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Dzwiek twojego PAD-a oznajmia nadejscie nowej wiadomosci na
jedno z twoich lewych kont. Rozszyfrowanie jej zajmuje Sl-sekretarce
tylko krétka chwile i wiadomos¢ pojawia sie na twoim wirtualnym
wyswietlaczu. Jednym ruchem reki uzyskujesz dostep do jej tresci:

:Gtawny system Miedzynarodowego Banku Titan zostat
odizolowany. ich protokoty zostaty dezaktywowane,

a operatorzy systemu odigczeni. Sg przekonani, ze ich
system zostat catkowicie wytgczony, jednak prawda jest
o wiele pieknie jsza: system jest otwarty dla kazdego,

kto posiada klucz, ktary znajdziesz w zatgczniku. Masz
23 sekundy, aby uzyc tylnego wejscia, zanim systemy
ochronne banku ponownie sie uruchomia. Bierz co sie da.
%(@Naga8946::

Ufasz,Nadze"tak samo, jak kazdemu anonimowemu informatorowi,
czyli - prawde méwiac - wcale, ale wysoka cena za informacje Nagi
powinna sie zwrdcic, biorac pod uwage potencjalne zyski. Rzucasz
sie do swojej konsoli i podtaczasz do sieci. Odkrywasz, ze systemy
chroniace serwer faktycznie nie dziafaja, ale jednoczesnie zauwazasz
innych podfaczonych uzytkownikéw - runnerdw takich jak ty -
przeszukujacych jego zawartosc. Pomimo tego, ze planowates zrobic¢
to po cichu, podczas pracy nigdy tak naprawde nie odcinasz sie od
publiki. To moze byc twoja przepustka do stawy i bogactwa - ale
tylko wtedly, jesli uda ci sie wykras¢ wiecej gotéwki i danych niz
pozostafym.

ELEMENTY GRY

OPIS GRY

Android: Mainframe to gra strategiczna dla dwéch do
czterech graczy, osadzona w uniwersum Android. Podczas
rozgrywki gracze wciela sie w runneréw, cztonkéw dziatajacej
poza prawem subkultury, infiltrujacych cyberprzestrzen dla
zysku i stawy. Wybierajac sposréd dostepnych kart programoéw
podstawowych i unikatowych, gracze beda mieli mozliwos¢
wykonywania réznorodnych akgji - takich jak umieszczanie

oraz manipulowanie przegrodami i zetonami punktéw dostepu.

Kazdy z graczy stara sie otacza¢ swoje zetony przegrodami, aby
tworzy¢ strefy. Jesli na koniec gry w danej strefie znajduja sie
wyltacznie zetony jednego runnera, otrzymuje on za nig punkty.
Gracz z najwieksza liczba zdobytych punktéw wygrywa gre!

SKEADANIE PLANSZY

Plansza skfada sie z dwdch czesci oznaczonych literg A"
i dwoch oznaczonych ,B” Wszystkie cztery czedci nalezy
potaczyc ze soba zgodnie z ponizszg ilustracja.

1 plastikowa plansza
(w czterech czesciach)

30 kart programaw
unikatowych

..

45 kart programaw
podstawowych

]!

48 zetonow 95 plastikowych
punktdw dostepu przegrad
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PRZYGOTOWARNIE GRY

1. Przygotowanie planszy. Cztery czesci planszy nalezy
ztozy¢ i umiesci¢ na srodku obszaru gry.

2. Przygotowanie puli przegréd. Plastikowe przegrody
nalezy umiesci¢ obok planszy, aby stworzy¢ pule przegréd.

3. Ustalenie pierwszego gracza. Nalezy w losowy sposéb
wytoni¢ gracza, ktéry rozegra swoja ture jako pierwszy.

4. Wybdr runneréw. Rozpoczynajac od pierwszego
gracza, a nastepnie idac w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy z graczy wybiera talie programéw
unikatowych jednego z runneréw. Pozostate talie runneréw
nalezy odtozy¢ do pudetka.

5. Przygotowanie talii programéw podstawowych.
Nalezy potasowac karty programéw podstawowych

i umiescic je zakryte obok planszy, tworzac w ten sposéb
talie programoéw.

6. Przygotowanie runneréw. Kazdy z graczy tasuje

swoja talie runnera i dobiera z niej trzy karty programéw
unikatowych. Nastepnie kazdy gracz bierze osiem zetonéw
punktéw dostepu odpowiadajgcych wybranemu runnerowi
i umieszcza je odkryte przed sobg, tworzac swoja pule
zetondw punktéw dostepu. Pozostate karty unikatowych
programoéw i zetony punktéw dostepu nalezy odtozy¢

do pudetka.

7. Umieszczenie poczatkowych zetonéw punktéow
dostepu. Rozpoczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, kazdy

z graczy umieszcza jeden ze swoich zetonéw punktu
dostepu odkryty na dowolnym pustym polu.

8. Stworzenie puli programéw. Nalezy dobrac cztery
wierzchnie karty z talii programoéw i umiescic je odkryte
obok planszy, tworzac w ten sposéb pule programéw.

PRZYKtAD PRZYGOTOWANIA GRY

(ROZGRYWKRA TRZYOSOBOWR)
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ROZGRYWKAR

Rozgrywka w Andraoid: Mainframe sktada sie z serii tur. Gre
rozpoczyna pierwszy gracz, a nastepnie w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara swoje tury wykonuja kolejni gracze.

W swojej turze gracz moze wykonac jeden z dostepnych
programéw podstawowych, wykona¢ program unikatowy ze
swojej reki lub odrzuci¢ wierzchnia karte z talii programéw, aby
umiescic¢ zeton punktu dostepu na dowolnym pustym wgzLe.

Na planszy znajduja sie specjalnie wydzielone miejsca dla
przegréd i punktéw dostepu. Zetony punktéw dostepu mozna
umieszczac wylacznie na pustych weztach, a przegrody moga
by¢ umieszczane tylko na pustych sciezkacH.

Pusty wezet Zajety wezet

Pusta $ciezka Zajeta Sciezka

ZETONY PUNKTOW DOSTEPU

Zetony punktéw dostepu sa dwustronne - na awersie znajduje
sie portret runnera gracza, natomiast na rewersie znajduje sie
symbol tego runnera. Dopdki zeton punktu dostepu utozony

jest awersem do gory, moga na niego wptywac efekty kart akgji.

Kiedy zostanie on zakryty, dany zeton punktu dostepu jest
zablokowany na danym wezle i nie moga na niego wptywac
karty akcji. Na koniec gry gracze otrzymujg punkty za kazdy
ze swoich zakrytych zetonéw punktu dostepu.

Rewers zetonu
punktu dostepu

Awers zetonu
punktu dostepu

PRZEGRODY

Gracze umieszczajg przegrody na planszy, aby utworzy¢
sTREFE, czyli wezet lub grupe sasiadujacych ze soba weztéw,
otoczong przez przegrody. Umieszczajac na planszy zetony
punktéw dostepu, gracze moga zajmowac strefy dla swoich
runnerow.

PROGRAMY POOSTAWOWE

Programy podstawowe sg dostepne dla wszystkich runneréw.
Na poczatku kazdej tury w puli programéw dostepne sg cztery
programy podstawowe.

Kiedy program podstawowy jest wykonywany, jego karte
nalezy odrzuci¢ i zastapi¢ nowa karta z wierzchu talii
programow.

Aby wykona¢ program podstawowy, aktywny gracz wybiera
jedna z kart z puli programéw, wykonuje wskazang na niej akcje,
a nastepnie umieszcza jg odkryta na stosie kart odrzuconych
obok talii programéw. Nastepnie gracz dobiera jedng karte z
talii programéw i umieszcza ja odkryta w puli programoéw, tak
aby w turze kolejnego gracza dostepne byty cztery programy.
Jesli program jest odrzucany z puli programéw, zawsze nalezy
go zastapi¢ kolejnym programem podstawowym z talii.

Program podstawowy pozwala graczowi na wykonanie jednej
z ponizszych akgji:

Przesuniecie punktu dostepu. Nalezy przesuna¢
jeden odkryty zeton punktu dostepu na dowolny
pusty wezet.

Zamiana punktéw dostepu. Nalezy zamienic¢
miejscami dwa dowolne, odkryte punkty dostepu.

Przesuniecie przegrody. Nalezy przesunac jedna,
nie otaczajaca strefy przegrode na dowolng pustg
Sciezke.

Dowolne umieszczenie przegrody. Nalezy wzigé
dwie przegrody z puli i pojedynczo umiescic je na
dowolnych pustych $ciezkach.

Ograniczone umieszczenie przegrody. Nalezy
wzig€ trzy przegrody z puli i umiesci¢ je na
dowolnych pustych $ciezkach, doktadnie
odtwarzajac uktad pokazany na karcie.

UMIESZCZANIE PUNKTU DOSTEPU

W celu umieszczenia punktu dostepu gracz odrzuca
wierzchnig karte z talii programoéw, a nastepnie umieszcza na
dowolnym pustym wezle zeton punktu dostepu ze swojej puli.

PROGRAMY UNIKATOWE

Programy unikatowe sa dostepne wytacznie dla runnera,

do ktérego naleza. Na poczatku gry kazdy runner posiada

na rece trzy programy unikatowe. Po wykonaniu programu
unikatowego jego karte nalezy odrzuci¢ na stos odrzuconych
kart programoéw unikatowych danego runnera i nie nalezy
jej zastepowac nowa karta. Kiedy runner nie posiada juz kart
programoéw unikatowych w rece, moze wykonywac jedynie
programy podstawowe.

STREFY

Strefa to wezet lub grupa sasiadujacych ze soba weztéw,
otoczona przez przegrody. Przegrody nie mozna umiesci¢
w taki sposéb, aby powstata strefa, w ktérej nie znajduje
sie zaden zeton punktu dostepu. Po tym, jak strefa zostanie
utworzona, programy nie moga wptywac na przegrody
otaczajace te strefe.



PRZYKtADY PROGRAMOW PODSTAWOWYCH @D°ZW°'°”e zagranie

@ Niedozwolone zagranie

Przyktad umieszczenia punktu dostepu: zeton Przyktad przesuniecia przegrody: przegrody otaczajace
punktu dostepu nie moze by¢ umieszczony wewnatrz niezabezpieczong strefe nie moga byc¢ przesuwane, ale inne
zabezpieczonej strefy, ale mozna go umiescic na jednym przegrody, nie otaczajace strefy, moga zosta¢ przesuniete.

z dwéch weztéw sasiadujacych z odkrytym zetonem punktu
dostepu, poniewaz nie zostaly one otoczone jako strefa.

Przyktad dowolnego umieszczenia przegrody: przegrody Przyktad przesuniecia punktu dostepu: punkt dostepu
nie mozna umiescic tak, aby powstata strefa po lewej, Andromedy nie moze zosta¢ przesuniety na pusty wezet
poniewaz w tej strefie nie znajdowatby sie punkt dostepu. w zabezpieczonej strefie, ale mozna go przesunac¢ na
Strefa po prawej jest niezabezpieczona, wiec przegrode dowolny inny pusty wezet na planszy, wtacznie z weztem
mozna umiesci¢ na obu Sciezkach, w obu przypadkach wewnatrz niezabezpieczone;j strefy.

tworzac dwie zabezpieczone strefy.

Przyktad ograniczonego umieszczenia przegrody: Przyktad zamiany punktéw dostepu: punkt dostepu Kate
trzy prze?lmdy nie moga zostac umieszczone moze zosta¢ zamieniony z odkrytym zetonem punktu

w ukfadzie stangww;cym Iustrz.ane odbicie n dostepu Andromedy, ale nie moze zosta¢ zamieniony
tego przedstawionego na karcie, ale moga z zakrytym Zzetonem punktu dostepu Jazgota.

zosta¢ umieszczone w formie obréconego
uktadu.



W grze wystepuja dwa rodzaje stref: zasezpieczone
i NIEZABEZPIECZONE.

ZABEZPIECZONE STREFY

Strefa jest zabezpieczona, jesli znajduja sie w niej wytacznie
zetony punktéw dostepu nalezace tylko do jednego
runnera. Kiedy umieszczona zostaje przegroda tworzaca
zabezpieczong strefe, zetony punktéow dostepu w tej strefie
nalezy obrdci¢ rewersem do gory, aby zaznaczy¢, ze strefa
jest zabezpieczona.

Na zetony punktéw dostepu w zabezpieczonych strefach nie
moga wptywac programy. Wewnatrz zabezpieczonych stref
nie mozna takze umieszcza¢ przegréd ani zetondéw punktow
dostepu.

NIEZABEZPIECZONE STREFY

Strefa jest niezabezpieczona, jesli zawiera zetony punktéow
dostepu nalezace do wiecej niz jednego runnera. Kiedy
umieszczona zostaje przegroda tworzaca niezabezpieczong
strefe, zetondw punktéw dostepu w tej strefie nie nalezy
obracac rewersem do gory.

Punkty dostepu mogg by¢ umieszczane w niezabezpieczo-
nych strefach, poruszane z i do nich, a takze zamieniane.
W niezabezpieczonych strefach mozna umieszczac przegrody.

Jesli w dowolnym momencie w niezabezpieczonej strefie
znajduja sie zetony punktéw dostepu nalezace wytacznie
do jednego runnera, strefa ta natychmiast staje sie
zabezpieczona, a znajdujace sie w niej zetony punktéw
dostepu sa obracane, aby oznaczy¢ ja jako zabezpieczong
strefe.

KONIEC GRY

Rozgrywka moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby: kiedy zaden
program nie moze by¢ wykonany zgodnie z zasadami lub
kiedy wyczerpie sie talia programéw.

W rzadkim przypadku, kiedy wszyscy gracze kolejno
pomineli swoje tury, gra natychmiast sie konczy, a gracze
przechodza do koricowej punktacji.

Po tym, jak gracz odkryje ostatni program podstawowy z talii
programoéw, kazdy z pozostatych graczy rozgrywa jeszcze
jedna ture. Nastepnie gra sie konczy, a gracze podliczaja
punkty za zabezpieczone strefy.

Przyktad planszy podczas punktacji koncowej



PUNKTARCIR

Podczas koricowej punktacji gracze otrzymuja punkty za
kazdy ze swoich zakrytych punktéw dostepu. Kazdy zakryty
zeton punktu dostepu jest warty tyle punktoéw, ile pél
znajduje sie w jego strefie. Odkryte punkty dostepu warte sg
zero punktéw. Rozgrywke wygrywa gracz z najwieksza liczba
punktéw.

W przypadku remisu zwyciezca zostaje ten z remisujacych
graczy, ktdéry posiada wiecej zabezpieczonych stref. Jesli

w dalszym ciagu jest remis, zwycieza gracz z najwieksza
zabezpieczong strefa sposréd remisujacych graczy.

Jesli nadal jest remis, zwycieza gracz z druga co do wielkosci
strefg i tak dalej, az do rozstrzygniecia remisu. Jesli nie
mozna rozstrzygnac remisu, gracze dzielg

sie odniesionym zwyciestwem.

PRZYKEtAD PUNK TACJI KONCOWE )

Rozgrywka dobiegta korica. Kazdy z graczy otrzymuje
punkty za swoje zakryte zetony punktéw dostepu

i oblicza swoj koricowy wynik.

Andromeda (fioletowy) posiada na planszy cztery zakryte
zetony punktéw dostepu. Otrzymuje 3 punkty za kazdy
zeton w strefie po prawej stronie planszy, jeden punkt
za zeton w strefie sktadajacej sie z pojedynczego pola
w centrum planszy oraz trzy punkty za zeton

w strefie na szczycie planszy. Koricowy wynik to 10
punktow (3+3+1+3).

Pozostali trzej runnerzy podliczaja swoje wyniki

i uzyskuja nastepujace wyniki:

Teoria Chaosu (zielony) otrzymuje 7 punktéw (4+2+1).
Kate (zotty) otrzymuje 8 punktow (2+2+1+2+1).

Jazgot (czerwony) otrzymuje 10 punktow (5+5).

Andromeda i Jazgot remisujg w liczbie zdobytych punktéw.
Jednakze Andromeda posiada wiecej zabezpieczonych
stref niz Jazgot, dzieki czemu wygrywa gre!

OBJASNIENIA

Ponizej znajduja sie odpowiedzi na pytania, jakie moga
pojawic sie podczas rozgrywki.

PROGRAMY

+ Gracz musi wybrac i wykonac jeden program podczas
swojej tury. Jesli gracz nie jest w stanie wykona¢
programu z reki, umiesci¢ zetonu punktu dostepu
(odrzucajac wierzchnig karte z talii programéw)
ani wykona¢ zadnego programu z puli programoéw,
woéwczas taki gracz pomija swoja ture.

« W rzadkiej sytuacji, kiedy wszyscy gracze kolejno
pomineli swoje tury, gra sie koriczy, a gracze
przechodza do punktacji koricowe;.

PRZEGRODOY

+ Przegroda nie moze zosta¢ umieszczona na pustej
Sciezce zabezpieczonej strefy, ale moze by¢ umieszczona
na dowolnej innej pustej Sciezce na planszy.

+ Przegrody nie mozna umiescic¢ w taki sposéb,
ze powstanie strefa, w ktérej nie ma zadnego
zetonu punktu dostepu.

» Umieszczajac uktad z przegréd, gracz moze go dowolnie
obracac.

» Umieszczajac uktad z przegréd, gracz nie moze umiescic¢
lustrzanego odbicia danego ukfadu.

» Umieszczajac uktad z przegréd, gracz musi
umiesci¢ wszystkie przegrody na pustych sciezkach;
w przeciwnym razie nie moze wykonac¢ danego
programu. Gracz nie moze umiesci¢ przegréd w taki
sposob, ze czes¢ uktadu wystaje poza plansze lub
powoduje nachodzenie na przegrody na zajetych
Sciezkach.

KONCOWRA PUNKTACJA

+ Niezabezpieczone strefy, odkryte zetony punktéw
dostepu i zetony punktéw dostepu w pulach graczy
nie zapewniajg zadnych punktéw.

STREFY

+ Gracz moze umieszczac przegrody na pustych sciezkach
w niezabezpieczonych strefach. Pozwala mu to na
dzielenie niezabezpieczonych stref na mniejsze,
potencjalnie tworzac w ten sposéb zabezpieczone strefy.

» ,Pusta”strefa (taka, w ktérej nie znajduja sie zadne zetony
punktéw dostepu) nie moze zaistnie¢ podczas gry.
W zwiazku z tym nie mozna umiesci¢ przegrody,
jesli w ten sposéb powstataby pusta strefa.

RUNNERZY

Cybernetyczny kryminalisci, nazywajacy siebie,,runnerami’;
majg ze sobg mniej wspdélnego, niz mozna by podejrzewac.
Jedyna faczaca ich cechg jest chec brania, czego tylko
zapragng — zwlaszcza jesli to, cos” do nich nie nalezy.

JI1,,JAZGOT” REILLY

Juz w fazie ptodowej Jazgot zostat

genetycznie zmodyfikowany, czemu

zawdZziecza ponadprzecietng inteligencje.

Marzeniem jego rodzicéw byto, aby ich

syn zostat doskonatym pracownikiem

korporacyjnym wysokiego szczebla. Jednak Jazgot
wykorzystuje swoje zdolnosci do hakowania - celu bardziej
odpowiadajgcemu jego kaprysnej naturze. Wtamy Jazgota
do systemdw maja rézny charakter: od niszczycielskich
wiruséw, dewastujacych korporacyjne serwery, do sabotazu
korporacyjnej obecnosci w Sieci w nieszkodliwy,

ale kompromitujacy sposdb.



KATE ,,MAC” MACCAFREY

Stale piszgca, modyfikujaca i przerabiajaca

swoje programy,Mac” jest prawdziwg

cyfrowa ztotg raczka. To wiasnie ona

stworzyta i rozprowadzita liczne

programy dostepne w spotecznosci

cyberprzestepcéw znanej jako Sie¢ Cienia,

czym zyskata sobie zastuzong stawe wsréd innych runnerdw.

ANDROMEDR

Przesztos¢ runnera, znanego wyfacznie
jako,Andromeda’; spowija mrok tajemnicy.

Ta wydziedziczona bogaczka stracita

swojg fortune, a wraz z nig wiekszos¢

przywilejéw. Niespodziewanie zmuszona

do Zycia posréd najnizszych warstw

spotecznych New Angeles, Andromeda

poprzysiegta sobie, ze odzyska swoj majatek i wptywy.
Wydziat Cyberzbrodni NAPD powiazat Andromede z wieloma
gtosnymi witamaniami, podczas ktdrych zaginety liczne
wartosciowe dane i informacje bankowe.

OLIWIAR ,,TEORIA CHAOSU" ORTIZ

Jesli chodzi o komputery, ,Teoria Chaosu”

jest prawdziwie cudownym dzieckiem,

ale nabyte bardzo wczesnie umiejetnosci
kodowania spowodowaty u niej silne

uzaleznienie od danych. Jej zdolnosci

dostania sie na niemal kazdy serwer

z wykorzystaniem réznorodnych srodkéw

budzg zazdros¢ wielu dorostych, czesto majacych
dwukrotnie dtuzsze doswiadczenia z hakowaniem.

ADAM

Adam jest anomalig - bioroid, ktéry musi
hakowac, z cata pewnoscia funkcjonuje
w oparciu o zupetnie inny zestaw
podstawowych dyrektyw. Nie wiadomo,
czy przymus hakowania jest wynikiem
jego wilasnego programu, zewnetrznej
ingerencji w jego system czy tez

pozostatosci ludzkiego mdézgu, na ktérym oparto jego system.

Wiadomo natomiast, ze Adam potrafi zaatakowac i przejac
kontrole nad systemem komputerowym w btyskawicznym
tempie.

NERO SEUERN

Nero jest znanym posrednikiem w handlu
informacjami, ktdry kazda sytuacje widzi

jako okazje do pozyskania nowych danych,

a co za tym idzie - kredytow. Zimna

kalkulacja oraz posiadanie niesamowitej

zdolnosci do wywierania nacisku dzieki
odpowiedniemu wykorzystywaniu

posiadanych informacji nie przysporzyty Nero wielu
przyjaciot, zyskat jednak liczne kontakty i Zrédfa.

TWORCY GRY
ZESF'IfII'_ EDGE HISZPANIR

Projekt gry: Jordi Gené i Gregorio Morales

Projekt graficzny: José Gil

Testerzy: Ariadna Adell, Oscar Anguila, Montse Angulo,
Gabriel Costoya, Carles Fenoy, Rubén Ferndndez, Marta
Gené, Victor Gené, Julio Martinez, César Sanchez,

Laura Xifra, a takze Busanya Penthouse Gaming Club.
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Fernandez oraz Césara Sancheza.

ZESPOt FANTASY FLIGHT GAMES

Rozwdj gry: Damon Stone
Produkcja: Molly Glover
Tworcy swiata Android: Kevin Wilson oraz Daniel Lovat Clark

Zespot fabularny Android: Daniel Lovat Clark, Michael
Hurley, Lukas Litzsinger, Katrina Ostrander i Zoé& Robinson

Projekt graficzny: Duane Nichols oraz Christopher Hosch
Kierownik projektu graficznego: Brian Schomburg

Grafiki: Bruno Balixa, Crystal Ben, Madeline Boni, Christina
Davis, Adam S. Doyle, Viktoria Gavrilenko, Mauricio Herrera,
Lili Ibrahim, Anna Ignatieva, Zefanya Maega, Andrew Mar,
Mashuri, Ed Mattinian, Mike Nesbitt, Chris Newman, Kate
Niemczyk, Eko Puteh, Adam Schumpert, Seage, Mariusz
Siergiejew, Liiga Smilshkalne, Mark Anthony Taduran,
SandaraTang, RC Torres, Jen Zee i Matt Zeilinger

Gléwny dyrektor artystyczny: Andy Christensen

Redakgcja i korekta: Adam Baker, Chris Meyer i Derek Tokaz
Zarzadzanie produkcja: Jason Beaudoin i Megan Duehn
Kierownik dziatu gier planszowych: Steven Kimball
Projektant wykonawczy: Corey Konieczka

Producent wykonawczy: Michael Hurley

Wydawca: Christian T. Petersen

Testerzy: Brad Andres, Erik Dahlman, Nate French,
Chris Gerber, Kelsy Stone, Mark Larson, Lukas Litzsinger
i Matt Newman

ZESPOt GALAKTA

Ttumaczenie: Mateusz Szupik

Korekta wersji polskiej: Wiktor Marek i Aleksandra Miszta
Lokalizacja elementéw graficznych: Mateusz Szupik
Wersja polska: Galakta
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