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104 Karten:

) 32 Gauner Karten

) 8 7iel Karten (2 bis 9)

¥ 8 Meisterverbrecher Karten

) 9 Spelunken (A bis I)

¥ 47 Bank Noten Karten($1 und $3)
Spielregeln

ZiERDESESRIELS

Als gerissener Meisterverbrecher suchst du in den
Spelunken der Stadt nach Gaunern die du fiir dich
einbrechen und stehlen lassen kannst. Wer den bes-
ten Gauner zu einem Ziel schickt, der streicht die
Beute aus dem Raubzug ein. In der Stadt gibt es drei
kriminelle Banden - Die Nordseite, die Westseite und
die Outfit - und zusétzliche Punkte erhélt der Spieler,
der an die Spitze einer dieser Banden gelangt, indem
er die meisten Mitglieder von ihnen anwirbt.

RukEhY
Platziere die Ziel Karten in der Reihenfolge von 2-9
in einer Reihe.

Jeder Spieler wéhlt eine Farbe und legt einen Meis-
terverbrecher in dieser Farbe vor sich ab.

Dann verwenden die Spieler die anderen Meister-
verbrecher Karten ihrer Farbe, um eine Reihe unter
und links neben den Zielen auszulegen (Siehe Abbil-
dung).

Die Spelunken werden alphabetisch in einer Reihe
ausgelegt.

Dann werden die Gauner gemischt und verdeckt, in
Stapeln, unter den Spelunken abgelegt.

¥8) Fiir 2 Spieler werden die Spelunken A bis E verwen-

det und Gauner in Stapeln zu &, &, 3, 4, 5 abgelegt.

) Fiir 3 Spieler werden die Spelunken A bis G verwen-

det und Gauner in Stapeln zu 2, 2, 3, 4, 4, 5 abgelegt.

¥8) Fiir 4 Spieler werden die Spelunken A bis I verwendet

und Gauner in Stapeln zu 2, 2, 3, 4, 4, 5, 5 abgelegt.

Jeder Spieler erhalt 18$. Das nicht verwendete Geld
wird in einen allgemeinen Vorrat gelegt (Bank).

Der Startspieler wird durch eine zuféllige Auswahl
bestimmst.

Aufbau fiir das Spiel mit 3 Spieler
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SRIEINBINUE

Das Spiel verlduft Rundenweise im Uhrzeigersinn, so
lange bis jeder Spieler gepasst hat. Dann endet das
Spiel und es findet eine Endwertung statt.

Jede Runde ist in zwei Aktionen unterteilt: Rekrutie-
rung und Raubzug. Ein Spieler kann sich auch ent-
scheiden zu passen. Hat ein Spieler einmal gepasst,
ist er raus aus dem Spiel und kann in spéteren Run-
den nicht wieder teilnehmen.

Rekrutierung:
Du suchst in den Spelunken der Stadt nach neuen
Gaunern, um deine Pléne zu verwirklichen.

Der aktive Spieler wihlt eine Spelunke und zahlt 1$
pro darunter liegender Karte. Das Geld wird in den
allgemeinen Vorrat gezahlt. Er sieht sich dann die
Karten im Stapel an, wahlt eine aus und nimmt sie
auf die Hand, ohne dabei den Mitspielern die anderen
Karten zu zeigen. Die tibrigen Karten legt er verdeckt
zuriick.

Beispiel: Unter Spelunke D liegen 3 Karten. Der ak-
tive Spieler zahlt 3$. Er sieht sich die drei Karten
an, sucht sich eine davon aus und legt die anderen
beiden zuriick.

Anmerkung: Hast du nicht genug Geld zum rekrutie-
ren, musst du passen.

Raubzug:

Du schickst einen Gauner zu einem Ziel um es am
Ende des Tages auszurauben.

Lege die Gauner Karte die du gerade erhalten hast,
aufgedeckt an ein Ziel deiner Wahl. Der Gauner muss
in die Reihe deines Meisterverbrechers gelegt wer-
den. Jedes Ziel kann nur einen Gauner pro Spieler
enthalten (mit der Ausnahme des Komplizen). Lege
die Karte aufgedeckt unter das Ziel, oder zahle 1$
zusétzlich um die Karte verdeckt abzulegen. Du, nur
du, darfst jederzeit einen Blick auf deine verdeckt
liegenden Gauner werfen.

SEEzINSKRTEN

Einige Gauner haben Spezial Aktionen. Diese Aktio-
nen werden durch Symbole in den oberen Ecken der
Karten angezeigt. Wenn diese Gauner aufgedeckt
unter ein Ziel gelegt werden, werden diese Aktionen
ausgelost.
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Es werden keine Aktionen ausgeldst, wenn die Gau-
ner verdeckt abgelegt werden. Du kannst nur eine
Aktion auslésen, wenn die Karten von deiner Hand
gespielt werden.

Du kannst eine Aktion nicht aufheben. Du kannst
dich entscheiden, eine Aktion nicht auszulosen (Aus-
nahme: Kingpin).

@ Taschendieb: Nimm 2$ aus der Bank.

Komplize: Du kannst diesen Gauner auf

+t ein Ziel legen, auf dem bereits einer dei-
ner Gauner liegt. Lege diese Karte auf die
Karte die bereits dort liegt. Ihr Rang wird
bei der Wertung addiert.

=y Tauschen: Du kannst diesen Gauner auf
ein Ziel legen, auf dem bereits einer dei-
l ‘ ner Gauner liegt. Wenn du das tust, lege
den urspriinglich dort liegenden Gauner
auf ein anderes legales Ziel. War der ur-
spriingliche Gauner verdeckt, lasse ihn
verdeckt. Der urspriingliche Gauner 16st
nicht zum zweiten mal eine Aktion aus.
Spielst du einen Gauner mit tauschen auf
ein Ziel aus, auf dem mehr als ein Gauner

liegt (durch den Komplizen), dann wer-
den alle urspriinglichen Gauner auf das
gleiche, neue Ziel gelegt.

Killer: Entferne alle Gauner eines ande-
ren Spielers, die sich bereits auf diesem
ﬁa Ziel befinden. Entfernte Gauner werden
aus dem Spiel genommen und zuriick in
die Schachtel gelegt. Du kannst auf diese
Weise auch deine eigenen Gauner entfer-

nen. Tust du dies, werden sie durch den
Killer ersetzt.

deckt auf ein Ziel ausspielen.

Wichtig: Du kannst diesen Gauner nur re-
krutieren, wenn er der letzte Gauner in
einem Spelunken Stapel ist!

I Kingpin: Du musst diesen Gauner aufge-

Spion: Sieh dir entweder alle verdeckten
Gauner bei einem Ziel an, oder alle Kar-
ten bei einer Spelunke (ohne eine davon
ZU nehmen)

\WERTUNGE
Wenn alle Spieler gepasst haben, findet die Endwertung
statt. Alle verdeckten Gauner werden aufgedeck®.

Liele:

Jedes Ziel wird einzeln, nacheinander gewertet.
Beginne mit dem Ziel mit dem niedrigsten Wert.
Der Spieler, der dort den Gauner mit dem hochs-
ten Rang hat, gewinnt die Punkte dieses Ziels. Bei
einem Gleichstand werden die Punkte zu gleichen
Teilen verteilt (abgerundet).

Die Anzahl der Punkte eines Ziels, entspricht der
Zahl oben auf der Karte, eventuell noch positiv
oder negativ verdndert durch die Modifikatoren
einiger Gauner.

Einige Gauner haben neben ihrem Rang einen Mo-
difikator. Dieser Modifikator beeinflusst den Wert
des Ziels, egal ob der Spieler der diesen Gauner
gelegt hat, das Ziel gewonnen hat und egal ob der
Gauner verdeckt oder aufgedeckt gespielt wurde.

Anmerkung: Die Punkte fiir ein Ziel kénnen nie-
mals unter Null fallen.

Beispiel: Tom schickt einen Gauner mit 7(+2)
zum Ziel mit der 6. Pim folgt ihm mit einem Gauner
mit einer 8(-1). Am Ende des Spiels gewinnt Pim
das Ziel, da seine 8 hoher ist als die 7 von Tom und
erhdlt 7 Punkte (6+2-1).

Banden:

Einige Gauner haben farbige Kreise oben auf der
Karte, um anzuzeigen das sie Mitglieder einer Ban-
de sind. Die drei Banden der Stadt sind die Nordsei-
te (rot), die Westseite (blau) und die Outfit (gelb).

Werte jede Bande einzeln, eine nach der anderen.
Der Spieler mit den meisten Mitgliedern einer Bande,
kontrolliert diese Bande und erhélt dafiir Punkte. Bei
einem 2-Spieler Spiel ist die Kontrolle einer Bande 5
Punkte Wert, bei 3-Spielern 4 Punkte und bei 4-Spie-
lern & Punkte.

Anmerkung: Gauner die mehr als einer Bande ange-
horen zéhlen fiir jede dieser Banden.

Beispiel: In einem drei-Spieler Spiel besitzt Tom drei
Nordseite Gauner, Pim hat zwei und Susanne gar kei-
nen. Tom erhélt fiir die Nordseite 4 Punkte. Tom hat
auflerdem zwei Westseite Gauner, Pim hat einen und
Susanne zwei. Weil niemand mehr Westseite Gauner
hat als die anderen, erhélt niemand Punkte

Der Spieler, der die meisten Punkte von Zielen und
Banden erhélt, gewinnt das Spiel. Bei einem Gleich-
stand gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld.
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