


BLACKHAT

Black Hat on tikkipeli 2-6 pelaajalle. Pelin tarkoituksena on murtautua tietojarjestelmén ja varastaa
sielta tietoja - ilman, etta kukaan saa selville sinun olleen paikallal

2-6 pelaajalle
10+ -vuotiaille
30-45 minuuttia

Tieto pyrkii olemaan ilmaista, mutta siné laskutat tuntiperusteisesti..

Elsmme maailmassa, jossa kyberturvallisuus on arkipaivaa. Black hat -hakkerit puolestaan pyrkivat
murtautumaan, eli hakkeroitumaan, tietojérjestelmiin omaksi hydidykseen. Namé dataveijarit eivét

kunnioita mit&an sagntajs. He hyiikkagvat maailman turvatuimpia jarjestelmia vastaan pelkéstaén haasteen
ja jannityksen vuoksi (ja ehka myds hiukan rahan). On kuitenkin yksi asia. jonka parhaimmat hakkerit
tiedostavat; tarkeints ei ole olla ensimméinen, joka pagsee jarjestelméan kasiksi - vaan olla se, joka pazses
ulos jarjestelmésta jalkia jattamatta.

Black Hat on noin 30-45 minuuttia kestava tikkipeli 2-6 pelaajalle. Peli on helppo oppia, mutta Black hat
itsesséan pakottaa pelaajat jatkuvasti miettimaan tikkien ottamisen kannattavuutta. itk kannattaa voittaa
ja mitka havits saavuttaakseen parhaat edut jarjestelmaé tutkiessaan?

Peli siséltas 37 korttia sisaltava pakan (jossa on seitsemén kappaletta kutakin 1-13 arvoista korttia, viisi
jokerikorttia (&), Black hat -kortin (J), yhden jaljittajanappulan, kolme kaksipuolista +/- merkkia,
varsinaisen pelilaudan, kahdeksan kappaletta kaksipuolisia pelilautamoduuleja, kuusi Critical Asset -laattaa,
kolme pelinappulaa kukin kuudessa eri varissé, erillisen pistelaskualustan seka ohjekirjasen. Black hat
-kortti on samanlainen molemmilta puolilta, jotta kaikki pelaajat nakevat kuka korttia pitad hallussaan.
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Pelilautamoduuleja kaytetaan pelilaudan muokkaamiseksi. Kuten lauta itsessaan. ne koostuvat erilaisista
hakkeroitavista jarjestelmista (tai toimintaruuduista).

Vaihtoehtoiset sa&nnit ovat kirjattu siniselld. Pelin suunnittelija suosittelee kayttaméaan naita saantoja
vasta kun kaikki pelaajat ovat tutustuneet perussaantihin.



KORTIN ANATOMIA

Kartin arvn Jaliitysmarkit
- "

%
Kartin nimi Kuvaus Kuvitus

ALKUVALMISTELUT

Jokainen pelaaja asettaa yhden nappulansa Backdoor seka Public Server -ruutuihin pelilaudan
vasempaan reunaan. Tamén lisaksi yksi nappula asetetaan pistelaskualustan 0 ruutuun. Jos pelaatte
ensimmaist kertaa, voitte aloittaa pelin.

Jos peli on ennestaan tuttu, niin voitte halutessanne sekoittakaa pelilautamoduulit, valita niista
sattumanvaraisesti viisi ja asettaa ne niille varattuihin kohtiin pelilaudalla. Kaikkiin kohtiin ei tarvitse
|aittaa moduuleja. silla niiden tarkoitus on tuoda peliin vaihtelua ja haastetta.

Peli voi alkaal

VAIHTOEHTO: Jos haluatte vahentaa tuurielementteja pelissa, voitte vahentaa myds korttien
méaarad, jos pelaajien lukumaara on vahemman kuin kuusi. Tassa tapauksessa jokaista alle
kuuden olevaa pelaajaa kohden poistakaa pakasta yksi jokeri, seka yksi kutakin arvoltaan olevaa
korttia niin, ettd vahimmaismaara pakassa on nelja jokaisen arvoista korttia seka kolme jokeria.
Black hat -kortti on kuitenkin pidettéva aina pelissa.

PELIN ALOITTAMINEN

Sekoittakaa kortit ja nostakaa pallimmainen kortti pakasta. Taméan kortin perusteella voidaan laskea, etté
kuka saa Black hat -kortin. Esimerkiksi jos pakasta nostetaan kuuden pelaajan peliss kortti jonka arvo

on 7, kortin saa jakajan vasemmalla puolella istuva pelaaja. Jos kortin arvo on 3, niin kortti tulisi jakajan
nikealle puolelle istuvalle pelaajalle. Vaihtoehtoisesti kortti voidaan sijoittaa sattumanvaraisesti korttipinon
ensimméisten 30 kortin joukkoon. Tamén jélkeen jokaiselle pelaajalle jaetaan kymmenen korttia,

Pelaaja, joka istuu Black hat -kortin saaneen oikealla puolella, aloittaa pelin.




TIKIT

Aloittava pelaaja pelaa kadestaan joko yhden tai useamman kortin. Pelatessaan useita kortteja
taytyy kaikkien korttien olla samanarvoisia. Kierros jatkuu mydtapaivaan, muut pelaajat pelaavat
kadestaan yhden tai halutessaan useamman samanarvoisen kortin, riippuen kuitenkin magrasta
jonka aloittava pelaaja pelaa. Kun kierros on kiyty loppuun, katsotaan kuka voittaa tikin. Voittava
pelaaja on se. kuka pelasi saman maaran kortteja kuin aloittava pelaaja, mutta isoimmilla arvailla.
Tasapelin sattuessa voittava pelaaja on se, joka on pelannut korttinsa viimeisené. Kierroksen
voittanut pelaaja on aloittava pelaaja seuraavassa tikissé.

Kierroksella pelatut kortit asetetaan poistopakkaan |ukuun ottamatta Black hat -kierroksia (katso sivu 4).
Tikin voittanut pelaaja on taitavin hakkeri ja hinen taytyy:

a) likuttaa yhté nappulaansa pelilaudalla

b) likuttaa yhté vastustajan nappulaa. joka on negatiivisen Jiljen (pisteen) siséltavissa ruudussa

c) jos kumpikaan ylla olevista vaihtoehdoista ei ole mahdollinen, niin voittava pelaaja nostaa yhden
uuden kortin nostopakasta (katso toimintoruudut-toiminnot sivulta 7).

JOKERIT

Jokerikortilla voi korvata minka tahansa toisen kortin. Esimerkiksi pelatessa
kaksi arvoltaan 7 olevaa korttia ja jokerin, lasketaan jokeri kolmanneksi 7
arvoiseksi kortiksi. Jos jokeri pelataan yksikseen, sen arvo on 4.

BLACK HAT

Black hat -kortti kayttaytyy samalla tavalla kuin jokeri. Tamén liséaksi aina kun kortti
pelataan, niin kyseisestd tikista tulee Black hat -kierros. Talldin tilanne kaantyy niin,
arvoiltaan alhaisimman korttiyhdistelman pelannut pelaaja voittaa tikin. Tasapeli
ratkaistaan samalla tavalla, eli vimeisena arvoltaan alhaisimman korttiyhdistelmén
pelannut voittaa tikin. Kun Black hat -kierros on pelattu, tikin voittanut pelaaja

voi joko ottaa kaikki kierroksella pelatut kortit (mukaan lukien Black hat -kortin)
kateensé tai ottaa Black hat -kortin, seka lisaksi niin monta korttia kuin aloittava pelaaja pelasi, alkaen
korkea-arvoisimmista, lukuun ottamatta jokereita. Jalkimmaisessa tapauksessa loput kortit laitetaan
poistopakkaan. Voittanut pelaaja aloittaa seuraavan kierroksen kuten tavallisestikin.

Myiis Black hat -kortti taytyy pelata samalla korttimaaralla kuin aloittava pelaaja on pelannut. Jos Black
hat -kortti on viimeinen kédessé oleva kortti ja aloittava pelaaja pelaa useamman kuin yhden kortin,
pelaajan taytyy jattaa kierros viliin. Tamé on ainoa poikkeus, jolloin kierroksen véliin jattaminen on
sallittua.




Esimerkki I: Aloittava pelaaja aloittaa tikin pelaamalla Black hat -kortin. Han ei vai vaittaa kyseista
kierrosta, silla kortti on aina 14 jos se pelataan yksin, aivan kuten jokeri. Kierroksella alhaisimman arvon
pelannut pelaaja voittaa tikin.
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Esimerkki Z: Aloittava pelaaja aloittaa tikin pelaamalla Black hat -kartin seké kortin, jonka arva on 7. On
todennékiistd, et kaikki muut pelaajat pelaavat vain yhden kortin ja aloittava pelaaja voittaa tikin. Télliin
héin joutuu siis kerdamazan kaikki kortit tai kaksi korkea-arvoisinta korttia (tassé tapauksessa 12 ja 9) seka
Black hat -kortin. Mutta koska aloittava pelaaja mys voitti tikin, hén paasee etenemén pelilaudalla.

Esimerkki 3: Alittava pelaaja aloittaa tikin pelaamalla kaksi 7 arvoista korttia. Seuraava pelaaja asettaa
piiydalle B arvoisen kortin. Kolmas pelaaja pelaa 8 arvoisen kortin seka Black hat -kortin. Neljs pelaaja
pelaa kaksi 3 arvoista korttia. Ensimmainen pelaaja voittaa tikin, kuten ylla Black hat -saanniissé kerrotaan.
Kierroksella vain pareilla voi voittaa, Black hat -kortti muuttaa pelid vain silla tavalla, et pienin pari voittaa.
Yksittainen kortti arvalla B ei voi voittaa kierroksella, jolla ensimméinen pelaaja on pelannut parin.




Esimerkki 4: Ensimméinen pelaaja aloittaa tikin pelaamalla kolme 8 arvaista korttia. Toinen pelaaja pelaa o arvoisen
ja kolmas pelaaja 7 arvoisen kortin. Vimeisella pelaajalla on Black hat -kortti seké kortti, jonka arvo on 13. Han ei vai
pelata Black hat -korttia, silla hén ei voi saavuttaa aloittavan pelaajan kolmosia, eka se ole hénen vimeinen
korttinsa. Talliin viimeisen pelagjan tulee pelata arvoltaan 13 oleva kortti. Ensimméinen pelaaja voittaa tikin.

Esimerkki 9: Ensimmainen pelaaja aloittaa tikin pelaamalla 13 arvoisen kortin, toinen pelaaja puolestaan
Black hat -kortin (arvo |4), kolmas pelaaja kortin arvoltaan |3 ja neljs pelaaja jokerikortin. Kolmas pelaaja
voittaa tikin ja ottaa piydastd yhden 13 arvoisen kortin seké Black hat -kortin, sill hén oli viimeinen pelaaja
joka pelasi arvoltaan alhaisimman kortin.

Esimerkki B: Ensimméinen pelaaja pelaa parin arvoltaan 2. kuten myiis toinen pelaaja. Kolmas pelaaja asettaa
piydalle 8 arvoisen kortin ja neljés pelaaja 2 arvoisen kortin seka Black hat -kortin. Neljas pelaaja voittaa tikin silla
hén oli viimeinen pelaaja joka pelasi parin kakkosia kierroksella. Tamé olisi todennakiisesti erinomainen like, silla
héin voisi keréita 0 korttia, joiden arvo on 2, jotka tekevat kukin 0 pistetta ja hanella olisi kadess&an vahvat kortit.



HAKKEROINTITOIMINNOT (ELI PELILAUDALLA LIKKUMINEN)

Jokaisessa pelinlaudan ruudussa voi olla vain yksi pelaaja (lukuun ottamatta Backdoor seka Public
server -ruutuja). Yleensa pelaajat likuttavat nappuloitaan yksi ruutu kerrallaan nuolien osoittamiin
suuntiin. Jos kuitenkin viereisessd ruudussa on toinen nappula, taytyy kyseisen ruudun yli hypéta.
(n myiis mahdallista, etté useissa perakkaisissa ruuduissa on nappuloita, jolloin likkuvan nappulan
tytyy hypéata niin monen ruudun yli, kunnes vapaa ruutu liytyy. Likkumisen téytyy kuitenkin olla
nuolien osoittamiin suuntiin.

Nappulat voivat poistua laudalta ainoastaan jos jiljittaja saavuttaa heidit (katso vaihtoehtoiset
saanndt liittyen jaljittaja nappulaan sivulla (0).

Jus pelaaja ei voi liikkua tikin voitettuaan koska kaikki nappulat ovat estyneits, eika han voi likuttaa
yhtakaan vastustajan nappulaa, koska ne eivét ole negatiivisen arvon omaavassa ruudussa, téytyy
hénen nostaa sen sijaan kortti nostopakasta kateensa.




TOIMINTORUUDUT

S Backdoor, Public Server - pelaajien aloitusruudut.

A [‘u Host - tavallinen komponentti.

>

0 Cache - korkea arvoinen komponentti.
Critical Asset - pelin tavoite: Kun nappula saavuttaa ruudun, peli paattyy.

~ Denial-of-Service - hyikkaysruutu. Likuta valitsemasi nappula takaisin Backdoor tai
Public Server -ruutuun, lukuun ottamatta nappulaa, joka laukaisi Denial-of-Service
toiminnon. Huom. samalla pelaajalla ei voi olla kahta nappulaa edella mainituissa
ruuduissa samanaikaisesti. Pelaaja joka saavuttaa Denial-of-Service toiminnon j&4
vangiksi loppupelin ajaksi kyseiseen ruutuun ellei hanté likuteta pois toisesta Denial-of-
Service ruudusta. Tamé toiminto onkin ainoa tapa likuttaa Denial-of-Service tai Alarm -
ruutuun vangiksi jaaneita nappuloita uudelleen.

P Alarm - Tamé toimintoruutu liittyy vaihtoehtoiseen jaljittajasaantian. Kyseinen ruutu
I((.» vangitsee pelaajan nappulan pysyvasti ruutuun ja aktivoi jljittsjan. Jatkossa pelaajan, joka
S onvankina kyseisessa ruudussa, taytyy likuttaa oman nappulansa (jos on vield pelissa
jaljella) myds jaljittajanappulaa. Jos pelaaja ei voi likuttaa omaa eika vastustajan nappulaa
taytyy hinen nostaa kortti, silla jljittajanappulan siirtamisti ei lasketa likkeeksi.

Honeypot - nappula joutuu tahan ruutuun vangiksi, eika voi likkua loppu pelin aikana.
db’ Perastd tulevat nappulat hyppaavit kyseisen pelaajan yli.

VAIHTOEHTD: Honeypotin murtaminen -séantd. Jos pelaajan nappula joutuu kyseiseen ruutuun
ja peliss jaetaan viela kortteja tikkikierroksia varten, jokaiselle pelasjalle jaetaan ainoastaan
puolikas kasi, eli viisi korttia. Tamén tarkoituksena on vahentsa tuurin méarad pelin loppuhetkilla.

komponentin arvoa yhdella, joko korkeammaksi tai matalammaksi. Voit asettaa +/-

% Exploit - Kun pelaaja saavuttaa timén ruudun, hén voi muokata yhden tavallisen
merkin kyseiseen ruutuun muistutukseksi.

7| Randomizer - Kun pelaaja saavuttaa taman ruudun, hén voi halutessaan valita
4y sattumanvaraisesti uuden pelilautamoduulin ja asettaa sen pelilaudalle. Nappulat, jotka
jaavat uuden moduulin alle, nostetaan sen pélle vastaavaan ruutuun. Kaikki uudet
aktivoituvat toimintaruudut pelataan mydtapéivaan niin, et aloitetaan uuden moduulin
vasemmasta ylakulmasta.



PISTEYTYS

Jos tikin lopussa joku alla olevista saanndista patee, tehdaan pisteytys:
1) yhdelt tai useammalta pelaajalta loppuvat kortit (kierros loppu)
2) nappula saapuu Critical Asset -ruudun pélle (kierros ja peli loppuvat)
3) yksikaan nappula ei voi enaé likkua (kierros ja peli loppuvat)

Kierroksen pisteet lasketaan pelaajan kiteen jaavisti korteista seka pelaajan nappuloista pelilaudan
eri ruuduissa. Jokaisen kortin vasemmassa reunassa on arvo, kuinka paljon kyseinen kortti

jattaa Jalkia jarjestelmasn (pisteita). Myiis jokainen ruutu, jossa nappuloita on, liséa tai véhentaa
Jalkien maaras ruudusta riippuen. Jaljet ovat todistusaineistoa, joita jarjestelmiin jaa tietomurron
seurauksena. Mahdolliset negatiiviset pistemaarit pyiristetdan nollaan.

Kierroksen aika aiheutetuista Jaljista (pisteista) kertyy kierroksen kokonaispistemasra.

KIERROKSEN LOPPU

Kierroksen lopussa kaikki pelaajat havittévat kaikki jaljella olevat korttinsa poistopakkaan. Jos peli ei
viela paaty, sekoitetaan kaikki kortit ja aloitetaan kierros uudelleen.

PELIN LOPPU

Kun pelaajan nappula saapuu Critical Asset -ruutuun tai yksikaan pelaaja ei voi liikkua, peli pasttyy.
Pelaaja, kuka on jattanyt vahiten Jalkis (pisteita) voittaa pelin. Tasapelin sattuessa pelaaja, joka jatti
vihiten Jalkia (pisteita) kyseisen kierroksen aikana, voittaa pelin.




VAIHTOEHTOISET VAATIVAMMAT SAANNOT
JALJITTAJA

Jaljittaja aktivoituu, kun pelaaja saapuu Alarm-ruutuun.
Jaljittajanappula aloittaa Tracer-ruudusta. Muutaman liikkeen jalkeen
jaljittaja saapuukin jo Backdoor-ruutuun. Nappulaa tulee likuttaa aina
kun pelaaja. jolla on nappula Alarm-ruudussa, voittaa tikin.

Kun jaljittaja poistuu Tracer-ruudusta, se voi liikkua mihin vain
vierekkaiseen ruutuun, vaikka sielld olisi pelaaja. Jaljittajan ei tarvitse
myiisk&n valittad nuolien osoittamasta suunnasta (lukuun ottamatta
tietenkin mustia ruutuja seka laudan ulkopualta). Jaljittaja vai likkua
myiis sivusuunnassa, mutta takaisinpéin se ei voi palata ellei se likkuu
ruutuun, josta se on aiemmin tullut.

Jos jaljittaja saapuu ruutuun jossa on pelaajan nappula, kyseinen nappula heitetaan tyrmaan Tracer
Jail -ruutuun (arvo 3).

Jos pelaajalla ei ole nappuloita jaljella pelissa. niin pelaaja tippuu pois pelista.
Pelaaja ei mydskasn voi edetd ruutuun, jossa jaljittaja on. vaan hinen tulee hypata tamén yli.

Jos jaljittdjs saapuu Critical Asset -ruutuun, peli pattyy.




SALAINEN CRITICAL ASSET -LAATTA

Peli sisaltad kuusi Critical Asset -laattaa. Sekoittakaa ne ennen pelia

ja ottakaa sattumanvaraisesti yksi katsomatta. Asettakaa se tekstipuoli
alaspéin Critical Asset -ruutuun pelilaudalla. Kun ensimmainen nappula
saapuu ruutuun, laatta kaannet&an ympéri. Laatassa oleva teksti kumoaa
tavalliset saannit.

NSA laatta: Pyiristetaan lahimpaan kymmeneen, eli arvot -7, -6 ja -a
pyiristetadn -10:een. Puolestaan -4, -3, 3, ja 4 pydristetaan nollaan ja
arvot 0, B ja 7 pyiristetdan kymmeneen.

KAHDEN PELAAJAN VARIANTTI

Kahden pelaajan pelissa on mukana eréznlainen robottipelaaja, joka pelaa kolmannen pelaajan roolia.
Tata robottia hallitsee pelaaja, joka ei ole johdossa. Ensimmaéisessé erdssa robottia pelaa pelaaja,
jolla ei ole Black hat -korttia. Robotti on aina toinen pelaaja, tarkoittaen sité, ettd vuoro menee:
aloittava pelaaja, robottipelaaja . toinen pelaaja. Jos robotti voittaa tikin, se likuttaa nappuloitaan
aivan kuten kuka tahansa muu pelaaja. ja se pysyy edelleen saman pelaajan hallinnassa.

= Kaikki robotin hallussa olevat kartit ovat aina kaikkien pelaajien nakyvillz.

® [In mahdollista, etté robotti voittaa pelin. Jos nain tapahtuu, niin on syyta katsoa peiliin - pitkaan
ja hartaasti.

= Robotti voi myds paattaa pelin ja tehda kaikki erikoistoiminnot mita muutkin pelaajat.

® [In suositeltavaa, ettd pelatessa kahdella pelaajalla robotin kanssa ei kaytettaisi jaljittajaa, koska
se voi johtaa epétasaisiin tilanteisiin.

IE3 VARIANTTI: CELEBRITY STATUS

Pelin alussa jokainen pelaaja valitsee sattumanvaraisesti status-kortin. Korteissa on arvat [0-a0. ja
ne kertovat millaista mainetta hakkeri haluaa itselleen. Pelin lopussa pelaaja. joka on lahinné status-
korttinsa arvoa, voittaa pelin. Tasapelissa voiton vie se joka pysyy kohdearvonsa alapuolella.

Esimerkki: Pelaajat nostavat status-korttipakasta kortit, joiden arvaot ovat (3, 35 ja 40.
Kyseisilla pelaajilla on pelin lopussa 12, 37 ja 38 pistetta. Seka toisen ja kolmannen pelaajan
pisteet ovat kahden paassé tavoitteesta, mutta kolmas pelaaja voittaa sill hén pysyi
kohdearvonsa alapuolella.




\b

&

DRAGON DAWN

PRODUCTIONS

ARCTIC UNION

TEKIJAT

PELISUUNNITTELL: Timo Multaméki
PELIKEHITTAJA & TOIMITTAJA: Thomas Klausner
GRAAFINEN SUUNNITTELU: Scott Everts & Jere Kasanen
TAIDE: Juha Salmijérvi & John Lewis



