MAGRINE F DEATs

DAS SPIEL UM EINFALLSREICHE ATTENTATE

PDF-VERSION!

Hi! Du hast die PDF-Version unserer Spielregeln, das heiRt, du kannst die Spielkarten
bald ausdrucken und damit spielen. Das ist superklasse! Hier sind ein paar Hinweise
fiir das, was noch kommt.

® Zum Spielen brauchst du einen Spielwirfel (W6). Du kannst einen herkdmmlichen
Wirfel benutzen, den du schon hast, oder eine App, oder was auch immer du
magst. Unser Wiirfel hat ein Totenkopf-Symbol auf der Seite mit der 1—du kannst
dir das einfach merken, oder, wenn du magst, diese Seite ausdrucken und eins der
Symbole unten auf der Seite auf einen deiner Wiirfel kleben.

e AuBerdem brauchst du eine Miinze oder einen Spielstein, den man in die Luft
werfen kann. Wir nennen dies die Schicksalsmiinze. Du kannst auch eine normale
Miinze oder etwas vergleichbares nehmen und im Voraus entscheiden, dass Kopf
,Erfolg” und Zahl ,,Misserfolg” bedeutet oder umgekehrt.

e Des Weiteren brauchst du einen 90-Sekunden-Timer. Du kannst dein Handy
benutzen, oder eine Webseite mit einem Timer. Wir werden spater zeitlich
abgestimmte Musik veréffentlichen, die du auf deinem Handy abspielen kannst.
Sobald diese verfiigbar ist, findest du sie unter: machineofdeath.net/gca

Viel Spafs!
2 2 2

MEHR INFORMATIONEN UND UPDATES: MACHINEOFDEATH.NET/GCA



IN DER PACKUNG

Karten mit einem Stern sind schwieriger! Lass sie
fiir die ersten Spiele aus dem Kartenstapel.

ALIAS

L —
INFO#
KOORDINATEN

ERFOLG!  FEHLSCHLAG! TOTENKOPF-WURFEL



SEIT DIE MASCHINE
ERFUNDEN WURDE, IST DER JOB
DES ATTENT TERS SCHWIERIGER

GEWORDEN.

Ihr kennt die Maschine -- die kleine schwarze Box,
die die Welt verdndert hat. Friher wusstest du nie
genau, woran du sterben wirst, bis der Schnitter
auftaucht. Nun kannst du dich von der Maschine
in den Finger stechen lassen und eine von
diesen schrecklichen Karten bekommen.
KREBS. HOHES ALTER. ERSCHOSSEN.
HAPPY ENDING.

Fir eine normale Person sind diese
Neuigkeiten vielleicht gut, schlecht, oder
schlichtweg egal. In meinem Berufsfeld
kompliziert es die Dinge aber definitiv.
Heute missen wir eg, anstatt uns einfach
auszusuchen, wie wir jemanden umlegen,
diesen kleinen Karten Recht machen.

Keine Vorhersage war jemals
falsch, wenn es auch, in manchen
Fallen, nicht ganz so kam, wie wir
gedacht hatten. Zum Beispiel mein



alter Kumpel Bernie. Der hat sich 'nen Ast gefreut, als er HOHES
ALTER zog. Aber die Tinte auf der Karte war noch nicht ganz
trocken, als eine Oma am Steuer einschlief und ihn auf einer
Kreuzung plattmachte. HOHES ALTER hat ihn gekriegt, klar. Aber
wer hitte das kommen sehen kénnen?

Bernie war einer meiner Freelancer. Manchmal vermiss ich
sein dummes kleines Gesicht, aber ehrlich gesagt bin ich froh,
dass er weg ist. Bernie’s Tod hat unsere Industrie gerettet. Sein
vorzeitiges Abtreten hat die Tlr zu einer vollig neuen Art gedffnet,
das Mordgewerbe zu betreiben.

Nennt mich den Boss. Thr wollt jemanden aus dem Weg
réumen? Ich kann das arrangieren. Ihr kennt seine Vorhersage?
Noch besser. Eine Todesvorhersage, das ist mir klar geworden,
gibt euch nur ein Ziel, auf das
ihr euch einschiefRen koénnt.
Und mein Team von erfahrenen
Profis kann einen Plan erstellen,
um jede Vorhersage Wahrheit
werden zu lassen.

Wie ich gerne zu meinen
Angestellten sage: Es geht nur
um die Ausfiihrung.




ZIEL -

In diesem Spiel nimmst du die Rolle eines Attentaters an. Zusammen mit deinen
Mitspielern stellst du einen Plan auf, um Zielpersonen umzubringen, und zwar
in einer Art und Weise, die mit deren Todesvorhersagen tbereinstimmt.

Du weilst bereits, wie die Ziele sterben werden, die Todesmaschine hat das
bereits fiir dich vorhergesagt. Jetzt musst du es nur noch wahr werden lassen.

In diesem Spiel geht es mehr um das Erzihlen einer Geschichte als darum,
gut zu wiirfeln. Es baut darauf, dass ihr kreative Pline schmieden kénnt
und ehrlich bleibt, wenn ihr sie auswertet. Wann auch immer eine logische
Frage gestellt wird oder ein Urteil gefallt werden muss, entscheidet euch
fiir die Option, mit der die Geschichte am meisten Spa macht.

Ein Spiel dauert vier Runden. In jeder Runde werdet ihr @ ein Ziel erstellen
(Seite 8), @ einen Attentats-Plan aufstellen (Seite 10), und dann @
versuchen, das Zielobjekt umzubringen (Seite 14).

Wenn ein Attentat fehlschlagt, habt ihr verloren. Game over. Wenn das
Attentat erfolgreich ist, habt ihr die Chance, @ Bonuskarten zu verdienen
(Seite 16) bevor die ndchste Runde beginnt.

Wenn ihr alle vier Zielobjekte erfolgreich umbringen kénnt, gewinnt ihr!
Wenn ihr es nicht schafft, eines davon umzubringen, verliert ihr. Dies ist
ein kooperatives Spiel, und du und deine Mitattentater arbeiten als Team,
gewinnen und verlieren zusammen.

Dieses Spiel funktioniert am Besten mit 2-4 Spielern. Wenn deine Runde mehr als vier
Spieler hat, schau auf Seite 20-21 nach anderen Arten, das Spiel zu spielen!



BEGRIFFE DES SPIELS

ZIELOBJEKT

Die Person, die ihr umzubringen
versucht.

Vier Zielobjekte, die erzdhltechnisch
verbunden sind. Eine ganze Runde
spielen heiBt, eine Mission mit vier
Zielpersonen zu spielen.

INFORMATION

Nitzliche Details Gber das Zielobjekt,
was es mag oder nicht mag,
kérperliche Merkmale und/oder
momentaner Aufenthaltsort.

ZIELGENERIERUNG

Ihr kdnnt entweder vorgefertigte
Missionen spielen, welche euch
Zielpersonen vorgeben. Oder ihr
erfindet eure eigene Mission mittels
der Tabellen auf Seite 22 und den
Ziel-Informationsbogen, die dem
Spiel beiliegen.

M
L
17—
FOORDINATEN

@ TODESKARTEN

Zeigt die Art und Weise, wie eine
Zielperson eines Tages stirbt. Euer
Ziel ist es, aus diesem Tag heute
zu machen.

ATTENTATS-PLAN

Eine Serie von drei Aktionen,
die hintereinander im Tod des
Zielobjektes resultieren.

SUANIES SCHWARZMARKT-
GESCHENKTGUTSCHEINE

Stellen einen Gegenstand dar, den ihr
erwerben kénnt, um euch mit eurem
Attentats-Plan zu helfen. Jede Karte
ist einen Gegenstand wert, und jeder
Gegenstand kann in einer Aktion
verwendet werden.

SPEZALISTEN-
KARTEN

Stellen Personen mit speziellen
Fahigkeiten dar, die eine Aktion fiir
euch durchfiihren kdnnen.



GEGENSTAND

Jeder Geschenkgutschein kann

flr einen Gegenstand aus der
aufgefiihrten Kategorie eingel6st
werden (z.B. TIER, ETWAS ROTES,
usw.). Gegenstande kdnnen im

Plural auftreten (BIENENSCHWARM,
DOROTHY’S ROTE SLIPPER). Wenn ihr
es logisch begriinden kénnt, kénnt ihr
es haben (z.B. DRUMMER VON DEN
MUPPETS, ROTE ARMEE FRAKTION).

BUDGET

Die Geschenkgutscheine und
Spezialisten-Karten, die euch

zur Verfligung stehen, um euren
Attentats-Plan in die Tat umzusetzen.

AKTION

Jeder Geschenktgutschein und
jeder Spezialist kann eine Aktion
generieren. Aktionen kdnnen
erfolgreich sein oder fehlschlagen,
je nachdem, wie der Wiirfel fallt.
Drei erfolgreiche Aktionen ergeben
eine Totung.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Eine Messeinheit, wie wahrscheinlich
es ist, dass eine bestimmte Aktion
erfolgreich ist, auf einer Skala von

2 (sehr wahrscheinlich) bis 6 (sehr
unwahrscheinlich).

WF/ 6-SEITIGER
Wk’ TOTENKOPFWURFEL
Wiirfelt gegen die Schwierigkeit
jeder Aktion. Wenn die Seite mit
dem Totenkopf oben liegt, wird die
Schicksalsmiinze geworfen.

TOTUNG

Wenn drei Aktionen gegen ein
Zielobjekt erfolgreich sind, gilt es
als getotet.

NACHSPIEL

Wenn das Zielobjekt getétet wurde
und noch Zeit auf dem Timer ist,
konnt ihr versuchen, Bonus-Ziele
auszufihren. Mit jeder erfolgreichen
Aufgabe verdient ihr euch eine
zusatzliche Spezialistenkarte fir das
Budget eurer nachsten Runde.



- DER AUFBAU

_____________

BUDGET

_____________

_______________________________________

_______________________________________



Sortiere vor Beginn des Spieles die Todeskarten, Schwarzmarkt-Geschenkgutscheine
und die Spezialisten. Lege eine Todeskarte verdeckt auf den Tisch (A). Teile die
Geschenkgutscheine und Spezialisten in einzelne Stapel, von denen spater gezogen
wird (G/H) und lege sie in Griffreichweite.

Zihle 20 Geschenkgutscheine ab und lege sie verdeckt auf einen Stapel (D).
Das ist dein Start-Budget. Ihr werdet hauptsachlich von diesem Stapel ziehen.

Der Ziel-Informations-Bogen kommt ebenfalls auf den Tisch (B), falls du dir dein
eigenes Ziel ausgedacht hast (den Vorgang erkldren wir auf der nachsten Seite).
Wenn ihr eine Mission spielt, haltet das Missionsbuch bereit, um nachschlagen zu

konnen.

GESCHENNGUTSCHEN

STAPEL ZUM ZIEHEN

SPEZIALIST e

Wenn ihr Bonuskarten verdient (mehr dazu auf Seite
16), konnt ihr sie offen in die Budget-Reihe legen
(F). Die Anzahl an Bonuskarten, die ihr verdienen
konnt, ist nicht begrenzt; in der Zeichnung ist Platz
fiir drei eingezeichnet, aber ihr konnt mehr haben.
So viele, wie auf den Tisch passen. Stell deinen
Drink auf den Boden.

Sobald das Spiel beginnt, dreht ihr eure Todeskarte
um, zieht anschlieBend drei Geschenkgutscheine
von eurem Budget-Stapel (D) und legt sie offen in
die (C) Reihe.

Zuerst ist es allerdings an der Zeit, ein Zielobjekt
zu erstellen! Zeit, die Seite umzublattern! Zeit, die
Seite umzublattern und ein Zielobjekt zu erstellen!!



* @EIN ZIELOBJEKT ERSTELLEN

Wen bringt ihr um? Lasst es uns rausfinden!

Um mit dem Spiel zu beginnen, braucht ihr vier Zielobjekte, die ihr umzubringen
versucht! Da es Milliarden von Menschen auf dem Planeten gibt, sollte es EINFACH
sein, gerade mal vier auszuwahlen.

Es gibt zwei Arten, Zielobjekte zu erstellen. Der einfachste Weg ist es, eine Mission
zu spielen, in der die Zielpersonen vorgegeben sind. Flr das erste Spiel konnt ihr die
Mission ausprobieren, die auf Seite 25 in diesem Heft abgedruckt ist.

Sobald ihr dabei den Dreh raushabt, ist der zweite Weg, Zielobjekte zu erstellen, sie
selbst zu machen! Funktioniert so ahnlich, wie einen Liickentext auszuftllen.

Mittels des Ziel-Informations-Bogens, der dem Spiel beliegt, fragt ein Spieler die
Gruppe nach Vorschlagen oder sucht sich per Zufall Eintrdge aus der Tabelle auf Seite
22 aus, um folgendes auszufillen:

1. ALIAS — ein beliebiger, ausgedachter Name.

2. INFO #1 — etwas, das das Zielobjekt mag, gut kennt oder das es begeistert.

3. INFO #2 — etwas, das das Zielobjekt nicht mag, oder das ihn oder sie behindert.
4. KOORDINATEN — der momentane Aufenthaltsort der Person.

Behaltet diese Informationen im Hinterkopf, wenn ihr euren Attentats-Plan aufstellt!
Uber die Vorlieben und Abneigungen eurer Zielperson Bescheid zu wissen, kann
euch helfen, ihr Verhalten sowie ihre Reaktion auf Sachen, die ihr in ihren Weg werft,
vorherzusagen.




BE|3P|E|.HAF]'E Sammelt antike Kuckucks-Uhren
INFO-TABELLE FUR
DAS ZIELOBJEKT

Liebt das Gefuihl von Mauerwerk

Lieblingsessen ist Zitronenbaisertorte

Hat Spaf8 an Drachenfliegen

Ernsthaft allergisch auf Zeitungspapier

Hasst alte griechische Statuen

DIE KURSIV GESCHRIEBENEN
TEXTE SIND VARIABEL IHR
Geplagt von Migrdne-Kopfschmerzen KONNT SIE JEDERZEIT GEGEN
Parkplatz eines Supermarktes ANDERE ALISTALSCHEN, UM DIE
DINGE SPANNEND ZU HALTEN.

Phobie gegenuber Spielzeugschlangen

. %0 Schlaft auf einem rasenden Stadtbus
FULLT JEDE KATEGORIE [ - ;

AUS, UM EUER ZIEL- Uberquertlden Ozean in einem Heil3luftballon 2 y

OBJEKT ZU GENERIEREN Gefangen in der Umkleidekabine

Al_l AS Tony Needleriaser

INF[] H| Liebt es, Gemiivier anzetassen

|NFU #? Yat Argst vor Spielzeuaschlangen
KUUR[]INATEN'D arkplatz eines Supersarktes

GENERIERT VIER ZIELOBJEKTE, UM =
IHR KONNT ALISSERDEM LINSEREN

EURE EIGENE MISSION ZU BAUEN! VON FANS ERSTELLTEN ZUFALLS-
GENERATOR FLIR INFORMATIONEN
AUF MACHINEOFDEATH.NET/INTEL ZU

RATE ZIEHEN UND EUCH DAMIT EIN

ZIELOBJEKT GENERIEREN LASSEN.

DIE GESAMTE INFORMATIONSTABELLE FINDET IHR AUF SEITE 22




= @ EINEN PLAN SCHMIEDEN

Deckt die Todeskarte auf (A). Hierbei handelt es sich um den vorherge-
sagten Tod des Zielobjektes, und jeder Versuch, ihn oder sie zu téten, muss diese
Vorhersage beriicksichtigen.

Es muss keine offensichtliche Verbindung bestehen. Es kann unkompliziert sein, oder
ironisch. Es kann ein Wortspiel sein oder ein Teekesselchen, aber die Vorhersage
ist absolut, zu 100% wie diese Person sterben wird. Wenn die Vorhersage aus
irgendwelchen Griinden nicht im Plan vorkommt, dann wisst ihr, dass es die Person
nicht umbringen wird. Denkt euch was anderes aus!

Also, wenn es die Maschine wirklich geben wiirde, wiirdet ihr wissen wollen,
welches Schicksal euch bevorsteht? Manche wiissten es gerne, andere nicht—und
das schlieft eure Zielobjekte mit ein. Also:

DIE TODESVORHERSAGE
IST WIE DER BESCHEID DES
LEICHENBESCHALIERS. SIE
BESTIMMT, WIE DIE PERSON
STIRBT. SIE IST NICHT EIN
GEGENSTAND, DEN IHR SCHON
ZUR VERFLIGLING HABT. IHR
MUSST AN DIE GEGENSTANDE
HERANKOMMEN, UM EINEN
TOD HERBEIZUFUHREN, DER
MIT DER VORHERSAGE
LBEREINSTIMMT.

Werft die Schicksalsmiinze, um
festzustellen, ob euer Zielobjekt die Vorhersage
kennt oder nicht. Wenn eure Zielperson Bescheid
weif3, musst ihr extra heimtiickisch sein. Wenn
die Todesvorhersage beispielsweise GITARRE
lautet, werdet ihr euer Zielobjekt niemals in
ein Rockkonzert locken kdnnen. Aber wenn das
Zielobjekt die Vorhersage nicht kennt, kdnnte es
einfach hineinspazieren.

Zieht drei Geschenkgutscheine aus eurem
Budget und legt sie offen auf den Tisch (C). Diese Karten stellen drei Gegenstande
dar, die ihr in eurem Attentats-Plan verwenden koénnt. Ihr misst nun einen Plan
schmieden, der die Todesvorhersage eures Zielobjektes Wirklichkeit werden lasst.

Fangt an zu planen! Diskutiert in der Gruppe, fur welche Gegenstdnde ihr
die Gutscheine einlésen wollt, und erstellt ein Szenario, welches das Zielobjekt
umbringen wird.



BEISPIEL -

EWAOSENSTR

Zum Beispiel: Das Zielobjekt, Tony Needlemayer, hilt sich im Moment auf dem
Parkplatz eines Supermarktes auf. Tonys Todesvorhersage lautet BRAND. Die
Geschenkgutscheine, die fur diese Runde gezogen wurden, sind ETWAS ROTES,

FLUSSIGKEIT und WAFFE.

Die Spieler, Annie, Ben und Carla, einigen sich, nachdem verschiedene Ideen in
Betracht gezogen und verworfen wurden, dass sie die Gutscheine fiir ZIEGELSTEINE
(rot), BENZIN (Flussigkeit) und BRENNENDE PFEILE (Waffe) einlésen. Die drei Aktionen,

die sie versuchen werden, sind:

e eine Wand um Tony bauen, um ihn
gefangen zu halten

o diese Umfassung mit Benzin zu fiillen

* das Benzin mit einem brennenden Pfeil
anzustecken

Alle sind sich einig, dass das nach einem
ziemlich guten Plan klingt.

(weiter auf Seite 13)

IHR MUSST ALLE DREI! GESCHENK-
GUTSCHEINE VERWENDEN. JEDER PLAN
BENOTIGT DREI AKTIONEN. WENN IHR
DENKT, EUER PLAN SEI ZU EINFACH,
UM ALLE DRE!I ZU VERWENDEN, DENKT
DRAN: \HR KONNT IMMER NOCH MEHR
UNTERNEHMEN, UM DAS ZIELOBUEKT
AN DER FLUCHT ZU HINDERN, ODER UM
UMSTEHENDE ODER DIE UMGEBUNG
DARAN ZU HINDERN, EINZUGREIFEN.




* @ EINEN PLAN SCHMIEDEN : 2

Den Plan zu diskutieren kann so lange dauern, wie ihr mochtet; bis sich die Gruppe auf einen
Plan einigt, von dem alle denken, dass er funktionieren kdnnte. Die Geschenkgutscheine
durfen in eine beliebige Reihenfolge sortiert werden, um der Reihenfolge der Ereignisse im
Plan zu entsprechen.

lhr werdet bald fir jede individuelle Aktion—z.B. jeden Geschenkgutschein—wiirfeln mis-
sen, um zu sehen, ob sie funktioniert. Wenn alle drei Wiirfe erfolgreich sind, ist auch der
Anschlag erfolgreich! Wenn auch nur eine Aktion fehlschlagt, wird das Spiel fortgesetzt,
indem neue Geschenkgutscheine vom Budget gezogen werden und neue Aktionen geplant,
bewertet und mit einem Wirfelwurf Gberprift werfen.

Sobald ihr einen Plan ausgeheckt habt, weist ihr jeder Aktion eine Schwierigkeitsstufe von
2 bis 6 zu. Das ist eine Kennzahl, die dafir steht, wie wahrscheinlich oder unwahrscheinlich
es ist, dass diese Aktion erfolgreich ist. Jeder Spieler denkt logisch (und ehrlich) dartiber nach
und gibt anschlieBend seine Meinung ab, indem er Uber Fragen nachdenkt wie: Ergibt das
Sinn? Muss sich das Zielobjekt daflir kooperativ verhalten? Erfillt es, in irgendeiner Art und
Weise, die Vorhersage der Todeskarte der Zielperson?

SCHWIERIGKEITSGRAD ZUWEISEN

(2] (3] o (6]

Das wiirde auf jeden  Ein paar Details sind Durchschnittliche Das wiirde eine Die einzige Art und

Fall funktionieren. dem Zufall iberlas- Wabhrscheinlichkeit. ganze Menge Gliick Weise, in der diese
Logisch, keine sen, doch an einem  Es gibt keinen Grund, brauchen, um es verriickte Idee jemals
offensichtlichen guten Tag scheint aus dem das hier  richtig durchzuziehen. funktionieren kénnte,

Probleme...praktisch das hier ziemlich nicht funktionieren Viele Dinge kénnten ist in einem Final

narrensicher. wasserdicht zu sein.  sollte, aber die Dinge schiefgehen oder Destination-Film.

kénnten auch anders euch in die Quere
laufen als geplant. kommen.

Die Schwierigkeitsstufe ist eine Ermessungsentscheidung, und es gibt keine richtigen oder
falschen Antworten. Wahlt die pessimistischste der Meinungen der Spieler (die hochste
Zahl) als “offiziellen” Schwierigkeitsgrad fiir jede Aktion. So seid ihr auf das Schlimmste
vorbereitet. Sobald ihr euch tUber den Plan einig seid, ist es Zeit, den Anschlag zu versuchen!



BEISPIEL - fortges. *

Wenn der Plan ausgeheckt ist, bewertet das Team dessen Schwierigkeitsgrad.

Zuerst bauen sie eine Wand aus ZIEGELSTEINEN. Das hort sich unwahrscheinlich
an—warum wiirde er einfach nur dastehen, wahrend eine Wand um ihn herum
gebaut wird? Aber die Informationen verraten uns, dass Tony das Gefiihl von
Mauerwerk liebt. Er kdnnte wie besessen von diesen Ziegelsteinen sein, und
damit zu sehr abgelenkt, um zu bemerken, dass er gleich in der Falle sitzt. Das
vorausgesetzt, schlagt Ben vor, dass diese Aktion Schwierigkeitsgrad 3 hat. Annie
schlagt 4 vor. Carla stimmt fiir 3.

Da Annies Schatzung die hochste Schwierigkeitsstufe hat, werden die Spieler eine
4 werfen missen.

Die Umfassung mit BENZIN zu fiillen scheint, als kdnnte es recht wahrscheinlich
funktionieren. Mit genug Benzin—und durch ihren Geschenkgutschein haben sie
einen unerschopflichen Vorrat—sind die Spieler sicher in der Lage, einen recht
beeindruckenden Pool aus Benzin herzustellen. Ben und Annie nennen diese Aktion
eine 2. Carla gibt ihr eine 3. Also werfen sie auf eine 3.

Das Benzin mit einem BRENNENDEN PFEIL in Brand zu stecken scheint
superwahrscheinlich. Es ist schlielich ein groer Pool aus Benzin! Alle Spieler sind
sich einig, dass es sich hier um eine 2 handelt. Es wird brennen
wie ein nicht naher spezifizierter Festtagsbaum!!

(weiter auf Seite 15)

BENUTZT EURE LUMGEBLNG ZU EUREM VORTEIL.
IHR KONNT ALLES IN ELREN PLAN EINBALEN, VON
DEM MAN LOGISCH ANNEHMEN KANN, DASS ES
IN DIESEM SPEZIFISCHEN ORT VORKOMMT. ABER
IHR KONNT NUR DAS VERHALTEN VON GEGEN-
STANDEN KONTROLLIEREN, DIE IHR DLRCH DIE
GESCHENKGUTSCHEINE ERHALTEN HABT.




+ @ DER TOTUNGSVERSUCH

Startet den Timer. Ihr habt 90 Sekunden, um das Zielobjekt umzubringen! Ein
beliebiger Spieler fangt an, indem er die erste Aktion ansagt und einen Wiurfelwurf gegen
die Schwierigkeit dieser Aktion durchfihrt.

Wenn der Wurf gleich des Schwierigkeitgrades oder héher ist, ist die Aktion erfolgreich!
Der Wiirfel wird zur Linken weitergegeben, und der nachste Spieler sagt die nachste Aktion
an und wurfelt dafar.

Wenn der Wurf niedriger ausfillt als die Schwierigkeitsstufe, schldgt die Aktion fehl.
Etwas ist schiefgelaufen. Ein beliebiger Spieler darf erkldaren, was genau bei der Aktion
schiefgelaufen ist. Der betreffende Geschenkgutschein wird abgelegt, und eine neue Karte
wird aus dem Budget gezogen.

Wahrend der Timer weiterhin runterzahlt, muss das
Team nun den Plan spontan anpassen. |hr miisst nun
schnell etwas mit dem neuen Geschenkgutschein
aushecken, was im Kontext des vorherigen Plans
Sinn ergibt. AuBerdem ist es moglich, dass ihr den
kompletten Restplan neu strukturieren misst (ihr konnt
die Karten gerne wie benotigt umsortieren).

IHR KONNT IN EINEM SPIEL NICHT
ZWEIMAL DENSELBEN GEGEN-
STAND AUSPROBIEREN! WENN IHR
NICHT MIT EINEM MOTORRAD
UMGEHEN KONNT, WARLUM SOLL-
TE ICH EUCH DANN NOCH EINES
GEBEN? IHR MLSSTET ES SCHON
MIT EINEM "DIRT BIKE” ODER

EINER "HARLEY” PROBIEREN! Sobald das Team sich auf eine neue Version des Plans
geeinigt hat, wird eine Schwierigkeitsstufe fur die neue
Aktion festgelegt und der Spieler, der die neue Idee vorgeschlagen hat,

wirfelt fur die neue Aktion.

Die Spieler kdnnen solange neue Geschenkgutscheine ziehen und fir neue
Aktionen wirfeln, wie noch Zeit auf dem Timer zur Verfligung steht. Wenn
zu dem Zeitpunkt, zu dem der Timer auslauft, nicht drei erfolgreiche Wiirfe
geworfen wurden, ist die Runde vorbei. Das Zielobjekt hat Uberlebt. Ihr
habt verloren. Sorry.

Wenn den Spielern drei erfolgreiche Wirfe gelingen, bevor die Zeit auslauft,
ist das Zielobjekt getétet! Hurrah! Mord!!



mehr BEISPIEL -

Annie wirfelt fir die Ziegelsteine. Sie wiirfelt eine 6! Die Ziegelsteinmauer funk-
tioniert wie geplant!

Ben wiirfelt fur das Benzin. Er wiirfelt eine 2, es funktioniert also nicht! Jeder Spiel-
er, der mag, kann eine Erklarung abgeben, was schiefgelaufen ist. Es ist ein heiller
Tag, also vielleicht ist das ganze Benzin verflogen, sobald es ausgegossen wurde!

Ben legt die Karte FLUSSIGKEIT ab und zieht einen neuen Geschenkgutschein, um
sie zu ersetzen. Die neue Karte lautet NATUR. Jeder kann eine Idee in den Raum
werfen. Sie haben Tony schon in der Ziegelsteinmauer gefangen, also schlagt Annie
vor, dass sie die Umfassung mit trockenem Holz und Zunder fiillen, so dass sie das
Holz weiterhin anziinden kénnen, wenn sie den Gutschein fur BRENNENDE PFEILE
einlosen. Carla schldgt vor, dass sie ihn stattdessen vom Blitz erschlagen lassen.

Die Gruppe ist sich schnell einig, dass der Blitzschlag eine gute Idee ist. Carla fligt
hinzu, dass sie, fur den Fall, dass der Blitz Tony nicht in Brand steckt, die Karte
WAFFE an die zweite Stelle setzen knnten, um es zuerst mit NAPALM zu versuchen.
Wenn das funktioniert, kdnnen sie NATUR einsetzen, um Tony anzustecken. Wenn
das Napalm versagt, haben die Spieler immer noch NATUR in Reserve, und kénnen
es auf eine andere Art versuchen.

Sie beschlieBen, dass die Aktion, Tony mit Napalm zu lbergieRen, Schwierigkeits-
grad 3 hat. Carla wirfelt (da es ihre Idee war). Sie wiirfelt eine 4: PLATSCH!! Tony ist
vollig durchtrankt!

Nun muss nur noch das Napalm angesteckt werden. Wird ein Blitz, der in Napalm
einschlagt, einen Feuerball erzeugen? Es ist nicht ganz sicher, also einigt sich die
Gruppe auf Schwierigkeitsgrad 4. Ben, der noch nicht gewdrfelt hat, wirfelt fir
den BLITZ. Er wirfelt den Totenschadel, was bedeutet, dass er die Schicksalsmtinze
werfen muss. Er wirft, und sie landet auf FEHLSCHLAG. Oh nein! Der Blitz hat Tony
nur versengt! Es wurde kein Feuerball ausgelost.

Ben legt die fehlgeschlagene NATUR-Karte ab. (weiter auf Seite 18)



“ @ BONUSKARTEN VERDIENEN

Nachspiel nennen wir die Zeit zwischen dem Ende eines erfolgreichen Attentats
und dem Ablaufen des Timers. In dieser Zeit kdnnen sich die Spieler Bonuskarten
verdienen, indem sie die folgenden Aufgaben erledigen:

Beweismaterial zerstoren

! Die Zeugen verwirren

a Vom Tatort fliichten

B8 sich ein Alibi zulegen

E Die Angehdrigen des Zielobjektes triosten

m Die Totenwache fiir das Zielobjekt organisieren

Wiirfelt, sobald das Zielbojekt getotet wurde, um festzulegen, welche der oben
genannten Aufgaben versucht werden kann. Zieht anschlieBend eine neue Karte
vom Stapel zum Ziehen (Stapel G—nicht euer Budget). Legt fest, wie ihr eure
Aufgabe mit dieser einzelnen Karte angehen wollt, stimmt ab, wie schwierig die
Ausfuhrung ist, und wirfelt!

lhr kénnt jede Aufgabe nur einmal versuchen, egal, ob sie erfolgreich ist oder fehl-
schlagt. Sobald ihr gewtrfelt habt und euch noch Zeit zur Verfligung steht, wirfelt
noch einmal, um die nachste Aufgabe festzulegen (wenn ihr diese Aufgabe schon
einmal gewdrfelt habt, nehmt die nachste aus der Liste, die ihr noch nicht versucht
habt). Zieht weitere Karten und wiirfelt weiter darauf, bis euch die Zeit ausgeht.

Sobald die Zeit abgelaufen ist, zieht ihr so viele Spezialisten-Karten, wie ihr
erfolgreiche Nachspiel-Wiirfe hattet, und legt sie offen in euer Budget (F). lhr habt
nun mehr Chancen, eure Zieleobjekte zu téten—als ob euer Budget erhéht wurde!



SPEZIALISTEN EINSETZEN -

soH
=l

GESCHENNGUTSCHEN

FAHRT MIT
DER FLIEGENDEN
UNTERTASSE

Verwandzle beliebipes.
Wasser in der Umgebung 1
Weln, mit 280 Imphiktionan,

die das mil sich bringt

Ab der nachsten Runde kénnt ihr jeden Geschenkgutschein, den ihr offen auf dem
Tisch liegen habt, gegen einen Spezialisten tauschen, wenn ihr denkt, dass der
Spezialist eurem Plan eher dient. Ihr misst der Aktion eines Spezialisten ebenso wie
einem Geschenkgutschein einen Schwierigkeitsgrad zuweisen, und genauso darauf
wiirfeln. Genau wie ein Geschenkgutschein kann die Aktion erfolgreich sein oder
fehlschlagen, und erfolgreiche Spezialisten zdhlen zu den drei Aktionen, die ihr fiir
eine Totung bendtigt.

Geschenkgutscheine, die gegen einen Spezialisten getauscht werden, landen offen
in eurem Budget (F) und kénnen jederzeit wieder gegen andere Geschenkgutscheine
oder Spezialisten eingetauscht werden.



= zurtick zum BEISPIEL

Das Team hat Tony eingesperrt und mit Napalm durchtréankt. Sie
brauchen immer noch eine Aktion, um ihn umzulegen, und der
Timer zahlt immer noch runter. Da die NATUR-Karte versagt hat,
zieht Ben eine neue Karte: TIER.

vl bfeign Pason ode ds Zil
1o nca hekeigen aneren 011
(qalal

Bevor sich irgendjemand ein passendes Tier ausdenken
konnte, fallt Annie auf, dass ihre FAHRT MIT DER FLIEGENDEN
UNTERTASSE ntzlich sein konnte. Sie weil zufallig, dass vor dem AUSGETAUSCHT!
Denkmal fur lwo Jima in New Britain, Connecticut eine ewige
Flamme brennt. Indem sie die Karte spielt, kann sie Queeblek
B’yyy dazu benutzen, den in Napalm getrdankten Tony aus dem
Parkplatz zu beamen und ihn direkt auf der brennenden Flamme
abzusetzen, was seinen Korper in Brand setzen sollte.

Die anderen Spieler einigen sich schnell darauf, dass das nach
einem guten Plan klingt und weisen ihm Schwierigkeitsgrad 2 zu.
(Queeblek ist schlieRlich ein Profi, und Tony steht einfach so da). Annie legt die TIER-Karte in
die Budget-Reihe und ersetzt sie durch die Karte FAHRT MIT DER FLIEGENDEN UNTERTASSE.

Sie wirfelt eine 6! Queeblek schafft es! Und Tony ist eleminiert—einfach so. Annie wiirfelt
schnell fur das Nachspiel.

Sie wiirfelt eine 3: “Vom Tatort fliichten”. Ben zieht einen Geschenkgutschein: 3 BUCHSTABEN
LANG. Carla schlagt vor, dass sie in einem VAN wegfahren. Sie legen eine Schwierigkeit von 3
fest—es ist ein guter Plan, aber nicht komplett narrensicher—und wirfeln.

Sie wiirfeln eine 2! Sie haben einen schlechten Van erwischt. Er geht kaputt! Ein Fehlschlag!
Bevor sie weiter wirfeln konnen, lduft der Timer aus. Mist! In dieser Runde wurden keine
Bonuskarten verdient.

Aber mit dem erfolgreichen Attentat, und auch der Karte TIER, die jetzt bereit ist und im
Budget wartet, wenden sich die Attentdter dem nachsten Ziel zu, und der Welt geht es nach
der Totung von Tony Needlemayer besser, vermutlich.



DAS SPIEL ENDET -

Wenn eines der folgenden Ereignisse eintritt:

lhr habt keine Karten mehr. Wenn ihr zu irgendeinem Zeitpunkt keine
Geschenkgutscheine und keine Spezialisten habt, bevor alle vier Zielpersonen tot
sind, verliert ihr.

Ihr schafft es nicht, ein Ziel zu toten, bevor der Timer auslauft. (hr
habt nicht das erreicht, fir das ihr angeheuert wurdet. Aber, nicht verzagen:
wenn ihr euch entscheidet, die gleiche Mission noch einmal zu spielen, zieht ihr
immer noch komplett neue Todeskarten fiir alle Ziele. Also kann es im nachsten
Anlauf leichter sein, oder auch schwerer! Genau wie das Leben.

Ihr totet erfolgreich
alle vier Zielobjekte.
Hurrah! lhr habt gewonnen!
lhr habt diese Mission

plattgemacht. Gute Arbeit!
Auf geht’s zur nachsten?

ICH SCHATZE, DAS
HATTE ICH KOMMEN
SEHEN SOLLEN.



> SPIELLEITER-VARIANTE

BOSS-MODUS (3-5 Spieler)

In diesem Modus spielt einer der Spieler keinen Attentater, sondern sitzt daneben
und spielt die Rolle des Bosses, der die Geschichte erzdhlt, wahrend sie sich
entwickelt.

Der Boss ist derjenige, der die Schwierigkeit fiir jede Aktion festlegt, die sich die
Attentater ausdenken. Er oder sie kann klarende Fragen stellen, Vorschlage machen
und einen Entscheid fiir jede Aktion festlegen. Die Attentdter konnen den Boss in
der Planungsphase so oft sie mochten um Rat fragen, um den Plan mit der hochsten
Aussicht auf Erfolg festzulegen.

Wann auch immer eine Aktion erfolgreich ist oder fehlschlagt, erklart der Boss
genau, was passiert ist und warum. Der Boss erzdhlt auBerdem das Verhalten
des Zielobjektes in einer logischen Art und Weise, erlautert, wenn er oder sie den
Aufenthaltsort wechselt, etwas unternimmt, um sich zu verteidigen, oder wenn die
Aktionen der Attentater die Umgebung so verdndert haben, dass es Einfluss auf den
Plan des Teams hat.

Zukiinftige Runden im selben Spiel kdnnen, wenn der Boss es erlaubt, an die
Erzahlstruktur dervorherigen Runden anknipfen, was bedeutet, dass die Konsequenzen
vorheriger Plane die zukinftigen Zielobjekte und Plane beeinflussen kdnnen.

Der Boss ist die Autoritdt flr jede Frage bezlglich des Zielobjektes, dessen Umstdnde
oder Umgebungen, jeglicher Gegenstande oder Geschenktgutscheine, oder jeder
anderen Frage, die aufgeworfen wird. Der Boss sollte versuchen, unparteiisch zu sein,
jeder Aktion eine faire Schwierigkeitsstufe zuzuweisen, und die Welt mit interessanten
erzdhlerischen Details auszuschmicken.

Die Rolle des Boss kann tiber das ganze Spiel konstant bleiben, oder mit jedem neuen
Zielobjekt einem neuen Spieler zugewiesen werden—was auch immer euch lieber ist.




EIN WEITERES SPIEL -

PSYCHOPATH (4-6 Spieler)

Psychopath ist ein Spiel in dem es—é&hnlich wie bei Apfel zu Apfeln—darum geht, Karten zu
kombinieren.

Es werden 5 Todeskarten an jeden Spieler ausgeteilt. Ihr seid alle mérderische Psychopathen, und
jede Karte stellt eine Geisel dar, die ihr ggnommen habt.

In jeder Runde wird einem Spieler die Rolle des Killers zuteil (fangt mit dem Spieler an, der die
Karten ausgeteilt hat, und gebt die Rolle jede Runde im Uhrzeigersinn weiter). Der Killer zieht einen
Geschenkgutschein, und benutzt ihn, um eine “Waffe” anzusagen, die er oder sie fir seinen oder
ihren Amoklauf einsetzen wird. Zum Beispiel: die Karte TIER mag fir einen “hungrigen Lowen”
in Frage kommen, oder ETWAS SCHWARZES kénnte der “Schwarze Tod” sein. Irgendetwas...
Gefdhrliches.

Dieanderen Spielersuchensich jeweils eine Geiselaus, die in diesem Szenarioam Wahrscheinlichsten
zu Tode kommt. Das Ziel ist, die Geisel umkommen zu lassen—also wahlt ihr die Geisel, deren
Vorhersage am besten mit der Waffe Gibereinstimmt, die der Killer momentan herumwedelt, oder
am besten zu den tédlichen Umstanden passt, die der Killer herbeigefiihrt hat.

Jeder Spieler legt eine Geisel (Todeskarte) verdeckt in die Mitte des Tisches. Der Killer mischt die
Karten und deckt sie auf. Dann wahlt der Killer, welche Geisel am ehesten im vorgeschlagenen
Szenario stirbt (mit welchen Kriterien das festgelegt wird, bleibt ihm oder ihr Gberlassen).
Lobbyarbeit durch die anderen Spieler ist erlaubt.

Sobald der Killer eine Geisel gewahlt (und wahrscheinlich umgebracht) hat, wird deren Karte
zurlick an den Spieler ibergeben, der sie als Trophde behdlt. Die anderen Karten (die Geiseln, die
mit dem Leben davongekommen sind), werden abgelegt, die Spieler ziehen ihre Karten wieder auf
funf auf, und die Rolle des Killers wechselt auf den nachsten Spieler zur Linken. Der Spieler, der
zuerst 5 tote Geiseln vorzuweisen hat, gewinnt.

Wenn der Kartenstapel leer ist, bevor das Spiel zu Ende ist, mischt einfach den Ablagestapel neu.



TABELLE FUR ZIEL-

Wihlt per Zufall, oder andert den kursiven Text, um eure eigenen Informationen zu henutzen!

Marcia “der Champion” | Liebt es, gezuckerten Oktopus zu essen | Allergisch auf Orangen

Dr.Skye Mistletoe StrauBBen-Pfleger Hasst Geburtstagsfeiern fiir Kinder
Muttle McMunger Kann durch Winde sehen Hat panische Angst vor offenen Pldtzen
Seymour Lazarus Enthusiastischer Tontaubenschiitze Glaubt alles, was er liest

Reza Ishimura Jr. Liebt es, die Wdische zu machen Ein Bein ist 45 Zentimeter kiirzer
Norwood S. | Belldinger Hat einen Schddel aus Stahl Altert zu schnell

Darus von Igloo Repariert alte Schreibmaschinen Riecht wie eingelegter Hering

Yoram F. Schwarz Nimmt gerne Bader in Schokolade Fahlt sich von Aliens beobachtet
Paulina Loopsheiner Hochseil-Expertin Hasst Kaninchen

Bernice Rasp Liebt es, Essig zu trinken Allergisch auf Sdgemehl

“Sniggy” Waterpruss Steht auf Zehenndigel Trinkt ausschlieBlich gefilterte Milch
Bindo Dinbursky Hat magnetische Fingerspitzen Hat Angst vor Heil3luftballons

Rev.Kato Banangaroo Steht voll auf Ziplining Kann nicht blinzeln

“Wheezy” O’Baumer Liebt es, Papierflieger zu basteln Panische Angst vor Rohren aller Art
Dr.Rhubarb | Wiggler Will ein Rodeo-Star sein Kann keine feste Nahrung zu sich nehmen
Nobo der Gorilla Spielt die Harfe Hasst Mdillmdnner

Minerva Yarborough Vergéttert Reality TV-Stars Kann die Balance nicht halten

Josiah Leopold IlI Olympischer Stabhochspringer Hat Angst vor Quallen

Chip Dipson Sperrt sich gern im Wandschrank ein Hasst das Gefuihl von Haaren

Dip Dobson Mag den Geschmack von Ohrenschmalz | Kann weder heil$ noch kalt fiihlen




INFORMATIONEN

Kreiere deine eigenen Infos:

KOORDINATEN

In einem defekten U-Bahn-Zug

Steht in der Bank in der Schlange an

Nachts, im schlimmen Teil der Stadt

Gefangen in einem Biiroaufzug

Oben auf dem Eifelturm

Treibt in einem Ruderboot auf dem Meer

Basislager auf Mount Everest

Unter der Erde in einer aufgehaltenen U-Bahn

Fdhrt auf einer kurvenreichen BergstraRe Fahrrad

Lauft in einer Autofabrik umher

Radelt auf einer kurvigen Bergstral3e

Schlaft wahrend eines transatlantischen Fluges

Hobby: eine Sportart / eine Kunstform oder ein
Handwerk / etwas mit Tieren / etwas, das in Wettkdmpfen
ausgetragen wird / etwas, das mit Maschinen zu tun hat /
etwas, das die meisten Leute ungern tun

Korperliche Merkmale: eine ungewohnlich ausgepragte
Fahigkeit / eine besondere Statur oder ein besonderer
Korpertyp / eine Prothese oder ein Implantat / eine
erlernte, kérperliche Fahigkeit

Eine Erfahrung oder ein Luxus, den sie niemals ablehnen
wirden ¢ Sexueller Fetisch « Lieblingsessen

Phobie vor: einer Tierart / etwas Unsichtbarem / etwas
Absurdem / etwas, das naturlich vorkommt

Allergisch auf: etwas aus der Umgebung / ein
Lebensmittel / ein Tier / eine synthetische Substanz

« Aversion gegentiber einer bestimmten sozialen
Situation

« Eine geheime Schande
« Eine Krankheit oder ein medizinisches Gebrechen

« Ein irrationaler Hass auf etwas Bestimmtes

Versteckt sich unter Mamas Bett

Zeltet in einer verlassen Eisgrotte

Fahrt einen Panzer durch die Innenstadt

In Untersuchungshaft

Liegt in einem Whirlpool in einem schicken Spa

In einer Kapsel am Mittelpunkt der Erde

Im Gefdngnis, auf einen elektrischen Stuhl geschnallt

Auf dem Mond

In oder an einem Ort: der vor Gber 100 Jahren erbaut
wurde / an dem Leute gestorben sind / der haufig
viele Menschen beherbergt / an dem es Tiere gibt / wo
niemals irgendetwas Schlimmes passieren konnte

In oder auf einem Gefidhrt, das: fliegt / nur durch
mehrere Personen gesteuert werden kann / nur Platz fuir
eine Person bietet / sich schnell fortbewegt / schon vor
100 Jahren existierte

Ein Ort, der mit einem x-beliebigen Buchstaben des
Alphabets anfangt




« MITWIRKENDE

SPIELKONZEPT & -DESIGN David Malki!

SPIEL-ILLUSTRATIONEN & -LOGOS Kris Straub

ZUSATZLICHE ENTWICKLUNG Michael Mohan, Jeff Smith, David Fooden
ZUSATZLICHE WITZE VON Ryan North, Zachary Sigelko, Mike Betette,
Sean Casey, Bryce Wissel

ZUSATZLICHE
SPIELKARTEN VON

DE-001 Lewis Peterson
DE-002 z Mike de Jong
DE-003 Jurgen Q. Mudveins
DE-004 Matthew Cranor
DE-005 Cheryl Court
DE-006 Michael Koes
DE-007 Robert Musser
DE-008 Clay Robeson
DE-009 Benjamin Rabin
DE-010 Robin Balmer &
Hailey Byers-Balmer
DE-011 Eric A. Howald
DE-012 Stephen Dann
DE-013 Andy Dudley
DE-014 Joel Walsh
DE-015 Andy Simmons
DE-016 John May
DE-017 Shai Ravid
DE-018 Scott Sanders
DE-019 Marcus DLR
DE-020 Kris S.
DE-021 Ben Siepser
DE-022 Shane P.
DE-023 Matt Herron
DE-024 Matt Keeley
DE-025 Stephan Szabo
DE-026 Michael Graham
DE-027 Michael Kaufman

DE-028 Graham Scott
DE-029 Dr. Davin Pavlas
DE-030 Tim Ellis
DE-031 Parker Brown
DE-032 Shannon Del Aldinger
DE-033 Vic Willyams
DE-034 Matt Ballert
DE-035 Jedi Master Brian Butler
DE-036 Seung Lee
DE-037 Nathan lannuzzo
DE-038 Ryan Klemm
DE-039 Retro
DE-040 Matthew Power
DE-041 Omni-Pyrmaeus
DE-042 Turnip and Z
DE-043 K.J. Hartlieb
DE-044 John “The Fog” Holt
DE-052 Kyle McCowin
DE-053 Jenny (Lupette) Jacob
DE-054 Keana
DE-055 Angelo Posteraro &
Lindsay Millar
DE-056 Stephen D. Rynerson
DE-057 Ben Warr &
Gordon Tellefsen
DE-058 Patrick Foy
DE-059 Katie Lanier
DE-060 Joseph Cortese
DE-061 Carl Pearson
DE-062 Zack Cuellar
DE-063 James Spellman

DEUTSCHE UBERSETZUNG Jérn Meyer

DE-064 Randy James Walker
DE-065 Kelly anna ylleK
DE-066 Doc Michael
DE-067 Emily Kidney
DE-068 Michael Kroeker
DE-069 David LaMacchia
DE-078 David Hoover
DE-079 Jimmy Law

DE-080 Jonathan Hartman
DE-082 Matthew Rex Downham
DE-083 Kairam Hamdan
GE-001 Dan Rosart

GE-002 Jacqueline Jones
GE-003 Roberta Miller
GE-004 Erik Peterson
GE-005 Norm Walsh
GE-006 Ken D. Webber
GE-007 Bwubbly

GE-008 Paul Tayloe
GE-009 Erik Grunsten
GE-016 Christian KavanaGD
GE-017 Mary Jones
GE-018 Kelsa

DE-070-077
GE-019-022 } Rob Pereyda
SE-003-005

GE-010-015 ¢ Tim & Katie Kurkoski,

DE-045-051 + Todd Kopriva,
SE-001-002 } & Carmen Hall



ZIELPERSON:

TIMELLIS

ZIELPERSON:

ALEXT DAVIES

MISSION: pER cROSSE UBERFALL

Der Boss hat euch geschickt, um die kleine Nummer Tim Ellis zu
verfolgen, der in einem Immobilien-Schwindel die falschen Leute
sauer gemacht hat. Sollte ein Kinderspiel sein; Ellis ist in der
ganzen Stadt dafir bekannt, dass man ihn leicht erschrecken
kann. Er fahrt ein elektrisches Skateboard, also folgt ihr ihm auf
euren eigenen elektrischen Skateboards zu einer verdachtigen
Lagerhalle. Nachdem er ein Telefongesprach gefilhrt hat, lungert
Ellis nervds drauBen auf dem Gehweg herum und fahrt sein
Skatehoard vor der Lagerhalle hin und her.

Das sieht verdachtig aus, aber das geht euch nichts an. Thr seid
hier, um Ellis um die Ecke zu bringen und abzuhauen. Ellis
hat panische Angst vor Nadeln, ist allerdings fasziniert von
Schmetterlingen und Blasen. Ohne sein Skateboard ist er ein
furchtbar schlechter Laufer.

Durch den Aufruhr wird jemand in der Lagerhalle alarmiert.
Der bekannte Kriminelle Alex Twiston-Davies steckt seinen
Kopf heraus und feuert ein paar Schiisse in eure Richtung. Ab
jetzt wird's personlich! Ihr nehmt die Verfolgung auf, als Alex
sich zuriick in die Lagerhalle duckt.

Die Lagerhalle ist vollgestellt mit groBen Flachhildfernsehern.
Anscheinend seid ihr mitten in einen Raubiiberfall geplatzt!
Alex ist irgendwo hier drin und er versteckt sich. Thr wisst
zufillig, dass er ein begeisteter Backer ist, und er kann nicht
widerstehen, wenn er die Gelegenheit hat, neue Backwaren
auszuprobieren. Er hat SpaB daran, die Ukulele zu spielen,
aber niemand bittet ihn je darum. Er ist auBerdem allergisch auf
Wolle —es filthrt bei ihm zu Blutungen aus der nachstgelegenen

Korperoffnung.



Ein plétzliches Gerausch schreckt euch auf. Als ihr durch die
Lagerhalle rennt, findet ihr ein Loch, das in den Boden gesprengt
wurde. Ihr klettert eine Leiter hinab und findet euch in einem
unterirdischen Tunnel wieder. Diese Diebe sind hinter etwas viel
groBerem als Fernsehern her! Ihr folgt dem Tunnel bis zu einem
Betonbunker. Von weiter vorne hort inr eine Reihe unheimlicher
Klick-Gerausche.

Ihr biegt um die Ecke und trefft auf den Meister-Safeknacker
Andrew Quinton, der sich gerade Zugang zu einem riesigen
Tresorraum verschafft hat. Mit freudigem Gegacker greift er hinein
und zieht die Originalfassung der Magna Carta heraus. ,,Sie gehort
mir!” ruft er. ,Mirl”

Quinton hat unbandiges Haar und liebt Cashew-Niisse. Er hasst
Spinnen und Elefanten und muss von der geringsten Spur Koriander
Kotzen. Thr diirft die Magna Carta nicht zerstoren.

Bevor sich der Staub gelegt hat, fliegt die Tir auf und vor euch steht
der beriichtigte Gangsterboss Norm Walsh. Er besieht sich das

Blutbad, macht zwei zielstrebige Schritte und schnappt sich die
Magna Carta. ,Das hier ist groBer, als ihr euch auch nur vorstellen
Kkénnt”, zischt er euch zu. ,,Wenn ich die Magna Carta zerstore,
zerstore ich die westliche Zivilisation! Ich werde es euch allen zeigen!”

Bevor ihr auch nur reagieren kénnt, hat er sich umgedreht und ist
wieder verschwunden. Thr rennt durch die Tiir und folgt ihm iiber
mehrere Etagen auf das Dach der Lagerhalle. Walsh hat bereits
sein Zippo geziickt, dessen Flamme im Wind flackert. Wenn er das
Dokument verbrennt, wird das Fundament der gesamten Gesellschaft

ZIELPERSON: [etearss

Walsh liebt Ratsel, aber hasst Menschenmengen. Er ist fasziniert
B[]SS WM_SH von Eichhérnchen und wollte als Kind mal Verkehrspolizist werden.

KONNT IHR DIE MAGNA CARTA RETTEN?:



Habt ihr euch je gefragt, warum das Parken in einer GroBstadt
so0 nervig ist? Die Schuld liegt bei Shaun Peoples. Er ist der
Parkbeauftragte filr Stadtplaner Weltweit (,,SWW")—einer
“unabhangigen Interessensgruppe”, die in Wirklichkeit die
Fassade fiir ein Olkonglomerat ist. Je ofter ihr im Kreis

fahren miisst, um einen Parkplatz zu finden (was ihr gerade
im Moment tut, auf der StraBe vor seinem Biirogehdude),
desto mehr Benzin verbraucht ihr, und die Olfirmen fahren den
Gewinn ein.

Shaun ist ein schneller Redner und tragt immer eine
Krawatte. Ihr konnt ihn nach der Arbeit in seinem Penthouse-
Biiro finden. Shaun liebt Autorennen (klar) und College-
Football. Als enemaliger Sprengstoff-Experte beim Militar
wird er schwer zu erschrecken sein, aber er hat Todesangst vor

Termiten.

In Shauns Biiro findet ihr heraus, dass Stadtplaner Weltweit
etwas viel Diabolischeres als den Parkplatz-Plan ausheckt:
Rohél in ein Nahrungsergénzungsmittel zu raffinieren, um den
weltweiten Bedarf anzukurbeln. Der leitende Wissenschaftler
dieser Anstrengung ist Randy Miller, der Einzige, der weil,
wie man das iiberhaupt anstellen konnte. Miller plant, Rohél
in Babynahrung zu verarbeiten. Er muss aufgehalten werden,

koste es, was es wolle.

Miller kennt sich mit wissenschaftlichen Themen aus und tragt
Flip-Flops. Ihr findet ihn in einem abgeleg Gewichsh
hoch in den Bergen. Wenn e¥ nicht arbeitet, spielt er die
Bluegrass-Fiedel. Miller ist hochgradig allergisch auf Apfel-

Cider.

ZIELPERSON:

RANDY MILLER




Mit euem Herumgeschniiffel im Gewachshaus von Stadtplaner
Weltweit habt ihr die Aufmerksamkeit von einigen extrem
unangenehmen Leuten auf euch gezogen. Die hoheren Tiere
von SWW haben ihre beste Attentaterin, Ribcage-dill,
losgeschickt, um hier mal klar Schiff zu machen. Eure einzige
Hoffnung ist es, Jill zu eliminieren, bevor sie die Chance auf
einen Kampf hat. Ihr wisst, dass sie kommt, ihr habt also den
Uberraschungseffekt auf eurer Seite.

Ribcage-Jill nahert sich dem Gewachshaus in einem High-
Tech-Helikopter. Sie ist auBerdem mit einem Jetpack
ausgestattet, falls sie fliehen muss. Wenn sie nicht arbeitet,
liebt sie Pfannkuchen und Swing-Musik, aber sie kann
Gehburtstagskuchen nicht ausstehen.

Nun ist es endlich an der Zeit, sich an die Spitze von SWW

zu begeben und den Mann aus dem Weg zu raumen, der die
ganze Operation in der Hand halt: Colonel Chris Dragonovich
Whetstone. Whetstone wacht iiber die Geschafte von

SWW aus einer Raumstation im Orbit heraus, die mit

der besten Uberwachungsausriistung ausgestattet ist, die

man filr Geld kaufen kann. Die Station selbst ist zwar ohne
DefensivmaBnahmen, aber Whetstone trigt eine Power-
Riistung, die ihn im Weltraum fiir 30 Minuten am Leben halten
kann und auBerdem Laserstrahlen abfeuert.

7":' |)|:“g;("\‘. Iht seid auf der Erde und miisst die Raumstation erst
AR : erreichen. Col. Whetstone ist ein Yacht-Champion und hasst
Dudelsack-Musik. Er kann den Kurs der Raumstation nicht

COL WHETSTONE oot

KONNT IHR UNS VON DER SWW BEFREIEﬁ? |



MISSION: GERECHTIGKEIT IM WESTEN

Ihr befindet euch im Alten Westen. Iht seid einfache Bauern, habt
aber gliicklicherweise Zugang zu Schwarzmarkt—Geschenkgutscheinen
aus der heutigen Ara. Wahrend eure Umgebung und euer Umfeld

nur Gegenstande aus dem 19. Jahrhundert enthélt, kdnnen eure
Geschenkgutscheine durch die Zeit reisen und euch Gegenstande aus
dem 21. Jahrhundert zur Verfiigung stellen.

Thr kommt zu Hause an und stellt fest, dass eure Farm ahgebrannt
wurde, euer Vieh geschlachtet wurde, und eure Familie vermisst wird.
Vor Wut kochend stiirmt ihr in die von Asche bedeckten Uberreste
eures Zuhauses und findet Tom Quinn, der seelenruhig in einem
Schaukelstuhl auf euch wartet. Ihr wisst nicht, ob er das alles selbst
angestellt hat, aber er war ganz sicher mit dabei.

Tom mag Line Dancing und hat eine Schwéche fiir schicke
Taschenuhren. Er halt sich selbst fiir einen Kampfer, kommt aber
leicht aus der Puste. Ihr wisst, dass seine Mutter ihn hasst.

Bevor er starh, wiirgte Quinn noch einen Namen heraus: John
Ness. Euch lauft es kalt den Riicken herunter. Sheriff Ness vertritt
das Gesetz in Belcher’s Gulch, und er hat euch seit Jahren nichts
als Arger beschert. Das letzte, was ihr gebrauchen konnt, ist Arger
mit ihm. Aber als ein kilhler Regen einsetzt, wisst ihr, was ihr zu
tun habt. Ihr sattelt eure Pferde und reitet nach Belcher’s Gulch.

Ihr findet Ness im Saloon, wo er ein paar Betrunkene aufmischt.
Sobald er euch sieht, grinst er. Hattet das Land verkaufen sollen,
solange ihr noch konntet”, speit er. , Wisst iht, dass ein Preis auf

eure dicken alten Kopfe ausgesetzt ist?” Das wird gleich hésslich.

151 PERSON- Ness liebt es, Schach zu spielen und hasst Skorpione. Er ist
/'“'” l'“bm\" ziemlich aufgeblasen und halt sich fir furchtbar gutaussehend.

SHERIFFNESS ="




ZIELPERSON:

MALCOLM WALKER

ZIELPERSON:

G0V, LOMBARDO

Sobald der Sheriff entsandt ist, werden die Gaste im Saloon
plétzlich ziemlich freiziigig mit Informationen. Ihr reitet so schnell,
dass ihr bis nach Creeper’s Canyon vordringt, wo ihr einen guten
Pfad und frische FuBspuren vorfindet. Quinn war dafiir bekannt,

mit einer Bande von Outlaws zu reiten, die von Malcom Walker
angefiihrt wurden, einem billigem Abklatsch von einem Viehdieb mit
einer soziopathischen Ader. Er hat das Streichholz angesteckt.

Als die Nacht hereinbricht, findet ihr ihr Camp. Die Qutlaws
schlafen einer nach dem anderen ein, bis nur noch Walker wach ist.
Er halt eure Familie in einem Planwagen gefangen. Ihr miisst ihn
aus dem Weg schaffen und zwar jetzt.

Walker vertragt nur wenig Alkohol und bekommt heftigen
Ausschlag, wenn er mit Meeresfriichten in Kontakt kommt. Wenn
er nicht gerade Farmen abfackelt, repariert er gerne Fahrrader.

Ihr wusstet, dass es irgendwann so weit Kkommen wiirde. Ihr habt schon
lange Angebote, euer Land zu verkaufen, abgelehnt, die euch vom
Bautrager der Trans-Nationalen Kanal-Linie angeboten wurden, einem
Versuch, mit der Eisenbahn zu konkurrieren, indem ein Kanal durch

den ganzen Kontinent gegraben wird. Aber der Gouverneur, Jarrod
Lombardo, hat nicht die Absicht, so lange zu warten, bis Tagel6hner

wie ihr sich dazu durchringen, zu verkaufen, bevor er die Baugelder fir
sein Land einfahren kann. Er hat die Brandstiftung befohlen, und war
bereit, euch mit dem Leben eurer Familie zu erpressen. Bis ihr den Plan

geandert habt.

Nachdem ihr eure Familie gekilsst und sie dazu angehalten habt, auf
einander aufzupassen, reitet ihr zum Herrenhaus des Gouverneurs.
Lombardo mag experimentelle Kiiche und schicke Zahnrdder aus
Bronze. Er ist enorm kurzsichtig und hat panische Angst vor Pferden.

KONNT IHR DEN KANAL AUFHALTEN?7772



MACHINE 0

i
LIE A'I' SCHNELLE RUNDE

“ 3-5 SPIELER

Wahlt einen Spieler aus, der der Boss ist, die
anderen Spieler sind Attentater. Ziel ist, der
Spieler mit den meisten Tétungen zu sein,
wenn die Zeit auslduft. Eine Totung benotigt
1 Aktion (1 Karte).

Mischt die Spezialisten-Karten und die
Karten mit den Schwarzmarkt-
Geschenkgutscheinen untereinander und
legt diesen Stapel auf den Tisch. Jeder
Attentéater zieht drei Karten und hélt
diesein der Hand.

Der Boss startet den Timer, zieht eine
Todeskarte, legt sie offen auf den Tisch und
liest sie laut vor. Jeder Attentater schaut in
seine drei Karten, um herauszufinden, ob er
eine Karte hat (entweder eine Spezialisten-
karte oder einen Geschenkgutschein), mit
der sie das Attentat auf plausible Art und
Weise durchziehen kdnnten.

Zum Beispiel wdre fiir eine Todesvorhersage
mit dem Titel RADER eine Karte mit “Etwas
Rundes” perfekt. Der Attentdter wiirde diese
Karte spielen (indem er sie offen auf den
Tisch legt) und dem Boss seinen Plan
verraten: “Ich schnappe mir ein grofies
Traktorrad und iberfahre ihn damit!”

Der erste Attentater, der eine Karte spielt,
hat die Aufmerksamkeit des Bosses und darf
seinen Plan bekanntgeben. Der Boss hort
sich den Plan an, stellt falls notig klarende
Fragen (Einwdnde anderer Spieler sind auch
zuldssig), und weist dem Plan einen

Der Attentater wirfelt. Wenn der Wurf
gleich des Schwierigkeitsgrades ist oder
diesen schlagt, ist das Attentat erfolgreich!
Der Attentdter nimmt sich die Todeskarte
als einen Punkt, zieht wieder auf drei
Karten auf, und der Boss deckt eine neue
Vorhersage auf.

Wenn der Wurf fehlschlagt, wird die Karte
des Attentdters abgeworfen (und er zieht
eine neue). Nun haben die anderen
Attentater die Chance, entweder zu passen
oder eine Karte auf die selbe Vorhersage
zu spielen. Der erste, der eine Karte spielt,
darf dem Boss seinen Plan vorstellen und
wirfeln. Wenn auch dieser Plan
fehlschlagt, dirfen wieder die tibrigen
Attentater einen Versuch wagen.

Der Timer wird so oft zurlickgesetzt, wie
Attentdter am Spiel teilnehmen: zwei Mal
(3 Minuten insgesamt) fur zwei Attentater,
drei Mal (4 Minuten 30 Sekunden) fir drei
Attentater, und so weiter.

Gewonnen hat der Attentater mit den
meisten Todesvorhersagen, wenn die Zeit
auslauft! Falls es auf unentschieden
hinauslauft, spielen nur die betroffenen
Attentdter eine letzte Todesvorhersage.

AnschlieRend wird ein anderer Spieler zum
Boss ernannt und die ndchste Runde
beginnt!



KURZEINLEITUNG

TIPP: Geht von 4 als
Standard-Schwierigkeitsgrad
aus und passt diesen
gegebenenfalls nach oben
oder unten an.

@ Ein todsicherer Plan.

@ Sollte wahrscheinlich funkfionieren.
(@) Ungefihr 50/50, dass das lappt.
@ Hier konnte eine Menge schiefgehen.

SCHWIERIGKEITSGRAD

2.) Beweismaterial zerstdren
(*.) Die Zeugen verwirren
(*~.) Vom Tatort fliichten

(<) Sich ein Alibi zulegen

NACHSPIEL

AUSDAUER-MODUS: Spielt durch ein
ganzes Spiel mit vier Zielobjekten,
oder langer, und findet heraus, wie
viele davon ihr téten kénnt, bevor
euer Budget an Karten verbraucht ist!

TIPP: Wenn dein Stapel zum Ziehen
aufgebraucht ist, du aber zu Anfang
der Runde immer noch drei oder
mehr Karten im Budget hast, wahle
die Startkarten einfach vom Budget.

(8) Hier..miisste schon ein Wunder geschehen.

Die Angehdrigen des Zielobjektes trosten
Die Totenwache fiir das Zielobjekt organisieren JEMIZECNS

Wenn du den Totenkopf
wiirfelst, wirf die
Schicksalsmiinze, um zu
sehen, ob deine Aktion
Erfolg hatte oder nicht!

SCHNELLERES
SPIEL: Setzt den
Schwierigkeitsgrad
aller Nachspiel-Wiirfe

TEAM-SPIEL: Wechselt euch ab, um

herauszufinden, welches Team die
langste Kette an Erfolgen hinlegt, ohne
dass ein Plan fehlschldgt. Benutzt die
Regeln eines Buchstabierwettbewerbs:
wenn ein Team eine Runde verpatzt,
muss das andere Team in der nachsten
Runde ein erfolgreiches Attentat
hinlegen, um den Wettbewerb zu
gewinnen. Anstelle der tiblichen 20
Karten ist der Stapel der Geschenk-
gutscheine im Team-Spiel unbegrenzt.



