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ir befinden uns in einem Hinterhof-
geschdft und Ihre Gilde rekrutiert

eine zwielichtige Mischung aus
Orks, Elfen, Zauberern, Agenten und
Schurken. Diese buntgemischte Crew
erschafft und stiehlt Schwarzmarkt-
giiter, erpresst Geschafte und trans-
portiert ihre unrechtméRig erworbenen
Giiter durch die uniibersichtlichen

Stralen von Sprawl, eine Stadt mit

high-fantasy Charakteren deren Atmo-
sphare an die Prohibitionszeit erinnert.
Plunderbund ist ein Spiel fiir 2 bis 5
Spieler und dauert 30 Minuten pro
Spieler. Die Wertung erfolgt tiber vier
Runden (Jahreszeiten) von jeweils drei
Monaten. Ein spielerfreundlicher Deck-
baumechanismus fordert die Vermit-
tlung von Agenten, die Schwarzmarkt-
giiter verkaufen, und von Schurken, die
Geschéfte erpressen. Auferdem
verbessert der Deckbau die
W auf den Markt gebrachten
Waren.

Fragen iiber Spielregeln oder
Kommentare iiber Spielablauf
auf Twitter:

Eine ausgefeilte und dennoch einfache
Simulation eines aufstrebenden
Marktes ibernimmt die Rolle, da die
Wettbewerbsfahigkeit von
Schwarzmarktgiitern mehr Kunden
anzieht. Gilden erhalten einen guten
Ruf (Punkte), wenn Schurken Geschifte
erpressen und Agenten ihre unrecht-
maRig erworbenen Waren verkaufen.
Nach vier Wertungsphasen wird Ihre
Punktzahl durch einen Revierkampf
erhoht, der die regionale Vorherrschaft
belohnt. All diese Arbeit zu erledigen

bedeutet Gunst zu erlangen, denn im
Hinterhof z&hlt allein Thr Wort. Wenn
bis zum Spielende keine Gunst zuriick

erwiesen wurde, sinkt die Punktzahl
des Spielers. Am Ende des Spiels
gewinnt der Spieler mit der hochsten
Punktzahl.

Haben Sie das Zeug dazu, Sprawl zu
beherrschen und in die Fuss-
stapfen des Paten zu treten?

Teile fehlen oder miissen ersetzt
werden?
Support @HutChu.com

@HutChuLLC

Kontaktieren Sie HutChu Games
auf Facebook oder Instagram:
@HutChu Games

http://bit.ly/HGXYouTube
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(100 HOLZWURFEL)

SPIELERTABLEAUS

(1 DOPPELSEITIGES TABLEAU PRO SPIELER) i 2.

(4 PAPPMARKEN)

KLEINSCHACHTELN

[2 KARTENSCHACHTELN)

(10 PAPPMARKER)

SPIELREGELN

QIET:

STARTSPIELERMARKER ~ NACHFRAGEMARKER

GESCHLOSSENE GESCHAFTE

START-DECK

GUNST-DECK
(GRAUE KANTE) (KNALLROTE KANTE)
(JEWEILS 8 KARTEN PRO SPIELER) (80 KARTEN)

AGENTEN-DECK REKRUTEN-DECK
(DUNKELROTE KANTE) ISEH__WARZE KANTE / WEISSE KANTE
(12 KARTEN) FUR DIE 4-5-SPIELER-KARTEN)
(39 KARTEN)
' Y 328 Y

~ ¥ ¥
RUNDENMARKER AGENTEN-SPIELFIGUREN

(1 KUNSTHARZEDELSTEIN) (JEWEILS 8 HOLZFIGUREN PRO SPIELER)

o0 RERV RV

SCHURKEN-SPIELFIGUREN

(100 PAPPCHIPS] (JEWEILS 5 HOLZFIGUREN PRO SPIELER]

111 F
SPIELERWURFEL

(7 JEWEILS 7 HOLZWURFEL PRO
SPIELER)

STOFFBEUTEL
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¢ BRETT & SPIELFELD )

1. SPIELBRETT 7. WETTBEWERBSLEISTEN
Platzieren Sie das doppelseitige Spielbrett je nach der Spieleranzahl. Die Legen Sie fiir jeden Spieler einen Spielerwiirfel auf das Start-Feld jeder
2—3-Sp1.eler—Se1.te hat dfe‘ Spalten flf_”'ede Wettbewerbslel.ste und die Wetthewerbsleiste. Es gibt 4 Wettbewerbsleisten: Preis(Price) / Qual-
4-5-Spieler-Seite hat fiinf Spalten fiir jede Wettbewerbsleiste. itat(Quality) / Anziehungskraft(Appeal) / Raffiniertheit(Ingenuity).
2. AGENTEN PLATZIEREN 8. RUNDENMARKER
Der Spieler mit dem billigsten Shirt beginnt. Stellen Sie die Agenten - T ol ker (Edelstein) auf 1A
nacheinander auf eines der verfiigbaren Startgeschifte. fe e e Rondexmarker|(Edelstein){aufy AN
(S. nachstehende Tabelle) 9 NACHFRAGENVORRAT
3. GESCHLOSSENE GESCHAFTE Bilden Sie den Nachfragenvorrat, indem Sie den Stoffbeutel mit Nachfr-
Legen Sie die Marker fiir geschlossene Geschafte auf den Spielplan. agemarkern fiillen. (5. nachstehende Tabelle)
(S. Tabelle unten) ’.
L 10. GUTER, GUNST & CHIPS
4. REKRUTEN-KARTEN Legen Sie die Vorratswiirfel auf einen Stapel, um den allgemeinen Vorrat
Erstellen Sie das Rekruten-Deck [aut der unten stehenden Tabelle, zu bilden. Stapeln Sie die Gunstkarten mit der Schriftseite nach oben.
mischen es und legen Sie es verdeckt bereit. Legen Sie die unverwendeten/allgemeine Nachfragemarker in Reichweite
5. AGENTEN-KARTEN derSpifler
Bilden Sie drei Agenten-Kartenstapel mit der Schriftseite nach oben: 11. STARTSPIELER
Spaher, Berater und Hausierer. Legen Sie diese 3 Stapel neben das Spiel- F h ] . ] . . B
brett Bestimmen Sie den Startspieler, indem Sie die Startspielermarker fiir
jede Jahreszeit verteilen. (5. nachstehende Tabelle)
6. RUFLEISTE
Legen Sie fiir jeden Spieler einen Spielerwiirfel auf das Start-Feld der
Rufleiste (Siegpunktleiste).
2 SPIELER 3 SPIELER 4 SPIELER 5 SPIELER
R. STARTGESCHAFTE 8oder 14 3oder8oder 14 2 oder 6 oder 13 oder 17 2 oder 6 oder 11 oder 13 oder 17
B. GESCHLOSSENE GESCHAFTE Alle aufstellen 2-3p, 2-4p, 2-5p 2-4p, 2-5p 2-5p
C. REKRUTEN-DECK 2-5p-Karten 2-5p-Karten 2-5p- und 4-5p-Karten 2-5p- und 4-5p-Karten
D. NACHFRAGENVORRAT 2-5p-Chips 2-5p- und 3-5p-Chips 2-5p-, 3-5p-, und 4-5p-Chips 2-5p-, 3-5p-, 4-5p-, und 5p-Chips

. STARTSPIELER BESTIMMEN

Jeder Spieler zieht wahllos zwei

Spielmarker von den 4 Startspiel-
ermarkern tokens (Jahreszeiten).

Jeder Spieler erhilt einen Spiel-
marker aus den Spielmarkern
Frithling, Sommer und Herbst. Den
Startspielermarker Winter erhalt

der Spieler mit dem billigsten Shirt.

Jeder Spieler erhalt zufillig
einen Marker von den 4
Startspielermarkern.

Jeder Spieler erhilt einen Marker
von den 4 Startspielermarkern +
den “2 Rufpunkte”-Marker.
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SPIELERFELD >

12.

13.

14.

SPIELERTABLEAU, FIGUREN & SPIELERWURFEL
Jeder Spieler erhilt ein doppelseitiges Spielertableau und ein Set von
Spielfiguren und Spielerwiirfeln seiner Farbe.

START-DECK
Jeder Spieler legt sein gemischtes Startdeck auf das Nachziehsta-

pel-Feld.

SPIELERTABLEAUAUFBAU
- Legen Sie einen Wiarfel auf den ersten Graumarkt-Wechselkurs (4:1).
- Legen Sie einen Wiirfel auf die erste Kartenzieh-Beschriankung (5).
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SPIELPARTIE o ~ (SPIELABLAUF & PHASEN)

~ JAHRESZEIT STARTEN

Die Partie schreitet durch 4 Jahreszeiten von jeweils 3 Monaten

voran. Jede Jahreszeit hat einen Startspieler.

Der Startspieler ist der Spieler, der den Marker der aktuellen
Jahreszeit erhalten hat. Im Januar erhélt der Startspieler den
Winter-Startspielermarker und fiihrt als Erster seine Kartenak-
tionen aus. In den folgenden Spielzeiten beginnt der Startspieler
sowohl mit der Rekrutierungs- als auch mit der Aktionsphase.

MONAT STARTEN

Nachfrage generieren

Sie beginnen jeden Monat, indem Sie Nachfragemarker auf Geschafte
legen. Berechnen Sie die Nachfrage anhand der 4 Wettbewerbsleisten.

Auf jeder Wetthewerbsleiste zahlt nur der Nachfragenwert vom héch-
sten Spielerwiirfel. e T
P Lsilelle

L[
Lee

Addieren Sie die Nachfrage vom Anfiihrer aller 4 Leisten, um die Gesa-
mtnachfrage zu bestimmen. Die Nachfrage ist in der Spalte unter der

grauen Scheibe W fiir jede Wettbewerbsleiste dargestellt. =L
: : Y- Em-
o

00 0 O
g

Beispiel: Die Nachfrage von:
ern. - der Preis-Leiste (Price) betrdgt 1;
- der Qualitat-Leiste (Quality) betrdgt 1;

: . . . - der Anziehungskraft-Leiste (Appeal) betrdgt 3;
Geschifte konnen mehrere Nachfragemarker sammeln. Es ist fiir Gilden méglich, e Raﬂinierieit—L{ziste (lng(erfgity))betrdggtz

den Markervorrat zu verbrauchen. In diesem Fall werden keine weiteren Nachfr- Die Gesamtnachfrage betrigt 7.
agemarker bis zum Start des niachsten Monats auf das Brett gelegt.

Ziehen Sie entsprechend der errechneten Nachfragenanzahl die
Marker aus dem Stoffbeutel. Legen Sie jeden Nachfragemarker auf das

entsprechende Geschéaft, wie durch die Nummer auf dem Marker

angegeben. Das ist die einzige Rolle der Zahl auf den Nachfragemark- J

Ziehen Sie 7 Nachfragemarker aus dem Stoffbeutel und
legen Sie sie auf die entsprechenden Geschafte.

PLUNDERBUND
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VORBEREITEN

A.Karten ziehen

Alle Spieler ziehen gleichzeitig ihre Karten von ihrem Nachziehstapel und
decken sie offen in ihrem Spielbereich auf. Im ersten Monat zieht jeder Spieler 5
Karten oder in spateren Monaten wie auf dem Spielertableau angezeigt.

Falls Sie eine Karte von einem leeren Nachziehstapel ziehen miissten, dann
mischen Sie zunachst Ihren Ablagestapel, um Thren Nachziehkartenstapel
wiederherzustellen. AnschliefRend konnen weitere Karten gezogen werden.
Zwar unwahrscheinlich, doch méglich, kann es passieren, dass Thnen im
spateren Spielverlauf die Karten ausgehen.

B. Gunst zuriickzahlen

Alle gezogenen Gunstkarten werden sofort auf den Gunstkartenstapel zuriick-
gelegt. Damit wurde die Gunst dauerhaft zuriickgezahlt. Im Januar werden
keine Gunstkarten gezogen, da dem Ablagestapel (vorhergehend) keine Gunst
hinzugefiigt wurde.

=T TRASMAN -

b e

A

When put into play from
Draw Pile, Return to Favor Pile

# -1 Reputation at end of game.

C. Gildenmitglied feuern

Wenn Sie 4 oder mehr Gunstkarten auf einmal ziehen, konnen Sie 1 Rufpunkt
verlieren und ein Gildenmitglied feuern. Durchsuchen Sie Thre Karten nach
einer beliebigen Gildenmitgliedskarte und entfernen Sie sie aus dem Spiel.
Mischen Sie den Nachziehstapel neu, falls Sie ihn durchgeschaut haben.

SPIELREGELN

D. Aktionen planen
Alle Spieler entscheiden, welche Karten / Aktionen sie ausspielen und wie sie fiir
diese Aktionen bezahlen.

° Sie konnen Ihre Gildenmitglieder in beliebiger Reihenfolge ausspielen. Die Anordnung kann
wichtig sein.

° Sie konnen jedes Gildenmitglied iiberspringen und keine seiner Aktionen ausfiihren.

° Wenn ein Gildenmitglied iiber mehrere Aktionen verfiigt, z. B. als StraRenrauber, diirfen Sie
nur eine dieser Aktionen ausfithren. Visuell werden Aktionen durch Linien getrennt und
sind mit Gunstkosten verbunden.

D.1 Gunst zuweisen

Entscheiden Sie nach Auswahl der Karten
und Aktionen, wie Sie die Gunstkosten
bezahlen mochten, indem Sie Gunst
zuweisen, den Graumarkt nutzen, um Gunst
zu vermeiden, oder mit Synergie-Boni, die
lhnen helfen Gunst fiir Startkarten zu
vermeiden. Es ist moglich, fiir eine einzelne

~ CTTYGUARD
&

e

1

putintoply from
>, Return/o Favor Pile

[tation atend of game.

Aktion mit einer Mischung aus Gunst und
Graumarkt zu bezahlen.

Um die Gunstkosten eines Gildenmitglieds zu bezahlen, nehmen Sie die
dementsprechende Gunstkartenanzahl aus dem Gunstkartenstapel und legen
Sie sie offen bei diesem Gildenmitglied ab.

D.2 Graumarkt verwenden
In dem Graumarkt-Bereich Ihres Spielert-
ableaus kénnen Sie Waren gegen
Aktionen eintauschen.

® Sie kénnen Waren umtauschen, um Gunst

vorzubeugen. Keine Begrenzung pro Monat.

* Sie kénnen Waren umtauschen, um nur eine

Karte zu ziehen und in Ihren Spielbereich zu BBl Eir SPiElerParn mit Waren

handeln, um Gunst zu vermeiden. Oder
er kann eine einzelne Karte ziehen.
Diese Aktionen erfolgen nach dem
Graumarkt-Wechselkurs, der auf
seinem Tableau gezeigt ist.

legen. Diese Karte zahlt nicht fiir Thre
Fahigkeit, ein Gildenmitglied zu feuern.
Wenn Sie eine Gunstkarte ziehen, zahlen Sie
diese sofort auf den Gunststapel zuriick.
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1. Wettbewerbsleisten aufbessern
Gespielt wird im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Spieler, der
den aktuellen Startspielermarker (Jahreszeit) besitzt. Sobald ein
Spieler seine Aktionen durchgefiihrt hat, ist sein linker Nachbar-
spieler dran.

Wenn Sie die Karten und Aktionen ausgewéahlt haben, die Sie
spielen mochten, fithren Sie diese Aktionen aus, indem Sie dem
Text der Kartenaktion folgen. Diese Aktionen erscheinen auf Gild-

Eines der wichtigsten Dinge, die Sie in Plunderbund tun kénnen, ist die
Verbesserung lhrer Schwarzmarktgiiter. Sie tun dies, indem Sie eine
Karte ausspielen, mit der Sie auf den Wettbewerbsleisten nach oben
wandern kénnen. Wenn Sie eine Wettbewerbsleiste aufbessern,
verschieben Sie Ihren Spielerwiirfel auf der betreffenden Wettbe-

werbsleiste um so viele Zeilen nach oben.

enmitgliederkarten.
Wenn Sie Ihren Wiirfel nach oben schieben, wird er an den am weit-

[ : esten links liegenden freien Platz in der neuen Zeile verschoben. Dies
[ GRUN I]KARTENI wird als Erster-Zug-Vorteil (First Move Advantage) bezeichnet. Die
Standardeinstellung fiir Aktionen, die sich auf die Wettbewerbsleiste
auswirken, ist der Vorteil des ersten Zuges.

1¥Wetthewelbsleisten _r... .o F. 0Lk L
2.Einen Agenten platzieren / verschieben

3. Einen Schurken platzieren / verschieben. . . . . . . S10

i

FORTGESCHRITTENE € XQUTL Y

4.Kartensynergien . ..................... s
5.In Renteschickens. "5 .o L 0. . . ok L 290 S11

llustration ® 2018, Joe Shawcross

Beispiel: Der blaue Spieler nutzt die Fahigkeit der Handwerker-Karte, um die
Qualitdt-Leiste (Quality) um 1 zu verbessern. Die Karte bendtigt 1 Gunstkarte, die
unter die Handwerker-Karte gelegt wird. Der blaue Spieler erhGht seinen Wiirfel auf
der Qualitat-Leiste (Quality) um 1.

Ihre Position auf den Wettbewerbsleisten wirkt sich direkt auf
lhre Fahigkeit aus, am Ende der Jahreszeit Verkdufe zu erzielen.
Linke und hochste Spielerwiirfel gewinnen Wettbewerbe.

Siehe Jahreszeit beenden S. 14

PLUNDERBUND
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@lsr MOVE ADVANTA&

Einige Karten haben den Text Last Move

Advantage (Letzter Zug Vorteil). Dies
bedeutet, dass jede Aktion dieser Karte
den Wiirfel nach oben und an den
Anfang der Zeile verschiebt. Andere
Spielerwiirfel werden dann in dieser
Reihe nach rechts verschoben. Sobald
Sie die oberste Reihe erreicht haben, ist
Ihre Position gesperrt ( Jund Sie
koénnen nicht mehr von einem Letzter
Zug Vorteil betroffen sein.

SPIELREGELN

41 START 41

WETTBEWERBSLEISTEN-BONI:

Die meisten Wetthewerbsleisten
bieten einen Bonus, der auf der Lage
Ihres Wiirfels basiert.

RAFFINIERTHEIT-BONUS (INGENUI-
TY): Ziehen Sie zu Beginn eines jeden
Monats mehr Karten. Wenn Sie diese
Pramienstufe erreicht haben, passen
Sie den Wiirfel auf Threm Spielertab-
leau entsprechend an. Dieser Bonus
wird im nachsten Monat wirksam.
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QUALITAT-BONUS (QUALITY):
Aufbesserung des Grau-
markt-Wechselkurses. Wenn Sie diese
Pramienstufe erreicht haben, passen
Sie den Wiirfel auf Ihrem Spielertab-
leau entsprechend an. Sie konnen den
neuen Wechselkurs sofort verwen-

den.
(2] (24 [24]

Qualitat ist der Tiebreaker beim
Revierkampf (Endgiiltige Punktzahl
fiir die regionale Vorherrschaft).

SPIELABLAUF

@ Generierte Nachfrage
@ Verdiente Waren

Qualitat-Bonus
Spielertableau anpassen, wenn
erreicht.

Anfanglicher Graumarktswert
Die Qualitdt-Leiste (Quality) zeigt den
anfanglichen Graumarktswert (4:1).

Anziehungskraft-Bonus (Appeal)

Raffiniertheit-Bonus (Ingenuity)
Spielertableau anpassen, wenn erreicht.

Anfangliche Kartenanzahl zu

ziehen

Die Raffiniertheit-Leiste (Ingenuity) zeigt
die Kartenanzahl, die man anfanglich
ziehen kann (5).

ANZIEHUNGSKRAFT-BONUS
(RPPEAL): Ruf hinzufiigen (Siegpunk-
te). Jeder Spieler, der die Gewinnrei-
hen erreicht oder passiert, erhalt
sofort einen Punkt pro Reihe auf der
Siegpunktleiste. Ein Spieler, der die
letzte Reihe erreicht, hat bei dem
Anziehungskraft -Bonus insgesamt 6
Rufpunkte erzielt.

oo

Die Anziehungskraft -Leiste ist der
Tiebreaker, wenn alle Punkte am Ende
des Spiels erzielt wurden.
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2. Einen Agenten platzieren oder
verschieben

Um einen Agenten zu platzieren, nehmen Sie eine Agentenfig-
ur aus lhrem Vorrat und platzieren Sie sie in einem Geschéft.
Um einen Agenten zu verschieben, verschieben Sie einen
Threr Agenten von einem Geschaft zu einem anderen.

« Sie kénnen nicht mehr als einen lhrer eigenen Agenten in
einem Geschaft haben.

Compete: Place Agent.

+ Sie konnen Ihren Agenten in einem Geschéft platzieren, In

|, 3 n Travel: Move Agent.
dem bereits der Agent eines anderen Spieler steht.

“I've fought dragons, but those kids,
+ Sie konnen keinen Agenten in einem Stammlokal (Hangout) I don't mess with those Kids.” . s
g . . . . . . . AL . ”
oder einem geschlossenen Geschaft stehen haben. S — & U Beispiel: Ein Spieler entscheidet sich fiir “Konkurrieren”,
L P 7 i . - indem er 2 Gunstkarten nimmt und seinen Agenten in ein
+ Sie kénnen einen Agenten in einem Geschaft platzieren, das Geschft stellt.

iber einen Schurken eines beliebigen Spielers verfiigt,
einschlieRlich Ihres eigenen.

((6RunoxarTen TRITTEDY

3. Einen Schurken platzieren oder
verschieben

Um einen Schurken zu platzieren, nehmen Sie eine Schurkenfig- Beispiel: Ein Spieler wihlt “Reisen”. Es ist
keine Gunst erforderlich. Der Spieler
verschiebt einen Schurken von einem

Geschdft in ein anderes.

ur aus IThrem Vorrat und stellen Sie sie in ein offenes Geschift.

Um einen Schurken zu verschieben, verschieben Sie einen Ihrer

Schurken von einem Geschédft oder einem Stammlokal

(Hangout) in ein anderes Geschaft. ,,,uaion:l’\ace“““e‘eer'

teer.

* Sie kénnen einen Schurken in einem Geschift platzieren oder TragloreRacte

verschieben, in dem sich der Schurke eines Rivalen befindet.

Dadurch wird der rivalisierende Schurke verjagt. Platzieren Sie

den rivalisierenden Schurken im 6rtlichen Stammlokal
(Hangout).

Chase Rival Racketeers

ers
Rackete ion's hango“t'

to thatregt

“gtay Off MY turf.”

s
* lustration © 201810 Shawcros:

* Sie konnen keinen Schurken in ein Geschéift stellen oder
verschieben, in dem Sie bereits einen Schurken stehen haben.

+ Schurken haben keine Auswirkungen auf Agenten eines
Geschafts.

+ Moglicherweise haben Sie einen Agenten und einen Schurken im
selben Geschaft.

 Schurken in einem Stammlokal (Hangout) zdhlen zum Revier-
kampf-Bonus am Ende des Spiels.

« Sie konnen einen Schurken von einem Stammlokal (Hangout) in
ein Geschéft in einem beliebigen Gebiet verschieben.

« Sie konnen keinen Schurken in einem geschlossenen Geschaft
haben.

PLUNDERBUND
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4. Synergie nutzen

Wenn eine Rekruten-Karte (schwarze Kante) Synergie mit einer
Startkarte (graue Kante) hat und, wenn sich beide Karten in Ihrem
Spielbereich befinden, spielen Sie eine (einzelne) Aktion von der
Startkarte aus, ohne Gunst zu benutzen. Wenn Sie einen Synergie-
bonus beanspruchen, iiberlappen Sie die beiden Karten, um anzu-
zeigen, dass Sie diesen verwendet haben. Eine einzelne Startkarte
kann nur einmal pro Monat verwendet werden, um Synergieeffekte
zu erzielen.

Die Reihenfolge, in der Sie Karten verwenden, wirkt sich nicht auf die
Synergie aus. Ubergehen Sie die Gunstkosten, egal ob Sie die Aktion
der Synergiekarte vor oder nach der Aktion der Startkarte ausfithren
oder auch, wenn Sie keine der Aktionen der Synergiekarte ausfiihren.

8 der 12 Rekruten-Karten mit Synergie bessern Ihre Stelle auf den
Wettbewerbsleisten auf.

e e e ey
69 SYNERGY: MAD SCIENTIST |

Beispiel: Die Rekruten-Karte

, Hexenmeister” hat Synergieeffek-
te mit der Startkarte , Verriickter
Wissenschaftler. Wenn beide
Karten in einem Zug gezogen
werden, kénnen Sie vom
verriickten Wissenschaftler die + 1
-Raffiniertheit beanspruchen,
ohne die Kosten fiir 1 Gunst zu
verursachen.

AL

ERRILLA Miﬁmm"*?-—]'

NERGY: COPPER PINCHER & CITY GUARD |

& +1 Price

B8 +1 price
@+t Appeal

Te

inds with just a copper

" COPPERPINCHER -
i

Y

N

Beispiel: Die Rekruten-Karte
,Guerilla-Marketer” hat Synergieef-
fekte mit zwei Startkarten — , Hehler”
und ,, Stadtwache" Wenn diese
Rekruten-Karte mit einer oder beiden
dieser Startkarten gezogen wird,
konnen Sie eine oder beide der
gezogenen Startkarten spielen, ohne
die Kosten fiir 1 Gunst zu verursachen.

’Jf LN RS AKTIONEN

5. In Rente schicken

Wenn Sie die oberste Reihe einer Wetthewerbsleiste erreichen, kénnen
Sie Gildenmitglieder in Ihrem Spielbereich in Rente schicken, die sich auf
diese Leiste auswirken. Karten sind im Spiel, auch wenn sie diesen Monat
bereits ausgefiithrt wurden. Gezogene Karten sind im Spiel, auch wenn
sie nicht ausgefithrt wurden und nicht ausgefiihrt werden. Karten sind
im Spiel, wenn sie gezogen, aber nicht behalten werden (z. B. bei der
Aktion “Anmustern” des Gildenanfiihrers).

Um ein Gildenmitglied in den Ruhestand zu versetzen, entfernen Sie es
aus dem Spiel und erhalten +1 Ruf. In den folgenden Monaten, wenn ein
Gildenmitglied, das dieselbe Leiste betrifft, in Ihren Spielbereich kommt,
konnen Sie es sofort aus dem Spiel rausnehmen.

SPIELREGELN

1Ingenuity

Q +1 Quality

The best money can buy

Beispiel: Das teuflische Genie kann
ausgemustert werden, da es die
Qualitat(Quality)-Leiste
beeintrdchtigen kann.

SPIELABLAUF
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Wenn Sie mit Ihren Aktionen fertig sind, legen Sie alle Karten aus
Threm Spielbereich auf Ihren Ablagestapel (die ausgespielten
Karten, die nicht ausgespielten Karten und die benutzten Gunst-
karten). Alle benutzten Graumarktgiiter werden an den allge-
meinen Vorrat zuriickgegeben.

FOOTPAD 5 CITY GUARD CRAFTSMAN MAD SCIENTIST
4 — 7 "

e L B

Fl -;’-_1 LY

A

When put into play from
Draw Pile, Return to Favor Pile

START SEASON > STARTMONTH » PREPARE » PLAYERTURNS » CLEANUP » EARNGOoDS » ENDMONTH » END SEASON

WAREN VERDIENEN

Berechnen Sie am Ende eines jeden Monats fiir jede Gilde die

Anzahl der Waren, die Sie mitnehmen kénnen. Die Preis- (Price)
und die Qualitdt-Leisten (Quality) haben Warenindikatoren.
Summieren Sie die beiden Werte fiir jede Gilde und entnehmen Sie
dann Waren aus dem allgemeinen Vorrat, basierend auf Ihrer indi- ‘ [}M} A . : 'W

Face Down i

viduellen Summe, und legen Sie sie in Ihr Lager. ( T . : e

° QUALITY ) oo PRICE €) 0

Only shuffle if you need to drawa
card and the draw pile is empty.

gl

START SEASON » STARTMONTH » PREPARE » PLAYERTURNS » CLEANUP » EARNGOODS » ENDMONTH » END SEASON |

Beispiel: Blau verdient 8 Waren basierend
auf seiner Stelle auf den Preis- (Price) +
Qualitdt-Leisten (Quality).

PLUNDERBUND
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< ZEITLEISTE-GLIEDERUNG >

Ubergeben Sie den Startspieler der aktuellen Jahreszeit im Uhrzei-

gersinn und verschieben Sie den Rundenmarker auf das néachste Feld.

T RUNDENMARKER

Wenn das Feld ein Monat ist, beginnen Sie die Monatsphase ,Monat starten"
erneut. Siehe Seite 6 JAHRESZEIT STARTEN

SPRING - RECRUIT SUMMER - RECRUTT

Wenn auf dem Feld “End Season” (Jahreszeit beenden) steht, beginnen Sie mit

XXX RN

MONAT STARTEN

| “ E
Wenn auf dem Feld “Spring-Recruit”, “Summer-Recruit” oder “Fall-Recruit”

steht, beginnen Sie mit der Rekrutierungsphase. Siehe Seite 16

der Phase “End of Season Scoring” (Jahreszeitenende-Wertung). Siehe Seite 14

SUMMER - RECRUTT

JAHRESZEIT BEENDEN

SO

Wenn auf dem Feld “End Game” (Spiel beenden) angezeigt wird, starten Sie

die Phase “End of Game Scoring” (Schlusswertung). Siehe Seite 17
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@) Erpressen —(@) Verkaufen -

Am Ende der Jahreszeit erpressen Sie und verkaufen Sie Schwarzmarktgiiter fiir Nachfragemarker.

(: j) Erpressen > @ Verkaufen >

Gehen Sie in der Geschaftsreihenfolge jedes Geschaft von Sprawl Es gibt drei mogliche Ergebnisse, die wahrend der Verkaufsphase

durch: wenn moglich bekommt jeder anwesende Schurke einen auftreten werden.

Marker. Schurken in Stammlokalen (Hangouts) erpressen nicht.
A. Wenn ein Geschaft keine Agenten hat, bleiben Nachfrage-

marker {ibrig.

Nach Abschluss dieses Schritts summiert jede Gilde die gewonnenen
Nachfragemarker und erhélt sofort zwei Punkte auf der Rufpunkte-
leiste fiir jeden erpressten Nachfragemarker.

Die auf diese Weise verdienten Nachfragemarker erfordern keine
Waren und werden in den Stoffbeutel zuriickgelegt.

Beispiel: Der Blaue Schurke kann als verbleiben alle Nachfragemarker.

E Beispiel: Auf Geschdft 8 sind keine Agenten vorhanden, Erher
Auszahlung fiir seine Schutzgelder-

pressung zwischen den Raffiniertheit- B. Wenn es nur einen Agenten gibt, gewinnt seine Gilde alle
(Ingenuity) und Qualitit-Nachfrage- Y g 1
markern (Quality) wahlen. Nachfragemarker. Die Gilde ist in der Lage, die Waren zu

verkaufen, solange sie iiber dem START-Feld der mit diesem
Nachfragemarker verbundenen Wettbewerbsleiste steht.

Beispiel: Blau erhlt 2 Punkte auf der
Rufleiste fiir jeden Marker, der wihrend
der Jahreszeitenende-Wertung erpresst
wurde.

alle Nachfragemarker an den Blauen Spieler.

E

Beispiel: In Geschift 2 gibt es nur einen Agenten, daher gehen j

PLUNDERBUND




C.Wenn es mehrere Agenten gibt, gibt es einen Wettbewerb um
die Nachfrage. Jeder Nachfragemarker ist mit einer der Wettbe-
werbsleiste ANZIEHUNGSKRAFT (APPEAL) 6, RAFFINIERT-
HEIT (INGENUITY) <5, QUALITAT (QUALITY) &2, oder PREIS

(PRICE) {J. Vergleichen Sie alle konkurrierenden Spieler auf der

entsprechenden Wettbewerbsleiste. Wenn ein Spieler auf einer
Wetthewerbsleiste hoher liegt, kann er entscheiden, die gewiin-
schten Marker zu nehmen, die er erfiillen méchte. Andernfalls
wird der Wettbewerb in der angegebenen Reihenfolge an die
verbleibenden Spieler weitergegeben.

e
EEE
(1]
EEn
[+ FEA/s

Beispiel: Blau und Schwarz treten gegeneinander an. Unter diesen Spielern
kann der Spieler mit der hochsten Anziehungskraft (Appeal) den lilafarbigen
Nachfragemarker gewinnen. Der Spieler mit der hdchsten Raffiniertheit
(Ingenuity) kann den gelben Nachfragemarker gewinnen

Schwarz gewinnt den Anziehungskraft-Marker (Appeal) und Blau gewinnt
den Raffiniertheit-Marker (Ingenuity).

SPIELREGELN

\EAHRESZEIT BEENDEN | $ 1415

D SPIELABLAUF
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| START_ l

Um das Spiel zu beschleunigen, konnen Sie zuerst den Wettbewerb
und dann die unbestrittenen Nachfragemarker [6sen.

Ein Spieler muss sich tiber dem START-Level der Wettbewerb-
sleiste befinden, die mit diesem Nachfragemarker zusammen-
hangt. Wenn kein Spieler einen Nachfragemarker beansprucht,
verbleibt der Marker im Geschéft.

0 |41 START 41| 1

START

Wenn Sie die Nachfrage erfiillen, nehmen Sie den Nachfragemarker

und legen Sie ihn vor sich ab. Legen Sie eine Ware aus Ihrem Lager
darauf. Dieses Gut ist jetzt verkauft. Wenn Sie keine Waren haben,
konnen Sie keine Marker verlangen. Dieser Vorgang erfolgt in jedem
Geschéft mit Nachfragemarkern.

Tipp: Wenn Sie wissen, dass Ihnen die Ware fehlt, entscheiden Sie frithzeitig,

welche Nachfrage Sie hinterlassen, damit andere sie geltend machen kénnen.

Wenn alle Geschéftsnachfragen geklart sind, erhalten Sie +1 Ruf
fiir jede Ihrer verkauften Waren. Senden Sie alle verkauften Waren
an den allgemeinen Vorrat zuriick. Geben Sie die generischen
Nachfragemarker in den generischen Nachfragemarker-Vorrat
zuriick. Geben Sie alle anderen Nachfragemarker in den Beutel
zuriick.
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Zusammenfassung:

Zu Beginn des Friihlings, Sommers und Herbsts kénnen alle Spieler zwei
neue Gildenmitglieder in Form von Rekruten-Karten (schwarze Kante)
oder Agenten-Karten (dunkelrote Kante) rekrutieren und sie auf ihren
Nachziehstapel legen. Die Rekrutierung erfolgt in einem Snake-Draft-
Format, bei dem Spieler, beginnend im Uhrzeigersinn vom ersten Spieler,

eine Karte auswahlen - und die Spieler, beginnend gegen den Uhrzei-
gersinn vom letzten Spieler, eine zweite Karte auswahlen. Vom ersten bis
zum letzten und dann vom letzten bis zum ersten wahlen die Spieler
Karten aus. Nach der Rekrutierung werden allen Spielern zwei neue
Karten auf den Stapel gelegt, die im ersten Monat der Jahreszeit gezogen
werden sollen.

A.ERSTER REKRUTIERER: Die Rekrutierung findet zu Beginn des Friihlings,
Sommers und Herbstes statt. Entfernen Sie den alten Startspielermarker aus dem
Spiel. Er wird nicht mehr verwendet. Der Spieler mit dem aktuellen Startspiel-
ermarker der Jahreszeit ist der Erste in der ersten Rekrutierungsphase und der
Letzte in der zweiten Rekrutierungsphase.

START PLAYVER 3

:t' <o h |I,L| G i
©__START PLAYER

B.AGENTEN: Bilden Sie drei Stapel, einen Stapel fiir jeden Agenten (Hausierer,

FRISPECTOR THISTED ADISHR HUSTER
ey ; i

Diese drei Agenten-Karten sind immer
verfiighar, bis alle genommen wurden.

C. AUFDECKEN VON REKRUTEN: Decken Sie Karten aus dem Rekruten-Stapel
auf, die der Anzahl der Spieler + 1 entsprechen, und legen Sie sie offen fiir alle
Spieler ab. Diese offenen Rekruten konnen zusammen mit den Agenten rekrutiert
werden.

- LT
In einem 2-Spieler-Spiel
stehen drei Rekruten-Karten
zur Verfiigung.

Berater und Spaher). Diese sind immer verfiigbar, bis die Stapel aufgebraucht sind.

D.IM UHRZEIGERSINN REKRUTIEREN: Beginnend mit dem Spieler mit dem
Jahreszeit-Startspielermarker und dann Uhrzeigersinn kann jeder Spieler einen
Rekruten oder Agenten einstellen, der auf seinen Nachziehstapel gelegt wird.

E.NICHT AUSGEWAHLTEN REKRUTEN ENTFERNEN: Alle aufgedeckten Karten,
die nicht ausgewahlt wurden, werden aus dem Spiel entfernt. Nicht ausgewahlte
Agenten verbleiben jedoch.

F. WEITERE REKRUTEN ENTDECKEN: Zeihen Sie Karten aus dem
Rekruten-Kartenstapel, die der Anzahl der Spieler + 1 entsprechen, und legen Sie
sie offen fiir alle Spieler ab. Diese offenen Rekruten konnen zusammen mit den
Agenten rekrutiert werden.

G. GEGEN DEN UHRZEIGERSINN REKRUTIEREN: Wiederholen Sie den
Rekrutierungsprozess, beginnend mit dem letzten Spieler, der rekrutiert hat,
und gegen den Uhrzeigersinn. Jeder Spieler kann einen Rekruten oder Agenten
einstellen, indem er ihn auf seinen Nachziehstapel legt.

H. NICHT AUSGEWAHLTEN REKRUTEN ENTFERNEN: Alle aufgedeckten Karten,
die nicht ausgewahlt wurden, werden aus dem Spiel entfernt. Nicht ausgewdahlte
Agenten werden in zukiinftigen Spielzeiten fiir die Rekrutierung zuriickgelegt.

PLUNDERBUND



Revierkampf:
Rufpunkte % (5/3/1) werden fiir den
1., 2. und 3. Platz vergeben, basierend
auf der Anzahl der Gildenfiguren
(Agenten und Schurken) in jedem
Gebiet. Schurken in Stammlokalen
(Hangouts) zahlen immer noch im
Revierkampf.

Gilden miissen mindestens eine Gild-
enfigur in einem Gebiet haben, um
Punkte zu erzielen. Wenn die Anzahl
der Gildenfiguren in einer Region
gleich ist, ordnen Sie die Gilden basie-
rend auf ihrer Position auf der Qual-

L itat-Leiste (Quality).

Nachteil:

HANGHLT Y

[ HIIEAWRY |

Beispiel: Stacktown wird fiir
einen Revierkampf gewertet, der
die Geschdfte 1, 2, 3 und 4 sowie
das Stammlokal Hideaway
enthdlt. Um den Revierkampf zu
werten, miissen alle Figuren in
der Region gezahlt werden. Gelb
hat 5, Blau hat 4, Schwarz hat 4
und Weif hat 2. Gelb gewinnt
die Region und erhdlt 5
Rufpunkte. Gleichstand fiir Blau
und Schwarz: vergleichen Sie
also die Stellen auf der
Qualitét-Leiste (Quality).
Schwarz fiihrt, also nimmt
Schwarz den 2. Platz ein und
erhdlt 3 Rufpunkte. Blau belegt
den 3. Platz und erhalt 1
Rufpunkt. Weiff wird 4. und
erhdlt keine Punkte.

Whenputintoplayfrom Whenputintoplayfrom
Il orawile,ReturntoFavorrile l  orawpile, ReturntoFavorrile

endof, | § 1 atendofgame. |l

Fiir jede in deinem Deck verbleibende Gunstkarte (Ziehstapel und
Ablagestapel) verlieren Sie einen Rufpunkt.

”

Blauer Spieler:
8 Gunstkarten = 1Gunstkarte =
-8 Rufpunkte -1 Rufpunlkct

J

\
Beispiel: Gelb hat derzeit 62 Siegpunkte
und Blau 58. Beide Spieler nehmen alle
Karten von ihren Nachzieh- und
Ablagestapeln auf. Der Gelbe Spieler
findet 8 unbezahlte Gunstkarten in
seinem Deck. Jede unbezahlte Gunst
kostet 1 Punkt. Gelb korrigiert seine
Punktzahl um 8 Punkte auf 54 Ruf. Blau
korrigiert seine Punktzahl um 1 Punkt
auf 57 Ruf. Blau gewinnt das Spiel!

SPIELREGELN

Boss der Bosse:
Der Spieler mit dem héchsten Ruf wird zur amtier-
enden Gilde von Sprawl, dem Gewinner des Plunder-
bunds, ernannt und gewinnt das Seelenjuwel

Bei Bedarf geht der Tiebreaker zur Gilde mit der
hochsten Position auf der Anziehungskraft-Leiste
(Appeal). In dem duRerst unwahrscheinlichen Fall,
dass sich beide Spieler auf der START-Linie der Sieg-
punktleiste befinden, endet das Spiel unentschie-
den.
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Muster: Draw 3 Cards, Repay
Favors, Keep 1, Discard Rest.

Bribe: i +2 Reputation o
1
—

‘Bribery is the sincerest form of flattery

llutraton ©2018,Joe Shaveross

GILDENANFUHRER

Bestechen: Verschieben Sie Ihren
Spielerwiirfel auf der Rufleiste
sofortum2.

Anmustern: Zichen Sie 3 Karten in
Lhren Spielbereich, zahlen Sie die
Gunst zuriick, behalten Sie 1 Karte,
legen Sie den Rest ab. Jede gezogene
Gunst wird sofort aus dem
Spielbereich auf den Gunststapel
gelegt. Wenn Sie nach der
Riickzahlung von Gunst keine
Karten mehr haben, ist diese Aktion
abgeschlossen. Wenn Sie eine Karte
behalten, kinnen Sie diese sofort
ausspielen. Sie konnen jede
gezogene Karte in den Ruhestand
versetzen, sofern sie die Bedingun-
gen fiir den Ruhestand erfiillt. Alle
anderen Karten werden abgewor-

fen.

Seek Demand: Place Agent on
Merchant with Demand.

Compete: Place Agent.

1
Travel: Move Agent. 0

[

HAUSIERER

Nachfrage suchen: Mit dieser
Option konnen Sie einem Geschdift
einen Agenten zuweisen, sofern
dieses mindestens einen Nachfr-
agemarker besitzt. Hinweis: Die
Nachfrage wird zu Beginn des ndch-

sten Monats generiert.

MoLL
¥ SYNERGY: GUILD LEADER

b 4

Mollify: Draw 5 Cards, Repay 0
Favors, Keep 1, Discard Rest.

You scr my back. I'll scratch yours.

GUNSTLING

Besanftigen: Zichen Sie 5 Karten
in [hren Spielbereich, zahlen Sie die
Gunst zuriick, behalten Sie 1 Karte
und werfen Sie den Rest ab. Jede
gezogene Gunst wird sofort aus
dem Spielbereich auf den Gunststa-
pel gelegt. Sie kinnen jede
gezogene Karte in den Ruhestand
versetzen, sofern sie die Bedingun-
gen fiir den Ruhestand erfiillt.

Fence: Open closed Merchant.
Place Agent. Placeall Demand
Coins for Merchant on Merchant.
Remove this card from game.

GELDWASCHER

Schmuggeln: Offnen Sie ein
geschlossenes Geschdft, indem Sie
den Geschlossenes-Geschdft-Mark-
er vom Geschdft entfernen.
Entfernen Sie diesen Marker aus
dem Spiel. Erzielen Sie sofort den
Wettbewerbsleiste-Bonus oder den
Rufgewinn basierend auf dem
Symbol des von Thnen gedffneten
Geschdfts. Nehmen Sie alle
Nachfragemarker fiir das gedffnete
Geschdft aus dem Vorrat auf der
Seite des Spielbretts und legen Sie
sie auf das Geschdft. Stellen Sie
Ihren Agenten auf das Geschft.
Alle Spieler kénnen jetzt dieses
offene Geschdft benutzen.

= FUSATZLICHER

PROSPECTOR

# SYNERGY: FOOTPAD

Hunt: Place Agentifnoother |
Agent on Merchant.

Hype:Add 2 unbranded
Demand Coins to Merchant.

Compete: Place Agent.

SPAHER

Jagen: Hiermit konnen Sie nur
einen Agenten in einem Geschft
platzieren, das keine anderen
Agenten hat.

Rufbauschen: Fiigen Sie jedem
Geschift, in dem Sie einen Agenten
haben, zwei Marker fiir die
allgemeine Nachfrage hinzu. Die
Nachfragemarker konnen
unterschiedlich sein. Sie kénnen
keine generischen Nachfragemark-
er mehr haben. Generische
Nachfragemarker verhalten sich
wie die anderen Nachfragemarker,
haben jedoch keine Geschdftsnum-
mer. Wenn Sie einen generischen
Marker in den Ziehbeutel legen,
geben Sie ihn stattdessen an den
generischen Nachfragemarker-Vor-
rat zuriick.

Steal: Move 2 Goods from
General Supply into yours.

I steal only what you can afford.

lusraton © 2018 JoeShaweross

DIEB

Stehlen: Nehmen Sie sofort zwei
Waren aus dem allgemeinen Vorrat
in Ihr Lager. Sie konnen den Dieb
nicht verwenden, um von einem
Rivalen zu stehlen.

KARTENTEXT &

Mollify: Draw 3 Cards, Repay
Favors, Keep 0, Discard Rest.

Poach: Hire rival agent from Guild

with more agents than you. 2

Removerival agent. You place an agent H
anywhere on map,

ANWERBER

Besanftigen: Zichen Sie 3 Karten
in Ihren Spielbereich, zahlen Sie die
Gunst zurtick und werfen Sie den
Rest ab. Jede gezogene Gunst wird
sofort aus dem Spielbereich auf den
Gunststapel gelegt. Sie konnen alle
gezogenen Karten in Rente
schicken, sofern sie die Bedingun-
genfiir den Ruhestand erfiillen.

ARbwerben: Entfernen Sie den
Agenten eines Rivalen, wenn dieser
Rivale mehr Agenten auf dem Brett
hat als Sie. Der Rivale verschiebt
seinen Agenten in den Vorrat. Sie
platzieren einen Agenten aus lhrem
Vorrat in einem beliebigen
Geschaft.

UNDERBOSS

#F SYNERGY:THUG

Protection: Place Racketeer. 1

Reinforcement: Move all your 0
Racketeers out of Hangouts.

Whack: Remove Rival Agent. 4

UNTERBOSS

Verstirken: Verschieben Sie alle
Thre Schurken aus Stammlokalen
(Hangouts). Sie konnen gemaf den
Schurken-Bewegungsregeln in ein
Geschdft verschoben werden.

Verhauen: Entfernen Sie einen
gegnerischen Agenten von einer
beliebigen Stelle auf dem Brett und
bringen Sie ihn in den Spielbereich
des Gegners zuriick.

RING LEADER_
& sonmnov. THiEF
2
- f:-.
W

1

Steal: 2 goods from Rival .

Cheat: This month use 1:1
Gray Market.

BANDENFUHRER

Stehlen: Nehmen Sie sofort zwei
Waren von einem Rivalen und legen
Siesie in Ihr Lager.

Mogeln: Nachdem Sie eine Gunst
fiir diese Aktion genommen haben,
konnen alle weiteren Aktionen, die
Sie in diesem Monat ausfiihren,
bezahlt werden, wobei 1 Gut pro
Gunst vermieden wird. Wenn Sie
dies noch nicht getan haben,
kénnen Sie in diesem Zug eine

weitere Karte fiir eine Ware ziehen.

where you have an Agent.

Expertise: Place Agentand move
Racketeer to same location.

BERATER

Begutachten: Sie konnen einen
Agenten in einem Geschft
platzieren, wo kein Schurke von
Ihnen steht. Dann kénnen Sie einen
Ihrer Schurken in dieses Geschift
verschieben.

PLUNDERBUND
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JAHRESZEIT STARTEN

MONAT STARTEN

Nachfrage generieren:

Addieren Sie die Nachfrage des Anfiihrers aller 4. Leisten, um
die Gesamtnachfragemarker zu bestimmen, die auf das Spiel-
brett gelegt werden. Die Nachfrage ist in der Spalte unter der
grauen Scheibe g fiir jede Leiste angegeben.

Ziehen Sie entsprechend der berechneten Nachfrage die Nach-
fragemarker aus dem Beutel. Legen Sie jeden Nachfragemark-
er auf das entsprechende Geschift, wie durch die Nummer auf
dem Marker angegeben.

VORBEREITEN

Karten ziehen:
Ziehen Sie Karten von Ihrem Spielertableau.

Gunst zuriickzahlen:
Legen Sie alle Gunstkarten auf den allgemeinen Gunststapel
zuriick.

Gildenmitglied feuern (fakultativ):

Wenn Sie anfinglich 4 oder mehr Gunstkarten auf einmal
ziehen, konnen Sie 1 Ruf (Punkt) verlieren und ein Gildenmit-
glied feuern. Durchsuchen Sie Ihre Karten nach einer beliebi-
gen Gildenmitgliedskarte und entfernen Sie sie aus dem Spiel.
Mischen Sie dann Ihren Nachziehstapel neu.

Aktionen planen
Alle Spieler entscheiden, welche Karten / Aktionen sie
ausfithren und wie sie fiir diese Aktionen bezahlen.

Gunst zuweisen

Um die Gunstkosten eines Gildenmitglieds zu bezahlen,
nehmen Sie die Gunstkarten, die den Kosten entsprechen, vom
Gunststapel und legen Sie sie offen auf die Karte des Gilden-
mitglieds.

WAREN VERDIENEN | 512
\EAHRESZEIT BEENDEN | s145 REKRUTIEREN | 516

MONAT BEENDEN | s13

Graumarkt verwenden:
° Sie kénnen Waren umtauschen, um Gunst vorzubeugen.
Keine Begrenzung pro Monat.

® Sie konnen Waren umtauschen, um nur eine Karte zu
ziehen und in Ihren Spielbereich zu legen. Diese Karte
z&hlt nicht fir lhre Fahigkeit, ein Gildenmitglied zu
feuern. Wenn Sie eine Gunstkarte ziehen, zahlen Sie
diese sofort auf den Gunststapel zuriick.

SPIELERZUGE

Aktionen ausfiihren

Die Spielerziige werden im Uhrzeigersinn um den Tisch
gedreht, beginnend mit dem Spieler, der den aktuellen
Startspielermarker besitzt. Sobald ein Spieler fertig ist, ist
sein linker Nachbarspieler dran.

Wetthewerbsleiste
Verwenden Sie Kartenfahigkeiten, um die Wettbewerbsleisten
aufzubessern.

Agenten oder Schurken platzieren / ver-

schieben
Verwenden Sie Kartenfahigkeiten, um Ihre Agenten oder
Schurken zu platzieren / verschieben.

Synergie nutzen
Einige Karten wirken zusammen mit anderen Karten und
verringern die Anzahl der ergriffenen Gunst.

In Rente schicken

Wenn Sie die oberste Reihe einer Wettbewerbsleiste erreichen,
kénnen Sie Gildenmitglieder in Threm Spielbereich auss-
cheiden, die sich auf diese Leiste auswirken. Um ein Gilden-
mitglied in den Ruhestand zu versetzen, entfernen Sie es aus
dem Spiel und erhalten +1 Ruf.

AUFRAUMEN

Legen Sie alle Karten aus lhrem Spielbereich auf Thren Ablage-
stapel.

WAREN VERDIENEN @

Berechnen Sie am Ende jedes Monats fiir jede Gilde die Anzahl
der Waren, die Sie mitnehmen kénnen. Die Preis- (Price) und
Qualitét-Leisten (Quality) haben Warenindikatoren. Summie-
ren Sie die beiden Werte fiir jede Gilde und nehmen Sie dann
Waren aus dem allgemeinen Vorrat auf der Grundlage Threr
individuellen Summe und legen Sie sie in Ihr Lager.

MONAT BEENDEN

Ubergeben Sie den Startspielermarker der aktuellen
Jahreszeit im Uhrzeigersinn und verschieben Sie den Runden-
marker auf das ndchste Feld.

JAHRESZEIT BEENDEN

Erpressen:

Gehen Sie in der Geschéftsreihenfolge jedes Geschaft von
Sprawl durch: wenn moglich bekommt jeder anwesende
Schurke einen Marker. Schurken in Stammlokalen (Hangouts)
erpressen nicht. Erhalten Sie +2 & fiir jeden Nachfragemark-
er.

Verkaufen:

Gehen Sie jedes Geschéft von Sprawl durch und kimpfen
Sie um den Verkauf von Waren. Erhalten Sie +1 & fiir jeden
erhaltenen Nachfragemarker.

REKRUTIEREN

Spieler rekrutieren neue Mitglieder, indem sie entweder
Agenten oder Rekruten auswahlen und sie auf ihr Deck
legen. Im Snake-Draft-Format wahlt jeder Spieler in seinem
Zug eine Karte aus. Insgesamt ziehen die Spieler in jeder
Rekrutierungsphase 2 Karten.




