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8 Beweise

Spielertableaus

€D Gangsymbol

8 Gangmitgliederleiste (hier 3 &)

E) Informationsleiste (hier 2 @ und 3 @A)

3 Lebensleiste (hier 5 3 und 2 &,
zusammen also 7 ¢ &)

B Bereich fiir beschadigte Ristung (hier
3 beschadigte &)

Die Leisten auf deinem Spielertableau:

Auf den 3 Leisten haltst du deine Ressourcen Gangmitglieder &, Informationen § und Leben E',:',J nach. Erhaltst oder verlierst du eine dieser
Ressourcen, passe ihren Anzeiger entsprechend an. Lege den Anzeiger bei einem Wert von 0 links neben die entsprechende Leiste.

Wenn du Geld @ erhaltst, platziere entsprechend viele Geldmarker in einer Reihe rechts neben deinem Informationsanzeiger.
Wenn du Riistung @ erhaltst oder reparierst, platziere entsprechend viele Ristungsmarker in einer Reihe rechts neben deinem Lebensanzeiger.
Beschadigte Ristung legst du unterhalb deines Spielertableaus in den Bereich fiir beschadigte Ristung %‘5

Das Symbol g & bezieht sich immer auf deinen kombinierten Wert aus Leben g3 und Riistung @& in deiner Lebensleiste.

Profilkarten

) Name

B3 zugreihenfolge
Startressourcen

3 Fanhigkeit des Profils
B Flavortext

) Rickseite

NUPROFIIA. SCHLAGER

Hustlekarten

n Name
a Kosten
E) Effext

n Flavortext
B Rickseite

HUSTLED, PI1ZZR

Orte

D Name

B3 Voraussetzung

B Symbole des Ortes
n Textanweisung

B Rickseite

Wenn du diesen ___
e Ort verlasst, ignoriere (L. [

Vorteilskarten

) Name

3 Symbol des Vorteils
E) Fanigkeit des Vorteils
n Rickseite

VORTEIL), HAWRIIHEMD

Einmal pro Zug, bevor du wiirfelst:
Du darfst stattdessen einen
anderen Wiirfel wiirfeln.



SPIELAUFBAU

Aligemeiner Spielaufbau
n Legt den Stadtplan in die Mitte eurer Spielflache.

) Mischt alle Ortsplattchen verdeckt. Dann deckt
14 zufallige Orte auf und platziert sie im Stadtplan.
Legt die restlichen Orte zurtick in die Schachtel.

E) Prift, ob es Orte mit dem Symbol @ und einem
Vorteilssymbol gibt. Sucht die entsprechenden
Vorteilskarten heraus und legt sie offen neben dem
Stadtplan bereit. Legt die restlichen Vorteilskarten
zurtck in die Schachtel.

3 Mischt die Hustlekarten verdeckt und platziert sie
als Stapel neben den Stadtplan. Lasst daneben
etwas Platz fur einen Ablagestapel.

B) Legt das restliche Spielmaterial bereit:
1 Bombenkarte pro Spieler, die 4 Wiirfel, die
Crime Scene und alle anderen Marker als Vorrate.

Aufbau Fiir Spieler

Jeder Spieler baut jetzt seinen eigenen Spielerbereich
wie folgt auf:

[ Wihle eine Farbe und lege das passende
Spielertableau deiner Farbe vor dich.

Platziere deinen Gangmarker (mit der hellen Seite
nach oben) auf dem Ort STRASSENGANG.

Platziere deinen Reputationsanzeiger auf Feld 0
der Reputationsleiste (links auf dem Stadtplan).

1 Lebensanzeiger neben den entsprechenden

a Lege 1 Gangmitglieder-, 1 Informations- und
Leisten deines Spielertableaus bereit.

Mischt die Profilkarten verdeckt. Jeder Spieler:
Ziehe 2 Profilkarten. Wahle 1 davon aus und lege
die andere verdeckt in die Schachtel. Wenn alle
gewahlt haben, deckt die Karten gleichzeitig auf
und legt sie neben eure Spielertableaus.

Die Zahlen oben rechts bestimmen eure
Zugreihenfolge. Der Spieler mit der niedrigsten
Zahl ist zuerst am Zug, der Spieler mit der
zweitniedrigsten Zahl als nachstes usw. (siehe auch
das Beispiel: Zugreihenfolge auf S. 5).

Knochen- und Beweismarker

Knochenmarker f benétigt ihr nur, wenn der Ort
HINTERHOF mit der Vorteilskarte SPENCER im
Spiel ist. Beweismarker @ bendtigt ihr nur, wenn
jemand die Profilkarte KOMMISSARIN wahlt.

Symbole auf
Vorteilskarten:

In diesem Beispiel

habt ihr die Orte
AUTOGRAMMSTUNDE
und TRODELMARKT in
eurem Stadtplan. Ihr legt
also die Vorteilskarten
VOODOOPUPPE und
HAWAIIHEMD neben
dem Stadftplan bereit.

MUNZTELEFON
VIGILANTEN
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EID Erhalte zuletzt die Startressourcen deiner

Profilkarte: Passe deinen Lebensanzeiger
an und platziere Riistung @ rechts daneben.
Hustlekarten ziehst du immer auf die Hand.
Einige Profile geben dir auch Geld @8,
Reputation f\? Gangmitglieder & oder
beschadigte Rustung 23 Geld platzierst du
rechts neben deinem Informationsanzeiger,
bei Reputation/Gangmitgliedern passt du den
Anzeiger auf der entsprechenden Leiste an
und beschadigte Rustung legst du in den dafiir
vorgesehenen Bereich.

Startressourcen

Die meisten Profilkarten geben dir 2-3 Leben E,'::J
1-2 Ristung @ und lassen dich 2 Hustlekarten
E ziehen. Manche Profile geben dir mehr oder
weniger Leben, Ristung und Hustlekarten. Wenn
dein Profil keine Ristung oder Hustlekarten zeigt,
erhaltst du zum Start keine.

Zweiter |

' CIETD =4 ()
Beispiel: Zugreihenfolge

Hier wurden die Profile JUNKIE (19), PSYCHO (20)
und PATE (10) gewabhlt.

Der PATE ist zuerst am Zug, danach der JUNKIE,
zuletzt der PSYCHO.

Diese Zugreihenfolge bleibt das gesamte Spiel (iber
bestehen.



Werde der gré3te Gangsterboss von
WHACKTOWN, indem du alle anderen
eliminierst oder eine so groBe Reputation
aufbaust, dass es niemand mehr wagt, dich
herauszufordern.

Du gewinnst, wenn alle anderen Spieler
eliminiert sind oder deine Reputation den
Wert 10 erreicht.

Gender-Hinweis: Ausschlief3lich aus
Platzgriinden und zum Zweck der
besseren Lesbarkeit wird die Sprachform
des generischen Maskulinums verwendet,
die in allen Fallen alle Geschlechter meint.

Wir laden alle Menschen ein, gemeinsam
Freude an diesem wundervollen Spiel zu
haben!

SPIELABLAUF

Beginnend beim Spieler mit der Profilkarte
mit der niedrigsten Zahl seid ihr so lange
nacheinander am Zug, bis eine der
Siegbedingungen erfiillt ist.

Dein Zug besteht aus den folgenden drei
Phasen, die du nacheinander durchlaufst:

1. Bewegungsphase:
Flhre eine Bewegung aus.
2. Hustlephase (optional):
Spiele Hustlekarten aus.
3. Chillphase:
Ziehe 2 Hustlekarten und beende deinen
Zug.

Manche Effekte passieren zu Beginn
deines Zuges. Handle solche Effekte
immer vor der Bewegungsphase ab.

1] Bewegungsphase

Bewege deinen Gangmarker zu einem Ort
und handle diesen vollstandig ab.

Fir die Bewegung gelten folgende Regeln:

e Du darfst nicht an deinem aktuellen Ort
stehen bleiben.

e Du darfst dich an keinen (mit einem
gegnerischen Gangmarker) besetzten Ort
bewegen.

e Du darfst dich an keinen Ort in der Crime
Scene bewegen, es sei denn, du bist
bereits darin (siehe S. 9: Crime Scene).

e Die meisten Orte haben in der oberen
rechten Ecke eine Voraussetzung. Du
musst diese Voraussetzung erfillen, damit
du dich an diesen Ort bewegen darfst.

Ein Bewegungsbeispiel findest du auf S. 10.

Nachdem du dich an einen Ort bewegt hast,
nutze die dortigen Symbole und befolge ggf.
die Textanweisungen. Das tust du immer
nacheinander von links nach rechts (und
dann von oben nach unten, falls auf dem

Ort mehrere Zeilen abgebildet sind). Auf der
Symboliibersicht findest du alle Symbole
der Orte aufgelistet.

Lusiitzliche Bewegung

Es gibt zwei Mdglichkeiten, eine zusatzliche
Bewegung auszufiihren:

e durch den Ort DRIVE-IN
e und die Hustlekarte FAHRKARTE

Eine zusatzliche Bewegung zahlt fir alle
Zwecke als Bewegung. Folge den Regeln fir
die Bewegung, nutze die Symbole des Ortes
und befolge ggf. die Textanweisungen.

Einen Gangmarker platzieren

Manche Effekte “platzieren” Gangmarker
auf einem anderen Ort. Das z&hlt nicht
als zusatzliche Bewegung. Handle den
Ort nicht ab. Erhalte keine dort liegenden
Marker und ignoriere Bewegungseffekte
von Profilen und Vorteilen.

Voraussetzungen von Orten

Um die Voraussetzung eines Ortes zu
erfullen, musst du den erforderlichen Status
besitzen. Du verlierst keine Ressourcen
(auBer Geld), wenn du die Voraussetzung
eines Ortes erfillst.

Die Hintergrundfarben der Orte sind ein
Hinweis darauf, welche Voraussetzungen ein
Ort hat:

Graue Orte haben keine
Voraussetzungen und sind
immer Teil des Stadtplans.
Du kannst dich immer an
einen grauen Ort bewegen,
solange du die restlichen
Bewegungsregeln befolgst.

Griine Orte haben
Informationen oder Geld
als Voraussetzung.

Du kannst Geld bezahlen,
wenn deine Informationen
fur einen Ort nicht
ausreichen.

An pinkfarbene Orte
kannst du dich nur von
horizontal und vertikal
angrenzenden Orten
bewegen.

STADTPARK

Blaue Orte haben einen
kombinierten Wert von

6 (oder mehr) Leben
und Riistung als
Voraussetzung.

\ Fir gelbe Orte musst
=) du mehr Reputation als

“ mindestens ein lebender
Gegner haben (kein

Gleichstand).

MEHR % ALS

JEMAND
4 v’ L/

Lilafarbene Orte

haben einzigartige

Voraussetzungen. Diese

findest du auf S. 12:

Lilafarbene Orte.

2 @ ODER
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2| Hustlephase

In der Hustlephase darfst du so viele
Hustlekarten von deiner Hand ausspielen
wie du kannst und moéchtest.

Jede Hustlekarte hat eine Zahl in der

oberen rechten Ecke. Wenn du eine
Hustlekarte ausspielen mochtest, musst du
entsprechend viele andere Hustlekarten
von deiner Hand abwerfen. Falls du nicht
genug Hustlekarten hast, kannst du die Karte
nicht ausspielen.

Handle die Effekte der ausgespielten
Karte ab. Dann lege die ausgespielte Karte
zusammen mit den abgeworfenen Karten
offen auf den Ablagestapel.

Manche Hustlekarten sind Plzne @Bl -
Wenn du einen Plan ausspielst, lege die
Karte neben dein Spielertableau. Du darfst
ihren Effekt zum angegebenen Zeitpunkt
nutzen und die Karte dann abwerfen.

Lege PLAN B vor dir|

[
N Direkt nach einem Wiirfel
Du darfst PLAN B abwerfe
um neu zu wiirfeln (bei eil
Doppelwiirfel wiirfle beide er|

¢

Beispiel: Hustlekarte(n) ausspielen
Du hast 3 @ auf der Hand.

Option 1: Du spielst die PIZZA [}

aus. Dafiir musst du die anderen beiden
Hustlekarten abwerfen (ohne ihren Effekt zu
nutzen). Dann erhéltst du 4 {:J

Option 2: Du spielst den PLAN B @@ aus.
Dafiir musst du keine andere Hustlekarte
abwerfen. PLAN B ist ein @i, also legst du
die Karte neben dein Spielertableau. Damit
kannst du ein mal einen Wiirfel neu wiirfeln.
Du kannst optional noch die AUFRUSTUNG
@@ ausspielen und dafiir die letzte
Hustlekarte abwerfen. Damit erhéltst du 1 @

3| Cchillphase

Ziehe 2 Hustlekarten und beende deinen
Zug.

Falls der Hustlekarten-Stapel leer sein
sollte, mische den Ablagestapel zu einem
neuen Nachziehstapel.

Dann ist der nachste Spieler in
Zugreihenfolge am Zug.

ENDE DES SPIELS

Du beendest das Spiel und gewinnst
sofort, sobald eine der beiden
Siegbedingungen eintritt:

o Alle Gegner wurden eliminiert:
Wenn du der letzte lebende Spieler bist,
gewinnst du das Spiel.

e Unangefochtene Reputation:
Wenn du 10 Reputation erreichst,
gewinnst du das Spiel.

Profile wie PATE, GESCHAFTSMANN,
KOMMISARIN und BODYBUILDERIN
bringen eine zusatzliche, eigene
Siegbedingung ins Spiel.

Eliminierung

Spieler, deren Leben auf Null reduziert
wird, sind sofort eliminiert. Spieler, die
eliminert werden, scheiden aus dem Spiel
aus. Sie zahlen fir Effekte nicht mehr als
lebende Spieler und handeln sofort die
folgenden beiden Schritte ab:

e Sie entfernen ihre Gangmarker und
Reputationsanzeiger vom Stadtplan.

e Sie werfen ihre Hustlekarten,
Vorteilskarten und Bomben ab.

Dann erhalten alle lebenden Spieler
gleichzeitig je 1 Reputation (y.r) pro
gerade eliminiertem Spieler.

Sollten dadurch mehrere Spieler 10
Reputation erreichen, teilen diese sich den
Sieg.



RUSTUNG & GELD

Riistung

Platziere Rustungsmarker immer
nebeneinander rechts neben deinem
Lebensanzeiger.

Ruistung funktioniert wie zusatzliches Leben.
Allerdings kannst du sie reparieren, wenn sie
beschadigt wurde.

Lege beschadigte Riistung in den Bereich
fur beschadigte Ristung unterhalb deines
Spielertableaus (siehe S. 3: Spielertableaus).

Das Symbol fir REPARATUR lasst

dich all deine beschadigte Rustung

reparieren. Platziere die
Rustungsmarker wieder rechts neben deinem
Lebensanzeiger.

Platziere Geldmarker immer
nebeneinander rechts neben
deinem Informationsanzeiger.

Du kannst Geld bezahlen, um Orte zu
besuchen, die mehr Informationen erfordern
als du aktuell hast. Wenn deine
Informationen fiir einen Ort nicht
ausreichen, du aber genug Geld
hast, kannst du die Differenz in
Geld bezahlen, um dich an den Ort zu
bewegen.

An manchen griinen Orten musst du Geld
bezahlen (3 ), um die Voraussetzung
zu erfillen.

Bei manchen Profilen kannst du Geld fir
verschiedene Effekte bezahlen.

Lege bezahlte Geldmarker in den Vorrat
zurick.

Solltest du zu irgendeinem Zeitpunkt mehr
Geld-/Ristungsmarker haben als

rechts von deinem Informations-/ @
Lebensanzeiger in die Leiste i
passen, drehe den entsprechenden ¥
Anzeiger auf die “+10”-Seite um +10

und passe ihn entsprechend an.

Gangmitglieder kannst du nicht mehr als
10 haben.

Geld und Rustung sind begrenzte
Ressourcen. Wenn du Geld oder Ristung
erhalten wiirdest, sich aber keine
entsprechenden Marker mehr im Vorrat
befinden, erhaltst du die Ressource nicht.

Uk @

Der rote Wirfel, Bomben und Effekte von
Vorteilskarten lassen deine Gegner
Leben/Rustung (¢ &) verlieren.

Wann immer du einen solchen Effekt nutzt,
betrifft er alle deine Gegner.

Solange du Riistung in deiner Lebensleiste
hast, wird diese immer zuerst beschadigt.
Fur je 1 {'Q das du verlierst, wird 1 Ristung
von dir beschadigt. Lege sie in den Bereich
fur beschadigte Rustung. Sobald keine
Ristung mehr in der Lebensleiste liegt,
verlierst du Leben. Du musst dann fiir je

1¢' @, das du verlierst, deinen
Lebensanzeiger 1 nach links schieben.

Ein Beispiel findest du auf S. 11: Beispiel -
Die BOMBE explodiert.

Wird dein Leben auf Null reduziert, bist du
eliminiert (siehe S. 7: Eliminierung).

Durch SHOWDOWN und DRIVE-BY
kénnen Gegner unterschiedlich viel ¢ &
verlieren.

Bomben

Wann immer du E nutzt, nimm eine
@ Bombenkarte und lege sie mit der

LADT-Seite nach oben neben dein
Spielertableau. Zu Beginn deines nachsten
Zuges drehe die Karte auf die SCHARF-
Seite. Zu Beginn deines darauffolgenden
Zuges explodiert die BOMBE.

Jeder Gegner verliert so viel i &, wie auf der
Bombenkarte fiir die Anzahl lebender Spieler
angegeben. Dann lege die BOMBE ab.

Du darfst zu jeder Zeit nur 1 BOMBE haben.
Erst wenn deine BOMBE explodiert ist oder

du sie anderweitig ablegen musstest, kannst
du eine neue erhalten.

Erhaltst du ﬁ durch einen roten Wiirfel,
aber du hast bereits eine BOMBE, wiirfle
den Wiirfel neu. Erhaltst du ﬁ durch einen
anderen Effekt, aber du hast bereits eine
BOMBE, ignoriere diesen Effekt.

UNTERTAUCHEN, SPENCER und der
PANZER kénnen dich vor dem Verlust
von & schiitzen. Wenn du sie nutzt,
ignorierst du einmalig den gesamten
Verlust von ¢ &.

Hast du mehrere dieser Fahigkeiten
gleichzeitig zur Verfiigung, entscheidest
du, welche du nutzt.

Mit dem Symbol E} auf Orten und
m Hustlekarten darfst du die Crime

Scene platzieren. Du platzierst sie
immer um 4 Orte des Stadtplans herum.
Niemand darf sich an Orte innerhalb der
Crime Scene bewegen, es sei denn, die
eigene Gang befindet sich bereits darin.

Wenn ein Gegner einen DRIVE-BY (d§)
nutzt, wahrend du in der Crime Scene bist,
ignoriere den Verlust von § &.

Der TUNNEL, die V.1.P., der EINBRUCH
und das SKATEBOARD erlauben es dir, an
Orte in der Crime Scene zu gelangen.

PROFILE & VORTEILE

Profile

Profilkarten geben dir besondere Fahigkeiten,
einzigartige Effekte und zusatzliche
Siegbedingungen, auf die deine Gegner
keinen Zugriff haben.

Vorteile

Vorteilskarten erhaltst du, indem
O du dich an einen Ort mit dem
entsprechenden Vorteilssymbol

bewegst. Lege die Vorteilskarte neben dein
Spielertableau.

0N RGP O

Du darfst den Effekt der Karte so lange
nutzen, bis du die Karte abwerfen
musst (lege sie zurtick neben den
Stadtplan) oder ein Gegner sie dir
abnimmt.

Wenn ein Gegner sich an den
entsprechenden Ort bewegt und
du die Vorteilskarte hast, nimmt er

dir die Karte ab. 00
e e

Die meisten Effekte von Profilen und k \
Vorteilen nutzt du in einer spezifischen

Phase in deinem Zug: '
Bewegungsphase:

Ein Effekt, der deine Bewegung modifiziert \
oder dir einen Bonus bei der Bewegung

gibt. ‘ i

Hustlephase:
Ein Effekt, den du 1x pro Zug in deiner

Hustlephase nutzen darfst.

Chillphase:
Ein Effekt, den du 1x pro Zug in deiner
Chillphase nutzen musst.

=

(G
Nl




Beispiel - Optionen bei der Bewegung

8o oo

Du bist die gelbe Gang.
Duhast4qn, 3@, 39 und 2 @@.

n Du darfst nicht auf deinem aktuellen Ort,

dem WOCHENMARKT, stehen bleiben.

Du darfst dich nicht zur
STRASSENGANG und zur LAN-PARTY
bewegen, da diese Orte von Gegnern
besetzt sind.

Du darfst dich nicht an einen der 4 Orte
in der Crime Scene [} bewegen.

Du darfst dich an einen der 5 grauen
Orte in der unteren Reihe bewegen.

Du darfst dich zu den HIPPIES bewegen.
Der Ort hat eine Voraussetzung von 4 Q.
Du musst 1 @ bezahlen, da dir 1 Q
fehlt.

Du darfst dich auch zu den VIGILANTEN
bewegen. Dieser Ort hat eine
Voraussetzung von 2 Q, die du erfiillst,
ohne dass du @ bezahlen musst.

Du darfst dich nicht zum METAL-
KONZERT oder zum AUFTRAGSKILLER
bewegen (Voraussetzung 6 bzw. 9 @),
da dein @8 nicht ausreicht, um den
Mangel an @ auszugleichen.

Du darfst dich zum LABOR bewegen, da
es an deinen aktuellen Ort angrenzt.

Du darfst dich nicht zur
AUTOGRAMMSTUNDE bewegen, da sie
nicht an deinen aktuellen Ort angrenzt.

Du darfst dich zum OCEAN DRIVE
bewegen, da du 7 §/& hast.

Du darfst dich nicht an einen der
beiden lilafarbenen Orte bewegen
(die SUPPENKUCHE und die
NOTAUFNAHME), da du 2 @8 und
4 8 hast und somit nicht die
Vooraussetzungen dieser Orte erfillst.

STRASSENGANG
SUPPENKUCHE

MUNZTELEFON

CRIME SCENE - ZUTRITT VERBOTEN

#“20 [MIGHT CLUB
U3L08H3IA LLIHLNZ - 3U3DS JWIHD

g1,

U3L08H3A LLIHLINZ - 3U3DS JWIHD

ANGRENZEND

WOCHENMARKT

VIGILANTEN

on Gegnern kann hierdurch
cht auf weniger als 2 sinken.

2 A ODER
WENIGER

NOTAUFNAHME

(TN

S U

MOTEL

KRANKENHAUS

SCHARE), BOMBE

Zu Beginn deines Zuges:
. ges:
Wirf die BOMBE ab. Bei 4/3/2 lebenden

Spielern verliert Jeder Gegner 5/6/7

Beispiel - Die BOMBE explodiert
Du hast 3 §.
Deine Gegner sind die blaue und die rote Gang:

Blau hat 3 § und 7 {, also einen
kombinierten Wert von 10 ¢ &.

@ Rot hat 2 § und 5 @, also einen

kombinierten Wert von 7 ¢ &

Zu Beginn deines Zuges explodiert deine
scharfe BOMBE. Deine beiden Gegner verlieren

je6q@:
9 Bei Blau werden 3 @ besché&digt und 1

er muss seinen Lebensanzeiger 3 nach
links schieben. Er hat jetzt noch 4 {:J

@ Bei Rot werden 2 & beschédigt und

er muss seinen Lebensanzeiger 4 nach
links schieben. Er hat jetzt noch 1 {:J

In deiner Bewegungsphase bewegst
du dich zum OCEAN DRIVE. Du
wiirfelst @ und erhéltst 1 &g, sowie
das zusétzliche Symbol 9

Blau verliert 1 /& und hat jetzt noch 3 8.
Rot verliert nichts, da er sich innerhalb der [}
befindet.

Mit dem zusétzlichen @ erhéltst du &8. Du hast
3 &, also verlieren deine Gegner je 3 /&

Beide sind eliminiert und du gewinnst das Spiel!




Lilafarbene Orte

SQPPENKUCHE Du musst 0 @8 haben.

Kein @8 Fiir diese Voraussetzung ist irrelevant wie viel  du hast.
NOTAUFNAHME Du musst 2 oder weniger g8 haben.

2 48 oder weniger Fiir diese Voraussetzung ist irrelevant wie viel & du hast.
FREAKSHOW / EISWAGEN

Weniger Y7 / { als jemand

Mindestens 1 Gegner muss mehr Y.r / { haben als du (kein
Gleichstand).

HINTERHOF / ZWIELICHTIGE

Jeder lebende Gegner muss mehr {'Q / E / & haben als

GESTALT/ SELBSTHILFEGRUPPE | 4, (kein Gleichstand — du musst weniger als alle anderen

Wenigste & & / | / &

lebenden Spieler haben).

JAGDHUTTE
Kein Gegner in der obersten Reihe

e Orte, die diagonal zueinander liegen,
zahlen nicht als angrenzend.

e Das Symbol @) heift, dass du die
entsprechende Ressource verlierst/
abwirfst.

e Das “Platzieren” eines Gangmarkers
auf einem anderen Ort zahlt nicht als
Bewegung.

e Wenn ein Gegner eliminiert wird, erhalten
alle lebenden Spieler sofort je 1 Y. .

e Spieler in [T verlieren durch d§
kein ¢ &.

e Um die Voraussetzung eines Ortes zu
erfullen, musst du die Ressourcen nur
haben, nicht ausgeben (auRer @8).

e Du kannst nie mehr als 1 BOMBE zur
gleichen Zeit haben.
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Kein Gegner darf mit seinem Gangmarker auf einem der 5
Orte in der obersten Reihe des Stadtplans stehen.

WHACKTOWN bietet unzéhlige
Mébglichkeiten — jeder Stadtplan ist
anders und du entscheidest, wie du damit
interagierst.

Stell die Orte deiner Stadt frei zusammen,
wéhle gezielt Orte fiir ihre Effekte und Vorteile
aus und kombiniere sie nach Lust und Laune.

Entdeckst du dabei Kombos, die richtig stark
wirken — umso besser!

Wenn du eine bestimmte Regel (iberpriifen
willst oder weitere Fragen hast, findest du
Antworten in unserem FAQ zu Whacktown:

|_:'.--|-' oy

Ubersetzung: Daniel Utendrup

Spieltest: Arne Ruddat, Jonathan Rawlings, Jamie Rufe,
Michael Klaus, Tobias Immich, Diego Amplatz, Martin Olschowski,
Maximilian Dengl, Ralf Teusner, Darius Ohrlich
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