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遊戲介紹

《御魂使：飛昇記》是一款情境式桌上遊戲，故事在充滿先進科技、賽博龐克世界觀的
日本展開。每場遊戲都需要進行一場戰役，雖然玩家可按任意順序遊玩各戰役，但彼此
難度與故事有循序漸進，因此建議根據戰役進度表的排序遊玩。每場戰役皆有獨特的
故事與獲勝條件。玩家能藉由遊玩戰役，來逐步認識《御魂使：飛昇記》的設定，找出劇
情的蛛絲馬跡，並在完成所有可遊玩的戰役後，進入最終決戰、迎向故事結局。

不過，遊戲內容遠不止於此。《御魂使：飛昇記》隱藏著不同的劇情支線，等待玩家逐一
解開。每場戰役均存在不同的故事發展，你的選擇將決定戰役走向。若想造訪每個地
區、操作每具義體、以及品味每個支線故事，你可以再次重新挑戰同一場戰役。

70張 敵機卡 139張 戰役卡

13張 義體卡

1張 J.O.R.D.A.N.機器人
(單人模式專用)

12張 幫助卡 13張 學習協定卡

62張 情境產生器卡
(多人對戰模式專用)

52張 職業改造卡 48張 幫派改造卡

遊戲配件
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2張 首領大卡 16片 義體立牌 2片 首領立牌 11個 立牌架
(8玩家顏色+3黑色）

24片 地區板塊 23枚 飛昇指示物

16枚 鎖定
指示物

8枚 成功
指示物

1枚 起始玩家
指示物

128枚 基本數據晶片
(共4種)

16枚 開放
數據晶片

16枚 損壞
數據晶片

20枚 探索
指示物

8枚 核心數據
指示物

6枚 骰子指示物
(3枚不同圖案為1組

共2組) 4個 雙層玩家圖板

4個 雙層轉儲區圖板

1個 雙層時間軌圖板

11份 戰役本

40個 通用標記( )

40個 經驗值指示物( )

40個 傷害指示物( ) 
(10大、30小)

4個 完整性上限器

10張 分隔卡1張 戰役進度表

4個 晶片抽袋

12顆 玩家骰( )

4顆 敵機骰( )
(數字骰、符號骰各2顆)

鎖定的配件
如同電玩般，《御魂使:飛昇記》有些配件在一開始歸類為
「鎖定的配件」，必須放在「鎖定的配件」分隔卡後。

首次打開遊戲盒時，你會找到一些正反面皆被「鎖定的
卡牌」遮蓋住的整疊卡牌。請務必遵照盒內附的開箱導
覽進行操作，勿隨意使用任何鎖定的配件。

唯有當指示出現時，這些配件才能解鎖使用。有些地區
板塊在初期也歸類為「鎖定的配件」，因此也需放入「鎖
定的配件」分隔卡後。一旦解鎖，將其移出分隔卡，並與
其他已解鎖的配件混用。
編碼標示「X00」的配件，即為遊戲初期就已解鎖的配件。

雙層玩家圖板

戰役進度表

戰役 可能的結㷀

序幕

X-6039

地䈕䮤索

扝家可歸

縐派作겨

模䴨ꎭ鏲

墆神

랫個

轑嬲典◺

磿㰇取

（完結疠）飛昇

《御魂使：飛昇記》的冒險必須從「序幕開始」，接著玩家能自由選擇想要遊玩的戰役。
每當進入一個戰役的結局時，就立即勾選本表對應的方框。

當全部戰役至少都勾選一個結局後，玩家才能進行最終戰役「（完結疠）飛昇」。
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Z11

U08

C10

S12

T11

Y09

N05

G18

P09

E09

Z12

U09

C11

S13
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N06

G19

P10

E10

S14

   

S15

基本遊戲

戰役進度表
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遊戲設置

1.	 將基本( )及開放( )數據晶片、飛昇指
示物( )、成功指示物( )、通用標記( )、傷害
指示物( )、經驗值指示物( )、骰子( 和 )放
在全部玩家觸手可及的位置，此處稱為供應區。

2.	 每位玩家選擇一種顏色，獲得對應顏色的玩家
圖板及轉儲區圖板並放在自己面前，然後：

2a.將轉儲區圖板放在玩家圖板的下方。

2b.將4枚鎖定指示物( )放在玩家圖板中央，
啟動器最右欄的每格中。

2c.若遊玩「序幕」跳過此步驟。將1個通用標記( )
放在玩家圖板左側蹤跡值( )的「0格」。

2d.將 放在每個資源軌( 、 、 、 )的「0格」。

2e.將對應顏色的完整性上限器放在玩家圖板完整性軌( )的「5格」。
接著，將 放入完整性上限器的內部，以記錄玩家的完整性。

2f. 獲得2枚圖案正反面皆不重複的核心數據指示物，將符合玩家
圖板圖示的1枚，正面插入核心數據插槽，另1枚放一旁備用。

3.	 每位玩家再獲得以下配件：
3a. 1個晶片抽袋。
3b. 3張幫助卡。
3ｃ.若遊玩「序幕」跳過此步驟。每位玩家選擇1種職業：奪命客、勇抗
衛、詭術士、駭隱者，並獲得對應的職業改造卡牌庫。然後移除牌庫
卡背標示為單人/對戰的改造卡，再將其中2張初始改造卡正面朝
上放在玩家圖板的右下角插槽(視為已裝備)。洗混剩餘的職業改
造卡，並正面朝下放在玩家圖板旁。

首次遊玩《御魂使：飛昇記》前
請遵照盒內附的開箱導覽進行首次遊戲準備。
完成後，請從戰役『序幕』開始遊戲。這是本遊戲
的教學戰役，引導玩家學習規則及認識劇情，
同時也會解鎖其他戰役所需使用的遊戲配件。

3d.若遊玩「序幕」跳過此步驟。隨機獲得2張學習協定卡，然後將其
中1張放在玩家圖板指定位置，另1張返回遊戲盒，本次不使用。

3e.將符合自己玩家圖板上方圖案的「過客」義體立牌，放入對應顏
色的立牌架(若選購模型版，則改用底座環及模型)。

4.	 每位玩家準備自己的晶片抽袋：
4a.將每種基本數據晶片各3枚(種，共12枚)放入自己的抽袋。
4b.額外再放1枚符合自己的核心數據指示物的基本數據晶片。
4c.搖動抽袋，使其內部充分洗混。

5. 若遊玩「序幕」跳過此步驟。請按照以下方式準備義體展示區：
5a.將全部已解鎖的義體卡洗混成牌庫，正面朝下放在桌面備用。
5b.抽 (玩家人數)+1張卡，正面朝上放在牌庫旁作為展示區。

6.	 將時間軌圖板放在桌面，將1 放在「0格」。

遊戲設置：通用部分

通用部分設置完畢，繼續設置戰役部分

飛昇指
傷害
放

飛昇指
傷害
放

1

8 6

9

4

3c

2f

5b5a

2e
3b

2b

11

3a

3d

2a 3e

2c

2

7+7a

13

12

12+15

10

2d
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遊戲設置：戰役部分

請先根據戰役本的封面簡介，挑選適合本次遊玩的戰役本，然後按照接
下來的步驟依序設置戰役：

7.	 地圖設置：拿出戰役本指定的地區板塊，並根據圖例(如右圖)排列，
有些板塊需要正面朝上放在指定位置，有些則需要正面朝下放在
指定位置。請依照戰役本的說明，執行每項設置的指示。
7a. 在圖例標示的地區板塊，正面朝下隨機各放1枚探索指示物。

8.	 敵機卡牌庫：根據此處顯示的敵機卡等級，依序設置敵機卡牌庫。
請先隨機拿出指定等級、指定張數的敵機卡，正面朝下各別洗混，
然後根據戰役本此處的指示，由上而下依序疊放。除非戰役本明確
指定敵機卡的名稱，否則請隨機使用對應等級的敵機卡。

9.	 損壞數據晶片供應區：將指定數量的損壞數據晶片( )，放入時間
軌圖板的損壞數據晶片供應區。這是一場戰役中玩家能獲得的損
壞數據晶片上限，當此處不足以供應時，通常將導致戰役失敗。

10.	幫派改造卡：有些戰役會出現幫派據點。將戰役本指定的幫派改造
卡牌庫拿出備用，你可以藉由拜訪幫派據點以取得其幫派改造卡。

11.	玩家：將角色放在指定的起始地區板塊，並遵照任何其他指示。

12.	戰役卡：拿出指定編碼的戰役卡，並將它們放在時間軌圖板旁。
請將戰役本指示的首張戰役卡，放在時間軌圖板的戰役卡插槽。

範例：「序幕」戰役設置

╷

地圖設置：

٬ 已翻開：
損的轵區(2)、䇾闀䢦(1)。

٬ 正面朝下隨機設置：
損的轵區(3)、氪꧆䊰(11)、
⛊僜器鱖㕙(12)、型냖嗻(13)、
䊵厑儒去(14)、╚䫞核心(16)

٬ 探索指示物( )：
燯ꢝ部 及 ，
抇䏴在夷片塜ꪫ僼┖的地區板塊，
ꤚ機放1枚探索指示物。

敵機卡牌庫：
٬ 部璢級1敵機卡。
٬ 部璢級2敵機卡。

損壞數據晶片供應區：
16枚 。

玩家：
٬ 㵫玩家放在損的轵區(2)。
٬ 鑃澭⟋䄖饥鷪以┖錄置塠꿷：

戰役卡：
使用編碼為րAց的戰役卡。
䧍րA01ց戰役卡。

2c):

3c):

3d):

5:

萵儔饥鷪，燯ꢝ蹤跡軌的 。
萵儔饥鷪，䷅㍑職業改造卡。
萵儔饥鷪，䷅㍑學習協定卡。
萵儔饥鷪，䷅㍑部義體卡。

地圖設置：

٬ 7

敵機卡牌庫：8
損壞數據晶片供應區：9
16

玩家：11

12

將全部已解鎖的等級3敵機卡洗混，
然後在其上方隨機放6張（2X3人）等
級2敵機卡。接著於等級2敵機卡上方
隨機放9張（3X3人）等級1敵機卡。
若正確設置，則由上而下分別是9張
等級1敵機卡、6張等級2敵機卡、全部
已解鎖的等級3敵機卡。

3X 張等級1敵機卡

2X 張等級2敵機卡

全部等級3敵機卡

範例：在3人遊戲時，戰役本的敵機卡牌庫設置需求如下：

٬ 
7a

遊戲人數圖示
此圖示等同本次遊戲的人數，因此在閱讀時，請將此圖示念作本
次遊戲人數。例如3人遊戲時，請將「2X 張等級1敵機卡」念作
「2x3張等級1敵機卡」；若4人遊戲，念作「2x4張等級1敵機卡」。
在設置2人遊戲的時間軌( )時「將 設置為6- 」，代表通用標
記需要放在時間軌的「4格」，因為6-2=4。

13.	在完成戰役設置後，將戰役本闔上並閱讀戰役本底頁的規則，
然後將其放在時間軌圖板旁，以便翻閱參考。

14.	由最近一次跟AI對話的玩家獲得起始玩家指示物。

15.	拿取時間軌圖板的首張戰役卡朗讀故事，並結算該卡「立即執行」。
接著翻面並朗讀，將其返回時間軌圖板的戰役卡插槽。

遊戲設置完成，準備載入御魂使的世界！

7. 將編號「1」、「2」地區板塊正面朝上，放在圖例的指定位置，並找
出「3」、「11」、「12」、「13」、「14」、「16」地區板塊，洗混後正面朝
下隨機放在圖例的指定位置(也就是尚未翻開的板塊)。

7a.將探索指示物 及 返回遊戲盒。洗混剩餘的探索指示物，
並在每片指定的地區板塊，隨機正面朝下放1枚。

8. 將全部已解鎖的等級2敵機卡洗混，並將全部已解鎖的等級1
敵機卡洗混，疊放在等級2的敵機卡上，形成敵機卡牌庫。

9. 將16枚損壞數據晶片放入時間軌圖板的損壞數據晶片供應區。
10.本戰役不會使用幫派改造卡，因此戰役本就沒有列出此部分。

11. 將全部角色（立牌或模型）放在「受損的街區」地區板塊「2」。
另外，請確保不要進行通用設置的步驟 2c), 3c), 3d), 及 5。

12.將全部編碼字母為「A」的戰役卡放到桌面。拿取「A01」戰役卡
並放入時間軌圖板的戰役卡插槽。
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遊戲概念

遊戲概要

在《御魂使：飛昇記》的世界中，玩家扮演名為「御魂使」的人類倖存者。
你們能將自己的意識上傳至網路空間，並載入現實世界中的各種義體，
幫助正被機器人追殺的人類們，抵抗冷血無情AI「飛昇」的無止境壓迫。
為了達成使命，玩家將運用編程駭入能力以及義體的戰技擊敗AI機器。
玩家會在每輪的規劃階段，檢查AI是否找到了你們的蹤跡、補充晶片、
編寫程式碼並進行升級；在行動階段於地圖移動，執行地區板塊效果。
接下來是危機重重的戰鬥階段，當義體損壞後，御魂使能將意識上傳並
轉移至另一具義體中，從而繼續對抗強大的AI「飛昇」。最後，在整理階
段，根據玩家當前目標的進度，進行獎勵、懲罰、結算世界的變動等等。

數據晶片

玩家能藉由執行程式碼來執行行動。程式碼皆由數據晶片組成，數據晶
片又分為4種不同顏色的基本數據晶片、及2種特殊數據晶片：損壞數
據晶片及開放數據晶片。當玩家將它們正確排列後，方可執行其作用。

基本數據晶片：
最普遍的數據晶片，
能應用在各種情況。

損壞數據晶片：當玩家受到負面效果時所獲得的晶片。
玩家無法使用這種晶片，因此通常出現時，將阻擋啟動器
的空格。每場戰役皆設有損壞數據晶片上限，當不敷使用
時，請立即遵照戰役本的指示處理(通常導致戰役失敗）。
損壞數據晶片有以下重要規則，請確保全部玩家熟記：

1.請從時間軌圖板的損壞數據晶片供應區，獲得損壞數據晶片。
2.當移除（非轉儲）損壞數據晶片時，請返回遊戲盒，而不是回到供應區。
3.在執行步驟時，必須轉儲啟動器全部的損壞數據晶片。

開放數據晶片：強效且稀有的數據晶片，在升級時支付
經驗值( )取得。開放數據晶片有以下2種使用方式：
1.在任何情況下，當成任意的基本數據晶片使用。
2.有些強力程式碼，必須以開放數據晶片來組成。

強迫玩家轉儲/移除基本數據晶片的效果，不影響開放數據晶片。

1.	 義體卡插槽：將取得的義體卡置於此，此處含預設的義體「過客」。
2.	 完整性軌：這是義體的完整性及上限（以完整性上限器標示）。當你
失去或恢復 時，立即移動完整性軌上的 以記錄你剩餘的 。

3.	 蹤跡軌：目前你對敵機暴露蹤跡的程度。同樣以 記錄， 左側顯
示的骰子數，即代表在蹤跡擲骰步驟時，需要擲的玩家骰( )數量。

4.	 資源軌：同樣以 記錄，此處顯示目前你可用的資源。
5.	 啟動器：放置、排列數據晶片的地方。組成程式碼以產生效果。

5a.淺色格：在規劃階段的補充步驟時，抽數據晶片填入這些格。

5b.額外數據格：位於啟動器最右欄的4格，在遊戲開始時會以
鎖定，你需要在升級時支付經驗值( )才能解鎖。額外數據格也
是淺色格，因此一旦解鎖後，這些格也會被填入數據晶片。

6.	 核心數據類型：每當你在一段程式碼見到 圖示時，你必須使用
核心數據插槽顯示的數據指示物來取代該圖示。

7.	 轉儲區：轉儲及獲得的數據晶片將放入此處。每當晶片抽袋耗盡，
且需再抽出更多晶片時，將轉儲區的數據晶片返回抽袋再抽出。

8.	 改造卡插槽：已裝備的改造卡請置於此處附近。
9.	 學習協定卡插槽：放置本局持有的學習協定卡。
10.	敵機卡插槽：放置已鎖定你的敵機卡。

玩家圖板

4

6

5b

5b

5a

5a

5a

5b

5b

5a

5a

5a

5a

5a

1
2

5

8

9

3
4

7

10
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數據晶片相關圖示

核心數據晶片圖示：你的主要數據類型以玩家圖板上的
核心數據指示物表示。請直接將此圖示視為你核心數據
類型的晶片。若核心數據發生變更，請立即更換你玩家圖
板上的核心數據指示物。

任意數據晶片圖示：你可以用任意基本數據晶片，甚至是
開放數據晶片來取代它（但不得是損壞數據晶片！)。

數據晶片關鍵字
•	 「獲得」晶片 – 從供應區將指定的晶片，放入自己的轉儲區。
•	 「轉儲」晶片 – 將啟動器的指定晶片，放入轉儲區。
•	 「移除」晶片 – 將啟動器的指定晶片，放回供應區。
•	 「準備Ｘ」 – 從抽袋一次抽出Ｘ枚晶片，任意放入啟動器空格。
•	 「編程Ｘ」 – 移動在啟動器的數據晶片Ｘ次。

編寫程式

你必須在玩家圖板的啟動器，編排數據晶片的形狀與順序，才能發揮它
們的各種效果。這個動作稱為編寫程式，簡稱編程。
藉由編程排列數據晶片後，組成的圖案就稱為程式碼。
程式碼是《御魂使：飛昇記》中，最常用來執行各種效果的主要方式。
在每輪的「A：規劃階段」的編程步驟時，在你啟動器移動晶片以編程。
共有以下兩種移動數據晶片的方式：
滑動：將1枚數據晶片移動1格；
換位：將2枚相鄰的數據晶片交換位置。
在編程步驟移動數據晶片的次數，取決於你的編程力。通常這會顯示在
你目前所使用的義體。在編程步驟以外則需要透過「編程Ｘ」的效果才
能編程，Ｘ即為你能移動數據晶片的次數。

程式碼

每段程式碼由 框起的數據晶片圖示表示，且通常與「執行」或
同時出現。為了執行程式碼，你必須依顯示的圖案來排序數據晶片。

每位玩家皆內建以下9種基本程式碼。玩家無需取得卡牌就能編程執行。
無需背誦，玩家只要查看幫助卡，就能找到這些基本程式碼的圖案。

在許多狀況下，會以基本資源程式碼統稱資源程式碼及加長資源程式碼。

經驗值程式碼
 = 獲得1經驗值( )。

除了上述基本程式碼外，在《御魂使》的世界還藏有許多不同的程式碼。一旦
執行就將產生各種不同的效果，等待著你前來探索。

範例：編程力4的玩家，
將數據晶片移動4次。
(如右圖)

注意：在編程時，
無論滑動或換位，
都不得以斜角的
方式移動晶片。

滑動

滑動

滑動

換位

注意：程式碼的圖案可以直角旋轉，但不得鏡射。就算程式碼包含
空格，該位置是否有其他數據晶片都不影響該段程式碼的組成。

資源程式碼
 = 獲得1護盾( )。

 = 獲得1記憶體( )。

 = 獲得1電力( )。

 = 獲得1重擲( )。

加長資源程式碼
 = 獲得2護盾( )。

 = 獲得2記憶體( )。

 = 獲得2電力( )。

 = 獲得2重擲( )。
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執行程式碼

你能在每輪行動階段的執行步驟，執行程式碼的效果。在正常情況下，
這是每輪唯一能執行程式碼的時機。但有些效果能凌駕於這個規則，讓
玩家在其他時機也能執行程式碼。

請按照以下步驟執行一段程式碼：

1.	 將全部組成該程式碼的數據晶片轉儲（也就是放入轉儲區）。
2.	 結算該程式碼的效果。

你能在以下位置找到可排列並執行的程式碼：
•	 基本程式碼：獲得各種資源（第7頁）。
•	 改造卡程式碼：執行後，發動改造卡的效果。
•	 敵機卡程式碼：包含駭入敵機的效果( )、及驅逐敵機的效果( )。
•	 其餘程式碼：如戰役卡、戰役本皆可能顯示能執行的特殊程式碼。

管理數據晶片

玩家能在遊戲過程獲得或移除所擁有的數據晶片。當供應區的數據晶
片耗盡時，玩家就無法再獲得更多的數據晶片了。為了在《御魂使》的世
界裡存活，控管手上的數據晶片是一項重要課題。

每位玩家所持有的數據晶片將在以下三個位置不停地循環：

1.	 晶片抽袋：尚未抽出的數據晶片會放在此處，等待玩家抽出。

2.	 啟動器：在補充步驟時，抽出的數據晶片將放入此處的淺色格，
一旦數據晶片在啟動器執行效果或被轉儲，就會進入轉儲區。

3.	 轉儲區：轉儲後的晶片、新獲得的晶片都會放入此處。

轉儲區回收時機
當你需要從抽袋再抽出更多數據晶片，但抽袋已耗盡時，你才能將
轉儲區的數據晶片全部返回晶片抽袋。如果你剛好抽光抽袋，但當
下無需再抽更多晶片時，就不能將轉儲區的晶片返回抽袋。

充分搖混
為求遊戲機制公平與樂趣，以及確保抽袋所帶來的不可預測性，
請務必在每次抽出晶片前，充分搖晃抽袋內部的晶片後再抽出。

獲得與使用資源

玩家藉由執行基本資源程式碼來獲得資源，並儲存於玩家圖板上。
				•	 執行3枚數據晶片組成的資源程式碼
（如：（如： ）能提升對應資源軌的 1格；

				•	 執行5枚數據晶片組成的加長資源程式碼
（如：（如： ）能提升對應資源軌的 2格。
除了資源程式碼外，有些改造卡、地區板塊也可能提供資源。

提示：玩家能儲存的每種資源不會少於0，但也不會多於5。
此外，若獲得的資源無法儲存，玩家也不得馬上使用，只能放棄。

資源類型

護盾：免於你失去 。每當你即將受到 (傷害)時，你必
須決定是否開啟護盾。一旦開啟護盾，就必須盡可能的將
與 1：1抵銷。在消耗全部護盾後，若 未能全抵銷，

每1 才會使你失去1 。
重要：一旦開啟護盾，就必須盡可能地使用 來抵銷 。

記憶體：有以下兩種使用方式。
裝備改造卡：在規劃階段時，支付所擁有改造卡右下角顯示
的 以裝備它。已裝備的改造卡請放在玩家圖板右下角。
管理數據晶片：支付1 ，從供應區任選獲得1枚基本數
據晶片；或是任選移除啟動器的1枚數據晶片。

提醒：新獲得的晶片請放入轉儲區；移除的晶片則返回供應區；
移除損壞數據晶片時，則直接返回遊戲盒而不是供應區。

電力：在戰鬥階段的戰鬥擲骰步驟，你可以任意支付 ，
每支付1 就額外丟擲1 。你所能丟擲的 數量，通常取
決於你義體的攻擊力。越多 代表所能做出的攻勢越強。

重擲：每支付1 就取消1 的結果，並重新丟擲該 。			
你可以在以下狀況使用 ：
•	蹤跡擲骰步驟。
•	戰鬥擲骰步驟。
•	其他使用 的時候，例如改造卡、測驗、戰役相關擲骰。

重要：每次擲骰時，每顆 最多只能被相同來源的效果重擲1次；
例如：你能以 來重擲1 後，再使用改造卡的效果再次重擲該 。

重要：玩家資源只能個人所用，這意味著在正常情況下無法用於
其他玩家，例如使用你的重擲來重新丟擲其他玩家的骰子，或使
用你的護盾來幫助其他玩家抵銷傷害。

在每次執行步驟時，相同位置的程式碼最多只能執行一次。
注意：此限制僅針對相同位置的程式碼，就算晶片組成圖案相同
（例如 或 ），只要程式碼所在的位置不同，就不受此限制。
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義體卡

玩家的意識皆存在於義體之中，使你能夠於《御魂使》的現實世界活動，
並獲得該義體附帶的特殊能力。玩家皆有一具預設的基本義體「過客」，
顯示在玩家圖板的上方。玩家能在遊戲過程中，取得更強大的義體卡。

3

2

5

だ∟

ݎݨ∟

Ꮢݎ

Ⓜ∧ݎ

1

獲得2 。

2

移動步驟後：
可以峎㵽1 。

ᐘ֣
1
2

3

4

5

55
6

7

1.	 義體名稱
2.	 義體特殊能力
3.	 戰技：在戰鬥階段，分配指定 來發動效果。
4.	 移動力：在移動步驟時，此義體能夠抵達多遠的地區板塊。
5.	 攻擊力：在戰鬥擲骰步驟時，此義體能夠丟擲的 數量。
6.	 編程力：在編程步驟時，此義體能在啟動器移動晶片的數量。
7.	 轉移程式碼：執行此程式碼，能將你的意識轉移至此義體卡。

轉移及切換義體卡
無論你目前身處哪個地區板塊，你都能觸及義體展示區並轉移至此處
的義體卡。每張義體卡皆顯示著一段程式碼，只要你執行這張義體卡的
程式碼，你就能將自己的意識轉移至將該義體卡。

將你所轉移的義體卡取回，放到玩家圖板上方的義體卡插槽，接著立即
將你地圖上的角色，替換為符合新義體的角色(立牌或模型)。

每當取走展示區的義體卡後，立即再從牌庫抽1張補滿展示區。

每位玩家最多可以持有2張義體卡，但同時間只能使用1張。你可以執
行某些地區板塊所提供的「切換」效果，在你持有2張義體卡作變更。

一旦切換，請將你的2張義體卡交換位置，將使用中的義體卡置於頂端，
備用的義體卡則置於底部。切換後，義體卡屬性與能力立即產生作用。

一旦你獲得義體卡後，就無法主動切換至預設的「過客」義體。
除非你在戰鬥中身亡，進行重置時又不幸失去這些義體卡。

學習協定卡

在《御魂使》中，藉由先進的機器學習協定來擴展知識是很普遍的手段。
每位玩家每場戰役都會獲得1張獨一無二的學習協定卡，你可以將其視
為本次遊戲的支線任務。藉由完成學習協定卡的目標，可以獲得資源、
經驗值、能力。

獎勵

階段1

獎勵

獎勵

階段2

階段3

蹤跡擲骰步驟前，你可以切換
至你擁有的其它義體卡。

結算「庇護所」地區板塊的效果。

獲得2 。

轉移義體卡。

獲得1 及1枚基本數據晶片。

結算 效果。
1

獲得13

結算「庇護所」地區板塊的效果。4

5

2

1.	 階段：需要逐步達成學習協定的三個階段才能獲得最終獎勵。
2.	 目標：達成目標敘述的內容，才能進入學習協定的下個階段。
3.	 立即獎勵：達成目標後立即獲得的獎勵。
4.	 永久獎勵：完成整張學習協定卡，獲得持續整場遊戲的永久能力。
5.	 完成進度：放置 以記錄目前學習協定的進度。

學習協定卡的目標可以隨時達成，且完成無需任何代價僅需宣告即可。
每完成一個階段後，就使用 記錄。一旦完成最終階段，你就能獲得持
續整場遊戲的獎勵能力，同時也代表你已達成本場戰役的學習協定了。

玩家每場遊戲只會有1張學習協定卡，因此無法再獲得另外1張。
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職業改造卡與幫派改造卡
不同的職業改造卡及幫派改造卡，除了有非常明顯的特色外，兩者之間
的交易與取得規則也不盡相同：

•	 職業改造卡：只能由對應職業的玩家持有，無法與其他玩家交易。
玩家能在規劃階段的升級時，支付2經驗值，從自己的職業改造卡
牌庫抽2張並保留1張，另1張則返回職業改造卡牌庫底。

•	 幫派改造卡：能由任意玩家持有，玩家之間能在規劃階段的升級時
無視目前角色所在的位置自由交易。當玩家位於幫派據點的地區板
塊時，可以獲得1張對應的幫派改造卡。

使用改造卡

改造卡有兩種狀態：已裝備和未裝備。當玩家獲得改造卡時，無論是從
供應區取得，或與其他玩家交易而來，必為未裝備狀態。
為了使用改造卡，你必須在規劃階段的升級時，支付改造卡右下角顯示
的 來裝備它。改造卡一旦裝備後就可以多次使用，除非另有說明。
每位玩家所持有及裝備的改造卡數量並無限制。請將已裝備的改造卡
放在玩家圖板的改造卡插槽。未裝備、但已持有的改造卡則放在一旁，
避免與已裝備的改造卡混用。
若改造卡的效果包含「毀損」關鍵字，該改造卡在結算效果後，必須從本
次遊戲移除返回遊戲盒。
任何改造卡的效果皆為可選，就算玩家裝備了，也可以決定不發動。

改造卡的使用時機
每張改造卡的使用時機不相同，請確認卡牌上方標示的使用時機。

：只能在規劃階段期間使用。

：只能在戰鬥階段期間使用。

：只能在執行步驟使用。

：無視遊戲時機，只要滿足條件即可使用。

：只要玩家裝備此卡，效果持續發揮作用。

另有特殊使用時機的改造卡，這會在敘述說明使用時機。

幫派改造卡因為需要玩家執行其程式碼才能發動效果，因此使用
時機必為行動階段的執行步驟。

職業、幫派及改造卡

雖然玩家皆為御魂使，但根據作戰風格，於基本遊戲中再細分為以下共
４種職業：奪命客、勇抗衛、詭術士、駭隱者。玩家皆需選擇一種職業。使
用專屬的職業改造卡以發展出不同的戰術。在遊戲開始時，每種職業必
能獲得一張支援其他玩家的初始改造卡。

除了職業外，這個世界也存在形形色色的勢力。在基本遊戲中，共有以
下４種幫派：斯巴達、任俠眾、襲客組、黎民會。這些由不同理念的人類倖
存者們組成的幫派皆有各自的使命。玩家能在戰役中與幫派互動，以取
得專屬的幫派改造卡。

改造卡

改造卡代表在《御魂使》的世界中，出現的先進網路程式、武器、科技。
有時改造卡所帶來的效果，能凌駕於遊戲規則，為玩家帶來極大效益。

戰鬥階段

3லࡹവᏑノ

獲得2 。

ᄀ㓪ᢱݨ

執行塠꿷

ᐟັ ワᏑノ

使1位玩家獲得1 。

2

╎⚎㓪ߦ

ᐟັワᏑノ5

6
7

11
2

使3

24

職業改造卡　　　　幫派改造卡

1.	 改造卡名稱

2.	 改造卡的使用時機

3.	 效果：此改造卡所提供的效果或能力。

4.	 裝備費用：想要裝備此改造卡的話，必須在升級時支付此處的 。

注意：改造卡必須裝備至玩家圖板才能使用（詳見第13頁「升級」）。

5.	 改造卡歸屬：每張改造卡必定屬於一個職業或幫派。

6.	 程式碼：只有幫派改造卡才具備程式碼，執行並發動效果。

7.	 戰技：只有職業改造卡具備能在戰鬥階段分配 來發動的效果。

3

5
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地圖與地區板塊

《御魂使》的地圖由六角形的地區板塊組成，代表戰役所發生的地點。
由立牌或模型所代表的玩家角色，必定深處於一片地區板塊之中。

1

2

3

4

5

1.	 地區板塊名稱
2.	 地區板塊編號
3.	 進入蹤跡值：在移動步驟時，移入此板塊所提升的蹤跡值( )。
4.	 待機蹤跡值：在移動步驟時，留在此板塊所提升的蹤跡值( )。
5.	 地區板塊效果：在地區效果步驟，若你處在此板塊，可執行的效果。

提示：效果可能包含關鍵字，你可以在規則書最後一頁找到說明。

移動與翻開地區板塊

在每輪移動步驟，你可以將自己的角色移動進入其他的地區板塊，或放
棄移動留在原地。你能移動的最遠距離，等同目前義體顯示的移動力。
舉例來說，想移入距離你3片板塊的地區板塊時，你需要至少3移動力。

注意：移動路徑不得經過未翻開的地區板塊。你必須繞路才有可能
抵達其後方的已翻開板塊。

雖然無法經過未翻開的地區板塊，但你可以移入並停留在未翻開的地
區板塊以翻開該板塊：首先將該地區板塊翻至正面，若該地區板塊上存
在探索指示物( )，你必須先結算其效果，接著才翻開該地區板塊。

有時候地區板塊上可能包含其他配件，除非有特別說明，否則請勿在翻
開板塊的時候將其移除。

重要：當你翻開某個幫派據點的地區板塊時，立即將對應的幫派改
造卡牌庫取出，洗混後放在桌面旁備用。

探索指示物

在每場戰役設置時，探索指示物會正面朝下隨機放在指定的
未翻開地區板塊上。當玩家移入並翻開地區板塊時，同時也翻
開該探索指示物並結算獎勵，接著便將它從本次遊戲移除。

 – 獲得1經驗值( )。

 – 獲得1枚任意基本數據晶片。

 – 獲得1電力( )。

 – 獲得1護盾( )。

 – 獲得1重擲( )。

 – 獲得1記憶體( )。

蹤跡值

蹤跡值代表玩家目前自身暴露的程度。數值越高就越容易遭敵人鎖定。
玩家圖板的蹤跡值將指出玩家目前累積了多少可被敵方追尋的蹤跡。

玩家在移動步驟移動進入其他地區板塊時，將提升該地區板塊的進入
蹤跡值；玩家也可以選擇留在原處不移動，雖然不會提升板塊的進入蹤
跡值，但仍會提升目前所在板塊的待機蹤跡值。無論哪種狀況，請立即
調整玩家圖板蹤跡值( )上的 ，以記錄目前累積的蹤跡值。

提示：進入蹤跡值通常比起待機蹤跡值還要低。這意味著唯有不斷
移動轉移位置，才能降低被敵人鎖定的可能性，進而提升存活率。

在蹤跡擲骰步驟時，根據你目前蹤跡值軌 所在的位置，左側顯示的

數量，丟擲等量的 ，每擲出1 就從敵機卡牌庫頂，抽1張敵機卡並鎖

定你(詳細請見下一頁)。

一旦在此步驟被至少1張敵機卡鎖定，你的蹤跡值就會全數歸零。

重要：若你的蹤跡軌很不幸的達到最頂格，請無視目前遊戲階段，
立即抽2張敵機卡並鎖定你，然後將你的蹤跡值歸零。

提示：你可以使用 來重新丟擲不滿意的骰子。

提示：僅丟擲出 才會被敵機鎖定，擲出其他骰面將無事發生。
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敵機卡

Z.O.E.ክ᧸

2

造成 ，數量等同你
擁有 資源的2⠙。

獲得1 ，棄掉此卡。

獲得1 。

8

2

1
2

3

4 5

6

1.	 敵機名稱
2.	 敵機的完整性( )：對此敵機造成的 高於其完整性，即擊敗它。
3.	 基本戰技：當敵機骰顯示 時，它會在敵機攻勢時發動此效果。
4.	 特殊戰技：當敵機骰顯示 時，它會在敵機攻勢時發動此效果。
5.	 駭入程式碼( )：執行此程式碼以打擊敵機弱點。
通常你能藉由此方式對敵機造成傷害或竊取資源。

6.	 驅逐程式碼( )：執行此程式碼以立即棄掉敵機卡。通常會因此獲
得懲罰，且無法獲得經驗值，必須是擊敗敵人才能獲得經驗值。

提醒：敵機卡程式碼的執行時機是在執行步驟，而不是戰鬥階段。

鎖定你的敵機

通常敵機不會實際出現在地圖上，而是直接在玩家圖板上現身。每當1
張敵機卡鎖定你時，從敵機卡牌庫頂端抽1張敵機卡，然後放在你的玩
家圖板左側的敵機卡插槽。若該處已有其他敵機卡，請放在最左側敵機
卡的底下。換句話說，越早鎖定你的敵機卡，會位於越上層的位置。

注意：請盡量不要遮住底下敵機卡的左側，因為此處顯示重要的戰
鬥資訊，將在戰鬥階段時使用。請參考下圖來堆疊鎖定你的敵機卡。

首要敵機

目前位於玩家圖板的敵機卡插槽中，最右側、最頂層、卡牌完全可見的
敵機卡又稱為首要敵機。玩家只能針對首要敵機行動，共有以下方式：

•	在行動階段的執行步驟，執行首要敵機的駭入程式碼或驅逐程式碼：
駭入是傷害或竊取敵機資源最有效的方式；而驅逐用於快速擺脫難
纏的敵機，但通常將使你獲得損壞數據晶片( )，提高戰役失敗的可
能性，但能因此免於玩家失去大量的 而導致目標的進度落後。

•	在戰鬥階段時，發動你的戰技以對首要敵機卡造成傷害：
分配指定的玩家骰，發動技能以對敵機造成傷害（詳見下一頁）。每當
你「造成 」時，就在該敵機卡放置 指示物。 會持續保留在卡片
上，直到該敵機卡被擊敗、驅逐、棄掉為止。換句話說，你不必強制得
在一輪內就造成足夠 ，才能擊敗敵機卡。
一旦敵機卡上 指示物多於其完整性，該敵機就被擊敗了。棄掉該卡，
你獲得1經驗值( )。若敵機並非因完整性歸零而被棄掉，你無法獲得
經驗值( )。將棄掉敵機卡放在敵機卡牌庫旁形成棄牌區。
成功棄掉或擊敗首要敵機卡後，在其原本正下方的敵機卡將立即成為
新的首要敵機卡，且當下任何程式碼及效果，就能以它作為攻擊目標。

「Z.O.E.探測機」是最新鎖定你的敵機卡，因此位於最左側最下層。
「自動獵捕機」是最早鎖定你的敵機卡，同時也是你的首要敵機卡。

玩家骰與敵機骰

骰子有多種用途。最主要的用處是在戰鬥階段。此時，玩家會同時丟擲
玩家骰及敵機骰來判定雙方交戰所使用的戰技（見下一頁）。

敵機骰為八面骰，共有4顆且分為以下2種：
敵機數字骰：表示本輪敵機出擊的數量(0~3)。
敵機符號骰：表示敵機採取的戰技種類( / )。

敵機骰的使用方式，將在第14頁進行說明。

玩家骰為六面骰，共有12顆且每顆骰子的骰面都相同。
在戰鬥階段時，玩家所需丟擲的數量取決於義體顯
示的攻擊力及任何增加骰子數量的效果。另外，玩家
也可以支付電力( )，每支付1 就加入1 。

：基本玩家骰符號，能發動基本的戰技。
：稀有玩家骰符號，能發動強效的戰技。
：骰子未命中，無效果。

除了戰鬥階段，玩家骰也用於蹤跡擲骰步驟，判定是否遭到敵機卡鎖定。
蹤跡擲骰的骰子使用方式，將在第14頁進行詳細說明。

在戰鬥階段時，玩家所需丟擲的數量取決於義體顯
示的攻擊力及任何增加骰子數量的效果。另外，玩家
也可以

敵機骰為八面骰，共有
敵機數字骰：
敵機符號骰：

敵機骰的使用方式，將在第
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重置

身為御魂使，在受到致命的傷害，導致完整性歸零時，你能將意識上傳
到數位網路逃生，並按照以下步驟進行重置，就能再次返回這個世界：

1.	首先丟擲1顆敵機骰，判定你目前使用的義體是否還能救回。
若擲出 ：棄掉你目前使用的義體卡(若有的話)，並放回義體卡牌
庫底部。若你持有其他義體卡，立即切換至該義體卡；若未持有其
他義體卡，則使用玩家圖板預設基本義體「過客」繼續遊戲。
若擲出 ：你無需棄掉目前使用的義體卡，運氣真好！
提醒：義體變更後，務必也變更你在地圖上使用的角色立牌/模型。
2.	獲得損壞數據晶片供應區的2枚 ，放入自己的轉儲區。
3.	轉儲你啟動器裡的全部數據晶片。
4.	棄掉全部鎖定你的敵機卡。
5.	你的蹤跡值歸零。
6.	你的完整性( )恢復至上限（將 放在完整性上限器）。
7.	將你的角色移至「庇護所」地區板塊。

提示：進行重置的玩家，略過該階段接下來的任何活動。

升級

在規劃階段期間，只要你有足夠的記憶體或經驗值，你就可以不限次數
地按照以下方式升級自己的角色：

‒移除1枚任意數據晶片：
支付1 ，將啟動器的1枚數據晶片返回至供應區。

注意： 被移除後不會返回供應區，而是從本次遊戲永久移除。

‒獲得1枚基本數據晶片：
支付1 ，從供應區獲得1枚基本數據晶片，並放入你的轉儲區。

‒裝備1張改造卡：支付卡片顯示的 ，並放入玩家圖板的插槽。
‒交換幫派改造卡：無視玩家所在位置，自由與其他玩家交換幫派
改造卡。已裝備的改造卡一旦交換，就會解除已裝備狀態，需要
再次支付記憶體，才能將其裝備使用。

注意：職業改造卡為職業限定，無法如同幫派改造卡被交換。

‒強化角色：每支付2 ，獲得以下1項獎勵：
提升 上限：提升完整性上限器1格，同時也提升目前完整性1格。
解鎖1：移除啟動器的1枚 ，可用的淺色數據格將會因此變多了。
獲得1枚開放數據晶片( )：從供應區拿取，放入你的轉儲區。
獲得1張職業改造卡：從牌庫抽2張保留1張，另1張返回牌庫底。

戰技

在戰鬥階段時，玩家與敵機將各自發動自己的招式以打擊敵方或發
動特殊效果，這樣的招式就稱為戰技。通常敵機的戰技會顯示在敵機
卡上，而玩家的戰技則顯示在義體卡上。

玩家戰技
玩家戰技包含以下兩個部分：

１)發動所需的符號種類及數量。
２)發動後產生的效果。

每次戰鬥階段，每個戰技最多只能啟動一次；
但標有 及 符號的戰技則不限發動次數。

每個 圖示將對首要敵機造成1傷害。當造成的 高於首要敵機的
完整性，該敵機就被擊敗了，但多餘的傷害不會轉移給下張敵機卡。

以下為玩家戰技範例：

1
2

此戰技需分配1顆符號為 的 ，
並對首要敵機造成2 。

だ∟

ݎݨ∟

Ꮢݎ

Ⓜ∧ݎ

3

3

4

1

2

3

戰鬥階段時：
你所支付的 ，
可以作用於 。

⇤◰だ∟

ݎݨ∟

Ꮢݎ

Ⓜ∧ݎ

3

3

4

1

2

3

戰鬥階段時：
你所支付的 ，
可以作用於 。

⇤◰

だ∟

ݎݨ∟

Ꮢݎ

Ⓜ∧ݎ

3

3

4

1

2

3

戰鬥階段時：
你所支付的 ，
可以作用於 。

⇤◰

此戰技需分配2顆符號為 的 ，
並對首要敵機造成3 。

此戰技可不限次數的分配符號 的 ，
每分配1 ，就對首要敵機造成1 。

敵機戰技
敵機戰技與玩家戰技相似，但執行的方式由敵機符號骰決定。
全部的敵機都會根據敵機符號骰的結果，發動相同的戰技類型。

✰ʝݨቴ

獲得1 ，棄掉此卡。

造成 ，其數量等同
此敵機剩餘 的ⶐ數
(向上取整)。2 ，首要敵

機恢復1 。

9

2
舉例來說，擲出 ，敵機採取上方戰技（造成2 ）；
而擲出 ，敵機採取下方的戰技（造成2 ，並讓首
要敵機卡恢復1 )。
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遊戲進行

Ａ：規劃階段(同時進行)

遊戲的每輪由規劃階段開始。在此階段全部玩家同時按以下步驟操作。
1.	 蹤跡擲骰步驟：根據自己的蹤跡值，丟擲等量的 。每擲出1 就
抽1張敵機卡並鎖定你，放在你玩家圖板左側敵機卡插槽（詳見第
12頁)。若在本步驟至少1張敵機卡鎖定你，你的蹤跡值歸零。

注意：雖然此階段同時進行，但仍需從起始玩家開始依序抽敵機卡。

2.	 補充啟動器步驟：由上而下、從左至右，從自己的晶片抽袋，逐一抽
出數據晶片，放入啟動器的空淺色數據格，直到全部的空淺色格都
被填滿為止。當需要抽出更多數據晶片，但抽袋已用盡時，請將轉
儲區的全部晶片返回抽袋，搖混均勻後再繼續抽出。

3.	 編程步驟：移動自己啟動器上的數據晶片。玩家義體所顯示的編程
力、改造卡或其他效果，將決定玩家可移動數據晶片的次數，詳細
請見第7頁「編寫程式」。

當編程力用盡或不希望繼續編程時，你可以先行結束本階段的操作。
等待其他玩家皆完成操作後，全部玩家再一起進入下個階段。

Ｂ：行動階段(依序進行)

從起始玩家開始進行以下三步驟，接著輪到順時針的下一位玩家繼續
執行三步驟，直到全部玩家都執行完畢，本階段才結束進入下個階段。
在此階段，玩家會在地圖上移動、結算效果、執行上階段編程的程式碼。

1.	 移動步驟：選擇1片地區板塊，其距離不得超出你義體的移動力，然
後將你的角色移到該地區板塊上。你移動的路徑上，不得包含未翻
開的板塊或無板塊的桌面空間，但是可以移入並停在未翻開的板
塊並執行翻開板塊的動作（詳見第11頁「移動與翻開地區板塊」）。
無論是否移動，請根據第11頁「蹤跡值」提升你目前的蹤跡值。

2.	 地區效果步驟：決定是否結算所在地區板塊的效果。
3.	 執行步驟：執行任意程式碼，每段程式碼必須完全執行後，才能執
行下一段。玩家可以自由決定執行的順序。在執行程式碼時，請先
將該程式碼全部數據晶片放入轉儲區，然後才結算其效果。未被執
行的數據晶片會留在啟動器，因此可以利用之後的編程機會，排列
出更複雜的程式碼。

注意：損壞數據晶片( )必定在此步驟結束時，自動進入轉儲區。

Ｃ：戰鬥階段(依序進行)

在戰鬥階段中，玩家與敵機雙方互相發動攻勢，直至無法行動為止。若
玩家目前未被敵機鎖定，則直接跳過他本輪的戰鬥階段。如同行動階
段，從起始玩家開始進行以下三步驟，接著才輪到順時針的下一位玩家
繼續執行三步驟，直到全部玩家執行完畢。
以下為戰鬥三步驟說明：

1.	 戰鬥擲骰步驟：
a.	拿起與你攻擊力等量的 。

提示：此時可以支付電力( )，每支付1 就加入1顆 。

b.	拿起1組敵機骰 (敵機數字骰及敵機符號骰各1顆)。
c.	擲出全部骰子。你可以支付重擲 ，重新丟擲不滿意的骰子。

2.	 敵機出擊步驟：根據敵機數字骰擲出的點數Ｎ，從首要敵機卡開始
往左計算，將該骰子放在第Ｎ張敵機卡上。骰子以右（含）的敵機卡
就是本次出動攻擊你的敵機卡。若擲出的數字超出鎖定你的敵機
卡張數，將骰子放在最左側那張即可；若擲出 （空白面）則本次沒
有任何出擊你的敵機，但你仍可對它們發動攻勢。

每場《御魂使》的冒險由遊戲輪組成，每一輪將依序執行四個階段：
A:規劃階段、B:行動階段、C:戰鬥階段、D:整理階段。

每個階段又細分為全部玩家同時進行，或從起始玩家依序進行。

提醒：在規劃階段期間，玩家可以自由進行升級，詳見第13頁說明。
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3.	 結算骰子步驟：
使用所擲出的骰子結算戰鬥。由玩家先發動攻勢，接著才輪到敵機
發動攻勢，雙方輪流發動攻勢，直到結束條件觸發為止。

玩家攻勢
選擇一項想要發動的戰技，然後分配該戰技所需的玩家骰後，結算
其效果。注意，僅有標示 或 的戰技能不限發動次數，其餘戰
技每次戰鬥階段最多只能發動一次(詳見第13頁「戰技」)。

敵機攻勢
查看目前敵機數字骰位於哪張敵機卡上，然後根據敵機符號骰的
擲骰結果( / )，執行該敵機卡的兩種戰技之一。通常 會對玩
家造成傷害 ，而 會發動特殊的效果，請遵照文字敘述執行。

當敵機發動攻勢後，將敵機數字骰往首要敵機卡的方向移動1張。
接著，又再次輪到玩家發動攻勢，然後又是敵機攻勢，如此反覆進
行，直到下方戰鬥結束條件觸發為止，本階段才會結束。

在首要敵機卡發動攻勢後，移除敵機數字骰，也就是敵機本輪的攻
勢全數結束了。此時，若玩家仍有可用的玩家骰，可以繼續對敵機
發動攻勢。

戰鬥結束條件
當以下其中一項條件滿足時，你本輪的戰鬥階段結束：

•玩家無法或不願再發動更多戰技，且敵機數字骰已移除。

•玩家的完整性 歸零，必須進行重置（詳見第13頁）。

戰鬥階段重點提醒
•	 若敵機在發動戰技前就被擊敗或棄掉，那麼它就不會攻擊你。
•	 若被擊敗或棄掉的敵機卡包含敵機數字骰，立即將敵機數字骰
往右移動1張卡；若已是首要敵機卡，則將敵機數字骰移除。

•	 除非有效果允許，否則你無法攻擊其他玩家的敵機卡。
•	 記得，你可以支付 來抵銷受到的 （詳細請見第8頁)。
•	 擊敗敵機卡可以獲得1經驗值，但驅逐或棄掉敵機卡無法獲得。

Ｄ：整理階段(同時進行)

玩家活動步驟
請見「P12」戰役卡。
世界活動步驟
峎㵽1 。
在每片不含玩家的地區板塊上棄掉1 。
若 為0，但地圖上㰇在舘㵽2 ：
「電塔建造完成！」地圖上每枚 使每位玩家
獲得2份資源及1 。棄掉地圖上全部
及「P12」戰役卡。拿取「P04」戰役卡。

若 為0，或地圖上不㰇在 ┦㵽亥2 ：
戰役失敗，拿取「P11」戰役卡。

目標
幫助襲客組的䄄程䅨架設電㖎。

特殊規則
請見「P12」戰役卡。

P03

1.	 玩家活動步驟：全部玩家能依照「玩家活動步驟」的指示，執行目前
戰役卡顯示的動作。若戰役卡上沒有此步驟，則直接跳過。

2.	 世界活動步驟：結算目前戰役卡「世界活動步驟」的內容，代表著遊
戲本身對於玩家行動的反應。請仔細閱讀卡牌的內容並小心結算。

大多數目標都有時間限制，因此世界活動步驟時，通常將減少 。
接著，檢查目標成功的條件是否滿足；若未滿足，則檢查目標失敗
的條件是否發生。

以下為結算世界活動的通用規則：

•	由上而下依序閱讀並結算。

•	常以「|」及「若」開頭，請謹慎確認其後的敘述是否成立。

•	若成立，則由上而下結算敘述的內容。

•	若不成立，則跳過，檢查下一個「|」。

•	若每個「|」都不成立，請結算卡片最下方的「否則」。

若其中一條敘述成立，並指示你拿取指定戰役卡，請移除目前使用
的戰役卡及其產生的指示物，接著拿出新的戰役卡，閱讀並結算新
戰役卡的「立即執行」，將該卡放到時間軌的戰役卡插槽。

3.	 變更起始玩家步驟：將起始玩家指示物，順時針傳給下一位玩家。
新的一輪開始，從規劃階段繼續進行遊戲。

戰鬥範例將在第１６頁進行。

接續前頁 Ｃ：戰鬥階段(依序進行)
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戰鬥範例

1.	 玩家狀態：
1a.士兵義體、持有「終結碼」改造卡、5 、2 、2 、2 。
1b.正被3架敵機鎖定。首要敵機已受4傷害，還剩下6完整性 。

2.	 戰鬥擲骰步驟：
2a.士兵義體具有3攻擊力，消耗2 加入2 ，使本次共5顆 。
2b.擲骰結果如下。
I.	 玩家擲出1 、2 、2 ，但沒有 可以重骰 。
II.	敵機骰擲出數字3及 ，全部3架敵機採 戰技攻擊玩家。

5.	 結算骰子步驟-敵機發動攻勢：
5a.「無人掃描機」對玩家造成3 。
5b.玩家開啟護盾，支付全部2 抵銷2 ，但仍失去1 。
5c.接著，將敵機數字骰移到下一張敵機卡「自動獵捕機」。

6.	 結算骰子步驟-玩家發動第二次攻勢：

3.	敵機出擊步驟：將敵機數字
骰放在第3張敵機卡上。

4.	結算骰子步驟，玩家攻勢：
玩家分配骰子，並發動士兵
義體卡需求為1 的戰技，
對首要敵機造成3 。

6a.玩家打算使用「終結碼」改造卡，
需要分配1個 來發動。

6b.由於首要敵機剩下3 完整性，因此
被「終結代碼」改造卡的效果擊敗了。
棄掉「火焰清除者」，並使「自動獵捕
機」成為新的首要敵機。原本首要敵機
「火焰清除者」無法攻擊玩家。

6c.玩家因為擊敗敵機而獲得1 。且因
為義體能力，使玩家再獲得1份資源，
玩家獲得1 。

0

戰鬥階段

若你首要敵機剩餘的
不高於3，擊敗它。

லࡹവᏑノ

⑈⅂

剛獲得的重擲無法使用，因為本輪戰鬥階段的戰鬥擲骰步驟已經結束。



17

7.	 結算骰子步驟-敵機發動第二次攻勢：

7a.因「自動獵捕機」的戰技玩家受到2 ，此戰技還有另一效果：
「恢復首要敵機1 」，但首要敵機完整性已全滿所以無效。

7b.結算敵機戰技後，敵機數字骰會從首要敵機卡移除，代表本輪
戰鬥階段，敵機不會再發動攻勢了。

8.	玩家現在可以使用全部剩餘未分配的玩家骰，將其分配到士兵義
體卡的另一個戰技：分配1 ，對首要敵機造成2 。

9.	玩家剩下戰技 可以使用，因為這項戰技能不限次數地分配 骰：
每分配1顆，對首要敵機造成1 。

10.	因為已無任何效果可結算，這位玩家的戰鬥階段結束，輪到下一位
玩家結算他的戰鬥階段。
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戰役

戰役本

每場遊戲皆以戰役的方式進行。戰役本能讓玩家快速預覽該戰役所述
說的故事內容，同時指引玩家設置戰役以及列出任何特殊規則。

ᳵ᠘Ⳍܓ

縶時：╈ꦙ度：╈璢

損壞數據晶片
•	 當損壞數據晶片供應區耗盡，
且玩家需要再獲得1枚時：

– 戰役失敗，拿取「E11」戰役卡。

飛昇指示物
代表飛昇在地區所設置的GPR。

每片地區板塊最多只會存在1 。
這些指示物能藉由以下方式移除：

玩家活動步驟：
移除GPR：轉儲啟動器的1枚數據
晶片以移除你所在板塊的1 ，
然後獲得1 及提升1 。

若多位玩家處在相同板塊，
則從起始玩家開始依序結算。

消失的人類⛊僜器、各種掃描⧘器出現在龪近地區的傳銨，再加上飛昇的
活動越來越갓竵你決定找好好泇ゖ襲客組一樓。襲客組的接頭人明菨
在接到你的電話時略顯不䕾，但了解情況以後，還是簡短為你說明了近況。
飛昇正在䤧人類的地下庇護所一個個䭐出來，而㒮䄬到處都是它們使用的
先進透地ꦾ達（(SPVOd 1eOeUSaUJOH RadaST，簡稱(1R）。

䔦䠵使人離開家㎧，而其他人則不幸地未逃出生㛿。明菨表示，因為襲客組
能應付ꦾ達，所以還算㱨全。但那些被稱為黎民的一般民眾可就沒這麼幸
運了。他們為了獲得協助，在未加㳢的網路中發⛜求救訊號，將自己暴露在
遭飛昇追蹤的風險下。是時候出手救人Ջ順便頄點晶片、建立新人耝了。

༛ጆ

䴹万
按照以下方式，結算䴹万X的效果：

•	 起始玩家擲數量等同X的 。

•	 根據擲骰結果，在對應 標示的
生成地區板塊放1 。

•	 若需放 的地區板塊已存在 ，
改為放在最相近、相同䢸形區㓊
（見以下圖例）、仍無 的板塊。

•	 若唯一可放置的地區板塊為庇護
所，則將 放於此戰役本上。

•	 若此戰役本存在3 以上：
戰役失敗，拿取「E11」戰役卡。

•	 有些地區板塊ꤼ屬於2個䢸形區
㓊；庇護所ꤼ屬於3個䢸形區㓊。

•	 紅框標示的地區板塊，即為 的
生成地區板塊。

•	 紅框標示的地區板塊，即為
生成地區板塊。

1

消失的人類⛊僜器、各種掃描⧘器出現在龪近地區的傳銨，再加上飛昇的
活動越來越갓竵你決定找好好泇ゖ襲客組一樓。襲客組的接頭人明菨
在接到你的電話時略顯不䕾，但了解情況以後，還是簡短為你說明了近況。
飛昇正在䤧人類的地下庇護所一個個䭐出來，而㒮䄬到處都是它們使用的

2
能應付ꦾ達，所以還算㱨全。但那些被稱為黎民的一般民眾可就沒這麼幸
運了。他們為了獲得協助，在未加㳢的網路中發⛜求救訊號，將自己暴露在
遭飛昇追蹤的風險下。是時候出手救人Ջ順便頄點晶片、建立新人耝了。3
能應付ꦾ達，所以還算㱨全。但那些被稱為黎民的一般民眾可就沒這麼幸
運了。他們為了獲得協助，在未加㳢的網路中發⛜求救訊號，將自己暴露在
遭飛昇追蹤的風險下。是時候出手救人Ջ順便頄點晶片、建立新人耝了。4

7

╷

敵機卡牌庫：
٬ 2x 張璢級1敵機卡。
٬ 3x 張璢級2敵機卡。
٬ 部璢級3敵機卡。

損壞數據晶片供應區：
4x 枚 。

幫派改造卡牌庫：
٬ 醯㲙組幫派改造卡。
٬ 랤明働幫派改造卡。

(萵րEF1ց䄖鉮鎖，鑃䐍牌䈼燯ꢝ)

玩家：
㵫玩家放在䇾闀䢦(1)。

戰役卡：
使用編碼為րEց的戰役卡。
䧍րE01ց戰役卡。

地圖設置：

٬ 已翻開：
䇾闀䢦(1)、醯㲙組據럅(5)、
랤明働據럅(6)。

٬ 正面朝下隨機設置：
10片地區板塊。

٬ 硟勂標示的地區板塊為
生成地區板塊，爐䏴働
在戰役╈使用⮽。

٬ 在夷片塜ꪫ僼┖的
地區板塊ꤚ機放1枚
探索指示物。

6

1.	 戰役名稱
2.	 故事簡介：此戰役的故事概要。
3.	 難度：每場戰役分為簡單、中等、困難的難度。
4.	 戰役耗時：每場戰役有不同的複雜度，耗時從短、中、長都有。
5.	 挑戰記號：標注此記號的戰役不建議新手遊玩。
6.	 戰役設置：詳細請參考第5頁的戰役設置。
7.	 特殊規則：進行本戰役所採用的特殊規則。

戰役卡

每場戰役由戰役卡驅動。戰役本將指引你使用哪種編碼的戰役卡。
戰役卡又分為劇情戰役卡及特殊戰役卡。

劇情戰役卡用於戰役發展、揭示主要機制、回應玩家抉擇、生成任務等。
放在時間軌圖板的戰役卡又稱為「目前戰役卡」，同時間只會有1張卡。

每張劇情戰役卡皆為雙面：一面為故事面，描述當下發生的故事，還附
帶立即執行部分；另一面為規則面，引導玩家推進戰役進度。

㵫此卡牌翻面

你的ⲅ力不䟒忂起了黎民們的士氣，一些人出
╲你的意乣走出據點，準備㒪⚒攻擊敵髭。

傳鮘電㖎的訊號都集中到同一個地方，而且沒
有備用的䄄作珇。只要䰳毀那裡，就能一氣停
下區㓊內所有機器人，不會被飛昇㴖鈫

當然，那個地方有重兵䤧㱥，但只要能將勝利硱
入㌱中，䥿棄一個義體對你來說不算☜麼。

立即執行
每位玩家的蹤跡值歸零。
每位玩家抽2張敵機卡並遭其鎖定。
移除地圖上的2 。

ᔒ E07

玩家活動步驟
當玩家在包含 的地區板塊時：
支付3 以棄掉你所在地區板塊的1 。
然後，到 點 並獲得3 。

世界活動步驟
樧地圖上不㰇在任何 時：
拿取「E10」戰役卡。
否則
結算䴹万 。
若戰役本存在至少3 ：
戰役失敗，拿取「E11」戰役卡。

目標
䰳毀補給線。

特殊規則
當玩家執行 程式碼時，提升1 。
當玩家處在黎民會據點時：
可以放棄抽改造卡，改為獲得2 。

E071

9

2

傳鮘電㖎的訊號都集中到同一個地方，而且沒
有備用的䄄作珇。只要䰳毀那裡，就能一氣停3

張敵機卡並遭其鎖定4

。8

5

6

7
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故事面（左圖）
1.	 名稱
2.	 卡片編碼：每張戰役卡都有編碼，戰役將陸續引導使用的順序。
3.	 劇情內容：根據玩家的抉擇，戰役卡將發展出不同的故事劇情。
4.	 立即執行：當此戰役卡拿出使用時，立即按照此敘述執行。
5.	 翻面指示：在完成立即執行後，將戰役卡翻面放在時間軌的插槽。

規則面（右圖）
6.	 目標：當此卡在場時，玩家所要達成的任務。
7.	 特殊規則：玩家需遵從的特殊規則，此處也可能提供特別行動。
8.	 玩家活動：在整理階段的玩家活動步驟，玩家可以執行的行動。
9.	 世界活動：在整理階段的世界活動步驟，所要檢查並執行的動作。

請注意，戰役卡的內容並非千篇一律，不一定都具有上述的每個項目。

䔦䠵使人離開家㎧，而其他人則不幸地未逃出生㛿。明菨表示，因為襲客組
能應付ꦾ達，所以還算㱨全。但那些被稱為黎民的一般民眾可就沒這麼幸
運了。他們為了獲得協助，在未加㳢的網路中發⛜求救訊號，將自己暴露在
遭飛昇追蹤的風險下。是時候出手救人Ջ順便頄點晶片、建立新人耝了。

5
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特殊戰役卡是種沒有既定格式的戰役卡，內容可能包含首領移動模式、
特殊敵人、特殊事件。特殊戰役卡有以下特徵：

1.	 淺色背景。
2.	 仍可能出現與劇情戰役卡相同的項目。
3.	 同一時間可能會有多張特殊戰役卡在遊戲中生效。

Җ⅂
模擬世界的這個角落看起來很不一樣。不論是
物理引䳬、還是模型運算，在這裡似╲都不管
用：破圖的破圖，物體表面出現點點顆睨，建疤
物甚至看起來又長又細。

「別給䡘ꪤ近那一㐞▶碼！！！」縐大對著你的
谓擬繱儦大，「那是焕區！雖然從那裡是有可
能回到現實世界沒錯，但你的程式可能會因此
錯▶，到時候面目全非可別䓯䡘沒閝告你⼹。」

請ⴅ㵫此卡翻面

特殊規則
當玩家進入此地區板塊時，才能將此卡翻面。

C08

  

每位玩家擲1顆敵機數字骰，根據結果結算：

1：若你擁有義體卡，棄掉並轉移至義體卡
牌庫頂端的義體卡。然後你失去1 。

2：移除你啟動器的1枚數據晶片。

3：若你目前遭到敵機卡鎖定，棄掉首要敵機
卡，然後從敵機卡牌庫底抽1張敵機卡，取
代其位置。全部已造成的 ，將轉移至新
的首要敵機卡。

狞氫：若可以的話，在你的啟動器最右欄以外的
淺色數據格，放1枚你的鎖定指示物。
(每位玩家最多有4枚。)

ᜮ᎖㌗ⶁӒ⅂  #23654
C12

特殊戰役卡範例：C08卡會放在地圖旁，當玩家進入指定地區時，就會觸發相關效果。
而C12則是放在時間軌圖板旁，作為"模擬錯誤"這項特殊規則的參考。

拿取「XXX」戰役卡：收到此指示時，從戰役卡牌庫找出對應編碼的卡。
閱讀該卡的故事面後，結算立即執行。接著將該卡牌翻面，放入時間軌
圖板的戰役卡插槽。若目前戰役卡插槽已有另一張戰役卡，若無特別指
示，則棄掉它及其所產生的指示物；若拿到的是特殊戰役卡，請閱讀內
容後，將其放在一旁做為參考，而無需放入戰役卡插槽。

目標：玩家目前所需致力達成的任務。

特殊規則：只要這張戰役卡仍使用中，其特殊規則就持續生效。請記得
卡牌的效果永遠凌駕於基本遊戲規則。有些特殊規則能提供玩家特殊
行動以推進戰役進度；有些戰役本也包含影響整場遊戲的特殊規則。

玩家活動：大多數玩家的任務，都需要透過此部分或特殊規則所敘述的
方式來達成。有時候此部分會顯示特殊行動，能在相關事件執行；有時
候是測驗；有時候則需要玩家們聚集在某個的指定地點。

世界活動：如第15頁的整理階段，遊戲本身會根據此部分的敘述進行調
整與推進進度。若玩家沒有達成任務，也不一定會導致遊戲失敗，可能
僅是少拿些獎勵，或面對較為困難的故事發展。

戰役卡常見圖示
飛昇指示物：
表示飛昇正在地圖某處集結兵力，或告訴玩家可前往
完成任務的興趣點。戰役本或戰役卡將說明當下的飛
昇指示物作為哪種用途。

成功指示物：
完成或部分完成任務時，使用此指示物來表示。通常
在整理階段的世界活動步驟時，會根據目前已產生多
少成功指示物，給予獎勵並推進戰役。除此之外也可
能用於其他地方，這會在需要的時候出現提示。

（背面） （正面）骰子指示物：
用於隨機設置戰役要求的內容。戰役本或戰役卡將說明使用方式。
若敘述要求你使用「一組骰子指示物」時，請找出3片正面不同的指
示物；否則就隨機使用。有時需要正面朝下使用骰子指示物，因此
請確保不要得知正面的內容。

遊戲人數圖示：將此圖示念作本次遊戲人數。例如3人遊戲，
請將「2X 張等級1敵機卡」念作「2X3張等級1敵機卡」；4人遊
戲則念作「2X4張等級1敵機卡」。在設置2人遊戲的時間軌( )：
「設 為6- 」，需要剩餘時間還有「4格」，因為6-2=4。

通用標記：用於標示各種事物。有時放在卡牌，有時放在地圖。
請依據遊戲需求將其放在指定位置。

時間軌：代表目前時間軌的 位置。目標通常設有時間限制，而
這個圖示代表玩家需要將時間軌設定至指定位置，且在每輪結束
時減少剩餘輪次或檢查 是否達到觸發事件的位置。通常只要
歸零，遊戲將結束或失敗；但戰役卡也可能指示將發生哪些事情。
代表除了時間因素外，還有其他因素將影響遊戲的成敗。

難度提升

若想要挑戰更高難度的戰役，可以加入以下規則：

困難難度：「升級」角色時改為每次需支付3經驗值。

瘋狂難度：遊戲設置時全部等級1的敵機卡改為等級2、「升級」角色時
改為每次需支付3經驗值、重置時一律丟棄義體卡無需擲骰。
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測驗

推進戰役進度通常需要玩家通過測驗。戰役的目標會說明玩家如何進
行測驗。測驗共分為2種：個人測驗（簡稱測驗）及團隊測驗，且通常需要
由2個步驟來通過：轉儲數據晶片並取得足夠的成功指示物。

當你進行測驗時，請轉儲任意數量、測驗所指定類型的數據晶片，每轉
儲1枚就擲1顆玩家骰 。每擲出1 就獲得1枚成功指示物；每擲出1
就獲得2枚成功指示物。當取得足夠數量的成功指示物時，測驗通過。

舉例來說，「測驗： 3」代表你需要轉儲紅色數據晶片來測驗，每轉儲1
枚紅色數據晶片，就擲1顆 ，取得至少3枚成功指示物時通過。

若為團隊測驗，全部玩家都能轉儲自己的數據晶片，一同為測驗盡力。
這種測驗僅需要1位玩家滿足測驗條件，即可讓整個團隊一同參加。但
需要由起始玩家開始，每位玩家順時針輪流執行測驗，依自己轉儲的指
定晶片數量，丟擲指定數量的 。

舉例來說，2人遊戲「團隊測驗： 3X 」。代表需要收集到6枚成功指示
物才能通過。 是 的玩家，轉儲3 ； 是 的玩家，轉儲2 。
的玩家丟擲了3 、 的玩家丟擲了2 。每位玩家可以支付 來重新
丟擲自己擲出的骰子。

執行測驗永遠是可選行動（包含加入團隊測驗）。
在單人模式下，團隊測驗即視為個人測驗。

遊戲結束&戰役進度表

每場戰役將會在「勝利!」或「戰役失敗」的卡牌出現時而結束。

請結算該卡牌的敘述，通常能因此解鎖原先鎖定的配件，將遊戲盒中指
定的配件放入解鎖配件區。自此開始，這些配件會在之後的遊戲出現。

不只有解鎖，有時反而會請你將解鎖的配件，放入鎖定的配件區。

當你贏得戰役時，請將戰役進度表對應的戰役結局編碼上打勾。此表用
於幫助玩家記錄哪些戰役已經完成了。注意，大多數的戰役不只有1種
結局，且每個結局能解鎖的配件也不同。因此每場戰役，會有不同數量
的結局框可以勾選。

若希望重啟戰役，你可以下載並
列印另一張戰役進度表使用：

首領大卡

特殊的危險敵人。除了擁有一套專屬的行動規則外，還會以立牌/模型
在地圖上現身，首領將使用首領大卡來記錄其狀態。

↴

設置：
將「Sx17」、「Sx18」戰役卡取出，隨意面朝上洗混
並放在此首領大卡旁，作為首領攻擊卡牌堆。

將此卡翻面，並在 軌對應玩家人數的空格，
以及裝榻等級的「6」格各放1 以記錄數值。

1

2

0123456

1223344

棄掉任意地區板塊上的1枚
(但不得是墆烖所在的地區板塊)。

對墆烖造成2 ，可以轉儲 程式碼，
額外再造成2 。

初始 裝榻等級

↴
特殊規則：
若玩家與墆烖處在相同地區板塊，能將墆烖視為他
的首要敵機。在戰鬥階段時，可以對墆烖造成 ；
在執行步驟時，可以執行墆烖的駭入程式碼。

當玩家對墆烖造成 時，檢查墆烖裝榻等級：
− 若一次攻擊/效果所造成的 數量等亥或냖亥
目前裝榻，峎㵽墆烖1 ，並將裝榻設為初始。

− 若一次攻擊/效果所造成的 數量㵽亥目前裝
榻，峎㵽1裝榻。

若墆烖的 歸零，墆烖被擊敗。

首領活動：
┶擲一組 ，然後結算首領攻擊卡牌堆頂的效果。
若擲出 則無事發生。

將結算過的首領攻擊卡，翻面後放入卡牌堆底。

012345678910111213

ݎݨ∟

1
1

若玩家與墆烖處在相同地區板塊，能將墆烖視為他
；
3

，然後結算首領攻擊卡牌堆頂的效果。4 5

6

1.	 首領名稱。
2.	 設置：當首領出現時，戰役卡將指示你進行設置。
3.	 特殊規則：首領獨有的規則及擊敗它的方式。
4.	 首領行動：首領會在指定時候，採取此處顯示的行動。
5.	 駭入程式碼( )：說明如何使用這些程式碼來對付首領。
6.	 完整性：通常將其完整性耗盡，即可擊敗首領。
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其他遊戲模式

多人對戰模式

玩家在此模式於隨機生成的地圖彼此競爭，盡可能奪取高分成為贏家。
玩家無法直接攻擊其他玩家，但能藉由特殊的對戰程式碼來妨礙對方
的計畫。切記！這個世界仍舊充滿危險的AI，在多人對戰也不例外。

如往常設置遊戲，但有以下改變：
•	設置步驟3c)：在選擇初始職業改造卡時，請將卡背標示「支援」的
改造卡返回遊戲盒，改用「單人/對戰」的初始職業改造卡。

•	設置步驟3d)：不建議使用，因為學習協定卡會使對戰不平衡。

跳過戰役設置步驟，然後：
1.	 設定遊戲長度，短： =5/中： =7。/長： =9。

2.	 決定一位起始玩家。

接著使用情境產生器：
3.	抽1張地圖設置卡並設置地圖，然後從起始玩家開始，每位玩
家順時針輪流將自己的角色放在任意1片起始地區板塊（庇護
所或受損的街區）。每位玩家的起始板塊不得相同。

4.	 抽1張設置變數卡。根據卡牌內容準備敵機卡牌庫，每位玩家
領取卡牌顯示的起始資源，獲得的數據晶片請直接放進抽袋。

5.	 抽1張玩家強化卡。此卡的效果將影響整場遊戲，請將此卡放
在全部玩家都明顯可見的位置。

6.	 抽1張對戰程式碼卡。此卡的行動將影響整場遊戲，請將此卡
放在全部玩家都明顯可見的位置。

7.	 洗混全部目標卡，在2人遊戲抽2張；在3~4人遊戲抽3張。正
面朝上放在目標卡牌庫旁，作為目標卡展示區。接著將目標卡
牌庫頂的卡牌翻至正面，此卡的內容僅可見，但不能被完成。

8.	 剩餘未使用的情境產生器卡，請返回遊戲盒，本次不會使用。

多人對戰模式重要原則
由於多人對戰模式是玩家間彼此競爭的玩法，因此從起始玩家開
始結算的順序格外重要。任何時候，效果結算順序發生矛盾時，一
律由起始玩家最先開始，順時針輪流結算。

多人對戰模式規則：
遊戲流程與基本模式無異，因此仍使用原本的幫助卡。

1.	 損壞數據晶片( )與其他晶片的供應方式無異，
但耗盡時並不會使得遊戲結束。

2.	 不使用戰役卡。每次整理階段時，
若目標卡包含測驗時，從起始玩家開始依序進行測驗。

3.	 接著，傳遞起始玩家指示物，減少1 。

4.	 當玩家達成目標卡時，將該卡取走並正面朝下放在玩家圖板旁。
玩家的得分是隱藏資訊，遊戲結束時才計算。

5.	 在取走目標卡後，立即使用目標卡牌庫頂的卡牌，
補齊目標卡展示區的空位，然後再將目標卡牌庫的頂牌翻至正面。

6.	 當翻開最後一片地區板塊，場上卻仍未開出任何幫派據點時，
立即從遊戲盒拿取隨機幫派據點板塊替換它。

7.	 當 歸零時遊戲結束，全部玩家計算自己的最終得分。

最終計分：
全部玩家翻開所取得的目標卡，並根據以下項目加總分數：

•	每剩餘3份資源＝1分。
•	每個已解鎖的額外數據格＝1分。
•	你擁有的每1枚 ＝1分。
•	若 上限多於5，每多1格＝1分。
•	每張已裝備、未毀損的幫派改造卡＝1分。
•	每張已裝備、非初始的職業改造卡＝2分。
•	已獲得的目標卡得分。

接著，計算你擁有的損壞數據晶片 數量，這將計為負分：

•	1枚 ＝-1分。
•	2~3枚 ＝-2分。
•	4~5枚 ＝-3分。
•	6+枚 ＝-4分。

加總上述所有的分數，最高分者贏得遊戲勝利。
若平手，則擁有較少損壞數據晶片的玩家贏得平手。
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遊戲階段與步驟：
•	 行動階段 14

•	 戰鬥階段 9, 10, 12, 14-17

•	 規劃階段 10, 14

•	 整理階段 15, 21

•	 執行步驟 6-8, 10, 14

•	 玩家活動 15, 18, 19, 21

•	 世界活動 15, 19, 20

狀態與屬性：
•	 攻擊力 9, 14-16

•	 編程力 7, 9, 14

•	 移動力 9, 11, 21

•	 完整性 12, 13

•	 蹤跡值 11, 14, 21, 24

動作：
•	 補充 6, 14

•	 駭入 8, 12, 20, 24

•	 轉移 9, 24

•	 恢復 24

•	 擊敗 12, 20, 24

•	 轉儲 6, 7, 8, 13, 14, 20, 24

•	 移動 11, 13, 21, 24

•	 驅逐 6, 12, 24

•	 重置 6, 9, 13, 15, 24

•	 支付 8, 10, 13, 14, 24,

•	 解鎖 6, 13, 22, 24

•	 準備 7, 24

•	 執行 6, 7, 8, 9, 10, 12, 14, 24

•	 編程 7, 9, 14

•	 升級 6, 8, 10, 13, 14

•	 裝備 8, 10, 13

•	 鎖定 6, 12, 13, 14, 15

•	 受到 8, 14, 15, 21

•	 毀損 10, 24

•	 戰技 9,10,12,14,15,16,24

數據：
•	 基本數據 3, 6, 8, 11, 12

•	 核心數據 4, 6, 7

•	 損壞數據 5,6, 13, 14,  24,

•	 開放數據  3, 6, 7, 13

人物：
•	 首領 16, 20

•	 角色 9, 11, 13, 14, 21

•	 玩家 3 ,5 ,24

•	 J.O.R.D.A.N 機器人 21

•	 敵機 12, 

•	 首要敵機 7, 12, 15, 16

遊戲機制：
•	 鎖定的配件 5

•	 已解鎖的配件 5, 20

•	 開箱導覽 3, 4

戰役：
•	 測驗 16, 19

•	 戰役本 5, 18

•	 戰役失敗 2, 20

•	 特殊規則 5, 18, 19, 20

•	 目標 2, 16, 18, 19

•	 勝利: 2, 20

•	 進度表 3, 20

•	 計時 10, 14

•	 時間軌 3, 4, 5, 16, 19

•	 立即執行 18, 19

遊戲配件：
•	 數據抽袋 4, 7, 8

•	 敵機骰 3, 15, 24

•	 玩家骰 3, 8, 14, 15, 20, 24

•	 啟動器 4, 6, 8

•	 淺色格 6, 14, 24

•	 地圖 5, 9, 11, 14, 21

•	 地區板塊 5, 11, 12, 13, 14, 19, 21

單人模式

如往常設置遊戲，但有以下改變：

•	設置步驟3C)：準備初始職業改造卡時，請返回標示「支
援」的改造卡，改用「單人/對戰」的初始職業改造卡。

•	設置步驟11：在起始地區板塊放置角色時，額外放1名
過客立牌/模型，代表J.O.R.D.A.N.機器人，但不必使用
任何底座環標示它。

•	額外設置步驟：拿出J.O.R.D.A.N.機器人卡，放在玩家圖
板旁，並在它卡片上的每個電池格放1 。

單人模式規則：
•	將團隊測驗直接視為個人測驗、你永遠是起始玩家。

J.O.R.D.A.N.機器人規則：
•	J.O.R.D.A.N.機器人能協助你符合位於地區板塊的條
件。它不視為玩家，因此沒有自己的玩家圖板、不會受
到 、無法編程、也不會被敵機鎖定。

•	你可以在移動步驟時，移動J.O.R.D.A.N.機器人最多2
片板塊。它能翻開地區板塊、收集探索指示物。任何由
J.O.R.D.A.N.機器人收集的資源、經驗值、獎勵都轉移
至你身上。J.O.R.D.A.N.機器人本身並不會產生蹤跡值。

•	你可以在任何一個步驟，棄掉J.O.R.D.A.N.機器人卡上的
1顆電池，將你的意識短暫轉移至J.O.R.D.A.N.機器人來
行動。一旦你這樣做，在該步驟結束前，都不得使用你
原本的立牌/模型。

善用J.O.R.D.A.N.機器人，能突破因為單人遊戲，而受到
的移動力限制。舉例來說，若任務要求你前往指定地區
板塊執行程式碼時，你可以移動J.O.R.D.A.N.機器人並
支付1顆電池後，將它暫時視為你的角色來行動。

‒	 例外：在地區效果步驟時，若短暫轉移J.O.R.D.A.N.機器
人來行動，那麼你提升它所在板塊的蹤跡值。

•	只要J.O.R.D.A.N.機器人在場，你可以隨時執行卡牌的
效果為其充電，在空電池格放1 。此效果視為執行

一次駭入 效果。
•	當J.O.R.D.A.N.機器人沒電時，將其從遊戲移除。本次戰
役再也無法使用它。

卡牌：
•	 義體卡 9, 11, 13

•	 敵機卡 15

•	 戰役卡 16, 18

•	 改造卡 10,

•	 學習協定卡2, 4, 6, 9, 21

•	 情境產生器卡 2, 21

•	 首領大卡 3, 20

指示物：
•	 飛昇指示物 3, 19

•	 鎖定指示物 3, 4, 24

•	 成功指示物 3, 19

•	 骰子指示物 3, 19

•	 探索指示物 3, 5, 11, 21

•	 核心數據指示物
3, 7

•	 傷害指示物( ) 

3, 12, 15, 24

•	 經驗值指示物
3, 4, 6, 9, 10, 11, 12, 13, 21

•	 起始玩家指示物
3, 5, 15

資源：
•	 記憶體 7, 8, 10, 11, 13

•	 電力 7, 8, 11, 15

•	 重擲 7, 8, 11

•	 程式碼 7, 8

•	 護盾 7, 8, 11, 15

•	 軌 4, 6, 8, 24

索引表
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關鍵字與圖示查詢表

關鍵字：
鎖定（玩家）：將敵機卡加至玩家圖板左側，若該處已存在其他敵機卡，
新加入的敵機卡會放在原有敵機卡下方，確保敵機卡的左側別被遮蓋。
毀損：只出現在幫派改造卡。在使用該改造卡後，從本次遊戲完全移除。
擊敗：敵機完整性歸零時，棄掉該敵機卡。玩家獲得1 。
移除(數據晶片)：將數據晶片返回供應區。除非效果或敘述特別指定，
否則一律是從啟動器將數據晶片移除。
轉儲(數據晶片)：將數據晶片放至轉儲區。除非效果或敘述特別指定，
否則一律是從啟動器將數據晶片轉儲。
獲得(數據晶片)：從供應區獲得數據晶片並放至轉儲區。
裝備：升級時，支付 將未裝備改造卡改為已裝備狀態（詳見第10頁)。
獲得Ｘ資源：提升玩家圖板對應資源的通用標記Ｘ格。
支付Ｘ資源：降低玩家圖板對應資源的通用標記Ｘ格，若資源不足就無
法支付。與「失去」相比，支付是玩家自願，且用於換取好處的行為。
失去Ｘ資源：降低玩家圖板對應資源的通用標記Ｘ格，若資源不足失
去，則將其歸零。與「支付」相比，失去是玩家被迫接受的效果或懲罰。
轉移：將義體卡放入玩家圖板的義體卡插槽（詳見第9頁)。

完整性(玩家)：代表玩家目前義體的生命值。當完整性歸零時，你必須
進行重置（詳見第13頁)。雖然並不會因此直接導致遊戲結束，但會使玩
家獲得損壞數據晶片並逐漸邁向戰役失敗。玩家的完整性以 表示。

完整性(敵機)：代表敵機的生命值。當完整性歸零時，該敵機就被擊敗，
玩家獲得1 作為獎勵。敵機的完整性以 表示。

執行程式碼：轉儲啟動器內，數據晶片組合的圖案並產生效果（第7頁)。
移動：將角色放至距離目前板塊Ｘ片遠的板塊上，Ｘ等同移動力。
準備Ｘ：從抽袋抽出Ｘ枚數據晶片，然後任意放在啟動器的空數據格。
請一次抽出Ｘ枚數據晶片，而不是逐一抽出，接著隨意順序擺放它們。
編程Ｘ：將啟動器的數據晶片滑動或換位Ｘ次（詳見第7頁)。
恢復Ｘ：提升目標的完整性，數量等同Ｘ，且不得超出上限（上限器）。
翻開：將物件翻至正面。這個動作用於指示物或地區板塊。未翻開的物
件代表它是正面朝下、且正面的內容不得被任何玩家得知。
蹤跡值歸零：將玩家圖板左側蹤跡軌的通用標記，放至「０格」的位置。

解鎖Ｘ：棄掉啟動器的鎖定指示物( )Ｘ枚，以解鎖更多可用的數據格。
這些被鎖定指示物覆蓋的數據格，稱為額外數據格，且一律為淺色格，
代表它會在補充啟動器步驟時填入數據晶片。

圖示：
資源（詳見第8頁)
電力：在戰鬥擲骰步驟前支付，每支付1 就+1 至本次擲骰。
重擲：在擲骰後支付，每支付1就選擇1 再次丟擲。
護盾：支付護盾來抵銷受到的 ，一旦護盾開啟就必須盡量使用。
記憶體：支付記憶體來裝備改造卡；或獲得/移除數據晶片。

數據晶片（詳見第6、7頁)
、 、 、 、 、 ：用於符合程式碼圖案的數據晶片。
：這種數據晶片圖示，可以使用任何基本數據晶片取代。
：這種數據晶片圖示，必須使用玩家的核心數據類型的晶片來取代。

骰子（詳見第12頁)
：八面敵機骰，分為敵機符號骰及敵機數字骰，用於結算敵機的出擊。
：六面玩家骰，用於玩家的蹤跡擲骰、戰鬥擲骰、測驗。

敵機（詳見第12頁)
：1張敵機卡。
：敵機完整性。當歸零時，該敵機被擊敗。擊敗它的玩家獲得1 。
：駭入敵機的弱點，能在執行步驟時，傷害敵機或竊取資源。
：驅逐敵機，立即棄掉該敵機卡，但同時為玩家帶來某些懲罰。
：對敵機造成傷害。
：對玩家造成傷害。

戰鬥（詳見第14、15頁)
、 、 、 ：出現於戰技的符號。玩家可以在戰鬥階段分配 、
來發動這些戰技。 及 的符號能在同一輪讓玩家多次發動。
、 ：敵機攻擊效果，對應敵機卡上的戰技。

戰役（詳見第18、19頁)
：時間，以時間軌的通用標記表示。
：玩家人數，將此圖示直接視為數字(例如在3人遊戲時，視為3)。
、 、 ：用以標示戰役的各種狀況，戰役將會詳細說明它們的用途。
：探索指示物，當玩家翻開地區板塊時，能獲得的一次性獎勵。

其他
：經驗值，用於玩家的角色升級。
：蹤跡值，代表玩家遭遇敵人的機率，在玩家圖板左側以紀錄軌表示。




