el mioem
'sl(‘ = "-.:|Z‘.=Z'—||
W EsUUIBUUIELD

»Er hat Geiseln genommen! informiert dich die entsetzte Stimme
tiber 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 héngt am
seidenen Faden. Der Leiter des Krisenstabs erkliirt dir eilig die
Situation - und dann gehst du ans Telefon: Der mentale Zweikampf

beginnt ...



6 Karten Hauptforderung
3 Geiselnehmerkarten (3x Joseph Dawn, 3x Josefina Hernandez)
(Joseph Dawn, Josefina Hernandez, Liliana)

HAUPTFORDERUNG

) das war nur di

 Hey, mein Barcher 6 cebrockt

Jennys

e @ perable 4 )in der Ve
1 Q

SONDERREGELN g & lungsphase, um die F

Immer wenn du in der i . = . fiillen.

Verhandlungsphase das L €F oR VIORTE
Beed f] cinen Be auze voll. Eine der Enat dlung
. Rage bereits getitet i 5 Verhan i

den Ex|
. Warum er diesen

, Ist momentan un-

wiirfel. Far je

2z berubigen, ha- = é
b2 Gewaltausbriichen 2 3
infach den verfickten 2= 1] I'.||]5Ep|'| nAW"
was du als Antworr 2= {
1. Wen sollt du an- = \

erans, bevor weitere

Riickseite
Vorderseite

Riickseite

Als iiberzeugter Gefolgsmann des Gei-
selnehmers iibernimmt er die Verhand-
lungen, wenn der Geiselnehmer getitet

1 Komplizenkarte

SONDERREGELN bat nur wenig Geduld
Der Komplize ersetzt den etr?; (:ezfe;l] taten“)”werm
Geiselnehmer, wenn dieser s ilm nicht gefiill.

getétet wurde, aber noch blize hiingt so sehr an
Geiseln IN GEFANGENSCHAFT sind. lass er sofort aufgibt,

b Geiseln mehr in Ge-
', fiir jeden Punkt, den nden.

das Gefahrenniveau ansteige
(aber nie die letzze Geisel
INGEFANGENSCHAFT).

Er crgibe sich und du gewinnst
s Spicl, sobald keine Geisel
1N GEFANGENSCHAFT isc.

= Vorderseite
Riickseite
Die Karten dieser Erweiterung erkennst
du am VW links unten auf jeder Karte. 1 Unterhandlertableau



5 Karten Fluchtforderung

Bezahle _3) um diese Forderung

mit einer neu gezogenen Fluchtfor-
derung (aufgedeckt) zu ersetzen.
Erfiille diese Forderung sofort, wenn
du den Wendepunkr ausfiihrst.

Nachrei

Der Geiselnehmer entkommt und
du verlierst sofort das Spiel.

Riickseite

©013 Van R

Vorderseite

27 Eskalationskarten (davon: 21 rote und 6 goldene)

 Halr bitte einfach den Rand. It
deine Stimme nicht mebr hoy

Verdeckte Forderungen? {
~

Vorderseite Riickseiter,

22 Verhandlungskarten

Lass uns
plaudern!
1 Gefahren-
niveau- 3)
Anzeiger
2)
DX
Jlch finde dich echt sympathisch.
c Wenn wir uns unter anderen Um-
stinden getroffen hitten, wiren wir
sicher Freunde geworden! Was fiir
1 blauer Hobbys hast du?*
Verhandlungs- . ——
punktemarker Vorderseite tickseite

5 Verhandlungswiirfel

m 15 Geiseln




\
1. Lege das Unterhidndlertableau vor dir aus.
Lasse auflenherum Platz fir weitere Karten.

-

2. Wahle den Geiselnehmer fiir diese Partie. Auf
der Ruckseite der Geiselnehmerkarte befindet
sich die Information

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

’ . SPIELAUFBAU Geiselnehmer—speziﬁsch.
fur den Splelaufbau_ 1 Joseph-Hauptforderung G
1 Fluchtforderung ] ) ;
Dann: S\S}““?ER‘:HF"?‘A]P . A 1 HAUPTFORDERUNG FLUCHTFORDERUNG
« Platziere so viele
Geiseln IN GEFANGENSCHAFT auf ¢
dem Unterhiandlertableau, wie e

angegeben, und lege den Rest
zuriick in die Schachtel.
° Setze den Anzeiger fl‘"lr das Gefahren_ Lege die ﬁbrigen Haupt— und HAUPTFORDERUNG FLUCHTFORDERUNG

niveau auf die Position wie angegeben. Fluchtforderungen verdeckt und
unbesehen zuriick in die

@ SChaChtel. JOSEPH DAWN
’

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. AP el

SPIELAUFBAU
1 Joseph-Hauptforderung
1 Fluchtforderung

‘ONDERAUFBAU

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

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




. B . Name der Karte
seite nach oben links an das Unterhindler- e der Rar
tableau. Lies nun die Sonder-
regeln deines Geiselnehmers!

Schluss mit
lustig

4 4 N\
4. Lege die Geiselnehmerkarte nun mit der Vorder—]

Kosten der Karte
in Verhandlungs-
punkten

4

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

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

6. Lege den Verhand-

lungspunktemarker HINWEIS: Beispielsweise gibt es 3 unterschied-
auf das Feld 0 der Ver- c liche Stapel mit 2)-Karten ...
handlungspunkteleiste. ,,

\ ) Die 6 (o) -Verhand-

1. Nimm die Verhandlungskarten und sortiere lungskar'ten nmmst

die Vorderseiten nach ihrem Namen und du dabei gleich auf
ihren Kosten deine Hand. Das ist deine Starthand.

\ : )

(8. Mische die goldenen Eskalationskarten,
ziehe 1 davon und lege sie verdeckt auf das
Feld der Eskalationskarten. Lege die iibrigen
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.

|

Jetzt bist du bereit fiir den |  Auch hier legst du die iibrigen Karten ver-
hirtesten Job der Welt! (_deckt und unbesehen zuriick in die Schachtel.




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

Du gewinnst sofort, wenn:
o keine Geiseln mehr IN GEFANGENSCHAFT sind
UND
« mindestens die Hilfte der Geiseln [[1{:{1]{}
sind
UND
o der Geiselnehmer getdtet wurde ODER
sich ergeben hat und festgenommen wird.

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

1. VERHANDLUNGSPUNKTE

Die halbrunde Skala fiir 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

ACHTUNG: Effekte auf Karten konnen diese
Bedingungen verandern. 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 erfiillst.

Du verlierst sofort, wenn:

« mehr als die Halfte der Geiseln m
wurden
ODER

o der Geiselnehmer entkommt
ODER

o du in der Eskalationsphase keine Karten
mehr ziehen kannst.

erhiltst oder verlierst, bewegst du den
Marker einfach die entsprechende Anzahl
an Feldern. Es sind auch mehr als _12) oder
weniger als -+) moglich, aber das kommt nur
sehr selten vor.



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

2. DAS GEFAHRENNIVEAU

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

o Fiir jeden Punkt, den das
Gefahrenniveau unter 0
fallt, LA du 1 Geisel
(siehe Punkt 3) und setzt das
Gefahrenniveau wieder auf 0.

o Fiir jeden Punkt, den das
Gefahrenniveau iiber 7 steigt,
wird 1 Geisel m (siehe
Punkt 3) und du setzt das
Gefahrenniveau wieder auf 7.
Das aktuelle Gefahreniveau zeigt dir auch
die Anzahl Verhandlungswriirfel fiir den
Bedrohungswurf an (mehr dazu auf S.9).

Du spielst eine Partie DER UNTERHANDLER iiber
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 [[{i:[1H1!,
nimmst du 1 Figur IN GEFANGENSCHAFT und
verschiebst sie nach links in den [[31:[3111-
Bereich.

o Immer wenn 1 Geiselm wird,
nimmst du 1 Figur IN GEFANGENSCHAFT und
verschiebst sie nach rechts in den M-
Bereich.

Wird eine Geisel Eﬂm yet5d GETGTET! A

aber es befindet sich keine mehr IN
GEFANGENSCHAFT, folgst du stattdessen der
Anweisung auf dem Unterhindlertableau.

Eine Runde besteht aus diesen 3 Phasen:

1. DIE VERHANDLUNGSPHASE

3. DIE ESKALATIONSPHASE



In der VIR SRS 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 verfiigbaren
Verhandlungskarten zu halten! Auf diese

Karten wirst du erst in der
Zugriff haben.

GEFAHRENNIVEAU 0-1
DU WURFELST 3
VERHANDLUNGSWURFEL.

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

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

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

GEFAHRENNIVEAU 2-6
DU WURFELST 2
VERHANDLUNGSWURFEL.

GEFAHRENNIVEAU 7
DU WORFELST 1
VERHANDLUNGSWURFEL.




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

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

Um einen Bedrohungswurf zu machen,
wiirfelst du so viele Verhandlungswiirfel,
wie das aktuelle Gefahrenniveau erlaubt.
Dann zahlst du, wie viele Erfolge du
gewtirfelt hast:

B ODER B ODER + 5
6 5 JE 1ERFOLG
ODER ODER ODER a
2 3 KEIN ERFOLG

Zeigt ein Wiirfel m’ VERHANDLUNG

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 zéhlen.

= 0N

ke
>3

\ v

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 Wiirfel, die dir zur Verfiigung stehen.

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

« Hast du keinen einzigen Erfolg gewiirfelt,
ist das ein Misserfolg.

Die meisten Verhandlungskarten haben
3 mogliche Ergebnisse in Abhingigkeit vom
Resultat deines Bedrohungswurfs:

+3 ’ 2 oder mehr Erfolge
+9 1 Erfolg

:9 29 Misserfolg

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

Dabei fithrst du die Effekte von links nach
rechts aus.

Eine Ubersicht {iber alle Effekte findest du
auf Seite 10.



Folgende Effektsymbole findest du auf den Karten:

:9 Du erhiltst (+) oder verlierst (-) die
angegebene Anzahl an Verhandlungs-
punkten.

Du erhohst (+) oder reduzierst (-) das
@ Gefahrenniveau um die angegebene
Anzahl Punkte.

Name der Karte

Forderungstyp:
Haupt-, Flucht- oder
ckt hat ... b derun
Bezahle ;4) in der Verhand- Ne enfor 8.

lungsphase, um die Forderung

zu erfiillen.

Einmaticer VorTeIL
Wirf 5 Verhandlungs-
wiirfel. Fiir jeden Erfolg:

Einmaliger Vorteil

Nachteil (permanent
oder einmalig

PERMANENTER

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

Seine Hauptforderung, seine Fluchtforderung
und Nebenforderungen (die iiber die Eskala-
tionskarten ins Spiel kommen konnen). Fiir
die Anzahl Forderungen, die gleichzeitig
ausliegen konnen, gibt es keine Begrenzung.

Du erhiltst (+) oder verlierst (-)

so viele Verhandlungswiirfel fiir
Bedrohungswiirfe, wie angezeigt. Die
Dauer ist auf der Karte angegeben.

Du LHLHHT eine Geisel.

Eine Geisel wird vom Geiselnehmer

29 I VERHANDLUNGSPHASE BN o)1

beendet.

- @

HAUPT- UND FLUCHTFORDERUNGEN

HAUPTFORDERUNG FLUCHTFORDERUNG

JOSEPH DAWN

Zu Beginn jeder Partie sind die Forderungen
verdeckt - du weif3t also noch nicht, was der
Geiselnehmer mochte. Erst wenn dich ein
Effekt auffordert, eine Forderung aufzudeck-
en, deckst du die Karte auf und 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.



Dort bleibt eine Nebenforderung ebenso
liegen, bis sie erfiillt wird oder der Geisel-
nehmer getotet wird.

FORDERUNGEN ERFULLEN

Du kannst jederzeit in der §'13;1; 1IR30 2

eine Forderung, die offen oberhalb deines
Unterhandlertableaus liegt, erfiillen, indem du
ihrem Effekttext folgst. In der Regel musst du
dafiir eine entsprechende Anzahl Verhand-
lungspunkte ausgeben, Nebenforderungen
konnen 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.

Bis zum Ende des Spiels oder bis der Geisel-

nehmer getotet wird, musst du jetzt diesen
Permanenten Nachteil beachten.

ACHTUNG: Deine ausgespielten
Verhandlungskarten bleiben erst einmal
in deinem Spielbereich liegen!

|

Hatte die Forderung nur einen einmaligen
Nachteil, lege sie auf den Ablagestapel der
Eskalationskarten, nachdem du ihn ausgefiihrt
hast.

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

VERHANDLUNGSPHASE §

Manche Verhandlungsphasen enden
aufgrund der Ergebnisse von ausgespielten
Verhandlungskarten friither als du mochtest.



In der kannst du deine Verhand-
lungspunkte ausgeben, um verfiigbare Karten
in der Auslage zu kaufen und auf deine Hand
zu nehmen.

Die besteht aus 3 Schritten, die du
nacheinander abhandelst:

1. Gib Verhandlungspunkte aus, um aus der
Auslage verfiigbare Verhandlungskarten
deiner Wahl zu kaufen und auf deine
Hand zu nehmen.

Dabei gilt:
«Du musst die Kosten der Verhandlungs-
karte bezahlen konnen (deine Ver-

handlungspunkte diirfen nicht negativ
werden).

¢ Du darfst (@ -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 verfiigbar!

2. Setze den Verhandlungspunktemarker
zuriick auf 0.

3. Rdume deinen Spielbereich auf, indem
du alle in der §UA{LENURTTR TN aus-
gespielten Karten zuriick in die Auslage

sortierst. Sie sind damit wieder verfiigbar.

Hinweis: Alle @) -Karten kommen nur aus
Platzgriinden auf einen gemeinsamen Stapel.

In der Verhand-
lungsphase




Ziehe die oberste Karte vom Stapel der
Eskalationskarten und fiihre sie aus.
Thematischer 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

»Halt bitte einfach den Rand. Ich kan Der Geisel_
deine Stimme nicht mebr héren. .
nehmer spricht

Haupteffekt

Sekundireffekt

Verdeckte Forderungen? @

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

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

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 {8 CIFVIINE N H und eine

neue Runde beginnt. Aufer, 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-
efiihrt hast, folgt eine letzte
. Dies ist deine letzte Chance, die
verbliebenen Geiseln zu befreien und den
Geiselnehmer entweder festzunehmen oder
Zu toten.

Diese QA LWNAITEY I 3 lauft grofitenteils

wie iiblich ab, jedoch mit 1 groflen Unter-
schied:

Du darfst direkt in der JUI3{ENTHAUTR ST 2

Verhandlungspunkte ausgeben, um Ver-
handlungskarten zu kaufen. Diese kannst du
sofort einsetzen.



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

eingetreten ist.

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

« mindestens die Halfte der Geiseln $:]17:[31 1}

sind
UND
o der Geiselnehmer getotet wurde ODER
sich ergeben hat und festgenommen wird.

Du verlierst sofort, wenn:

« mehr als die Hilfte der Geiseln [A31/111#!
wurden
ODER

o der Geiselnehmer entkommt
ODER

o du in der Eskalationsphase keine Karten
mehr ziehen kannst.

FESTNAHME ODER TOTUNG DES GEISELNEHMERS
Zusitzlich zu der Befreiung der Geiseln
musst du den Geiselnehmer entweder
festnehmen oder toten.

FESTNAHME DES GEISELNEHMERS
Damit sich der Geiselnehmer ergibt und du
ihn festnehmen kannst, darf keine Geisel

mehr IN GEFANGENSCHAFT sein. Das nachste

Mal, wenn eine Geisel von dir L[{311F
werden wiirde, ergibt sich stattdessen der
Geiselnehmer und du gewinnst das Spiel!

ACHTUNG: In der {3y CINN[[IN I kann sich

der Geiselnehmer nicht ergeben! Jeder
Effekt, der den Geiselnehmer aufgeben
lassen wiirde, wird wihrend der Eskala-
tionsphase stattdessen ignoriert.

TOTUNG DES GEISELNEHMERS
Manche Karten haben den Effekt, dass
der Geiselnehmer getétet wird. Wird der

Geiselnehmer getétet, wihrend keine Geiseln

mehr IN GEFANGENSCHAFT sind, gewinnst du
sofort das Spiel.

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




Entferne ebenso alle Forderungen: alle Der Komplize ist wesentlich weniger

verdeckten, offenen und als Permanenter empfianglich fiir die Stimme der Vernunft:
Nachteil ausliegende erfiillte Forderungen, Fiir jeden Punkt, den das Gefahrenniveau
werden zuriick in die Schachtel gelegt.

steigt (nicht nur tiber 7), wird sofort 1 Geisel

An die Stelle des
Geiselnehmer tritt o
g1seinenmer tri1 Geiselnchmer, wenn dicser Lo . . .
nun der Komplize e W CFAMSEUSTRAT . Dabei totet er aber nie die letzte Geisel IN
) PREe A @ GEFANGENSCHAFT.
Wihrend der Komplize e i o ‘ . )
im Spiel ist, legst du el e e Der Komplize kann nicht getotet werden,
> das Spiel, sobald keine Geisel . . . i
e T aber er ergibt sich sofort und wird von dir

eine gezogene Neben- Qu
forderung sofort ab,
ohne sie auszufithren (du musst auch keine mehr IN GEFANGENSCHAFT befindet - und du

Ersatzkarte ziehen). gewinnst damit das Spiel!

festgenommen, sobald sich keine Geisel
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Besitzt du nicht nur Der Unterhdndler:
Verbrechenswelle, sondern auch das andere
Grundspiel Der Unterhdndler, kannst du
vieles daraus kombinieren. So sind alle
Geiselnehmer (sowohl aus den Grundspielen,
als auch den Erweiterungen) vollstandig
kompatibel zu allen Grundspielen.

Wenn nicht anders angegeben, kannst
du zum Beispiel alle Fluchtforderungen
und alle Wendepunkte einfach
zusammenmischen, um deinen Pool an
Karten bei Spielaufbau zu vergrofiern.

Fiir die roten Eskalationskarten und die
Verhandlungkarten gelten aber besondere
Regeln.

ROTE ESKALATIONSKARTEN KOMBINIEREN

Wenn du eine neue Partie Der Unterhdindler
spielst, kannst du vor dem Spielaufbau einen
eigenen Stapel an Eskalationskarten bauen, mit
dem du dann den Spielaufbau durchfiihrst.
Folge dazu einfach diesen Schritten:

1. Sortiere alle Nebenforderungen aus den
Eskalationskarten heraus. Ziehe (oder
wihle) 3 davon. Lege die iibrigen zuriick
in die Schachtel.

2. Suche die folgenden Karten heraus:
4x Die Situation spitzt sich zu
1x Es wird bedrohlich
2x Weniger Zeit als gedacht

1x Mehr Geiseln als angenommen

Du brauchst von diesen Karten nur die
angegebene Anzahl (du wirst mindestens
die doppelte Anzahl in deinem
Kartenpool haben, wenn du 2 Grundspiele
besitzt). Lege die iibrigen zuriick in die
Schachtel.

3. Siehe deinen Kartenpool nach weiteren
Karten durch, die als Haupteffekt das
Gefahrenniveau erhohen. Beispiele:

Du treibst mich zur Weifsglut (A3),
Wutausbruch (VW) oder Was darf es sein?
(VW). Ziehe (oder wihle) 2 davon. Lege
die tibrigen zuriick in die Schachtel.

4. Ziehe (oder wahle) 8 weitere Karten von
den restlichen Karten, bevor du alle
tibrigen zuriick in die Schachtel legst.

Du hast nun ein Set aus 21 Eskalations-
karten gebaut. Fithre damit Schritt 8 des
Spielaufbaus durch.

Wichtig: Spielst du mit einer Geiselnehmer-
Erweiterung musst du zuerst diese 4 Schritte
durchfiihren, bevor du die speziellen Karten
des Geiselnehmers hinzufiigst.



VERHANDLUNGSKARTEN KOMBINIEREN

Du kannst auch die Verhandlungskarten von
Grundspielen kombinieren. Grundsatzlich
empfehlen wir erst einmal die Geiselnehmer
mit den Verhandlungskarten aus ihrem
entsprechenden Grundspiel zu spielen.
Spater kannst du aber auch die Karten
mischen. Wichtig ist nur, dass du folgende
Verteilung einhalst:

« 6 (@ -Verhandlungskarten, bestehend aus:

3 Sets von je 2 identischen Karten.

2 _1)-Verhandlungskarten, bestehend aus:

1 Set von je 2 identischen Karten.

6 _2)-Verhandlungskarten, bestehend aus:

3 Sets von je 2 identischen Karten.

2 _3)-Verhandlungskarten, bestehend aus:

1 Set von je 2 identischen Karten.

o 5 Verhandlungskarten deiner Wahl mit
Kosten von _+) bis _7).

1 _s) -Verhandlungskarte deiner Wahl.

Du hast nun ein vollstandiges Set von
verfligbaren Verhandlungskarten. Die

(@ - und _1) -Karten sind momentan
jeweils identisch in den Grundspielen
(unterscheiden sich nur in der Illustration),
bei den iibrigen Karten kannst du aber
kreativ werden: Konzentrierst du dich auf
die ein geringes Gefahrenniveau? Mochtest
du clevere Tricks in petto haben? Wir sind
gespannt, was du dir ausdenkst und wie
erfolgreich du damit bist!
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KARRIERE-ERFOLGE EFFEKTE VON SYMBOLEN

Fordere dich selbst heraus, indem du dich diesen 1) Duerhiltst (+) og
susitzlichen Aufgaben stellst! bene Anzahl an Veig:ﬁirst (-) die angege-
Gewonnene Spiele >0 10 25 50 100 @ GD ;‘feg héhst (+) oder reduzi:rg reen
ALLGEMEIN Anzihﬁeﬁféﬁa“ um die ange;etb(;g ”

Siege gegen alle 3 Geiselnehmer hintereinander. @ D ezhie; ) )e. d

Befreie cine Geisel, wihrend das Gefahrenniveau auf 7 steht. V'erhandlungswzrfeeli ;’?I‘h’erst (-) so viele

Téte den Geiselnehmer bis zum Ende der dritten Runde. Wie angezeigt, Dije Da;lr B.edr OhungSWUrfe

angegeben er ist auf der Karte

Gewinne eine Partie, nachdem du eine Fluchtforderung

erfullt hast. i Du Bﬂﬂlﬁ]}

Befreie innerhalb 1 Runde 5 oder mehr Geiseln. . G 1 Geisel.

Verringere das Gefahreniveau innerhalb 1 Runde um 4 Stufen eisel wird vom Geiselnehme
T

Gewinne in weniger als 5 Runden. M Die VERHANDLUNGSPHAS m
E

Beende eine Verhandlungsphase ohne Karten gespielt ist sofort beendet,

zu haben.

Gewinne, bevor du den \Wendepunkt erreichst.

JOSEPH DAWN JOSEFINA HERNANDEZ LILIANA
Befreie eine Geisel, wihrend das Gewinne, nachdem du alle Haupt- Decke das Maximum an Flucht-
Gefahrenniveau auf 7 steht. forderungen erfiillt hast. forderungen auf.
Erhalte 10 oder mehr Verhandlung- Erfiille alle Hauptforderungen in Wirf mindenstens 1x 5 Wirfel.
spunkte innerhalb 1 Runde. 1 Runde. ) )
. . Befreie 1 Geisel in Runde 2.
. . Gewinne, ohne eine Haupt-
Gewinne, wihrend das Gefahren- forderung aufgedeckt zu haben . .
niveau auf 0 steht. g aulg : Erfille 2 Fluchtforderungen n
Verringere das Gefahrenniveau um 1 Runde.

Tote Joseph mit 1 oder mehr Gei- 4 Punkte in 1 Runde.

seln in Gefangenschatt..



