
1

„Er hat Geiseln genommen!“, informiert dich die entsetzte Stimme 
über die eskalierte Situation. Der Ernstfall ist eingetroffen: 
Unschuldige Menschen sind in die Gewalt eines Geiselnehmers 
geraten und du begibst du dich auf den Weg zur Kommandozentrale. 
Jede Sekunde ist kostbar, denn das Leben der Geiseln hängt am 
seidenen Faden. Der Leiter des Krisenstabs erklärt dir eilig die 
Situation – und dann gehst du ans Telefon: Der mentale Zweikampf 
beginnt … 

Anleitung



2 Spielmaterial

Spielmaterial

Als überzeugter Gefolgsmann des Gei-
selnehmers übernimmt er die Verhand-
lungen, wenn der Geiselnehmer getötet 
wird.
Der Komplize hat nur wenig Geduld 
und wird direkt eine Geisel töten, wenn 
er etwas hört, das ihm nicht gefällt.
Doch der Komplize hängt so sehr an 
seinem Leben, dass er sofort aufgibt, 
wenn sich keine Geiseln mehr in Ge-
fangenschaft befinden.

SONDERREGELN 
Der Komplize ersetzt den  
Geiselnehmer, wenn dieser  
getötet wurde, aber noch  
Geiseln In Gefangenschaft sind. 

, für jeden Punkt, den  
das Gefahrenniveau ansteigt 
(aber nie die letzte Geisel  
In Gefangenschaft). 
Er ergibt sich und du gewinnst 
das Spiel, sobald keine Geisel 
mehr In Gefangenschaft ist.

KOMPLIZE

1 Komplizenkarte

Vorderseite
Rückseite
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Hauptforderung:

Freilassung der Gefangenen

Gib während einer beliebigen 

Verhandlung 4  aus, um die 

Forderung zu erfüllen. 

Belohnung:

Während der nächsten Kaufphase darfst du 

2 beliebige Karten aus dem Verfügbaren 

Bereich kostenlos auf die Hand nehmen.
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Hauptforderung

W
en

n 
du

 d
as

 

G
ef

ah
re

nn
iv

ea
u 

er
hö

hs
t, 

er
hö

he
 

es
 u

m
 1

 zu
sä

tz
­

lic
he

n 
Pu

nk
t.

Freilassung  
der geFangenen

Bezahle 4  in der Verhand­

lungsphase, um die Forderung 

zu erfüllen.    

einmaliger Vorteil

Nimm in der nächsten Kaufphase 2 ver­

fügbare Verhandlungskarten deiner Wahl 

kostenlos auf die Hand.
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Vorderseite
Rückseite

7 Karten Hauptforderung
(3x Viktor Hades, 3x Lilly von 
Engelhardt, 1x Jacob Adams)

HAUPTFORDERUNG

VIKTOR HADES

1 Unterhändlertableau

Der An führer der berüchtigten Terror­organisation war kaum zu bändigen, als er feststellte, dass über die Hälfte seiner Leute bei einer Razzia von einem Sondereinsatzkommando 
festgenommen wurden. Er fasst einen Racheplan, mit dem er Waffen, Geld und die Freilassung seiner Männer sicherstellen möchte.
Er dringt in ein Regierungsgebäude ein und nimmt 7 hochrangige Beamte als Geiseln. Er nimmt keine Rücksicht auf ihre Leben ­ kannst du sie retten?

SPIELAUFBAU 
1 Viktor-Hauptforderung 
1 Fluchtforderung

7

4

3 Geiselnehmerkarten
(Viktor Hades, Lilly von Engelhardt, 
Jacob Adams)

Vorderseite

Rückseite

SONDERREGELN 

Keine

VIKTOR HADES

SONDERREGELN 
Immer, wenn 2 Verhand-
lungswürfel nach einem 
Bedrohungswurf eine 1 
zeigen, tötet Lilly  
1 Geisel.
Immer, wenn 2 Verhand-
lungswürfel nach einem 
Bedrohungswurf eine 6 
zeigen, befreist du  
1 Geisel.

LILLY VON ENGELHARDT

SONDERREGELN Geiseln können im Verlauf 
des Spiels nicht getötet werden. Würde eine Geisel 

getötet werden, erhöhe stattdessen das Gefahren-
niveau um 1. Erreicht das 
Gefahrenniveau jemals 7, tötet Jacob alle seine Geiseln, entkommt und 

du verlierst das Spiel.Rettest du alle Geiseln, er-
gibt sich Jacob sofort und 
du gewinnst das Spiel. JACOB ADAMS
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FLUCHTFORDERUNG

Nachteil

Der Geiselnehmer entkommt am 
Ende dieser Verhandlungsphase 

und du verlierst das Spiel.

FluchtForderuNg

Bus

Bezahle 4  in der Verhand-
lungsphase, um die Forderung 
zu erfüllen.    

eiNmaliger Vorteil

BEIM NÄCHSTEN  
BEDROHUNGSWURF

Vorderseite

Rückseite

4 Karten Fluchtforderung

Die Situation  
spitzt sich zu

Verdeckte Forderungen?

„Ich habe langsam die Schnauze voll!“

+1
+1

27 Eskalationskarten (davon: 21 rote und 6 goldene)

VERHANDLUNG

→

+1

„Aber erzähl doch mal ... hast du  
eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  
würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

Vorderseite Rückseite

22 Verhandlungskarten

ESKALATION

WENDEPUNKT

Vorderseite Rückseiten

5 Verhandlungswürfel

15 Geiseln

1 blauer 
Verhandlungs­
punktemarker

1 Gefahren­
niveau- 
Anzeiger

ESKALATION
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Hinweis:  Fluchtforderungen, im Gegen­
satz zu Hauptforderungen, sind nicht 

Geiselnehmer-spezifisch.  

Lege die übrigen Haupt- und  
Fluchtforderungen verdeckt und  
unbesehen zurück in die  
Schachtel.

SpielAufbau

Der An führer der berüchtigten Terror­
organisation war kaum zu bändigen, 
als er feststellte, dass über die Hälfte 
seiner Leute bei einer Razzia von 
einem Sondereinsatzkommando 
festgenommen wurden. Er fasst einen 
Racheplan, mit dem er Waffen, Geld 
und die Freilassung seiner Männer 
sicherstellen möchte.Er dringt in ein Regierungsgebäude ein 

und nimmt 7 hochrangige Beamte als 
Geiseln. Er nimmt keine Rücksicht auf 
ihre Leben ­ kannst du sie retten?

SPIELAUFBAU 1 Viktor-Hauptforderung 1 Fluchtforderung

7
4Der An führer der berüchtigten Terror­

organisation war kaum zu bändigen, 
als er feststellte, dass über die Hälfte 
seiner Leute bei einer Razzia von 
einem Sondereinsatzkommando 
festgenommen wurden. Er fasst einen 
Racheplan, mit dem er Waffen, Geld 
und die Freilassung seiner Männer 
sicherstellen möchte.
Er dringt in ein Regierungsgebäude ein 
und nimmt 7 hochrangige Beamte als 
Geiseln. Er nimmt keine Rücksicht auf 
ihre Leben ­ kannst du sie retten?

SPIELAUFBAU 
1 Viktor-Hauptforderung 
1 Fluchtforderung

7

4

Der An führer der berüchtigten Terror­
organisation war kaum zu bändigen, 
als er feststellte, dass über die Hälfte 
seiner Leute bei einer Razzia von 
einem Sondereinsatzkommando 
festgenommen wurden. Er fasst einen 
Racheplan, mit dem er Waffen, Geld 
und die Freilassung seiner Männer 
sicherstellen möchte.
Er dringt in ein Regierungsgebäude ein 
und nimmt 7 hochrangige Beamte als 
Geiseln. Er nimmt keine Rücksicht auf 
ihre Leben ­ kannst du sie retten?

SPIELAUFBAU 
1 Viktor-Hauptforderung 
1 Fluchtforderung

7

4

FLUCHTFORDERUNGHAUPTFORDERUNG

VIKTOR HADES

1.	Lege das Unterhändlertableau vor dir aus.  
Lasse außenherum Platz für weitere Karten.  

3.	 Lege dir die 5 Verhandlungswürfel in Reich­
weite bereit.

2.	Wähle den Geiselnehmer für diese Partie. Auf 
der Rückseite der Geiselnehmerkarte befindet 
sich die Information  
für den Spielaufbau. 
Dann: 
• Platziere so viele 

Geiseln IN GEFANGENSCHAFT auf 
dem Unterhändlertableau, wie 
angegeben, und lege den Rest 
zurück in die Schachtel.

• Setze den Anzeiger für das Gefahren- 
niveau auf die Position wie angegeben.

          

Der An führer der berüchtigten Terror­
organisation war kaum zu bändigen, 
als er feststellte, dass über die Hälfte 
seiner Leute bei einer Razzia von 
einem Sondereinsatzkommando 
festgenommen wurden. Er fasst einen 
Racheplan, mit dem er Waffen, Geld 
und die Freilassung seiner Männer 
sicherstellen möchte.Er dringt in ein Regierungsgebäude ein 

und nimmt 7 hochrangige Beamte als 
Geiseln. Er nimmt keine Rücksicht auf 
ihre Leben ­ kannst du sie retten?

SPIELAUFBAU 1 Viktor-Hauptforderung 1 Fluchtforderung

7
4  

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 
Unterhändlertableaus zu den Forderungen.  
Verfahre genau so mit den allgemeinen Karten 
der Fluchtforderungen, wenn der 
Geiselnehmer das verlangt. 

Hinweis:  Wir bauen das Spiel hier beispielhaft für den Geiselnehmer Viktor Hades auf, der für die erste Partie empfohlen ist.

FLUCHTFORDERUNGHAUPTFORDERUNG

VIKTOR HADES

SONDERREGELN 
Der Komplize ersetzt den  
Geiselnehmer, wenn dieser  
getötet wurde, aber noch  
Geiseln In Gefangenschaft sind. 

, für jeden Punkt, den  
das Gefahrenniveau ansteigt 
(aber nie die letzte Geisel  
In Gefangenschaft). 
Er ergibt sich und du gewinnst 
das Spiel, sobald keine Geisel 
mehr In Gefangenschaft ist.

KOMPLIZE

SONDERREGELN 
Keine

VIKTOR HADES

„Nein, so habe ich das nicht gemeint.  
Was ich sagen wollte war, dass ich deinen 
Standpunkt vollkommen verstehen kann. 
Also sag mir, wie ich dir helfen kann.“  

Spiele diese Karte bei einem 
Bedrohungswurf, um 1 Würfel 
sofort neu zu werfen.  

Diese Karte darf auch während der  
Eskalationsphase gespielt werden. 

1

Was ich  
damit sagen 

wollte ...

„Nein, so habe ich das nicht gemeint.  
Was ich sagen wollte war, dass ich deinen 
Standpunkt vollkommen verstehen kann. 
Also sag mir, wie ich dir helfen kann.“  

Spiele diese Karte bei einem 
Bedrohungswurf, um 1 Würfel 
sofort neu zu werfen.  

Diese Karte darf auch während der  
Eskalationsphase gespielt werden. 

1

Was ich  
damit sagen 

wollte ...

+2

+1

„Moment, warte, nicht auflegen!
Sprich mit mir! Wie soll ich dir hel-
fen, wenn du nicht mit mir redest?“

2

Nur ein  
paar Minuten 

noch!

+2

+1

„Moment, warte, nicht auflegen!
Sprich mit mir! Wie soll ich dir hel-
fen, wenn du nicht mit mir redest?“

2

Nur ein  
paar Minuten 

noch!

„Hör zu ... Ich tue hier alles, was ich 
kann, um deine Forderungen durchzu-

bringen. Es dauert nur eine Weile,  
und in der Zeit musst du dafür sorgen, 

dass die Geiseln am Leben bleiben.“

Beim nächsten 
Bedrohungs-
wurf

Beim nächsten 
Bedrohungs-
wurf

Beim nächsten 
Bedrohungs-
wurf

4

Ein leeres  
Versprechen

Bis zum Ende  
dieser Verhand-
lungsphase

Entferne diese Karte aus dem Spiel

Bis zum Ende 
dieser Verhand-
lungsphase

„Du musst mir in die Augen sehen,  
um zu erkennen, dass ich dir nichts als 

die Wahrheit erzähle. Kann ich reinkom-
men? Nur ich, unbewaffnet, damit wir  

reden können.“

5

Ich will nur 
reden...

+3

–1

–3

„OK, abgemacht, du bekommst von 
uns alles, was du forderst. Jetzt musst 

du etwas für mich tun ...“

4

Gewagte  
Lüge ...
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ESKALATION

WENDEPUNKT

ESKALATIONESKALATIONESKALATIONESKALATION

FLUCHTFORDERUNG

+2

+1

„Moment, warte, nicht auflegen!
Sprich mit mir! Wie soll ich dir hel-
fen, wenn du nicht mit mir redest?“

2

Nur ein  
paar Minuten 

noch!

+2

+1

„Moment, warte, nicht auflegen!
Sprich mit mir! Wie soll ich dir hel-
fen, wenn du nicht mit mir redest?“

2

Nur ein  
paar Minuten 

noch!

+1

„Niemand sonst hier will dir helfen.  
Die wollen alle nur hereinstürmen und 

dich ausschalten, ohne Rücksicht auf Ver-
luste. Im Moment bin ich der beste und 

der einzige Freund, den du hast.“

Bis zum  
Ende dieser  
Verhandlungphase

=
ALLE

Beim nächsten 
Bedrohungs-
wurf =

ALLE

2
Vertrau mir.

+1

–1

–2

„Ich weiß, du bist wütend, aber 
 bleib ruhig und tu nichts Unüberlegtes. 

Wenn du eine der Geiseln tötest,  
kann ich für nichts mehr garantieren.  

Also, ganz ruhig bleiben.“

2

Ganz ruhig 
bleiben ...

„Keine Ahnung wer bei euch drinnen war, aber 
wir waren es nicht. Wir haben absolut nichts 

Aggressives getan.  
Wie sieht es mit deinen Leuten aus? Ist da 
vielleicht einer, dem du nicht völlig traust? 

3

Schickt ein  
kleines Team 

rein

+1

+1

„Niemand sonst hier will dir helfen.  
Die wollen alle nur hereinstürmen und 

dich ausschalten, ohne Rücksicht auf Ver-
luste. Im Moment bin ich der beste und 

der einzige Freund, den du hast.“

Bis zum  
Ende dieser  
Verhandlungphase

=
ALLE

Beim nächsten 
Bedrohungs-
wurf =

ALLE

2
Vertrau mir.

Bis zum Ende  
dieser Verhand-
lungsphase

Entferne diese Karte aus dem Spiel

Bis zum Ende 
dieser Verhand-
lungsphase

„Du musst mir in die Augen sehen,  
um zu erkennen, dass ich dir nichts als 

die Wahrheit erzähle. Kann ich reinkom-
men? Nur ich, unbewaffnet, damit wir  

reden können.“

5

Ich will nur 
reden...

+1

–1

–2

„Ich weiß, du bist wütend, aber 
 bleib ruhig und tu nichts Unüberlegtes. 

Wenn du eine der Geiseln tötest,  
kann ich für nichts mehr garantieren.  

Also, ganz ruhig bleiben.“

2

Ganz ruhig 
bleiben ...

+2

+2

+2

„Wie viele Geiseln? Du solltest sie viel-
leicht noch mal zählen, mein Team hat 

gerade einige rausgeholt .  
Und für dich ist es an der Zeit, übers 

Aufgeben nachzudenken.“ 

6
Los! Zugriff!

„Keine Ahnung wer bei euch drinnen war, aber 
wir waren es nicht. Wir haben absolut nichts 

Aggressives getan.  
Wie sieht es mit deinen Leuten aus? Ist da 
vielleicht einer, dem du nicht völlig traust? 

3

Schickt ein  
kleines Team 

rein

+1

+2

Geiselnehmer 
getötet

Geiselnehmer 
getötet

„Hast du mal aus dem Fenster  
gesehen? Wir sind dir klar überlegen 

und gehen nirgendwohin!“

7

Scharfschütze, 
schießen Sie ... 

JETZT!

+3

„Wenn wir jetzt nicht handeln,  
wird er jede einzelne der Geiseln 
töten! Alle verfügbaren Einheiten 

müssen JETZT da rein!“

Geiselnehmer 
getötet

Geiselnehmer flieht!

8

Alle Einheiten, 
stürmt das  
Gebäude!

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

6.	 Lege den Verhand- 
lungspunktemarker 
auf das Feld 0 der Ver
handlungspunkteleiste. 

Jetzt bist du bereit für den 
härtesten Job der Welt!

Spielaufbau

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

8.	Mische die goldenen Eskalationskarten, 
ziehe 1 davon und lege sie verdeckt auf das 
Feld der Eskalationskarten. Lege die übrigen 
verdeckt und unbesehen zurück in die 
Schachtel.  
Dann mische die roten Eskalationskarten, 
ziehe 10 davon und lege sie verdeckt auf 
die goldene Eskalationskarte auf dem 
Unterhändertableau.

ESKALATION

WENDEPUNKT

ESKALATIONESKALATIONESKALATIONESKALATIONESKALATIONESKALATIONESKALATIONESKALATIONESKALATION
ESKALATION

Auch hier legst du die übrigen Karten ver- 
deckt und unbesehen zurück in die Schachtel.

SONDERREGELN 
Der Komplize ersetzt den  
Geiselnehmer, wenn dieser  
getötet wurde, aber noch  
Geiseln In Gefangenschaft sind. 

, für jeden Punkt, den  
das Gefahrenniveau ansteigt 
(aber nie die letzte Geisel  
In Gefangenschaft). 
Er ergibt sich und du gewinnst 
das Spiel, sobald keine Geisel 
mehr In Gefangenschaft ist.

KOMPLIZE

SONDERREGELN 
Keine

VIKTOR HADES

7.	 Nimm die Verhandlungskarten und sortiere 
die Vorderseiten nach ihrem Namen und 
ihren Kosten. 

 
 

 
Bilde nun eine Auslage von verfügbaren 
Verhandlungskarten, indem du die Karten 
in 2 Reihen mit aufsteigenden Kosten 
sortierst. Karten mit gleichem Namen 
bilden jeweils 1 Stapel. 
 

Hinweis: Beispielsweise gibt es 3 unterschied­
liche Stapel mit 2  -Karten ...

Die 6 0  -Verhand- 
lungskarten nimmst  
du dabei gleich auf  
deine Hand. Das ist deine Starthand.

„Hör zu ... Ich tue hier alles, was ich 
kann, um deine Forderungen durchzu-

bringen. Es dauert nur eine Weile,  
und in der Zeit musst du dafür sorgen, 

dass die Geiseln am Leben bleiben.“

Beim nächsten 
Bedrohungs-
wurf

Beim nächsten 
Bedrohungs-
wurf

Beim nächsten 
Bedrohungs-
wurf

4

Ein leeres  
Versprechen

Name der Karte
Kosten der Karte 
in Verhandlungs
punkten

„Aber erzähl doch mal ... hast du  
eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  
würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0
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Spielziel

Das Unterhändlertableau

Du gewinnst sofort, wenn:
•	keine Geiseln mehr IN GEFANGENSCHAFT sind

UND
•	mindestens die Hälfte der Geiseln  BEFREIT! 

sind
UND

•	der Geiselnehmer getötet wurde ODER 
sich ergeben hat und festgenommen wird.

Das Unterhändlertableau ist deine 
Kommandozentrale. Es zeigt dir 3 
wichtige Informationen an:

1. Verhandlungspunkte 
Die halbrunde Skala für Verhandlungs­
punkte ist ein bisschen wie dein „Bankkonto“. 
Der Verhandlungspunktemarker zeigt dir 
an, wie viele Verhandlungspunkte du in 
einer Runde aktuell verdient hast. Wenn du 
im Laufe einer Runde Verhandlungspunkte 

 Du verlierst sofort, wenn:
•	mehr als die Hälfte der Geiseln  GETÖTET! 

wurden
ODER

•	der Geiselnehmer entkommt
ODER

•	du in der Eskalationsphase keine Karten 
mehr ziehen kannst.  

Mit cleverem Ausspielen deiner Verhand­
lungskarten, versuchst du den Geiselnehmer 
aufzuhalten, bevor die Zeit abgelaufen ist. 

Achtung:  Effekte auf Karten können diese 
Bedingungen verändern. Der Text auf den 

Karten hat dann Vorrang. 
Beispiel: Du kannst eine Partie gegen Jacob 

Adams auch gewinnen, wenn du seine Haupt-
forderung Medizinische Versorgung erfüllst. 

erhältst oder verlierst, bewegst du  den 
Marker einfach die entsprechende Anzahl 
an Feldern. Es sind auch mehr als 12  oder 
weniger als -4  möglich, aber das kommt nur 
sehr selten vor. 
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SpielABLAUF

Mit den Verhandlungspunkten wirst du im 
Verlauf des Spiels neue Verhandlungskarten 
auf deine Hand kaufen oder Forderungen 
erfüllen.  
2. Das Gefahrenniveau 
Das Gefahrenniveau zeigt die aktuelle 
Stimmung des Geiselnehmers an. Das 
Gefahrenniveau geht von 0 bis 7. 
•	Für jeden Punkt, den das 

Gefahrenniveau unter 0 
fällt,  BEFREIST!  du 1 Geisel 
(siehe Punkt 3) und setzt das 
Gefahrenniveau wieder auf 0. 

•	Für jeden Punkt, den das 
Gefahrenniveau über 7 steigt, 
wird 1 Geisel  GETÖTET!  (siehe 
Punkt 3) und du setzt das 
Gefahrenniveau wieder auf 7. 

Das aktuelle Gefahreniveau zeigt dir auch 
die Anzahl Verhandlungswürfel für den 
Bedrohungswurf an (mehr dazu auf S.9). 

Du spielst eine Partie DER UNTERHÄNDLER über 
mehrere Runden. 

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

3. Die Geiseln 
Zu Beginn einer Partie befinden sich alle 
Geiseln IN GEFANGENSCHAFT. 
•	 Immer wenn du 1 Geisel  BEFREIST! , 

nimmst du 1 Figur IN GEFANGENSCHAFT und 
verschiebst sie nach links in den  BEFREIT! - 
Bereich. 

•	Immer wenn 1 Geisel  GETÖTET!  wird, 
nimmst du 1 Figur IN GEFANGENSCHAFT und 
verschiebst sie nach rechts in den  GETÖTET! - 
Bereich. 

Wird eine Geisel  BEFREIT!  oder  GETÖTET! , 
aber es befindet sich keine mehr IN 
GEFANGENSCHAFT, folgst du stattdessen der 
Anweisung auf dem Unterhändlertableau.

Eine Runde besteht aus diesen 3 Phasen: 

1.	 Die Verhandlungsphase 

2.	 Die Kaufphase

3.	 Die Eskalationsphase
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In der  Verhandlungsphase  spielst du Ver­
handlungskarten von deiner Hand aus , 
um den Geiselnehmer und die Situation zu 
beeinflussen. 

Achte dabei darauf, deinen Spielbereich 
getrennt von der Auslage von verfügbaren 
Verhandlungskarten zu halten! Auf diese 
Karten wirst du erst in der  Kaufphase  
Zugriff haben.

Jede Verhandlungskarte kannst du auf 1 von 
2 unterschiedlichen Arten ausspielen: 

A)	 Spiele die Karte offen vor dir in deinen 
Spielbereich aus und mache einen Bedro-
hungswurf (siehe S.9). Führe den Effekt 
des Bedrohungswurfes aus. 

B)	 Spiele die Karte 
verdeckt, um 1 
Verhandlungspunkt 
zu erhalten. 

1. Verhandlungsphase

Der Bedrohungswurf VERHANDLUNG

→

+1

Gefahrenniveau 0-1
Du würfelst 3  
Verhandlungswürfel.

Gefahrenniveau 2-6
Du würfelst 2  

Verhandlungswürfel.

Gefahrenniveau 7
Du würfelst 1  

Verhandlungswürfel.
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Spielst du eine Verhandlungskarte aus, 
musst du einen Bedrohungswurf machen. 
(Ausnahme: Karte Was ich damit sagen  
wollte ...)
Es gibt auch Karteneffekte, die dich auffordern, 
einen Bedrohungswurf zu machen. 
Um einen Bedrohungswurf zu machen, 
würfelst du so viele Verhandlungswürfel, 
wie das aktuelle Gefahrenniveau erlaubt.
Dann zählst du, wie viele Erfolge du 
gewürfelt hast: 

Zeigt ein Würfel ,  
gibt es eine weitere 
Verwendung für 
deine Verhandlungs­
karten: Du darfst 2 
Verhandlungskarten 
von deiner Hand verdeckt ausspielen, um 
den Würfel als 1 Erfolg zu zählen.

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 Würfel, die dir zur Verfügung stehen. 
•	Du würfelst immer mit mindestens 1 und 

maximal mit 5 Verhandlungswürfeln. 
•	Hast du keinen einzigen Erfolg gewürfelt, 

ist das ein Misserfolg. 

„Aber erzähl doch mal ... hast du  
eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  
würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

2 oder mehr Erfolge

1 Erfolg

Misserfolg

Die meisten Verhandlungskarten haben  
3 mögliche Ergebnisse in Abhängigkeit vom 
Resultat deines Bedrohungswurfs: 

Führe alle Effekte des Balkens aus, der zu 
deinem Würfelergebnis passt. 
Dabei führst du die Effekte von links nach 
rechts aus. 
Eine Übersicht über alle Effekte findest du 
auf Seite 10.

VERHANDLUNG

→

+1oderoder oder
KEIN Erfolg

oder

=

oder =+ VERHANDLUNG

→

+1

VERHANDLUNG

→

+1

JE 1 Erfolg( (
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Effektsymbole

Folgende Effektsymbole findest du auf den Karten: 

	 Du erhältst (+) oder verlierst (-) die 
angegebene Anzahl an Verhandlungs­
punkten.

+1 	 Du erhöhst (+) oder reduzierst (-) das 
Gefahrenniveau um die angegebene  
Anzahl Punkte. 

Es gibt 3 Forderungstypen, die ein Geisel­
nehmer dir geben kann: 
Seine Hauptforderung, seine Fluchtforderung 
und Nebenforderungen (die über die Eskala­
tionskarten ins Spiel kommen können).

	 Du erhältst (+) oder verlierst (-) 
so viele Verhandlungswürfel für 
Bedrohungswürfe, wie angezeigt. Die 
Dauer ist auf der Karte angegeben. 

	 Du   BEFREIST!  eine Geisel. 

	 Eine Geisel wird vom Geiselnehmer   
GETÖTET! 

	 Die  Verhandlungsphase  ist sofort 
beendet.  

Haupt- und Fluchtforderungen 

Zu Beginn jeder Partie sind diese Forderun­
gen verdeckt - du weißt also noch nicht, 
was der Geiselnehmer möchte. Erst wenn 
dich ein Effekt auffordert, eine Forderung 
aufzudecken, deckst du die Karte auf und 
liest sie dir durch. Eine einmal aufgedeckte 
Forderung bleibt so liegen, bis sie erfüllt 
wird oder der Geiselnehmer getötet wird. 
Nebenforderungen 

Nebenforderungen sind besondere Eskala-
tionskarten. Wenn du eine Nebenforderung 
ziehst, legt du sie direkt offen zu den 
Forderungen. 

Die Forderungen

© 2013 Van Ryder GamesJe
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Hauptforderung:
Freilassung der Gefangenen

Gib während einer beliebigen 
Verhandlung 4  aus, um die 
Forderung zu erfüllen. 

Belohnung:
Während der nächsten Kaufphase darfst du 
2 beliebige Karten aus dem Verfügbaren 
Bereich kostenlos auf die Hand nehmen.

B
le

ib
t i

m
 

Sp
ie

l, 
bi

s d
er

 
G

ei
se

ln
eh

m
er

 
ge

tö
te

t w
ur

de
.

Sa
nk

ti
on

:

Hauptforderung

W
en

n 
du

 d
as

 
G

ef
ah

re
nn

iv
ea

u 
er

hö
hs

t, 
er

hö
he

 
es

 u
m

 1
 zu

sä
tz

­
lic

he
n 

Pu
nk

t.

Freilassung  
der geFangenen

Bezahle 4  in der Verhand­
lungsphase, um die Forderung 
zu erfüllen.    

einmaliger Vorteil
Nimm in der nächsten Kaufphase 2 ver­
fügbare Verhandlungskarten deiner Wahl 

kostenlos auf die Hand.
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Name der Karte

Einmaliger Vorteil

Nachteil (permanent 
oder einmalig

Forderungstyp: 
Haupt-, Flucht- oder 
Nebenforderung.

FLUCHTFORDERUNGHAUPTFORDERUNG

VIKTOR HADES
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Ende der Verhandlungsphase

Dort bleibt eine Nebenforderung ebenso 
liegen, bis sie erfüllt wird oder der Geisel­
nehmer getötet wird.

Forderungen erfüllen
Du kannst jederzeit in der  Verhandlungsphase 
eine Forderung, die offen oberhalb deines 
Unterhändlertableaus liegt, erfüllen, indem du 
ihrem Effekttext folgst. In der Regel musst du 
dafür eine entsprechende Anzahl Verhand-
lungspunkte ausgeben, Nebenforderungen 
können hingegen ohne Kosten sofort erfüllt 
werden, wenn nichts anderes angegeben ist. 
Erfüllst du eine Forderung, erhältst 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. 
Bis zum Ende des Spiels oder bis der Geisel­
nehmer getötet wird, musst du jetzt diesen 
Permanenten Nachteil beachten. 

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

Wenn du keine Verhandlungskarte mehr 
ausspielen kannst oder möchtest (du kannst 
auch 0 Karten spielen) und keine Forderung 
mehr erfüllen willst, endet diese  
 Verhandlungsphase .  

Manche Verhandlungsphasen enden 
aufgrund der Ergebnisse von ausgespielten 
Verhandlungskarten früher als du möchtest.

Achtung: Deine ausgespielten 
Verhandlungskarten bleiben erst einmal 

in deinem Spielbereich liegen!

Zu Beginn jeder 

Eskalationsphase:

Bezahle 
4

 in der Verhand-

lungsphase, um
 die Forderung 

zu erfüllen.    

einm
aliger V

orteil

H
auptforderung

W
aFFenlieFerung

–2

+2

permanenter 

nacHteil
SONDERREGELN 
Der Komplize ersetzt den  
Geiselnehmer, wenn dieser  
getötet wurde, aber noch  
Geiseln In Gefangenschaft sind. 

, für jeden Punkt, den  
das Gefahrenniveau ansteigt 
(aber nie die letzte Geisel  
In Gefangenschaft). 
Er ergibt sich und du gewinnst 
das Spiel, sobald keine Geisel 
mehr In Gefangenschaft ist.

KOMPLIZE

SONDERREGELN 
Keine

VIKTOR HADES

FLUCHTFORDERUNG
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2. Kaufphase

In der  Kaufphase  kannst du deine Verhand­
lungspunkte ausgeben, um verfügbare Karten 
in der Auslage zu kaufen und auf deine Hand 
zu nehmen.
Die  Kaufphase  besteht aus 3 Schritten, die du 
nacheinander abhandelst: 

1.	Gib Verhandlungspunkte aus, um aus der 
Auslage verfügbare Verhandlungskarten 
deiner Wahl zu kaufen und auf deine 
Hand zu nehmen. 
Dabei gilt:

•	Du musst die Kosten der Verhandlungs­
karte bezahlen können (deine Ver­
handlungspunkte dürfen nicht negativ 
werden).

•	Du darfst 0  -Verhandlungskarten immer 
auf die Hand nehmen, auch wenn du 
negative Verhandlungspunkte hast. 

•	Du darfst nie mehr als 10 Verhandlungs­
karten auf der Hand haben.  

Achtung: Verhandlungskarten, die du in 
dieser Runde ausgespielt hast, liegen 

noch vor dir und nicht in der Auslage. 
Sie sind noch nicht verfügbar!

2.	Setze den Verhandlungspunktemarker 
zurück auf 0. 

3.	Räume deinen Spielbereich auf, indem 
du alle in der  Verhandlungsphase  aus­
gespielten Karten zurück in die Auslage 
sortierst. Sie sind damit wieder verfügbar. 
Hinweis: Alle 0  -Karten kommen nur aus 
Platzgründen auf einen gemeinsamen Stapel.

„Aber erzähl doch mal ... hast du  
eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  
würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

„Nein, so habe ich das nicht gemeint.  
Was ich sagen wollte war, dass ich deinen 
Standpunkt vollkommen verstehen kann. 
Also sag mir, wie ich dir helfen kann.“  

Spiele diese Karte bei einem 
Bedrohungswurf, um 1 Würfel 
sofort neu zu werfen.  

Diese Karte darf auch während der  
Eskalationsphase gespielt werden. 

1

Was ich  
damit sagen 

wollte ...

„Aber erzähl doch mal ... hast du  
eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  
würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

+2

+1

„Moment, warte, nicht auflegen!
Sprich mit mir! Wie soll ich dir hel-
fen, wenn du nicht mit mir redest?“

2

Nur ein  
paar Minuten 

noch!

„Hör zu ... Ich tue hier alles, was ich 
kann, um deine Forderungen durchzu-

bringen. Es dauert nur eine Weile,  
und in der Zeit musst du dafür sorgen, 

dass die Geiseln am Leben bleiben.“

Beim nächsten 
Bedrohungs-
wurf

Beim nächsten 
Bedrohungs-
wurf

Beim nächsten 
Bedrohungs-
wurf

4

Ein leeres  
Versprechen

Bis zum Ende  
dieser Verhand-
lungsphase

Entferne diese Karte aus dem Spiel

Bis zum Ende 
dieser Verhand-
lungsphase

„Du musst mir in die Augen sehen,  
um zu erkennen, dass ich dir nichts als 

die Wahrheit erzähle. Kann ich reinkom-
men? Nur ich, unbewaffnet, damit wir  

reden können.“

5

Ich will nur 
reden...

„Aber erzähl doch mal ... hast du  
eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  
würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

+1

–1

–2

„Ich weiß, du bist wütend, aber 
 bleib ruhig und tu nichts Unüberlegtes. 

Wenn du eine der Geiseln tötest,  
kann ich für nichts mehr garantieren.  

Also, ganz ruhig bleiben.“

2

Ganz ruhig 
bleiben ...

„Keine Ahnung wer bei euch drinnen war, aber 
wir waren es nicht. Wir haben absolut nichts 

Aggressives getan.  
Wie sieht es mit deinen Leuten aus? Ist da 
vielleicht einer, dem du nicht völlig traust? 

3

Schickt ein  
kleines Team 

rein

+1

+3

–1

–3

„OK, abgemacht, du bekommst von 
uns alles, was du forderst. Jetzt musst 

du etwas für mich tun ...“

4

Gewagte  
Lüge ...

„Aber erzähl doch mal ... hast du  

eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  

würde ich alles tun ...“

Lass uns  

plaudern! 0

„Aber erzähl doch mal ... hast du  

eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  

würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

„Aber erzähl doch mal ... hast du  

eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  

würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

„Aber erzähl doch mal ... hast du  
eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  
würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

„Aber erzähl doch mal ... hast du  eine Familie? Ich habe selber eine  Frau und zwei Kinder. Für sie  würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

„Aber erzähl doch mal ... hast du  eine Familie? Ich habe selber eine  Frau und zwei Kinder. Für sie  würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern!

0

„Aber erzähl doch mal ... hast du  

eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  
würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

„Aber erzähl doch mal ... hast du  

eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  

würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

„Aber erzähl doch mal ... hast du  

eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  

würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

„Aber erzähl doch mal ... hast du  
eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  
würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

„Aber erzähl doch mal ... hast du  
eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  
würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

„Aber erzähl doch mal ... hast du  
eine Familie? Ich habe selber eine  

Frau und zwei Kinder. Für sie  
würde ich alles tun ...“

Lass uns  
plaudern! 0

+1

„Niemand sonst hier will dir helfen.  
Die wollen alle nur hereinstürmen und 

dich ausschalten, ohne Rücksicht auf Ver-
luste. Im Moment bin ich der beste und 

der einzige Freund, den du hast.“

Bis zum  
Ende dieser  
Verhandlungphase

=
ALLE

Beim nächsten 
Bedrohungs-
wurf =

ALLE

2
Vertrau mir.

In der Verhand-
lungsphase 
gespielte Karten.
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Ziehe die oberste Karte vom Stapel der 
Eskalationskarten und führe sie aus.  
Hinweis: Die Eskalationskarten repräsentieren 
die Handlungen des Geiselnehmers und/
oder die Ereignisse, die sich in den Minuten 
und Stunden zwischen den Verhandlungen 
abspielen. 

Die Situation  
spitzt sich zu

„Hört mir zu verdammt noch mal!“

Verdeckte Forderungen?

+1
+1

Name der Karte

Haupteffekt

Sekundäreffekt

Um den Haupteffekt der Eskalationskarte 
auszuführen, folgst du dem Effekttext oder 
führst das Symbol aus. Eine Übersicht über 
alle Effekte befindet sich auf Seite 10 und der 
Rückseite dieser Anleitung. 
Manche Karten fragen dich im Sekundär
effekt, ob es noch verdeckte Forderungen 
gibt. Ist das der Fall, musst du das hier an­
gegebene ebenso ausführen. 

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  Eskalationsphase  und eine 
neue Runde beginnt. Außer, du hast gerade 
den Wendepunkt ausgeführt ... 

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
geführt hast, folgt eine letzte  Verhandlungs- 
 phase . Dies ist deine letzte Chance, die 
verbliebenen Geiseln zu befreien und den 
Geiselnehmer entweder festzunehmen oder 
zu töten. 
Diese  Verhandlungsphase  läuft größtenteils 
wie üblich ab, jedoch mit 1 großen Unter­
schied: 
Du darfst direkt in der  Verhandlungsphase  
Verhandlungspunkte ausgeben, um Ver­
handlungskarten zu kaufen. Diese kannst du 
sofort einsetzen.  

3. eskalationsphase

Der Geisel
nehmer spricht
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Spielende

Festnahme oder Tötung des Geiselnehmers
Zusätzlich zu der Befreiung der Geiseln
musst du den Geiselnehmer entweder
festnehmen oder töten. 

Festnahme des Geiselnehmers

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

Achtung: In der  Eskalationsphase  kann sich 
der Geiselnehmer nicht ergeben! Jeder  
Effekt, der den Geiselnehmer aufgeben 
lassen würde, wird während der Eskala­
tionsphase stattdessen ignoriert.

Tötung des Geiselnehmers 

Manche Karten haben den Effekt, dass 
der Geiselnehmer getötet wird. Wird der 
Geiselnehmer getötet, während keine Geiseln 
mehr IN GEFANGENSCHAFT sind, gewinnst du 
sofort das Spiel.  

Anderenfalls entfernst du nun den 
Geiselnehmer und legst ihn zurück in die 
Schachtel. 

+2

Geiselnehmer 
getötet

Geiselnehmer 
getötet

„Hast du mal aus dem Fenster  

gesehen? Wir sind dir klar überlegen 

und gehen nirgendwohin!“

7

Scharfschütze, 
schießen Sie ... 

JETZT!

+3

„Wenn wir jetzt nicht handeln,  wird er jede einzelne der Geiseln töten! Alle verfügbaren Einheiten müssen JETZT da rein!“

Geiselnehmer getötet

Geiselnehmer flieht!

8

Alle Einheiten, stürmt das  Gebäude!

Du gewinnst sofort, wenn:
•	keine Geiseln mehr IN GEFANGENSCHAFT sind

UND
•	mindestens die Hälfte der Geiseln  BEFREIT! 

sind
UND

•	der Geiselnehmer getötet wurde ODER 
sich ergeben hat und festgenommen wird.

 Du verlierst sofort, wenn:
•	mehr als die Hälfte der Geiseln  GETÖTET! 

wurden
ODER

•	der Geiselnehmer entkommt
ODER

•	du in der Eskalationsphase keine Karten 
mehr ziehen kannst.  

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

Eskalationsphase
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SONDERREGELN 
Der Komplize ersetzt den  
Geiselnehmer, wenn dieser  
getötet wurde, aber noch  
Geiseln In Gefangenschaft sind. 

, für jeden Punkt, den  
das Gefahrenniveau ansteigt 
(aber nie die letzte Geisel  
In Gefangenschaft). 
Er ergibt sich und du gewinnst 
das Spiel, sobald keine Geisel 
mehr In Gefangenschaft ist.

KOMPLIZE

Entferne ebenso alle Forderungen: alle 
verdeckten, offenen und als Permanenter 
Nachteil ausliegende erfüllte Forderungen, 
werden zurück in die Schachtel gelegt. 
An die Stelle des 
Geiselnehmer tritt  
nun der Komplize. 
Während der Komplize 
im Spiel ist, legst du 
eine gezogene Neben­
forderung sofort ab, 
ohne sie auszuführen (du musst auch keine 
Ersatzkarte ziehen). 

Der Komplize ist wesentlich weniger 
empfänglich für die Stimme der Vernunft:  
Für jeden Punkt, den das Gefahrenniveau 
steigt (nicht nur über 7), wird sofort 1 Geisel   
GETÖTET!

Dabei tötet er aber nie die letzte Geisel IN 
GEFANGENSCHAFT.
Der Komplize kann nicht getötet werden, 
aber er ergibt sich sofort und wird von dir 
festgenommen, sobald sich keine Geisel 
mehr IN GEFANGENSCHAFT befindet - und du 
gewinnst damit das Spiel! 

Impressum
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Viktor Hades

 Gewinne mit 0 toten Geiseln.

 Gewinne, ohne eine Forderung zu 

erfüllen (dies gilt auch für Neben­

forderungen).

 Mache einen Bedrohungswurf mit  

5 Würfeln.

 Gewinne mit nur 1 aufgedeckten 

Forderung.

 Töte Viktor mit 2 oder mehr  
Geiseln in Gefangenschaft. 

Lilly von Engelhardt

 Gewinne, wenn das Gefahren­
niveau auf 0 steht.

 Gewinne eine Partie, in der Lilly 

zusätzliche Geiseln nimmt. 

 Decke im ersten Zug beide Haupt­

forderungen auf. 

 Löse Lillys Fähigkeit zwei Mal 

während 1 Bedrohungswurfs aus  

(4+ Würfel werden benötigt!).

 Erziele insgesamt zwei 6en, nachdem 

du 1 Würfel neu geworfen hast.

Jacob Adams

  Gewinne, indem du die Haupt­

forderung Medizinische Hilfe erfüllst. 

  Gewinne, indem du Jacob nach dem 

Wendepunkt tötest. 

  Spiele 6 Verhandlungskarten inner­

halb 1 Zugs verdeckt aus. 

  Gewinne eine Partie, obwohl 

während des Spiel das Gefahren­

niveau 6+ erreicht hat. 

Karriere-ERFOLGE

Fordere dich selbst heraus, indem du dich diesen  

zusätzlichen Aufgaben stellst!

Gewonnene Spiele    0  10  25  50  100

Allgemein 

	 Siege gegen alle 3 Geiselnehmer hintereinander.

	 Befreie eine Geisel, während das Gefahrenniveau auf 7 steht.

	 Töte den Geiselnehmer bis zum Ende des dritten Zugs.

	 Gewinne eine Partie, nachdem du eine Fluchtforderung  

erfüllt hast.

	 Befreie innerhalb 1 Zugs 5 oder mehr Geiseln.

	 Verringere das Gefahreniveau innerhalb 1 Zuges um 4 Stufen. 

	 Gewinne in unter 5 Zügen.

	 Beende eine Verhandlungsphase ohne Karten gespielt  

zu haben.

	 Gewinne, bevor du den Wendepunkt erreichst. 

	 Du erhältst (+) oder verlierst (-) die angege­bene Anzahl an Verhandlungspunkten.
+1 	 Du erhöhst (+) oder reduzierst (-) das  Gefahrenniveau um die angegebene  Anzahl Punkte. 

	 Du erhältst (+) oder verlierst (-) so viele Verhandlungswürfel für Bedrohungswürfe, wie angezeigt. Die Dauer ist auf der Karte angegeben. 

	 Du   BEFREIST!  eine Geisel. 
	 Eine Geisel wird vom Geiselnehmer   GETÖTET! 

	 Die  Verhandlungsphase  ist sofort beendet.  

effekte von Symbolen


