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BLACKHAT

Um jogo de tabuleiro e de vazas para Z a B jogadores. Hackea o sistema e rouba a informagéo antes
que alguém saiba que entraste!

Jogadores: 2a B
Idades: a partir dos 10 anos

Duragéo: 30 a 45 minutos

A informagéo deve ser livre, mas tu cobras a hora...

Num mundo de redes sequras, um Black Hat & um hacker que derrota sistemas informéticos para seu praprio
beneficio. Estes mercenarios da informag#o competem entre si contra os sistemas mais seguros do mundo
apenas por puro gozo (e provavelmente algum dinheiro & margem). No entanto, os hackers mais experientes
sabem que o importante ndo & ser o primeiro a chegar, mas sim conseguir entrar e sair do sistema sem deixar
vestigios, como um fantasma.

Black Hat & um jogo de tabuleiro e de vazas para 2 a b jogadores que dura 30 a 40 minutos. Apesar de ser
facil de aprender o Black Hat requer que os jogadores planifiquem cuidadosamente quais as vazas que devem
ganhar e quais as que devem perder, para melhor explorar as falhas no sistema.

0 jogo usa um baralho com 37 cartas numeradas de | a I3 (o nimero representa o valor de cada carta; existem
sete cartas de cada). cinco jokers (##&), uma carta Black Hat (W), um pedo de detecgéo, trés marcadores
de +/- com dois lados, um tabuleira de jogo, oito marcadores de tabuleiro com duis lados, seis marcadores de
Ohjectivo Critico, trés pedes de cada uma das seis cores, uma folha de referéncia e um tabuleiro de pontuagéo.
A carta de Black Hat & igual dos dais lados para que todos os jogadores saibam sempre em que méo estd.
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(s marcadores de tabuleiro servem para criar variagies no tabuleiro de jogo que, tal como o praprio
tabuleiro, representam componentes do sistema. que podem ser hackeados.

As regras avangadas opcionais estdo marcadas a azul, sendo que o criador do jogo apenas recomenda o
seu uso quando todos os jogadores estiverem familiarizados com as regras bésicas.



ANATOMIA DE LIMA CARTA

Valor da Darta  Pontos d

Wome da Certs  Texto Alegarico llustragio

PREPARAGAD

Cada jogador coloca um pedo nas casas “Backdoor” e “Public Server” no lado esquerdo do tabuleiro e o
restante pedo no zero do tabuleiro de pontos. Se esta for a primeira vez que estés a jogar avanga para a
o inicio da ronda.

Se ndo & a primeira vez que estas a jogar selecciona entre um a cinco marcadores de tabuleiro
aleatoriamente e coloca-os em jogo. Estes marcadores servem para criar variagiies no jogo e por vezes
tornam o tabuleiro mais complexo.

Comega a primeira ronda.

OPCIONAL: Se quiseres diminuir o factor sorte do jogo, podes escolher reduzir o nimero de cartas
quando estiverem em jogo menos que o nimero méaximo de jogadores (B). Por cada jogador a menos
que seis, retira do baralho um joker & uma carta de cada valor (1 a 13). sendo que no minimo devem
Sempre existir trés jokers e quatro cartas de cada valor. A carta Black Hat esta sempre em jogo.

INICIO DA RONDA

Coloca a carta Black Hat de parte e baralha as restantes cartas. Vira a primeira carta e, no sentido dos
ponteiros do reldgio, conta os jogadores até atingires o valor da carta que viraste. & a esse jogador que
entregas a carta Black Hat. Por exemplo: num jogo com B jogadores, virar uma carta de valor [, 7 ou 13
implica entregar a Black Hat ao jogador & tua esquerda, virar uma carta de valor b ou 12 implica entregar
a Black Hat a quem baralhou. A carta virada ao inicio & descartada. Alternativamente podes colocar a
carta ao acaso entre as primeiras 30 cartas do baralho. De sequida, cada jogador recebe um total de 10
cartas, a contar com a Black Hat, no caso do jogador que a recebeu.

Uma ronda consiste numa série de vazas, o jogador & direita de quem recebeu a Black Hat inicia a
primeira vaza.




VAZAS

0 jogador que inicia a vaza, o lider, pode langar uma ou mais cartas. quando langar mais do que uma
carta todas tém de ser do mesmo valor. A vaza prossegue no sentido dos ponteiros do reldgio e os
restantes jogadores tém de langar cartas. podem escolher langar uma s6 carta ou vérias cartas

com o mesma valor entre si. Apas todos os jogadores terem langado cartas a vaza termina e vence o
jogador que tenha langado o mesma nimera de cartas que o lider, com um valor superior. Em caso de
empate entre um ou mais jogadores, vence quem tenha jogado em dltimo lugar, de entre os jogadores
empatados. [ vencedor inicia a praxima vaza.

As cartas de cada vaza ficam fora de jogo até & proxima ronda, excepto numa Vaza Black Hat (ver pagina
4). 0 vencedor da vaza é o hacker mais competente e tem de executar uma das sequintes acgies:

a) avangar um dos seus pedes no tabuleiro de jogo;
b) avangar um dos peies adversarios que esteja numa casa com valor negativo;

c) caso as acgies a) ou b) ndo sejam possiveis o vencedor da vaza tem de ir buscar uma carta ao
baralho (ver Hacking na pagina 7).

JOKERS

Um joker pode substituir qualguer outra carta, por exemplo dois jokers e um 7
séo jogados como se fossem uma tripla de 7. Quando jogado sozinho, um joker
vale l4.

BLACKHAT

A carta Black Hat pode ser usada como joker mas, quando entra em jogo, a vaza
passa a ser uma “Vaza Black Hat" em que vence quem tiver a jogada com valor mais
baixo. s empates resolvem-se como de costume, o dltimo jogador a langar cartas,
de entre os empatados, & o vencedor. 0 vencedor de uma vaza Black Hat escolhe
entre recolher todas as cartas jogadas nesta vaza, ou entéio recolher a Black Hat
mais um nimero de cartas iqual ao do lider da vaza. Pode escolher estas cartas
de entre todas as que foram langadas mas néo pode recolher quaisquer jokers, mesma que o lider
tenha jogado jokers. As restantes cartas sio descartadas e este jogador & o lider da nova vaza.

(luando a Black Hat & jogada tem de ser jogada numa combinagéo igual & do lider da vaza, o jogador que
inicia a vaza. Se a Blackhat é a dltima carta de um jogador numa rodada que & iniciada por um par ou
mais, este jogador tem de passar a vez (este & o (nico caso em que & permitido passar).



Exemplo 1: [ lider comeca a vaza langando a Black Hat. Ele nunca poderé ganhar esta vaza porque a Black
Hat jogada sozinha, vale 14 pontos como um joker jogado sozinho. A carta mais baixa vence a rodada e
recolhe cartas por ser uma vaza Black Hat.

Exemplo 2: 0 lider langa um par, a Black Hat e um 7. £ provével que os restantes jogadares lancem
apenas uma carta cada e assim o lider acaba por recolher todas as cartas ou apenas duas cartas e a
Rlack Hat (um 12 e um 9, se quiser cartas altas, ou um 4 e um 7 se quiser o menor nimero de pontos de
deteccén), no entanto “ganha” a vaza o que lhe permite avangar no tabuleiro.

Exemplo 3: 0 lider comega a vaza com um par de 7. 0 jogador sequinte langa um B solto. 0 terceiro
jogador langa a Black Hat e um 8. 0 quarto langa um par de 9. 0 lider vence esta vaza e recolhe
cartas. Por ser um jogada iniciada por um par, apenas outro par pode vencer, e como a Black Hat
inverte a vaza, 0 menor vence, ou seja, o par de 7. 0 b solto ndo pode vencer uma rodada de pares.




Exemplo 4: 0 lider langa uma tripla de 8. o sequndo um a, o terceiro um 7. 0 dltimo jogador langa
um I3. Ele ndo pode langar a Black Hat porque néo consegue conjugar uma tripla e como a Black Hat
ndo é a ultima carta & obrigado a langar cartas, neste caso um |3, mesmo que néo lhe seja
conveniente.  lider vence a vaza.

Exemplo 3: 0 lider langa um |3, o sequndo jogador langa a Black Hat (14), o terceiro langa um 13, e o
quarto langa um joker (14). A vaza é do terceiro jogador, que tem de recolher a Black Hat e um 13
pois néo se podem recolher jokers.

Exemplo B: 0 lider langa um par de 2, o segundo a jogar langa um par de Z, o terceiro langaum 8, e o
quarto langa um 2 e a Black Hat. Vence o par de Z do quarto jogador porque foi o dltimo a jogar. Como
esta & uma vaza Black Hat este terd de recolher cartas. Provavelmente uma boa jogada pois pode
recolher cinco 2, que tém valor zero em detecgdo e podem ser langado em conjunto ou em
combinagies.



HACKING (MOVIMENTD)

Em cada casa do tabuleiro s pode existir um pedo (excepto nas casa “Backdoor” e “Public Server”).

Normalmente os jogadores movem os seus peies uma casa de cada vez, de acordo com as ligagies
indicadas pelas setas no tabuleiro. Se a casa adjacente estiver ocupada, o jogador pode saltar essa
casa e avangar para a seguinte, podendo até saltar varias casa numa mesma jogada. [ jogador pode
escolher o percurso desde que as ligagiies estejam assinaladas por setas completas (ao usar os
marcadores de tabuleiro podem vir a existir setas incompletas que deixam de ser validas).

Um pedo sa pode ser removido do tabuleiro quando for apanhado pelo Pedo de Detecgéo (ver
regras opcionais na pagina 10).

(luando um jogador tem de avangar mas ndo pode (todos os seus pedes estdo bloqueados, por
exemplo nas casas "Honeypot” ou “Denial of Service” e também nenhum dos pedes adversarios
estd numa casa com valor negativo), a acgdo do jogador passa a ser obrigatoriamente ir buscar
uma carta ao baralhao.




SOORTEN TEGELS
S Backdoor (Porta de Servigo) - Todos os pedes comegam o jogo aqui.

& fu Host (Hospedeira) - Um componente standard.

& @ Cache (Cachg) - Um componente valioso.

- Critical Asset (Recurso Critico) - Este & o objectivo, quando um peéo chega a esta casa o

jogo termina.

Denial-of-Service (Negagén de Servigo) - Um ataque. 0 jogador cujo pedo entrar nesta
casa, pode maver qualquer outro pedo, excepto este, de novo para a casa “Backdoor” ou
“Public Server”, a sua escolha, no entanto, nenhum jogador pode ficar com ambos os pedes
na mesma casa. [ pedio que entrou nesta casa fica blogueado. Esta & a anica forma de
mover um pedo blogueado numa casa de Alarme ou noutra casa de Negagéo de Servigo.

= Alarm (Alarme) - Esta casa ¢ parte da Regra de Detegcéo opcional. 0 alarme bloqueia o

”((.D pedn que a activa. Apds activado o alarme, sempre que este jogador tiver de mover um pedo,

' ~ move também o peio de detecgdo. Se néo for possivel mover o seu outro pedo ou um dos
peiies adversarios, este jogador deverd ir buscar uma carta ao baralho. 0 pedo de detecgéo
avanga sempre, mesmo quando o jogador que controla este pedo tem de ir buscar uma
carta ao baralho, este pedo ndo conta como hacking (movimento) apds ganhar uma vaza.

("7, Honeypot (Armadilha) - 0 pedo que entrar na armadilha fica blogueado e ndo se pode
dﬁ’ mover até ao final do jogo, os restantes peies simplesmente saltam esta casa.

OPCIONAL: A regra de “Ultrapassar a Armadilha”, se a armadilha for ultrapassada, ou seja um
pedn ja entrou nesta casa, na proxima vez que forem distribuidas cartas aos jogadores apenas é
distribuido metade do nimero que tem sido distribuido normalmente durante a sesséo. Desta forma
reduz-se o factor sorte na parte critica e final do jogo.

o Exploit (Explorar) - Quando um jogador entra numa casa de Explorar, pode modificar o
o valor de uma casa Hospedeiro, acrescentando ou retirando um ponto. Coloca um marcador
de +/ consoante apropriado.

7| Randomizer (Aleatﬁria) - luando um jogador entra na casa Aleatdria pode retirar um

ﬂ: marcador de tabuleiro ao acaso. Se escolher retirar um marcador deverd entdo coloca-lo
no tabuleiro. Escolhe uma zona da mesma dimenséo, os pedes que estiverem nessa zana
passam a estar nas casas correspondentes deste marcador. Casas com acgies especiais,
que passem a ter peies, séo activadas segundo o sentido dos ponteiros do reldgio, a
comegar na casa do canto superior esquerdo.



PONTUAGAD

Ffectua-se uma contagem de pantos, quando se verificar uma das sequintes condigdes, no final de
uma vaza:

1) um ou mais jogadores ficaram sem cartas na méo (termina a RONDA);
2) um pedo entra na casa de Recurso Critico (termina a RONDA e o JOGO);
3) nenhum pedo poderd vir a mover-se (termina a RONDA e o JOGO).

Em cada ronda contam-se os Pontos de Detecgéo de cada carta que restar na méao dos jogadores
(ver anatomia de uma carta na pagina 3) e cada pedo em jogo no tabuleiro acumula ou subtrai
pontos de acordo com o valor da casa onde se encontra. Estes Pontos de Detecgéo séo os vestigios
deixados quando se faz hacking a um sistema. 0 valor minimo & zero (valores negativos séo
arredondados para zero).

Os pontos de cada ronda véo acumulando durante o jogo.

FIM DA RONDA

No final de uma ronda todos os jogadores descartam as cartas que tBm na méo, apds a contagem
dos pontos, e se o jogo néo tiver terminado baralham-se as cartas e inicia-se uma nova ronda.

FIM DO JOGO

(luando todos os pedes estdo blogueados ou um pedo chega ao Recurso Critico o jogo termina, apds
a contagem de pontos dessa rodada. Vence quem tiver menos pontos, em caso de empate, vence o
jogador com melhor pontuagéo na rodada anterior, de entre os empatados.




REGRAS AVANCADAS OPCIONAIS
DETECGAD

0 pedn de detecgéo é activado e entra em jogo na casa “Tracer”
(Detecgén), quando um pedo de um jogador entra na casa de Alarme.
Ao fim de algumas jogadas chegaré & Porta de Servigo. Este pedo &
movido sempre que o jogador que activou o alarme ganhar uma vaza.

Apds entrar no tabuleiro, este pedo pode mover-se para qualquer
casa adjacente (mesmo que esta esteja ocupada), pode até ignorar
as setas, mas ndo pode entrar nos espagos vazio (as casas negras)
do tabuleiro. 0 pedo de detecgéo ndo pode recuar, devendo sempre
avangar em direcgdo ao objectivo, o Recurso Critico, mas pode no
entanto mover-se lateralmente, e pode até regressar a uma casa previamente ocupada na lateral.

Caso este movimento termine numa casa ocupada por um pedo de um jogador, esse pedo seré
eliminado, colocando-o na “Trace Jail” (Prisdo de Detecgéo) que vale o pontos.

Se um jogador ndo tiver mais pedes em jogo é eliminado.

[ pedo de detecgdo ocupa o espago de uma casa e um outro pedo poderd saltar por cima dessa
mesma casa, embora esta seja uma manobra arriscada.

Se o pedo de detecgéo chegar ao Recurso Critico o jogo termina.




RECLRSD CRITICO SECRETO

0 jogo contém seis marcadores de Recurso Critico. Antes de comegar o
jogo baralhao-s e escolhe um aleatoriamente. Sem ver, coloca-o de face
voltada para baixo, por cima do Recurso Critico do tabuleiro. 0 texto
nestes marcadores tem precedéncia sobre as regras normais.

MARCADOR DA N.S.A.: 0 marcador da N.S.A. altera a contagem de
pontos, os arredondamentos sao feitos ao maltiplo de |0 mais praximo.
Exemplo: -7, -B, -0 passam a -10: -4, -3, ... 3. 4 passama 0; 0.6 .7

passam a I[.

VARIANTE PARA 2 JOGADORES

(luando o jogo for jogado por apenas dois jogadores entra em jogo um Robot. Este Robot & sempre
controlado pelo jogador que NAD & o lider (excepto na primeira vaza de uma ronda, em que &
controlado pelo sequndo jogador). 0 Robot & sempre o sequndo a jogar, a ordem de cada vaza é:
lider, Robot, sequndo jogador. Se o Robat ganhar uma vaza o jogador que o controla avanga os
pedes do Robot tal como faria um jogador normal.

= Todas cartas do Robot estdo sempre visiveis.

= (I Robot pode terminar o jogo.

® [I Robat pode ganhar o jogo, para embarago dos jogadores.

= (1 Robot pode também executar qualquer acgéo especial (activar o alarme, etc.)

= Nio ¢ aconselhado usar as regras de Detecgdo e o Robot ao mesmo tempo pois pode quebrar o
equilibrio do jogo e causar situagies de grande desvantagem.

IE3 VARIANTE: ESTATUTD DE CELEBRIDADE

No inicio do jogo cada jogador retira aleatdriamente, em segredo, uma carta de estatuto de celebridade.
Estas cartas tém um valor entre 10 e 50 e representam o valor de atengéo a que cada hacker esta habituado.

No final do jogo. o jogador que estiver mais praximao do valor da sua carta de estatuto de celebridade vence
0 jogo. Em caso de empate ganha quem estiver abaixo desse valor em vez de estar acima, se mesmo assim
estiverem empatados, ganha quem, de entre os jogadores empatados, esteve mais praximo na rodada
anterior.

Exemplo: Num jogo com trés jogadores séo escolhidas as cartas 19, 35 e 40. 0 jogo termina
com 12, 87 e 38 pontos respectivamente. Ambos os sequndo e terceiro jogadores estéo a 2
pontos do objectivo mas vence o terceiro jogador por estar abaixo do objectivo.
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