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ISTRIC

SPIELANLEITUNG

Die Bosse der miichtigsten Verbrecher-
syndikate befinden sich in einem erbitterten
Kampf um Territorium und Einfluss.

Genau in der Mitte von Hoboken liegt
District Noir. Das Viertel ist heifl umkimpft,
und zwar aus gutem Grund: Wer es besitzt,
beherrscht die ganze Stadt.

Nur aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird in dieser Anleitung die Sprachform
des generischen Maskulinums verwendet, die geschlechtsneutral gemeint ist.

LiL pes SpikLs

Ihr befindet euch im alles entscheidenden
Kampfum District Noir. Zwei Wege fiihrenzum
Sieg: Gewinnt die Unterstiitzung der BANDEN
im Viertel und sammelt mehr Siegpunkte als
euer Gegner oder reiBt die drei strategischen
GEBAUDE der Stadt an euch. Dazu miisst ihr
im richtigen Moment zuschnappen und euren
Gegner mit verlockenden Angeboten hinters
Licht fiihren.

SPIELINHALT
47 Karten in folgender Aufteilung:
- 26 BANDEN-Karten: 5x Wert 5,
6x Wert 6, 7x Wert 7 8x Wert 8
- 7BUNDNIS-Karten: 4x +2 Punkte,
2x +3 Punkte, 1x +4 Punkte
- 9 VERRAT-Karten: 3x -1 Punkte,
4x -2 Punkte, 2x -3 Punkte
- 3 GEBAUDE-Karten: 1x Hafen,
1x Polizeihauptquartier, 1x Rathaus
- 2UBERSICHT-Karten
1STARTSPIELER-Miinze



Die Karten 1M UBerBLICK
Banpen-KarTen

Diese Karten reprasentieren die einfluss-
reichsten Akteure in District Noir. Jede dieser
BANDEN hat eine ihrem Wert entsprechende
Anzahl Mitglieder (Wert 5 also 5 Mitglieder].
Ihr miisst mehr BANDEN-Karten als euer
Gegner gewinnen, um ihre Siegpunkte zu
erhalten. lhr kénnt zudem 5 wertvolle Bonus-
punkte fiir jedes Set sammeln, indem ihr
BANDEN-Karten aller vier Farben auf eure
Seite zieht.

Gesiupe-KarTen
Diese drei Karten stellen die wichtigsten
Machtzentren der Stadt dar: den Hafen, das
Polizeihauptquartier und das Rathaus. Wenn
jemand von euch alle drei dieser GEBAUDE-
Karten besitzt, gewinnt er das Spiel sofort!

SPIELVORBEREITUNG

1. Gebt jedem Spieler eine UBERSICHT-Karte.

BiinoNis- unp VerraT-KARTEN

Diese Karten reprédsentieren die Deals und
Intrigen, die beim Kampf um District Noir an
der Tagesordnung sind. Schnappt euch die
besten BUNDNIS-Karten [Siegpunkte) und
dreht die VERRAT-Karten (Minuspunkte) eurem
Gegner an!

2. Mischt die anderen 45 Karten und zieht drei davon, die ihr ungesehen wieder zuriick in die
Schachtel legt. Diese werden in dieser Partie nicht verwendet.
Die verbleibenden 42 Karten bilden den Stapel.

3. Teilt an euch beide verdeckt fiinf Karten vom Stapel aus.
Diese bilden eure Kartenhand in dieser Runde.

4. Legt den Stapel gut erreichbar zwischen euch auf den Tisch. Dann zieht ihr zwei Karten
vom Stapel und legt sie offen daneben. Sie sind die ersten beiden Karten der Reihe.

5. Wahlt je eine Seite der STARTSPIELER-Miinze. Werft die Miinze und legt sie vor denjenigen,
dessen Seite oben gelandet ist. Dieser Spieler beginnt die erste Runde.




SPIELABLAUF

Eine Partie geht liber maximal vier Runden. In jeder Runde habt ihr insgesamt jeweils sechs
Aktionen, die ihr abwechslungsweise ausfiihrt. Dabei miisst ihr fiinfmal die Aktion eine Karte
anlegen und genau einmal die Aktion fiinf Karten nehmen wahlen. Zu welchem Zeitpunkt ihr fiinf
Karten nehmen wollt ist eurem taktischen Geschick iiberlassen.

EiNe KARTE ANLEGEN (5x pro Runoe)

Wahle eine Karte aus deiner Hand und lege sie offen ans Ende der Reihe. Wenn du keine
Karten mehr auf der Hand hast, musst du die andere Aktion ausfiihren und Karten aus der Reihe
nehmen, sofern du das diese Runde noch nicht getan hast (siehe unten).

Fiine KaRTEN NEHMEN (Ix pro Runoe)

Nimm genau fiinf Karten aus der Reihe, beginnend mit der neuesten Karte, und lege sie offen
vor dich hin. Sortiere sie dabei nach BANDE, BUNDNIS, VERRAT und GEBAUDE.

Wenn keine Karten in der Reihe liegen, kdnnt ihr diese Aktion nicht ausfiihren. Ihr diirft sie
jedoch ausfiihren, wenn weniger als fiinf Karten in der Reihe liegen. In diesem Fall nehmt ihr so
viele Karten wie maglich.

Hinweis: Die Karten, die vor euch liegen, bleiben dort bis zum Ende der Partie.

Leonie

Besgage )

Anna

Leonie hat gerade eine BANDEN-Karte mit Wert 5 ans Ende der Reihe angelegt [A). Nun ist Anna
am Zug und entscheidet sich, Karten einzukassieren. Sie nimmt die neuesten fiinf Karten aus
der Reihe und legt sie offen vor sich hin (B). Jetzt ist Leonie wieder am Zug.

Enpe per Runpe

Eine Runde endet, sobald ihr beide sechs Aktionen ausgefiihrt habt (also 5= eine Karte
anlegen und 1x fiinf Karten nehmen). Ist am Ende der Runde der Stapel aufgebraucht, so endet
die Partie und ihr rechnet eure Punkte zusammen, um zu sehen, wer gewonnen hat. Wenn es
noch Karten im Stapel gibt, zieht ihr wieder je fiinf Karten und die ndchste Runde beginnt. Die
STARTSPIELER-Miinze geht nun an den anderen Spieler, der sie auf seine Seite wendet und dann
den ersten Zug macht.

Hinweis: Am Ende einer Runde kdnnen auch mehr als zwei Karten in der Reihe verbleiben.
Lasst sie in diesem Fall fiir die néiichste Runde liegen.



SpiLeNDE UND WERTUNG

Das Spiel endet sofort, wenn einer von euch im Laufe des Spiels alle drei GEBAUDE-Karten
ergattert. Dieser Spieler gewinnt und die Siegpunkte werden nicht gezahlt. Ansonsten endet
das Spiel nach der vierten Runde und die Siegpunkte werden wie folgt berechnet:

- Derjenige von euch mit mehr BANDEN-Karten in einer Farbe erhdlt die Punkte in Hohe
der Zahl auf den entsprechenden Karten. Bei Gleichstand in einer Farbe bekommt
niemand Punkte.

- Fiir jedes Set von vier verschiedenfarbigen BANDEN-Karten erhadlt der Besitzer fiinf
weitere Punkte.

- Danach 2|ehtjedervnn seinen Punkten den Wert seiner VERRAT-Karten ab und zahlt den
Wert seiner BUNDNIS-Karten dazu.

Der Spieler mit dem hdheren Gesamtwert gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt derjenige, der
die meisten BANDEN-Karten mit Wert 8 hat. Steht es auch da gleich, entscheiden die Karten mit

Wert 7 und so fort.
Hinweis: GEBAUDE-Karten bringen am Ende der Partie keine Siegpunkte.
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