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20 x 4 Energy markers 
- marqueurs Énergie
- Energiemarken 
(limited resource
- ressource limitée
- Begrenzte Ressourcen)

5 x 6 Villain Decks - paquets de cartes Vilain - Schurken-Decks

ComponentsComponents

20 x Junk Cubes - cubes Déchet - Schrottsteine

6 x Villain Dice
- dés Vilain
- Schurken-Würfel
(Unlimited resource
- ressource illimitée
- Unbegrenzte Ressourcen)

1 x Villain bag
- sac Vilain
- Schurkenbeutel

2 x 10 Villain Tokens 
- jetons Vilain
- Schurkenmarken
(limited resource
- ressource limitée
- Begrenzte Ressourcen)

5 x 5 Goon Tokens 
- jetons Goon
- Goon-Marken

80 x Auction Tokens 
- jetons Enchère
- Auktionsmarken 
(Unlimited resource
- ressource illimitée
- Unbegrenzte Ressourcen)

1 x Game Board Grid
- grille pour le plateau de jeu 
- Spielplan-Raster

5 x Crib Board Grids
- grilles pour les plateaux Planque 
- Spielertableau-Raster

20 x 5 Colour blind Friendly Action Tokens
- jetons d’Actions à destination des daltoniens
- farbenblindfreundliche Aktionsmarken
(Can be used instead of the Cubes without the Grids
- peuvent être utilisés à la place des cubes en enlevant la grille
- Kann anstelle der Aktionssteine und Raster verwendet werden)

1 x Game Board - plateau de jeu - Spielplan

4 x Crib boards - plateaux Planque - Spielertableaus

6 x Goon Cards - cartes Goon - Goon-Karten

28 x Item cards - cartes Objet - Gegenstandskarten

38 x Money Tokens - jetons Argent - Geldmarken
(Unlimited resource - ressource illimitée - Unbegrenzte Ressourcen)
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I n  G o o n s ,  P l a ye rs  w i l l  t r y  o u t  n e w  t h r i l l i n g  c a re e rs  a s  h e n c h m e n 
t h ro w i n g  t h e m s e l ve s  r i g h t  i n to  t h e  h e at  o f  t h e  f i re  by  j o i n i n g 
d i ffe re n t  V i l l a i n ’s  wa c k y  S c h e m e s .  T h e  g o a l  i s  to  e a r n  a s  m u c h 
c a s h  a s  p o s s i b l e ,  g e t  t h e  s n a z z i e s t  g e a r  a n d  r i s e  i n  s tatu s  w i t h 
t h e  l o c a l  V i l l a i n s !

O n  a  P l a ye r ’s  t u r n  t h e y  w i l l  c l e ve r l y  t r y  a n d  c o m b i n e  t wo  A c t i o n s 
by  d ra ft i n g  a n  A c t i o n  C u b e  fro m  t h e  C i t y  B o a rd  a n d  p l a c e  i t  o n  a n 
A c t i o n  S pa c e  o n  t h e i r  C r i b  B o a rd ! 

A c t i o n s  i n c l u d e  g o i n g  to  T h e  D o j o  to  i n c re a s e  yo u r  E n e rg y, 
s h op p i n g  fo r  n e w  g e a r  at  T h e  S u p e r m a r k e t,  e a r n  a  l i t t l e  e xt ra 
at  T h e  L o c a l  D i n e r,  m i x i n g  t h i n g s  u p  o n  t h e  G a m e  B o a rd  at  T h e 
N i g h tc l u b,  o r  g o  h u s t l i n g  o n  t h e  s t re e t s !

B u t  m o s t  i m p o r ta n t l y,  P l a ye rs  w i l l  u s e  t h e i r  A c t i o n s  to  C o m m i t 
to  d i ffe re n t  d a r i n g  V i l l a i n  S c h e m e s  by  p l a c i n g  E n e rg y  M a r k e rs  o n 
t h e m  to  i n c re a s e  t h e  c h a n c e s  o f  s u c c e s s  a n d  re wa rd s ! 

E a c h  V i l l a i n  i n  t h e  g a m e  h a s  a  u n i q u e  t h e m e  a n d  s c o r i n g 
m e c h a n i c ,  s o  P l a ye rs  w i l l  h a ve  to  c o n s i d e r  c a re fu l l y  w h i c h  o n e s 
to  s u p p o r t.

T h e  G o o n  w i t h  t h e  m o s t  ★  ( V i c to r y  Po i n t s )  at  t h e  e n d  o f  t h e 
g a m e  i s  re a l l y  a we s o m e  a n d  w i n s  t h e  w h o l e  s h e b a n g ! 

OverviewOverview

After spending the 80:s as a street thug, 
Dennis has made it into a career choice!

80 x Auction Tokens 
- jetons Enchère
- Auktionsmarken 
(Unlimited resource
- ressource illimitée
- Unbegrenzte Ressourcen)



*  P ut  th e  G a m e  B o a rd  out  i n  t h e  m i d d l e  o f  th e 
ta b l e  w i th  th e  G a m e  B o a rd  G r i d  on  top.  S h u ff l e 
a l l  A c t i on  C u b e s  w i th  th e  Ju n k  C u b e s  a n d  put 
th e m  out  ra n d o m l y  on  th e  G r i d .  B e  s u re  to  not 
put  a n y  Ju n k  C u b e s  on  a n y  oute r  c orn e r  s pac e 
( 1 ) .  

*  S h u ff l e  4  V i l l a i n  D e c ks  ( d e c i d e  by  c h o i c e  ba s e d 
on  p la ye r  pre fe re nc e  or  ra n d o m l y )  a n d  ra n d o m l y  put 
th e m  on  th e  s pac e s  for  V i l la i n s  i n  th e  c orn e rs 
o f  th e  G a m e  B o a rd .  D raw  th e  top  C a rd s  a n d  put 
th e m  n e xt  to  th e  V i l l a i n  on  th e  a s s i g n e d  S c h e m e 
s pac e s  ( 2 ) .  I f  u s i n g  K i d  R a n d o m ,  put  th e  V i l la i n 
D i c e  n e xt  to  h i m .  I f  u s i n g  L a dy  Da rm on dy,  put  th e 
A u c t i on  To ke n s  n e xt  to  h e r.  I f  u s i n g  B l i n d  R a zor, 
put  th e  V i l la i n  C u b e s  &  B ag  n e xt  to  h i m  ( 3 ) . 

*  P re pa re  th e  C o m m on  S u p p l y  a n d  put  t h e  E n e rg y 
M a r ke rs  n e xt  to  th e  re d  c orn e r  o f  th e  G a m e 
B o a rd  ( 4 ) ,  a n d  t h e  Mon ey  To ke n s  n e xt  to  th e 

SetupSetup
ye l l ow  c orn e r  ( 5 ) .  For  th e  g re e n  c orn e r,  s h u ff l e 
th e  I te m  C a rds  i nto  a  D e c k  a n d  d raw  4  C a rds  to 
put  on  d i s p la y  n e xt  to  i t  ( 6 ) .

*  R a n d o m l y  d e c i d e  u p on  a  F i rs t  P la ye r  a n d  c h o os e 
G o on  C a rds  i n  c l o c k w i s e  Tu rn  O rd e r  s ta rt i n g  w i th 
th e  F i rs t  P la ye r.  P lac e  th e  G o on  C a rd  ( w i t h  t h e 
G o on  A b i l i t y  sym b o l  fac e  u p )  on  e ac h  P la ye rs  C r i b 
B o a rd  ( th e  5 th  row  o f  th e  C r i b  B o a rd  i s  O N LY  u s e d  i n 
2  p la ye r  ga m e s )  a n d  put  th e  C r i b  B o a rd  G r i ds  on 
top  o f  th e m  ( 7 ) .  P lac e  th e  G o on  To ke n s  m atc h i n g 
th e  P la ye rs  c o l ou rs  on  th e  S c ore  Trac k  ( 8 ) .

*  D e p e n d i n g  on  P la ye r  C ou nt,  g i ve  e ac h  P la ye r  4 
e xt ra  G o on  To ke n s  a n d  th e  fo l l ow i n g  fro m  th e 
C o m m on  S u p p l y  ( 9 ) :
2  P la ye rs :  9  E n e rg y  M a r ke rs  &  2  Mon ey  To ke n s
3 +  P la ye rs :  7  E n e rg y  M a r ke rs  &  1  Mon ey  To ke n s

We l l  d on e ,  you ’re  g o o d  to  g o!
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Game design by Tobias Hall. Art by Anthony Cournoyer. background art 
for the Villain Schemes has been digitally traced and manipulated from 

the comic series “Crime does not pay”.

A big warm thank you to our awesome supporters! 
Special thanks to Adam Nettleton for relentless playtesting! 

For further information, FAQ and clarifications please visit 
www.allornonegames.com/goons

2020 © All Or None Games
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Breakdown of a Turn
O n  a  P l a ye r’s  tu r n ,  t h e  P l a ye r  e x p l o re s  t h e  c i t y ’s 
op t i o n s  by  ta k i n g  a n  A c t i o n  C u b e  fro m  t h e  G a m e 
B o a rd .  T h e  P l a ye rs  a re  o n l y  a l l o we d  to  ta k e  a n 
A c t i o n  C u b e  fro m  a n  o u te r  c o r n e r  s pa c e ,  o r  d i re c t l y 
a d j a c e n t  ( n o t  d i a g o n a l l y )  to  a n  e m p t y  s pa c e .

T h e  P l a ye r  t h e n  p l a c e s  t h e  A c t i o n  C u b e  o n  a n  e m p t y 
A c t i o n  S pa c e  i n  t h e  ro w  o f  t h e  c u r re n t  tu r n  o n  t h e i r 
C r i b  B o a rd .  I n  a n y  o rd e r  o f  t h e i r  c h o i c e ,  t h e  P l a ye r 
p e rfo r m s  t wo  A c t i o n s  c o r re l at i n g  to  t h e  c o l o u rs  o f 
t h e  A c t i o n  S pa c e  a n d  t h e  A c t i o n  C u b e .

Goon abilities
E a c h  P l a ye r  h a s  a  G o o n  A b i l i t y  i n  t h e  fo r m  o f  2 
d i ffe re n t  c o l o u re d  C u b e s  o n  t h e i r  G o o n  C a rd .  T h e y 
m a y  u s e  i t  o n  t h e i r  Tu r n  o n c e  p e r  G a m e  by  ta k i n g  a n y 
A c t i o n  C u b e  fro m  t h e  G a m e  B o a rd  t h at  m atc h e s  1  o f 
t h e  2  c o l o u rs  ( w i t h o u t  t h e  re s t r i c t i o n  o f  h a v i n g  to  ta k e 
a n  A c t i o n  C u b e  n e xt  to  a n  e m p t y  s pa c e ) ,  p e rfo r m  t h e 
A c t i o n ,  a n d  re m ove  t h e  A c t i o n  C u b e  fro m  t h e  G a m e . 
O n c e  u s e d ,  t h e  P l a ye r  f l i ps  t h e i r  C a rd .

Flow of the GameFlow of the Game
T h e  G a m e  c o n s i s t s  o f  3  R o u n d s  i n  w h i c h  P l a ye rs  ta k e  4  Tu r n s  e a c h  ( 5  Tu r n s  i n  a  2  P l a ye r 
G a m e )  i n  c l o c k w i s e  Tu r n  O rd e r,  p e rfo r m i n g  2  A c t i o n s  e a c h .  Eve r y  ro u n d  e n d s  w i t h  a 
V i l l a i n  Re s o l u t i o n .  A fte r  3  R o u n d s ,  P l a ye rs  ta l l y  u p  t h e  S c o re  a n d  t h e  P l a ye r  w i t h  t h e 
m o s t  ★  w i n s  t h e  G a m e !

In this example, as his second turn, the Purple 
player performs a blue action and a yellow 

action by placing the Blue Action Cube on the 
yellow Action space on the Crib Board. The Cubes 

will stay there throughout the game.

In this example, the player could take the blue 
action Cube in the leftmost lower corner, or any of 

the ACTION Cubes adjacent to empty spaces.

Meet Charlie, as old school as 
old school possibly gets!

The Purple Player decides to also use his Goon 
ability by adding a Green Action to his turn by 

taking a Green Action Cube from the Game Board, 
performing the action and flipping his card.



- WORK OUT AT THE DOJO 
( R E D  L O C AT I O N  AC T I O N )
Ta k e  a n  E n e rg y  M a r k e r  o f  yo u r  o w n  c o l o u r  fro m  t h e 
C o m m o n  S u p p l y  a n d  a d d  i t  to  yo u r  Pe rs o n a l  S u p p l y. 

You’ll need Energy to participate in Villain Schemes, so 
Players should always make sure to not run out!

- EARN EXTRA AT THE DINER 
( Y E L L O W  L O C AT I O N  AC T I O N )
Ta k e  1  Mo n e y  To k e n  fro m  t h e  C o m m o n  S u p p l y  a n d  a d d 
i t  to  yo u r  Pe rs o n a l  S u p p l y. 

MONEY CAN BE USED TO BUY ITEMS AT THE SUPERMARKET AND 
THEY ARE ALSO WORTH ★ (1 ★ FOR eVERY 2 Money).

- GET NEW STUFF AT THE SUPERMARKET 
( GR E E N  L O C AT I O N  AC T I O N )
B u y  o n e  o f  t h e  a va i l a b l e  I te m s  a n d  a d d  i t  to  yo u r 
Pe rs o n a l  S u p p l y.  D ra w  a  n e w  I te m  C a rd  to  re p l a c e 
t h e  o n e  j u s t  b o u g h t.  A  P l a ye r  i s  a l l o we d  to  h a ve 
m u l t i p l e  c op i e s  o f  t h e  s a m e  I te m  ( fo r  t h e  ★ ) ,  b u t  t h e 
a b i l i t i e s  o f  t h e  I te m  d o  n o t  s ta c k .

Items gives players some really handy powers to use throughout 
the game. They are also worth quite a lot of ★. So make sure to 
get some nice gear instead of piling up dough!

- MIX THINGS UP AT THE NIGHTCLUB 
( B L U E  L O C AT I O N  A C T I O N )
E i t h e r  m ove  a n  A c t i o n  C u b e  o r  Ju n k  C u b e  fro m  t h e 
G a m e  B o a rd  ( o n l y  fro m  o u te r  c o r n e rs  a n d  C u b e s  n e xt  to 
e m p t y  s pa c e s )  to  a n o t h e r  s pa c e  o n  t h e  G a m e  B o a rd 
( yo u  m a y  n e ve r  m ove  a  C u b e  s o  i t  m a k e s  i t  i m p o s s i b l e 
to  ta k e  a  C u b e  fro m  t h e  G a m e  B o a rd )  OR  m ove  u p  to  2 
o f  yo u r  E n e rg y  M a r k e rs  fro m  S c h e m e s  to  a n o t h e r 
S c h e m e  ( yo u  m a y  a l s o  ta k e  t h e m  b a c k  to  yo u r  Pe rs o n a l 
S u p p l y ) . 

The Night Club is a great location if you’re having a change 
of heart regarding schemes, need to get some annoying Junk 
Cubes out of the way, or increase/lower the ★ value of a 
Villain. Don’t underestimate it!

JUNK CUBES!  (NO ACTION)
T h e  B l a c k  C u b e s  o n  t h e  G a m e  B o a rd  a re  c o n s i d e re d 
Ju n k  a n d  n o t  A c t i o n  C u b e s .  T h e y  c a n  n o t  b e  ta k e n  a n d 
d o n ’t  s e r ve  a n y  o t h e r  p u r p o s e  t h a n  b e i n g  i n  t h e  wa y!

ActionsActions

Junk Cubes hogging ★ spaces and blocking Action cubes! 



- Commit Action
Move  u p  to  2  E n e rg y  M a r k e rs  fro m  yo u r  Pe rs o n a l  S u p p l y  to 
a  V i l l a i n  t h at  m atc h  t h e  c o l o u r  o f  t h e  A c t i o n  u s e d .

P l a c e  t h e  E n e rg y  M a r k e rs  i n  a  p i l e  i n  t h e  l e ft m o s t  e m p t y 
c i rc u l a r  s pa c e  n e xt  to  t h e  V i l l a i n s  S c h e m e  u n l e s s  yo u ’ve 
p re v i o u s l y  C o m m i t te d  to  t h e  S c h e m e .  I f  yo u  h a ve ,  yo u 
b u i l d  u p o n  yo u r  p re v i o u s  p i l e  by  s ta c k i n g  t h e  E n e rg y 
M a r k e rs  o n  top.  E a c h  s pa c e  c a n  o n l y  c o n ta i n  E n e rg y 
M a r k e rs  o f  o n e  P l a ye r  a n d  t h e  n u m b e r  o f  M a r k e rs  i t  c a n 
h o l d  i s  u n l i m i te d .

S o r t  a l l  o f  t h e  p i l e s  o f  E n e rg y  M a r k e rs  C o m m i t te d  to  t h e 
S c h e m e  i n  d e s c e n d i n g  o rd e r  o n  t h e  n u m b e re d  c i rc u l a r 
s pa c e s ,  k e e p i n g  t h e  b i g g e s t  p i l e s  o f  E n e rg y  to  t h e  l e ft. 
D o  n o t  c h a n g e  t h e  o rd e r  o f  p i l e s  w i t h  a n  e q u a l  a m o u n t 
o f  E n e rg y  M a r k e rs  ( yo u  h a ve  to  C o m m i t  m o re  E n e rg y  t h a n 
a n o t h e r  P l a ye r  to  c h a n g e  t h e  o rd e r  b e t we e n  t h e m ) .  T h i s  i s 
c a l l e d  t h e  C O M M I T  OR DE R .

Participating in Villain Schemes is the main way of receiving ★, 
Energy, Money, and hustle track advancement in the game. So make 
sure to back the Schemes that are the most beneficial to you! 

- HUSTLE TRACK ACTION
A dva n c e  on e  s pa c e  u pwa rd s  on  t h e  H u s tl e  Tra c k  m atc h i n g 
t h e  c o l o u r  o f  t h e  A c t i on  u s e d  w i t h  on e  o f  yo u r  G o on  To k e n s 
a n d  Re c e i ve  t h e  d e p i c te d  re wa rd  n e xt  to  t h e  s pa c e  ( i f  a n y ) . 
A l l  re wa rd s  a re  i m m e d i ate l y  re wa rd e d  e xc e p t  fo r  t h e  5  ★ 
s pa c e ,  w h i c h  i s  re c e i ve d  d u r i n g  t h e  e n d  ga m e  s c o r i n g  i f 
t h e  P l a ye r  i s  s t i l l  on  t h e  s pa c e .  I f  yo u  re c e i ve  H u s tl e  Tra c k 
a d va n c e m e n t  a s  a  re wa rd  ( fro m  a  S c h e m e  o r  fo r  a dva n c i n g  on 
a  H u s tl e  Tra c k ) ,  yo u  m a y  d i s t r i b u te  t h e  a dva n c e m e n ts  fre e l y 
re ga rd l e s s  o f  c o l o u r.

W h e n  a d va n c i n g  o n  a  H u s t l e  Tra c k  fo r  t h e  ve r y  f i rs t  t i m e , 
p l a c e  yo u r  G o o n  To k e n  o n  t h e  f i rs t  s pa c e  o n  t h e  b o t to m  o f 
t h e  t ra c k .

If none of the options above is to your liking, you can go hustling 
in one of the districts! Something is better than nothing... right? 

In this example the Teal player uses Both 
her blue actions to commit by placing a 
total of 4 Energy markers on the blue 

villains scheme. As she now has the most 
Energy on the Scheme, she places herself 

in the far left space and slides her 
opponents one space to the right.

Why send a human to do a machine’s job? 
With P0w, you’ll get a little bit of both!

The white player doesn’t want to use The 
Supermarket or Commit Energy to the Green 
Villains Scheme, so she advances one space on 
the Hustle Track to receive 1 Energy, as she is 
already on the third space on the Green Track.

There is nothing wrong looking sharp 
while busting skulls, right?

The symbol representing the Hustle 
Track. If it has a number inside, it means 

that you will be able to advance that many 
spaces on whichever tracks you want.



W h e n  e a c h  P l a ye r  h a s  ta k e n  a l l  t h e i r  Tu r n s ,  t h e 
R o u n d  e n d s  w i t h  a  re s o l u t i o n  o f  a l l  V i l l a i n  S c h e m e s 
t h at  h a ve  E n e rg y  M a r k e rs  o n  t h e m  i n  C l o c k w i s e 
O rd e r  s ta r t i n g  w i t h  t h e  re d  c o r n e r  o f  t h e  G a m e 
B o a rd .  T h e  P l a ye r  w i t h  t h e  m o s t  E n e rg y  o n  a 
S c h e m e  i s  a l wa ys  t h e  P l a ye r  re s o l v i n g  t h e  S c h e m e . 
Fo l l o w  t h e  i n s t r u c t i o n s  o f  t h e  S c h e m e  a n d  re s o l ve 
a n d  re wa rd  a c c o rd i n g l y  ( A d d  Mo n e y  a n d  E n e rg y 
M a r k e rs  to  t h e  P l a ye rs  S u p p l y  a n d  re g i s te r  ★  o n  t h e 
S c o re  Tra c k ) . 

T h e  re wa rd  fo r  t h e      sy m b o l  i s  t h e  a m o u n t  o f 
v i s i b l e  ★  w i t h  t h e  V i l l a i n s  c o l o u r  a s  b a c kg ro u n d 
o n  t h e  G a m e  B o a rd .   + / -  m o d i fy i n g  t h i s  va l u e  ( t h e 
va l u e  c a n  n e ve r  b e  l o we r  t h a n  0 ) .  E a c h  G o o n  a l s o 
g e t s  to  a d d  t h e  v i s i b l e  ★ fro m  t h e i r  C r i b  B o a rd 
to  t h e i r  o w n  re wa rd  ( t h e  5 t h  ro w  o f  t h e  C r i b  B o a rd s 
i s  o n l y  c o u n te d  i n  2  p l a ye r  g a m e s ) .  E n e rg y  M a r k e rs 
c o m m i t te d  to  a  s u c c e s sfu l  S c h e m e  a re  a l wa ys 
d i s c a rd e d  a fte r wa rd s  to  t h e  C o m m o n  S u p p l y.

In this example the pink player resolves Kid Random’s Scheme by rolling a total of 3 dice as there are 3 Energy 
Markers on the Scheme (1 dice for every 1 Energy). The total of the dice roll is 13 which means it succeeds in 

reaching the 12+ goal. The pink player is rewarded with a total of 9 ★  (6 ★  FOR THE VISIBLE ★with red background 
on the Game Board + 3 ★as the Pink Player also has 3 visible ★  with red background on his Crib Board) as well as 2 Energy. 

The purple player is rewarded 7 Energy Markers for being in second place. No one receives the third reward.

Villain ResolutionVillain Resolution

There are a total of 30 Schemes available in 
the game presenting different risk & reward!

Villain schemes
Each Vil lain has a unique deck of Schemes with a special 
theme and game mechanic,  and some even use extra 
components. So make sure to carefully go through each 
Scheme on display so all  Players understand them. Some 
seem deceivingly similar,  but there are often small  twists 
and variations that can have a big impact on the outcome!

B u t  i f  t h e re  i s  n o t  e n o u g h  E n e rg y  o n  a  S c h e m e 
to  re s o l ve  i t,  o r  i f  t h e  S c h e m e s  re s o l u t i o n  fa i l s , 
t h e  S c h e m e  i s  u n s u c c e s sfu l  a n d  P l a ye rs  re tu r n s 
a l l  o f  t h e i r  C o m m i t te d  E n e rg y  to  t h e i r  Pe rs o n a l 
S u p p l y  ( T h e  V i l l a i n s  ta k e s  c a re  o f  t h e  h o s p i ta l  b i l l 
a s  c o m p e n s at i o n ) .  P l a ye rs  a l s o  g e t  to  re tu r n  t h e i r 
E n e rg y  i f  t h e y  d o n ’t  re c e i ve  a  re wa rd  fro m  a  S c h e m e 
t h e y  a re  pa r t i c i pat i n g  i n .

U n l e s s  i t’s  t h e  e n d  o f  t h e  t h i rd  R o u n d ,  d ra w  a 
n e w  S c h e m e  fo r  e ve r y  V i l l a i n ,  re fre s h  t h e  P l a ye rs 
e x h a u s te d  I te m  C a rd s  by  f l i p p i n g  t h e m  b a c k ,  a n d 
d i s c a rd  a l l  I te m  C a rd s  i n  t h e  S u p e r m a r k e t  a n d  d ra w 
4  n e w  o n e s .  B e g i n  a  n e w  R o u n d  w i t h  t h e  P l a ye r  w i t h 
t h e  m o s t  ★  o n  t h e  S c o re  Tra c k  a s  t h e  F i rs t  P l a ye r 
( I f  t i e d ,  t h e  P l a ye r  w i t h  t h e  m o s t  E n e rg y  w i l l  b e  F i rs t 
P l a ye r.  I f  s t i l l  t i e d ,  t h e  p re v i o u s  F i rs t  P l a ye r  d e c i d e s ) . 

I f  i t  i s  t h e  e n d  o f  t h e  t h i rd  R o u n d ,  p ro c e e d  to  t h e 
E n d  G a m e  S c o r i n g !

★★XX



Players will venture into the 
unknown when resolving Blind Razor’s 

Schemes and rely on odds when 
blindly drawing from a Bag! 

RECOMMENDED FOR: 
Players enjoying bett ing on 
odds and taking a r isk! 
RANDOMNESS: Medium High
COMPLEXIT Y :  ★★★

Blind Razor Schemes are resolved 
by players placing the depicted 
amount of Villain Tokens (either 
Blank Tokens or Skull Tokens) into 

the Villain Bag. Players will then 
draw the depicted amount of 
requested Villain Tokens and 

claim the Reward based on the 
result and the Commit Order 
during the Villain Resolution. 

Players may in the Commit Order 
spend Energy from their personal 

supply to draw an additional 
Villain Token for the depicted 

amount of Energy.

“What you see is what you get” is very 
much the truth with this Eccentric 

self-proclaimed Doctor, leaving 
nothing to chance!

RECOMMENDED FOR: 
Players that don’t  l ike 
randomness one bit .
RANDOMNESS: Low
COMPLEXIT Y :  ★★

THE DOCTOR’s Schemes are 
resolved by players claiming 

the reward individually based 
on the condition of the 

Scheme during the Vil lain 
Resolution. Usually it is based 
on committed Energy, but can 

also be based on what the 
Player has in their Personal 

Supply. 

1 Skull Token for every 2 
Energy committed to the Scheme 
goes into the Bag together with 
5 Blank Tokens. 4 Villain Tokens 
are then randomly drawn from 
the bag. The amount of Skull 
Tokens dictates which reward 
the player receives depending 
on the Commit Order.

1 Skull Token for every Energy 
committed to the Scheme goes 
into the Bag together with 5 
Blank Token. 5 Villain Tokens are 
then randomly drawn from the 
bag. The amount of Skull Tokens 
dictates which reward the player 
receives depending on the Commit 
Order.

1 Skull Token for every Energy 
committed to the Scheme goes 
into the Bag together with 5 
Blank Tokens. Players then 
individually randomly draws 1 
Villain Token each from the bag, 
without placing it back. If a 
player draws a Skull Token they 
claim the reward individually. 

1 Skull Token for every 1 Energy 
the contributing Players have 
left in their personal supply (for 
a maximum of 10) goes into the Bag 
together with 10 Blank Tokens. 6 
Villain Tokens are then randomly 
drawn from the bag. The amount 
of Skull Tokens dictates which 
reward the player receives 
depending on the Commit Order.

1 Blank Token for every Energy 
committed to the Scheme goes 
into the Bag together with 8 Skull 
Tokens. 5 Villain Tokens are then 
randomly drawn from the bag. The 
amount of Skull Tokens dictates 
which reward the player receives 
depending on the Commit Order.

Each player scores individually 
based on the Energy they each 
have committed to the Scheme.

Each player scores individually 
based on the Energy they each 
have committed to the Scheme.

Players have to pay a one-time 
entry fee of 2 Energy to commit 
to the Scheme. Each player 
scores individually based on the 
Energy they each have in their 
personal Supply (they are free to 
pick any one reward they qualify for)  

Players have to pay a one-time 
entry fee of 2 Energy to commit 
to the Scheme. Each player 
scores individually based on the 
MONEY they each have in their 
personal Supply (they are free to 
pick any one reward they qualify for)  

Each player scores individually 
based on the Energy they each 
have committed to the Scheme.



Your local friendly butcher! ... With 
quite a lot of fishy stuff going on 
behind the counter! If you want 

something, Jolly can deliver!

RECOMMENDED FOR: 
Players that enjoy exchanging 
stuff !
RANDOMNESS: Low
COMPLEXIT Y :  ★

JOLLY BUTCHER Schemes 
lets players immediately 
make the depicted trade 
when committing Energy 

to the Scheme. During the 
Vil lain Resolution, only 

one player wil l  score ★ , 
d e p e n d i n g  o n  t h e  C o m m i t 

O rd e r. 

“Living by the Dice”, Kid Random’s 
schemes is all about risk, reward 

and taking a leap of fate!

RECOMMENDED FOR: 
Players that enjoy the thri l l 
of  the dice,  high risks and 
chal lenges!
RANDOMNESS: High
COMPLEXIT Y :  ★

KID RANDOM Schemes are 
resolved by players roll ing a 

specific amount of Dice based 
on the total committed Energy 
during the Vil lain Resolution. 

Roll  al l  the Dice, total the sum 
and check which Reward the 
Players wil l  receive based on 
the result and Commit Order. 

Participating players may in 
the Commit Order spend Energy 

from their personal supply to 
reroll a Die for every Energy 

spent (they may not reroll once a 
Scheme is successful). 

The committing Player immediately 
gets to perform the depicted 
trade (lose 1 ★ or 1 Hustle 
Track advancement to gain 3 
Energy) up to 2 times, each 
time they commit energy to 
the Scheme. During the Villain 
Resolution only the player in 
last place in the Commit Order 
receives the ★ Reward. 

The committing Player 
immediately gets to perform the 
depicted trade (1 Money to gain 
3 Energy) up to 3 times, each 
time they commit energy to 
the Scheme. During the Villain 
Resolution only the player in 
first place in the Commit Order 
receives the ★ Reward. 

The committing Player 
immediately gets to perform the 
depicted trade (1 Energy to gain 
3 Money) up to 2 times, each 
time they commit energy to 
the Scheme. During the Villain 
Resolution only the player in 
first place in the Commit Order 
receives the ★ Reward. 

The committing Player 
immediately gets to perform the 
depicted trade (1 Money to gain 
3 Hustle Track Advancement) 
up to 2 times, each time they 
commit energy to the Scheme. 
During the Villain Resolution 
only the player in first place in 
the Commit Order receives the 
★ Reward. 

The committing Player immediately 
gets to perform the depicted 
trade (2 Energy to gain 2 ★) up 
to 2 times, each time they commit 
energy to the Scheme. During the 
Villain Resolution only the player 
in last place in the Commit Order 
receives the ★ Reward. 

Roll 1 Dice for every 2 Energy 
committed to the Scheme. The 
result dictates which reward 
the player receives depending 
on the Commit Order.

Roll 1 Dice for every Energy 
committed to the Scheme. The 
result dictates which reward 
the player receives depending 
on the Commit Order.

Roll 1 Dice for every Energy 
committed to the Scheme. The 
result dictates which reward 
the player receives depending 
on the Commit Order.

Roll 1 Dice for every Energy 
committed to the Scheme. The 
result dictates which reward 
the player receives depending 
on the Commit Order. In this 
Scheme the result needs to be 
14 or lower.

Roll 1 Dice for every 2 Energy 
committed to the Scheme. The 
result dictates which reward 
the player receives depending 
on the Commit Order.



Lady Darmondy’s schemes are usually 
really successful! But you’ll need to 

be real cunning to walk out there with 
something in your pockets...

RECOMMENDED FOR: 
Players enjoying auction 
mechanisms and double 
bluff ing 
RANDOMNESS: Medium
COMPLEXIT Y :  ★

LADY DARMONDY’s Schemes are 
resolved by Players performing 

a blind auction for every 
depicted reward based on 

their committed Energy. An 
auction is performed for every 
reward, left to right during the 
Villain Resolution, with Players 
secretly placing Auction Tokens 
in their hands, revealing their 
bids at the same time. If tied, 

the highest bidder shares 
(rounded down, to a minimum 

of 1). If all players bid 0 
Auction Tokens, the Reward is 

lost. Auction Tokens can not be 
saved for later rounds.

Mary Klyde’s schemes are about 
tactical positioning and like so many 

things in life, being there at the 
right time.

RECOMMENDED FOR: 
Competit ive players that don’t 
l ike randomness!
RANDOMNESS: Low
COMPLEXIT Y :  ★

MARY KLYDE’s Schemes are 
resolved by players claiming 
the depicted rewards in the 

Commit Order during the 
Vil lain Resolution. Each 

participating player gets to 
place 1 of their committed 

Energy on an available 
reward and immediately 

receive it.  Players continue 
claiming rewards until  al l 
rewards are claimed or all 

committed energy has been 
used.

During the Villain Resolution, 
the players will each receive 
twice the amount of Auction 
Tokens for the Energy they 
individually have committed to 
the Scheme. They will then 
claim the depicted rewards by 
performing a blind Auction for 
each reward, left to right. 

During the Villain Resolution, 
the players will each receive 
twice the amount of Auction 
Tokens for the Energy they 
individually have committed to 
the Scheme. They will then 
claim the depicted rewards by 
performing a blind Auction for 
each reward, left to right.

During the Villain Resolution, 
the players will each receive 
twice the amount of Auction 
Tokens for the Energy they 
individually have committed to 
the Scheme. They will then 
claim the depicted rewards by 
performing a blind Auction for 
each reward, left to right. 

During the Villain Resolution, the 
players will each receive twice 
the amount of Auction Tokens 
for the Energy they individually 
have committed to the Scheme. 
They will then claim the depicted 
rewards by performing a blind 
Auction for each reward, left 
to right. 

During the Villain Resolution, the 
players will each receive twice 
the amount of Auction Tokens 
for the Energy they individually 
have committed to the Scheme. 
They will then claim the depicted 
rewards by performing a blind 
Auction for each reward, left to 
right. 

Players claim the depicted 
rewards in the Commit Order 
during the Villain Resolution. 
Each participating player gets 
to place 1 of their committed 
Energy on an available reward 
and immediately receive it. 
If any rewards are left 
unclaimed, players continue 
taking turns.

Players have to pay a one-
time entry fee of 2 Money to 
commit to the Scheme. Players 
claim the depicted rewards 
in the Commit Order during 
the Villain Resolution. Each 
participating player gets to 
place 1 of their committed 
Energy on an available reward 
and immediately receive it. If 
any rewards are left unclaimed, 
players continue taking turns.

Players claim the depicted 
rewards in the Commit Order 
during the Villain Resolution. 
Each participating player gets 
to place 1 of their committed 
Energy on an available reward 
and immediately receive it. 
If any rewards are left 
unclaimed, players continue 
taking turns.

Players claim the depicted 
rewards in the Commit Order 
during the Villain Resolution. 
Each participating player gets 
to place 1 of their committed 
Energy on an available reward 
and immediately receive it. 
If any rewards are left 
unclaimed, players continue 
taking turns.

Players claim the depicted 
rewards in the Commit Order 
during the Villain Resolution. 
Each participating player gets 
to place 1 of their committed 
Energy on an available reward 
and immediately receive it. 
If any rewards are left 
unclaimed, players continue 
taking turns.



item Cardsitem Cards

To  u s e  a n  I te m ,  s i m p l y  e x h a u s t 
i t  by  ro tat i n g  i t  9 0  d e g re e s  to 
s h o w  t h at  i s  h a s  b e e n  u s e d , 
t h e n  p e rfo r m  t h e  i n s t r u c t i o n s 
o f  t h e  c a rd .  W h e n  u s i n g  i te m s 
w i t h  o n c e  p e r  g a m e  a b i l i t i e s , 
f l i p  t h e  c a rd  u ps i d e  d o w n  to 
re m e m b e r  i t  h a s  b e e n  u s e d  a n d 
c a n n o t  b e  re fre s h e d . 

I n c re a s e s  yo u r 
E n e r gy  m a r k e r 
l i m i t  w h e n 
Co m m i t t i n g  to 
a  s c h e m e  to  3 
( i n s t e ad  of  2 ) .

Yo u  m ay  o n c e 
p e r  r o u n d  ta k e 
b a c k  2  of  yo u r 
E n e r gy  M a r k e r s 
af t e r  s c o r i n g  a 
S c h e m e .

Yo u  m ay  o n c e 
p e r  R o u n d  o n 
yo u r  tu r n  add  1 
E n e r gy  M a r k e r 
f r o m  t h e 
Co m m o n  s u p p ly 
to  a  S c h e m e .

Yo u  m ay  o n c e 
p e r  R o u n d  o n 
yo u r  tu r n  m ov e 
u p  to  2  E n e r gy 
M a r k e r  f r o m 
yo u r  s u p p ly  to  a 
S c h e m e .

Yo u  m ay  o n c e 
p e r  R o u n d 
o n  yo u r  tu r n 
re c e i v e  1  E n e r gy 
M a r k e r  f r o m  t h e 
c o m m o n  s u p p ly.

Yo u  m ay  o n c e 
p e r  R o u n d  o n 
yo u r  tu r n  m ov e 
u p  to  2  of  yo u r 
E n e r gy  M a r k e r s 
f r o m  a  S c h e m e 
to  a n o t h e r 
S c h e m e .

Yo u  m ay  o n  yo u r 
tu r n  c o n v e r t 
Mo n e y  to  E n e r gy.

Yo u  m ay  o n c e 
p e r  g a m e  c o u n t 
yo u r  E n e r gy 
M a r k e r s  o n  a 
S c h e m e  a s  Tw i c e 
a s  m u c h .  D e c i de 
i n  Co m m i t  O r de r  i f 
to  u s e  o r  n o t.

Yo u  m ay  o n c e 
p e r  g a m e  o n 
yo u r  tu r n 
re c e i v e  6 
E n e r gy  f r o m  t h e 
c o m m o n  s u p p ly. 

Yo u  re c e i v e 
2  ★  fo r 
e a c h  S c h e m e 
yo u ’ re  n o t 
pa r t i c i pat i n g  i n .

Yo u  m ay  o n c e 
p e r  R o u n d  o n 
yo u r  tu r n  add  2 
E n e r gy  M a r k e r 
f r o m  t h e 
Co m m o n  s u p p ly 
to  a  S c h e m e .

Yo u  m ay  o n c e 
p e r  R o u n d  o n 
yo u r  tu r n  m ov e 
2  a c t i o n  c u be s 
o r  Ju n k  C u be s 
f r o m  t h e  g a m e 
b oa r d  to  e m p t y 
s pa c e s  o n  t h e 
g a m e  b oa r d.

Yo u  m ay  o n c e 
p e r  r o u n d  t re at 
a n  A c t i o n  C u be 
a s  a n y  c o lo u r 
of  yo u r  c h o i c e .

D o u b le  t h e 
e f f e c t  of  a 
L o c at i o n  A c t i o n 
( n o t  a  Co m m i t 
o r  H u s t le  T r a c k 
A c t i o n )  o n c e  p e r 
r o u n d.



A fte r  t h e  t h i rd  v i l l a i n  re s o l u t i o n  ro u n d  ( w h e n  e a c h  p l a ye r  h a ve  3  A c t i o n  C u b e s 
o n  e a c h  R o w  o f  t h e i r  C r i b  B o a rd ) ,  t h e  G a m e  e n d s  a n d  P l a ye rs  re g i s te r  t h e  f i n a l 
S c o re  by  a d d i n g  t h e  fo l l o w i n g  ★ : 

*  ★  fro m  t h e i r  I te m  c a rd s
*  1  ★  fo r  e ve r y  2  Mo n e y  t h e y  h a ve  l e ft 
*  1  ★  fo r  e ve r y  3  E n e rg y  M a r k e rs  t h e y  h a ve  l e ft
*  T h e  P l a ye r  t h at  i s  p l a c e d  h i g h e s t  o n  e a c h  re s p e c t i ve  H u s t l e  Tra c k  re c e i ve s 
★  e q u a l  to  t h e  p l a ye r  c o u n t  ( t i e s  a re  s p l i t  ro u n d e d  u p ) .  T h e  P l a ye rs  a l s o 
re c e i ve s  5  ★  fo r  e ve r y  H u s t l e  Tra c k  t h e y ’ve  re a c h e d  t h e  top  o f.

T h e  P l a ye r  w i t h  t h e  m o s t  ★  w i n s  t h e  g a m e !  I n  c a s e  o f  a  t i e ,  t h e  P l a ye r  w i t h 
t h e  m o s t  I te m s  l e ft  w i n s .  I f  s t i l l  t i e d ,  t h e  tu r n  o rd e r  b ra k e s  t i e s .

End of the gameEnd of the game

Inspired by the noble shinobis, Rin does the 
same stuff, only without the honour thing!

Yes, sometimes cosplaying can go to far... 
WAY TO0 FAR!

In this example the purple Player will score 1 ★  for the 2 money he has left, 1 ★ for 
the 3 Energy he has left, and 10 ★ for his Item Cards. He is positioned the highest on 

the Yellow Hustle Track which also gives him 4 ★as he’s playing a 4 player game.



SUMMARYSUMMARY

Turn Breakdown 
Ta k e  a n  A c t i o n  C u b e  fro m  t h e  G a m e 
B o a rd  a n d  p l a c e  i t  o n  a n  e m p t y  A c t i o n 
S pa c e  i n  t h e  ro w  o f  t h e  c u r re n t  tu r n  o n 
yo u r  C r i b  B o a rd . 

I n  a n y  o rd e r  o f  yo u r  c h o i c e ,  p e rfo r m  t wo 
A c t i o n s  c o r re l at i n g  to  t h e  c o l o u rs  o f 
t h e  A c t i o n  S pa c e  a n d  t h e  A c t i o n  C u b e .

Endgame Scoring
*  ★  fro m  yo u r  I te m  c a rd s
*  1  ★  fo r  e ve r y  2  Mo n e y  yo u  h a ve  l e ft 
*  1  ★  fo r  e ve r y  3  E n e rg y  M a r k e rs  yo u   
   h a ve  l e ft
*  T h e  P l a ye r  t h at  i s  p l a c e d  h i g h e s t  o n 
e a c h  re s p e c t i ve  H u s t l e  Tra c k  re c e i ve s  ★ 
e q u a l  to  t h e  p l a ye r  c o u n t  ( t i e s  a re  s p l i t 
ro u n d e d  u p ) .  T h e  P l a ye rs  a l s o  re c e i ve s 
5  ★  fo r  e ve r y  H u s t l e  Tra c k  t h e y ’ve 
re a c h e d  t h e  top  o f.
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T h e  G a m e  c o n s i s t s  o f  3  R o u n d s  i n  w h i c h  P l a ye rs  ta k e  4  Tu r n s  e a c h  ( 5  Tu r n s  i n  a  2  P l a ye r  G a m e )  i n 
c l o c k w i s e  Tu r n  O rd e r,  p e rfo r m i n g  2  A c t i o n s .  Eve r y  R o u n d  e n d s  w i t h  a  V i l l a i n  Re s o l u t i o n  i n  w h i c h 

t h e  V i l l a i n  S c h e m e s  a re  re s o l ve d  i n  c l o c k w i s e  o rd e r  fro m  t h e  top  l e ft  c o r n e r.  A fte r  3  R o u n d s , 
P l a ye rs  ta l l y  u p  t h e  S c o re  a n d  t h e  P l a ye r  w i t h  t h e  m o s t  ★  w i n s  t h e  G a m e !

Possible Actions
- WORK OUT AT THE DOJO 
( R E D  L O C AT I O N  AC T I O N )
Ta k e  a n  E n e rg y  M a r k e r  o f  yo u r  o w n  c o l o u r  fro m  t h e 
C o m m o n  S u p p l y  a n d  a d d  i t  to  yo u r  Pe rs o n a l  S u p p l y. 

- EARN EXTRA AT THE DINER 
( Y E L L O W  L O C AT I O N  AC T I O N )
Ta k e  1  Mo n e y  To k e n  fro m  t h e  S u p p l y  a n d  a d d  i t  to  yo u r 
Pe rs o n a l  S u p p l y. 

- GET NEW STUFF AT THE SUPERMARKET
( GR E E N  L O C AT I O N  AC T I O N )
B u y  o n e  o f  t h e  a va i l a b l e  I te m s  a n d  a d d  i t  to  yo u r  Pe rs o n a l 
S u p p l y.  D ra w  a  n e w  I te m  C a rd  to  re p l a c e  t h e  o n e  j u s t 
b o u g h t. 

- MIX THINGS UP AT THE NIGHTCLUB 
( B L U E  L O C AT I O N  AC T I O N )
E i th e r  m ove  a n  A c t i on  C u b e  or  Ju n k  C u b e  fro m  th e  G a m e 
B o a rd  to  a noth e r  s pac e  on  th e  G a m e  B o a rd  OR  m ove  u p  to  2 
o f  you r  E n e rg y  M a r ke rs  fro m  S c h e m e s  to  a noth e r  S c h e m e 
( you  m a y  a l s o  ta ke  th e m  bac k  to  you r  Pe rs on a l  S u p p l y ) .

- COMMIT ACTION
Move  u p  to  2  E n e rg y  M a r k e rs  fro m  yo u r  Pe rs o n a l  S u p p l y  to 
a  V i l l a i n  t h at  m atc h  t h e  c o l o u r  o f  t h e  A c t i o n  u s e d .

- HUSTLE TRACK ACTION
A d va n c e  o n e  s pa c e  u p wa rd s  o n  t h e  H u s t l e  Tra c k  m atc h i n g 
t h e  c o l o u r  o f  t h e  A c t i o n  u s e d ,  w i t h  o n e  o f  yo u r  G o o n 
To k e n s .  Re c e i ve  t h e  d e p i c te d  re wa rd  ( i f  a n y ) .

Glossary
C O M M I T T E D  E N E RGY  -  P l a c e d 
E n e rg y  o n  a  V i l l a i n s  S c h e m e

C O M M I T  OR DE R  -  T h e  o rd e r 
l e ft  fro m  r i g h t  o n  a  V i l l a i n s 
S c h e m e ,  d e te r m i n e d  by  t h e 
m o s t  E n e rg y  c o m m i t te d .

Iconography
 
 =  I n d i v i d u a l l y

 =  E n e rg y  i n  t h e  P l a ye rs  S u p p l y

 =  I m m e d i ate l y

 =  O n c e  p e r  ro u n d  u s a g e

 =  V i c to r y  Po i n t s

 =  Re wa rd

 =  L a s t  i n  C o m m i t  O rd e r

 =  H u s t l e  Tra c k  A d va n c e m e n t

 =  Pa y

 =  A u c t i o n

 =  B a n k

 =  S c h e m e

★



Da n s  G o o n s ,  l e s  j o u e u rs  vo n t  s e  l a n c e r  d a n s  u n e  n o u ve l l e  c a r r i è re 
e x c i ta n te  e n  ta n t  q u ’ h o m m e  d e  m a i n ,  s e  j e ta n t  vo l o n ta i re m e n t 
e n  p l e i n  c œ u r  d e s  p ro b l è m e s  e n  p re n a n t  pa r t  a u x  p l a n s  l o u fo q u e s 
d e  d i ff é re n t s  m é c h a n t s .  L e  b u t  e s t  b i e n  s û r  d e  g a g n e r  a u ta n t 
d ’a rg e n t  q u e  p o s s i b l e ,  d e  r é c u p é re r  l e  m ato s  l e  p l u s  b l i n g - b l i n g  e t 
d ’ ê t re  d a n s  l e s  p e t i t s  pa p i e rs  d e s  v i l a i n s  l o c a u x  !

L o rs  d u  to u r  d ’u n  j o u e u r,  c e  d e r n i e r  d e v ra  te n te r  d e  c o m b i n e r 
i n te l l i g e m m e n t  d e u x  a c t i o n s ,  e n  c h o i s i s s a n t  u n  c u b e  a c t i o n  d e  l a 
v i l l e  e t  e n  l e  p l a ç a n t  d a n s  s a  p l a n q u e  !

L e s  a c t i o n s  i n c l u e n t  l e  fa i t  d e  s e  re n d re  a u  D o j o  p o u r  a m é l i o re r 
s o n  é n e rg i e ,  d ’a l l e r  a u  s u p e r m a rc h é  a c h e te r  d u  n o u ve a u  m at é r i e l , 
d e  fa i re  q u e l q u e s  h e u re s  s u p p’  a u  D i n e r  d u  c o i n ,  d e  fa i re 
b o u g e r  l e s  c h o s e s  à  l a  b o î te  d e  n u i t,  o u  e n c o re  d e  c r é e r  u n  p e u 
d ’a g i tat i o n  d a n s  l e s  r u e s  !

M a i s ,  p l u s  i m p o r ta n t,  l e s  j o u e u rs  u t i l i s e ro n t  l e u rs  a c t i o n s  p o u r 
a c c o m p l i r  d i ff é re n t s  p l a n s  a u d a c i e u x  d e  v i l a i n s ,  e n  p l a ç a n t  l e u rs 
m a rq u e u rs  d ’ é n e rg i e  s u r  e u x  a f i n  d ’a u g m e n te r  l e s  c h a n c e s  d e 
s u c c è s  e t  l e s  r é c o m p e n s e s  !

C h a q u e  m é c h a n t  d u  j e u  p o s s è d e  u n  t h è m e  u n i q u e  e t  u n e  m é c a n i q u e 
d e  s c o r i n g  q u i  l u i  e s t  p rop re ,  a l o rs  l e s  j o u e u rs  d e v ro n t  c h o i s i r 
a ve c  s o i n  l e s q u e l s  s o u te n i r.

L e  G o o n  a ve c  l e  p l u s  d e  ★  ( p o i n t s  d e  v i c to i re )  à  l a  f i n  d u  j e u  e s t 
v ra i m e n t  s u p e r  fo r t  e t  g a g n e  to u t  l e  t ra l a l a  q u i  va  a ve c  !

PRÉSENTATIONPRÉSENTATION

Après avoir passé les années 80 en tant que truand 
des rues, Dennis en a fait un choix de carrière !



*  P lac e z  l e  p late a u  d e  j e u  a u  m i l i e u  d e  la  ta b l e ,  e t 
p lac e z  la  g r i l l e  pa r  d e s s u s .  M é l a n ge z  e n s e m b l e  tou s 
l e s  c u b e s  ac t i on s  et  l e s  c u b e s  d é c h ets  et  p lac e z-
l e s  a l é ato i re m e nt  s u r  la  g r i l l e .  Fa i te s  at te nt i on  à  n e 
p lac e r  a u c u n  c u b e  d é c h et  d a n s  l e s  4  c o i n s  d e  la  g r i l l e 
( 1 ) .

*  C h o i s i s s e z  4  pa q u ets  d e  v i la i n s  pa rm i  l e s  6 
pr é s e nts  d a n s  l e  j e u  ( s é l e c t i on n é s  a l é ato i re m e nt  ou  e n 
fonc t i on  d u  c h o i x  d e s  j ou e u rs ) .  M é la n ge z  s é pa r é m e nt 
c h a q u e  pa q u et  et  p lac e z- e n  u n  a l é ato i re m e nt  d a n s 
l e s  4  c o i n s  d u  p l ate a u  d e  j e u  r é s e r v é s  a u x  v i l a i n s . 
P i o c h e z  la  c a rte  d u  d e s s u s  d e  c h a q u e  pa q u et  e t 
p os e z- la  à  c ô t é  d e  c h a q u e  v i la i n  d a n s  l ’e s pac e 
r é s e r v é  a u x  p la n s  ( 2 ) .  S i  vou s  j ou e z  ave c  K i d  R a n d o m , 
p os e z  l e s  d é s  v i la i n s  à  c ô t é  d u  p late a u  d e  j e u .  S i  vou s 
j ou e z  ave c  L a dy  Da rm on dy,  p lac e z  l e s  j eton s  ac t i on s 
pr è s  d’e l l e .  S i  vou s  j ou e z  ave c  B l i n d  R a zor,  p l ac e z  l e s 
c u b e s  v i la i n s  et  l e  s ac  à  c ô t é  d e  l u i  ( 3 ) .

*  P r é pa re z  la  r é s e r ve  c o m m u n e  et  p lac e z  l e s 
m a rq u e u rs  é n e rg i e  à  c ô t é  d u  b ord  rouge  d u  p late a u 

MISE EN PLACEMISE EN PLACE
( 4 ) ,  e t  l e s  j e ton s  a rge nt  pro c h e  d u  b ord  j a u n e  ( 5 ) . 
Pou r  l e  c o i n  ve rt,  m é la n ge z  l e s  c a rte s  o b j e t  e n  u n  s e u l 
pa q u e t,  e t  r é v é l e z- e n  4  à  c ô t é  d e  la  p i o c h e  ( 6 ) .

*  C h o i s i s s e z  a l é ato i re m e nt  u n  pre m i e r  j ou e u r  et 
s é l e c t i on n e z  vot re  c a rte  G o on  d a n s  l e  s e n s  d e s 
a i g u i l l e s  d’u n e  m ont re  e n  c o m m e n ç a nt  pa r  l e  pre m i e r 
j ou e u r.  P lac e z  vot re  c a rte  G o on  ( ave c  l e  sym b o l e  d u 
p ouvo i r  d e  G o on  fac e  v i s i b l e )  s u r  vot re  p late a u  p l a n q u e 
( la  c i n q u i è m e  l i g n e  n’e s t  ut i l i s é e  q u ’ à  2  j ou e u r )  ( 7 ) . 
P lac e z  u n  j e ton  G o on  à  la  c ou l e u r  d e  c h a q u e  j ou e u r  s u r 
la  p i s te  d e  s c ore  ( 8 ) .

*  E n  fonc t i on  d u  no m b re  d e  j ou e u rs ,  d on n e z  à  c h ac u n 
4  j e ton s  G o on  s u p p l é m e nta i re s  ( c e  s ont  l e s  m ê m e s 
q u e  c e u x  d u  s c ore )  e t  l e s  re s s ou rc e s  s u i va nte s  d e  l a 
r é s e r ve  ( 9 )  :
2  j ou e u rs  :  9  m a rq u e u rs  é n e rg i e  e t  2  a rge nts
3 +  j ou e u rs  :  7  m a rq u e u rs  é n e rg i e  e t  1  a rge nts

C ’e s t  tout  b on ,  vou s  ê te s  pr ê ts  à  c o m m e nc e r  !
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Design du jeu par Tobias Hall, illustrations d’Anthony Cournoyer. Les visuels de 
fond des cartes plans des vilains qui ont été retravaillées sont issues de la 

série de comics « Crime does not pay ». Traduction par Noëlie Guillemotte. 

Un grand merci à tous nos incroyables soutiens ! Remerciement spécial à Adam 
Nettleton pour son impitoyable test du jeu !

Pour plus d’informations, une FAQ et des éclaircissements, veuillez visiter la page
www.allornonegames.com/goons
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Déroulé d’un tour
L o rs  d u  to u r  d ’u n  j o u e u r,  c e  d e r n i e r  e x p l o re  l e s 
d i ff é re n te s  op t i o n s  o ffe r te s  pa r  l a  v i l l e  e n  p re n a n t  u n 
c u b e  a c t i o n  d u  p l ate a u  p r i n c i pa l .  L e s  j o u e u rs  n e  p e u ve n t 
p re n d re  q u e  d e s  c u b e s  d e s  c o i n s  e xt é r i e u rs ,  o u  d e s  c u b e s 
d i re c te m e n t  a d j a c e n t s  ( pa s  e n  d i a g o n a l e )  à  u n  e s pa c e 
l i b re .

L e  j o u e u r  p l a c e  e n s u i te  c e  c u b e  a c t i o n  s u r  u n  e s pa c e 
l i b re  d e  l a  g r i l l e  d e  s o n  p l ate a u  p l a n q u e ,  s u r  l a  l i g n e 
c o r re s p o n d a n t  a u  to u r  e n  c o u rs  ( 5  to u rs  p o u r  l e  j e u  à 
2  j o u e u rs ,  4  to u rs  p o u r  u n  j e u  à  3 + ) .  Da n s  l ’o rd re  d e  l e u r 
c h o i x ,  l e s  j o u e u rs  a c c o m p l i s s e n t  l e s  a c t i o n s  a s s o c i é e s  à 
l a  c o u l e u r  d u  c u b e  a i n s i  q u ’ à  c e l l e  d e  l ’e m p l a c e m e n t  s u r 
l e q u e l  i l  e s t  p o s é .

Pouvoir de Goon
C h a q u e  j o u e u r  p o s s è d e  u n  p o u vo i r  s p é c i a l  s o u s  l a  fo r m e 
d ’u n  c a r r é  d e  d e u x  c o u l e u rs  s u r  l e u r  c a r te  G o o n .  D u ra n t 
l e u r  to u r,  i l s  p e u ve n t  u t i l i s e r  c e  p o u vo i r  p o u r  p re n d re  d u 
p l ate a u  p r i n c i pa l  u n  c u b e  q u i  c o r re s p o n d  à  l ’u n e  d e s  d e u x 
c o u l e u rs  ( s a n s  l a  re s t r i c t i o n  d e  d e vo i r  l e  p re n d re  a d j a c e n t 
à  u n  e s pa c e  l i b re ) ,  a c c o m p l i r  l ’a c t i o n ,  e t  re t i re r  l e  c u b e 
d u  j e u .  U n e  fo i s  l e  p o u vo i r  u t i l i s é ,  l e  j o u e u r  re to u r n e  s a 
c a r te .

DÉROULEMENT DU JEUDÉROULEMENT DU JEU
L e  j e u  s e  j o u e  e n  3  m a n c h e s  a u  c o u rs  d e s q u e l l e s  l e s  j o u e u rs  fo n t  4  to u rs  d e  j e u  c h a c u n  ( 5  to u rs 
d a n s  u n e  pa r t i e  à  2  j o u e u rs ) ,  d a n s  l ’o rd re  d e s  a i g u i l l e s  d ’u n e  m o n t re ,  e n  a c c o m p l i s s a n t  2  a c t i o n s 
pa r  to u r.  C h a q u e  m a n c h e  s e  te r m i n e  a ve c  l a  r é s o l u t i o n  d e s  v i l a i n s .  A p r è s  3  m a n c h e s ,  l e s  j o u e u rs 
c o m p te n t  l e u rs  p o i n t s  e t  c e l u i  a ve c  l e  p l u s  d e  ★  g a g n e  l e  j e u  !

Dans cet exemple, lors de son second tour, le joueur violet 
accompli une action bleue et une jaune en plaçant son 

cube d’action bleu sur l’emplacement jaune de son plateau 
planque. Le cube restera à cet emplacement jusqu’à la fin 

du jeu.

Dans cet exemple, le joueur peut prendre le cube bleu 
dans le coin en bas à gauche, ou bien n’importe quel cube 

adjacent à un emplacement libre.

Voici Charlie, aussi vieux jeu 
que le vieux jeu puisse être !

Le joueur violet décide aussi, durant son tour de jeu, 
d’utiliser son pouvoir de Goon en prenant un cube vert 

du plateau principal, en accomplissant l’action associée, 
puis il retourne sa carte.



- FAIRE DE L’EXERCICE AU DOJO 
( AC T I O N  R O U GE )
P re n e z  u n  m a rq u e u r  d ’ é n e rg i e  d e  vo t re  c o u l e u r  d e  l a  r é s e r ve 
e t  a j o u te z- l e  à  vo t re  r é s e r ve  p e rs o n n e l l e . 

Vous aurez besoin d’énergie pour participer à tous ces plans 
machiavéliques, alors soyez assurés de ne jamais en manquer !

- FAIRE DES HEURES SUPP’ AU DINER 
( AC T I O N  JA U N E )
P re n e z  u n  m a rq u e u r  a rg e n t  d e  l a  r é s e r ve  g é n é ra l e  e t  p l a c e z-
l e  d a n s  vo t re  r é s e r ve  p e rs o n n e l l e .

L’argent peut être utilisé pour acheter du matériel au supermarché, mais 
vaut également des A (1 ★ par tranche de 2 argents).

- ACHETER DU NOUVEAU MATÉRIEL AU                     
   SUPERMARCHÉ 
( AC T I O N  V E RT E )
A c h e te z  l ’u n  d e s  o b j e t s  d i s p o n i b l e s  e t  a j o u te z- l e  à  vo t re 
r é s e r ve  p e rs o n n e l l e .  P i o c h e z  u n e  n o u ve l l e  c a r te  p o u r 
re m p l a c e r  c e l l e  q u e  vo u s  ve n e z  d ’a c h e te r.  U n  j o u e u r  p e u t 
a vo i r  p l u s i e u rs  fo i s  l e  m ê m e  o b j e t s  ( p o u r  l e s  ★ ) ,  m a i s  l e s 
p o u vo i rs  d e s  c a r te s  n e  s e  c u m u l e n t  pa s .

Les objets donnent des pouvoirs utiles aux joueurs. Ils valent également 
beaucoup de ★ . Soyez sûrs de penser à récupérer de bons outils durant la 
partie !

- FAIRE BOUGER LES CHOSES EN BOÎTE DE    
   NUIT 
( AC T I O N  B LE U E )
Vou s  p ouve z  a u  c h o i x  d é p l ac e r  u n  c u b e  ac t i on  ou  u n  c u b e  d é c h e t 
d u  p late a u  d e  j e u  ( s e u l e m e nt  c e u x  q u i  s ont  d a n s  l e s  c o i n s  ou 
a d j ac e nts  à  u n  e s pac e  v i d e )  ve rs  u n  a ut re  e m p lac e m e nt  d u  p l ate a u 
( vou s  n e  p ouve z  j a m a i s  d é p lac e r  u n  c u b e  d e  m a n i è re  à  c e  q u ’ i l  e m p ê c h e 
u n  a ut re  c u b e  d’ ê t re  pr i s )  O U  d é p lac e z  j u sq u ’ à  d e u x  m a rq u e u rs 
é n e rg i e ,  i s s u s  d’u n  ou  p l u s i e u rs  p la n s ,  s u r  u n  nouve a u  p l a n  ( vou s 
p ouve z  s i non  l e s  re m et t re  d a n s  vot re  r é s e r ve  p e rs on n e l l e ) .

La boîte de nuit est le bon endroit si vous changez d’avis sur les plans 
machiavéliques auxquels vous êtes mêlés, si vous voulez vous débarrasser 
de certains déchets qui vous gênent, ou encore si vous voulez augmenter ou 
diminuer la puissance d’un vilain. Ne la sous-estimez pas ! 

CUBES DÉCHETS !  ( PA S  D’AC T I O N )
L e s  j e to n s  n o i rs  s u r  l e  p l ate a u  s o n t  c o n s i d é r é s  c o m m e  d e s  d é c h e t s 
e t  n o n  pa s  c o m m e  d e s  c u b e s  a c t i o n s .  I l s  n e  p e u ve n t  pa s  ê t re  p r i s 
e t  n e  s e r ve n t  a u c u n  a u t re  b u t  q u e  d ’ ê t re  d a n s  l e  pa s s a g e  !

ActionsActions

Les cubes déchets accaparent les espaces 
★ et bloquent les cubes actions !



- PARTICIPER AUX PLANS
D é p l a c e z  j u s q u ’ à  d e u x  m a rq u e u rs  é n e rg i e  d e  vo t re  r é s e r ve  ve rs 
u n  v i l a i n  d o n t  l a  c o u l e u r  c o r re s p o n d  a u  c u b e  o u  à  l ’e m p l a c e m e n t 
u t i l i s é . 

P l a c e z  l e s  m a rq u e u rs  é n e rg i e  e n  p i l e  s u r  l ’e s pa c e  v i d e  l e  p l u s  à 
g a u c h e  d u  p l a n  d u  v i l a i n ,  à  m o i n s  q u e  vo u s  n e  vo u s  s oye z  d é j à 
e n g a g é  d a n s  c e  p l a n .  Da n s  c e  c a s ,  d é p o s e z  vo s  m a rq u e u rs  s u r 
vo t re  p i l e  d é j à  p r é s e n te .  C h a q u e  e m p l a c e m e n t  n e  p e u t  c o n te n i r 
l e s  m a rq u e u rs  é n e rg i e  q u e  d ’u n  s e u l  j o u e u r,  e t  l e  n o m b re  d e 
m a rq u e u rs  q u ’ i l  p e u t  c o n te n i r  e s t  i l l i m i t é .

R a n g e z  e n s u i te  l e s  p i l e s  d e  m a rq u e u rs  é n e rg i e  a s s o c i é e s  a u 
p l a n  e n  o rd re  d é c ro i s s a n t  ve rs  l a  d ro i te  :  l a  p i l e  c o n te n a n t  l e 
p l u s  d e  m a rq u e u rs  s e ra  d a n s  l ’e m p l a c e m e n t  l e  p l u s  à  g a u c h e 
d u  p l a n , c e l l e  c o n te n a n t  l e  m o i n s  d e  m a rq u e u rs  s e ra  l a  p l u s  à 
d ro i te .  N e  c h a n g e z  pa s  l ’o rd re  d e s  p i l e s  q u i  p o s s è d e n t  l e  m ê m e 
m o n ta n t  d ’ é n e rg i e  ( vo u s  d e ve z  fo u r n i r  p l u s  d ’ é n e rg i e  q u ’u n  a u t re 
j o u e u r  s i  vo u s  s o u h a i te z  l e  d é pa s s e r ) .  C e l a  d é f i n i t  l ’OR D R E  DE 
PART I C I PAT I O N .

Participer aux plans des vilains est la meilleure manière de recevoir des ★, de 
l’énergie, de l’argent, et une prime d’avancement sur la piste d’agitation ; alors 
faites de votre mieux pour participer aux plans qui vous rapporteront le plus !

- CRÉER DE L’AGITATION EN VILLE
S i  vo u s  n e  s o u h a i te z  n i  a c c o m p l i r  l ’a c t i on  a s s o c i é e  à  l a  c o u l e u r 
d u  c u b e  c h o i s i  o u  à  l a  c o u l e u r  d e  l ’e m p l a c e m e n t  d u  c u b e ,  n i 
pa r t i c i p e r  à  u n  p l a n ,  vo u s  p o u ve z  à  l a  p l a c e  ava n c e r  d ’u n  e s pa c e 
ve rs  l e  h a u t  s u r  l a  p i s te  d ’ag i tat i on  ( c o r re s p on d a n te  à  l a  c o u l e u r 
d e  l ’a c t i on  q u e  vo u s  n e  s o u h a i te z  pa s  a c c o m p l i r )  vot re  j e ton  G o on 
e t  re c e vo i r  l a  r é c o m p e n s e  a s s o c i é e  ( s’ i l  y  e n  a  u n e ) .  S i  vo u s 
gag n e z  u n  ava n c e m e n t  s u r  l a  p i s te  d ’ag i tat i on  e n  g u i s e  d e 
r é c o m p e n s e  ( d ’u n  p l a n  o u  d ’u n e  p i s te  d ’ag i tat i on ) ,  vo u s  p o u ve z  l e s 
d é p e n s e r  l i b re m e n t  s a n s  vo u s  s o u c i e r  d e  l a  c o u l e u r.  To u te s  l e s 
r é c o m p e n s e s  s on t  i m m é d i ate m e n t  r é c u p é r é e s  s a u f  c e l l e  d e  l a 
c a s e  5  ★ q u i  e s t  re ç u e  d u ra n t  l e  d é c o m p te  d e s  p o i n ts  d e  f i n  d e 
pa r t i e ,  s i  l e  j o u e u r  e s t  to u j o u rs  p r é s e n t  s u r  l a  c a s e .

L o rs q u e  vo u s  d é b u te z  s u r  u n e  p i s te ,  p l a c e z  vo t re  j e to n  G o o n 
s u r  l ’e s pa c e  to u t  e n  b a s .

Si aucune des options proposées ci-dessus ne vous plaisent, autant aller 
semer la pagaille dans les rues ! C’est mieux que rien, non ?

Dans cet exemple, la joueuse turquoise a utilisé 
ses deux actions bleues pour rejoindre un plan en 

plaçant un total de 4 marqueurs énergie sur le plan 
du vilain bleu. Comme elle possède maintenant le plus 

d’énergie sur cette carte, elle place ses marqueurs sur 
l’emplacement le plus à gauche du plan, et déplace ses 

adversaires d’un cran vers la droite.

Pourquoi envoyer un humain faire le travail d’une 
machine ? Avec Pow, vous aurez un peu des deux…

La joueuse blanche ne veut pas aller au supermarché ou 
investir de l’énergie dans le plan du vilain vert, alors 

elle choisit à la place d’avancer sur la piste d’agitation 
verte afin de recevoir 1 énergie, comme elle est déjà 

sur le troisième emplacement.

Il n’y a rien de mal à avoir l’air tiré à quatre épingles 
pendant qu’on éclate des crânes, pas vrai ?

Ce symbole représente la piste d’agitation. 
Si il possède un numéro inscrit à l’intérieur, 

cela signifie que vous pouvez avancer d’autant 
d’espace sur la piste de votre choix.



L o rs q u e  c h a q u e  j o u e u r  a  te r m i n é  s e s  to u rs ,  l e  m a n c h e 
p re n d  f i n  a ve c  l a  r é s o l u t i o n  d e s  p l a n s  d e s  v i l a i n s  q u i 
p o s s è d e n t  d e s  m a rq u e u rs  é n e rg i e ,  e n  c o m m e n ç a n t  pa r 
l e  p l a n  ro u g e  e t  e n  c o n t i n u a n t  d a n s  l e  s e n s  h o ra i re .  L e 
j o u e u r  q u i  a  i n ve s t i  l e  p l u s  d ’ é n e rg i e  d a n s  u n  p l a n  e s t 
c e l u i  q u i  l e  r é s o u t.  S u i ve z  l e s  i n s t r u c t i o n s  d u  p l a n  e t 
g a g n e z  l e s  r é c o m p e n s e s  a s s o c i é e s  ( a j o u te z  l ’a rg e n t  e t 
l e s  m a rq u e u rs  é n e rg i e  à  vo t re  r é s e r ve  p e rs o n n e l l e  e t  a j u s te z 
vo t re  m a rq u e u r  d e  s c o re  s u r  l a  p i s te  e n  fo n c t i o n  d e s  A 
g a g n é e s ) .

L a  r é c o m p e n s e  p o u r  l e  sy m b o l e       e s t  é q u i va l e n te 
a u  n o m b re  d e  ★  d e  l a  c o u l e u r  d u  v i l a i n  v i s i b l e s  s u r  l a 
p l ate a u  d e  l a  v i l l e .  + / -  p e u ve n t  m o d i f i e r  c e t te  va l e u r, 
m a i s  e l l e  n e  p e u t  j a m a i s  ê t re  p l u s  b a s s e  q u e  0 .  C h a q u e 
G o o n  a j o u te  a u s s i  l e s  ★ p r é s e n te s  s u r  l a  g r i l l e  d e  l e u r 
p l ate a u  p l a n q u e  à  l e u r  s c o re  ( l a  c i n q u i è m e  l i g n e  n ’e s t 
c o m p ta b i l i s é e  q u e  l o rs  d u  j e u  à  2 ) .  L e s  m a rq u e u rs  é n e rg i e 
q u i  o n t  é t é  u t i l i s é s  d a n s  u n  p l a n  v i c to r i e u x  s o n t 
d é fa u s s é s  d a n s  l a  r é s e r ve  g é n é ra l e .

Dans cet exemple, le joueur rose résout le plan de Kid Random en lançant un total de 3 dés, comme il y a 3 marqueurs 
énergie sur le plan (1 dé pour 1 énergie). Le total des dés est de 13, ce qui signifie que le plan est un succès, puisqu’il 

fallait atteindre un total de 12 ou plus. Le joueur rose est récompensé avec 9 ★  (6 pour les ★  visibles sur fond 
rouge du plateau de jeu + 3 ★  visibles dans la colonne rouge de son plateau planque), ainsi que 2 énergies . Le joueur violet 

reçoit 7 énergies puisqu’il est à la seconde place. Personne ne reçoit la dernière récompense.

RÉSOLUTION DES VILAINSRÉSOLUTION DES VILAINS

Il y a un total de 30 plans disponibles dans le jeu, 
présentant différents risques et récompenses !

PLANS DES VILAINS
Chaque vilain possède son propre paquet de plans, avec une 
mécanique et un thème uniques, et même avec des composants 
supplémentaires pour certains. Soyez assurés que chaque joueur 
a compris les plans qui  sont en jeu. Certains semblent similaires, 
mais i l  y a de petits changements et des variations qui  peuvent 
avoir un impact énorme sur le résultat !

C e p e n d a n t,  s i  i l  n ’y  a  pa s  a s s e z  d ’ é n e rg i e  s u r  u n  p l a n 
p o u r  l e  r é s o u d re ,  o u  s i  l a  r é s o l u t i o n  é c h o u e ,  l e  p l a n  e s t 
rat é  e t  l e s  j o u e u rs  r é c u p è re n t  l e u rs  m a rq u e u rs  é n e rg i e 
( l e s  v i l a i n s  p re n n e n t  e n  c h a rg e  l e s  fra i s  d ’ h o s p i ta l i s at i o n  e n 
c o m p e n s at i o n  d e  l ’ é c h e c  d u  p l a n ) .  L e s  j o u e u rs  r é c u p è re n t 
é g a l e m e n t  l e u rs  m a rq u e u rs  s i  i l s  n e  g a g n e n t  pa s  d e 
r é c o m p e n s e  p o u r  l e s  p l a n s  a u x q u e l s  i l s  pa r t i c i p e n t.

À  m o i n s  q u e  c e  n e  s o i t  l a  f i n  d e  l a  t ro i s i è m e 
m a n c h e ,  p i o c h e z  u n  n o u ve a u  p l a n  p o u r  c h a q u e  v i l a i n , 
ra fra î c h i s s e z  l e s  o b j e t s  u t i l i s é s  d e s  j o u e u rs  e n  l e s 
p i vo ta n t  d u  b o n  c ô t é ,  e t  d é fa u s s e z  to u te s  l e s  c a r te s 
d u  s u p e r m a rc h é  p o u r  e n  p i o c h e r  4  n o u ve l l e s .  D é b u te z  u n 
n o u ve a u  to u r  a ve c  l e  j o u e u r  a ya n t  l e  p l u s  d e  ★  s u r  l a 
p i s te  d e  s c o re  c o m m e  p re m i e r  j o u e u r  ( s i  i l  y  a  é g a l i t é ,  l e 
j o u e u r  a ve c  l e  p l u s  d ’ é n e rg i e  d e v i e n t  l e  p re m i e r  j o u e u r.  S i  i l  y 
a  to u j o u rs  é g a l i t é ,  c ’e s t  l ’a n c i e n  p re m i e r  j o u e u r  q u i  d é c i d e ) .

S i  c ’e s t  l a  f i n  d e  l a  t ro i s i è m e  m a n c h e ,  pa s s e z  a u 
d é c o m p te  d e s  p o i n t s  d e  f i n  d e  pa r t i e  !

★★XX



Les joueurs s’aventurent dans 
l’inconnu quand ils résolvent les 
plans de Blind Razor et prient 

pour avoir de la chance lorsqu’ils 
doivent piocher complètement à 

l’aveugle dans un sac !

RECOMMANDÉ POUR :  Les 
joueurs qui aiment parier et 
prendre des r isques !
HASARD :  Moyen-haut
COMPLEXITÉ :  ★★★

Les plans de Blind Razor sont 
résolus en plaçant un certain 

montant de jetons vilain (il y a des 
noirs et des crânes) dans le sac 

vilain, plus un nombre de jetons 
déterminé par les marqueurs énergie 

présents sur le plan. Les joueurs 
piochent le montant décrit par les 

cartes plans et peuvent gagner 
des récompenses en fonction 
des résultats et de l’ordre de 

participation. Les joueurs peuvent, 
dans l’ordre de participation, 
dépenser de l’énergie de leur 

réserve personnelle afin de piocher 
des jetons vilain supplémentaires 
en fonction du montant d’énergie 

inscrit sur le plan.

« Ce que tu vois est ce que 
tu gagnes » relève presque 

entièrement de la vérité avec cet 
excentrique auto-proclamé Docteur, 

qui ne laisse rien au hasard !

RECOMMANDÉ POUR : 
Les joueurs qui n’aiment pas 
l’a léatoire.
HASARD :  Bas
COMPLEXITÉ :  ★★

Les plans de THE DOCTOR sont 
résolus par leurs joueurs qui 
gagnent individuellement des 
récompenses en fonction des 
conditions imposées par les 
plans. Habituellement, el les 

sont basées sur l’énergie 
investie dans les plans, mais 

peuvent également util iser ce 
que les joueurs ont dans leur 

réserve personnelle.

1 jeton crâne pour 2 énergies 
investies dans le plan va 
dans le sac avec 5 jetons 
noirs. 4 jetons sont ensuite 
piochés. Le montant de jetons 
crâne détermine quelles 
récompenses vont recevoir les 
joueurs en fonction de l’ordre 
de participation.

1 jeton crâne par énergie investie 
dans le plan va dans le sac 
avec 5 jetons noirs. 5 jetons 
sont piochés. Le montant de 
jetons crâne détermine quelles 
récompenses vont recevoir les 
joueurs en fonction de l’ordre de 
participation.

1 jeton crâne par énergie investie 
dans le plan va dans le sac avec 5 
jetons noirs. Chaque joueur pioche 
individuellement un jeton du sac, 
sans le remettre dedans. Si un 
joueur pioche un jeton crâne, il 
peut réclamer la récompense. Vous 
pouvez dépenser de l’énergie pour 
continuer de piocher même une fois 
qu’un jeton crâne a été pioché par un 
autre joueur.

1 jeton crâne pour chaque énergie 
laissée par les joueurs contribuant 
au plan dans leur réserve personnelle 
(pour un maximum de 10) va dans le 
sac avec 10 jetons noirs. 6 jetons 
sont tirés aléatoirement du sac. Le 
montant de jetons crâne détermine 
quelles récompenses vont recevoir 
les joueurs en fonction de l’ordre de 
participation.

1 jeton noir pour chaque énergie 
investie dans le plan va dans 
le sac avec 8 jetons crâne. 5 
jetons sont tirés aléatoirement 
du sac. Le montant de jetons 
crâne détermine quelles 
récompenses vont recevoir les 
joueurs en fonction de l’ordre de 
participation.

Chaque joueur gagne 
individuellement des 
récompenses en fonction de 
l’énergie investie dans ce plan.

Chaque joueur gagne 
individuellement des 
récompenses en fonction de 
l’énergie investie dans ce plan.

Chaque joueur gagne 
individuellement des 
récompenses en fonction de 
l’énergie investie dans ce plan.

Les joueurs doivent régler leur ticket 
d’entrée en payant 2 énergies pour 
pouvoir participer au plan. Chaque 
joueur gagne individuellement des 
récompenses en fonction du nombre 
d’énergies qu’ils possèdent dans leur 
réserve personnelle (ils sont libres de 
choisir n’importe quelle récompense dont 
ils remplissent les conditions).

Les joueurs doivent régler leur ticket 
d’entrée en payant 2 énergies pour 
pouvoir participer au plan. Chaque 
joueur gagne individuellement des 
récompenses en fonction de l’argent 
qu’ils possèdent dans leur réserve 
personnelle (ils sont libres de choisir 
n’importe quelle récompense dont ils 
remplissent les conditions).



Votre boucher local ET amical !… 
Avec pas mal de trucs louches qui 
se passent derrière son comptoir. 
Si vous voulez quelque chose, Jolly 

peut vous le dénicher !

RECOMMANDÉ POUR :  Les 
joueurs qui aiment échanger 
des trucs !
HASARD :  Bas
COMPLEXITÉ :  ★

JOLLY BUTCHER permet 
aux joueurs de réaliser 
des échanges lorsqu’i ls 

investissent de l’énergie 
dans ses plans. Durant la 
phase de résolution des 

vilains, seul un joueur 
gagnera des ★ ,  e n 

fo n c t i o n  d e  l ’o rd re  d e 
pa r t i c i pat i o n .

« Vivre à travers le dé » : les plans 
de Kid Random ne sont composés que 
de risques, de récompenses et de 

jeu avec le destin !

RECOMMANDÉ POUR :  Les 
joueurs qui aiment le fr isson 
des lancers de dés,  les r isques 
élevés et  les déf is   !
HASARD :  Élevé
COMPLEXITÉ :  ★

Les plans de KID RANDOM sont 
résolus par des lancers d’un 

certain nombre de dés, déterminé 
par le montant d’énergie investie 

dans les plans. Lancez tous 
les dés, et,  en fonction de la 

somme totale,  regardez quelles 
récompenses gagnent les 

joueurs en fonction de l’ordre 
de participation. Les joueurs 
participants au plan peuvent, 
dans l’ordre de participation, 
dépenser de l’énergie de leur 

réserve personnelle pour relancer 
1  dé par énergie dépensée. I ls ne 
peuvent plus relancer de dé dès 
lors que le plan est un succès.

Dès qu’un joueur investi dans ce plan, 
il peut immédiatement procéder à 
l’échange indiqué (perdre 1 ★ ou 
descendre d’un cran sur une piste 
d’agitation pour gagner 3 énergies) 
jusqu’à 2 fois chaque fois qu’il participe 
à ce plan. Durant la résolution des 
vilains, seul le joueur en dernière 
position dans l’ordre de participation 
reçoit la récompense en ★.

Dès qu’un joueur investi dans ce plan, 
il peut immédiatement procéder à 
l’échange indiqué (donner 1 argent 
pour gagner 3 énergies) jusqu’à 2 
fois chaque fois qu’il participe au 
plan. Durant la résolution des vilains, 
seul le joueur en première position 
dans l’ordre de participation reçoit la 
récompense en ★.

Dès qu’un joueur investi dans ce plan, 
il peut immédiatement procéder à 
l’échange indiqué (donner 1 énergie 
pour gagner 3 argents) jusqu’à 2 
fois chaque fois qu’il participe au 
plan. Durant la résolution des vilains, 
seul le joueur en première position 
dans l’ordre de participation reçoit la 
récompense en ★.

Dès qu’un joueur investi dans ce plan, 
il peut immédiatement procéder à 
l’échange indiqué (donner 1 argent 
pour gagner 3 avancements sur une 
piste d’Agitation) jusqu’à 2 fois 
chaque fois qu’il participe au plan. 
Durant la résolution des vilains, 
seul le joueur en première position 
dans l’ordre de participation reçoit la 
récompense en ★.

Dès qu’un joueur investi dans ce plan, 
il peut immédiatement procéder à 
l’échange indiqué (donner 2 énergies 
pour gagner 2  ★) jusqu’à 2 fois 
chaque fois qu’il participe au plan. 
Durant la résolution des vilains, 
seul le joueur en dernière position 
dans l’ordre de participation reçoit la 
récompense en ★.

Lancez 1 dé pour 2 énergies 
dépensées dans le plan. Le résultat 
indique quelles récompenses 
reçoivent les joueurs en fonction 
de leur place dans l’ordre de 
participation.

Lancez 1 dé pour 2 énergies 
dépensées dans le plan. Le résultat 
indique quelles récompenses 
reçoivent les joueurs en fonction 
de leur place dans l’ordre de 
participation.

Lancez 1 dé par énergie dépensée 
dans le plan. Le résultat indique 
quelles récompenses reçoivent les 
joueurs en fonction de leur place dans 
l’ordre de participation.

Lancez 1 dé par énergie dépensée 
dans le plan. Le résultat indique 
quelles récompenses reçoivent les 
joueurs en fonction de leur place dans 
l’ordre de participation.

Lancez 1 dé par énergie dépensée 
dans le plan. Le résultat indique 
quelles récompenses reçoivent les 
joueurs en fonction de leur place dans 
l’ordre de participation. Pour ce plan, 
le résultat doit être de 10 ou moins.



Les plans de LADY DARMONDY sont 
souvent couronnés de succès ! Mais 
il va vous falloir beaucoup de ruse 

pour pouvoir repartir avec les 
poches remplies...

RECOMMANDÉ POUR :  Les 
joueurs qui aiment le bluff 
et  la mécanique d’enchères
HASARD :  Moyen
COMPLEXITÉ :  ★

Les plans de LADY DARMONDY sont 
résolus via les jetons enchères qui 
dépendent des jetons énergie joués 
par chaque joueur (chacun gagne un 

montant de jetons enchères égal au double 
des marqueurs énergie de sa couleur. 
3 énergies = 6 jetons enchères). Une 

enchère est organisée pour chaque 
récompense du plan, de gauche à 

droite, durant laquelle les joueurs 
misent secrètement un certain 

montant de jetons enchères. Les 
paris sont révélés en même temps. 
En cas d’égalité, la récompense est 
partagée (arrondie à l’inférieur, pour 

un minimum de 1). Si personne n’a misé 
de jeton enchère, la récompense est 

perdue. Les jetons ne peuvent pas être 
réutilisés une fois qu’ils ont été misé, 
et ne peuvent pas être gardé pour les 

prochaines manches.

Les plans de MARY KLYDE nécessitent 
un bon positionnement tactique et, 

comme pour beaucoup de choses dans 
la vie, d’être là au bon moment.

RECOMMANDÉ POUR : 
Les joueurs compétit ifs  qui 
n’aiment pas le hasard !
HASARD :  Bas
COMPLEXITÉ :  ★

Pour résoudre les plans de 
MARY KLYDE, les joueurs 

réclament les récompenses 
inscrites sur les plans en 
plaçant, chacun leur tour, 

une énergie (de leur couleur) 
investie dans le plan sur un 
espace l ibre de la carte. I ls 
gagnent immédiatement la 
récompense associée, et 

continuent ainsi  jusqu’à ce 
que toutes les récompenses 

soient récupérées ou qu’i l  n’y 
ai  plus d’énergie à placer.

Durant la phase de résolution 
des vilains, chaque joueur reçoit 
2 jetons enchères pour chaque 
énergie de leur couleur investie 
dans le plan. Ils vont ensuite faire 
des paris pour chaque récompense, 
de gauche à droite.

Durant la phase de résolution 
des vilains, chaque joueur reçoit 
2 jetons enchères pour chaque 
énergie de leur couleur investie 
dans le plan. Ils vont ensuite faire 
des paris pour chaque récompense, 
de gauche à droite.

Durant la phase de résolution 
des vilains, chaque joueur reçoit 
2 jetons enchères pour chaque 
énergie de leur couleur investie 
dans le plan. Ils vont ensuite faire 
des paris pour chaque récompense, 
de gauche à droite.

Durant la phase de résolution 
des vilains, chaque joueur reçoit 
2 jetons enchères pour chaque 
énergie de leur couleur investie 
dans le plan. Ils vont ensuite faire 
des paris pour chaque récompense, 
de gauche à droite.

Durant la phase de résolution 
des vilains, chaque joueur reçoit 
2 jetons enchères pour chaque 
énergie de leur couleur investie 
dans le plan. Ils vont ensuite faire 
des paris pour chaque récompense, 
de gauche à droite.

Les joueurs réclament les diverses 
récompenses indiquées sur la 
carte, dans l’ordre de participation. 
Chaque participant place l’un de ses 
marqueurs énergie investi dans le 
plan sur un emplacement libre et 
gagne immédiatement la récompense 
associée. Les tours s’enchaînent 
jusqu’à ce que toutes les récompenses 
aient été récupérées.

Les joueurs réclament les diverses 
récompenses indiquées sur la 
carte, dans l’ordre de participation. 
Chaque participant place l’un de ses 
marqueurs énergie investi dans le 
plan sur un emplacement libre et 
gagne immédiatement la récompense 
associée. Les tours s’enchaînent 
jusqu’à ce que toutes les récompenses 
aient été récupérées.

Les joueurs réclament les diverses 
récompenses indiquées sur la 
carte, dans l’ordre de participation. 
Chaque participant place l’un de ses 
marqueurs énergie investi dans le 
plan sur un emplacement libre et 
gagne immédiatement la récompense 
associée. Les tours s’enchaînent 
jusqu’à ce que toutes les récompenses 
aient été récupérées.

Les joueurs réclament les diverses 
récompenses indiquées sur la 
carte, dans l’ordre de participation. 
Chaque participant place l’un de ses 
marqueurs énergie investi dans le 
plan sur un emplacement libre et 
gagne immédiatement la récompense 
associée. Les tours s’enchaînent 
jusqu’à ce que toutes les récompenses 
aient été récupérées.

Les joueurs doivent payer un coût de 2 
jetons argent pour pouvoir participer à ce 
plan. Les joueurs réclament les diverses 
récompenses indiquées sur la carte, dans 
l’ordre de participation. Chaque participant 
place l’un de ses marqueurs énergie investi 
dans le plan sur un emplacement libre 
et gagne immédiatement la récompense 
associée. Les tours s’enchaînent jusqu’à 
ce que toutes les récompenses aient été 
récupérées.



CARTES OBJETSCARTES OBJETS

P o u r  vo u s  s e r v i r  d ’u n  o b j e t, 
to u r n e z- l e  d e  9 0  d e g r é s  p o u r 
m o n t re r  q u ’ i l  a  é t é  u t i l i s é ,  e t 
a c c o m p l i s s e z  s o n  p o u vo i r.  S i 
vo u s  fa i te s  u n e  a c t i o n  q u i  n ’e s t 
va l a b l e  q u ’u n e  fo i s  d u ra n t  l a 
pa r t i e ,  re to u r n e z  l a  c a r te  t ê te 
e n  b a s  p o u r  vo u s  s o u ve n i r  q u e 
vo u s  n e  p o u ve z  pa s  ra fra î c h i r 
c e t  o b j e t.

A u g m e n t e z 
vo t re  l i m i t e  de 
pa r t i c i pat i o n 
à  u n  p l a n  à  3 
é n e r g i e s  ( a u 
l i e u  de  2 ) .

SAC  À  D O S
Vo u s  p o u v e z , 
u n e  fo i s 
pa r  m a n c h e , 
r é c u p é re r  2  de 
vo s  é n e r g i e s 
a p r è s  avo i r 
a c c o m p l i  e t 
m a r q u é  le s 
p o i n ts  d’u n 
p l a n .

PA N S E ME N TS
Vo u s  p o u v e z , 
u n e  fo i s  pa r 
m a n c h e  e t 
p e n da n t  vo t re 
to u r ,  a jo u t e r 
1  é n e r g i e  de 
l a  r é s e r v e 
g é n é r a le  à  u n 
p l a n .

BATTE DE BASEBALL

Vo u s  p o u v e z , 
u n e  fo i s  pa r 
m a n c h e  e t 
p e n da n t  vo t re 
to u r  ,  d é p l a c e r 
2  é n e r g i e s  de 
vo t re  r é s e r v e  à 
u n  p l a n .

P O I N G 
A M É R I C A I N

Vo u s  p o u v e z , 
u n e  fo i s  pa r 
m a n c h e  e t 
p e n da n t  vo t re 
to u r ,  re c e vo i r 
1  é n e r g i e  de  l a 
r é s e r v e .

P I STO LET  À 
B U L LE S Vo u s  p o u v e z , 

u n e  fo i s  pa r 
m a n c h e  e t 
p e n da n t  vo t re 
to u r ,  d é p l a c e r 
j u s q u ’ à  2 
é n e r g i e s  d’u n 
p l a n  à  u n  a u t re .

MASQUE DE CLOWN

D u r a n t 
vo t re  to u r , 
vo u s  p o u v e z 
c o n v e r t i r 
de  l’a r ge n t 
e n  é n e r g i e 
( 1  a r ge n t  =  1 
é n e r g i e ) .

P I E D -DE - B I CH E
Vo u s  p o u v e z ,  u n e 
fo i s  d u r a n t  l a 
pa r t i e ,  c o n s i d é re r 
le  m o n ta n t  de 
vo t re  é n e r g i e 
i n v e s t i e  da n s 
u n  p l a n  c o m m e 
d o u b l é .  D é c i de z , 
da n s  l’o r d re  de 
pa r t i c i pat i o n ,  s i  vo u s 
l’u t i l i s e z  o u  n o n .

DY NA M I T E
Vo u s  p o u v e z , 
u n e  fo i s  d u r a n t 
l a  pa r t i e  e t 
p e n da n t  vo t re 
to u r ,  re c e vo i r 
6  é n e r g i e s  de 
l a  r é s e r v e 
g é n é r a le .

C A S Q U E

Vo u s  re c e v e z 
2  A  p o u r 
c h a q u e  p l a n 
a u q u e l  vo u s  n e 
pa r t i c i p e z  pa s .

COMB I NA I S O N

Vo u s  p o u v e z , 
u n e  fo i s  pa r 
m a n c h e  e t 
p e n da n t  vo t re 
to u r ,  a jo u t e r 
2  é n e r g i e s  de 
l a  r é s e r v e 
g é n é r a le  à  u n 
p l a n .

P I STO LET  À 
P OM P E  M O D I F I É Vo u s  p o u v e z , 

u n e  fo i s  pa r 
m a n c h e  e t 
p e n da n t  vo t re 
to u r ,  d é p l a c e r 
2  c u be s  a c t i o n s 
o u  d é c h e t  d u 
p l at e a u  de 
j e u  v e r s  de s 
e m p l a c e m e n ts 
l i b re s .

FA U X

Vo u s  p o u v e z , 
u n e  fo i s 
pa r  m a n c h e , 
c o n s i d é re r  u n 
c u be  a c t i o n 
c o m m e  de  l a 
c o u le u r  de 
vo t re  c h o i x .

CO U T E A U 
S U I S S E

U n e  fo i s  pa r 
m a n c h e ,  d o u b le z 
le s  e f f e ts 
d’u n e  a c t i o n 
de  l i e u  ( D o jo, 
s u p e r m a r c h é , 
b o î t e  de  n u i t, 
D i n e r ) .

M Â CH O I R E  DE 
R EQ U I N



A p r è s  l a  t ro i s i è m e  p h a s e  d e  r é s o l u t i o n  d e s  v i l a i n s  ( c ’e s t- à -d i re  l o rs q u e  l e s  j o u e u rs 
o n t  to u s  3  c u b e s  a c t i o n  d a n s  c h a q u e  c o l o n n e  d e  l e u r  p l ate a u  p l a n q u e ) ,  l e  j e u  s e 
te r m i n e  e t  l e s  j o u e u rs  g a g n e n t  d e s  p o i n t s  s u p p l é m e n ta i re s  e n  a j o u ta n t  :

*  ★  d e s  o b j e t s
*  1  ★  p o u r  c h a q u e  l o t  d e  2  a rg e n t s 
*  1  ★  p o u r  c h a q u e  l o t  d e  3  é n e rg i e s  re s ta n te s  s u r  l e u r  p l ate a u  p l a n q u e
*  U n  n o m b re  d e  ★  é g a l  a u  n o m b re  d e  j o u e u rs  p o u r  l e  j o u e u r  p o s i t i o n n é  l e  p l u s  h a u t 
d a n s  c h a q u e  p i s te  d ’a g i tat i o n  ( s i  i l  y  a  é g a l i t é ,  l e s  j o u e u rs  pa r ta g e n t  l e s  A ,  a r ro n d i e s  a u 
s u p é r i e u r )  e t  5  ★  p o u r  l e s  j o u e u rs  p o s i t i o n n é s  e n  h a u t  d e  c h a q u e  p i s te .

L e  j o u e u r  a ve c  l e  p l u s  d e  ★  g a g n e  l e  j e u  !  E n  c a s  d ’ é g a l i t é ,  l e  j o u e u r  a ve c  l e  p l u s 
d ’o b j e t s  g a g n e .  S i  i l  y  a  e n c o re  u n e  é g a l i t é ,  l ’o rd re  d u  to u r  d é te r m i n e  l e  g a g n a n t.

FIN DU JEUFIN DU JEU

Inspirée par les nobles shinobis, Rin suit les mêmes 
règles, mais sans ce truc qu’on appelle honneur.

Oui, parfois le cosplay va trop loin. 
BEAUCOUP TROP LOIN !

Dans cet exemple, la joueuse violette gagnera 1 ★  pour les 2 argents restants, 1 ★  pour 
les 3 énergies encore sur son plateau, et 11 ★  pour ses objets. Il est positionné le plus 

haut sur la piste d’agitation jaune, ce qui lui fait gagner 4 ★  dans une partie à 4 joueurs.



RÉSUMÉRÉSUMÉ

DÉROULÉ D’UN TOUR 
P re n e z  u n  c u b e  a c t i o n  d u  p l ate a u  d e  j e u 
e t  p l a c e z- l e  s u r  u n  e m p l a c e m e n t  l i b re 
d e  vo t re  p l ate a u  P l a n q u e ,  d a n s  l a  l i g n e 
c o r re s p o n d a n t  a u  to u r  e n  c o u rs .

Da n s  l ’o rd re  d e  vo t re  c h o i x ,  r é a l i s e z 
2  a c t i o n s  e n  l i e n  a ve c  l a  c o u l e u r  d u 
c u b e  a c t i o n  e t  a ve c  l a  c o u l e u r  d e 
l ’e m p l a c e m e n t  s u r  l e q u e l  vo u s  l ’a ve z  p o s é .

SCORING DE FIN DE PARTIE
* ★  des objets
* 1 ★  pour chaque lot de 2 argents
* 1 ★  pour chaque lot de 3 énergies  
   restantes sur leur plateau planque
* Un  nombre  de  ★  égal  au  nombre  de 
joueurs  pour  le  joueur  posit ionné  le  p lus 
haut  dans  cha que  p iste  d’agitat ion  (s i  i l  y  a 
égal it é ,  le s  joue urs  partagent  les  A ,  arrondies 
a u  supé r ie ur)  et  5  ★  pour  les  joueurs 
posit ionnés  en  haut  de  cha que  p iste.
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L e  j e u  s e  d é ro u l e  e n  3  m a n c h e s  d u ra n t  l e s q u e l l e s  l e s  j o u e u rs  j o u e n t  4  to u rs  ( 5  to u rs  d a n s  u n e  pa r t i e  à  2 
j o u e u rs )  d a n s  l e  s e n s  d e s  a i g u i l l e s  d ’u n e  m o n t re ,  e n  a c c o m p l i s s a n t  2  a c t i o n s  C h a q u e  f i n  d e  m a n c h e  s e 

te r m i n e  a ve c  l a  p h a s e  d e  r é s o l u t i o n  d e s  v i l a i n s ,  d u ra n t  l a q u e l l e  l e s  p l a n s  d e s  v i l a i n s  s o n t  r é s o l u s  d a n s 
l ’o rd re  d e s  a i g u i l l e s  d ’u n e  m o n t re  e n  c o m m e n ç a n t  pa r  l e  p l a n  e n  h a u t  à  g a u c h e  (  l e  ro u g e ) .  A p r è s  3  m a n c h e s , 

l e s  j o u e u rs  c o m p te n t  l e s  p o i n t s  e t  l e  j o u e u r  a ve c  l e  p l u s  d e  ★ g a g n e  l e  j e u  !

ACTIONS POSSIBLES
- FAIRE DE L’EXERCICE AU DOJO
( AC T I O N  R O U GE )
P re n e z  u n  m a rq u e u r  d ’ é n e rg i e  d e  vo t re  c o u l e u r  d e  l a 
r é s e r ve  e t  a j o u te z- l e  à  vo t re  r é s e r ve  p e rs o n n e l l e . 

- FAIRE DES HEURES SUPP’ AU DINER
( AC T I O N  JA U N E )
P re n e z  u n  m a rq u e u r  a rg e n t  d e  l a  r é s e r ve  g é n é ra l e  e t 
p l a c e z- l e  d a n s  vo t re  r é s e r ve  p e rs o n n e l l e .

- ACHETER DU NOUVEAU MATÉRIEL AU SUPERMARCHÉ
( AC T I O N  V E RT E )
A c h e te z  l ’u n  d e s  o b j e t s  d i s p o n i b l e s  e t  a j o u te z- l e  à  vo t re 
r é s e r ve  p e rs o n n e l l e .  P i o c h e z  u n e  n o u ve l l e  c a r te  p o u r 
re m p l a c e r  c e l l e  q u e  vo u s  ve n e z  d ’a c h e te r. 

- FAIRE BOUGER LES CHOSES EN BOÎTE DE NUIT 
( AC T I O N  B LE U E )
Vo u s  p o u ve z  a u  c h o i x  d é p l a c e r  u n  c u b e  a c t i o n  o u  u n  c u b e 
d é c h e t  d u  p l ate a u  d e  j e u  ve rs  u n  a u t re  e m p l a c e m e n t  d u 
p l ate a u  O U  d é p l a c e z  j u s q u ’ à  d e u x  m a rq u e u rs  é n e rg i e ,  i s s u s 
d ’u n  o u  p l u s i e u rs  p l a n s ,  s u r  u n  n o u ve a u  p l a n  ( vo u s  p o u ve z 
s i n o n  l e s  re m e t t re  d a n s  vo t re  r é s e r ve  p e rs o n n e l l e ) .

- PARTICIPER AU PLAN
D é p l a c e z  j u s q u ’ à  d e u x  m a rq u e u rs  é n e rg i e  d e  vo t re  r é s e r ve 
ve rs  u n  v i l a i n  d o n t  l a  c o u l e u r  c o r re s p o n d  à  l ’a c t i o n 
u t i l i s é e . 

- CRÉER DE L’AGITATION EN VILLE
Ava n c e z  d ’u n  e s pa c e  ve rs  l e  h a u t  s u r  l a  p i s te  d ’a g i tat i o n 
( c o r re s p o n d a n te  à  l a  c o u l e u r  d u  c u b e  a c t i o n  u t i l i s é )  vo t re 
j e to n  G o o n  e t  re c e ve z  l a  r é c o m p e n s e  a s s o c i é e .

GLOSSAIRE
É N E RG I E  I N V E ST I E  :  l ’ é n e rg i e 
p l a c é e  s u r  l e s  p l a n s  d e s  v i l a i n s .

OR D R E  DE  PART I C I PAT I O N  :  l ’o rd re 
d ’a c t i o n ,  d é te r m i n é  pa r  l ’ é n e rg i e 
i n ve s t i e  ;  l a  p i l e  d e  g a u c h e  e s t  l a 
p l u s  é l e v é e  j u s q u ’ à  c e l l e  d e  d ro i te 
c o n te n a n t  l e  m o i n s  d ’ é n e rg i e .

ICONOGRAPHIE
 
 =  I n d i v i d u e l l e m e n t

 =  Énergie sur le plateau planque

 =  I m m é d i ate m e n t

 =  U t i l i s at i o n  u n e  fo i s  pa r  to u r

 =  Po i n t s  d e  v i c to i re

 =  R é c o m p e n s e

 =  Dernier dans l’ordre de participation

 =  Avancement sur la piste d’agitation

 =  Pa ye z

 =  E n c h è re

 =  R é s e r ve  g é n é ra l e

 =  P l a n

★



I n  G o o n s  p ro b i e re n  s i c h  d i e  S p i e l e r  i n  s pa n n e n d e n  K a r r i e re n  a l s  H a n d l a n g e r 
u n d  we rfe n  s i c h  d i re kt  i n  d i e  A r b e i t,  i n d e m  s i e  s i c h  ve rs c h i e d e n e n  S c h u r k e n 
u n d  d e re n  ve r r ü c kte n  P l ä n e n  a n s c h l i e ß e n .  Da s  Z i e l  i s t  e s ,  s o  v i e l  G e l d  w i e 
m ö g l i c h  z u  ve rd i e n e n ,  d i e  b e s te  A u s r ü s tu n g  z u  e rh a l te n  u n d  i n  d e r  G u n s t 
d e r  l o k a l e n  S c h u r k e n  a u fz u s te i g e n .

We n n  e i n  S p i e l e r  a n  d e r  Re i h e  i s t,  ve rs u c h t  e r  g e s c h i c kt  z we i  A kt i o n e n  z u 
ko m b i n i e re n ,  i n d e m  e r  e i n e n  A kt i o n s s te i n  vo m  S p i e l p l a n  e n t fe r n t  u n d  a u f 
e i n e m  A kt i o n sfe l d  s e i n e s  S p i e l e r ta b l e a u s  p l atz i e r t.

Z u  d e n  A kt i o n e n  g e h ö re n  d e r  B e s u c h  i m  D o j o  ( T h e  D o j o ) ,  u m  d i e  E n e rg i e 
z u  s te i g e r n  o d e r  d a s  E i n k a u fe n  n e u e r  A u s r ü s tu n g  i m  S u p e r m a r kt  ( T h e 
S u p e r m a r k e t ) .  I m  Re s ta u ra n t  ( T h e  L o c a l  D i n e r )  k ö n n e n  s i c h  d i e  S p i e l e r 
e t wa s  e xt ra  G e l d  ve rd i e n e n  u n d  i m  N a c h tc l u b  ( T h e  N i g h tc l u b )  we rd e n  d i e 
D i n g e  a u f  d e m  S p i e l p l a n  n e u  g e m i s c h t.  U n d  a n s o n s te n  k a n n  m a n  a u c h  i m m e r 
a u f  d e n  St ra ß e n  f ü r  U n r u h e  s o rg e n .

D e r  S c h we r p u n kt  l i e gt  a b e r  i m  E n g a g e m e n t  d e r  S p i e l e r  b e i  d e n 
u n te rs c h i e d l i c h e n  P l ä n e n  d e r  e i n z e l n e n  S c h u r k e n .  D u rc h  d a s  P l atz i e re n  vo n 
E n e rg i e m a r k e n  e rh ö h t  i h r  d i e  E rfo l g s c h a n c e n  u n d  B e l o h n u n g e n !

Je d e r  S c h u r k e  i m  S p i e l  ve rfo l gt  e i n e n  e i g e n e n  P l a n  u n d  b e s i tz t  e i n e n 
e i n z i g a r t i g e n  P u n kte m e c h a n i s m u s .  D i e  S p i e l e r  m ü s s e n  d a h e r  s o rg f ä l t i g 
a b w ä g e n ,  we n  s i e  u n te rs t ü tz e n  wo l l e n .

D e r  G o o n  m i t  d e n  m e i s te n  ★  ( S i e g p u n kte n )  a m  E n d e  d e s  S p i e l s  i s t  a b s o l u t 
fa n ta s t i s c h  u n d  g e w i n n t  m i t  a l l e m  D r u m  u n d  D ra n !

ÜBERBLICKÜBERBLICK

Nachdem er die 80er Jahre als Straßenschläger unsicher 
gemacht hat, hat Dennis dies in eine Karriere verwandelt!



*  L e gt  d e n  Sp i e l p la n  i n  d i e  M i t te  d e s  T i s c h e s  m i t 
d e m  Sp i e l p la n - R a s te r  o b e n  d ra u f.  M i s c ht  a l l e 
A kt i on s s te i n e  m i t  d e n  S c h rot ts te i n e n  u n d  l e gt  s i e 
n ac h  d e m  Z u fa l l s pr i n z i p  a u f  d e m  G i t te r  a u s .  Ste l lt 
s i c h e r,  d a s s  ke i n e  S c h rot ts te i n e  i n  d e n  ä u ß e re n  E c ke n 
l i e ge n  ( 1 ) .

*  M i s c ht  4  S c h u r ke n -D e c k s  ( n ac h  Sp i e l e r pr ä fe re n z  o d e r 
z u f ä l l i g )  u n d  l e gt  s i e  n ac h  d e m  Z u fa l l s pr i n z i p  a u f 
d i e  Fe l d e r  f ü r  S c h u r ke n  i n  d e n  E c ke n  d e s  Sp i e l p l a n s . 
Z i e ht  d i e  o b e rs te n  K a rte n  u n d  p latz i e rt  s i e  n e b e n 
d e m  S c h u r ke n  a u f  d e n  z ugew i e s e n e n  F l ä c h e n  ( 2 ) . 
We n n  i h r  K i d  R a n d o m  ve rwe n d et,  l e gt  d i e  S c h u r ke n -
W ü rfe l  n e b e n  i h n .  B e i  L a dy  Da rm on dy  l e gt  d i e 
A u kt i on s m a r ke n  d a n e b e n .  B e i  Ve rwe n d u n g  von  B l i n d 
R a zor  d i e  S c h u r ke n m a r ke n  u n d  d e n  S c h u r ke n b e ute l 
( 3 ) .

*  P latz i e rt  d i e  E n e rg i e m a r ke n  i n  e i n e m  ge m e i n s a m e n 
Vor rat  n e b e n  d e r  rote n  E c ke  d e s  Sp i e l p la n s  ( 4 ) , 
d i e  G e l d m a r ke n  n e b e n  d e r  ge l b e n  E c ke  ( 5 )  u n d 
n e b e n  d e r  g r ü n e n  E c ke  d e n  ge m i s c hte n  Sta p e l 

AUFBAUAUFBAU
G e ge n s ta n d s ka rte n .  Z i e ht  a n s c h l i e ß e n d  4  K a rte n  u n d 
l e gt  d i e s e  n e b e n  d e m  D e c k  a u s  ( 6 ) .

*  B e s t i m mt  n ac h  d e m  Z u fa l l s pr i n z i p  e i n e n  Sta rts p i e l e r. 
I m  U h r z e i ge rs i n n ,  b e g i n n e n d  b e i m  Sta rts p i e l e r,  w ä h lt 
n u n  j ewe i l s  e i n e  G o on - K a rte  u n d  l e gt  d i e s e  ( m i t  d e m 
G o on -F ä h i g ke i ts sym b o l  o b e n )  a u f  e u e r  Sp i e l e rta b l e a u 
( d i e  5 .  Re i h e  d e s  Sp i e l e rta b l e a u s  w i rd  N U R  i m  2 - Pe rs on e n -
Sp i e l  ve rwe n d et ) .  Z u l e tz t  p latz i e rt  no c h  d a s 
Sp i e l e rta b l e a u - R a s te r  ( 7 )  u n d  f ü r  j e d e n  Sp i e l e r  e i n e 
G o on -  M a r ke  a u f  d e r  P u n kte l e i s te  ( 8 ) .

*  Je d e r  Sp i e l e r  e rh ä lt  4  z u s ätz l i c h e  G o on - M a r ke n 
u n d  d i e  fo l ge n d e n  Re s s ou rc e n  a b h ä n g i g  von  d e r 
Sp i e l e ra n z a h l  ( 9 ) :

2  Sp i e l e r :  9  E n e rg i e m a r ke n  &  2  G e l d m a r ke n
3 +  Sp i e l e r :  7  E n e rg i e m a r ke n  &  1  G e l d m a r ke n

G ut  ge m ac ht,  i h r  s e i d  s ta rtk la r!
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Spielentwurf von Tobias Hall. Kunst von Anthony Cournoyer. Hintergrundkunst 
für die Schurkenpläne wurde aus der Comic-Serie “Crime Does Not Pay” digital 

nachgezeichnet und manipuliert. Übersetzung durch Mathias Grunwald.

Ein herzliches Dankeschön an unsere großartigen Unterstützer! Besonderer Dank 
an Adam Nettleton für seine zahlreichen Spieltests!

Für weitere Informationen, FAQ und Klarstellungen besucht bitte
www.allornonegames.com/goons

2020 © All Or None Games
www.allornonegames.com
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Z u ga b l a u f
We n n  e i n  S p i e l e r  a n  d e r  Re i h e  i s t,  e r k u n d e t  e r  d i e 
M ö g l i c h k e i te n  d e r  Sta dt,  i n d e m  e r  e i n e n  A kt i o n s s te i n  vo n 
S p i e l p l a n  n i m mt.  D i e  S p i e l e r  d ü rfe n  A kt i o n s s te i n e  n u r 
vo n  e i n e m  ä u ß e re n  E c kfe l d  o d e r  d i re kt  a n g re n z e n d  ( n i c h t 
d i a g o n a l )  a n  e i n  l e e re s  Fe l d  n e h m e n .

D e r  S p i e l e r  l e gt  d a n n  d e n  A kt i o n s s te i n  a u f  e i n  l e e re s 
A kt i o n sfe l d  i n  d e r  Re i h e  s e i n e s  S p i e l e r ta b l e a u s ,  d i e  d e r 
a ktu e l l e n  Z u g  e n t s p r i c h t.  I n  e i n e r  b e l i e b i g e n  A b fo l g e 
f ü h r t  d e r  S p i e l e r  z we i  A kt i o n e n  a u s ,  d i e  m i t  d e n  Fa r b e n 
d e s  A kt i o n sfe l d s  u n d  d e s  A kt i o n s s te i n s  ü b e re i n s t i m m e n .

G o o n -F ä h i g k e i t e n
Je d e r  S p i e l e r  h at  e i n e  G o o n -F ä h i g k e i t,  d a rg e s te l l t  d u rc h 
2  ve rs c h i e d e n fa r b i g e  W ü rfe l  a u f  s e i n e r  G o o n - K a r te .  D i e 
S p i e l e r  d ü rfe n  d i e s e  F ä h i g k e i t  i n  i h re m  Z u g  e i n m a l  p ro 
S p i e l  ve r we n d e n ,  i n d e m  s i e  e i n e n  b e l i e b i g e n  A kt i o n s s te i n 
vo m  S p i e l p l a n  n e h m e n ,  d e r  1  d e r  2  Fa r b e n  ( o h n e  d i e 
E i n s c h r ä n k u n g,  d a s s  e i n  A kt i o n s s te i n  n e b e n  e i n e m  l e e re n 
Fe l d  l i e g e n  m u s s )  e n t s p r i c h t,  u n d  f ü h r t  d a n n  e i n e  A kt i o n 
d u rc h .  D e r  A kt i o n s s te i n  w i rd  a n s c h l i e ß e n d  a u s  d e m  S p i e l 
e n t fe r n t  u n d  d e r  S p i e l e r  d re h t  s e i n e  G o o n - K a r te  u m .

SPIELABLAUFSPIELABLAUF
Da s  S p i e l  b e s te h t  a u s  3  R u n d e n ,  i n  d e n e n  d i e  S p i e l e r  4  Z ü g e  ( 5  Z ü g e  i n  e i n e m  2 -  Pe rs o n e n - S p i e l )  i m 
U h r z e i g e rs i n n  a b s o l v i e re n ,  wo b e i  j e we i l s  i m m e r  2  A kt i o n e n  a u s g e f ü h r t  we rd e n .  Je d e  R u n d e  e n d e t 
m i t  e i n e r  S c h u r k e n -A u sf ü h r u n g.  N a c h  3  R u n d e n  z ä h l e n  d i e  S p i e l e r  i h re  P u n kte  z u s a m m e n  u n d  d e r 
S p i e l e r  m i t  d e n  m e i s te n  ★  g e w i n n t  d a s  S p i e l !

In diesem Beispiel führt der lilafarbene Spieler in der zweiten 
Zug eine blaue Aktion und eine gelbe Aktion aus, da er den 
blauen Aktionsstein auf einem gelben Aktionsfeld auf dem 

Spielertableau platziert. Die Würfel verbleiben während des 
gesamten Spiels auf ihren zugewiesenen Feldern.

In diesem Beispiel könnte der Spieler den blauen 
Aktionsstein in der äußersten linken unteren Ecke oder 

einen Aktionsstein neben einem leeren Feld nehmen.

Treffen Sie Charlie, so altmodisch 
wie die alte Schule nur sein kann!

Der violette Spieler beschließt, seine Goon-Fähigkeit 
zu nutzen. Er nimmt einen grünen Aktionsstein vom 

Spielplan, führt die Aktion aus und dreht seine Goon-
Karte um.



-  I M  D O JO  T R A I N I E R E N 
( R OT E  A K T I O N )
N i m m  1  E n e rg i e m a r k e  i n  d e i n e r  Fa r b e  a u s  d e m 
g e m e i n s a m e n  Vo r rat  u n d  f ü g e  i h n  d e i n e m  p e rs ö n l i c h e n 
Vo r rat  h i n z u .

Du benötigst Energie für die Teilnahme an den Plänen der einzelnen Schurken 
und solltest immer darauf achten, dass du nicht ohne Energie dastehst.

- I M  R E STA U R A N T  JOB B E N 
( GE L B E  A K T I O N )
N i m m  1  G e l d m a r k e  a u s  d e m  g e m e i n s a m e n  Vo r rat  u n d  f ü g e 
s i e  d e i n e m  p e rs ö n l i c h e n  Vo r rat  h i n z u .

Geld wird beim Kauf von Artikeln im Supermarkt benötigt, welche ebenfalls 
★ wert sind (1  ★ für je 2 Geld).

-  I M  S U P E R M A R K T  E I N K A U F E N
( GR Ü N E  A K T I O N )
K a u fe  e i n e n  d e r  ve rf ü g b a re n  A r t i k e l  u n d  f ü g e  i h n  d e i n e m 
p e rs ö n l i c h e n  Vo r rat  h i n z u .  D e c k e  e i n e  n e u e  G e g e n s ta n d s k a r te 
a l s  E rs atz  f ü r  d i e  g e ra d e  g e k a u fte  a u f.  E i n  S p i e l e r  d a rf 
m e h re re  E x e m p l a re  d e s s e l b e n  A r t i k e l s  h a b e n  ( f ü r  d i e  ★ ) , 
a b e r  d i e  F ä h i g k e i te n  d e s  G e g e n s ta n d e s  s i n d  n i c h t  s ta p e l b a r.

Gegenstände geben den Spielern einige praktische Fähigkeiten, die sie 
während des Spiels einsetzen können. Sie sind außerdem eine ganze Menge 
an ★ wert. Stellt also sicher, dass ihr euch immer nette Ausrüstung 
besorgt, anstatt euren Reichtum aufzutürmen!

-  DE N  NACH TC L U B  A U FM I S CH E N 
( B L A U E  A K T I O N )
Ve rs e tz e  e i n e n  A kt i o n sw ü rfe l  ODE R  e i n e n  S c h ro t t w ü rfe l 
a u f  d e m  S p i e l p l a n  ( n u r  vo n  d e n  ä u ß e re n  E c k e n  u n d  W ü rfe l  n e b e n 
l e e re n  Fe l d e r n )  a u f  e i n  a n d e re s  Fe l d  a u f  d e m  S p i e l p l a n 
( W ü rfe l  d ü rfe n  n i e m a l s  s o  b e we gt  we rd e n ,  d a s s  a n s c h l i e ß e n d  d a s 
N e h m e n  e i n e s  W ü rfe l s  u n m ö g l i c h  w ä re )  ODE R  ve rs e tz te  b i s  z u 
2  e i g e n e  E n e rg i e m a r k e n  vo n  b e l i e b i g e n  S c h u r k e n p l ä n e n 
a u f  E I N E N  a n d e re n  ( d u  d a rfs t  s i e  a u c h  z u r ü c k  i n  d e i n e n 
p e rs ö n l i c h e n  Vo r rat  n e h m e n ) .

Der Nachtclub ist ein großartiger Ort, wenn du deine persönliche Strategie 
geändert hast oder einfach lästigen Schrott aus dem Weg räumen oder den 
★-Wert eines Schurken erhöhen/verringern willst. Unterschätze nicht die 
zahlreichen Möglichkeiten!

SCHROTTWÜRFEL!  ( K E I N E  A K T I O N )
D i e  s c h wa r z e n  W ü rfe l  a u f  d e m  S p i e l p l a n  g e l te n  a l s  S c h ro t t 
u n d  n i c h t  a l s  A kt i o n sw ü rfe l .  S i e  k ö n n e n  n i c h t  g e n o m m e n 
we rd e n  u n d  d i e n e n  e i n z i g  d e m  Zwe c k ,  i m  We g  z u  s e i n !

AKTIONENAKTIONEN

Schrottwürfel blockieren ★ -Felder 
und Aktionswürfel!



- AUFWENDUNG
F ü g e  d e m  P l a n  d e s  S c h u r k e n  m i t  d e r  Fa r b e  d e r  i n  d i e s e m 
Z u g  ve r we n d e te n  A kt i o n  b i s  z u  2  E n e rg i e m a r k e n  a u s  d e i n e m 
p e rs ö n l i c h e n  Vo r rat  h i n z u .

L e g e  d i e  E n e rg i e m a r k e n  a l s  Sta p e l  a u f  d a s  ä u ß e rs te  l i n k e ,  l e e re , 
k re i sf ö r m i g e  Fe l d  d e s  S c h u r k e n p l a n s  We n n  d u  vo rh e r  s c h o n  e i n m a l 
E n e rg i e  f ü r  d i e s e n  P l a n  a u fg e wa n d t  h a s t,  l e g e  d i e  E n e rg i e m a r k e n 
a u f  d e i n e n  vo rh a n d e n e n  Sta p e l .  Je d e s  Fe l d  k a n n  n u r  d i e 
E n e rg i e m a r k e n  e i n e s  S p i e l e rs  e n t h a l te n  ( d i e  H ö h e  e i n e s  Sta p e l s  i s t 
u n b e g re n z t ) .

S o r t i e re  a n s c h l i e ß e n d  a l l e  Sta p e l  d e s  S c h u r k e n p l a n s  i n 
a b s te i g e n d e r  Re i h e n fo l g e  a u f  d e n  n u m m e r i e r te n  k re i sf ö r m i g e n 
Fe l d e r n .  B e i  G l e i c h s tä n d e n  b l e i bt  d i e  Re i h e n fo l g e  u n ve r ä n d e r t  ( e s 
m u s s  m e h r  E n e rg i e  e i n g e s e tz t  we rd e n ,  u m  d i e  Re i h e n fo l g e  z u  ä n d e r n ) . 
D i e s  w i rd  a l s  V E R P F L I C H T E N DE  R A N G OR D N U N G  b e z e i c h n e t.

Die Teilnahme an den Plänen der Schurken ist der effektivste Weg, um an ★, 
Energie und Geld zu gelangen, sowie auf der Abzockleiste voranzuschreiten. 
Du solltest dich daher auf die für dich am vorteilhaftesten Schurkenpläne 
konzentrieren!

- ABZOCKLEISTEN-AKTION
R ü c k e  a u f  d e r  A b z o c k l e i s te ,  d i e  d e r  Fa r b e  d e r  ve r we n d e te n  A kt i on 
e n ts p r i c ht,  m i t  e i n e r  e i g e n e n  G o on - M a r k e  e i n  Fe l d  n a c h  o b e n  u n d 
e rh a l te  d i e  a b g e b i l d e te  B e l o h n u n g  ( fa l l s  vo rh a n d e n ) .  We n n  m a n 
e i n e  B e we g u n g  a u f  d e r  A b z o c k l e i s te  a l s  B e l o h n u n g  d u rc h  e i n e n 
S c h u r k e n p l a n  e rh ä l t,  d a rf  m a n  s e i n e  G o on - M a r k e  u n a b h ä n g i g  von 
d e r  Fa r b e  a u f  e i n e r  b e l i e b i g e n  L e i s te  vo r r ü c k e n .  A l l e  B e l o h n u n g e n 
we rd e n  s o fo r t  ve rg e b e n ,  m i t  A u s n a h m e  d e s  Fe l d e s  5  ★ ,  d a s  e rs t 
w ä h re n d  d e r  E n d s p i e l we r tu n g  ve rg e b e n  w i rd ,  vo ra u s g e s e tz t,  d e r 
Sp i e l e r  b e f i n d e t  s i c h  no c h  a u f  d e m  Fe l d .

We n n  z u m  e rs te n  M a l  a u f  e i n e r  A b z o c k l e i s te  vo rg e r ü c kt  w i rd , 
p l atz i e re  a l s  e rs te s  e i n e  G o o n - M a r k e  a u f  d e m  e rs te n  Fe l d  d e r 
g e w ä h l te n  L e i s te .

Wenn dir keine der genannten Aktionsmöglichkeiten zusagt, kannst du auch 
einfach in einem der Stadtteile deine krummen Dinger durchziehen! Ist 
immerhin besser als nichts...oder?

In diesem Beispiel verwendet die türkisfarbene 
Spielerin die beiden blauen Aktionen ihres Zuges für 

eine Aufwendung, indem sie insgesamt 4 Energiemarken 
dem Plan des blauen Schurken hinzufügt. Da sie nun die 
meiste Energie auf dem Schurkenplan besitzt, platziert 
sie sich auf dem äußersten linken Feld und schiebt ihre 

Gegner jeweils ein Feld nach rechts.

Warum einen Menschen schicken, um die Arbeit einer Maschine 
zu erledigen? Mit POW bekommen sie ein bisschen von beidem!

Der weiße Spieler möchte nicht den Supermarkt 
benutzen oder Energie beim grünen Schurken 

aufwenden und rückt stattdessen ein Feld auf der 
grünen Abzockleiste vor. Dafür erhält er als Belohnung 

1 Energie.

Es ist doch nichts Falsches daran, scharf auszusehen, 
wenn man Schädel einschlagen muss, oder?

Dieses Symbol repräsentiert die Abzockleiste. 
Eine Nummer innerhalb des Symbols gibt die 

Anzahl der Felder an, die man auf einer beliebigen 
Leiste vorrücken darf.



We n n  a l l e  S p i e l e r  a l l e  i h re  Z ü g e  a b s o l v i e r t  h a b e n  e n d e t 
d i e  R u n d e  m i t  d e r  A u sf ü h r u n g  a l l e r  S c h u r k e n p l ä n e  m i t 
E n e rg i e m a r k e n  i m  U h r z e i g e rs i n n ,  b e g i n n e n d  m i t  d e r 
ro te n  E c k e  d e s  S p i e l p l a n s .  D e r  S p i e l e r  m i t  d e r  m e i s te n 
E n e rg i e  b e i  e i n e m  P l a n  f ü h r t  d i e  fo l g e n d e n  S c h r i t te 
a u s .  E r  b e fo l gt  d i e  A n we i s u n g e n  d e s  P l a n s  u n d  b e l o h n t 
d i e  S p i e l e r  e n t s p re c h e n d  ( G e l d m a r k e n  u n d  E n e rg i e m a r k e n 
a n  d i e  S p i e l e r  a u s g e b e n  u n d  ★  a u f  d e r  P u n kte l e i s te  p e r 
G o o n - M a r k e  fe s t h a l te n ) .

D i e  B e l o h n u n g  f ü r  d a s  Sy m b o l        i s t  d i e  M e n g e  d e r 
s i c h t b a re n  ★  d e s  fa r b l i c h  e n t s p re c h e n d e n  S c h u r k e n 
a u f  d e m  S p i e l p l a n .  + / -  ä n d e r n  d i e s e n  We r t  e n t s p re c h e n d 
( d e r  We r t  k a n n  n i e m a l s  n i e d r i g e r  s e i n  a l s  0 ) .  Je d e r  G o o n 
f ü gt  a u c h  d i e  s i c h t b a re n  ★ s e i n e s  S p i e l e r ta b l e a u s 
d e n  P u n kte n  h i n z u  ( d i e  5 .  Re i h e  w i rd  n u r  b e i  S p i e l e n  m i t 
2  S p i e l e r n  g e z ä h l t ) .  A u fg e wa n dte  E n e rg i e m a r k e n  e i n e s 
e rfo l g re i c h  a u s g e f ü h r te n  P l a n s  we rd e n  a n s c h l i e ß e n d  i n 
d e n  g e m e i n s a m e n  Vo r rat  a b g e wo rfe n .

Fa l l s  n i c h t  g e n ü g e n d  E n e rg i e  f ü r  d i e  A u sf ü h r u n g  e i n e s 

In diesem Beispiel erfolgt die Ausführung des Plans von Kid Random durch den pinken Spieler. Er wirft 
insgesamt 3 Würfel, entsprechend der Anzahl der Energiemarken (1 Würfel für je 1 Energie), und würfelt in der 

Gesamtsumme eine 13. Es gelingt also das Ziel von 12+ zu erreichen und der pinke Spieler wird mit insgesamt 
9 ★  belohnt (6 ★  für die sichtbaren ★  mit rotem Hintergrund auf dem Spielplan + 3 für die sichtbaren ★  mit 

rotem Hintergrund auf seinem Spielertableau sowie + 2 für die aufgewandte Energie). Der violette Spieler wird für 
den zweiten Platz mit 7 Energiemarken belohnt. Niemand erhält die dritte Belohnung.

SCHURKEN-AUSFÜHRUNGSCHURKEN-AUSFÜHRUNG

Im Spiel sind insgesamt 30 Pläne verfügbar 
mit 6 unterschiedlichen Belohnungen!

SCHURKEN-PLÄNE
Jeder Schurke besitzt ein einzigartiges Schurken-Deck mit einer 
speziellen Thematik und Spielmechanik,  und einige sogar mit 
zusätzlichen Komponenten. Stellt also sicher,  dass die Mechaniken 
der offen ausliegenden Pläne sorgfältig erklärt werden, damit sie 
von allen Spielern verstanden werden. Einige Pläne erscheinen auf 
den ersten Blick täuschend ähnlich,  variieren aber oft in wenigen 
Aspekten, die großen Einfluss auf das letztendliche Ergebnis haben.

P l a n s  a u fg e wa n d t  w u rd e ,  o d e r  we n n  d i e  A u sf ü h r u n g  d e s 
P l a n s  s c h e i te r t,  i s t  d e r  P l a n  m i s s l u n g e n  u n d  d i e  S p i e l e r 
e rh a l te n  i h re  a u fg e wa n d te n  E n e rg i e m a r k e n  z u r ü c k  i n 
i h re n  p e rs ö n l i c h e n  Vo r rat  ( D i e  S c h u r k e n  k ü m m e r n  s i c h  a l s 
E n t s c h ä d i g u n g  u m  d i e  K ra n k e n h a u s re c h n u n g ) .  D i e  S p i e l e r 
e rh a l te n  i h re  E n e rg i e m a r k e n  e b e n fa l l s  z u r ü c k ,  we n n 
s i e  b e i  d e r  A u sf ü h r u n g  e i n e s  P l a n s ,  b e i  d e m  s i e  E n e rg i e 
a u fg e wa n d t  h a b e n ,  k e i n e  B e l o h n u n g  e rh a l te n .

A m  E n d e  j e d e s  R u n d e ,  a u ß e r  b e i  S p i e l e n d e ,  w i rd  f ü r 
j e d e n  S c h u r k e n  e i n  n e u e r  P l a n  a u fg e d e c kt  u n d  d e r 
S u p e r m a r kt  m i t  n e u e n  G e g e n s tä n d e n  b e s t ü c kt.  D e r 
S p i e l e r  m i t  d e n  m e i s te n  ★ w i rd  n e u e r  Sta r t s p i e l e r  ( B e i 
G l e i c h s ta n d  s ta r te t  d e r  S p i e l e r  m i t  m e h r  E n e rg i e m a r k e n . 
A n s o n s te n  b e s t i m mt  d e r  vo rh e r i g e  Sta r t s p i e l e r  e i n e n 
Sta r t s p i e l e r ) .  B e i  S p i e l e n d e  w i rd  s tat td e s s e n  d i e 
E n d a b re c h n u n g  d u rc h g e f ü h r t.

★★XX



Spieler wagen sich bei der 
Ausführung von Blind Razors 

Plänen ins Ungewisse und verlassen 
sich auf ihr Glück, wenn sie blind 

aus einem Beutel ziehen!

EMPFOHLEN für Spieler,  die 
gerne auf ihr Glück vertrauen 
und kein Risiko scheuen! 
GLÜCKSFAKTOR: mittel  bis 
hoch
KOMPLEXITÄT: ★★★

Bei Blind Razors Plänen wird die 
abgebildete Anzahl an Schurkenmarken 

(Blanko- oder Totenkopf-Marken) in 
den Schurkenbeutel geworfen plus 
Schurkenmarken in der Anzahl der 

insgesamt aufgewandten Energie des 
Plans. Die Spieler ziehen dann die 

abgebildete Menge an Schurkenmarken 
und erhalten Belohnungen auf der 

Grundlage des Ergebnisses und 
der verpflichtenden Rangordnung 

während der Schurken-Ausführung. 
Die Spieler können zusätzlich, in 

der verpflichtenden Rangordnung, 
Energie aus ihrem persönlichen Vorrat 

ausgeben, um jeweils eine weitere 
Marke aus dem Beutel zu ziehen (die 

Energiekosten entsprechen denen des 
aktuellen Plans).

“Das, was du siehst, bekommst du 
auch” ist bei diesem exzentrischen, 
selbsternannten Arzt sehr wohl 
die Wahrheit, denn rein Garnichts 

wird dem Zufall überlassen!

EMPFOHLEN für Spieler, 
die sich nicht auf ihr Glück 
verlassen wollen.
GLÜCKSFAKTOR: niedrig
KOMPLEXITÄT: ★★

Bei THE DOCTORs Plänen 
erhalten die am Plan 

beteil igten Spieler die 
Belohnung während der 

Schurken-Auflösung 
individuell ,  basierend 
auf der aufgewandten 

Energie oder auf Basis des 
persönlichen Vorrats.

1 Totenkopfmarke für je 2 für den 
Plan aufgewandten Energie und 
5 Blankomarken kommen in den 
Schurkenbeutel. 4 Schurkenmarken 
werden dann zufällig aus dem 
Beutel gezogen. Die Anzahl der 
Totenkopfmarken diktiert die 
Belohnung der Spieler in Abhängigkeit 
der verpflichtenden Rangordnung.

1 Totenkopfmarke für jede für den 
Plan aufgewandten Energie und 
5 Blankomarken kommen in den 
Schurkenbeutel. 5 Schurkenmarken 
werden dann zufällig aus dem 
Beutel gezogen. Die Anzahl der 
Totenkopfmarken diktiert die 
Belohnung der Spieler in Abhängigkeit 
der verpflichtenden Rangordnung.

1 Totenkopfmarke für jede für 
den Plan aufgewandten Energie 
und 5 Blankomarken kommen in 
den Schurkenbeutel. Die Spieler 
ziehen dann einzeln per Zufall je 1 
Schurkenmarke aus dem Beutel, ohne 
sie zurückzuwerfen. Zieht ein Spieler 
eine Totenkopfmarke, beansprucht er 
die Belohnung individuell.

1 Totenkopfmarke für je 1 Energie, die 
die am Plan beteiligten Spieler noch in 
ihrem persönlichen Vorrat übrighaben 
(maximal 10) und 10 Blankomarken 
kommen in den Schurkenbeutel. 6 
Schurkenmarken werden dann zufällig 
aus dem Beutel gezogen. Die Anzahl 
der Totenkopfmarken diktiert die 
Belohnung der Spieler in Abhängigkeit 
der verpflichtenden Rangordnung.

1 Blankomarke für jede für den 
Plan aufgewandte Energie und 8 
Totenkopfmarken kommen in den 
Schurkenbeutel. 5 Schurkenmarken 
werden dann zufällig aus dem 
Beutel gezogen. Die Anzahl der 
Blankomarken diktiert die Belohnung 
der Spieler in Abhängigkeit der 
verpflichtenden Rangordnung.

Jeder Spieler punktet individuell 
auf der Grundlage der Energie, die 
er für den Plan aufgewandt hat.

Jeder Spieler punktet individuell 
auf der Grundlage der Energie, die 
er für den Plan aufgewandt hat.

Jeder Spieler punktet individuell 
auf der Grundlage der Energie, die 
er für den Plan aufgewandt hat.

Die Spieler müssen eine einmalige 
Gebühr von 2 Energie für eine 
Teilnahme an dem Plan bezahlen. 
Jeder Spieler punktet individuell auf 
der Grundlage der Energie, die er in 
seinem persönlichen Vorrat hat (es 
darf auch eine niedrigere Belohnung 
gewählt werden).

Die Spieler müssen eine einmalige 
Gebühr von 2 Energie für eine 
Teilnahme an dem Plan bezahlen. 
Jeder Spieler punktet individuell auf 
der Grundlage des Geldes, das er in 
seinem persönlichen Vorrat hat (es 
darf auch eine niedrigere Belohnung 
gewählt werden).



Dein freundlicher Metzger vor 
Ort! ... Mit ganz schön heißer Ware 
unter der Theke! Wenn du etwas 

brauchst, Jolly kann es besorgen!

EMPFOHLEN für Spieler,  die 
gerne Sachen tauschen!
GLÜCKSFAKTOR: niedrig
KOMPLEXITÄT: ★

Bei JOLLY BUTCHERs 
Plänen können Spieler 

sofort den abgebildeten 
Handel ausführen.,  wenn 
sie Energie für den Plan 

aufwenden. Bei  der 
Schurken-Ausführung 

erhält lediglich ein 
Spieler ★ .

Kid Random, der „König der 
Würfel“, spielt bei seinen 

Plänen gerne mit dem Feuer und 
dem Schicksal!

EMPFOHLEN für Spieler, 
die den Ner venkitzel  l ieben 
und nicht vor hohem Risiko 
und Herausforderungen 
zurückschrecken!
GLÜCKSFAKTOR: hoch
KOMPLEXITÄT: ★

Bei KID RANDOMs Plänen 
würfeln die am Plan beteil igten 
Spieler eine bestimmte Anzahl 

an Würfeln während der 
Schurken-Auflösung, basierend 
auf der aufgewandten Energie. 
Würfelt alle Würfel,  berechnet 

die Gesamtzahl und erhaltet 
Belohnungen je nach Ergebnis. 

Die Spieler können, in der 
verpflichtenden Rangordnung, 
zusätzlich Energie aus ihrem 

persönlichen Vorrat ausgeben, 
um jeweils einen Würfel neu 
zu werfen. Sobald der Plan 

erfolgreich ist,  dürfen keine 
Würfel mehr neu gewürfelt 

werden.

Der Energie aufwendende Spieler 
darf den abgebildeten Handel bis zu 
2 Mal sofort ausführen (verliere 1 
★ oder 1 Schritt auf der Abzockleiste 
für 3 Energie). Bei der Schurken-
Ausführung erhält lediglich der Spieler 
auf der hintersten Position der 
verpflichtenden Rangordnung ★.

Der Energie aufwendende Spieler darf 
den abgebildeten Handel bis zu 2 Mal 
sofort ausführen (1 Geld ausgeben und 
3 Energie erhalten). Bei der Schurken-
Ausführung erhält lediglich der Spieler 
auf der vordersten Position der 
verpflichtenden Rangordnung ★.

Der Energie aufwendende Spieler darf 
den abgebildeten Handel bis zu 2 Mal 
sofort ausführen (1 Energie ausgeben 
und 3 Geld erhalten). Bei der Schurken-
Ausführung erhält lediglich der Spieler 
auf der vordersten Position der 
verpflichtenden Rangordnung ★.

Der Energie aufwendende Spieler 
darf den abgebildeten Handel 
bis zu 2 Mal sofort ausführen 
(1 Geld ausgeben und 3 Schritte 
auf Abzockleisten ausführen). 
Bei der Schurken-Ausführung 
erhält lediglich der Spieler auf 
der vordersten Position der 
verpflichtenden Rangordnung ★.

Der Energie aufwendende Spieler darf 
den abgebildeten Handel bis zu 2 Mal 
sofort ausführen (2 Energie ausgeben 
und 2 ★ erhalten). Bei der Schurken-
Ausführung erhält lediglich der Spieler 
auf der hintersten Position der 
verpflichtenden Rangordnung ★.

Würfelt 1 Würfel für je 2 für den 
Plan aufgewandten Energie. Das 
Ergebnis diktiert die Belohnung 
der Spieler in Abhängigkeit der 
verpflichtenden Rangordnung.

Würfelt 1 Würfel für je 2 für den 
Plan aufgewandten Energie. Das 
Ergebnis diktiert die Belohnung 
der Spieler in Abhängigkeit der 
verpflichtenden Rangordnung.

Würfelt 1 Würfel für jede für den 
Plan aufgewandten Energie. Das 
Ergebnis diktiert die Belohnung 
der Spieler in Abhängigkeit der 
verpflichtenden Rangordnung.

Würfelt 1 Würfel für jede für den 
Plan aufgewandten Energie. Das 
Ergebnis diktiert die Belohnung 
der Spieler in Abhängigkeit der 
verpflichtenden Rangordnung.

Würfelt 1 Würfel für jede für den 
Plan aufgewandten Energie. Das 
Ergebnis diktiert die Belohnung 
der Spieler in Abhängigkeit der 
verpflichtenden Rangordnung. 
Das Würfelergebnis muss 
kleiner oder gleich 14 sein.



Lady Darmondys Pläne sind in der 
Regel immer erfolgreich! Aber ihr 
müsst schon ganz schön gerissen 

sein, um euch eure Taschen 
vollstopfen zu können.

EMPFOHLEN für Spieler, 
die Auktionen und Bluffen 
mögen
GLÜCKSFAKTOR: mittel
KOMPLEXITÄT: ★

Bei LADY DARMONDYs Plänen 
werden die Belohnungen während 

der Schurken-Auflösung durch 
Blindauktionen verteilt. Die 
Spieler wandeln ihre für den 

Plan aufgewandte Energie 
in Auktionsmarken um. 

Heimlich platzieren die Spieler 
Auktionsmarken in ihren Händen 

und legen anschließend ihre 
Gebote zur gleichen Zeit offen. 
Bei Gleichstand teilen sich die 

Höchstbietenden die Belohnung 
(abgerundet, mindestens 1). Wenn 
alle Spieler 0 Auktionsmarken 

bieten, ist die Belohnung 
verloren. Auktionsmarken 

können nicht für spätere Runden 
aufgehoben werden.

Bei Mary Klydes Plänen geht es um 
die taktische Positionierung und, 
wie bei so vielen Dingen im Leben, 
muss man zur richtigen Zeit am 

richtigen Ort sein.

EMPFOHLEN für kompetit ive 
Spieler,  die keine Zufäl le 
mögen.
GLÜCKSFAKTOR: niedrig
KOMPLEXITÄT: ★

MARY KLYDEs Pläne werden 
von den Spielern in der 

verpflichtenden Rangordnung 
während der Schurken-
Ausführung gelöst. Die 
Spieler platzieren eine 

aufgewandte Energie auf 
eine verfügbare Belohnung 
und erhalten diese sofort. 
Die Spieler beanspruchen 

solange Belohnungen in der 
verpflichtenden Rangordnung, 

bis alle Belohnungen in 
Anspruch genommen oder die 

gesamte aufgewandte Energie 
verbraucht wurde.

Spieler verdoppeln ihre für den Plan 
aufgewandte Energie und wandeln 
diese in Auktionsmarken um. 
Anschließend wird von links nach 
rechts für jede Belohnung eine 
blinde Auktion durchgeführt.

Spieler verdoppeln ihre für den Plan 
aufgewandte Energie und wandeln 
diese in Auktionsmarken um. 
Anschließend wird von links nach 
rechts für jede Belohnung eine 
blinde Auktion durchgeführt.

Spieler verdoppeln ihre für den Plan 
aufgewandte Energie und wandeln 
diese in Auktionsmarken um. 
Anschließend wird von links nach 
rechts für jede Belohnung eine 
blinde Auktion durchgeführt.

Spieler verdoppeln ihre für den Plan 
aufgewandte Energie und wandeln 
diese in Auktionsmarken um. 
Anschließend wird von links nach 
rechts für jede Belohnung eine 
blinde Auktion durchgeführt.

Spieler verdoppeln ihre für den Plan 
aufgewandte Energie und wandeln 
diese in Auktionsmarken um. 
Anschließend wird von links nach 
rechts für jede Belohnung eine 
blinde Auktion durchgeführt.

Die Spieler beanspruchen die abgebildeten 
Belohnungen in der verpflichtenden 
Rangordnung während der Schurken-
Ausführung. Belohnungen werden solange 
von den Spielern beansprucht, bis alle 
Belohnungen in Anspruch genommen 
oder die gesamte aufgewandte Energie 
verbraucht wurde. Wenn eine Belohnung 
nicht in Anspruch genommen wird, 
wechseln sich die Spieler weiterhin ab.

Die Spieler müssen eine einmalige 
Teilnahmegebühr von 2 Geldmarken 
entrichten, um sich für den Plan zu 
verpflichten. Die Spieler beanspruchen 
jeweils 1 abgebildete Belohnung in der 
verpflichtenden Rangordnung während 
der Schurken-Ausführung für sich. 
Wenn eine Belohnung nicht in Anspruch 
genommen wird, wechseln sich die 
Spieler weiterhin ab.

Die Spieler beanspruchen die abgebildeten 
Belohnungen in der verpflichtenden 
Rangordnung während der Schurken-
Ausführung. Belohnungen werden solange 
von den Spielern beansprucht, bis alle 
Belohnungen in Anspruch genommen 
oder die gesamte aufgewandte Energie 
verbraucht wurde. Wenn eine Belohnung 
nicht in Anspruch genommen wird, 
wechseln sich die Spieler weiterhin ab.

Die Spieler beanspruchen die abgebildeten 
Belohnungen in der verpflichtenden 
Rangordnung während der Schurken-
Ausführung. Belohnungen werden solange 
von den Spielern beansprucht, bis alle 
Belohnungen in Anspruch genommen 
oder die gesamte aufgewandte Energie 
verbraucht wurde. Wenn eine Belohnung 
nicht in Anspruch genommen wird, 
wechseln sich die Spieler weiterhin ab.

Die Spieler beanspruchen die abgebildeten 
Belohnungen in der verpflichtenden 
Rangordnung während der Schurken-
Ausführung. Belohnungen werden solange 
von den Spielern beansprucht, bis alle 
Belohnungen in Anspruch genommen 
oder die gesamte aufgewandte Energie 
verbraucht wurde. Wenn eine Belohnung 
nicht in Anspruch genommen wird, 
wechseln sich die Spieler weiterhin ab.



GEGENSTANDSKARTENGEGENSTANDSKARTEN

U m  e i n e n  G e g e n s ta n d  z u  b e n u tz e n , 
e rs c h ö p ft  i h r  i h n ,  i n d e m  e r  u m 
9 0 °  g e d re h t  w i rd  u n d  z e i gt  s o, 
d a s s  e r  b e n u tz t  w u rd e .  F ü h r t, 
d a n n  A n we i s u n g  d e r  K a r te  a u s . 
We n n  d e r  G e g e n s ta n d  e i n e  p ro  S p i e l 
e i n m a l i g e  A kt i o n  b e s i tz t,  d re h t  d i e 
G e g e n s ta n d s k a r te  n a c h  B e n u tz u n g 
e i n fa c h  a u f  d e n  Kop f.

E r h ö h t  da s 
E n e r g i e m a r k e n -
L i m i t  be i  de r 
A u f w e n d u n g 
f ü r  e i n e n  P l a n 
( a n s tat t  2 ) .

E i n m a l  p r o  R u n de 
d ü rf e n  2  e i ge n e 
E n e r g i e m a r k e n 
n a c h  de r 
S c h u r k e n -
A u sf ü h r u n g 
w i e de r  z u r ü c k  i n 
de n  p e r s ö n l i c h e n 
Vo r r at  ge n o m m e n 
w e r de n .

E i n m a l  p r o 
R u n de  da rf  i m 
e i ge n e n  Z u g  1 
E n e r g i e m a r k e 
a u s  de m 
ge m e i n s a m e n 
Vo r r at  z u  e i n e m 
S c h u r k e n - P l a n 
ge legt  w e r de n .

E i n m a l  p r o 
R u n de  d ü rf e n 
i m  e i ge n e n 
Z u g  b i s  z u  2 
E n e r g i e m a r k e n 
a u s  de m 
p e r s ö n l i c h e n 
Vo r r at  z u  e i n e m 
S c h u r k e n - P l a n 
ge legt  w e r de n .

E i n m a l  p r o 
R u n de  da rf  i m 
e i ge n e n  Z u g  1 
E n e r g i e m a r k e  a u s 
de m  ge m e i n s a m e n 
Vo r r at  ge n o m m e n 
w e r de n .

E i n m a l  p r o 
R u n de  d ü rf e n 
i m  e i ge n e n  Z u g 
b i s  z u  2  e i ge n e 
E n e r g i e m a r k e n 
vo n  e i n e m 
S c h u r k e n - P l a n 
a u f  e i n e n  a n de re n 
v e r s c h o be n 
w e r de n .

I m  e i ge n e n 
Z u g  da rf  G e ld 
e i n s  z u  e i n s 
i n  E n e r g i e 
u m ge ta u s c h t 
w e r de n .

E i n m a l  p r o  S p i e l 
da rf  d i e  e i ge n e , 
a u fge wa n dt e 
E n e r g i e  e i n e s 
S c h u r k e n -
P l a n s  d op p e lt 
ge z ä h lt  w e r de n . 
E n ts c h e i de  d i c h , 
w e n n  d u  n a c h  de r 
v e r p f l i c h t e n de n 
R a n g o r d n u n g  a n 
de r  R e i h e  b i s t.

E i n m a l  p r o  S p i e l 
i m  e i ge n e n  Z u g 
6  E n e r g i e  a u s 
de m  ge m e i n s a m e n 
Vo r r at 
e r h a lt e n .

E r h a lt e  2  ★ 
f ü r  j e de n 
S c h u r k e n - P l a n , 
a n  de m  d u  n i c h t 
t e i l n i m m s t.

E i n m a l  p r o 
R u n de  d ü rf e n  i m 
e i ge n e n  Z u g  2 
E n e r g i e m a r k e n 
a u s  de m 
ge m e i n s a m e n 
Vo r r at  z u  e i n e m 
S c h u r k e n - P l a n 
ge legt  w e r de n .

E i n m a l  p r o 
R u n de  d ü rf e n  i m 
e i ge n e n  Z u g  2 
A k t i o n sw ü rf e l  ode r 
S c h r o t ts t e i n e  vo m 
S p i e l p l a n  a u f  le e re 
Fe lde r  v e r s e t z t 
w e r de n .

E i n m a l  p r o 
R u n de  da rf  i m 
e i ge n e n  Z u g  1 
A k t i o n sw ü rf e l 
w i e  e i n 
A k t i o n sw ü rf e l 
be l i e b i ge r 
Fa r be  be h a n de lt 
w e r de n .

V e r d op p e lt 
e i n m a l  p r o 
R u n de  d i e 
W i r ku n g  e i n e r 
Sta n d o r ta k t i o n 
( k e i n e 
A u f w e n d u n g  ode r 
A b zo c k le i s t e n -
A k t i o n ) .



N a c h  d e r  d r i t te n  S c h u r k e n -A u sf ü h r u n g  ( we n n  b e i  j e d e m  S p i e l e r  3  A kt i o n sw ü rfe l  i n  j e d e r 
Re i h e  s e i n e s  S p i e l e r ta b l e a u s  l i e g e n ) ,  e n d e t  d a s  S p i e l  u n d  d i e  S p i e l e r  e r m i t te l n  i h re 
e n d g ü l t i g e n  ★ :

*  ★  a u f  i h re n  G e g e n s ta n d s k a r te n
*  1  ★  f ü r  j e  2  G e l d m a r k e n 
*  1  ★  f ü r  j e  3  E n e rg i e m a r k e n
*  ★  e n t s p re c h e n d  d e r  S p i e l e ra n z a h l  e rh ä l t  d e r  S p i e l e r  a u f  d e r  h ö c h s te n  P o s i t i o n  d e r     
e i n z e l n e n  A b z o c k l e i s te n  ( b e i  G l e i c h s ta n d  te i l e n  s i c h  d i e  S p i e l e r  d i e  ★  a u fg e r u n d e t )  u n d  5 
★  f ü r  d i e  S p i e l e r  a u f  d e r  h ö c h s te n  P o s i t i o n  d e r  e i n z e l n e n  A b z o c k l e i s te n .

D e r  S p i e l e r  m i t  d e n  m e i s te n  ★  g e w i n n t  d a s  S p i e l !  I m  Fa l l e  e i n e s  U n e n t s c h i e d e n s 
g e w i n n t  d e r  S p i e l e r  m i t  d e n  m e i s te n  G e g e n s ta n d s k a r te n .  S o l l te  we i te rh i n 
G l e i c h s ta n d  b e s te h e n  e n t s c h e i d e t  d i e  S p i e l e r re i h e n fo l g e .

ENDE DES SPIELSENDE DES SPIELS

Inspiriert von edlen Shinobis macht Rin ihr Ding, 
nur ohne die Sache mit der Ehre!

Ja, manchmal kann selbst Cosplay zu weit 
gehen... VIEL ZU WEIT!

In diesem Beispiel erhält der lilafarbene Spieler 1 ★  für die 2 Geldmarken, 1 ★  für 3 
Energiemarken und 10 ★  seine Gegenstandskarten. Er befindet sich auf der höchsten Position der 
gelben Abzockleiste und erhält daher weitere 4 ★ , da es sich um eine Vier-Spieler-Partie handelt.



ZUSAMMENFASSUNGZUSAMMENFASSUNG

Z U GAB L A U F 
N i m m  e i n e n  A kt i o n sw ü rfe l  vo m 
S p i e l p l a n  u n d  l e g e  i h n  a u f  e i n  l e e re s 
A kt i o n sfe l d  i n  d e r  Re i h e  d e r  a ktu e l l e n 
Z u g  a u f  d e i n e m  S p i e l e r ta b l e a u . 
F ü h re  i n  b e l i e b i g e r  Re i h e n fo l g e  z we i 
A kt i o n e n  a u s ,  d i e  m i t  d e r  Fa r b e  d e s 
A kt i o n sfe l d s  u n d  d e s  A kt i o n s s te i n s 
ü b e re i n s t i m m e n .

E N D S P I E LW E RTU N G
*  ★  a u f  i h re n  G e g e n s ta n d s k a r te n
*  1  ★  f ü r  j e  2  G e l d m a r k e n
*  1  ★  f ü r  j e  3  E n e rg i e m a r k e n
*  ★  e n t s p re c h e n d  d e r  S p i e l e ra n z a h l 
e rh ä l t  d e r  S p i e l e r  a u f  d e r  h ö c h s te n 
Po s i t i o n  d e r  e i n z e l n e n  A b z o c k l e i s te n 
( b e i  G l e i c h s ta n d  te i l e n  s i c h  d i e  S p i e l e r 
d i e  ★  a u fg e r u n d e t )  u n d  5  ★  f ü r  d i e 
S p i e l e r  a u f  d e r  h ö c h s te n  Po s i t i o n  d e r 
e i n z e l n e n  A b z o c k l e i s te n .
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Da s  S p i e l  b e s te h t  a u s  3  R u n d e n ,  i n  d e n e n  d i e  S p i e l e r  4  Z ü g e  ( 5  Z ü g e  i n  e i n e m  2 -  Pe rs o n e n -
S p i e l )  i m  U h r z e i g e rs i n n  a b s o l v i e re n ,  wo b e i  j e we i l s  i m m e r  2  A kt i o n e n  a u s g e f ü h r t  we rd e n . 
Je d e  R u n d e  e n d e t  m i t  e i n e r  S c h u r k e n -A u sf ü h r u n g.  N a c h  3  R u n d e n  z ä h l e n  d i e  S p i e l e r  i h re 
P u n kte  z u s a m m e n  u n d  d e r  S p i e l e r  m i t  d e n  m e i s te n  ★  g e w i n n t  d a s  S p i e l !

AKTIONEN
- IM DOJO TRAINIEREN
( R OT E  A K T I O N )
N i m m  1  E n e rg i e m a r k e  i n  d e i n e r  Fa r b e  a u s  d e m  g e m e i n s a m e n 
Vo r rat  u n d  f ü g e  i h n  d e i n e m  p e rs ö n l i c h e n  Vo r rat  h i n z u . 

- IM RESTAURANT JOBBEN
( GE L B E  A K T I O N )
N i m m  1  G e l d m a r k e  a u s  d e m  g e m e i n s a m e n  Vo r rat  u n d  f ü g e  s i e 
d e i n e m  p e rs ö n l i c h e n  Vo r rat  h i n z u .

- IM SUPERMARKT EINKAUFEN
( GR Ü N E  A K T I O N )
K a u fe  e i n e n  d e r  ve rf ü g b a re n  A r t i k e l  u n d  f ü g e  i h n  d e i n e m 
p e rs ö n l i c h e n  Vo r rat  h i n z u .  D e c k e  e i n e  n e u e  G e g e n s ta n d s k a r te 
a l s  E rs atz  f ü r  d i e  g e ra d e  g e k a u fte  a u f.

- DEN NACHTCLUB AUFMISCHEN
( B L A U E  A K T I O N )
Ve rs e tz e  e i n e n  A kt i o n sw ü rfe l  ODE R  e i n e n  S c h ro t t w ü rfe l  a u f 
d e m  S p i e l p l a n  a u f  e i n  a n d e re s  Fe l d  a u f  d e m  S p i e l p l a n  ODE R 
ve rs e tz te  b i s  z u  2  e i g e n e  E n e rg i e m a r k e n  vo n  b e l i e b i g e n 
S c h u r k e n p l ä n e n  a u f  E I N E N  a n d e re n  ( d u  d a rfs t  s i e  a u c h  z u r ü c k  i n 
d e i n e n  p e rs ö n l i c h e n  Vo r rat  n e h m e n ) .

- AUFWENDUNG
F ü g e  d e m  P l a n  d e s  S c h u r k e n  m i t  d e r  Fa r b e  d e r  i n  d i e s e m 
Z u g  ve r we n d e te n  A kt i o n  b i s  z u  2  E n e rg i e m a r k e n  a u s  d e i n e m 
p e rs ö n l i c h e n  Vo r rat  h i n z u .  L e g e  d i e  E n e rg i e m a r k e n  a l s 
Sta p e l  a u f  d a s  ä u ß e rs te  l i n k e ,  l e e re ,  k re i sf ö r m i g e  Fe l d  d e s 
S c h u r k e n p l a n s .

- ABZOCKLEISTEN-AKTION
A u f  d e r  A b z o c k l e i s te ,  e n t s p re c h e n d  d e r  Fa r b e  d e r  ve r we n d e te n 
A kt i o n ,  m i t  e i n e r  e i g e n e n  G o o n -  M a r k e ,  e i n e  Po s i t i o n  n a c h 
o b e n  r ü c k e n  u n d  d i e  a b g e b i l d e te  B e l o h n u n g  e rh a l te n .

GLOSSAR
A U FGE WA N DT E  E N E RG I E  -  A u f  e i n e m 
S c h u r k e n - P l a n  p l atz i e r te  E n e rg i e m a r k e n .

V E R P F L I C H T E N DE  R A N G OR D N U N G  -  D i e 
Re i h e n fo l g e  vo n  l i n k s  n a c h  re c h t s  a u f 
e i n e m  S c h u r k e n - P l a n ,  b e s t i m mt  d u rc h  d i e 
a u fg e wa n d te  E n e rg i e .

I KO N O GR A P H I E
 
 =  I n d i v i d u e l l

 =  Energiemarken im persönlichen Vorrat

 =  S o fo r t

 =  Ve r we n d u n g  e i n m a l  p ro  R u n d e

 =  S i e g p u n kte

 =  B e l o h n u n g

 =  An letzter Stelle in der   
    verpflichtenden Rangordnung

 =  Fortschritt auf der Abzockleiste

 =  B e z a h l e n

 =  A u kt i o n

 =  G e m e i n s a m e r  Vo r rat

 =  S c h u r k e n - P l a n

★



AARON HAYES
ABEL LOVES GWEN HOSEA REYES
ADAM NETTLETON
ADRIAN ZAIN CHUA
ALBIN SCHARNER
ALEKSANDR SHERMEEN
ALEX A
ANDREAS LANGE
ANDREW BENNETT
ANDREW JENSEN
BENJAMIN GUINANE
BJÖRN ANDERSSON
BJÖRN DRUID
BJÖRN KALIES
BJÖRN KRUSE
BJÖRN PRÖMPELER
BLACKBYTE
BLAKE WILSON
BRADEN HILL
BRANDON MURPHY
BRAYDEN SCHMIDT
CARL-ALEX NELDER
CHAD HANTAK
CHRISTIAN GOMOLKA
CHRISTIAN HECKMANN
CHRISTOPH SCHAEFER
CHRISTOPHER REID
CHUCHUEN
D. P. LÓPEZ
DAMION MEANY
DANIEL BROBÄCK
DANIEL BROWNSILL
DARON SHUPE
DEVLIN COUSINS
ELISE BALK
EMIL JOHANSSON
EMMA SANDREY
ERIC MOYER
ERIK BYSTRÖM
EVAN MCCOY
FELIX LINDGREN
FEZ
FREDRIK LINDSTRÖM
FREDZGREEN
FRIEDHELM KÖNIG
GABRIEL FIEDLER

GARRET SLAPPER
GEORGE THE GERMAN
GERTJAN DAVIES
GO KAMIYAMA
GUY DE CONINCK
H GUNNAR SVERREDAL
HENRIC DENZLER
HENRIC JOHANSSON
JACK GULICK
JASON OWENS
JEFF “TOY” HEEMSTRA
JEFF PATTERSON
JERRY K PARSONS
JIM PRIEST
JOE APONICK
JON GIBBONS
JONATHAN “THE COACH” BELAIR
JORDI CORDOBA
JOSE FRANCISCO LOPEZ LOPEZ
JOSH HERRESHOFF
JOSHUA MEYER
JÖRG VOSSE
KALLE TRENTER
KANAPOD MANORAT
KELVIN CHADWICK
KEVIN GALLAGHER
KRISTIAN ROSE
KRISTIN MORIN
KYLE WILLIAMS
LARS BECKER
LARS EKSTRÖM
LAWRENCE TURNER
LEWIS JOHNSON
LOU AND KIARA SABINA
LÖWENPOWER LEONHARDY
M.S. EDWARDS
MARC, EVI & STIG ZIJNDEBESTE
MARCO AHUMADA JUNTUNEN
MARCO SCHUURMAN
MARCUS HELLBERG
MARKO JURIČIĆ AND STEPHANIE 
SCHNEIDER
MARKUS TÅNGRING
MARTIN MATHIESEN
MARTIN RITZMANN
MARTIN SCHULZ

THE FOLLOWING FEARLESS, BRILLIANT AND EXCEPTIONALLY GOOD LOOKING GOONS 
HELPED PULL OF THIS CRAZY SCHEME! 

CES GOON COURAGEUX, BRILLANTS ET EXCEPTIONNELLEMENT BEAUX À VOIR ONT AIDÉ 
AU DÉVELOPPEMENT DE CE PLAN COMPLÈTEMENT FOU !

Die folgenden furchtlosen, brillanten und außergewöhnlich gut aussehenden 
Goons haben geholfen, diesen verrückten Plan zu schmieden!

MATHIAS GRUNWALD
MATTHEW JACKSON
MICHAEL HÅLLING
MICHAEL KEELEY
MICHAEL ROSWICK
MILAN JANOSIK
MILOUDENISTIBO
MITCHELL WILLIAM VAN DEN BRINK
MR JAN SILVERUDD
MX. TIFFANY LEIGH
MÅRTEN LAGERSTEDT
NANON VISUTTIPINATE
NICKLAS LIDMAN 
NOËLIE GUILLEMOTTE
PARAMYTHI
PEDER BERGENWALL
PELLE LARSSON
PETER “TEK” MAYER
PHIL ‘EDTHERABBIT’ STOCKS
RANDY JUNG
RICK GUERRA
RIKARD CRISTOFFER 
WESTERSTRÖM
ROB KEYWOOD
ROBERT LOHMANN
ROGER KAESTLE
RUNE PRÆST
SAMUEL “PROFESSEUR !” TISSIER
SCOTT WAY
SEAN NICHOLAS PUTCELLA
SEBASTIAN SCHWARZ
STAAKE
STEFANOS KONSTANTINIDIS
STIAN HAUGEN
STYX BABIN
SVEN FINDEISEN
TAKUHO BARROWS
TAPIO K.
TERRY DANO
THOMAS RINGSTRÖM
TOMAS TURBO TURUNEN
VOLKER GUDAT
WENDEL LITCHFIELD
WES ROBINSON
WILLIAM BEASLEY
YOHAN LEE




