wEr htat Geiseln genomumen!”, informiert dich die entsetzie Stimme

teber die eskalierte Situation. Der Ernstfall ist eingetroffen:
Unschuldige Menschen sind in die Gewalt cines Geiselnehmers
geraten und du begibst du dich auf den Weg zur Kommandozentrale,
Jede Sekunde ist kostbar, denn das Leben der Geiseln hingt am
seidenen Faden. Der Leiter des Krisenstabs erkldirt dir eilig die
Situation - und dann gehist du ans Telefon: Der mentale Zu-'e'ikmnﬁj"

beginnt ...




3 Geiselnehmerkarten
{Viktor Hades, Lilly von Engelhardt,
Jacol Adams)
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7 Karten Hauptforderung

(3x Viktor Hades, 3x Lilly von
Engelhardt, 1x Jacob Adams)
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4 Karten Fluchtforderung

Becahl ;)m i 1I-'I\III.I.I!II

lungsphase, um dic Fondemug 8

zu erfiillen.
Erwave:a Vosria

Dler Caetid i

Ende diccr Ve

Rﬁf.{;ﬂrjh,

Vorderseite

GETiTEN

i e i o s
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1. Lege das Unterhiindlertableau vor dir aus.
Lasse aullenherum Platz fiir weitere Karten.

rZ. Wiihle den Geiselnehmer fiir diese Partie. Auf
der Riickseite der Geiselnehmerkarte befindet
sich die Information
fiir den Spielaufbau.

SMELALTRAL
1 Viknot- Hagfoodorung,
1 Mudafondenng

Dann:

+ Platziere so viele
Geiseln IN GEFANGENSCHAFT auf
dem Unterhindlertableau, wie
angegeben, und lege den Rest
zuriick in die Schachtel.

Y

-

« Setze den Anzeiger fiir das Gefahren-
niveau auf die Position wie angegeben.

Nimm dir die Karten der
Hauptforderungen dieses
Geiselnehmers und
mische sie. Ziehe dann
verdeckt so viele Karten, wie angegeben und
platziere sie verdeckt oberhalb des
Unterhdndlertableaus zu den Forderungen.
Verfahre genau so mit den allgemeinen Karten
der Fluchtforderungen, wenn der
Geiselnehmer das verlangt.

SPIELALFBAL
1 Wikaoe Hapifismdoumg

| Phachtfurdering

\,

HINWEIS: Fluchtforderungen, im Gegen-
satz zu Hauptforderungen, sind nicht
Geiselnehmer-spezifisch.

FLIHTFEREE R EmE

Lege die iibrigen Haupt- und

Fluchtforderungen verdeckt und
unbesehen zuriick in die
Schachtel.

-
3. Lege dir die 5 Verhandlungswiirfel in Reich-
weite bereit.

e

4 SPIELAUFBAU
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4. Lege die Geiselnechmerkarte nun mit der Vorder-
seite nach oben links an das Unterhiindler-
tableau. Lies nun die Sonder-
regeln deines Geiselnehmers!

Name der Karte

Kosten der Karte
in Verhandlungs-
punkien

b

Bilde nun eine Auslage von verfiigharen
Verhandlungskarten, indem du die Karten
in 2 Reihen mit aufsteigenden Kosten

p

6. Nimm die Komplizenkarte und
schiebe sie so unter den Geisel-
nehmer, dass sie nicht sichtbar ist.

N~ sortierst. Karten mit gleichem Namen
r 1 =) H 'l- - Ch|
. Lege den Verhand- bilden jeweils 1 Stapel.
lungspunktemarker HINWEIS: Beispielsweise gibt es 3 unterschied-
auf das Feld 0 der Ver- liche Stapel mit _:)-Karten ...
handlungspunkteleiste. !
\ J Die 6 (8 -Verhand-

r .
7. Nimm die Verhandlungskarten und sortiere lungskarten nimmst
die Vorderseiten nach ihrem Namen und du dabei gleich auf
ikren Kosten deine Hand. Das ist deine Starthand.
\ g J

(8. Mische die goldenen Eskalationskarten,
ziehe 1 davon und lege sie verdeckt auf das
Feld der Eskalationskarten. Lege die {ibrigen
verdeckt und unbesehen zuriick in die
Schachtel.

Dann mische die roten Eskalationskarten,
ziehe 10 davon und lege sie verdeckt auf
die goldene Eskalationskarte auf dem
Unterhindertableau,

{il-

Jetzt bist du bereit fiirden |  Auch hier legst du die {ibrigen Karten ver-
hiirtesten Job der Welt! \ deckt und unbesehen zuriick in die Schachtel.

SPIELAUFBAU &




ACHTUNG: Effekte auf Karten konnen diese
Bedingungen verandern. Der Text auf den
Karten hat dann Vorrang.

Mit cleverem Ausspielen deiner Verhand- Beispiel: Du kannst eine Partie gegen Jacob
lungskarten, versuchst du den Geiselnehmer Adams auch gewinnen, wenn du seine Haupt-
aufzuhalten, bevor die Zeit abgelaufen ist. forderung Medizinische Versorgung erfiillst.
Du gewinnst sofort, wenn: Du verlierst sofort, wenn:
» keine Geiseln mehr IN GEFANGENSCHAFT sind « mehr als die Hilfte der Geiseln m
UND wurden
. mindestens die Hilfte der Geiseln [:131:31{} ODER
sind « der Geiselnehmer entkommt
UND ODER
« der Geiselnehmer getotet wurde ODER « du in der Eskalationsphase keine Karten
sich ergeben hat und festgenommen wird, mehr ziehen kannst.

Das Unterhiandlertableau ist deine g7 e \ EEHHHMLEH
Kommandozentrale. Es zeigt dir 3 .- i
wichtige Informationen an: ' -

1. VERHANDLUNGSPUNKTE
Die halbrunde Skala fiir Verhandlungs-

punkte ist ein bisschen wie dein ,Bankkonto® erhiiltst oder verlierst, bewegst du den

Der Verhandlungspunktemarker zeigt dir Marker einfach die entsprechende Anzahl
an, wie viele Verhandlungspunkte du in an Feldern. Es sind auch mehr als 1z) oder
einer Runde aktuell verdient hast. Wenn du weniger als 1) mdglich, aber das kommt nur
im Laufe einer Runde Verhandlungspunkte sehr selten vor.

6 SPIELZIEL | UNTERHANDLERTABLEAU



Mit den Verhandlungspunkten wirst du im
Verlauf des Spiels neue Verhandlungskarten
auf deine Hand kaufen oder Forderungen
erfilllen.

2. DAS GEFAHRENNIVEAU

Das Gefahrenniveau zeigt die aktuelle
Stimmung des Geiselnehmers an. Das
Gefahrenniveau geht von 0 bis 7.

« Fiir jeden Punkt, den das
Gefahrenniveau unter 0
fallt, LELIEHY du 1 Geisel
(siche Punkt 3) und setzt das
Gefahrenniveau wieder auf 0.
« Fiir jeden Punkt, den das
Gefahrenniveau iiber 7 steigt,

wird 1 Geisel m (siche

Punkt 3) und du setzt das
Gefahrenniveau wieder auf 7.

Das aktuelle Gefahreniveau zeigt dir auch
die Anzahl Verhandlungswiirfel fiir den
Bedrohungswurf an (mehr dazu auf 5.9).

Du spielst eine Partie DER UNTERHANDLER iiber
mehrere Runden.

Beispiel: Das Gefahrenniveau ist 0. Dir gelingt s, es um
2 zu senken. Du BEEREIST! 1 Geisel, setzl das Niveau
wieder auf 0, dann BEFREIST! du noch | Geisel und

setzt das Niveau wieder auf 0.

3. DIE GEISELN
Zu Beginn einer Partie befinden sich alle

Geiseln INGEFANGENSCHAFT.

« Immer wenn du 1 Geisel LII1EHT,
nimmst du 1 Figur IN GEFANGENSCHAFT und
verschiebst sie nach links in den LI [E1H-
Bereich.

+ Immer wenn 1 Geisel wird,
nimmst du 1 Figur IN GEFANGENSCHAFT und
verschiebst sie nach rechts in den m—
Bereich.

Wird eine Geisel Eﬁm oder m,

aber es befindet sich keine mehr IN

GEFANGENSCHAFT, folgst du stattdessen der
Anweisung auf dem Unterhindlertableau.

Eine Runde besteht aus diesen 3 Phasen:

3. DIE ESKALATIONSPHASE

UNTERHANDLERTABLEAU | SPIELABLAUF



In der [EETTTTNTERITRS spielst du Ver- Jede Verhandlungskarte kannst du auf 1 von
handlungskarten von deiner Hand aus , 2 unterschiedlichen Arten ausspielen:

um den Geiselnehmer und die Situation zu A) Spiele die Karte offen vor dir in deinen
beeinflussen. Spielbereich aus und mache einen Bedro-

hungswurf (siehe 5.9). Fiithre den Effekt

Achte dabei darauf, deinen Spielbereich G Bedrobungsirsetes atis

getrennt von der Auslage von verfiigbaren

Verhandlungskarten zu halten! Auf diese B) Spiele die Karte
Karten wirst du erst in der verdeckt, um 1
Zugrift haben. Verhandlungspunkt

zu erhalten.

GEFAHRENNIVEAU 2-6
DU WURFELST 2

VERHANDLUNGSWURFEL.
GEFAHRENNIVEAU 0-1 GEFAHRENNIVEAU 7
DU WORFELST 3 DU WORFELST 1
VERHANDLUNGSWURFEL. VERHANDLUNGSWURFEL

SPIELABLAUF 1.VERHANDLUNGSPHASE - BEDROHUNGSWURF



Spielst du eine Verhandlungskarte aus,
musst du einen Bedrohungswurf machen.
(Ausnahme: Karte Was ich damit sagen
wollte ...)

Es gibt auch Karteneflekte, die dich auffordern,
einen Bedrohungswurf zu machen.

Um einen Bedrohungswurf zu machen,
wiirfelst du so viele Verhandlungswiirfel,
wie das aktuelle Gefahrenniveau erlaubt.
Dann zihlst du, wie viele Ertfolge du
gewiirfelt hast:

: e

]

Zeigt ein Wiirfel m,
gibt es eine weitere
Verwendung fiir
deine Verhandlungs-
karten: Du darfst 2
Verhandlungskarten
von deiner Hand verdeckt ausspielen, um
den Wiirfel als 1 Erfolg zu zihlen.

\,

Dann wertest du den Bedrohungswurf aus.
Folge dabei der Verhandlungskarte oder
dem Effekt, der dich zum Bedrohungswurf
aufgefordert hat.

Generell gilt:

« Manche Karteneffekte modifizieren die An-
zahl Wiirtel, die dir zur Verfiigung stehen.

» Du wiirfelst immer mit mindestens 1 und
maximal mit 5 Verhandlungswiirfeln.

» Hast du keinen einzigen Erfolg gewtirfelt,
ist das ein Misserfolg,

Die meisten Verhandlungskarten haben
3 mégliche Ergebnisse in Abhangigkeit vom
Resultat deines Bedrohungswurfs:

2 oder mehr Erfolge
I Erfolg

Misserfolg

Fithre alle Effekte des Balkens aus, der zu
deinem Wiirfelergebnis passt.

Dabei fiithrst du die Effekte von links nach
rechts aus.

Fine Ubersicht iiber alle Effekte findest du
auf Seite 10.

SPIELABLAUF 1.VERHANDLUNGSPHASE - BEDROHUNGSWURF 8



Du erhaltst (+) oder verlierst (-)
so viele Verhandlungswiirfel fiir
Bedrohungswiirfe, wie angezeigt. Die

Folgende Effektsymbole findest du auf den Karten: Dauer ist auf der Karte angegeben.
+1) Du erhaltst (+) oder verlierst (-) die & Du (LR eine Geisel.
angegebene Anzahl an Verhandlungs- }
punkten. . Eine Geisel wird vom Geiselnehmer
Du erhohst (+) oder reduzierst (-) das m
Gefahrenniveau um die angegebene Die FETTTTITTITR ist sofort
Anzahl Punkte. T T - i

HAUPT- UND FLUCHTFORDERUNGEN

HAUFTFORDERUNG FLUCHTFORDEAUNG

Name der Karle

Forderungstyp:
= -I. E == Phns il Haupt-, Hur{;i'- oder
e T Nebenforderung.

lungsphase, um die Forderung

Zu Beginn jeder Partie sind diese Forderun-
gen verdeckt - du weif’t also noch nicht,
Einmaliger Vorteil was der Geiselnehmer michte. Erst wenn
dich ein Effekt auffordert, eine Forderung
N, . ' aufzudecken, deckst du die Karte auf und
achteil (permanent ; Eiee : ;
oder einmalig liest sie dir durch. Eine einmal aufgedeckte
Forderung bleibt so liegen, bis sie erfiillt
wird oder der Geiselnehmer getotet wird.
NEBENFORDERUNGEN
Nebenforderungen sind besondere Eskala-
tionskarten. Wenn du eine Nebenforderung
ziehst, legt du sie direkt offen zu den
Forderungen,

o erfiillen.

Es gibt 3 Forderungstypen, die ein Geisel-
nehmer dir geben kann:

Seine Hauptforderung, seine Fluchtforderung
und Nebenforderungen (die tiber die Eskala-
tionskarten ins Spiel kommen konnen).

10 SPIELABLAUF 1.VERHANDLUNGSPHASE - EFFEKTSYMBOLE | FORDERUNGEN
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Dort bleibt eine Nebenforderung ebenso
liegen, bis sie erfiillt wird oder der Geisel-
nehmer getotet wird.

FORDERUNGEN ERFULLEN

Du kannst jederzeit in der {2000 AT TS
eine Forderung, die offen oberhalb deines
Unterhindlertableaus liegt, erfiillen, indem du
ihrem Effekttext folgst. In der Regel musst du
dafiir eine entsprechende Anzahl Verhand-
lungspunkte ausgeben, Nebenforderungen
kénnen hingegen ohne Kosten sofort erfiillt
werden, wenn nichts anderes angegeben ist.
Erfiillst du eine Forderung, erhaltst du sofort
und einmalig einen besonderen Vorteil.

Aber Vorsicht: Hatte die Karte einen Perma-
nenten Nachteil, musst du sie nun um 90 Grad
drehen und unter den Geiselnehmer schieben,
so dass du den Nachteil lesen kannst.

Hatte die Forderung nur einen sofortigen Na-
chteil, lege sie auf den Ablagestapel der Eskala-
tionskarten, nachdem du ihn ausgefiihrt hast.

Bis zum Ende des Spiels oder bis der Geisel-
nehmer getotet wird, musst du jetzt diesen
Permanenten Nachteil beachten.

Wenn du keine Verhandlungskarte mehr
ausspielen kannst oder mochtest (du kannst
auch 0 Karten spielen) und keine Forderung
mehr erfiillen willst, endet diese

ACHTUNG: Deine ausgespielten VERHANDLUNGSPHASE
Verhandlungskarten bleiben erst einmal Manche Verhandlungsphasen enden
in deinem Spielbereich liegen! aufgrund der Ergebnisse von ausgespielten

Verhandlungskarten frither als du mochtest.

SPIELABLAUF 1.VERHANDLUNGSPHASE - FORDERUNGEN | ENDE DER VERHANDLUNGSPHASE



In der kannst du deine Verhand- « Du darfst nie mehr als 10 Verhandlungs-
lungspunkte ausgeben, um verfiigbare Karten karten auf der Hand haben.

in der Auslage zu kaufen und auf deine Hand
zu nehmen.

Die besteht aus 3 Schritten, die du
nacheinander abhandelst:

ACHTUNG: Verhandlungskarten, die du in
dieser Runde ausgespielt hast, liegen
noch vor dir und nicht in der Auslage.
Sie sind noch nicht verfigbar!

1. Gib Verhandlungspunkte aus, um aus der
Auslage verfiigbare Verhandlungskarten 2. Setze den Verhandlungspunktemarker
deiner Wahl zu kaufen und auf deine zurtick auf 0.

Hand zu nehmen.

3. Riume deinen Spielbereich auf, indem

Dabei gilt: du alle in der FETIITITRITES aus-

« Du musst die Kosten der Verhandlungs- gespielten Karten zuriick in die Auslage
karte bezahlen kénnen (deine Ver- sortierst. Sie sind damit wieder verfiigbar.
handlungspunkte diirfen nicht negativ Hinweis: Alle (&) -Karten kommen nur aus
werden). Platzgriinden auf einen gemeinsamen Stapel.

« Du darfst (8 -Verhandlungskarten immer
auf die Hand nehmen, auch wenn du
negative Verhandlungspunkte hast.

In der Verhand-
hungsphase
B B cspiclic Karten.



Ziehe die oberste Karte vom Stapel der
Eskalationskarten und fiihre sie aus.
Hinweis: Die Eskalationskarten reprisentieren
die Handlungen des Geiselnehmers und/

oder die Ereignisse, die sich in den Minuten
und Stunden zwischen den Verhandlungen
abspielen.

Name der Karte

Der Geisel-
nehmer spricht

Haupteffekt

Sekunddreffeki

Um den Haupteffekt der Eskalationskarte
auszufiihren, folgst du dem Effekttext oder
fithrst das Symbol aus. Eine Ubersicht iiber
alle Effekte befindet sich auf Seite 10 und der
Riickseite dieser Anleitung.

Manche Karten fragen dich im Sekundiir-
effekt, ob es noch verdeckte Forderungen
gibt. Ist das der Fall, musst du das hier an-
gegebene ebenso ausfiihren.

Die meisten Eskalationskarten kommen
dann direkt auf den Ablagestapel. Hast du
eine Nebenforderung gezogen, legst du sie
stattdessen zu den Forderungen, wie auf S. 11
beschrieben,

Dann endet die [RIGIENITNLENS und eine

neue Runde beginnt. Aufler, du hast gerade
den Wendepunkt ausgefiihrt ...

DER WENDEPUNKT UND DIE LETZTE VERHANDLUNG

Die letzte Karte des Eskalationsstapels ist der
Wendepunkt. Der Wendepunkt macht es dir
schwerer oder gelegentlich auch leichter, das
Spiel noch zu gewinnen bevor die Zeit ganz
abgelaufen ist.

Nachdem du diese Eskalationskarte aus-
sefiihrt hast, folgt eine letzte |11 ATTHE
: . Dies ist deine letzte Chance, die
verbliebenen Geiseln zu befreien und den
Geiselnehmer entweder festzunehmen oder
Zu toten.

ANDLUNGSPHASE JET gty BET G
wie {iblich ab, jedoch mit 1 grofen Unter-
schied:

Du darfst direkt in der L ;
Verhandlungspunkte ausgeben, um Ver-
handlungskarten zu kaufen. Diese kannst du
sofort einsetzen.

SPIELABLAUF 3.ESKALATIONSPHASE 13



Das Spiel endet sofort, wenn du die Gewinnbedingungen erfiillst oder 1 der Verlustbedingungen
eingetreten ist.

(Du gewinnst sofort, wenn: Du verlierst sofort, wenn: 1
s keine Geiseln mehr IN GEFANGENSCHAFT sind « mehr als die Hilfte der Geiseln mm
UND wurden
« mindestens die Hilfte der Geiseln L11{:[{1{} ODER
sind » der Geiselnehmer entkommt
UND ODER
« der Geiselnehmer getotet wurde ODER « du in der Eskalationsphase keine Karten
sich ergeben hat und festgenommen wird, mehr ziehen kannst,
FESTNAHME ODER TOTUNG DES GEISELNEHMERS TOTUNG DES GEISELNEHMERS
Zusatzlich zu der Befreiung der Geiseln Manche Karten haben den Effekt, dass
musst du den Geiselnehmer entweder der Geiselnehmer getétet wird. Wird der
festnehmen oder toten. Geiselnehmer getdtet, wihrend keine Geiseln

mehr IN GEFANGENSCHAFT sind, gewinnst du

FESTNAHME DES GEISELNEHMERS e
; sofort das Spiel.

Damit sich der Geiselnehmer ergibt und du
ihn festnehmen kannst, darf keine Geisel
mehr IN GEFANGENSCHAFT sein. Das nichste
Mal, wenn eine Geisel von dir L3111
werden wiirde, ergibt sich stattdessen der
Geiselnehmer und du gewinnst das Spiel!

ACHTUNG: In der |3{4 NI ML R kann sich

der Geiselnehmer nicht ergeben! Jeder
Effekt, der den Geiselnehmer aufgeben

lassen wiirde, wird wihrend der Eskala- Anderenfalls entfernst du nun den
tionsphase stattdessen ignoriert. Geiselnehmer und legst ihn zuriick in die
Schachtel.
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Entferne ebenso alle Forderungen: alle Der Komplize ist wesentlich weniger

verdeckten, offenen und als Permanenter empfanglich fiir die Stimme der Vernunft:
Nachteil ausliegende erfiillte Forderungen, Fiir jeden Punkt, den das Gefahrenniveau
werden zuriick in die Schachtel gelegt. steigt (nicht nur iiber 7), wird sofort 1 Geisel
An dic Ste]lc dcs SN REFCILN
Geiselnehmer tritt et i T f v :
B m?ﬁh Z Dabei totet er aber nie die letzte Geisel IN
: PHE | @nmrn GEFANGENSCHAFT,

Wihrend der Komplize || e : e R e L 2 d
im Spiel ist, legst du [ zeesiors | yownum ST AonpIac ML IS S6 DR Och

e WSO | aber er ergibt sich sofort und wird von dir

eine gezogene Neben- ="
forderung sofort ab,

ohne sie auszufiihren (du musst auch keine
Ersatzkarte ziehen).

festgenommen, sobald sich keine Geisel
mehr IN GEFANGENSCHAFT befindet - und du
gewinnst damit das Spiel!

Autor: A.). Porfirio

Hlustrationen und Grafik: Kristi Kirisberg, Venessa Kelley, Chase Williams
Ein besonderer Dank geht an die Ideengeber fiir die Geiselnehmernamen:
Christian Ladleif, Daniel Lange und Nils Westermann
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KARRIERE-ERFOLGE

Fordere dich selbst heraus, indem du dich diesen
susitzlichen Aufgaben stellst!

Gewonnene Spiele >0 10 25 50 100

ALLGEMEIN
Siege gegen alle 3 ¢ +ciselnehmer hintereinander.
Befreic cine Ceisel, withrend das Gefahrenniveau auf 7 seehr,
Tarte den Geisclnehmer bis zum Ende des dritten Zugs.

Cewinne cine Partie, nachdem du eine Fluchtforderung

erfullt hast.

Befreic innerhalb 1 Zugs 5 oder mehr Geiseln,

Verringere das Gefalreniveau innerhalb 1 Zuges um 4 Sufen

Cewinne in unter 5 Ziigen.

Beende cine Verhandlungsphase ohne Karren gespiclt
zu haben.

Gewinneg, bevor du den Wendepunkt errcichst.

VIKTOR HADES LILLY VON ENGELHARDT

Gewinne mit 0 toten Geiseln.

Gewinne, wenn das Gefahren-
niveau auf 0 steht.

Gewinne, ohne eine Forderung 2u
erfiillen (dies gilt auch far Neben-
forderungen).

Mache einen Bedrohungswu rf mil

5 Wiirfeln. forderungen auf.

CGewinne mit nur | -.1u1'5ed-.::kl.cn
Forderung.

Tote Viktor mit 2 oder mehr
Geiseln in Gefangenschaft.

Ciewinne cine Parie, in der Lilly
eusarzliche Geiseln nimmi.

Decke im ersten Lug beide Haupl-

Lase Lillys Fahigheit zwei Mal
withrend 1 Bedrohungswurfs aus
{4+ Wiithel werden bendtigt').

EFFEKTE VON SYMBoLE

Du erhiltst ¢
+) oder verl;
bene Anzah] ap Wr];::”hersl () die angege-

; Du erhihs ndlungspunkten,
w Gefah 5L (+) oder reduziersy (
: renniveau um die anpee -) das
nzahl Punkte angegebene

Du erhj
ertrha!tsl (+) oder verlierst

b 1andlungswiirfe] fiir e
WIE angezeigt. Die g,
angegeben, s

; le
Itdrnhungs-.\'fjrlé
ist auf der Karqe |

e

L

BT BEFREICT W
LOLIIAN eine Geisel.

] Eine Geij
seisel wird
vom Geise]

NG I +
=L st sofort beendet

JACOB ADAMS - ""‘I

Gewinne, indem du die Haupr-
forderung Medizinische Hilfe erfillst,

.
= T -
-& & VERHANDL UNG Bt noC

Gewinne, indem du Jacob nach dem
Wendepunkr titest

Spicle 6 Verhandlungskarten inner-
halb 1 Zugs verdeckt aus.

Gewinne cine Partie, abwahl
wihrend des Spicl das Gefahren-
niveau B+ erreiche biat.

Ericle insgesamuawel Gen, nachdem

din 1 Wirfel neu gt:wurfn:n hast.




