatara ‘B A Nazwa Awatara 6 Wyposazenie Poczatkowe
« 6 Kart Malware ('€ B Modut Ruchu

« 1Karte Programu Malware D

(]

Modut Pamieci Cache
Modut Ostony
Modut Ataku
Efekty Ulepszenia

- m o

AWATAR ORAZ GRACZ

W grze THE BREACH, definicje Awatar oraz gracz odnosza sie
odpowiednio do figurki Awatara w grze i gracza, ktory kontroluje
te figurke.

Purple Hat System wersja 1.0



5. WYBOR BREACHERA &

Zaczynajac od gracza siedzacego po prawej stronie od tego, ktory

ma Zeton Dostepu i kontynuujac w kierunku przeciwnym do ruchu

wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera Breachera € i bierze BUDOWA KARTY BREACHERA

powigzane z nim elementy gry:
« 1Karta Breachera (A A Portret Breachera

« 2 Karty Malware (B B Nazwa Breachera
« 1Karta Programu Malware € C Efekty Ulepszenia

D Oszustwo Breachera
A ) I
l szun ?
P 51[‘:;“”]“' it g:.m[ TII.Z‘F.,.
) |

;
ﬁ_" Anuluj efekt whasnie

Anuluj & zagranej Karty Takiyki.

T

STRAZNIK
o (1 if (Tura Firewalla) {

then (Program)
1

© DAHLIA

& DAHLIA
& BRiLL-

@ Dahlia
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6. USTAWIENIA KONSOLI

Gracze konfigurujg swojg Konsole, wykonujac nastepujace kroki
w kolejnosci:

1

n

12.

. Kazdy gracz otrzymuje 1Karte Pomocy M .

Zaczynajac od gracza, ktéry ma Zeton Dostepu, kazdy gracz
wybiera Konsole ‘A . Pozwala to okresli¢ jakiego koloru uzywac
bedzie gracz podczas rozgrywki.

Kazdy gracz otrzymuje 9 Zetonéw Wiruséw w swoim kolorze ‘B
i ktadzie je obok swojej Konsoli.

Kazdy gracz otrzymuje Podstawke Awatara w swoim kolorze 'C .
Dotacza jg do swojej figurki Awatara, nastepnie umieszcza ja na
Slocie Ponownego Podtaczenia swojej Konsoli ‘D .

Kazdy gracz otrzymuje 6 Kostek Ulepszen (przezroczyste) 'E
i umieszcza je w odpowiednich Slotach swojej Konsoli °F .

Kazdy gracz umieszcza swoje 2 Karty Programu (Awatara oraz
Breachera) w Kompilatorze Programu, w taki sposdb aby rewers

jednej karty przylegat do rewersu drugiej. Wtdzcie Kompilator
Programu do Slotu Programu ‘6 , wybierajac strone, ktdra bedzie
widoczna na poczatku gry.

Kazdy gracz tasuje pozostate 6 Kart Malware Awatara wraz
z 2 Kartami Malware Breachera, tworzac jedng talig, ktorg
umieszcza w poblizu swojej Konsoli 'H .

Kazdy gracz zapoznaje sie z Wyposazeniem Poczatkowym na
odwrocie swojej Karty Awatara i bierze wskazane Kostki Kodu
(czarna Kostka Kodu oznacza, Ze gracz moze wedug wtasnego
uznania, wybra¢ dowolny kolor Kostki Kodu).

Kazdy gracz dobiera 1 i Karte Malware.

Kazdy gracz wsuwa Karte Awatara 1 do swojej Konsali.

Kazdy gracz umieszcza Kostki Kodu na Modutach Umiejetnosci
J w odpowiednim kolorze.

Kazdy gracz umieszcza w swojej Konsoli, Karte Breachera
w przeznaczonym do tego Slocie K .

Potasucie Karty Celéw i rozdajcie kazdemu graczowi po 1 zakrytej
Karcie Celu L . Ta karta jest tajna i nie wolno jej pokazywac innym
graczom. Pozostate karty nalezy odtozy¢ z powratem do pudetka.

GRE ROZPOCZYNA GRACZ, KTORY
MA ZETON DOSTEPU!

BUDOWA KONSOLI GRACZA

« Slot Ponownego Podtaczenia D : jesli twdj Awatar jest
Odtaczony, umie$c tutaj jego figurke.

o Kostki Ulepszen E .

« Sloty Ulepszen F .

« Slot Programu G : mieszczacy Kompilatory Programu.

« Sloty Oszustwa 0

« Wskaznik Zagrozenia P : wskazuje warto$¢ Zagrozenia
twojego Awatara.

o Slot Wiruséw 0 : tutaj umieszczane sg Wirusy przydzielone
do twojego Awatara.

o Dysk Twardy R : tutaj przechowywane sg Informacje
zebrane przez gracza.

« CPU S : pokazuje wartosci Klikniec i Konfiguracje Konsoli.

« Pierwszy poziom rozwoju © TI : pierwszy gracz, ktory
zakryje ten Slot, musi przesuna¢ Kostke I.C.E. o 1 Slot
na Torze ©.

« Drugi poziom rozwoju @ T2 : pierwszy gracz, ktory zakryje
ten Slot, musi przesunaé Kostke I.C.E. 0 1Slot na Torze .

Purple Hat System wersja 1.0




if(f.,,a Fl;'ér —
| enibog il =) ’

Do korica !
te Tury, 7

y ; Y, Zi j

szyftkle efekty Pro?:':z%m]

.C.E. kierowane 1

Na twojego &

AU ol varose P nasteprie s -
] wa iz varasc & rasst 3, nstepie WA Nak.
17 stowh presh 9 sasgpnie praypni 9 do 40150 s

(0] punrekowan: i &-

Sosie Oszustwa rozpatzefek

(9] KonouRACIN s 209 oo tobiers 18-
(9] wLosowaN: ez 109> & otz swlaFaze

Al

| @273

19, aby zignorowet 1Q.

@<= | @ 72Q

& unik: azra () motest Presunat’

— .
-~ STRAZNIK
An il if(Tura Firewal
o lla
Ihmemqum))(

* Tignonj weayse Cechy |CE-
« Tignoryj 1 2 kaidym 13ze™ gy tuc] & Jest celom i (€1
efekty Zwighszajace. () twojego &

. Tignonj wszystke

TORY 2. Faza Akeji: wykona) iczbe Akcjirovna. .
BREACKRON 2, Faza Konfiguraci wykn%\\r.th; #1012 O
% ora Namieraania:usuh €201 Namieraye Wezet-
TURA 1 rnw:pmkaﬂm Dostepu v olenoSct
FIREWALLA nmmeinnwwwwmmm ) - F e
3 aza tywac e 30 9 22etonem V3 ] |
ocepu, gy Podaczony & dobierai rozpatrie - % .
¥ e ) ol 3
o ‘, i @ DAHLIA

1arte Aktywac]:

1l Karta Programu Awatara
Karta Programu Breachera

ﬂ Purple Hat System wersja 1.0




I

STAWOWE POJ

Ta———

BAZA DANYCH |

Baza Danych sktada sie z Obszarow, reprezentujacych wirtualne
srodowisko, w ktorym toczy sie rozgrywka.

Obszary umieszczone obok siebie tworza puste przestrzenie przy
swoich naroznikach. Miejsca te nazywane s3 Weztami i to w nich
przechowywane sg Informacje Bazy Danych.

Kazda Informacja nalezy do jednej z ponizszych kategorii:

POLITYKA

Wezet utworzony przez narozniki 4 Obszaréw nazywany jest Weztem
Centralnym ‘A i moZe zawierac Zeton Kompletnej Informacji ©. BUDOWA OBSZARU
Wezet utworzony przez narozniki 2 Obszarow i zewnetrzng krawedz

Bazy Danych, nazywany jest Weztem Zewnetrznym ‘B i moze zawierac Kady Obszar zawiera nastepujace elementy:

------ « ktacze: moze by¢c zamknigte A albo otwarte B.
Otwarte kgcze moze wskazywac jeden lub wigcej symboli

OBSZARY W BAZIE DANYCH Punktow Ruchu
Kazdy Obszar w Bazie Danych moze by¢ Odkryty € albo Zastonigty « Efekt: moze zostac rozpatrzony poprzez aktywacje Obszaru C
D , w zaleznosci od tego, na ktora strong jest abracony. Na poczatku w trakcie Akcji Ruchu (zobacz na stronie 20).

gry kazdy Obszar jest Zastoniety.

FIGURKI W BAZIE DANYCH

Dowalna figurka znajdujaca sie w Obszarze Bazy Danych jest uznawana
za Podtaczona. Kazda figurka, ktdra nie znajduje sie na Obszarze Bazy
Danych jest uznawana za Odtaczong (V).

Jesli Podtaczona figurka zostanie Odtaczona z powodu dziatania
efektu gry, musi zostac usunigta z Bazy Danych i umieszczona na
Slocie Ponownego Podtaczenia, w obrebie swojej Konsoli.

Jesli |.C.E. zostanie Odtaczone, nalezy je umiescic na Stosie Zasobow.

Purple Hat System wersja 1.0 D ﬂ




EFEKTY OBSZAROW

PRZEMYSE - [IN-1] oraz [IN-2]

. Awatar moze wydac
1Karte Malware.

, aby zyskac

Awatar moze wydac
Zagrozenie.

, aby usuna¢

Jesli w tym Obszarze znajduje sig co
najmniej 1Zeton Analizy, Awatar moze
wydac 10>, aby zyskac jeden z tych
Zetonow Analizy (zobacz Odkrywanie
Zastonietych Obszaréw, na stronie 20).

EACZA

KOMPUTER - [TM-1] oraz [TM-2]

Awatar moze wydac . aby
wykonat 2 Przesuniecia #38.

Awatar moze wydac ., aby
natychmiast wykona¢ darmowa Akcje
Ataku % [&)] 0 Zasiequ € @$+1.

Obszar Q) jest wykorzystywany pod
koniec gry, jako miejsce wejscia
Guardiana XAN4TH.RAR. Nie zawiera
zadnych efektow, ktore mogg byc
uzywane przez Awatary.

Kazdy bok Obszaru nazywany jest £aczem i moga one byc:
- otwarte: pokazane jako przerwana biata linia,

- zamkniete: pokazane jako ciggta biata linia.

UWAGA: Zastoniety Obszar ma &4 otwarte tacza.

D ﬂ Purple Hat System wersja 1.0

Dwa sasiadujgce Obszary, ktore majg otwarte facze po wspdlnej
stronie, sg uwazane za Potaczone.

Dwa sasiadujace Obszary, ktore nie majg otwartego tgcza po wspdlnej
stronie, nie s uwazane za Potaczone.




DEFINICJA EFEKTU

W trakcie rozgrywki gracze wykonuja Akcje, zagrywaja karty i aktywuja
elementy gry. Kazda z tych operacji pozwala na rozpatrzenie efektu.
Efekt jest definiowany jako dowolna pojedyncza procedura, ktéra moze
zmieni¢ stan gry.

Na potrzeby niniejszej instrukcji "grupa efektow" wygenerowanych
przez ten sam element gry jest rowniez nazywana efektem.

Na przyktad, karta moze zawieraC trzy rdzne efekty, ktore tacznie
nazywane s efektami karty.

Jesli gracz wykonuje efekt, jesli to mozliwe, musi on zostaé
rozpatrzony w catosci, chyba ze okre$lono inaczej.

Ten sam efekt moze zostac wygenerowany przez rozne elementy gry
i bedzie podlegat tym samym zasadom rozpatrywania.

Niektore efekty sa opisane przy pomocy tekstu, a inne przy pomocy
symboli. Rozpatrzenie efektu reprezentowanego przez symbol
0znacza, ze gracz zyskuje dany element gry (np. zeton) albo wykonuje
pojedynczy efekt reprezentowany przez ten symbol (np. przesuwa
Kostke Kodu). Petna lista symboli znajduje sie na stronie 42.

NIEBEZPIECZNY EFEKT

Niektére efekty na poczatku opisu, maja symbol "¢(1):" albo "€".
Ten typ efektu nazywany jest Efektem Niebezpiecznym i naktada kare
(0znaczong symbolem przed dwukropkiem) na Awatara, ktory chce go
uzyc (petny opis tego typu efektow znajduje sig na stronie 39).

DYSK TWARDY & CPU

)

Jednostka centralna (CPU) okresla wydajnos¢ Konsoli uzywanej przez
gracza podczas taczenia sie z Baza Danych. Jesli gracz zdobywa nowe
Informacje, tym samym robigc postepy w kierunku ukonczenia swojego
celu, wowczas wydajnos¢ CPU wzrasta. Za kazdym razem, gdy gracz
zdobedzie Zeton Informacji, powinien umiescié go w skrajnym lewym
wolnym Slocie Dysku Twardego. Jesli dysk jest petny, mozna odrzucic
wczesniej zdobyty Zeton Informacji, aby umiescic na nim nowy.
Wartosci Klikniecia &< oraz Konfiguracji €3 sa okreslane przez Slot
CPU (A", znajdujacy sie ponizej najhardziej wysunigtego na prawo Slotu
Dysku Twardego zajeteqo przez Zeton Informacji B, lub przez najbardzie]
wysuniety na lewo Slot CPU <€, jesli Dysk Twardy jest pusty. Jezeli
gracz umiesci Zeton Informacji na Twardym Dysku, wartoéci Klikniecia
i Konfiguracji zostang natychmiast zaktualizowane i stang sie dostepne
juz w biezacej Turze.

Pierwszy gracz, ktory zakryje skrajny lewy Slot na swoim Dysku
Twardym z symbolem > D musi natychmiast przesuna¢ Kostke
I.C.E. na Torze € o 1Slot (zobacz na stronie 26). Podobnie dzieje sie
w przypadku skrajnego prawego slotu Dysku Twardego z symbolem .
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:/UMIEJETNOSCI

A

Umiejetnosci okreslaja skutecznos¢ Awatara bedacego w Bazie Danych.

Karta Awatara przedstawia Modut Pamieci Podrecznej Cache ¢ oraz

trzy Moduty Umiejetnosci, kazdy oznaczony odpowiednim kolorem

i symbolem umiejetnosci.

Kazda umiejetnos¢ ma okreslong wartesé i umozliwia wykonanie

okreslonej Akeji powigzanej z dang umiejetnoscia:

« Umiejetnosc Ruchu <6~ jest powigzana z Akcja Ruchu [<-].

« Umiejetnos¢ Ostony " jest powigzana z Akcjg Ostony [].
Pozwala réwniez na wykonanie Operacji Uniku (zobacz na stronie
31), jesli states sie celem ataku.

« Umiejetnosc Ataku (2 jest powigzana z Akcja Ataku [)].

Kostki Kodu sg umieszczane i przesuwane na modutach, a kazda

kostka jest powigzana z Umiejetnoscig odpowiedniego koloru.

Wartos¢ Umiejetnosci jest okreslana przez wszystkie Kostki Kodu

znajdujace sie na danym module Umiejetnosci:

« kazda Kostka Kodu w kolorze Modutu Umiejetnosci, na ktorym sie
znajduje, ma wartos$¢ 2,

« kazda Kostka Kodu o innym kolorze niz Modut Umiejetnosci, na
ktorym sie znajduje, ma wartosé 1.

Wartos¢ Umiejetnosci wptywa na powigzane z nig Akcje. Jesli gracz
deklaruje, ze wykonuje Akcje zwiazang z Umiejetnoscia, musi wzigt
pod uwage wartos¢ tej Umiejetnosci przed przesunigciem Kostki
Kodu w tym samym kolorze (zobacz ponizej).

PRZYKLAD: WARTOSCI UMIEJETNOSCI

Wartosci umiejetnosci wynosza:
@ =1(ale Akcja Ataku @ nie moze zosta¢ wykonana)
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Aby wykonaé Akcje powiazang z Umiejetnoscia, gracz musi wybra¢
1Kostke Kodu w kolorze danej Umiejetnosci z Modutu Umiejetnosci
powigzanego z Akcja, ktorg chce wykonac i przesunac ja do jednego
z pozostatych modutow wskazanych przez strzatki odpowiadajace
temu kolorowi modutu.

Kostki Kodu w Module Umiejetnosci, ktore maja inny kolor, nie
moga zosta¢ przesunigte w celu wykonania Akcji zwigzanej z dang
Umiejetnoscia. Poniewaz jednak znajduja sie w tym samym module,
moga jg wzmocnic.

Wartosc kazdej Umiejgtnosci zmienia sie po przesunigciu Kostki Kodu.
Kostki w Module Cache :_* nie maja zadnej wartosci i nie s3 uzywane
w zadnej Akcji, jednak pozostaja tam w oczekiwaniu na przeniesienie
w inne migjsce.

Za kazdym razem, gdy gracz zdobedzie Kostke Kodu, musi umiescic ja
w Module Umiejetnosci o tym samym kolorze.

UWAGA: wartos¢ UmiejetnoSci nigdy nie moze by¢ mniejsza niz 0.

TRANSFER PAMIECI PODRECZNEJ CACHE

W% : niektore Akcje lub efekty gry zawieraja symbole
oznaczajace kare lub koszt.

Aby rozpatrzy¢ dowolng z tych Akcji lub efektow, gracz musi
umiescié 1 Kostke Kodu §#, w tym samym kolorze co Modut
Umiejetnosci, w Module Cache. Jesli w Module Umiejetnosci
nie ma Kostek Kodu w tym samym kolorze, Akcja lub efekt
wymagajacy przeniesienia kostki do Modutu Cache, nie moze
zostac rozpatrzony.




RUNDY GRY

W grze THE BREACH rozgrywana jest zmienna liczba Rund, ktore
nastepuja po sobie az do konca gry. W kazdej Rundzie, zaczynajac

od gracza posiadajacego Zeton Dostepu i kontynuujac zgodnie £
z ruchem wskazowek zegara, gracze wykonuja swoje Tury, Na poczatku swojej pierwszej Tury gracz musi
po ktorych nastepuje Tura Firewalla. Tura sktada sie z Faz po raz pierwszy umiescic swojego Awatara
przedstawionych na ponizszym schemacie. w Bazie Danych. Aby to zrobi¢, musi wybrac

Obszar sasiadujacy z Brama i umiescic w nim
> A swojego Awatara. Jesli jest to Obszar Zastoniety,
TURY BREACHEROW zostaje ono najpierw obrdcony na strone Odkryta,

i ustawiony zgodnie z decyzja gracza. Nastepnie
FAZA AKCJI gracz wykonuje swoja Ture.

Jesli Awatar gracza jest Odtaczeny, gracz
wykonuje efekt Pierwszego Podtaczenia.
(zobacz w ramce po prawej stronie) albo efekt
Ponownego Podtaczenia(zobacz na stronie 24).
Nastepnie gracz wykonuje Akcje swoimi
Awatarem (zobacz na stronach 20-24).

FAZA KONFIGURACJI

Gracz przygotowuje swojego Awatara na
nastepne Tury (zobacz na stronie 25).

PIERWSZE PODLACZENIE

FAZA NAMIERZENIA

Gracz moze Namierzy¢ Wezet i zebrac znajdujace
sie w nim Informacje (zobacz na stronie 25).

= POWTARZA SIE DLA KAZDEGO GRACZA

\d

3/

Gracz posiadajacy Zeton Dostepu przekazuje
go nastepnemu graczowi, w kolejnosci
odwrotnej do ruchu wskazéwek zegara.

Zaczynajac od gracza posiadajacego Zeton
Dostepu i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy gracz dobiera
i rozpatruje Karte Aktywacji dla kazdego
Podtaczonego Awatara (zobacz na stronie 26).

, _‘,‘.i' -
2
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KONIEC GRY | WARUNKI ZWYCIESTWA

Karta Celu zawiera Informacje, ktora
posiadajacy ja gracz musi zapisaC na
Dysku Twardym, aby wygraé gre. Taki
zestaw Informacji jest Celem tego gracza.
Do osiagnigcia Celu, mozna uzywac dwach
Zetonéw Czesciowej Informacji (=™
tej samej kategorii, jako odpowiednika
jednego Zetonu Kompletnej Informacji (C).
Najbardziej skutecznym sposobem na
zdobycie Informacji jest umieszczenie
Wirusow w Obszarach Bazy Danych, celem Namierzenia znajdujacych
sie tam Weztow.

Istnieja réwniez inne sposoby pozyskiwania Informacji:

« Karta Nagrody (zobacz na stronie 36),

« Kopiowanie Informacji (zobacz na stronie 31).
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Jesli gracz posiada na swoim Dysku Twardym, wszystkie Zetony
Informacji widoczne na jego Karcie Celu, musi je natychmiast ujawnic.
Gra zostaje zakonczona, a ten gracz ogtaszany jest zwyciezca!

Jesli dwach lub wigcej graczy ukonczy Cel w tym samym czasie, gracz
wykonujacy swojg Ture wygrywa gre.

Jesli zaden z graczy, ktorzy ukonczyli swoj Cel, nie rozgrywa swojej
Tury, gre wygrywa gracz znajdujacy sie najblizej gracza z Zetonem
Dostepu, liczac odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara.

Gra moze rowniez zakonczyé¢ sie, jezeli wszystkie Bramy zostang
usuniete (zazwyczaj przez Guardiana). W takim przypadku zaden
z graczy nie jest zwyciezca.




RS

FAZA AKCJI

W Fazie Akcji swojej Tury, jesli twoj Awatar jest 0dtaczony, wykonaj
Pierwsze Podtaczenie (zobacz na stronie 18), jesli rozgrywasz swoja
pierwszg ture, lub Operacje Ponownego Podtaczenia (zobacz na
stronie 24).

Jesli Awatar jest Podtaczony, mozesz wykonywac Akcje.

Liczba dostepnych Akcji jest rowna wartosci Kliknigé #¢ wskazane]
w twoim CPU. Mozliwe do wykonania Akcje to:

Ruch [@)] Zainfekowanie  [€3] Konfiguracja
[@)] Atak [ Ulepszenie [O] Wylogowanie
[] Ostona

Mozesz wykona¢ te samg Akcje wiele razy i nie ma obowigzku
wykonywania wszystkich dostepnych Akcji.

Akcja musi zostac catkowicie rozstrzygnigta przed wykonaniem
nowej Akcji, chyba ze okreslono inaczej.

UWAGA: Akcje sg zawsze reprezentowane przez symbol umieszczony
W nawiasie kwadratowym.

RUCH

DARMOWE AKCJE %

Darmowe Akcje s oznaczone %, znajdujacym sie przed
symbolem danej Akcji. Gracze moga zdobywac Darmowe Akcje
na rozne sposoby. Darmowa Akcja nie wlicza sig do liczby
Akcji wykonywanych w turze gracza, nie korzysta z Kliknig¢
#¢ oraz, jesli jest to zaznaczone, moze zosta¢ wykonana poza
tura gracza. Po zdobyciu Darmowej Akcji nalezy ja natychmiast
wykonac. W przypadku Ruchu, Ataku lub Ostony nie mozna
przesuwac zadnych Kostek Kodu. W przypadku Ulepszenia nie

trzeba ptaci¢ zadnych dodatkowych kosztow.

Wykonywanie efektu Akcji Ruchu wymaga spetnienia nastepujacych

krokow w kolejnosci:

1.  Oblicz wartos¢ Ruchu <¢> na podstawie Kostek Kodu znajdujacych
sie w Module Ruchu. Warto$c¢ ta okresla liczbe dostepnych Punktow
Ruchu

2. Przesun1Kostke Kodu [z do nastepnego modutu
wskazanego strzatkami. Jesli Kostka Kodu []”) nie moze zostac
przesunigta w ten sposcb, nie mozesz wykonac Akcji Ruchu.

3. Wydaj dostepne Punkty Ruchu na dowolng kombinacje
ponizszych efektow:

« Odkrycie Zastonigtego Obszaru
« Poruszenie swoim Awatarem
« Aktywacja Obszaru

Podczas swojej Akcji Ruchu gracz musi rozpatrzy¢ jeden efekt na raz,

postepujac zgodnie z opisanymi krokami. Wykorzystanie wszystkich

dostepnych Punktéw Ruchu nie jest obowigzkowe. Niewykorzystane

w biezacej Akcji Punkty Ruchu przepadaja.

ODKRYWANIE ZASLONIETYCH OBSZAROW

Jesli Awatar znajduje sie w Odkrytym Obszarze, moze odkry¢ Zastoniety

Obszar Potaczony z tym, w ktérym sie znajduje.

Aby odkryc Obszar, wykonaj nastepujgce kroki w kolejnosci:

1. Wydaj Punkty Ruchu wskazane przez otwarte acze znajdujace
sie w sasiednim Obszarze, ktéry ma zostac odkryty, oraz
w Obszarze, w ktérym znajduje sie twdj Awatar.

2. Odwroc Zastoniety Obszar na jego odkryta strong i ustaw go
w wybranej przez siebie pozycji.

s Jesli odkrytes Pusty Obszar,
umies¢ wskazana liczbe Zetonow
Analizy ‘A w odpowiednim
Slacie.

3. 0d tego momentu gracz moze zdecydowac sie na wejscie do
Odkrytego Obszaru. Aby to zrobi¢, musi wyda¢ Punkty Ruchu
widoczne na otwartym kgczu, ktore zostato umieszczone obok
Obszaru, w ktérym znajduje sig jego Awatar.

UWAGA: mozesz ustawi¢ Obszar tak, by skierowac zamknigte tgcze

w strone Awatara, ktory go Odkryt.
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PRZYKEAD: ODKRYWANIA 0BSZARU

1. Zeby odkry¢ Potaczony Obszar, musisz wydac 1 Punkt Ruchu.
Nastepnie musisz wybrac potozenie nowo odkrytego Obszaru.

2. Po jego umieszczeniu mozesz zdecydowac sie na wejscie,
wydajac 1dodatkowy Punkt Ruchu. Mozesz tez wydac pozostate
dostepne Punkty Ruchu w inny sposdb, lub zakonczy¢ swoja
Akcje Ruchu.

3. 0d teraz przemieszczanie Awatara miedzy tymi dwoma
Obszarami bedzie kosztowac 2 Punkty Ruchu.

:/.../[@)] ATAK

Istnieje mozliwosc, ze z powodu efektu, Awatar moze znajdowac sie

w Zastonietym Obszarze, ktory nie zostat jeszcze Odkryty:

« jeslistanie sie to podczas Tury Awatara, jego wtasciciel natychmiast
odkrywa ten Obszar, bez wydawania Punktow Ruchu <¢>,

- jesli nastapi to poza Tura Awatara, jego wtasciciel odkrywa ten
Obszar, jesli nadal jest Zastoniety, na poczatku swojej Tury, bez
wydawania Punktow Ruchu %,

PORUSZANIE SWOIM AWATAREM

Awatar moze przenie$¢ sie z Obszaru, w ktérym sie znajduje, do
Odkrytego i Potgczonego Obszaru sasiadujacego z jego wasnym.
Aby to zrobi¢, musi wyda¢ Punkty Ruchu réwne sumie symboli
6> znajdujacych sie na taczach, ktére musi przekroczy¢, albo
wymienionych na Karcie Naruszenia Bezpieczenstwa umieszczonej
na tych Obszarach (zobacz na stronie 35).

AKTYWACJA 0BSZARU

Kazdy Odkryty Obszar ma okreslony efekt.
Zeby Aktywowaé Obszar, Awatar musi sie w nim
znajdowac.

Jezeli gracz Aktywuje Obszar, po wydaniu
wskazanych Punktow Ruchu (A", wykonuje jego
efekt (B .

LIMIT ITERACJI: Awatar nie moze Aktywowaé tego samego Obszaru
wigcej niz raz na Ture. W tej samej Turze moze jednak, Aktywowac
rozne Obszary z tym samym efektem.

Uzywajac Atakow, Awatar moze Przydzielic € Wirusy innej figurce.

Atak musi by¢ wymierzony w pojedynczg figurke znajdujaca sie

w Obszarze atakujgcego, chyba ze okreslono inacze;.

Aby wykonac efekt Akcji Ataku, nalezy rozpatrzy¢ nastepujace kroki

w kolejnosci:

1. Oblicz wartos¢ Ataku (Z) na podstawie Kostek Kodu znajdujacych
sie w Module Ataku.
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2. Przesun 1Kostke Kodu @ z Modutu Ataku do nastepnego modutu
wskazanego strzatkami. Jesli Kostka Kodu W@ nie moze zostat
przesunigta w ten sposob, nie mozesz wykonac Akcji Ataku.

3. Rozstrzygnij Atak (zobacz na stronie 30).

PRZYKEAD: ATAKU

Gracz deklaruje Akcje Ataku [BY (wartose Ataku @=3).
Przesuwa wigc 1Kostke Kodu @z Modutu Ataku do nastepnego
wskazaneqo strzatka. Gracz nie bedzie mogt wykonac tej Akcji
@8 po raz drugi w tej Turze, poniewaz nie ma zadnych innych
Kostek Kodu @w Module Ataku.

Aby ponownie zaatakowac, gracz bedzie musiat przenie$¢ wigcej
Kostek KodquDdo Modutu Ataku.




[r] 0SLONA

Dziatanie tej Akcji pozwala chroni¢ Awatara przed zagrozeniami ze

strony Firewalla albo wrogich Awatardw.

Aby wykonac efekt Akcji Ostony, wykonaj nastepujace kroki w kolejnosci:

1. Przesun 1 Kostke Kodu W@ z Modutu Ostony do nastepnego
modutu wskazaneqgo strzatkami. Jesli Kostka Kodu W@ nie moze
zostac przesunieta w ten sposob, nie mozesz wykonac Akcji
Ostony.

2. Przypnij Zeton Ostony IP do figurki Awatara, umieszczajac go
obok jej podstawy.

Jesli Awatar jest podtaczony do Ostony, zyskuje nastepujace wasciwosci:

« moze zignorowac 1 Wirusa za kazdym razem, gdy jest celem Akcji
[@)] (zobacz na stronie 30),

. moze zignorowa¢ dowolny efekt zwiekszajacy Zagrozenie (1)
(zobacz na stronie 33),

- moze zignorowac wszystkie Cechy I.C.E. (zobacz na stronie 27).

Awatar musi odrzucié¢ Zeton Ostony P tylko, jezeli wystapi jedna

z ponizszych sytuacji:

« Awatar catkowicie rozstrzygnat Akcje Ataku [&],

« Awatar catkowicie rozstrzygnat Akcje Ruchu <%,

« Awatar catkowicie rozstrzygnat efekt Przeskoku ¥ (zobacz na
stronie 39).

[©3] KONFIGURACJA

Dziatanie tej Akcji pozwala zoptymalizowac zasoby Awatara w biezgcej
Turze.

Podczas wykonywania Akcji Konfiguracji nalezy rozstrzygnac jej efekt,
wybierajac jedna z ponizszych opcji:

«wykonaj 2 efekty Przesuniecia #3#,

« dobierz 1Karte Programu Malware & (zobacz na stronie 32).

PRZESUNIECIE

Ten efekt pozwala graczowi przesunac 1Kostke Kodu na swojej Karcie
Awatara, do nastepnego Modutu Umiejetnosci w kierunku wskazanym
przez strzatki.

Jesli na Module znajduje sig kilka sposobow przesuwania znajdujacych
sie na nim kostek, oznaczonych rdznymi strzatkami, wowczas gracz
wybiera kierunek ruchu. Dozwolone jest wielokrotne przesuwanie
tej samej kostki w jednej Turze. Kazdy efekt Przesunigcia musi byc¢
wykonany osobno.
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(@] ZAINFEKOWANIE

Dziatanie tej Akcji pozwala graczowi na umieszczenie Zetonow Wirusow
€ swojego koloru w Obszarach Bazy Danych. Rozprzestrzenianie
wtasnych Wiruséw jest niezbedne do zbierania Informacji, ale moze
przyciggna¢ uwage Firewalla i sprowadzi¢ zagrozenie na twojego
Awatara.

Chcac wykonac efekt Akcji Zainfekowania, gracz rzuca Koscia Infekcji
4> i rozpatruje wynik, zgodnie z opisem przedstawionym w ramce po
prawej stronie.

ANTYWIRUS

Niektore I.C.E. maja Ceche Antywirus. Gracz nie moze wykonac Akcji
Zainfekowania, jesli jego Awatar znajduje sie w Obszarze, w ktérym
obecne jest jedeno z I.C.E. posiadajace te Ceche.

UWAGA: Awatar podtaczony do Ostony, ignoruje te Ceche.

LIMIT ZETONOW

Liczba dostepnych Zetonow Wiruséw dla gracza jest ograniczona.
Jesli gracz musi umiescié lub przydzieli¢ Zeton Wirusow, a nie ma
zadnych dostepnych, moze usuna¢ dowolnego Wirusa w swoim kolorze
z wybranego przez siebie miejsca w grze, aby przydzieli¢ lub umiescic
nowego Wirusa.

Obszar moze zawiera¢ Zetony Wirusow w roznych kolorach, ale nie
wiecej niz jednego Wirusa w tym samym kolorze. Jesli efekt pozwala
graczowi na umieszczenie Wirusa w Obszarze, w ktorym znajduje sie
juz jego wiasny Wirus, efekt ten jest ignorowany.

(D] WYLOGOWANIE

K0SC INFEKCJI

Wirus - umiesé 1Zeton Wirusa &
swojego koloru w Obszarze, w ktdrym
znajduje sie twoj Awatar.

Wirus i Postep na Torze ( A albo BJ) - umies¢
1Zeton Wirusa € swojego koloru w Obszarze,
w ktorym znajduje sie twoj Awatar. Nastepnie
przesun Kostke I.C.E. 0 1Slot na odpowiednim Torze.

Podwojne Zagrozenie - umies¢ 1Zeton Wirusa
€ swojego koloru w Obszarze, w ktorym
znajduje sie twoj Awatar. Nastepnie zwieksz
0 2 Zagrozenie <1 swojego Awatara

«U» Zagrozenie i przerzut Kosci Infekcji - zwieksz

@ 0 1 Zagrozenie <1 swojego Awatara, nastepnie
rzu¢ Koscig Infekcji jeszcze raz i rozstrzygnij
nowy wynik.

Za kazdym razem, gdy KoSc Infekcji pozwala na umieszczenie
Zetonu Wirusa, zostaje on umieszczony, nawet jesli Awatar
zostat Odtaczony.

W przypadku, gdy sytuacja w danym Obszarze Bazy Danych jest zbyt
niebezpieczna, gracz moze zdecydowac sie na Odtgczenie swojego
Awatara za pomocg Akcji Wylogowania.

Aby wykona¢ Akcje Wylogowania, umieS¢ swojg figurke Awatara na
swojej Konsoli, w Slocie Ponownego Podtaczenia. Faza Akcji gracza
dobiega konca.

Wigecej informacji na temat Odtgczonego Awatara, uzyskasz na stronie 39. .
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[A] ULEPSZENIE

Dziatanie tej Akcji pozwala ulepszy¢ mozliwosci

Awatara. Kazdy gracz ma 6 Kostek Ulepszen

umieszczonych na poczatku gry na swojej Konsoli.

Aby wykona¢ efekt Akcji Ulepszenia, rozpatrz

nastepujace kroki w kolejnosci:

« wez 1 Kostke Ulepszenia z wybranego Slotu
Ulepszenia ‘A",

« przenies te Kostke Ulepszenia do 1 wybranego
przez ciebie Slotu Oszustwa ‘B,

« rozstrzygnij efekt Ulepszenia (€ albo (Cl
odpowiadajacy Slotowi, z ktérego usunieto Kostke
Ulepszenia.

Kazdy Slot Oszustwa moze pomiescic maksymalnie
1Kostke Ulepszenia.

Niektore efekty Ulepszenia Breachera albo Awatara
wymagaja poniesienia kesztu ‘D, w celu przesunigcia
Kostki Ulepszenia (zobacz ramke "Transfer Pamigci
Podrecznej Cache" na stronie 17).

Efekty Ulepszen ‘€1 sg widoczne na Konsolach

wszystkich graczy i rozpatruje sie je w nastepujacy sposob:

« 2 [: gracz dobiera 2 Karty Malware (zobacz na stronie 32)

«  +N§: gracz zyskuje 1Kostke Kodu w wybranym kolorze i umieszcza
ja na Module Umiejetnosci w odpowiednim kolorze.

Efekty Ulepszen (A" zaleza od wyboru Awatara (&) oraz Breachera

(@). Zostaly przedstawione odpowiednio na Karcie Awatara
i Breachera.

PONOWNE POD£ACZENIE

Operacja Ponownego Podtaczenia pozwala Odtaczonemu Awatarowi
ponownie sie Podtaczyc.

Odtaczony Awatar musi wykona¢ Ponowne Podtgczenie na poczatku
Fazy Akcji swojej Tury. Tylko Odtaczony Awatar moze wykonac¢ Ponowne
Podtaczenie.

OPERACJE

Operacja nie jest Akeja i nie zuzywa Klikniecia #<.
Efekt jej dziatania musi zostac rozpatrzony zgodnie z jego
opisem. Petne zasady Operacji znajdujg sie na stronie 39.

Aby przeprowadzi¢ efekt Ponownego Podtaczenia, nalezy wykonac
nastepujace kroki w kolejnosci:

1

2.

Usun Wirusy przydzielone do twojego Awatarai Zresetuj Zagrozenie
Umies¢ swojego Awatara w Obszarze sasiadujacym z Brama &
albo sasiadujagcym z Namierzonym Weztem, w ktdrym znajduje
sie jeden z twoich Zetonow Wirusa.

Gracz kontynuuje swoja Faze Akcji z wartoscig Kliknigcia #< 1,
zamiast wartosci okreslonej na jego Konsoli.
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:/FAZA KONFIGURACJI

Po wykonaniu Akcji gracz ma mozliwo$¢ zarzadzania zasobami swojego
Awatara i zaplanowania strategii na kolejne Tury.

W tej Fazie gracz wykonuje za darmo Akcje Konfiguracji % (€]
(zobacz na stronie 22) maksymalnie tyle razy, ile wynosi wartosc
Konfiguracji €3 jego CPU.

Krok ten wykonywany jest nawet wtedy, gdy Awatar jest Odtaczony.

Jesli wartos¢ Konfiguracji jest wieksza niz 1, gracz musi catkowicie
wykonac Akcje Konfiguracji przed wykonaniem kolejne;.

:/FAZA NAMIERZENIA

Namierzenie Wezta to najbardziej efektywny sposdb na zbieranie
Informacji z Bazy Danych, pozwalajacy zblizy¢ sie do osiagniecia Celu.
Krok ten wykonywany jest nawet wtedy, gdy Awatar jest Odtaczony.

Gracz moze Namierzy¢ Wezet, jesli w kazdym Obszarze tworzacym
ten Wezet znajduje sie Zeton Wirusa w jego kolorze (2 Obszary dla
Wezta Zewnetrznego oraz &4 Obszary dla Wezta Centralnego).

Aby Namierzy¢ Wezet, wykonaj nastepujace kroki w kolejnosci:

1. Gracz deklaruje, ktory Wezet chce Namierzyc.

2. Gracz usuwa 1Zeton Wirusa swojego koloru, z kazdego Obszaru
tworzacego dany Wezet.

3. Jesli jest obecny, gracz otrzymuje Zeton Informacji znajdujacy sie
w Namierzonym WeZle, i umieszcza go w skrajnym lewym wolnym
Slocie swojego Dysku Twardego.

4. Gracz umieszcza 1Zeton Wirusa swojego koloru w Namierzonym
Wezle (nawet jesli znajduja sie tam juz Zetony Wiruséw innych
graczy).

Awatar moze Namierzy¢ Wezet niezaleznie od tego, gdzie sie aktualnie
znajduje jego figurka.

PRZYKEAD: NAMIERZENIA WEZEA

Gracz GZTATALN moze Namierzy¢ Centralny Wezet i zdoby¢ Zeton
Kompletnych Informacji Bio (zielony). Zamiast tego moze Namierzy¢
Zewnetrzny Wezet zawierajacy Zeton Czesciowych Informacji
Krypto (zotty), albo jeden z trzech Zewngtrznych Weztow, ktore nie
zawieraja Informacji.

Gracz AIEORY moze Namierzyc Wezet Zewnetrzny zawierajacy
Zeton Czesciowej Informacji Krypto (zotty).

Gracz BV nie moze Namierzy¢ zadnych Weztow.
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Podczas tego etapu gracz moze Namierzy¢ jeden lub wigcej Weztow,
jednak kazde Namierzenie musi zostac rozpatrzone w catosci przed
przystapieniem do kolejnego. Wezet moze by¢ namierzany wielokrotnie
i przez wielu graczy, mimo e w jego wnetrzu moze nie by¢ juz Zetonu
Informacji. Niektdre efekty gry, takie jak Karty Malware, odnosza sie do
Namierzonych Weztéw przez gracza.

Wezet jest uwazany za Namierzony przez gracza, jesli w jego obrebie
znajduje sie Zeton Wirusa w kolorze gracza.




:/FAZA DOSTEPU

Podczas tej Fazy gracz majacy Zeton Dostepu przekazuje go kolejnemu
graczowi, przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara, ktory jako
pierwszy wykona nastepng Faze Aktywacji (zobacz ponizej) i bedzie
pierwszym graczem, ktory wykona Faze Akcji podczas nastepnej Tury
Breacherow.

:/FAZA AKTYWACJI

A

Baza Danych jest chroniona przez Firewall @, ktéry utrudnia
wtargniecie do niej Breacherom. W Fazie Aktywacji Firewall jest
Aktywowany poprzez uwolnienie I.C.E. w Bazie Danych, do walki
przeciwko Breacherom. Skuteczno$¢ Firewalla wzrasta wraz
z postepem gry i jest ustalana na podstawie liczby znajdujacej sie na
Kos¢ Firewalla (zobacz na stronie 27).

:/.../TORY L.C.E.

Podczas tej Fazy kazdy gracz, ktérego Awatar jest Podtaczony,
zaczynajac od tego, ktory ma Zeton Dostepu i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, ujawnia i rozpatruje karte z wierzchu
talii Kart Aktywacji (zobacz na stronie 27).

Tory I.C.E. wskazuja wystepowanie efektow i okreslajg implemntacje
nowych |.C.E. w Bazie Danych, ktore stajg sie aktywne gtownie (ale nie
wytacznie) podczas tej Fazy.

Za kazdym razem, gdy Kostka I.C.E. przesunie sig o jeden lub wigcej
Slotéw na jednym z Toréw I.C.E., gracz, ktéry ja przesunat, musi
rozpatrzy¢ wszystkie efekty wskazane przez symbole na Slotach, ktdre
minat, lub do ktérych dotart:

« Symbol L.CE. (&, [, ©): dla kazdego widocznego symbolu
nalezy implementowaé (zobacz kolumna obok) figurke I.C.E. ze
wskazanej kategorii,

« Zagrozenie (1): za kazdy widoczny symbol, zwieksz warto$é
Zagrozenia swojego Awatara o 1,

« Firewall @: za kazdy widoczny symbol, zwieksz warto$é Kosci
Firewallao1.

BUDOWA TORU I.C.E.

A Symbol oznaczenia Toru
B Slot Toru
C EfektToru

irpr . Jrgr
c

Jesli Kostka I.C.E. na Torach 4\ lub B przesunie sie poza ostatni Slot
po prawej stronie, jest umieszczana na pierwszym Slocie na poczatku
tego Toru. Kostka I.C.E. na Torze € nie moze przesunaé sie poza
ostatni Slot, i nie moZe zostac przeniesiona po jego osiggnieciu.

IMPLEMENTACJA I.C.E.

Implementujac I.C.E., gracz dobiera figurke z Zasobdw i ktadzie ja
w Obszarze, w ktorym znajduje sig jego Awatar. Jesli Awatar gracza
zostanie Odtaczony podczas wykonywania tej operacji, figurka I.C.E.
powinna zosta¢ umieszczona w Obszarze, w ktorym znajdowat sig
Awatar przed jego Odtaczeniem.

PROCEDURA ZASTEPCZA

Jesli  podczas  implementowania  I.C.E,,
w Zasobach nie ma dostepnych figurek
z kategorii, ktéra ma zosta¢ implementowana,
gracz musi wykona¢ Procedurg Zastepcza
pokazang na Karcie Opisu tego I.C.E. |
Jest to traktowane jako dodatkowa aktywacja |
I.C.E. irozpatrywane przeciwko graczowi, ktory ”""”""‘"'Emvz'eryyka’"":‘"""s'P""b g
nie mogt implementowaé tej figurki. Podczas | w%fl'fii'!ﬁkc,“ ‘
rozpatrywania  Procedury  Zastepczej g

gracz musi wybraé i aktywowaé
I.C.E. z kategorii, ktéra miata zostat
implementowana i ktorego figurka moze
wzigC na cel jego Awatara. Jesli zadne |.C.E. z tej kategorii nie moze
zaatakowac Awatara gracza, Procedura Zastepcza jest ignorowana.

Aurvwmus
& W Obszar,

V

" Kadej Tury, i ignoruje “
o |
!

Wykonuje »3
, fje s,
12ydziela 1) g, Celu, mozes, .
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KOSC FIREWALLA

KoSc reprezentuje wydajnosc Firewalla, za pomoca zmiany wartosci
Ataku (Z) oraz Ostony ‘I I.C.E. znajdujacych sie w Bazie Danych.

Kazde 1.C.E. ma wartoéci Ataku (Z) oraz Ostony “J rowne
najnizszej wartosci pomiedzy liczbg aktualnie wskazywang przez
Kos¢ Firewalla a wartoscig Sity wskazang na jego Karcie Opisu.
Procedury moga modyfikowaé wartosci Ataku (9 oraz Ostony "7
I.C.E. nawet powyzej maksimum wskazanego na ich Karcie Opisu.

)/ P=3

ANTYWIRUS
& w Obszarze, w ktérym znajduje sie 11ub
wiecej &, nie moze wykonat [©].

ODCHYLENIE
W pierwszej Akcji ()] kazdej Tury, ignoruje
d02€D.

-

|.C.E. - LOGICZNE OPROGRAMOWANIE DEFENSYWNE

I.C.E. sg uwazane za wrogéw wszystkich graczy i sg reprezentowane
w Bazie Danych przez swoje figurki. Kazde I.C.E. posiada Karte Opisu
umieszczona na jednym ze Slotow na Planszy Firewalla oraz zestaw
Kart Aktywacji znajdujacych sie w odpowiednie;j talii.

KARTA OPISU

Karta Opisu wskazuje kategorie I.C.E., do ktdrej sie odnosi (/. B,
©) jego charakterystyki specjalne i Cechy, a takze efekty pasywne,
wptywajace w sposab ciagty na figurke, ktora je posiada.

.C.E. sg podzielone na trzy kategorie:

« £ Bot: s3 one uruchamiane przez algorytmy o niskiej wydajnosci.
Moga stac sie niebezpieczne, jesli jest ich duzo.

« [ Seeker: sq to bardziej wyrafinowane i agresywne I.C.E.
Ich celem jest ograniczenie liczby Wirusow w Bazie Danych oraz
wyeliminowanie Awatarow.

« @ Guardian: sg to najbardziej zaawansowane |.C.E. wyposazone
w systemy obronne niemozliwe do sforsowania. Wchodza do gry pod
koniec rozgrywki.

A Nazwa oraz Kategoria
B Sita (zobacz ramka
Kosé Firewalla)
C Odpornosc
D +tadunek
E Cechy S S e A W)
B ProceduramnZastepczan) AVIWRUS e
. « W Obszarze, w ktorym znajduje sig 1lub
(zobacz na stronie 26) Mitao MR E
ODCHYLENIE
W pierwszej Akcji [©)] kazdej Tury, ignoruje
do 2.
N
F ]_/
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KARTA AKTYWACJI

Karta Aktywacji przedstawia komendy, ktore Firewall wysyta do I.C.E.,

zwane Procedurami.

Najczesciej wykonywanymi przez |.C.E. Procedurami sg Akcja Ataku [

oraz Przeskok »3:

« podczas wykonywania Przeskoku 3 figurka przenosi sie do
sasiedniego Potgczonego Obszaru,

. podczas wykonywania Akcji Ataku [©], postepuj zgodnie
z krokami podanymi na stronie 20. dla tej samej Akcji wykonywanej
przez Awatara, pomijajac krok 2 (I.C.E. nie musza przesuwac Kostek
Kodu, aby wykonywac Akcje).

Za kazdym razem, gdy I.C.E. przydziela Zetony Wirusa €, musi uzy¢
Zetonow Wirusa Firewalla @.

Petne zasady dotyczace rozpatrywania Kart Aktywacji zostaty opisane
na stronie 29.

BUDOWA KARTY AKTYWACJI

A Nazwa Karty
B Nazwa I.C.E. oraz liczba

graczy
C Grafika I.C.E. !
D Procedura il i
E Symbole Postepu na | Vkonuie2®. 0 '
Torze I.C.E. D T y
Zwieksza 0 2(1)
UWAGA:  Procedury nie &

S3 uzywane
Treningowym.

w  Trybie




GUARDIAN

Guardian to najbardziej zaawansowana kategoria I.C.E. Kazdemu
Z nich przypisano unikalne wytyczne dotyczace elementow gry.
Niniejsza instrukcja zawiera ogolne zasady korzystania ze wszystkich
Guardianow.

Guardian podlega nastepujacym ogdlnym zasadom:

« Guardian jest wersja I.C.E. i korzysta z tych samych zasad,
z wyjatkiem tego, co podano na jego elementach gry oraz tego, co
opisano ponizej,

« jezeli jakikolwiek efekt miatby spowodowac, ze Guardian zostanie
Wyeliminowany albo Odtaczony, nalezy ten efekt zignorowac.
Guardian nigdy nie moze zosta¢ Wyeliminowany albo Odtaczony,

« jezeli gracz przydzieli Guardianowi Zeton Wirusa, musi umiescié go
na Karcie Opisu Guardiana,

« figurka Guardiana jest implementowana (zobacz na stronie 38),
jesli gracz przesunie Kostke I.C.E. znajdujaca sig na Torze, powodujac,
ze dotrze ona do Slotu z symbolem © (zobacz na stronie 26).
Jesli to nastapi, nie nalezy uzywac zadnych innych elementéw gry
zwigzanych z Guardianem, poza jego figurka. Implementowany
Guardian jest uwazany za Podtaczonego,

« Gracz, ktory implementowat figurke Guardiana, umieszcza jeqo
Karte A wraz ze wszystkimi znajdujacymi sie na niej elementami,
obok swojej Konsoli. Na koniec biezacej Tury Firewalla, gracz ten
musi wykonac Przebudzenie Guardiana (zobacz ponizej).

PRZEBUDZENIE GUARDIANA

Gracz, ktery na koniec Tury Firewalla ma obok swojej Konsoli,
Karte A Guardiana, wraz ze wszystkimi znajdujgcymi sie na niej
elementami, musi przeprowadzi¢ nastepujace kroki:

« wykonuje efekty Karty Opisu Guardiana ‘A’ (strona czerwona).
Po rozpatrzeniu tych efektow, Karty Aktywacji Guardiana (znajdujace
sig obecnie pod Kartg Opisu Guardiana) powinny zosta¢ wtasowane
do talii Kart Aktywacji pozostatych I.C.E.,

- odwraca Karte Opisu Guardiana i umieszcza ja w Slocie €
na Planszy Firewalla, w taki sposdb, aby widoczna byta strona
z charakterystyka Guardiana ‘B,

y
one .
1 wrzrzTal,,Ka,.,Ah 'Domzwmg

T2eczytaj g Stroy
 strong 4 Kany Guarmana

« wykonuje efekty Karty A Guardiana (strona niebieska) (€,

- odwraca Karte Guardiana, w taki sposob, aby widoczna byta
strona B (strona czerwona), nastepnie czyta na gtos znajdujace
sie na niej zasady ‘D . Na tej stronie znajdujg sie instrukcje, ktére
nie majg natychmiastowego zastosowania, ale wptywajg na postac
Guardiana do konca gry.

0d tego momentu Guardian bedzie Aktywowany doktadnie w taki sam

sposob, jak pozostate I.C.E.

© XAN4TH.RAR

OBSZARD
SR Zaden £ znajdujacy sie w tym Obszarze
nie moze wykonac Akcji [@].

PRZEBUDZENIE KRAKENA

1. Wszystkie € w Obszarze, w ktérym
znajduje sig XANATH.RAR s3 usuwane
i przydzielane do XAN4TH.RAR.

2. Gracz z Zetonem Dostepu, zamienia
Obszar, w ktorym znajduje sie

| XAN4TH.RAR na Obszar 0,

wybierajac jego orientacje.

ZAKEOCENIA

© przydzielone do XANGTH.RAR s3
uwazane za umieszczone w Obszarze 0
oraz w Obszarze, w ktérym znajduje sig
XANATH.RAR.

POZERACZ BRAM
XAN4TH.RAR musi wykonat sw6j "3

w kierunku najblizszej & (lub

w przypadku remisu, tej o nizszym
Priorytecie), ktdra nie sasiaduje

2 Obszarem, w ktorym sig on znajduje.
Za kazdym razem, gdy wejdzie do
Obszaru sasiadujacego z &, wowczas
ta & zostaje usunieta.

Umiesc Karte Opisu Gudrdiana w Slocie
@ na Planszy Firewdlla, nastepnie
przeczytajtylng c2gsé hiniejszej karty.

AKTYWACJA GUARDIANA

Celem Guardiana jest usunigcie z Bazy Danych wszystkich Zetonow
Bram . Gdy tylko to nastapi, gra natychmiast sie konczy i wszyscy
gracze przegrywaja.
Zetony Bram maja nadrukowany numer ‘E", ktory okresla ich Priorytet.
Przy rozpatrywaniu Procedur, niektdre zasady Guardiana odnosza sie
do Priorytetu Bramy.

Jesli odkryta zostanie Karta Aktywacji Guardiana, musi ona zostac
rozpatrzona zgodnie z zasadami podanymi na nastepnej stronie,
ale z uwzglednieniem tego, co znajduje sie na
Karcie B Guardiana. W przypadku konfliktu, | ””’Zj‘,’}f,ﬂ
zasady wskazane na Karcie Guardiana
majg pierwszenstwo przed standardowymi |
zasadami.

Zgodnie z informacjg na kazdej Karcie
Aktywacji Guardiana (F', po rozpatrzeniu
Karty Aktywacji Guardiana, jezeli zostata ona
ujawniona jako pierwsza karta tego gracza
w Turze Firewalla, gracz musi ujawnic
1dodatkowa karte.

OXangY,
| S H.RAR

1

Wykonuje 399, |
Nawetprzey |
2amknigte Yacza,

L
Hykonuje [z, il
celujac A
w kazdega @
w Zaslegu

ifoy
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ROZSTRZYGNIECIE KARTY AKTYWACJI

Aby rozstrzygnaé Karte Aktywacji, gracz musi przeprowadzié
nastepujace kroki w kolejnosci:

1. Wybraé I.C.E. do Aktywacji

2. Wykonaé Procedury

3. Wykona¢ Postep na Torach I.C.E. (o ile wystepuje)

Po catkowitym rozpatrzeniu Karty Aktywacji jest ona odrzucana
odkryta na stos kart odrzuconych obok talii Kart Aktywacji. Po odkryciu
karty, jesli talia Kart Aktywacji zostanie wyczerpana, gracz tasuje stos
kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie.

UWAGA: |.C.E. Worm, uzywa zasady PRZYPIECIA
w Kompendium na stronie 40.

opisangj

1. WYBOR I.C.E. DO AKTYWACJI
« Gracz musi wybrac 1 figurke I.C.E. kategorii (&, [ albo @)
wskazanej na karcie, sposrod tych, ktore znajduja sie w Bazie Danych.
Wybrana figurka aktywuje sie.

« Jesli w bazie danych znajduje sie wiecej I.C.E. tej samej kategorii,
nalezy wybraé |.C.E., ktory moze dotrze¢ albo juz znajduje sie
w Obszarze z co najmniej jednym Awatarem, uzywajac Ruchow
podanych przez Procedure °G .

« Jesli zaden I.C.E. z wybranej kategorii nie moze dotrze¢ do Awatara,
gracz wybiera dowolny I.C.E. z tej kategorii. Aktywowana figurka
porusza sie jak najblizej Awatara znajdujacego sie w Bazie Danych,
uzywajac najkrotszej sciezki, aby dotrzec¢ do celu. Gracz rozpatrujacy
Karte Aktywacji wybiera Cel.

+ Jedli zaden z I.C.E. z wybranej kategorii nie moze dotrze¢ do Awatara
ani poruszy¢ sie w jego kierunku (np. ze wzgledu na brak Sciezki
Potaczonych Obszardw, ktora by na to pozwalata), nalezy wybrac
dowolny I.C.E. z tej kategorii. Aktywowana figurka zostaje Odtaczona.

« Jesli odkryta Karta Aktywacji nie pozwala na wykonywanie

ruchéw, nalezy wybrac I.C.E., ktdre moze wzig¢ na cel Awatara za

pomoca Procedur wskazanych na tej karcie. Jesli nie jest to mozliwe,
zadna |.C.E. nie zostanie aktywowana.
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2. WYKONANIE PROCEDUR

« Aktywowana figurka wykonuje Procedury pojedynczo, w kelejnosci

wymienionej na Karcie Aktywacji, od gory do dotu.

Kazda Procedura na ujawnionej Karcie Aktywacji musi zostac

wykonana.

Procedury inne niz Ruch, muszg zostac rozpatrzone poprzez

wybranie 1 Awatara znajdujacego sie w Obszarze aktywowanej

figurki, chyba ze zaznaczono inaczej. Jesli nie mozna wybrac celu,

efekt Procedury jest ignorowany.

« Jesli istnieje wiele mozliwosci wyboru, decyzja nalezy do gracza,
ktory rozpatruje efekt Karty Aktywacji.

« |.C.E. mogg poruszac sig takze po Zastonigtych Obszarach.

« |.C.E. nie ujawniaja Zastonietych Obszaréw, do ktérych wchodza.

« |.C.E. nie musza wykonywac wszystkich dostgpnych Ruchow.

- |.C.E. nie mogg przekracza¢ zamknietych £aczy, chyba ze okreslono
inaczej.

3. POSTEP NA TORACH I.C.E. (0 ILE WYSTEPUJE)

SZPIEG

Za kazdy symbol Kategorii I.C.E.
znajdujacy sie na Karcie Aktywacji
w polu Postepu na Torze |.C.E. 'H
Wykonuje 2. ) przesun  Kostke I.C.E. na
G J G odpowiednim Torze o 1 Slot
Y prawo (zobacz na stronie 26,
aby zapozna¢ sie z petnymi
i\ zasadami dotyczacymi przesuwania
Kostek I.C.E. na Torach).

Iwigksza 0 2¢ 1)




:/ROZSTRZYGNIECIE ATAKU

N

Aby rozstrzygna¢ Atak figurki, wykonaj w kolejno$ci nastepujace kroki:
1. Wskaz figurke bedaca celem.

2. Zagraj Karty Malware albo Zetony Analizy.

3. Przydziel Wirusy.

1. WSKAZANIE FIGURKI BEDACEJ CELEM

Jesli chcesz zadeklarowac cel Ataku (lub efektu), musisz wybrac figurke
w Obszarze, w ktorym znajduje sie twdj Awatar lub Aktywowane przez
niego |.C.E. (taki Obszar jest uznawany za znajdujacy sie w Zasiegu 0).
Niektore efekty mogq zwiekszy¢ Zasieg € @W. Zasieg obliczany jest
przez Potaczone Obszary, nie musza znajdowac sie w linii prostej
oraz moga byc¢ Zastoniete. Warto$¢ Zasiegu, wskazuje maksymalng
odlegtosc, w jakiej moze zosta¢ wybrany cel.

Na przyktad, jesli efekt zapewnia twojemu Awatarowi € @ $+1, mozesz
wybrac jako cel figurke znajdujaca sie w tym samym Obszarze co twoj
Awatar, albo w Obszarze w odlegtosci 1od twojego Awatara.

2. ZAGRANIE KARTY MALWARE ALBO ZETONOW ANALIZY

Po zadeklarowaniu celu, ale przed Przydzieleniem Wirusow, atakujacy
gracz decyduje, czy zagrac jedng lub wiecej Kart Malware kg i/lub
Zetonow Analizy. Jesli tego nie zrobi, nie bedzie mogt zagrywac Kart
Malware i/lub Zetonéw Analizy, az do korica kroku 3 - Przydzielania
Wirusow.

Jesli celem zagranych kart lub Zetonéw Analizy jest Awatar, wéwczas
w odpowiedzi na Atak, w swojej turze gracz kontrolujacy tego Awatara
moze zagra¢ jedna lub wigcej Kart Malware i/lub Zetonéw Analizy. Jesli
tak sie stanie, atakujacy gracz ma mozliwo$¢ ponownego zagrania
Kart Malware i/lub Zetonéw Analizy, i tak az do momentu, gdy ktorys
z graczy zdecyduje sie przerwac, lub nie bedzie juz mogt zagrywac Kart
Malware i/lub Zetonow Analizy.

3. PRZYDZIELANIE WIRUSOW

Aby okreslic liczbe przydzielonych Wiruséw, poréwnaj wartosé

Ataku () atakujacego z wartoscia Ostony "JP celu. Aby mozna byto

przydzieli¢ Wirusy, wartosé Ataku () musi wynosi¢ co najmniej 1.

W takim przypadku nalezy postepowa¢ zgodnie z ponizszymi

instrukcjami:

« jesli wartos¢ (2 jest mniejsza lub réwna od wartosci “JP: atakujacy
przydziela celowi 1 Wirusa,

« jesli wartosé (29 jest wieksza od wartosci \JP: atakujacy przydziela
celowi 2 Wirusy,

« jesli wartosc (2 jest dwukrotnie wieksza od wartosci \JP: atakujacy
przydziela celowi 3 Wirusy,

« jesli co najmniej 1Wirus zostat przydzielony, a warto$¢ JP wynosi 0:
atakujacy przydziela celowi 3 Wirusy,

+ jesli celem Akcji Ataku jest podtaczony do Ostony Awatar, ignoruje
on 1 przydzielonego Wirusa,

« jesli celem Akcji Ataku jest Awatar, gracz kontrolujacy go moze
zdecydowac sie na uzycie Operacji Uniku 2.

PRZYDZIELANIE WIRUSOW DO AWATARA

Wirusy € przydzielone Awatarowi powinny zosta¢ umieszczone
na jego Konsoli Gracza, w Slocie Wirusow. Jesli Awatarowi zostanie
przydzielony trzeci Wirus, wowczas jest on Wyeliminowany. Jego
figurka jest usuwana z Bazy Danych i umieszczana na jego Konsali,
w Slocie Ponownego Podtaczenia. Od tego momentu Awatar jest
uwazany za 0dtaczonego.

PRZYDZIELANIE WIRUSOW DO I.C.E. & / [

Umies¢ Wirusy przydzielone do I.C.E. A lub [, obok jego figurki.
Na koicu Tury kazdego gracza Wirusy przydzielone do I.C.E. £ lub [
sa usuwane. Aby wyeliminowac I.C.E. do korica swojej Tury, gracz musi
wigec przydzieli¢ mu wystarczajaca liczbe Wirusow.

UWAGA: mozesz na biezaco $ledzic liczbg Wirusow przydzielonych do
.C.E. A lub B, dzieki czemu nie musisz uzywac Zetonow Wirusow.
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:/.../UNIK

Raz na atak, jako ostatni punkt kroku 3 - Przydzielenie Wirusa, gracz
kontrolujacy Awatara bedgcego celem Ataku moze wykonac Operacje
Uniku €2. Jesli zdecyduje sie to zrobic, ignoruje 1 Wirusa, ktory
miatby zostac przydzielony do jego Awatara.

Aby to zrobi¢, Przesun 1 @ Kostke Ostony z Modutu Umiejetnosci
Ostony do nastepnego wskazaneqo strzatkami. Jesli nie ma zadnych
NP do przesuniecia w ten sposob, nie mozna wykona¢ Uniku.

Unik €2 jest mozliwy tylko podczas rozstrzygania Akcji Ataku [@)],
chyba ze zaznaczono inaczej.

:/.../ELIMINACJA I.C.E.

I.C.E. zostaje Wyeliminowany, gdy zostanie mu przydzielona liczba
Wiruséw réwna lub wigksza od jego wartosci Odpornesci A,
wskazanej na jego Karcie Opisu.

Jesli I.C.E. zostaje Wyeliminowany, jego figurka jest usuwana z Bazy
Danych i umieszczana w Zasobach. Gracz, ktéry Wyeliminuje I.C.E.,
zyskuje efekty wskazane na Slocie £adunku ‘B, na Karcie Opisu I.C.E.

PRZYKEAD: gracz, ktéry wyeliminowat I.C.E. Kynodontasa, zyskuje
2 Kredyty @ oraz wykonuje 2 efekty Przesuniecia 3.

:/.../ODLACZENIE AWATARA

ANTYWIRUS
& w Obszarze, w ktorym znajduje sie y
wigcej &, nie moze wykonat [@].

ODCHYLENIE
W pierwszej Akcji [©)] kazdej Tury, ignoruje
do 2€D. A

"'\ i "
Wykonuje *3.

Przydziela 169 do celu, mozesz €2.

Awatar moze zosta¢ Odtaczony (V) z powodu kilku efektow, ale
niezaleznie od tego, co byto powodem jego odtaczenia, figurke nalezy
umiesci¢ na Slocie Ponownego Podtaczenia, na jego Konsoli Gracza.

Do konea te Tur;
Y, Zignoruj
wszystkie efekty Procedui
LCE. kierowane

Na twojegp |

Jesli Awatar zostanie Odtaczony, inni gracze moga uzyskac dostep do
jego Dysku Twardego. W takiej sytuacji kazdy gracz, ktory przydzielit
do Awatara co najmniej 1 Wirusa w swoim kolorze, wybiera jedng
Z ponizszych opcji:

- Kopiowanie Informacji (zobacz ponizej)

« Uzyskanie 1Kredytu @.
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Odtaczony Awatar musi przestrzegac nastepujacych zasad:

- jesliwykonywat Faze Akcji w swojej Turze, zostaje ona zakonczona,

- nie moze zostac wybrany jako cel efektow innych graczy lub
Firewalla,

o podczas Fazy Konfiguracji, nie moze wykonywa¢ AKcji,
z wyjatkiem Darmowej Akcji Konfiguracja % [Q],

« nie moze ani zosta¢ umieszczony, ani wykonywa¢ Zzadnych
ruchow,

«  napoczatku swojej nastepne;j tury musi przeprowadzi¢ Operacje
Ponownego Podtaczenia (zobacz na stronie 24).

KOPIOWANIE INFORMACJI

Aby Skoplowac Informacje, gracz musi wybrac typ Informacji

~ " 7najdujacy sie na Twardym Dysku Awatara, ktory
] ot jest Odtaczony i do ktorego przydzielit co najmniej
ﬁ jednego ze swoich Wirusow.
( 4 Jesdli to zrobi, otrzymuje 1 Zeton CzesSciowej
P, Informacji wybranego typu z Zasobow i umieszcza

go na swoim Twardym Dysku.




KARTY MALWARE

Karty Malware (E}) przedstawiaja unikalne narzedzia komputerowe
przypisane do Awatara lub Breachera.

Kazdy gracz ma do dyspozycji 10 Kart Malware: 7 Awatara i 3 Breachera.
Karty Malware tworza talie gracza, z ktorej je dobiera. Jesli zostajg
odrzucone przez gracza, wowczas tworzg jego stos kart odrzuconych,
ktory nalezy umiescic obok jego talii Kart Malware. Wszystkie karty
znajdujace sie na stosach kart odrzuconych sg widoczne dla kazdego
z graczy. Jesli gracz musi dobrac karte, a jego talia Kart Malware jest
wyczerpana, musi potasowac swdj stos kart odrzuconych, aby utworzy¢
nowa talie.

Gracz moze mie¢c na rece maksymalnie & Karty Malware.
Jesli w dowolnym momencie rozgrywki, gracz bedzie miat na rece
wiecej Kart Malware niz wynosi jego limit, musi natychmiast odrzuci¢
nadmiarowe Karty.

Karty Malware gracza s tajne i nie moga by¢ ujawniane innym graczom,
chyba ze zaznaczono inacze;.

Ponizej znajdujg sie opcje dotyczace Czasu ‘B , ktore wskazuja, kiedy

karta moze zostac zagrana:

o Twoja Faza Akcji: karta moze zosta¢ zagrana przed, po albo
w trakcie rozstrzygania Akcji podczas Tury w twojej Fazie Akcji.

o Dowolny Moment: karta moze zostaC zagrana podczas Tury
dowolneqo gracza albo podczas Tury Firewalla.

« Dowolna Akcja [X] : karta moze zosta¢ zagrana, jesli dowolna
figurka zadeklarowata albo rozstrzyga wskazang Akcje.

» Twoja Akcja [X] : karta moze zostac zagrana, jesli gracz
zadeklarowat albo rozstrzyga wskazana Akcje.

« Akcja Wroga [X] : karta moze zosta¢ zagrana, jesi figurka wroga
zadeklarowata albo rozstrzyga wskazang Akcje.

« Tura Firewalla: karta moze zostac zagrana w dowolnym momencie
podczas Tury Firewalla.

LIMIT ITERACJI: podczas tej samej Tury gracz nie moze zagrac wigcej
niz jednej Karty Malware o tej samej nazwie.

WARTOSCI W GRZE

+ Warto$¢ liczbowa przed symbolem wskazuje liczbe
elementow, ktére maja zosta¢ policzone. Na przyktad, 288
oznacza 2 Zetony Kredytu.

« Symbol bez liczby oznacza 1element.

+ Warto$¢ liczbowa po symbolu oznacza zwigkszenie tej
wartosci. Na przyktad (Z9+2, oznacza zwiekszenie wartosci
Akcji Ataku o 2.

BUDOWA KARTY MALWARE Euem :
WDan 3

A Nazwa § then(é';'ﬁ"ga[q !

B Czas J

C TypKarty

D Efekt Karty 0 ko 1

E Przypisana Nazwa Breachera lub | e @izgp, o, ')

Awatara
F Efekt alternatywny

Karty Malware mozna zagrywac¢ wedtug ponizszego opisu, w zaleznosci
od ich typu:

TAKTYKA
INFEKCJA

if (Akcja Wroga [8] ) { “: -
{ then (Taktyka)

e W oparciu o Czas ‘B, nalezy ogtosic, ze
o zagrywa sie karte i rozpatrzy¢ jej efekt.
Nastepnie ta karta jest odrzucana.

Umiesé 1€ w Obszarze
atakujacego.

| BEZPOSREDNIA INFEKCJAL. _ &,

if (Twoja Akcja {T){ ~ +
then (Misja) L]

il W oparciu o Czas ‘B oraz w momencie
spetnienia warunku ‘E, nalezy ogtosic,
| Ze zagrywa sie karte i rozpatrzyc jej efekt.
Nastepnie ta karta jest odrzucana.

Masz 3 lub wigcej N® w

Umiesé 1P w Obszarze
sasiadujacym z twoim &. B

. $Huco

PROGRAM

Kazdy z graczy ma 2 Karty Programu
umieszczone w Kompilatorze Programu
(koszulka na karty). Efekt widocznej Karty
Programu moze byc rozpatrzony poprzez
aktywacje  odpowiedniego  Oszustwa
(zobacz na stronie 34), nastepnie Karta
Programu musi zosta¢ obrdcona tak, aby
byta widoczna odwrotna jej strona.

AUTORYZACJE

if (Dowolny Moment) {
then (Program)
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ZETONY ANALIZY

Zetony Analizy przedstawiaja korzysci, ktére gracze zdobywaja poprzez
eksploracje Bazy Danych, i z ktorych moga skorzystac w odpowiednim
momencie.

Kazdy Zeton Analizy ma awers wskazujacy jego efekt oraz wspdlny rewers.
Efekt Zetonu Analizy jest dostepny tylko dla jego wtasciciela i musi by¢
utrzymywany w tajemnicy przed innymi graczami. Nie ma ograniczen co
do liczby Zetonow Analizy, ktore gracz moze posiadac lub uzywac.
Zetony Analizy sa pozyskiwane poprzez aktywowanie Pustych
Obszarow, ktore je zawierajg i rozpatrzenie ich efektu, albo dzigki
innym efektom gry, pobierane s ze Wspolnych Zasobow. Jesli gracz
chce zdoby¢ Zeton Analizy, a Wspolne Zasoby sa wyczerpane, nalezy
potasowa¢ wszystkie odrzucone w trakcie gry Zetony Analizy, aby
utworzy¢ nowe Wspdlne Zasoby.

W Fazie Akcji swojej Tury gracz moze odrzuci¢ posiadane Zetony
Analizy, aby rozpatrzy¢ ich efekt, odrzucajac je pojedynczo zgodnie
z okreslonym czasem wskazanym w opisie ich efektu, i w petni stosujac
efekt jednego Zetonu przed odrzuceniem kolejnego. Jesli Zeton Analizy
zostanie odrzucony, nalezy umiescic go odkrytego w Zasobach.

Efekty dziatania Zetonow Analizy znajduja sie ponizej.

Ulepszenie: qularujac Akcje zwigzang z Umiejetnoscia
wskazang na Zetonie Analizy, odrzu¢ go, aby uzyskac
wskazane ulepszenie.

Przerzut kosci: po rzucie Koscia Infekcji odrzué ten Zeton
Analizy, aby przerzuci¢ koS¢ i zastosowaC nowy wynik
w miejsce poprzedniego.

Przesunigcie Bramy: odrzu¢ ten Zeton Analizy, aby
przesuna¢ wybrany Zeton Bramy &&J. Brama powinna
znalez¢ sig przy zewnetrznej krawedzi dowolnego Obszaru,
w ktérym nie ma jeszcze Bramy.

Usunigcie Wirusa: odrzu¢ ten Zeton Analizy, aby usunaé

1Zeton Wirusa € Firewalla @), ktory jest przydzielony do
twojego Awatara.

Przesunigcie: odrzu¢ ten Zeton Analizy, aby wykonaé
1Przesunigcie (zobacz na stronie 22).

Reset Zagrozenia: odrzu¢ ten Zeton Analizy, aby usuna¢
Zeton Wirusa ze Wskaznika Zagrozenia na Konsoli.

ULEPSZENIE OS£ONY

%‘\ Jest to jedyny Zeton Analizy, ktéry moze zostac
3 zagrany poza Tura gracza, w momencie gdy jego
Awatar jest celem Ataku.

ZAGROZENIE

Niektore efekty gry, takie jak infekowanie Obszaréw lub aktywowanie

.C.E., moga zwiekszy¢ wartos¢ Zagrozenia Awatara.

- Jesli Awatar otrzyma pierwszy Wzrost Zagrozenia, bierze Zeton
Firewalla i umieszcza go na pozycji z wartoscig 1 Wskaznika
Zagrozenia na swojej Konsoli.

+ Jesli Awatar otrzyma drugi Wzrost Zagrozenia, musi przesunac
Zeton na pozycje z wartoscia 2.

« Jesli Awatar otrzyma trzeci Wzrost Zagrozenia, musi Zresetowac
Zagrozenie, a Firewall przydziela 1 Wirusa do Awatara tego gracza.
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:/0SZUSTWO

A

Dolna cze$¢ Konsoli pokazuje Oszustwa gracza, na ktorych mozna umiescic
Kostke Ulepszenia. Jesli w Slocie Oszustwa znajduje sie Kostka Ulepszenia,
uznaje sie, ze to Oszustwo jest przygotowane do uzycia

Dwa kody Oszustwa w centralnej czesci Konsoli Gracza ‘A" sg widoczne
na Konsolach wszystkich graczy, a ich efekty (Przesunigcie i Naruszenie
Bezpieczeiistwa) zostaty opisane w dalszej czgsci instrukcji. Oszustwo
po lewej stronie (B, zalezny od Karty Breachera i nazywane jest
Oszustwem Breachera. Oszustwo po prawej stronie €, zalezy od
widocznej Karty Programu, i nazywane jest Programem Oszustwa.

Oszustwo moze zostac aktywowane tylko wtedy, gdy jest
przygotowane. Oszustwo nie jest Akcjg ani Operacja, nie zuzywa
Kliknie¢ #< i moze byé wykonane w Fazie Akcji Tury gracza przed
albo pe wykonaniu jego Akcji. Gracz moze aktywowac Oszustwo, nawet
jesli jego Awatar jest Odtgczony, cho¢ w takim przypadku zastosowanie
wszystkich efektow Oszustwa moze nie by¢ mozliwe.

@ No.body

"!ﬂt'"”“IMI-_”"H“L'[1_ :

|
o>

:/.../PRZESKOK

Jesli Program Oszustwa jest aktywowany, widoczny efekt programu
moze zostaC rozstrzygniety. Po catkowitym wykonaniu efektu,
Kompilator Programu musi zosta¢ obrdcony na przeciwng strone.
Program Oszustwa moze zosta¢ aktywowany w oparciu o Czas
wskazany na Karcie Programu.

Aktywujac Oszustwo, gracz rozpatruje jego efekt, nastepnie odrzuca
Kostke Ulepszenia z odpowiedniego Slotu. Odrzucona Kostka
Ulepszenia nie moze by¢ uzywana do konca gry.

LIMIT ITERACJI: gracz nie moze aktywowac tego samego Oszustwa
wiecej niz raz na Ture, lecz nalezy zapamigtac, ze kazda strona
Kompilatora Programu moze by¢ raz aktywowana.

ReLro

if (Twoja Akcja
then (Programl?i I

Ten kod Oszustwa pozwala
Awatarowi wykonac Przeskok.
(zobacz w Kompendium na
stronie 40)




Ten kod Oszustwa jest niezbedny, aby
dostac sie do kazdego zakatka Bazy
Danych.

Jedli gracz zamierza  dokonac

:/.../NARUSZENIE BEZPIECZENSTWA
Naruszenia Bezpieczenstwa, bierze

wierzchnig karte z talii Kart Naruszenia

Bezpieczenstwa i umieszcza jg Awersem ‘A na krawedzi miedzy
dowolnymi dwoma sasiadujacymi Obszarami, tak aby zakry¢ ich £acza.

WLAMANIE DO BAZY DANYCH

Wtamanie zmienia koszt przejscia miedzy dwoma Obszarami, ktore
taczy. Dwa Obszary, miedzy ktérymi znajduje sie wytoem, s zawsze
uwazane za Potaczone.

Karty Naruszenia Bezpieczenstwa majg Awers ‘A" oraz Rewers (B .

Po tym, jak Awatar wyda Punkty
Ruchu i przekroczy Karte Naruszenia
Bezpieczenstwa lezacg Awersem
do gory, karta ta jest natychmiast
odwracana Rewersem do gory.

Po tym, jak Awatar wyda Punkty
Ruchu i przekroczy Karte Naruszenia
1 Bezpieczenstwa lezacg Rewersem
; gory, Karta Naruszenia
Bezpieczenstwa musi  zostat
usunieta i umieszczona na spodzie
talii kart.

A A A -
«@><@><@> do
vV V V

0“-'1 L
1 .~rqI'-.r-

UWAGA: Karta Naruszenia Bezpieczenstwa musi zostac obrdcona na
druga strone tylko wtedy, gdy zostanie przekroczona przez figurke,
ktora wydata na to Punkty Ruchu.

Umieszczona Karta Naruszenia Bezpieczenstwa

Purple Hat System wersja 1.0

ODKRYWANIE ZA POMOCA KARTY NARUSZENIA
BEZPIECZENSTWA

Mozliwe jest odkrycie Zastonigtego Obszaru, Potaczonego z tym na
ktorym sie znajdujesz, za pomocg Karty Naruszenia Bezpieczenstwa.
Aby to zrobi¢, gracz wydaje Punkty Ruchu okreslone na Karcie
Naruszenia Bezpieczenstwa i odwraca Obszar na jego Odkryta strone.
Jesli Obszar zostat odkryty, Awatar decyduje, czy chce sig do niego
poruszy¢, nie wydajac juz zadnych Punktow Ruchu.

Jedli w ten sposob Karta Naruszenia Bezpieczenstwa zostanie
przekroczona, musi zosta¢ odwrdcona na druga strone, jezeli widoczny
byt Awers karty, albo usunieta jezeli widoczny byt Rewers karty.

Po pierwszym uzyciu Karta Naruszenia Bezpieczenstwa jest
odwracana Rewersem do gory. Jesli zostanie uzyta
ponownie, jest ona usuwana z Bazy Danych.



KREDYTY, NAGRODY | OPERACJA ZAKUPU B

Kredyty @ to zasab, ktory pozwala graczom zdobywac Informacje lub
otrzymywac inne korzysci.

Gracze moga zdobywac Kredyty, jesli Wyeliminuja najgrozniejsze I.C.E.
lub wrogie Awatary.

Niektore Karty Nagrody maja taki symbol ®=®. Po rozpatrzeniu tego
efektu, gracz wybiera typ Informacji i otrzymuje z Zasobow 1 Zeton
Czesciowe] Informacji wybranego typu.

ZAKUP

Gracz, podczas swojej Tury w Fazie Akcji oraz przed lub po rozpatrzeniu
dowolnej Akcji, moze zadeklarowac, ze wykonuje Operacje Zakupu,
przeznaczajac na nig swoje Kredyty. Aby to zrobi¢, musi wybrac
dostepna Karte Nagrody i odrzucic taka samg liczbe swoich Zetonow

Kredytu @ ile wynosi koszt ‘A
wybranej karty. Jesli to zrobi,
rozpatruje efekt (B, a nastepnie
zakrywa te karte. Zakryte Karty
Nagrad nie s juz dostepne dla
graczy.

Zamiast tego, wykonujac operacje zakupu, gracz
moze odrzuci¢ 4&B, aby zyskac z Zasobow, 1 Zeton
Informacji CzeSciowej wybranego przez siebie typu

.z Zasobow, zgodnie ze wskazaniami na Planszy

Firewalla.
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USTAWIENIA

Ten rozdziat zawiera zaawansowane zasady konfigurowania gry THE BREACH, dzigki czemu mozZliwe jest tworzenie wtasnych niestandardowych

rozgrywek.

:/USTAWIENIA BAZY DANYCH

A

WYBOR 0BSZARU

Gracze moga losowo wybra¢ Obszary do gry lub zdecydowac sie na
wybranie ich za obopding zgoda. Rozmiar Bazy Danych pozostaje bez
zmian niezaleznie od liczby graczy.

Zaleca sig uzywanie par Obszaréw o tej samej nazwie i przestrzeganie
liczby Pustych Obszaréw w zaleznosci od wielkosci Bazy Danych:
3 Puste Obszary dla Bazy Danych o rozmiarze 3x3 albo 4 Puste
Obszary dla Bazy Danych o rozmiarze 4x3.

USTAWIENIE BRAMY

Pomieszaj Zetony Bram & i umies¢ zakrtyte, losowo w naroznikach
Bazy Danych, tak aby strona z wartoscig Priorytetu byta zakryta.
Nastepnie obrd¢ Bramy tak, aby warto$¢ Priorytetu byta odkryta.

AKWIZYCJA INFORMACJI

Mozliwe jest losowe rozmieszczenie Informacji w Weztach zamiast
stosowania sie do schematow opisanych w rozdziale USTAWIENIA.

Aby to zrobi¢, losowo przypisz litere A, B, C oraz D do kazdego typu
Informacji: Bio, Nauka, Krypto oraz Polityka.

Ponizej przedstawiono liczbe Zetonéw Informacji (Kompletnej C oraz
Kolumna X W;kaije wymagana liczbe pustych Zetonéw Informacii.
Odwrd¢ wybrane Zetony awersem do dotu, pomieszaj je, nastepnie
umiesc na Weztach Bazy Danych.

Na koniec ujawnij wszystkie Zetony Informacji i usun wszystkie puste.

s

GRACZE

O
0 1+ o 1 1
oy 3 1 1 2
0 1+ 1 1 1 2
2 2 2 2 2 2,

:/USTAWIENIA FIREWALLA

WYBOR L.C.E.

Gracze moga losowo lub za obopding zgodg wybrac po jednym I.C.E. dla
kazdej z dostepnych kategorii: Bot £, Seeker [&J oraz Guardian ©.

WYBOR P0ZIOMU TRUDNOSCI

Rozdziat USTAWIENIA okresla, ze wszystkie Tory I.C.E. powinny by¢
umieszczone widoczng strong A.

Kazdy z tych Toréw ma na odwrocie strone B, ktdra zwigksza
skuteczno$¢ Firewalla i czyni gre bardziej wymagajaca. Gracze
wybieraja za obopdlng zgoda, ktdre Tory umiesci¢ po stronie A lub B,
w zaleznosci od preferowanego poziomu trudnosci.
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A Tor B: przyspiesza rozwéj Toru Guardiana i zwieksza liczbe
Botow w grze.

[ Tor B: przyspiesza wzrost wartosci Kosci Firewalla i powoduje
zwigkszenie liczby Seekerow w grze.

@© Tor B: przyspiesza wejscie Guardiana do gry i zwieksza liczbe
.C.E. Botow i Seekeréw w grze.




Ponizej znajdujg sie przydatne definicje oraz terminologia gry.

A

AKCJA - podczas swojej Tury gracz moze wykonac liczbe Akcji rowna wartosci
Kliknie¢ #¢ jego CPU. Podczas wykonywania Akcji gracz rozpatruje jej efekt.

Ruch [ Ulepszenie [@] Zainfekowanie
[@)] Mak [O] Konfiguracja ~ [(®] Wylogowanie
[] Ostona

AWATAR & - figurka przedstawiajaca gracza znajdujacego sie w Bazie Danych.

BOT A\ - kategoria |.C.E. o niskiej wydajnosci.

BREACHER & - alter eqo gracza w grze, reprezentowany przez Karte Breachera.

DARMOWA AKCJA % - Darmowe Akcje s oznaczone symbolem % znajdujacym
sie przed symbolem danej Akcji. Darmowa Akcja nie wlicza sie do liczby akcji,
ktére gracz moze wykona¢ w swojej turze. Nie zuzywa Klikniecia &% i moze
zosta¢ wykonana poza Turg gracza, jesli tak dla niej okreslono. Darmowa Akcja
musi zosta¢ wykonana w momencie jej otrzymania. W przypadku Ruchu, Ataku
lub Ostony nie nalezy przesuwa¢ Kostek Kodu na ich wtasne Moduty. W przypadku
Ulepszenia nie trzeba ponosi¢ zadnych dodatkowych kosztow.

E

EFEKT ALTERNATYWNY A - taka karta moze by¢ uzywana z Efektem
Alternatywnym do wskazanego, tylko jezeli jest wykorzystywana w trybie gry
innym niz Tryb Rywalizacji. Opis konkretnego Efektu Alternatywnego znajduje sie
w zasadach dotyczacych trybow gry.

F

FIGURKA - to fizyczna reprezentacja postaci w grze.

FIREWALL @ - jest to jednostka, ktéra zarzadza Wrogami. Jesli Kostka I.C.E. na
torze dotrze do pola z tym symbolem, zwigksza warto$¢ Kosci Firewalla o 1.

6

GUARDIAN @ - najpotezniejsza kategoria I.C.E. Jej celem jest usuniecie Bram, aby
zakonczy¢ gre przed wygrang Breachera. Kazdy efekt, ktary eliminuje lub odtacza
Guardiana, jest ignorowany.

I.C.E. - sa to programy, ktérych zadaniem jest obrona Bazy Danych. Sa one
kontrolowane przez Firewall i nalezg do wrogow Avataréw. Istniejg trzy kategorie
.C.E: Bot A , Seeker [ oraz Guardian .

IMPLEMENTACJA - dzigki temu efektowi Odtaczony I.C.E. zostaje umieszczony
w Obszarze i natychmiast Podtgczony.

INFORMACJA © - zbieranie tych zetonéw jest gtownym celem kazdego Breachera.
Istniejg cztery rodzaje (kolory) Informacji, ktére moga by¢ Czesciowe albo
Kompletne. Informacje s przechowywane w Weztach Bazy Danych i w Zasabach.
Jesli gracz zdobedzie Zeton Informacji, zawsze umieszcza go w skrajnym lewym
wolnym Slocie na swoim Twardym Dysku, tym samym zwiekszajac liczbe Kliknie¢ &<
oraz Konfiguracji ¥, jakie ma do swojej dyspozycji. Dwa Zetony Czesciowej
Informacii tego samego typu réwnaja sie jednemu Zetonowi Kompletnej Informaci
tego samego typu.

K

KARTA OPISU - przedstawione na niej sa charakterystyczne wtasciwosci |.C.E.

KLIKNIECIE &+ - wartos¢ okresla liczbe Akcji, ktore Awatar moze wykonac podczas
Fazy Akcji swojej Tury.

KONFIGURACJA &3 - okresla liczbe Akcji Konfiguracii, ktére gracz moze wykonaé
podczas swojej Tury w Fazie Konfiguracji.

KOSTKA KODU N - reprezentuj skutecznos¢ Awatara znajdujacego sie
w Bazie Danych oraz okreslaja wartosci jego Umiejetnosci. Roznokolorowe kostki
odpowiadaja Umiejetnosci Ruchu (7, Ataku §@ oraz Ostony W@. Symbol N
przedstawia kostke Umiejetnosci dowolnego koloru.

KOSTKA ULEPSZENIA - pozwala graczowi na przygotowanie kodu Oszustwa. Kosci
te sa umieszczane w Slotach Ulepszen na poczatku gry. W wyniku Akcji Ulepszenia
[, Kostka Ulepszenia jest przenoszona do Slotu Oszustwa, przygotowujac
Oszustwo do uzycia.

KOSC FIREWALLA - jej wartos¢ wskazuje wydajnosé Firewalla. Podczas gry
zwigksza sig, a jej gorny limit wynosi 8.

Kazdy I.C.E. ma warto$é (=) oraz \JP rowna najnizszej wartosci wskazanej pomiedzy
Koscia Firewalla a sita I.C.E. danej kategorii. Jesli efekt zwigksza wartoS¢ koSci
powyzej 8, jest ignorowany.

KOSC INFEKCJI 4> - rzut ten musi zosta¢ wykonany, gdy przeprowadzana jest
Akcja Zainfekowania [@]. Wynik rzutu okresla skutek Akcji i moze wygenerowac
efekty Firewalla.

KREDYT @ - gracz moze zdoby¢ te zetony, Eliminujac I.C.E. albo za pomoca innych
efektow. W swojej Turze gracz moze odrzucic Zetony Kredytow, aby zdoby¢ Karte
Nagrody.
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t

LADUNEK - jeden lub wigcej efektow, ktore Awatar zdobywa po Wyeliminowaniu
|I.C.E. kadunek jest wyswietlany w specjalnym polu na Karcie Opisu I.C.E.

+ACZE - kazdy Obszar ma cztery £acza, po jednym z kazdej strony. kacza moga by¢
otwarte lub zamkniete.

MALWARE - sg to karty dostepne dla graczy, ktére zapewniaja unikalne
i nietypowe efekty ich Awatara lub Breachera. Pozostaja one ukryte przed innymi
graczami, a kazdy gracz moze mie¢ na rece maksymalnie 4 takie karty.
Dostepne sa trzy rodzaje Kart Malware:

« Taktyka,

- Misja,

« Program.

MODUL PAMIECI CACHE - : - wskazuje miejsce na Karcie Awatara, ktore nie ma
powiazanego z nim Modutu Umiejetnosci. Kostki Kodu w tym Module nie maja
zadnej wartosci.

MODUL UMIEJETNOSCI - jedno z miejsc na Karcie Awatara, ktére moze zawiera¢
Kostki Kodu okreslajace wartos¢ powigzanej z nim Umiejetnosci.

NARUSZENIE BEZPIECZENSTWA &3 - efekt ten zostat szczegétowo opisany
w rozdziale Oszustwa na stronie 34 Niemniej jednak, moze on zostat
rozstrzygniety przez efekty gry inne niz Oszustwa (np. przez efekt Karty
Malware).

NIEBEZPIECZNY EFEKT - s to efekty, ktore zawierajg wyrazenie “X: Y.

Efekt X stanowi karg, ktorg Firewall naktada na gracza, zanim bedzie on mogt
wykonac Efekt Y. Na przyktad, zwiekszenie wartosci Zagrozenia 1) Awatara lub
przydzielenie 1 € Firewalla do twojego Awatara. Niebezpieczne Efekty mozna
znalez¢ na wielu elementach gry, takich jak Oszustwa, Ulepszenia lub Karty
Malware.

0

OBSZAR - element gry, reprezentujacy jedng z czesci, z ktorych sktada sie Baza

Danych i posiadajacy otwarte lub zamkniete £gcza do innych Obszarow. Obszar jest

oznaczony jako Zastoniety, gdy pokazuje swoja strone bez efektu, lub Odkryty, gdy

pokazuje strong z efektem.

Jesli Odkryty Obszar staje sie Zastonietym Obszarem z powodu efektu gry, nalezy

postepowac zgodnie z ponizszymi zasadami:

« figurki oraz Zetony Wirusow, ktore znajdowaty sie na Odkrytej stronie Obszaru,
musza zosta¢ umieszczone na Zastonigtej stronie tego samego Obszaru,

- Zetony Ostony pozostaja Przypiete do figurek,

« wszystkie inne zetony, ktore znajdowaty sie na Odkrytej stronie, sg odrzucane.

ODEACZONY (V) - figurke uznaje sie za Odtaczona, jesli nie znajduje sie
w Obszarze Bazy Danych. Odtaczony Awatar powinien zosta¢ umieszczony
w Slacie Ponownego Podtaczania na Konsoli Gracza, podczas gdy Odtaczony I.C.E.
powinien zostac umieszczony w Zasobach.

ODPORNOSC - wskazuje minimalng liczbe Wiruséw, ktore musza zostaé
przydzielone do I.C.E., aby zostat on Wyeliminowany.
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OPERACJA - jest to efekt, ktory gracz musi wykonac albo wybiera do wykonania,
w sposob opisany przez konkretna Operacje. Nie jest to Akcja i nie zuzywa
Kliknigcia a¢. Operacje w Trybie Rywalizacji:

« Zakup (zobacz na stronie 36),

« Unik (zobacz na stronie 31),

« Ponowne Podtaczenie (zobacz na stronie 24).

ORIENTACJA - okresla obrat o 90° Obszaru w Bazie Danych, ktary zawsze musi by¢
zgodny z przewidzianym uktadem Bazy Danych. Orientacja Obszaru jest wybierana
przez gracza, ktéry go odkrywa. Orientacja moze ulec zmianie w trakcie gry ze
wzgledu na efekty. Gdy tak sie stanie, wszelkie Karty Naruszenia Bezpieczenstwa
nie beda sie obracac.

0SZUSTWO - bonus, ktéry moze zostac aktywowany przez Awatara
wykorzystujacego Kostki Ulepszen. Awatar musi by¢ w stanie odrzucié¢ 1 Kostke
Ulepszenia z odpowiedniego Slotu Oszustwa, aby aktywowa¢ Oszustwa i rozpatrzy¢
jeqo efekt.

P

PODEACZONY - figurka jest okreslona, jako Podtaczona, jesli znajduje sie
w dowolnym Obszarze Bazy Danych.

PO£ACZONE - dwa Obszary, ktére majg dwa sasiadujace otwarte £acza lub potozong
Karte Naruszenia Bezpieczenstwa migdzy nimi, sg uwazane za Potaczone. Figurki
znajdujace sie w Bazie Danych moga Poruszac sie tylko pomiedzy Potgczonymi
Obszarami, chyba ze zaznaczono inaczej.

PONOWNE POD£ACZENIE - Operacja Ponownego Podtaczenia pozwala graczowi
na umieszczenie Odtaczonego Awatara w Bazie Danych, w Obszarze sasiadujacym
z Brama albo z Weztem, w ktdrym znajduje sie jego Zeton Wirusa.

POSTEP TORUAY / E1> / O - efekt wskazuje, ze gracz powinien przesunaé
Kostke I.C.E. na odpowiednim Torze, o jeden Slot w prawo.

PROCEDURA - grupa jednego lub wigcej efektow wykonywanych przez I.C.E. po jego
Aktywacji.

PRZERZUT KOSCI INFEKCJI €4 - po wykonaniu rzutu Koscig Infekcji efekt ten
pozwala graczowi na ponowne wykonanie rzutu Koscig Infekcji i zastosowanie
nowego wyniku zamiast poprzedniego.

PRZESKOK »3 - pozwala to |.C.E. przeniesé sie z Obszaru, w ktorym sie znajduje, do
Obszaru z nim Potaczonego. Pozwala Awatarowi przeniesc sie z Obszaru, w ktorym
sie znajduje, do Potaczonego z nim Odkrytego Obszaru. Jesli Awatar ma Przypiety
Zeton Ostony P nalezy odrzucit ten Zeton po rozpatrzeniu catego efektu.

PRZESUNIECIE #3# - jest to ruch Kostki Kodu z jednego Modutu Karty Awatara do
innego, ktéry jest z nim potaczony za pomoca strzatek.

PRZESUNIECIE BRAMY &) - efekt pozwala graczowi przesunaé wybrana Brame .
Brama musi zosta¢ umieszczona przy zewnetrznej krawedzi dowolnego Obszaru,
w ktérym nie ma jeszcze Bramy.




PRZYPIECIE - istnieja elementy gry, ktére mozna Przypia¢ do figurki. Niektore
zetony oraz figurki maja wklesty bok, pasujacy do okragtego ksztattu zwyktych
figurek, co pozwala na potaczenie ich za pomoca tej akcji. Jesli tak sie stanie,
element jest okreslany jako Przypiety.

Wszystkie elementy Przypiete do figurki s3 uwazane za jej czes¢ i wykonuja
wszelkie ruchy wraz z nia, chyba ze okreslono inaczej. Figurka Przypieta do innej
figurki moze zosta¢ przesunieta niezaleznie od figurki, do ktérej jest Przypigta.
Jedli tak sig stanie, figurka, ktora sie porusza, nie jest juz uwazana za Przypigta,
a jej podstawka musi zosta¢ odtaczona od podstawki figurki, do ktorej zostata
Przypigta.

Do figurki z okragta podstawka mozna Przypig¢ maksymalnie 3 elementy. Jesli
efekt mogtby Przypia¢ dodatkowy element do tego typu figurki, efekt ten jest
ignorowany. Figurka z podstawka w ksztatcie potksiezyca moze zostac Przypieta
do maksymalnie 1 elementu. Jesli efekt spowodowatby Przypigcie dodatkowego
elementu do figurki tego typu, jest on ignorowany.

Jedli figurka zostanie Odtaczona albo umieszczona bezposrednio w Obszarze
innym niz ten, w ktorym sie obecnie znajduje, Przypiete do niej elementy nie sa juz
uwazane za Przypiete do tej figurki i pozostaja w Obszarze, w ktérym sie znajduja
(jesli sa figurkami), albo nalezy je odrzucic (jesli sa zetonami).

RESET ZAGROZENIA ¢/} - efekt ten pozwala graczowi usunac Zeton Wirusa ze
Wskaznika Zagrozenia znajdujacego sie na jego Konsali.

ROZPATRZ - zobacz Wykonaj.

RUCH - figurki moga poruszac sie w Bazie Danych wykonujac rézne manewry:
najczesciej sg to Akcje Ruchu (tylko Awatar) oraz Przeskoku >3

Figurka "porusza sie", gdy wykonuje ruchy samodzielnie.

Figurka jest przemieszczana, w momencie gdy wykonuje ruchy spowodowane
przez innych graczy lub Firewalla. Awatar, ktory zostat przemieszczony, nie moze
odrzuci¢ Zetonu Ostony P Przypieteqo do jeqo figurki.

S

SEEKER [&) - kateqgoria |.C.E. o $redniej wydajnosci.

SIEA - okresla maksymalne wartosci Ataku (2) oraz Ostony "B wszystkich figurek
I.C.E. tego samego typu. Zobacz Kos¢ Firewalla.

SLOT PONOWNEGO POD£ACZENIA - Awatar jest umieszczany w tym miejscu
Konsoli po Odtaczeniu sie od Bazy Danych.

U

UMIEJETNOSCI - pozwalaja graczom wykonywacé powiazane z nimi Akcje i okreslaé
ich skutecznos¢.

. = warto$¢ Ruchu/Akcja Ruchu.

«  (Z)=wartosc Ataku/Akcja Ataku

« = warto$¢ Ostony/Akcja Ostony.

UMIESC - niektore efekty gry pozwalajg na umieszczenie figurki w Obszarze.
Jedli figurka znajduje sig juz w Bazie Danych, zostaje z niej usunieta, a nastepnie
natychmiast umieszczona w docelowym Obszarze. Umieszczenie nie jest uwazane
za Ruch.

UNIK €2 - raz podczas Akcji Ataku [)], Awatar moze wybra¢ Unik, aby
zignorowac 1 Wirusa, ktory miatby zosta¢ mu przydzielony w wyniku tego Ataku.
Aby to zrobic, gracz musi przesuna¢ 1 Kostke Ostony §# z Modutu Umiejetnosci
Ostony do nastepnego modutu, podazajac za strzatkami.

USUN ZETON WIRUSA €722 - efekt ten umozliwia usuniecie 1Zetonu Wirusa €@
Firewalla @ przydzielonego do Awatara gracza.

W

WEJSCIE - figurka wchodzi do Obszaru, gdy poruszy sie do niego podczas
wtasnego Ruchu albo, gdy zostanie poruszona przez inne efekty.

Figurka, ktora zostata umieszczona lub zaimplementowana w Obszarze, nie jest
uwazana za figurke, ktéra weszta do tego Obszaru.

WROG - w przypadku gracza za wrogie uznaje sie figurki i efekty kontrolowane
przez innego gracza lub Firewalla. W przypadku Firewalla figurki i efekty uznawane
za wrogie to te kontrolowane przez graczy.

WYELIMINOWANY - figurka zostaje Wyeliminowana, jezeli wroga figurka spowoduje
jej Odtaczenie. Wyeliminowanie I.C.E. zapewnia £adunek.

WYKONAJ - po tym, jak gracz zadeklaruje, ze jego figurka wykonuje efekt,
musi zastosowa¢ wszystkie kroki tego efektu. Gracz wykonuje efekt, dopoki
trwa Procedura. Gdy juz wszystkie kroki przewidziane dla tego efektu zostang
zastosowane, efekt uznaje sie za rozpatrzony.

Z

IASIEG €« @9 - wskazuje maksymalng odlegtosé (mierzong w Obszarach),
z ktérej mozna wybrac cel Atakow, albo innych efektow. O ile nie okreslono inaczej,
Zasieg Ataku albo efektu wynosi 0, co oznacza, ze cel musi zostac wybrany
w Obszarze, w ktérym znajduje sie figurka wykonujaca Atak. Odlegtosc jest liczona
przez przejscia miedzy Potgczonymi Obszarami.

ZASOBY - istniejg dwa rodzaje Zasobow:

» Wspolne: miejsce, w ktdrym przechowywane sg wszystkie elementy gry dla
biezacej rozgrywki, znajdujace sie w Bazie Danych,

« Osobiste: miejsce, w ktorym kazdy gracz przechowuje elementy (np. Zetony),
gromadzone przez niego w trakcie gry.

ZIGNOROWAC - niektore efekty lub zasady gry pozwalaja na ignorowanie innych
efektow. Zignorowany efekt nie powoduje konsekwencji dla celu, ktéry go
zignorowat. Jesli zeton zostanie zignorowany, np. Zeton Wirusa €, jest on
odrzucany.

ZYSKAJ KOSTKE KODU ¥ - gracze zyskuja 1 Kostke Kodu w wybranym przez
siebie kolorze lub w okreslonym kolorze, jesli symbol jest kolorowy (457, #i,
49, nastepnie umieszczajg ja na Module Umiejetnosci w odpowiednim kolorze.

Z

ZETON - elementy gry, ktdre sa reprezentowane przez zetony:
Brama &

Kompletna Informacja & / Czesciowa Informacja =
Analiza

Kredyt @

Ostona IP

Dostep

Wirus &
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TRYB TRENINGOWY

Witamy w trybie treningowym The Breacher! Bedziesz tu mdgt trenowac
Z naszymi narzedziami do symulacji programéw I.C.E.

Na poczatku rozgrywki gracze mogq zdecydowac sig na skorzystanie
z tego trybu w celu uproszczenia zarzadzania I.C.E. stosujac
nastepujace zmiany:

jesli Karta Aktywacji ma zostac rozpatrzona zgodnie z opisem na
stronie 29, aktywowana figurka wykonuje Procedury Zastepcze
znajdujace sie na jej Karcie Opisu zamiast Procedur wymienionych
na nowo odkrytej Karcie Aktywacji, ktore sa catkowicie ignorowane
w tym trybie,

Tryb Treningowy oddziatuje na Boty A\ oraz Seekerow [
Karty Aktywacji Guardiana sg rozpatrywane wedtug normalnych

TRYB SOLO

zasad.

Jest to tryb umozliwiajacy gre jednoosobowa. Po przeprowadzeniu
Ustawien dla 1 gracza uzyj zasad Trybu Rywalizacji, z wyjatkiem
ponizszych punktow:

« po ujawnieniu Karty Aktywacji jedynym mozliwym celem jest Awatar
gracza,

« w turze Firewalla gracz musi ujawni¢ 1 Karte Aktywacji, nawet
jesli jego Awatar jest Odtaczony. W takim przypadku nie nalezy
aktywowac I.C.E. & oraz B, podczas gdy Guardian € wykonuje
swoje Procedury, jesli jest to mozliwe,

« postepy na Torze I.C.E. musza by¢ zawsze rozstrzygane,

jesli konieczna jest Implementacja I.C.E., podczas gdy Awatar
jest Odtaczony, umies¢ figurke w Obszarze sasiadujacym
z Namierzonym Weztem gracza, jesli jest to mozliwe. W przeciwnym
wypadku umiesc je w dowolnym Obszarze, wybranym przez gracza,
w tym trybie Karty Malware z symbolem Efektu Alternatywnego A\
wptywajg na innych graczy i traca swoja skutecznosc.
Karty te moga by¢ zagrywane w Fazie Akcji tury gracza z efektem:
Wykonaj 3938,

Gracz wygrywa, jesli ukoniczy swoj Cel, zanim Firewall zakonczy gre.

TRYB DEATHMATCH

)

Tryb Deathmatch dziata zgodnie z wszystkimi zasadami Trybu Rywalizacji, jednocze$nie wprowadza nowa konfiguracje Bazy Danych, ktdra sprzyja

zwiekszeniu interakcji miedzy graczami.
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SYMBOLE
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Akcja Ruchu

Akcja Ataku

Akcja Ostony

Akcja Zainfekowania

Akcja Ulepszenia

Akcja Konfiguracji

Akcja Wylogowania
Przeskok

Wartos¢ Ruchu/Punkt Ruchu
Warto$c Ataku

Warto$c Ostony

Pamiec Podreczna Cache
Przesuniecie

Zyskaj 1Kos¢ Kodu w dowolnym kolorze
Zyskaj 1Kos¢ Kodu Ataku
Zyskaj 1KoS¢ Kodu Ruchu
Zyskaj 1Kos¢ Kodu Ostony
Wartosc Kliknigcia

Warto$c¢ Konfiguracji
Ostona

Brama

Naruszenie Bezpieczenstwa
Analiza

Karta Malware

Zeton Wirusa

Usun Zeton Wirusa

\ 7 4

(h

74

Unik
Zagrozenie

Zresetuj Zagrozenie

€0 7asigg

oQpP >t CO

Kredyt

Odtaczony

Awatar

Breacher

|.C.E. Bot

|.C.E. Seeker

|.C.E. Guardian

Postep na Torze &
Postep na Torze [
Postep na Torze &
KoS¢ Infekcji
Kompletna Informacja
CzeSciowa Informacja
Firewall

Przerzut Kosci Infekcji
Przesuniecie Bramy

Efekt Alternatywny
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