NOIRBURG

“Some call it bootlegging. Some call it racketeering. I call it a business"

Merhaba, Noirburg’a hos geldiniz!

Noirburg 1920'lerin ABD’sinde gecen bir mafya hikayesidir. ABD’de 1920']lerde alkol satisinin
yasaklanmasi sonucunda organize sug orgiitleri belki de Diinya’min daha 6nce tanik olmadig bir
hizla biiytidiler. Noirburg’'da oyuncular iste bu dénemdeki Al Capone gibi efsanevi mafya
patronlarimin roliine biiriintirler ve sinirl bir siire i¢cinde hayali kentimiz Noirburg'daki en giiclii
kisi olmak icin miicadele ederler.

Oyun kurallarini okurken her kuralin bir mafya filmi sahnesinden ilham alinarak yaratildigim
aklmizdan cikarmaym. Eger bir kurali yorumladigmizda cikan sonug bir film sahnesini
animsatiyorsa muhtemelen dogru yoldasiniz.

Oyuncu sayist: 3-6
Yas arahgl: 16+ (Oyun kurallar: basit olsa da oyunun konusu nedeniyle daha geng oyunculara nerilmemektedir.)

Opyun siiresi: 30-60 dakika
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Kutu Igerigi: 90 kartlik deste. (1 QR kart1 ve 89 oyun kart1. Kart sayilar1 asagida ilgili boliimlerde
verilmistir.)

25 adet “1” degerinde yuvarlak metal para, 11 adet “5” degerinde dikdortgen metal para.

4 adet ceyrek daire seklinde metal geri sayim pulu.

2 adet zar.

Oyuncular kazanmak icin {i¢ hedeften birisini gerceklestirmeye calisirlar:

1.  Iki oyuncuyu oyundan gikarmak.
2. Kendi turunun sonunda oyundaki paranin yarisindan fazlasina sahip olmak. (Daha kiran
kirana bir oyun i¢in bu kazanma kosulu devre dis1 birakilabilir.)
3. Bu iki hedefe hicbir oyuncu ulasamamissa, oyun sonunda en biiyiik mafyaya sahip
olmak.
Tesekkiirler

2020'den bugiine olduk¢a uzun bir yolun sonunda NOIR piyasaya ¢ikt1.Baslangictan itibaren
en biiyiik destegim olan Dr. Hale Akdag'a; bu ise beraber basladigimiz ve sonrasinda is
yogunluklar1 nedeniyle devam edemeyen degerli dostlarim Onur Bicake ve Koray Bilgin'e; goriis
ve onerileri ile bana destek olan; Onur Sencan, Doruk Kicikoglu ve Tunca Zeki Berkkurt'a, Kule
Sakinleri Rol Yapma ve Strateji Oyunlar1 Dernegi'ne; Antalya Bilim Universitesi BKFT’ye son olarak
da sayisiz deneme oyununda zamanlarin ayirarak ¢ok kiymetli fikirlerini paylasan oyuncularima
tesekkiirlerimi sunmak isterim.

Saldin Giicii
Getirdigi Harag

Cani (HP)

Speakeasy
‘ 3 Gosterir

Hideout
Income: 3

-
= ‘ Defense: 3 Hasar Verebildigini
\ Gosterir

Harag Getirdigini
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I. Oyunun Kurulmast:
Desteden Hideout kartlar: ¢ikarilir ve deste iyice karistirilir.
Her oyuncu 6ntine bir adet Hideout kart1 acar. Kalan Hideout kartlar1 kutuya kaldirilr.

NOIR'da tipk: gercek bir sehirde olacag: gibi yasadis: icki satisindan elde edilebilecek para
miktar1 sinirlidir. Oyunda kullanilan para miktar: oyuncu sayisina gore soyle belirlenir:

3 Oyuncu: 50, 4 Oyuncu: 60, 5 Oyuncu: 70, 6 Oyuncu: 80.

Belirtilen miktar masanin ortasina konulup artanlar kutuya kaldirilir. (Ornegin 5 kisilik oyunda
iki adet beslik para kutuya kaldirilir.) Sonra her oyuncu ortadan ti¢ adet birlik para alir.

4 adet ceyrek daire seklindeki geri sayim pulu tam bir daire olusturacak sekilde masaya
yerlestirilir.
Kart destesi kapali sekilde masanin ortasina yerlestirilir.

Oyuna o giin 00:01'den beri en ¢ok kadehi i¢cmis oyuncu baslar. Eger kimse bir sey icmediyse
oyuncular kendi aralarinda zar atarak kimin baslayacagini bulurlar. Oyun saat yéntinde ilerler.

Masadakilerin giivendigi bir oyuncu herkese altisar kart dagitir ya da oyuncular sirayla
ellerinde altisar kart olana kadar birer birer destenin en iistiindeki kart1 alirlar.

Herkes alt1 kart aldiktan sonra birinci oyuncudan baslayarak, isteyen oyuncular ellerinden en
fazla iki kart1 acik bicimde 1skartaya cikartip, yerine desteden yeni kart cekerek ellerini tekrar altiya
tamamlayabilirler.

Oyuncular her tur yeniden iskartaya ¢ikartma hakkina sahiptir. Ancak sadece kurulum
asamasinda cekilen 2 kart bedavadir.

II. Oynanis: r
e THE AMERICAN ISSUE
Sirast gelen oyuncu hamlelerini asagida =1 e
gosterilen  sirayla  yapar. Hamle  siras1

degistirilemez ve sonraki hamleyi yapan oyuncu
onceki hamleye donemez.

LS BYTELIRY

Ommgnwy

Harag Toplama

Gangsterleri Hareket Ettirme
Saldir1

Agma

Hideout'u Tasima

Iskarta

Kart Cekme

36th STATE RATIFIES DRY AMENDMENT JAN. 16

MNebraska Noses Out Missouri for Honor of Completing Job of Writing Dry Act
Into the Wyoming, i Right on Their Heels

JANUARY 16,1919, MOMENTOUS DAY IN WORLD'S HISTORY

Asagida detayli olarak anlatilan gri reaksiyon kartlar1 bu siraya tabi degildir. Baska bir
oyuncunun sirasinda dahi kullanilabilir. Birden fazla oyuncu ayni anda reaksiyon kart: oynamak
isterse once, masaya ilk diisen kart ¢ziimlenir.
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Oyunun ilk turunda sadece A¢ma, Iskarta ve Cekme (D,EF,G) hamleleri yapilabilir. Bu
nedenle anlatima (D) A¢cma hamlesinden bagliyoruz. Once kartlarin agiklamalarini gérmek
isterseniz 7. Sayfaya gidebilirsiniz.

) D.Acma

Bu safhada para 6denerek masaya yeni kartlar acilir. Her kartin bedeli tisttinde yazan sayinin
bir eksigi kadardr.

Kart acma smir1 yoktur, oyuncular bedelini cdeyebildikleri siirece istedikleri kadar kart
acabilirler.

Isyerlerinden sadece bir tanesi Hideout'un (bkz. Sayfa 10) tizerine acilabilir. Isyerleri
birbirlerinin tizerine acilamaz veya birlesemez.

Masaya kartlarin yerlesimi yukaridaki resimde gosterilmistir.

Ganggterler isyerlerinin ve Hideout'un iizerine agilabilir. Isyerlerinin ve Hideout'un iizerine,
toplam giicleri binanin gelirine esit ya da daha az olan gangsterler acilabilir.

Yeni kart cekmek icin para ayirmay1 unutmayin.
=D E. Hideout'u Tasima

Oyuncular eger isyerleri varsa, Hideout'u istedikleri bir isyerinin altina tasirlar. Hideout'a
acilmus olan Gangsterler Hideout ile beraber hareket eder. Hideoutun tiistiinde her zaman bir bina

olmasi savunmaniz i¢in 6nemlidir.
mpre
¢
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= F. Iskarta

Oyuncular ellerinden en fazla dort kart1 1skartaya cikartabilirler. Iskartaya cikartilan kartlar
acik bicimde kapali kart destesinin yanina konulur.

i3 G. Cekme

Oyuncular ellerini kart cekerek 6 karta tamamlayabilirler. Oyuncu kag kart gekecegini soyler.
Oyuncular masaya ¢ekecekleri kart sayisindan bir eksik para 6demek zorundadir. 2 Kart alacaksa
1, 3 kart alacaksa 2 para dder. Bir kart alan oyuncu para 6demez. Oyuncu ttim kartlar1 ayn1 anda
bir defada desteden alir. Kartlar: gérdiikten sonra tekrar kart cekemez. Oyuncular ellerinde altidan
fazla kart olacak sayida kart cekemez. Elinde alt1 ya da daha fazla kart olan oyuncu yeni kart
cekemez.

Kapali deste bittiginde 1skarta destesi karistirilarak kapali sekilde masaya yerlestirilir ve oyun
devam eder.

ILK TURU TAKIiP EDEN TUM TURLAR
A. HARAC TOPLAMA HAMLESIYLE BASLAR.

A. Hara¢ Toplama

Hideout “3” para kazandirir. Buna ek olarak her isyeri giicii kadar para getirir. Hara¢ getiren
kartlarm (Hideout ve Isyerleri) tizerinde para imgesi bulunur. Oyuncu, ortada almasi gereken
miktarda para kalmamus ise kalan paranin hepsini alir ve asagida anlatilacak olan geri sayim baslar.
(Bkz. Sayfa 11)

B. Gangsterleri Hareket Ettirme

Isyerlerinde  bulunan  Gangsterler
baska isyerlerine hareket ettirilir veya
sigacaklar1 yer yoksa 1skartaya ¢ikartilir.

Onceki tur saldir1 yapmis olmalari ya
da “POLICE” kart1 (bkz. Sayfa 10)
nedeniyle “SAKLANMIS” olan
Gangsterler isyerlerine yerlestirilir veya
1skartaya cikartilir.

Sigacak isyeri kalmayan Gangsterler
zorunlu olarak iskartaya ¢ikar. Sagdaki
resimde = SAKLANMIS  gangsterler
kirmizi daire i¢inde gosterilmistir.

= C. Saldirn

Sadece isyerlerinin ve Hideout'un tizerinde olan Gangsterler saldirida kullanilabilir. Bir
isyerine birden fazla gangster ile saldirilmasi miimkiindiir. Gangsterler farkli isyerlerinden
ayrilarak ayn1 hedefe gidebilir.

Saldir1 safthasinda oyuncu istedigi sayida saldir1 yapabilir.
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Bir isyerine sadece bir kez saldir1 yapilabilir. Bu nedenle hedefi Hideout olan oyuncu saldirry1
bu amaca uygun bicimde giiclii planlamalidir. (Bkz. Sayfa 10 “Hideout’a Saldir1”)

Saldiran ve savunan gangsterler ayni1 anda, karsilikli olarak, giicleri kadar hasar verir. Hasar
savunan en giigstiz gangsterden baslayarak dagitilir. Is yerindeki tiim gangsterler 6ldiikten sonra
kalan hasar isyerine verilir.

Olmeyen gangsterlerin ve yikilmayan igyerlerinin tizerinde hasar kalmaz, canlar1 azalmaz.

Ustteki ornekte sagdaki savunan Gangsterler lecek ancak isyeri sadece bir hasar aldig1 icin
yikilmayacaktir.

Isyerini savunan Gangsterlerin saldiranlara verdigi hasar da ayni sekilde hesaplanir. Saldir1 ve
savunmanin verdigi hasar ayni anda gerceklesmis kabul edilir.

Saldiran gangsterlerin toplam hasar1 isyerindeki gangsterlerin toplam giicti ve isyerinin
gelirinin toplamina esit veya fazla ise isyeri yikilmis olur. Is yerinin yikilmas1 halinde oyuncudan
isyerinin geliri kadar para ¢alinir. Hideout'a yapilan saldirilarin aksine isyerinin yikilmasi halinde
harac1 6deyemeyen oyuncu oyundan ¢ikmaz.

Alttaki ornekte isyeri yikilacak, hasar en giicstiz Gangsterden baslayarak dagitilacag: icin
soldaki saldiran tarafin sadece 1 giiciindeki Gangsteri 6lecektir. Savunan, isyeri yikilacag: icin
saldirana eger parasi varsa 4 hara¢ 6demek zorundadir.
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Saldiriya giden Gangsterler saldir1 sonrasinda “SAKLANMIS" olur. Sonraki Gangster Hareket
Ettirme (C) safhasinda geri doner. Saklanmis Gangsterler isyerlerinde yer kaplamaz. Saklanmis
gangsterler “TURNCOAT” kartinin hedefi olabilir.

III. Kartlar:
A. Gangsterler:

Gangsterler mafyanin ates giictidiir. Saldir
sadece Gangsterler ile yapilabilir. Isyerlerinin
ustiindeyken isyerlerine gelen saldirilarda hem
hasari ilk onlar alir hem de saldiran gangsterlere
hasar verir.

Tiim Gangsterler tistlerinde yazan say1 kadar
ates giiciine ve cana sahiptir. Bir catisma
sonrasinda cani tiikenmeyen Gangsterlerin cani
tam kabul edilir. Yani Gangsterler yaral
kalmazlar.

Her Gangster tizerindeki saymmun bir eksigi
paraya acilir. Bu sayede giicii “1” olan Gangsterler
bedavadir.

Her Gangsterin bir isyerinde kendi giicii kadar
gelire ihtiyac1 vardir. Bir isyerindeki Gangsterlerin
toplam giicti, isyerinin gelirinden fazla olamaz.
Ornegin 4 gelir saglayan Casino'nun {istiine iki
adet “2” giictinde, ya da bir adet “3“giictinde ve
bir adet “1” gtictinde Gangster acilabilir.

Saldiriya giden ya da POLICE kart1 ile uzaklastirilan Gangsterler sehirde bilinmeyen bir yerde
saklanmaktadir. Bu nedenle oyuncunun sonraki hazirlik safhasina kadar “SAKLANMIS”
durumunda kalirlar. SAKLANMIS olan Gangsterler bunu gostermek icin yan cevrilir.

“SAKLANMIS” olan Gangsterler isyerinde yer kaplamiyor sayilir.

Oyuncunun (C) Gangsterleri Hareket Ettirme safhasmin sonunda masadaki Gangsterler icin
yeterli isyeri yoksa, yerlestirilemeyen Gangsterler 1skartaya ¢ikartilir.

Destedeki Gangster Sayilar
1 giictinde: 14 adet, 2 giictinde: 10 adet, 3 giictinde: 8 adet, 4 giictinde: 4 adet.
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B. Isyerleri

Isyerleri hem mafyaya gelir saglar hem de
Gangsterleri barmdirir.

Isyerlerinin ates giicti bulunmamaktadir bu nedenle
tizerinde Gangster olmayan isyerlerine yapilan
saldirilarda saldirgan hi¢ hasar almaz.

Her Isyeri tizerindeki say1 kadar gelir saglar, cana
sahiptir ve toplam giicii bu sayiy1 ge¢meyecek kadar
Gangster barmdirabilir.

Isyerleri tizerlerinde yazan saymin bir eksigi bedelle
acilir. Bu sayede (1) gelir getiren Moonshine Still
bedavadr.

Saldir1 sonucunda bir Isyerinin yikilmas: halinde, Bootlegger
saldiran oyuncu savunan oyuncudan (eger oyuncunun ‘
parasi varsa) Isyerinin geliri kadar para calar. Savunan 2
oyuncunun bu parayr ddeyememesinin bir sonucu
yoktur.

Destedeki Isyeri Sayilart
1 gelir Moonshine Still: 10 adet, 2 gelir Bootlegger: 8 adet,
3 gelir Speakeasy: 6 adet, 4 gelir Casino: 4 adet.

C. Reaksiyonlar

Reaksiyon kartlar1 asagidaki kart aciklamalarinda
belirtilen bir istisna disinda her an, baska bir oyuncunun
sirasinda dahi, oynanabilir. Reaksiyon Kkartlar1 gri
POKER NIGHT renktedir. Kullanildiktan sonra 1skarta destesine giderler.

Bir saldiriya karsi reaksiyon kart: kullamildiginda énce
reaksiyon kart1 ¢oziimlenir. Birden fazla oyuncunun
reaksiyon karti oynamasi halinde masaya ilk diisen kart
once ¢oziimlenir.

1.Poker Night:

3 adet. Elinde iki veya daha fazla parasi olan her oyuncu
Poker Night kartinin tizerine iki para yerlestirir. [kiden az
parast olan oyuncular pokere katilamazlar. Karti oynayan
oyuncu ev sahibidir ve bu nedenle daha onceden yaptig:
“hazirliklar” sayesinde iki zar atarak zarlardan biiytik olani
kullanir. Diger oyuncular birer zar atar. En biiyiik zar1 atan
oyuncu ortadaki paray: alir. Eger birden fazla oyuncu en
biiyiik zar1 attiysa bu oyuncular aralarindaki esitlik bozulana
kadar birer zar atarlar.

Poker Night ilk turda kullanilamaz. Geri sayimin baslamasindan sonra oynanan Poker
Night kart1 1skarta destesine degil kutuya kaldirilir ve oyundan ¢ikartilir.
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= 2.Police:
4 adet. Police kart iki farkli sekilde kullanilabilir:

a) Bir Isyerindeki Gangsterleri kagirip "SAKLANMIS" durumuna getirerek oray1 savunmasiz
hale getirmek igin.

b) Bir Isyerine ya da Hideout'a gelen saldiriy1 engellemek igin. Bu amagla kullanildiginda
saldirtya gelen Gangsterler hi¢ hasar vermez ancak "SAKLANMIS" durumda kalir.

3. Bribe:

4 adet. Bribe, Police kartini etkisiz hale getirmek icin kullanilir. Bir Bribe kart1 baska bir Bribe
karti ile etkisiz hale getirilebilir. Bribe kartin1 kullanmak icin para denmesi gerekmez.

4. Drive-by:

5 adet. Drive-By bir araba dolusu Gangsterin, Isyerinin oniinden gecerken Isyerini kursun
yagmuruna tutmasini simgeler. Sadece bir Isyerinin tistiinde kullanilabilir.

Her Drive-By karti bir Isyerine zarda gelen say1r kadar hasar verir. Hasar en giicsiiz
Gangsterden baslayarak dagitilir.

Bir veya daha fazla oyuncu tarafindan, ayni anda, birden fazla Drive-By karti kullanilabilir. Zar
atilmadan once kag¢ Drive-By kartinin kullamilacagi belirlenmis olmalidir. Bu durumda atilan
zarlardaki toplam hasar ayn1 anda verilmis olur.

Drive-By ile isyeri yikilsa bile para calinmaz.

5. Turncoat:

3 adet. Turncoat kartmni kullanan oyuncu Isyerlerinde olan ya da SAKLANMIS Gangsterlerden,
iki istisna harig, istedigi birini eline alabilir. i) Hideout'ta bulunan Gangsterler mafya patronunun
en giivendigi adamlaridir ve ona ihanet etmezler. Bu nedenle Hideout taki Gangsterler Turncoat
kartinin hedefi olamaz. ii) “4” giiciinde bir Gangsteri almak i¢in Turncoat kartini oynayan
oyuncunun “Casino” kartim1 agmis olmast gerekir. Ciinkii 4 giiciindeki Gangsterler ancak
Casino’da galigabilir.

D. Hideout

Bu kart mafya patronunun kendisinin bulundugu ve
kasasmin yer aldig1 bodrum kattaki ¢alisma odasini simgeler.

Hideout'a yerlestirilmis Gangsterler tizerinde Turncoat kart
kullanilamaz.

Hideout'a Drive-By yapilamaz.

Hideout tizerinde Police kart1 sadece gelen saldiriy:
engellemek icin kullanilabilir.

Oyuncu ilk actigi Isyerini Hideout'unun distiine acmak Hideout
zorundadir. Oyuncular Hideout'larin1 acik olan bir Isyerinin Income: 3
altina ya da aciga tasiyabilirler. ‘ Defense: 3 3

Hideout hem gelir saglayan hem de hasar veren tek karttir.
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https://www.youtube.com/watch?v=t2MxF-1Nxxk&t=955s
https://www.youtube.com/watch?v=t2MxF-1Nxxk&t=1014s
https://www.youtube.com/watch?v=t2MxF-1Nxxk&t=875s
https://www.youtube.com/watch?v=t2MxF-1Nxxk&t=912s
https://youtu.be/ZFCUEMyQUE8

Hideout'a saldiri:

Saldir1y1 gerceklestiren oyuncu Hideout'a mu,
yoksa sadece Hideout'un tizerindeki isyerine mi
saldirdigin agiklamak zorundadir.

Sadece Hideout'un tizerindeki Isyerine
yapilan saldiri, siradan bir saldiridir. Bu saldiriya
Hideout ve Hideout'ta bulunan Gangsterler
karsilik vermez.

I'"TEK SALDIRI KURALINI UNUTMAYIN!!!

Hideout'un tizerindeki Isyerine saldiran
oyuncu aym turda Hideout'a saldiramaz.

Hideout'un tizerindeki ttim sayilar1 toplayin
ve bu sayidan gelen saldirmin giictinii ¢ikartin.
Eger kalan say1 0 veya daha biiytikse Hideout'un
savunmasl gecilmistir.

Savunma gecildiyse zar atilarak rakip
oyuncudan talep edilen hara¢ bulunur.

Eger Hideout'un tistiinde Isyeri varsa bu
isyeri de yikilmis olacagindan yikilan isyerinin
getirisi kadar daha para calinir.

Sagdaki resimde:

11-11=0+3 (ZAR) + 3 (isyeri) = 6

Hideout 18
Hideout'un tistiindeki Gangsterler :3
Isyeri (Speakeasy) %]
Isyerindeki Gangsterler 0
TOPLAM 111

Savunan oyuncu bu parayi 6deyemezse
Hideout'u yikilir ve oyundan cikar.

Sagdaki resimde 11 giictinde saldir1 yapilmus,
toplam hasar savunmaya esit oldugu icin zarda
gelen sayr (3) arti Hideout'un tstiindeki
Speakeasy'nin yikilmasi nedeniyle de (3) olmak
lizere savunan oyuncu 6 para Odemek
zorundadir. Odeyemezse oyundan gikar.
Saldiran oyuncu 3 Hideout'tan 5 de
Gangsterlerden olmak tizere toplam 8 hasar
alacaktir.
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IV. Oyunu Kazanmak:

A. Savas

Iki rakibini HIDEOUT lari yikarak oyundan cikartan oyuncu oyunu kazanr.
B. Geri sayun

Oyunun sonunda en fazla puana sahip olan oyuncu oyunu kazanur. Esitlik halinde isyerlerinin
toplam degerine bakilir. Isyerlerinin de toplami esitse en fazla paraya sahip oyuncu kazanr.

1. Geri Sayimin Baslamasi

Asagidaki ti¢ durumda 4 turluk geri sayim baslar ve hicbir kosulda saya¢ durmaz.
1. Tk kez bir oyuncu bagka bir oyuncunun Hideout' unu yiktiginda,
2. Ik kez bir oyuncunun Harag toplama safhasinda masada yeterli para olmadiginda,

3. Oyunculardan biri toplam paranin tigte birine sahip oldugunda. Ornegin 4 kisilik oyunda bir
oyuncu 20 paraya sahip oldugunda. Eger ortadaki paramin ticte biri tam say1 degilse yukar:
yuvarlanir.

Yukaridaki ti¢ sarttan birini gerceklestiren oyuncu sonraki turunun bitiminden baslayarak her
turunun sonunda masadaki 4 adet geri sayim pulundan bir tanesini alir. Geri sayimmi baslatan
oyuncu oyundan ¢ikarsa bir énceki oyuncu geri sayimi devam ettirir.

Masadaki son pul alindiginda oyun biter ve asagida agiklanan puan hesabi yapilir.
> 2.Puan Hesabu:
Oyuncularin yikmis olduklar: Hideout 10 puan degerindedir.

Masaya acilmus olan her kart, SAKLANMIS olan gangsterler dahil, tizerindeki say1ya esit puan
degerindedir.

Oyuncunun hazinesindeki para da puan toplamina eklenir.

C. Para (Tercihe bagl kazanma kosuludur, oyuncular oyunun basinda bu kurali
kullamp kullanmayacaklarina karar vermelidir.)

Kendi turunun sonunda oyundaki paranin yarisindan fazlasmna sahip olan oyuncu, oyunu
kazanir. Eger ortadaki paranin yarisi tam say1 degilse yukar: yuvarlanir.
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Hamle Sirast: Tasarimci Iletisim Bilgileri

HARAC

GANGSTERLERI HAREKET ETTIRME
SALDIRI

ACMA

HIDEOUT/PATRONU TASIMA
ISKARTA

CEKME

Saldin Giicii
Getirdigi Harag

Cam (HP)

Hideout
Income: 3

\ R, < || | Hasar Verebildigini
Gosterir

Speakeasy
‘ 3 Gosterir
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