


Ein White Hat ist ein ethischer Computerhacker, oder ein
Computersicherheitsexperte , der sich auf Penetrationstests und andere
Testmethoden spezialisiert hat, die die Sicherheit der Informationssysteme
eines Unternehmens gewdhrleisten. Ethisches Hacking ist ein Begriff, der mehr
als nur Penetrationstests umfasst.

Ein Stichspiel in der Welt der Hacker mit einem Spielbrett. Hack dich rein und
stiehl die Daten, bevor sie merken, dass du da bist!

Information will frei sein, aber du wirst pro Stunde bezahlt...

White Hat ist ein Brettspiel in der Welt der Hacker und verbindet das
Stichspiel mit einem Spielbrett. Es funktioniert gut als Familienspiel, aber
auch versierte Spielerinnen werden Ihre Freude daran haben. White Hat ist
einfach zu lernen, hat eine groBe Bandbreite an erfolgreichen Taktiken und
einen kleineren Gliicksfaktor als sonst in Stichspielen blich.

Am Ende der Regeln finden sich OPTIONALE REGELN (siehe Seite 11). Die
Spielentwickler empfehlen, mit allen optionalen Regeln zu spielen, sobald alle
Spielerinnen die Basisregeln gut beherrschen.

INHALT ANATOMY OF A CARD

Card Rank Trace Tokens
90 Karten: 2 alternative White-Hat-( )-Karten.

Die White-Hat-Karte ist auf beiden Seite gleich.

78 Rangkarten, nummeriert von 1-13 (die Zahl

gibt den Rang an; es gibt jeweils sechs Karten

von jedem Rang), 5 Joker (mK>), 4 Referenz-

karten, eine Verfolgerkarte.

1Brett, dass das Spielbrett und das 1 Punkte-
brett vereinigt. Das Brett ist doppelseitig: eine
Seite fuir das normale Spiel und eine Seite flr
erfahrene Spieler.

6 doppelseitige Plattchen: Diese werden
verwendet, um das Spielbrett zu variieren. Wie
das Spielbrett selbst bestehen sie aus verschiedenen Typen von Feldern, die
die Systeme darstellen, die gehackt werden sollen.

Card Name Flavor Text [llustration

4 Marker: 2 doppelseitige +1/-1-Marker fiir den “Exploit”, 2 Verfolger-
Spielermarker.

19 Spielfiguren: Je-

weils drei Figuren in

sechs Farben (zwei flir /g
das Spielbrett, eine (?/
fur das Punktebrett),

und eine Verfolger-
Spielfigur fiir die
optionalen Verfolger-
regeln (siehe Seite 11).

AUFBAU

Jeder/jede Spielerin

stellt eine Spielfigur

auf “Internet Cafe” und “Public Server” an der linken Seite des
Spielbretts und die dritte Figur auf die Zahl Null auf dem Punktebrett.

Wahlt eine der White Hat-Karten, die ihr in diesem Spiel verwenden wollt (nur
die Grafik unterscheidet sich). Wenn es das erste Spiel ist, startet jetzt die
erste Runde. Ansonsten werden bis zu finf Plattchen zufallig gezogen und
beliebig auf die markierten Stellen auf dem Spielbrett gelegt. Es mussen nicht
alle Stellen belegt werden, das Spielbrett ist auch ohne Plattchen voll
spielbar. Die Plattchen erhohen die Abwechslung, machen aber manchmal das
Spiel komplizierter.

Es startet die erste Runde.
RUNDENSTART

Die Karten werden gemischt.

Die oberste Karte wird aufgedeckt. Es wird vom/von der Spielerin links vom/
von der Geberln ausgehend so weit gezahlt, wie die Zahl angibt. Diese Person
bekommt den White Hat. AnschlieBend wird die Auszahlkarte abgelegt. Zum
Beispiel: Wenn in einem Sechs-Personen-Spiel 1, 7 oder 13 gezogen wird,
bekommt die Person links vom/von der Geberin den White Hat; wenn eine 6
oder 12 gezogen wird, bekommt der/die Geberln selbst den White Hat.

AnschlieBend bekommt jeder/jede Spielerin insgesamt 10 Karten (inklusive
dem White Hat).

Der/die Spielerin zur Rechten der Person, die den White Hat hat, beginnt mit
der erste Runde.




STICHE

Der/die Ausspielerin darf eine oder mehrere Karten spielen. Wenn mehrere
Karten gespielt werden, miissen sie alle denselben Rang haben. Die anderen
Spielerinnen missen dann im Uhrzeigersinn ebenfalls Karten spielen: entwe-
der genau eine Karte oder genau so viele, wie der/die Ausspielerin, nach eige-
ner Wahl. Nachdem jede Person eine oder mehrere Karten gespielt hat, endet
der Stich und die Person gewinnt den Stich, die die gleiche Anzahl an Karten
gespielt hat wie der/die Ausspielerin, aber mit dem héchsten Wert. Bei Gleich-
stand gewinnt die Person, die spater ausgespielt hat. Der/die GewinnerIn be-
ginnt den nachsten Stich.

Ausgespielte Karten werden abgelegt (auBer in White-Hat-Stichen, s. u.).

Der/die GewinnerIn eines Stichs ist der/die kompetenteste HackerIn und
muss entweder:

a) eine eigene, nicht blockierte, Spielfigur auf dem Spielbrett bewegen, oder

b) eine (nicht blockierte) fremde Spielfigur, die auf einem Feld mit negativem
Wert steht, bewegen.

Ist weder a) noch b) madglich, muss der/die GewinnerIn eine Karte vom
Nachziehstapel ziehen.

JOKER

& Ein Joker ist ein Ersatz fur eine beliebige andere
Rangkarte: zum Beispiel zahlen zwei Sieben und ein
Joker wie drei Sieben. Alleine gespielt oder nur mit
anderen Jokern gemeinsam zahlt sie als Vierzehn (14).

“I can find all | need
on the internet.”

& I JOKRR

White Hat

Die White-Hat-Karte verhalt sich wie ein Joker.
AuBerdem andert sich die Stichbedingung, wenn
sie im Spiel ist: dann gewinnt die niedrigste
Kombination an Karten. Gleichstand wird gleich
behandelt, spater gespielte Karten von gleichem
Rang gewinnen (zahlen als niedriger). Der/die
GewinnerIn muss dann entweder alle gespielten
Karten (inkl. White Hat) oder den White Hat und
die gleiche Anzahl an Rangkarten (nicht Joker),
wie ausgespielt wurden, auf die Hand nehmen.
Der Rest bleibt gleich, der/die Gewinnerln be-
wegt Figuren und ist Ausspielerin fiir den nachs-
ten Stich.

AWHITE HAT

LVH ILHM>

“This will make sense to
you later, trust me.”

Wenn der White Hat gespielt wird, muss er in einer Kombination von gleicher
Anzahl gespielt werden, wie der/die Ausspielerin vorgegeben hat (nicht
einzeln, auBer es wurde eine Einzelkarte ausgespielt). Wenn der White Hat die
letzte Karte eines/einer Spielerin ist und der/die Ausspielerin mehrere Karten
ausgespielt hat, muss der/die Spielerin mit dem White Hat passen. (Das ist
der einzige Zeitpunkt, zu dem Passen erlauben ist.)

Es gibt keine Farben wie in einem traditionellen Stichspiel. Die Farben der
Karten entsprechen ihren Punkten.

Beispiel 1: Die Ausspielerin spielt den White Hat aus. Sie kann diese Runde den
Stich nicht machen, weil der White Hat als Vierzehn zéhlt (wie ein einzeln
gespielter Joker). Die niedrigste gespielte Karte gewinnt den Stich und der/die
Spielerin muss Karten auf die Hand nehmen.




Beispiel 2: Die Ausspielerin startet mit White Hat und einer Sieben. Vermutlich
werden die Mitspielerlnnen nur einzelne Karten spielen und die Ausspielerin
muss entweder alle Karten auf die Hand nehmen oder beliebige zwei Karten
und den White Hat (zum Beispiel 12 und 9, wenn sie hohe Karten will, oder 4
und 7 wenn sie wenige Punkte mag, oder jede andere Kombination), aber sie
gewinnt den Stich und darf auf dem Brett weitergehen.

Beispiel 3: Die Ausspielerin spielt 7+7. Der nachste Spieler spielt eine einzelne 6.

Der dritte Spieler spielt 8+White Hat, die vierte Spielerin spielt 9+9. Die
Ausspielerin gewinnt den Stich und sammelt Karten ein wie oben beschrieben.
In dieser Runde wurde ein Paar ausgespielt, damit kann die einzelne Karte
nicht gewinnen, und der White Hat dndert die Regeln, sodass das niedrigste
Paar gewinnt.
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Beispiel 4: Die Ausspielerin spielt 8+8+8, die ndchsten folgen mit 5 und 7. Die
letzte Spielerin hat den White Hat und eine andere Karte (13). Sie kann nicht
den White Hat alleine spielen, hat nicht drei gleiche Karten, und darf nicht
passen, weil der White Hat nicht ihre letzte Karte ist. Deswegen muss sie die 13
spielen. Die Ausspielerin gewinnt den Stich.
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Beispiel 5: Die Ausspielerin spielt 13, der zweite den White Hat (14), der dritte
13, die vierte einen Joker (14). Der dritte Spieler nimmt eine einzelne 13 und den
White Hat, oder alle Karten. Es ist nicht erlaubt, den White Hat und einen JoRer
zu nehmen.

Beispiel 6: Die Ausspielerin spielt 2+2, der zweite 2+2, der dritte 8, die vierte
2+White Hat. Die vierte Spielerin gewinnt den Stich, weil sie die letzte war, die
zwei Zweien gespielt hat. (Das ist vermutlich ein sehr guter Zug, weil sie dann 5
Karten von Rang 2 hat, die keine Punkte bringen, aber fast sicher einen Stich
erlaubt.)




HACKEN (BEWEGUNG)

Auf jedem Feld (ausgenommen “Internet Cafe” und “Public Server”) darf nur
eine Spielfigur stehen. Die Spielerinnen bewegen die Spielfiguren um ein
freies Feld entlang der Pfeile.

(USER ACCOLINT

Wenn ein Feld dabei von einer Spielfigur besetzt ist, wird es Gibersprungen.
Das kann auch mehrmals direkt hintereinander passieren. In anderen Worten
bewegt man eine Spielfigur immer auf das nachste leere Feld auf einem Pfad
entlang der Pfeile. Man kann nur ganze Pfeile verwenden (Schaft und Spitze
missen beide vorhanden sein).

Spielfiguren werden nur vom Spielfeld entfernt, wenn der Verfolger sie fangt
(siehe die optionale Verfolgerregel auf Seite 11).

Wenn ein/eine Spielerin eine Figur bewegen muss, es aber nicht kann (weil
alle eigenen Spielfiguren blockiert sind - zum Beispiel auf “Honeypot” oder
“Denialof-Service” - UND keine gegnerischen Spielfiguren auf einem
negativen Feld stehen), muss der/die Spielerin eine Karte ziehen..

ARTEN VON FELDERN

Internet Cafe, Public Server - Die Spielfiguren starten hier.
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Router, Database Server, Cell Phone - Ein Standardfeld.

Critical Asset - Das Ziel: Wenn eine Spielfigur es betritt, endet
das Spiel.

Denial-of-Service - Ein Angriff. Der/die Spielerin, dem die Spiel-

s ? figur gehort, die auf dieses Feld kommt, darf eine andere Spiel-
m figur (nicht dieselbe, die das Feld betreten hat) zuriick auf “In-

a ‘ ternet Cafe” oder “Public Server” stellen (nach Wahl). Dabei

diirfen aber auch nicht von einem/einer Spielerin beide Spielfi-
guren auf demselben Feld stehen (“Internet Cafe” oder “Public Server”). Die
Spielfigur, die “Denial-of-Service” betreten hat, ist bis zum Ende des Spiels
auf diesem Feld blockiert. “Denial-of-Service” ist die einzige Moglichkeit, (an-

dere) blockierte Spielfiguren (auf einem “Honeypot”-, “FBI Server”- oder ei-
nem anderen “Denial-of-Service”-Feld) wieder zu bewegen.

FBI Server - Teil der optionalen Verfolgerregel (siehe Seite 12).
(‘) Wenn die Regel nicht in Effekt ist, verhalt es sich wie ein
normaler “Honeypot”.

Honeypot - Die Spielfigur, die den “Honeypot” betritt, ist dort
» blockiert und bewegt sich den Rest des Spiels nicht mehr
w (folgende Spielfiguren springen einfach liber das Feld driiber,

wie sonst auch bei besetzten Feldern).

Exploit - Jedes Mal, wenn eine Spielfigur auf das “Exploit”-Feld
kommt, kann der/die Spielerin, dem sie gehort, den Wert eines
beliebigen Felds um eins erhohen oder erniedrigen. Dazu wird
ein “Exploit”-Marker mit der entsprechenden Seite nach oben

auf dieses Feld gelegt.
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/ Randomizer - Wenn eine Spielfigur den Randomizer betritt,
’)‘ darf der/die Spielerin, dem sie gehort, ein zufalliges Platt-
"( chen ziehen. Wenn er/sie das tut, muss er/sie es auf das

Spielbrett legen. Spielfiguren, die schon auf dem Spielbrett
stehen, werden auf das entsprechende Feld auf das neue

Plattchen gestellt. Felder mit speziellen Eigenschaften werden dabei ausge-

fuhrt, wobei man links oben anfangt und im Uhrzeigersinn die Felder auf dem

neuen Plattchen durchgeht.

RUNDENENDE

Die Runde endet, wenn nach einem Stich eine der folgenden Bedingungen
erfillt ist:

1. ein oder mehrere Spielerinnen haben keine Karten mehr

2. eine Spielfigur ist auf “Critical Asset” angekommen (Spielende)

3. keine Spielfigur kann sich mehr bewegen (Spielende)

Am Rundenende findet eine Wertung statt. Danach werfen alle Spielerinnen
ihre restlichen Karten ab und, wenn das Spiel noch nicht aus ist, wird eine
neue Runde gestartet.

WERTUNG

Eine Rundenwertung ist die Summe der Werte auf den Karten, die die Spiele-
rinnen noch auf der Hand halten, und der Position der Spielfiguren auf dem
Brett. Jede Karte hat eine gewisse Anzahl an Punkten und jede Spielfigur tragt
so viele Punkte bei, wie auf dem Feld stehen, auf dem sie sich befindet (Spu-
ren, die man auf dem Server hinterlassen hat). Wenn man dabei weniger als
null Punkte schreiben wiirde, bekommt man null Punkte.

Die Rundenpunkte werden auf dem Punktebrett iiber mehrere Runden zusam-
mengezahlt.

SPIELENDE

Wenn das Rundenende dadurch ausgelost wird, dass eine Spielfigur auf
“Critical Asset” landet oder alle Spielfiguren blockiert sind, endet das Spiel
nach einer letzten Rundenwertung. Der/die Spielerln mit der niedrigsten
Gesamtpunktezahl gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der/die Spielerin mit
weniger Punkten in der letzten Rundenwertung.

2-SPIELER-VARIANTE

Ein Roboter spielt als dritter Spieler mit. Dieser Roboter wird immer von der
Person gesteuert, die nicht ausspielt (Ausnahme: in der ersten Runde von
dem/der Spielerin ohne den White Hat). Der Roboter ist immer als zweiter
dran; in anderen Worten, die Spielreihenfolge ist immer Ausspielerin, Roboter,
anderer/andere Spielerin. Wenn der Roboter einen Stich macht, bewegt er
eine Spielfigur genauso, wie es ein/eine Spielerin machen wiirde und bleibt
unter der Kontrolle derselben Person.

Alle Roboterkarten liegen immer offen.

Der Roboter kann gewinnen. In diesem Fall sollten sich die
Spielerinnen schamen.

Der Roboter kann das Spiel beenden.
Der Roboter kann auch alle Spezialaktionen ausfiihren.

Es wird nicht empfohlen, mit Verfolger und Roboter zu spielen, weil es
das Spiel aus der Balance bringt.

OPTIONALE REGELN

Der Verfolger wird dadurch ins Spiel gebracht, dass eine Spielfigur einen “FBI
Server” betritt. Diese Spielfigur ist auf dem “FBI Server” blockiert und kann
ihn nicht verlassen. Der Verfolger startet auf der separaten Verfolgerkarte;
nach ein paar Schritten betritt er das Spielbrett iiber den “Public Server”. Je-
des Mal, wenn ein/eine Spielerln, der/die eine Spielfigur auf einem “FBI Ser-
ver” hat, einen Stich macht, wird zusatzlich zur eigenen Spielfigur auch der
Verfolger bewegt.

Wenn der Verfolger die Verfolgerkarte verlasst, wird sie umgedreht - auf der
Riickseite ist das Gefangnis. Sobald der Verfolger das Spielbrett betreten hat,
kann er in jedes benachbarte Feld gezogen werden, auch besetzte, unabhan-
gig von den Pfeilen (nur nicht auf das “Internet Cafe”, die dunkelgrauen Fel-
der oder aus dem Spielbrett hinaus).

Der Verfolger ignoriert auch Blockade-Effekte, d.h. er kann einen “Honeypot”
verlassen. Er darf aber nicht zuriick (ndher an die Startfelder) gezogen wer-
den, hochstens seitwarts.

Falls der Verfolger ein Feld betritt, auf dem sich eine Spielfigur befindet, wird
sie vom Spielbrett genommen und ins Gefangnis (“Tracer Jail”) gesetzt (dasV
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AWertung 5 Punkte zahlt). Spielfiguren konnen das Gefangnis nicht verlas-
sen, nicht einmal durch einen “Denial-of-Service”-Effekt. Es konnen beliebig
viele Spielfiguren gleichzeitig im Gefangnis sein.

Der Verfolger besetzt ein Feld genau wie jede andere Spielfigur. Daher kann
eine andere Spielfigur Gber den Verfolger springen - das ist aber oft gefahr-
lich. Falls der Verfolger ein “Critical Asset” betritt, endet das Spiel.

Den Verfolger zu bewegen zahlt nicht als Bewegung einer eigenen oder frem-
den Spielfigur; wenn ein/eine Spielerin keine eigene oder fremde Spielfigur
bewegen kann, muss er/sie eine Karte ziehen (siehe STICHE auf Seite 4, Punkt
o).

WENIGER ZUFALL

Wenn das Gliick eine geringere Rolle spielen soll, kann man die Karten
reduzieren, wenn weniger als sechs Personen spielen. Fiir jede Person weniger
als das Maximum (6) werden eine Karte von jedem Rang sowie ein Joker
entfernt, bis zu einem Minimum von vier Karten pro Rang und drei Jokern. Es
spielt immer genau ein White Hat mit.

Man kann auch weniger Karten austeilen, nachdem eine Spielfigur den
“Honeypot” betreten hat. An Rundenanfangen nach so einem Ereignis teilt
man nur halb so viele Karten aus wie sonst (also nur 5 Karten). Dies soll den
Gliicksanteil im kritischen Endspiel reduzieren.

VARIANTE: BERUHMTHEIT

Am Spielbeginn zieht jeder/jede Spielerln geheim eine Beriihmtheitskarte.
Diese Karten haben Werte von 10 bis 50 und beschreiben das Ausmal} an
Beriihmtheit, das dem/der HackerIn am angenehmsten ist.

Am Spielende gewinnt der/die Spielerin, die punktemaBig am nachsten zu
dem Wert auf der Bertihmtheitskarte ist. Bei Gleichstand gewinnt die Person,
die unter dem Wert geblieben ist.

Beispiel: Die Spielerinnen zogen die Beriihmtheitskarten mit dem Werten 15, 35
und 40 und beendeten das Spiel mit 12, 37 und 38 Punkten. Sowohl die zweite
und dritte Spielerin haben nur 2 Punkte Abstand zu ihrem Ziel, aber die dritte
Spielerin gewinnt, weil sie unter ihrem Wert blieb.

Solo Regeln

Aufbau

Alle Komponenten fiir die optionale Verfolgerregel werden fiir das Solospiel
von White Hat bendtigt.

Baue das Spiel auf, indem du die Seite ohne das Feld ,Denial of Service” (das
lange griine Feld) benutzt.

Platziere einen Black, Orange und Blue Hat auf das Internet Cafe und einen
Black, White, Orange und Blue Hat auf den Public Server. Mische die Karten
und bilde daneben eine Reihe von fiinf aufgedeckten Karten. Sollte auf diese
Weise ein Joker aufgedeckt werden, mische ihn zuriick in den Stapel und ziehe
eine neue Karte. Wiederhole dies fiir jeden gezogenen Joker, bis sich flinf
nicht-Joker-Karten in der Reihe befinden.

Platziere die White Hat-Karte als nachste Karte an die Reihe. Ziehe 10 Karten.
Platziere die Verfolgerkarte neben das Brett und platziere 2 Verfolgermarker
auf das braune Feld der Verfolgerkarte.

Ziel

Das Ziel im Solomodus ist es, eine hochstmaogliche Punktzahl zu erreichen.
Der/die Solospielerin kontrolliert alle Hats und am Ende des Spiels bestimmt
die Farbe mit der niedrigsten Punktzahl das Endergebnis des Spielers.

Spiel

Der/die Solospielerin spielt gegen die Karten in der fiinf-Karten-Reihe (plus
dem White Hat, wenn er noch vorhanden ist).

Der/die Spielerin beginnt, indem er/sie eine oder mehrere Karten ausspielt.
Wenn der/die Spielerln mehr als eine Karte ausspielt, miissen die ausgespiel-
ten Karten den gleichen Rang (zahl) haben.

Danach versucht die Reihe, den/die SpielerIn zu schlagen, indem sie so wenig
Karten und so niedrige Zahlen wie moglich spielt. Dazu gehort auch, die
gleiche Zahl wie der/die Spielerin zu spielen, um ein Unentschieden
herbeizufiihren, da die letzte Karte, die gespielt wird, ein Unentschieden
gewinnt.
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Alingt es der Reihe nicht, den/die Alleinspielerin zu lbertreffen, spielt sie
eine einzelne Karte mit dem niedrigsten verfiigbaren Wert.

Die White Hat-Karte dient als Joker und wird von der Reihe nur zusammen mit
einer anderen Karte aus der Reihe gespielt, wenn dies die einzige Moglichkeit
ist, den Spielers zu tibertreffen. Wird die White Hat-Karte eingesetzt, nimmt
der/die Solospielerin sie auf die Hand. Der/die Solospielerin kann die Karte
allein oder in Kombination mit anderen Karten ausspielen und muss den Wert
der Karte beim Ausspielen wahlen.

Wenn der/die Solospielerin den Stich gewinnt, muss er/sie einen Hat einer
Farbe seiner Wahl bewegen. Hat er/sie durch das Spielen des White Hat ge-
wonnen, legt e/sier den White Hat zuriick neben die Reihe.

Gewinnt die Reihe, muss der/die Spielerln einen der Hats mit der Kartenfarbe
bewegen, mit der gerade der Stich gewonnen wurde.

Blaue Karten = Blue Hat
Gelbe Karten = White Hat
Griine Karten = White Hat
Braune Karten = Orange Hat

Wenn beide Hats der Gewinnerfarbe nicht bewegt werden konnen, wird die
Bewegung ignoriert. Gewinnt der/die Spielerin den Stich, darf er keinen Hut
bewegen, der sich nicht bewegen kann.

Nach der Auflosung des Stichs wird die Reihe vor dem nachsten Stich wieder
auf flinf Karten aufgefiillt.

Verfolger

Der Verfolgermarker bewegt sich auf zwei Arten.

1. Wenn nach dem Aufbau ein Joker in der Reihe aufgedeckt wird, nimmt
der/die Spielerin diese Karte auf die Hand und verschiebt beide
Verfolgermarker auf der Verfolgerkarte um einen Schritt nach unten.

Die Verfolgermarker werden auch am Ende jeder Runde nach der Wertung
um einen Schritt nach unten bewegt (siehe unten).

Lege einen Marker auf das Feld Internet Café und einen auf das Feld Public
Server, sobald die Marker das unterste Feld auf der Verfolgerkarte (mit der
Bezeichnung "Zum Public Server bewegen") erreicht haben. Von nun an
werden beide Marker immer dann, wenn sie bewegt werden sollen, in
Richtung des nachstgelegenen Hats bewegt. Befindet sich ein Marker auf
demselben Feld wie ein Hat, wird dieser Hat aus dem Spiel genommen. Hats,
die aus dem Spiel entfernt werden, tragen nicht zur Wertung bei.

Das FBI-Serverfeld wird im Solospiel immer wie ein normaler Honeypot
behandelt.

Rundenende

Sobald der/die Spielerin keine Karten mehr auf der Hand hat, endet die
Runde und alle vier Farben werden entsprechend den Punkten, auf denen
ihre beiden Hats liegen, gewertet. Es werden keine Karten gewertet. Die
Punkte der Runde werden zu dem laufenden Spielstand auf der Punkte-
anzeige auf dem Brett hinzugefugt.

Danach wird der Verfolgermarker um einen Schritt bewegt. Lege alle Karten in
der Reihe ab und fiige fiinf neue Karten zu der Reihe hinzu. Wenn der/die
Spielerin den White Hat auf der Hand hat, legt er ihn zuriick neben die Reihe.
Dann zieht der/die Spielerin auf 10 Karten nach und die nachste Runde
beginnt.

Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Hat das Feld "Critical Assets" erreicht hat oder der
Kartenstapel aufgebraucht ist und sich keine Karten mehr in der Reihe
befinden. Wenn nur noch die Karte White Hat in der Reihe liegt, endet das
Spiel ebenfalls, da der White Hat niemals alleine gespielt werden kann.

Der/die Solospielerin sollte seine Punktzahl notieren und versuchen, sie beim
nachsten Mal zu ubertreffen.




Probleme? Kontaktiert uns!

Wenn ihr auf Probleme stof3t, Fragen oder sonstiges Feedback habt, zogert
nicht, uns per E-Mail zu kontaktieren: info@ddpgames.com oder tiber eure
bevorzugten sozialen Medien.
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Dragon Dawn Productions has a wide range of interesting games. You'll find
more information about our games and all the latest updates, rulebooks
and details on upcoming games from our website:

https://ddpgames.com
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