»Willkommen zu deiner Karriere als Unterhindler!

Diese Erweiterung ist der Héhepunkt meiner Vision fiir die gesamte
Unterhdndler-Reihe, und ich bin so gliicklich, dass sie endlich
vollstindig ist. Ich méchte mich bei DIR bedanken, denn ohne all die
Unterstiitzung, die wir im Laufe der Jahre von unseren treuen Fans
erhalten haben, wiire das nicht maglich gewesen. Und jetzt nimm
dein Diplom der Akademie und starte DEINE eigene Karriere als
Unterhindler.

Viel Gliick im ersten Jahr und dariiber hinays!“

A.J. PORFIRIO



Um Der Unterhdndler: Karriere zu spielen, brauchst du zwingend:

o das Grundspiel Der Unterhdndler
o das Grundspiel Verbrechenswelle
o die Erweiterung A7 Mitten ins Herz

* 6 weitere Geiselnehmer-Erweiterungen deiner Wahl.

Fiir die beste Spielerfahrung empfehlen wir dir, mit allen Erweiterungen zu spielen.

Was ist Der Unterhdndler: Karriere?

Karriere ist ein Kampagnensystem in der Welt
von Der Unterhdindler. Die Kampagne ist auf
10 Partien ausgelegt, wobei 1 Partie 1 Jahr
deiner Karriere entspricht. Wahrend der
Kampagne durchlebst du deine ganz eigene
Laufbahn als Unterhandler, vom Dienstantritt
bis zum Ruhestand. In den meisten Jahren
fithrst du Verhandlungen mit Geiselnehmern
durch, so wie du es aus den Grundspielen und
den Erweiterungen kennst.

Doch Karriere bietet dir dartiiber hinaus eine
vollig neue Erfahrung:

Du erlebst eine tibergreifende
Rahmenhandlung, in der du nicht nur deine
berufliche Karriere durchldufst, sondern
auch dein privates Leben managen musst.
Keine Sorge, natiirlich rein fiktiv.

Dabei triffst du berufliche und private
Entscheidungen, die sich auf deinen
»Charakter” auswirken und die das weitere
Spiel nachhaltig beeinflussen.

Hast du das Zeug zum echten Unterhdndler

und kannst du deine Karriere erfolgreich
abschliefien?



Beispielhafte Auswahl

SURTERHANTILER = SUNTERHANTIER = SURTERHANTULER
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ACHTUNG, VORBEREITUNG NOTWENDIG!

Die Schachtel von Der Unterhdindler: Karriere bietet dir genug Platz, um alle Spiele und
Erweiterungen der Reihe darin zu verstauen. Bevor du deine 1. Karriere starten kannst,

musst du jedoch ein paar Vorbereitungen treften:

1. Nimm dir zuerst die 3 Kartenstapel dieser

Erweiterung. Beginne mit Stapel 1, drehe
die oberste STOP-Karte um und folge den
Anweisungen auf der Riickseite. Verfahre

danach auf die gleiche Weise mit Stapel 2.

. Nimm als letztes Stapel 3 und folge der
Anweisung auf der obersten STOP-Karte.
Mache dasselbe mit den ndchsten beiden
STOP-Karten. Sortiere die restlichen
Karten nach ihrer Kartenrtickseite.

3. Nimm die 30 Kartentrenner aus Karriere

und sortiere deine anderen Spiele und
Eweiterungen von Der Unterhdndler ein.
Jeder Kartentrenner gibt an, welche Karten
du hier verstauen sollst. Danach kannst du
die ,,kleinen” Karten aus Karriere ebenfalls
dazu sortieren. Die ,,groflen” Karten kannst
du als einen Stapel in die Schachtel und das
restliche Spielmaterial dazulegen.

4. Die Tableaus, Anleitungen und Umschlége

kommen am Ende oben auf den Einsatz.




8 Holzteile:

ACHTUNG!

Drehe die Karten von Karriere bitte nur um,
wenn du dazu avfgefordert wirst!

201 Karten in 3 Stapeln:

N 4

' 3 Marker Verdienstlevel,
5 Geiseln Karrierestress und Privatstress

KARRIERE

16 Auswahlkarten 8 Eigenschaften 30 Kartentrenner

UNTERHANDLER KARRIERE
STAPEL 3
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lege alle 3 Karten unbesehen und ohne sie
umzudrehen in den Spezialumschlag UI.

KARRIERE: JAHR

15 Belohnungen, 59 weitere Karten
5 unterschiedliche 53 Karriereereignisse,
Typen unterteilt in die Jahre 0-10
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24 Privatereignisse 21 Stressfaktoren, 7 unterschiedliche Typen




(2, Lege den von dir gewéhlten Stapel Verhandlungs-
\ Kkarten aus Schritt 1 zur Seite. )y
( o o N )
\ 3. Nimm das Unterhédndlertableau aus Verbrechenswelle
1. Bereite deinen Karrierebogen vor: und lege es vor dir aus. Lasse auflenherum Platz
Nimm 1 Karrierebogen und trage deinen Namen fiir weitere Kar te'1.1. Nimm dir aulerdem 5 rote
mit einem Stift auf der Visitenkarte ein. Solltest du . Verhandlungswiirfel. J
keine Blitter mehr haben, besuche uns unter 7 N
https://frostedgames.de/derunterhaendler/oder 4. Bilde jetzt deinen Geiselpool:
verwende die Kopiervorlage auf der letzten Seite. Nimm dazu jeweils 15 Geiseln aus Der Unterhdndler
Lege die 3 Marker Verdienstlevel, Karrierestress und Verbrechenswelle und dazu die 5 Geiseln aus
und Privatstress (kurz: VL, KS und PS) auf die Karriere. Dein Geiselpool besteht zu Beginn deiner
schattierten Startfelder ihrer jeweiligen Leiste: [ Laufbahn aus 35 Geiseln. )
VL 1,KS 2, PS 2.
Kreuze das Kistchen unter Officer an. Das ist dein
aktueller Rang in der Befehlskette. Nimm dir jetzt
die 5 Rangkarten und suche die passende Karte
Officer heraus. Decke diese Karte auf und befolge
die Anweisungen darauf. Dabei wihlst du die
Verhandlungskarten fiir deine Karriere. ) ‘
- - - - = N
| Stapel der aktiven|

| Stressfaktoren |
| (zu Beginn leer) |
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5. Nimm die 53 Karriereereignisse und sortiere sie

nach dem Jahr auf der Riickseite (Jahr: 0-10). Fir
deine erste Karriere empfehlen wir dir ohne ,,Jahr 0
zu spielen. Dieser kurze Prolog kann dir den Start
erleichtern oder erschweren.

Mische die Jahre 1-10 einzeln durch und ziehe

1 zufillige Karte aus jedem Jahr. Bilde dann mit
diesen 10 Karten deinen verdeckten Karriere-Stapel:

Lege Jahr 10 nach unten, darauf Jahr 9 usw. Am Ende
legst du Jahr 1 oben auf den Stapel. Lege die restlichen
Karriereereignisse zuriick in die Schachtel.

Spielst du mit Jahr 0? Dann ziehe auch davon
1 zufdllige Karte und lege sie obenauf.
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(B. Nimm dir die 16 Auswahlkarten und suche diese
Karten heraus: Viktor Hades, Lily von Engelhardt,
Jacob Adams, Liliana sowie Tina und Clyde Stamos.
Mische diese 5 Karten verdeckt und bilde damit
den Geiselnehmer-Stapel. Lege die anderen
Auswahlkarten in die Schachtel zuriick.

Hinweis: Tina und Clyde Stamos stammen aus der
Erweiterung Familiendrama A6. Solltest du diese
Erweiterung nicht besitzen, mische nur die anderen
4 Auswahlkarten zusammen.

1. Mische die 24 Privatereignisse und platziere sie
rechts neben dem Geiselnehmerdeck. Dies ist der
Privat-Stapel.

8. Lege die Eigenschaften, Belohnungen und die
Stressfaktoren als eigene Stapel bereit. Diese Karten
sind damit verfiigbar. Du brauchst sie nicht mischen.

\ J
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9. Offne den schwarzen Beutel und nimm den

schwarzen Frustrationswiirfel heraus. Lege diesen
Wiirfel zu deinen Verhandlungswiirfeln. Die anderen

L 3 Wiirfel verbleiben im Beutel. )

~\

(10. Lege die Rot-Folie bereit.

Die 7 Umschldge (U1, U2, U3, U4 sowie Finale 1,
2 und 3) und den schwarzen Beutel (mit 3 Spezial-
\ wiirfeln) kannst du vorerst in der Schachtel lassen. )y




Deine Karriere als Unterhiandler verlauft im
Normalfall iiber 10 Jahre ... WENN du es bis
dahin schaffst! Wiahrend deiner Laufbahn triffst
du berufliche und private Entscheidungen und
tithrst Verhandlungen mit unterschiedlichen
Geiselnehmern durch. Jede deiner

Entscheidungen und jede deiner Verhandlungen

hat Auswirkungen auf dein weiteres Spiel.

Der Dreh- und Angelpunkt in Karriere
sind die 3 Typen von Ereigniskarten:
Stressfaktoren, Karriere- und
Privatereignisse. Diese 3 Kartentypen sind
gleich aufgebaut und du fiihrst sie auf die
gleiche Weise aus: von oben nach unten.

Beispiel: Karriereereignis

(D Einleitung (3) Rot-Folie tiber der
Reaktion A »Auswirkung A
Reaktion B (@) Abschluss (hier: Krise)

@ Karten-Nummer

EIN JAHR IM LEBEN EINES UNTERHANDLERS ...

Ein Jahr in Der Unterhdndler: Karriere
entspricht einer Partie und besteht immer aus
den folgenden 4 Phasen:

1. AKTIVEN STRESSFAKTOR ZIEHEN

2. KARRIEREEREIGNIS AUSFUHREN

3. VERHANDLUNG DURCHFUHREN

4. PRIVATEREIGNIS AUSFUHREN

Zuerst erklaren wir dir, wie du die 3 Arten
von Ereigniskarten und die hdufigsten

Effekte ausfiihrst. Ab Seite 14 beschreiben wir
die 4 Phasen ausfiihrlich.

Hier steht die Einleitung.
Du findest dich in folgender Situation wieder.
Wie willst du reagieren?
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SO FUHRST DU DIE EREIGNISKARTEN AUS:

(1) Lies zuerst die Einleitung im oberen
Kasten. Sie konfrontiert dich mit einer
»oituation und du musst entscheiden, wie
du mit der Situation umgehst.

(2) Darunter findest du immer zwei mégliche
Reaktionen. Du musst dich fiir 1 davon
entscheiden. In der Regel hast du die
freie Wahl, aber manchmal gibt es eine
Anweisung, wie du deine Option auswahlen
musst. Diese Anweisungen beziehen sich auf
den ,,aktuellen Stand“ deiner Karriere. Die
beiden Késten unter den beiden Reaktionen
darfst du dir jetzt noch nicht anschauen!

(3) Hast du dich fiir eine Reaktion entschieden?
Dann nimm die Rot-Folie und lege sie auf
den Kasten unterhalb deiner gewihlten
Reaktion. Lies, welche Auswirkungen deine
Entscheidung hat. Folge den Anweisungen
im Kasten von oben nach unten und fithre
alle aufgefithrten Effekte aus. Mitunter
erhéltst du hier Auswahlmoglichkeiten
oder musst etwas entscheiden. Wenn nicht
anders angegeben, darfst du den gesamten
Text in diesem Kasten lesen, bevor du dich
entscheidest.

Die meisten dieser Effekte passieren sofort,
wie z. B. Wert anpassen oder Karten
erhalten. Andere Effekte beziehen sich auf
einen spiteren Zeitpunkt. Lege dir diese

Karten dafiir als ,,Erinnerung® zur Seite
oder mache dir eine Notiz, um es nicht zu
vergessen.

Hinweis: Steht im Text der Platzhalter
<Rang>? Dann setze beim Lesen der
Karte hier deinen aktuellen Rang ein (zu
Spielbeginn ist dein Rang: Officer).

() Hast du alle zutreffenden Effekte
ausgefiihrt? Dann drehe die Karte auf den
Kopf und lies den ,, Abschluss® (je nach Art
der Ereigniskarte hat dieser Abschluss eine
andere Bezeichnung). Wie immer gehst du
den Text von oben nach unten durch und
wendest alle Effekte an, soweit sie zutreften.

Danach entfernst du diese Karte aus dem
Spiel.

Hinweis: Wenn du dir die Karte als
Erinnerung fiir einen spdteren Effekt zur
Seite legst, kommt sie nach dem Effekt aus
dem Spiel.

@ Die Kartennummer dient nur zur
Identifikation der Karten. Sie hat im Spiel
keine Auswirkungen.



SO FUHRST DU DIE HAUFIGSTEN EFFEKTE IN KARRIERE AUS:

Im Laufe deiner Karriere triffst du auf viele unterschiedliche Effekte. Am hdufigsten veranderst du
dabei die 3 Werte deines Karrierebogens, fiihrst die dazu passenden 3 Proben aus und erhaltst

neue Karten.

In den meisten Féllen musst du alle Effekte der Reihe nach ausfiihren. Oft sind diese Effekte dabei
an eine Voraussetzung gebunden, welchen von mehreren Effekten du ausfithren musst.

Auf deinem Karrierebogen gibt es 3 Werte:
Verdienstlevel (VL), Karrierestress (KS) und
Privatstress (PS). Zum Start betragen deine
Werte: VL 1, KS 2 und PS 2.

Dein Verdienstlevel (VL) zeigt an, wie
»angesehen” du als Unterhédndler bist. Es ist
fur dich von Vorteil, wenn dieser Wert hoch
ist: Du erhaltst dadurch eventuell bessere
Auswahlmaéglichkeiten oder Effekte und
erhOhst aufSerdem deine Chancen auf eine
Beforderung.

Deine beiden Stresslevel (KS und PS) zeigen
an, unter wie viel Druck du im Beruf und im
Privatleben stehst. Es ist fiir dich von Vorteil,
wenn diese Werte niedrig sind: Du kannst
dadurch die zugehorigen Proben einfacher
bestehen und negative Effekte abschwichen.

Viele Effekte im Spiel beeinflussen diese Werte:

»+1 VL beispielsweise bedeutet, dass du
deinen Verdienstlevel um 1 erhohst.

»-2 KS“ bedeutet, dass du deinen
Karrierestress um 2 verringerst.

Bewege dafiir den zugehdrigen Marker auf
der jeweiligen Leiste des Karrierebogens. Die
Position des Markers zeigt deinen aktuellen
Wert an.

Diese 3 Werte werden haufig abgefragt (,,Ist
dein aktueller PS grofier als 2%). Auflerdem
musst du mitunter eine PROBE ,,gegen” diese
Werte durchfiihren.

Achtung: Die Werte konnen nie iiber das
Maximum (5, bzw. 6) steigen und nie unter
das Minimum (1) fallen. Wenn nicht anders
angegeben, verfallen alle iberzahligen
Schritte. AufSerdem konnen Effekte auf Karten
zusatzliche Einschrankungen mit sich bringen.



Es gibt 3 verschiedene PROBEN, die du
wiahrend deiner Karriere durchfithren musst:
PROBE Karrierestress, PROBE Privatstress und
PROBE Beforderung. Diese Proben beziehen
sich immer auf den aktuellen Stand des
zugehorigen Werts. Je nach Probe musst du
entweder niedriger oder hoher wiirfeln, um die
Probe zu bestehen.

Achtung: Es geht nicht darum, ob du einen
Erfolg wiirfelst. Es geht einzig und allein um die
gewiirfelte Zahl und den zugehdrigen Wert auf
deinem Karrierebogen.

' PROBE Karrierestress

Wiirfle mit 1 Verhandlungswiirfel und
vergleiche das Ergebnis (die gewtirfelte Zahl)
mit deinem aktuellen KS-Wert.
Wiirfelergebnis grofier als KS:

Du hast die Probe bestanden. In der Regel ist
damit ein positiver Folge-Effekt verbunden, den
du danach ausfiihrst.

Wiirfelergebnis gleich oder kleiner als KS:

Du hast die Probe nicht bestanden. In der Regel
ist damit ein negativer Folge-Effekt verbunden,
den du danach ausfiihrst.

' PROBE Privatstress

Wiirfle mit 1 Verhandlungswiirfel und
vergleiche das Ergebnis (die gewiirfelte Zahl)
mit deinem aktuellen PS-Wert.

Wiirfelergebnis grofier als PS:

Du hast die Probe bestanden. In der Regel ist
damit ein positiver Folge-Effekt verbunden,
den du danach ausfiihrst.

Wiirfelergebnis gleich oder kleiner als PS:

Du hast die Probe nicht bestanden. In der
Regel ist damit ein negativer Folge-Eftekt
verbunden, den du danach ausfiithrst.

:‘ PROBE Beforderung

Diese Probe funktioniert leicht anders als die
anderen beiden. Um sie zu bestehen, musst du
unter deinem aktuellen VL-Wert bleiben, statt
dartiber. Wiirfle mit 1 Verhandlungswiirfel:

Wiirfelergebnis gleich oder grofier als VL:
Du hast die Probe nicht bestanden. In der
Regel passiert danach nichts weiter.
Wiirfelergebnis kleiner als VL:

Du hast die Probe bestanden und wirst
befordert. Nimm deinen Karrierebogen und
radiere das Kreuz deines aktuellen Rangs weg.
Kreuze dann das Késtchen des ndchsthoheren



Rangs an. Nimm dir die Rangkarten und suche
die Karte deines neuen Rangs heraus. Decke

sie auf und folge den Anweisungen darauf.
Deine alte Rangkarte kannst du zuriick in die
Schachtel legen.

Achtung: Hast du deinen Rang erhoht? Dann
musst du danach immer deinen VL reduzieren:

Auf den Rangkarten sind 1-5 Sterne abgebildet.
Du musst deinen VL um die Anzahl von
Sternen deiner neuen Rangkarte reduzieren,
soweit moglich.

Hinweis: Betrdgt dein aktueller VL 1, kannst du
diese Probe unter keinen Umstinden bestehen.

Beispiel: PROBE Beforderung

Du fiihrst den Effekt ,, Aktueller VL 4 oder héher:
PROBE Befiorderung.“ aus und dein aktueller

Wihrend deiner Karriere fithrst du nicht

nur die verschiedenen Karriere- und
Privatereignisse aus. Du erhiltst auch andere
Karten, die dir besondere Fahigkeiten verleihen
oder dich vor besondere Aufgaben stellen.

Die Anweisung eine neue Karte zu erhalten
lautet immer: ERHALTE Kartenart Typ. Je
nach Kartenart (Stressfaktor, Eigenschatft,
Belohnung) gehst du dabei wie folgt vor:

ERHALTE Stressfaktor Typ: Nimm alle
verfiigbaren Stressfaktoren des angegebenen
Typs (z. B. Schulden) und mische sie verdeckt.

VL betrigt 4. Du erfiillst
die Voraussetzung und
fiihrst die Probe durch.
Der Wiirfel zeigt eine ,,1°
und du hast die Probe
bestanden. Du dnderst
deinen Rang auf dem
Karrierebogen von
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Officer zu Detective und DETECTIVE
nimmst dir deine neue £
Rangkarte Detective. e

Nachdem du die
Anweisungen darauf ausgefiihrt hast, reduzierst
du deinen VL. Auf der neuen Karte sind

2 Sterne abgebildet. Deshalb musst du deinen
VL von 4 auf 2 reduzieren.

Ziehe zufillig 1 dieser Karten und lege sie -
verdeckt und unbesehen - auf deinen Stapel
der aktiven Stressfaktoren. Damit hast du
diesen aktiven Stressfaktor. Du musst dich
diesen Konflikten zu Beginn von PHASE 1 stellen.
Also frithestens im folgenden Jahr.

ERHALTE Eigenschaft Typ: Nimm dir die
angegebene Eigenschaft (z. B. Loyal) und
decke sie auf. Ab jetzt hast du diese Eigenschaft
und wirst von anderen entsprechend
wahrgenommen. Dies kann Auswirkungen auf
deine moglichen Reaktionen und Optionen



haben. Einige Eigenschaften wirken ab jetzt
dauerhaft. Andere kannst du fiir einen
einmaligen Effekt einsetzen. Folge dafiir den
Anweisungen auf der Karte.

ERHALTE Belohnung Typ: Nimm alle
verfiigbaren Belohnungen des angegebenen
Typs (z. B. Urlaub) und mische sie verdeckt.
Ziehe dann zufillig 1 dieser Karten und decke
sie auf. Einige Belohnungen wirken ab jetzt
dauerhaft und bietet dir einen Bonus. Andere
kannst du spéter oder musst du sofort einsetzen,
um einen bestimmten Effekt auszufithren. Folge
dafiir den Anweisungen auf der Karte.

Hinweis: Du kannst mehrere Belohnungen und
aktive Stressfaktoren desselben Typs besitzen.
Erhiltst du eine Karte und es sind keine
weiteren Karten dieses Typs verfiigbar? Dann
passiert nichts weiter, aufler ein Effekt sagt
explizit etwas anderes.

In gleicher Weise wie du die 3 verschiedenen
Kartenarten erhiltst, kannst du sie auch wieder
verlieren. Die Anweisung eine deiner Karten

zu verlieren lautet immer: VERLIERE Kartenart
Typ. Je nach Kartenart (Stressfaktor, Eigenschatft,
Belohnung) gehst du dabei wie folgt vor:

VERLIERE Stressfaktor Typ: Nimm alle
deine aktiven Stressfaktoren des angegebenen
Typs (z. B. VERLIERE Stressfaktor Auto) und
lege 1 zufilligen davon (nicht alle!) zuriick zu
den verfiigbaren Stressfaktoren. Gibt es nur

1 aktiven Stressfaktor des angegebenen Typs,
legst du entsprechend diesen zuriick.

VERLIERE Eigenschaft Typ: Wenn du diese
Eigenschaft besitzt, legst du sie zuriick zu den
verfiigbaren Eigenschaften.

VERLIERE Belohnung Typ: Wihle

1 Belohnung des angegebenen Typs (z. B.
Urlaub), die du besitzt. Lege sie zuriick zu den
verfiigbaren Belohnungen.

Hinweise

Sollst du dabei eine Karte verlieren, die du
aktuell nicht besitzt? Dann passiert nichts
weiter, aufler ein Effekt sagt explizit etwas
anderes.

Sollst du etwas aus dem Spiel entfernen?
Dann lege es zuriick in die Schachtel. Auf
diese Weise entferntes Spielmaterial kannst du
wihrend dieser Karriere in der Regel NICHT
mehr erhalten.



PHASE 1: AKTIVEN STRESSFAKTOR ZIEHEN

Es gibt 7 verschiedene Typen von Stress-
faktoren: Auto, Bedauern, Kollegen, Partner,
Rechtsfragen, Schulden und Valerie. Zu Beginn
deiner Karriere sind diese 21 Karten zwar
verfiigbar, aber du besitzt noch keine aktiven
Stressfaktoren. Du erhiltst Stressfaktoren,
wenn deine Entscheidungen zu Spannungen
zwischen dir und deiner Umgebung fiihren.
Damit werden sie zu aktiven Stressfaktoren.
Ihre Wirkung entfalten sie jedoch erst, wenn
du sie in dieser Phase aufdeckst und dich dem
Konflikt stellst.

o Besitzt du zu Beginn des Jahres mindestens
1 aktiven Stressfaktor?
Mische alle aktiven Stressfaktoren, ziche
1 zufilligen davon und fithre diesen aus.
Wie bei allen Ereigniskarten gehst du den
Stressfaktor von oben nach unten durch:
Einleitung - Reaktion auswahlen -
Auswirkungen und Effekte - Abschluss.

Danach entfernst du diesen Stressfaktor aus
dem Spiel.

o Besitzt du keine aktiven Stressfaktoren?
Dann tiberspringst du diese Phase.

PHASE 2: KARRIEREEREIGNIS AUSFUHREN

Deine Laufbahn beginnt direkt nach der
Polizeiakademie. In deinem ersten Jahr bist

du noch neu in deiner Rolle als Unterhdndler
und gehst ohne Vorbelastung in das Spiel.

Die Karriereereignisse beziehen sich immer
direkt auf deine Arbeit als Unterhdndler und
konfrontieren dich mit einer Situation ,,auf
dem Revier®. In der Regel fiihrst du danach eine

Verhandlung mit einem zufilligen Geiselnehmer
durch.

Ziehe das oberste Karriereereignis vom
Karriere-Stapel und fiithre es aus. Dabei
erfahrst du, wie deine Geschichte weitergeht,
welche Entscheidungen du treffen musst, und
welche Auswirkungen sie haben. Wie bei allen
Ereigniskarten gehst du ein Karriereereignis
von oben nach unten durch: Einleitung -
Reaktion auswéhlen - Auswirkungen und
Effekte - Abschluss.

Danach entfernst du dieses Karriereereignis
aus dem Spiel.

Der Abschluss eines Karriereereignisse (Krise)
fordert dich haufig dazu auf, 1 Auswahlkarte
zu ziehen. Auf den Auswahlkarten findest du
die Geiselnehmer aus den beiden Grundspielen
(Der Unterhdndler und Verbrechenswelle)

sowie die Geiselnehmer der insgesamt

10 Erweiterungen (A1 bis A10).



Du ziehst normalerweise immer die oberste
Auswahlkarte des Geiselnehmer-Stapels. Du
weiflt jederzeit, auf welche Geiselnehmer du
aktuell treffen kannst, aber nicht genau, wann
und ob dies passiert.

PHASE 3: VERHANDLUNG DURCHFUHREN

Setzt das Karriereereignis in PHASE 2 fiir dieses
Jahr eine Verhandlung an?

Dann ziehst du gemaf3 der Anweisung

1 Auswahlkarte. Mit diesem Geiselnehmer
kommt es jetzt zu einer Verhandlung. Diese
Verhandlung entspricht einer Partie von Der
Unterhdndler bzw. Verbrechenswelle, die du
jetzt sofort spielst. Beachte dabei die folgenden
Hinweise und Besonderheiten:

Deine Verhandlungskarten

Zu Beginn deiner Karriere wirst du aufgefordert
dein ,,Set” von Verhandlungskarten zu wihlen.
Wenn nicht anders angegeben, beginnst du die
Verhandlung mit diesen Verhandlungskarten.

Der Geiselnehmer

Zu Beginn deiner Karriere befinden sich nur

5 Auswahlkarten im Geiselnehmer-Stapel.

In den Jahren 4 und 6 kommen weitere
Auswahlkarten hinzu. Die Karriereereignisse
dieser Jahre geben dir genau vor, welche
Geiselnehmer das jeweils sind. Fiir den
Spielaufbau der Verhandlung verwendest du je
nach Geiselnehmer die dazu passenden Regeln
inklusive aller besonderen Karten. Befolge
dazu die Spielregeln und Aufbaukarte des

jeweiligen Geiselnehmers. Denke daran, die
besonderen Karten dieses Geiselnehmers (z. B.
Fluchtforderung, Eskalation, Taktik) nach der
Verhandlung wieder zuriick in die Schachtel
zu legen.

Der Geiselpool

Zu Beginn befinden sich 35 Geiseln in deinem
Geiselpool. Mit diesen 35 Geiseln musst du
deine gesamte Karriere durchlaufen! Je nach
Geiselnehmer legst du bei der Vorbereitung

eine unterschiedliche Anzahl von Geiseln IN
GEFANGENSCHAFT, wie tiblich.

Achtung: Diese Geiseln MUSST du alle aus
deinem Geiselpool nehmen.

Befinden sich beim Aufbau der Verhandlung
nicht genug Geiseln in deinem Geiselpool fiir
den aktuellen Geiselnehmer?

Dann hast du das gesamte Spiel verloren und
deine Karriere endet sofort.

Die roten Eskalationskarten

Entscheide dich, ob du diese Verhandlung mit
den Eskalationskarten aus Der Unterhdndler
oder aus Verbrechenswelle spielst.

Hinweis: Du kannst auch die Eskalationskarten
beider Spiele kombinieren. Wie das

geht, kannst du in in der Anleitung von
Verbrechenswelle auf Seite 16 nachlesen.
Denke aber immer an die besonderen eigenen
Karten, die viele Geiselnehmer mit sich
bringen.



Die Unterhindler-Rollen
Unterhandler-Rollen sind spezielle Karten, die
du 1x wihrend einer Verhandlung einsetzen
darfst. Sie ermdglichen dir besondere Effekte
und Aktionen.

In Karriere findest du 2 Unterhidndler-Rollen:
Der Norgler und Chief Harrington. Auflerdem
gibt es 2 eigene Erweiterungen mit weiteren
Unterhindler-Rollen: Die Verhandler und Die
Verhandler 2.

Zu Beginn deiner Karriere stehen dir keine
Unterhindler-Rollen zur Verfiigung. Wahrend
deiner Karriere konnen dir Effekte jedoch
Zugrift auf 1 oder mehrere dieser Rollen geben.
Erst wenn du eine Unterhdndler-Rolle auf diese
Weise bekommen hast, ist sie fiir dich verfiigbar.

Wihrend du eine Verhandlung vorbereitest:
Du kannst genau 1 deiner verfiigbaren
Unterhindler-Rollen fiir diese Verhandlung
wihlen. Jede Unterhdndler-Rolle sagt dir genau,
wann und wie du sie einsetzen kannst.

Achtung: Alle ihre Effekte gelten immer nur
fiir diese eine Verhandlung! Unabhingig
davon, ob du den Effekt tatsidchlich nutzt:
Entferne die Unterhindler-Rolle nach der
Verhandlung aus dem Spiel!

Das Ende der Verhandlung

Im Gegensatz zu den beiden Grundspielen
kommt dem Ausgang jeder Verhandlung eine
noch stirkere Bedeutung zu: Es geht nicht
nur um ,,Gewinnen® oder ,Verlieren®, sondern

auch um das ,wie“. Nimm dir am Ende der
Verhandlung deinen Karrierebogen und fiille
ihn entsprechend aus:

1. Notiere den Namen des Geiselnehmers in
Kurzform, z. B. VikH fiir Viktor Hades.

2. Notiere ein ,,S fiir Sieg, wenn du die
Verhandlung ,,gewonnen® hast oder ein
»N*fiir Niederlage, falls du ,,verloren” hast.

3. Trage ein, was mit dem Geiselnehmer
geschehen ist: ,,F“ fiir Festgenommen,
»G“ fiir Getotet oder ,,E“ fiir Entkommen.

Achtung: Trifft nichts davon zu UND du hast
verloren (z. B. zu viele ,,getotete Geiseln™ oder
»keine Eskalationskarten mehr®), dann werden
alle Geiseln in Gefangenschaft getotet. Fiir die
3 Geiselnehmer Jacob Adams, Kultjiinger und
Lieutenant Jackson tragst du in diesem Fall

»G“ ein. Fir alle anderen Geiselnehmer ,,E®

o Ist der Geiselnehmer entkommen? Dann
mische seine Auswahlkarte zuriick in den
Stapel.

o Andernfalls: Entferne die Auswahlkarte aus
dem Spiel.

4. Notiere wie viele Geiseln von dir befreit
wurden und wie viele Geiseln getotet
wurden. Entferne die ,,getoteten Geiseln®
aus deinem Geiselpool. Lege alle anderen
Geiseln aus dieser Verhandlung zuriick in
deinen Geiselpool.



Beispiel: So trdgst du eine Verhandlung ein
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1. Du hast in Jahr 1 gegen Viktor Hades
gewonnen und ihn festgenommen. Du
konntest nur 4 Geiseln befreien, 3 Geiseln
wurden getotet. Du trdgst diese Ergebnisse
entsprechend ein.

2. Du hast ihn festgenommen und entfernst
darum seine Auswahlkarte aus dem Spiel.

3. Die 4 befreiten Geiseln legst du zuriick in
deinen Geiselpool. Die 3 getoteten Geiseln
musst du aus dem Spiel entfernen.

Achtung: In seltenen Fillen kommt es
nicht zu einer Verhandlung. Notiere bei
Name: frei.

PHASE 4: PRIVATEREIGNIS AUSFUHREN

Neben deinem nervenaufreibenden Beruf
musst du auch dein Privatleben meistern.
Wiihrend die Stressfaktoren ganz bestimmte
Spannungsverhiltnisse darstellen, sind die
Privatereignisse allgemeine Situationen, die sich
zumeist auflerhalb deiner Arbeit zutragen.

Ziehe das oberste Privatereignis vom
Privat-Stapel und fiithre es aus. Wie bei allen
Ereigniskarten gehst du das Privatereignis
von oben nach unten durch: Einleitung —
Reaktion auswahlen - Auswirkungen und
Effekte - Abschluss.

Der Abschluss eines Privatereignisses
(Verhandlungs-Auswirkung) bezieht sich immer
auf die Verhandlung dieses Jahres. Wende - je
nach Ausgang - die passenden Effekte an.

« Hast du in diesem Jahr keine Verhandlung
durchgefiihrt? Dann kannst du diese Effekte
in der Regel ignorieren.

» Hast du das Privatereignis vollstindig
abgehandelt? Dann entferne dieses
Privatereignis danach aus dem Spiel. Damit
endet dieses Jahr und du beginnst das
néchste Jahr mit PHASE 1: AKTIVEN STRESSFAKTOR
ZIEHEN.



SO SPEICHERST DU DEINEN FORTSCHRITT

Deine gesamte Karriere an einem Stiick zu
spielen, wird mit Sicherheit einen ganzen

Tag dauern. Du kannst deine Karriere

jedoch unterbrechen und deinen Fortschritt
»speichern. Wir empfehlen dir, dies immer nur
nach Phase 4 zu tun.

Auf deinem Karrierebogen gibt es unten
rechts ein Extrafeld. Hier kannst du dir alle
Karten notieren, die du gerade besitzt. Deine

aktuellen Werte (VL, KS und PS) kannst du z. B.

einkreisen oder dir ebenfalls aufschreiben. Fiille
deinen Geiselpool in einen eigenen Zip-Beutel
und notiere dir zur Sicherheit die Anzahl der
Geiseln. Lege alle anderen Karten stapelweise
aufeinander. Oder du machst einfach ein paar
Fotos von deinem aktuellen Stand.

Wenn du deine Karriere fortsetzt, kannst du
alles wieder so hinlegen, wie es war.

DEINE WURFEL

Wenn nicht anders angegeben: Du kannst frei
bestimmen, mit welchen ,,deiner Wiirfel“ du
wiirfelst. Achtung: Bei einem Bedrohungswurf
kannst du nur maximal 5 Wiirfel verwenden,
aufler ein Effekt sagt explizit etwas anderes.

Die Spezial-Wiirfel

Den schwarzen Frustrationswiirfel
8 darfst du jederzeit anstatt eines
Verhandlungswiirfels einsetzen. Dies darfst
du nur 1x pro Verhandlung und auch nur
bei einem Bedrohungswurf tun. Hast du die
Seite mit dem X gewiirfelt? Dann hast du
diese Verhandlung sofort verloren (N). Der
Geiselnehmer entkommt (E) und totet alle
verbliebenen Geiseln.

Achtung: Diesen Wiirfel darfst du unter
keinen Umstinden neu wiirfeln!

Wenn du dieses Ergebnis wiirfelst: Du
darfst 1 Wiurfel deiner Wahl neu wirfeln,
auch den Wiirfel selbst.

MAXIMALEN RANG ERREICHT

Hast du den Rang Captain und wirst erneut
befordert? Dann passiert nichts.

FEHLT DIR EIN GEISELNEHMER?

Sollst du eine Auswahlkarte in den
Geiselnehmer-Stapel mischen, deren
Erweiterung du nicht besitzt? Dann ignoriere
diesen Teil der Anweisung.



Zu Beginn deiner Karriere befinden sich

35 Geiseln in deinem Geiselpool. Hast du beim
Aufbau einer Verhandlung nicht geniigend
Geiseln im Geiselpool fiir diesen Geiselnehmer?
Dann musst du dich voller Scham zuriickziehen
und deine Karriere beenden.

Du kannst diese Regel ignorieren, wenn dich ein
vorzeitiges Ende deiner Karriere stort.

Nach 10 Jahren wirst du im Spiel aufgefordert
das Finale zu spielen. Es folgt seinen eigenen
Regeln und bildet den Abschluss deiner Karriere
als Unterhandler.

Hast du deine Karriere (hoffentlich erfolgreich)
beendet? Dann sortiere deine Karten und alles
entfernte Spielmaterial wieder passend ein. Befiille
den Beutel wieder und stecke alles entnommene

Spielmaterial zuriick in den passenden
Umschlag. Wir empfehlen dir, die gespielten
Karriere- und Privatereignisse extra zu legen.
So triffst du bei deiner niachsten Karriere auf
neue Situationen.

Schwierigkeitsgrad erh6hen
Mit diesen Anpassungen kannst du den
Schwierigkeitsgrad weiter erh6hen:

1. Mische zu Beginn direkt alle Auswahlkarten
(aufler Valerie Stone) zusammen.

2. Immer, wenn einer der beiden Stresslevel iiber
das Maximum von 5 hinausgeht: Entferne
fiir jeden weiteren Schritt 1 Geisel aus dem
Geiselpool.

Schwierigkeitsgrad verringern
Mit dieser Anpassung kannst du den
Schwierigkeitsgrad verringern:

Erhaltst du eine Belohnung, die nicht mehr
verfiigbar ist oder erhoht sich dein Rang und

du bist bereits Captain? Nimm 1 zufillige
Unterhindler-Rolle. Sie ist ab jetzt verfiigbar.

Schwierigkeitsgrad variieren

Wenn dein VL iiber das Maximum von

6 hinausgeht: Erhohe sofort deinen Rang.
Setze deinen VL danach auf den Wert 1.

So spielst du mit Jahr 0

Die ,,Jahr 0“-Karten beziehen sich auf deine Zeit
vor der Polizeiakademie und veridndern den
Start deiner Karriere leicht. Hast du zu Beginn

1 dieser Karten oben auf den Karriere-Stapel
gelegt? Dann fiihrst du diese Karte als allererstes
aus, wie tblich.

Achtung: Danach beginnt direkt dein erstes Jahr!
Du tiberspringst in Jahr 0 also die Phasen 3 und 4.



DEIN RANG IN DER BEFEHLSKETTE
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