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Die Klapperschlange (Englischer Originaltitel: Escape from New York) versetzt euch direkt in den gleichnamigen Kultfilm, der 1981
meisterhaft von John Carpenter in Szene gesetzt wurde. Ihr schliipft in die Rollen von Helden, die in den gefahrlichen StraBen New
Yorks, das zum Gefangnis umfunktioniert wurde, nach dem Présidenten suchen. AuBerdem bendtigt ihr seine Aktentasche mit einer
wichtigen Nachricht auf Bandkassette und eine Briickenskizze, um die Stadt verlassen zu kénnen — ohne auf eine Mine zu treten.

Ihr kénnt als Gruppe gemeinsam nach diesen drei Dingen suchen oder du kannst dich jederzeit dazu entscheiden, die anderen zu
hintergehen, und durch das Erreichen eines persdnliches Ziels alleine aus New York entkommen. So oder so miisst ihr alle euch den
vom Duke von New York angefiihrten Banden stellen, deren Bosse und einfache Gefangene euch auflauern und so eure wertvolle Zeit
verbrauchen. Die Uhr tickt!
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Jeder Spieler hat 12 Karten mit der Riickseite seines Helden:

1 Spielbrett
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Das ,,New York“-Deck

ROMERO

5 Kofferkarten

1 Priisidetenkarte

MAC-10
ECHINENPISTOLE

32 Helden-Aktionskarten

I ‘12 Helden-Spezial- 4 Helden-Startkarten 7 ,New York*“- 3 ,New York“- I
(8 pro Spieler) aktionskarten (3 pro Spieler) (1 pro Spieler) Aktionskarten Spezialaktionskarten
O GLOSSAR DIE HELDENPHASE
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12 personliche Zielkarten (6 blaue, 6 violette) 18 Gegenﬁt"andskarten 16 Ereigniskarten 4 Autokarten 4 Ubersichtskarten
: (1 pro Spieler)

o
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40 Gefangenenfiguren 25 StraBensperrenmarker 14 Stadtrandmarker
(doppelseitig) (doppelseitig)

e b

1 Gulifire-Marker 12 Levelbalken-Marker 4 Koffermarker
(4 Gruppen aus 3 doppelseitigen Balken)

4 Heldenaufsteller

S 9C e

3 Bossaufsteller

15 Gegen-
standswiirfel

15 Munitions- 3 Lebenspunkt-
wiirfel anzeiger

1 ,,New York“-
Larmanzeiger

1 Ereignislevel-
Marker
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1 Helikoptermarker (doppelseitig:
Gelandeter Helikopter oder Heliport)
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19 Plastiksockel (2 pro Held,
7 rote fiir New York, 4 weiBBe)

s . :

1 Taxiaufsteller 4 Autoaufsteller

U

4 ,New York“-
Missionswiirfel

@

(12 normale, 1 Beeilung,

16 Timerplattchen
, 3 rote)

34 Stadtplattchen

(=)

8 ,,Central Park“-
Plattchen

e

8 ,,Wichtiger Ort“-
Plattchen

1 ,,World Trade Center*-
Plattchen

1 Biicherei-
Plattchen




7 VORBEREITUNG

Legt das Spielbrett in die Mitte der
Spielflache.

Mischt die 8 ,,Wichtiger Ort“-Plattchen
und legt je 1 davon verdeckt auf jedes
der roten Felder auf dem Spielbrett.

Legt das Biicherei-Plattchen OFFEN
auf das entsprechende gelbe Feld des
Spielbretts.

Legt das ,,World Trade Center“-Plattchen ‘
OFFEN auf das entsprechende blaue Feld
des Spielbretts. Dann legt ihr den
Gullfire-Marker darauf.

Legt den Helikoptermarker (Heliportseite
sichtbar) auf das zentrale Feld im Central
Park.

Mischt die Stadtrandmarker und legt je
1 verdeckt auf jedes Feld mit @

Legt die Koffermarker auf ihr passendes
Symbol oben rechts auf dem Spielbrett.

n

Legt den Ereignislevelmarker auf das Feld .

ganz links auf der Ereignislevel-Anzeige
am oberen linken Rand des Spielbretts.

° Stellt das Timerdeck wie folgt zusammen:

e Mischt die 3 roten Timerpléttchenund || ...
legt sie verdeckt auf das Timer-Feld des || ~-
Spielbretts.

o [ egt das Pléttchen Beeilung verdeckt
auf die roten Timerplattchen.

e Mischt die normalen (schwarzen) Timer-
plattchen. Im Spiel mit 4/3/2/1 Personen
legt ihr 12/11/10/9 davon verdeckt auf
das Pléttchen Beeilung.

Legt die Prasidentenkarte verdeckt oben
neben das Spielbrett.

o Bereitet die Kofferkarten vor:

o [egt die Karten Armband des e
Prasidenten und Bandkassette ' i|
beiseite.

o Mischt die (ibrigen 3 Karten verdeckt
und entfernt dann 1 davon, ohne sie
anzusehen.

e Mischt jetzt die (ibrigen 2 Karten mit den
2 zuvor beiseitegelegten (Armband des
Priésidenten und Bandkassette) und

\ legt 1 verdeckt neben jedes Kofferfeld.




A
Q
Q
N

Mischt die Stadtplattchen zu einem
Stadt-Deck, das ihr verdeckt neben das
Spielbrett legt.

Mischt die ,,Central Park“-Plattchen zu
einem ,,Central Park“-Deck, das ihr
verdeckt neben das Spielbrett legt.

Bildet neben dem Spielbrett einen
allgemeinen Vorrat:

* Die gemischten Gegenstandskarten
(lasst daneben Platz fiir die verdeckt
abzulegenden Gegenstandskarten)

o Die gemischten Ereigniskarten
(lasst daneben Platz fiir die verdeckt
abzulegenden Ereigniskarten)

e 4 Autokarten

e Munitions- und
Gegenstandswiirfel

e Gefangene- und
Autofiguren

e StraBensperrenmarker

4 rote Plastiksockel und
4 weil3e Plastiksockel

Legt den ,,New York“-Bogen neben das
Spielbrett. Dann:

e [egt den Larmanzeiger ganz links auf die
Lérmanzeige.

o [egt alle 3 Missionswiirfel auf die linke
Missionsbox.

o Stellt jeden Boss (Aufsteller mit
rotem Sockel) auf die entsprechende
Abbildung.

e [egt 1 Lebenspunktanzeiger auf das
am weitesten rechts liegende Feld der
Lebensanzeige jedes Bosses.

o Mischt die ,,New York“-Aktionskarten zu
einem Deck und legt es verdeckt links
neben den ,,New York“-Bogen.

o [egt die 3, New York“-Spezialaktions-
karten mit ¢ gesondert bereit
(sie kommen erst spéter ins Spiel).
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/ 53| Jeder Heldenspieler:

o Wahit eine Farbe und nimmt die entsprechende Ubersichtskarte
und 2 Plastiksockel.

e Wahit einen Helden und markiert den Heldenaufsteller mit einem
seiner Sockel. Dann legt er den entsprechenden Heldenbogen
vor sich und nimmt die Helden-Aktionskarten (seine
Startkartenhand).

® [ egt seine Start-Heldenkarte neben seinen Heldenbogen.
® Snake und Maggie haben je 1 Waffe an ihrem Waffenplatz
und legen die angegebene Anzahl Munitionswiirfel darauf.
® Brain hat die Briickenskizze 3, die offen in seinem
persénlichen Vorrat liegt.

o Cabbie hat das Taxi an seinem Autoplatz und legt seinen
Heldenaufsteller darauf.

o Nimmt 3 zuféllige Level-Balken mit demselben Muster auf der
Riickseite und legt sie verdeckt auf seinen Heldenbogen (deckt
damit die entsprechenden Levelplatze ab) und deckt dann sofort
den Level-Balken 1 auf:

o [egt seine 3 Spezialaktionskarten mit N4 gesondert bereit
(sie kommen erst spéter ins Spiel);

o Stellt seine Heldenaufsteller auf den Startort (Biicherei) aufs AUFBAU DER
Spielbrett; Cabbie stellt stattdessen den Taxiaufsteller mit einem
seiner Sockel dorthin. SPIELREGEL

Dieses Regelheft ist folgendermaBen aufgebaut:
'v2| Nehmt im Spiel mit 4/3/2/1 Personen 6/5/4/3 zufallige = g 8

personliche Zielkarten von beiden Farben (blau und violett)
und mischt die beiden Decks getrennt voneinander.

Jeder Spieler zieht 1 verdeckte Karte von jedem Deck, sieht
sie sich geheim an (was er jederzeit wieder tun darf) und legt
sie dann verdeckt unter seinen Heldenbogen.

Legt die Gibrigen personlichen Zielkarten als zwei verdeckte
Decks (blau und violett) in den allgemeinen Vorrat.

e Der erste Teil, der ab jetzt beginnt, beschreibt die
Hauptregeln des Spiels, den Zugablauf, sowie die
Sieg- und Niederlage-Bedingungen;

e Derzweite Teil (ab Seite 11) enthalt alle besonderen
Regeln fiir die Helden (die Spieler) und fiir
New York (den Bot);

o Derdritte Teil besteht aus Anhédngen, die bestimmte
Karten genau beschreiben, sowie aus den Regeln
fiir besonderes Spielmaterial (das wahrend der
Gamefound-Kampagne freigeschaltet wurde).

SchlieBlich bestimmt ihr, wer von euch das Spiel beginnen soll.
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MASCHINENPISTOLE

ZUGABLAUF

Die Spieler sind reihum am Zug, bis eine Sieg- oder
Niederlage-Bedingung eintrifft.

Jeder Zug besteht aus 2 Phasen, die in dieser Reihen-
folge ablaufen:

Heldenphase: Wer am Zug ist, spielt die Rolle seines
Helden, fiihrt Aktionen aus und nutzt Gegenstande.

»New York“-Phase: Die anderen Spieler verwalten
die Banden von New York, die ihm im Weg stehen, be-
wegen Feinde, platzieren StraBensperren und decken
Timerplattchen auf.

Missen Entscheidungen fiir New York getroffen
werden, tut dies der Spieler am Zug.

MANHATTAN MANHATTAN
\ ) \ e ra J

Beispielaufbau eines Spielerbereichs (Snake + violett)
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SHASE
1- DECKE 1 TIMERPLATTCHEN AUF

Wenn du am Zug bist, darfst du 1 Timerplattchen aufdecken, um alle
deine abgeworfenen Aktionskarten wieder auf die Hand zu nehmen.
Wenn du zu Beginn deines Zugs nur noch 1 oder gar keine Aktionskarten
mehr auf der Hand hast, musst du das tun.

Nachdem du ein Timerplattchen aufgedeckt und alle Aktionskarten
zuriickgenommen hast, musst du den auf dem Timerplattchen ange-
gebenen Effekt ausfiihren (siehe Seite 17 — Timerpléttchen aufdecken).

Die Aktionskarten stellen die Aktionen dar, die du im Spiel ausfiihren
kannst, sowie deine ,,Lebenspunkte’. Immer wenn du Schaden erleidest,
musst du entsprechend viele, zufallig gewahlte Aktionskarten aus deiner
Hand abwerfen.

Hast du zu Beginn deines Zugs nur noch 1 oder keine Karten mehr auf
der Hand, musst du ein Timerpléttchen aufdecken und alle deine Karten
wieder aufnehmen, du darfst das aber auch davor tun, z. B. wenn du eine
Aktion benétigst, die du bereits abgeworfen hast.

Snake beginnt seinen Zug: Er hat keine Aktionskarten mehr auf der Hand, daher
muss er 1 Timerplattchen aufdecken, um alle seine abgeworfenen Aktionskarten
wieder aufnehmen zu kénnen (1). Das Pléttchen besagt, dass er 1 ,Wichtiger
Ort“-Plattchen seiner Wahl aufdecken soll. Er entscheidet sich, den wichtigen Ort
in seiner Nahe aufzudecken (2), um zu sehen, was dort ist.

2 - AKTIONSKARTEN ZUM
AUSSPIELEN WAHLEN

Du wahlst 2 Aktionskarten aus deiner Hand und legst sie verdeckt vor
dir ab.

Du musst beide Karten wéhlen, bever du deine erste Aktion ausfiihrst.

s e /SNAKEPLISSKEN

© oo

Snake wéhit 2 seiner 8 Handkarten und legt sie verdeckt vor sich ab.

3 - 1 GESPIELTE AKTIONSKARTE AUSFUHREN

Du deckst 1 der 2 ausgespielten Aktionskarten auf und fiihrst dann
samtliche Effekte der Karte aus.

Du musst jede Karte vollstandig ausfiihren (du darfst also nicht nur einen
Teil der Aktion ausfiihren und einen anderen (iberspringen). Wenn du die
Aktion nicht komplett ausfiihren kannst, verfallen ihre samtlichen Effekte —
allerdings erzeugt sie weiterhin Larm (siehe Seite 16 — Ldrm erzeugen).

WICHTIG: Eine Aktion gilt in folgenden 3 Féllen dennoch als vollstandig
ausgefiihrt:

e Wenn du einen freien Ort aufdecken musst, aber alle benachbarten
Orte bereits aufgedeckt sind;

e Wenn du iberschiissigen Schaden verfallen lassen musst, weil du
bereits alle Feinde in Reichweite getotet hast;

e Wenn du deine Bewegung iiber mehrere Orte beenden musst, weil du
ein Auto nimmst (siehe Seite 14 — Ein Auto erhalten).

Aktionseffekte kdnnen mehrere Fahigkeiten beinhalten, wie Bewegung
des Helden, Orte aufdecken, Schaden bei Feinden verursachen und so
weiter (siehe Seite 11 — Effekte der Aktionskarten).
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/ Aben links auf jeder Aktionskarte, neben dem Namen, zeigt ein Symbol
die Effekte der Karte auf einen Blick an:

Bewegung: Du kannst dich auf einen aufgedeckten Ort
ODER auf ein noch verdecktes ,,Wichtiger Ort“-Plattchen

bewegen (also auf ein Feld mit einem Pléttchen oder auf eines
der Felder um die Biicherei).

anderen Helden). Jeder Angriff hat eine Reichweite. Reich-
weite 0 bedeutet, dass du nur Feinden auf deinem Ort
Schaden zufiigen kannst; Reichweite 1 bedeutet, dass du den
Schaden zwischen Feinden auf deinem Ort und Feinden auf
dazu benachbarten Orten verteilen kannst.

@ Schaden: Du kannst Feinden Schaden zufiigen (jedoch nicht
x

Spezial

©

Maggie deckt Ich schlitze dich auf als ihre erste Karte auf, die Feinden auf ihrem
Ort 2 Schaden zufiigt. Sie fiigt dem Gefangenen dort 1 Schaden zu. Der (ibrige
Schaden kann nicht zugefiigt werden, da keine weiteren Feinde in Reichweite sind.

4 - DIE ANDERE AUSGESPIELTE
AKTIONSKARTE AUSFUHREN

Der aktive Spieler deckt seine andere ausgespielte Aktionskarte auf und
flihrt ALLE Effekte darauf aus.

5 - ZUSATZLICHE BEWEGUNG MIT AUTO

Hat der aktive Spieler ein Auto und es sind keine Feinde auf seinem
Ort, darf er es bewegen wie auf der Karte beschrieben (siehe Seite 14
- Autos).

Wenn sich ein Held mit einem Auto bewegt (auch iber Aktionskarten),
darfer 1 anderen Helden (ohne Auto) mitnehmen, wenn dieser zustimmt.

I T T R 4 e SR — T Tl "

Brain ist an einem Ort ohne Feinde (1). Er benutzt sein Auto, um sich 1 Ort

weiter zu bewegen (2), und deckt einen angrenzenden leeren Ort auf — den oben
links — (3).

6 - LARM ERZEUGEN UND DIE AUSGE-
SPIELTEN AKTIONSKARTEN ABWERFEN

Jetzt zahlt der aktive Spieler die Anzahl der -Symbole auf seinen in
diesem Zug ausgefiihrten Aktionskarten zusammen und verschiebt den
»New York“-Larmanzeiger entsprechend viele Felder nach rechts. Ist
das nicht (oder nur zum Teil) mdglich: siehe Seite 19 — Maximal-Lérm.

Danach legt der Spieler seine ausgespielten Aktionskarten verdeckt auf
seinen eigenen Ablagestapel links von seinem Heldenbogen.

Maggie hat die Karten Sauberer Schuss und Beeilung ausgespielt. Sie berechnet
ihren erzeugten Larm: die erste Karte erzeugt 3 Larm und die zweite 1 Larm. Daher
schiebt sie dem Larmanzeiger auf dem ,, New York“-Bogen 4 Felder nach rechts.

7 - SCHADEN DURCH FEINDE
IN REICHWEITE ERLEIDEN

Als nachstes muss der aktive Spieler die Menge an Schaden ermitteln,
die er von jedem Feind in Reichweite erhélt (siehe Seite 18 — Feinde)
und eine entsprechende Anzahl zufalliger Aktionskarten aus seiner
Hand abwerfen (ohne sie den anderen Spielern zu zeigen).

Falls ein Spieler Schaden erhélt, der keine Karten auf der Hand hat,
ignoriert er diese Anweisung.

Normalerweise fiigen dir nur Feinde an deinem Ort Schaden zu,
aber einige Bosse oder Gefangenen-Boni lassen Feinde auch von
angrenzenden Orten aus schieBen.
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Zum Gliick kannst du Schaden vermeiden: © - GEBAUDE AKTIVIEREN
¢ Benutze besondere Gegenstande (siehe Seite 14 - Erhalten und Nutzen ~ Wenn ein Gebadude auf dem Ort des aktiven Spielers ist, muss er dessen
von Gegenstands- und Waffenkarten); Effekt aktivieren (siehe Seite 16 - Gebaude).
e Befinde dich auf einem Ort mit Schutzraum (siehe Seite 16 - Gebéude);
I'/)
e Befinde dich hinter einer StraBensperre, die Angriffe von der anderen V YORK"“-PHASE
Seite blockiert (siehe Seite 20 - StraBensperren). Fiihrt jetzt die Aktionen von New York aus. Falls notwendig, trifft der
@ @/_' aktive Spieler anfallende Entscheidungen.
p 10 - NEW YORKS ERSTE AKTIONSKARTE
ABWERFEN UND 1 LARM ERZEUGEN
Werft die oberste Karte des ,,New York“-Decks ab, legt sie offen auf den
e T Ablagestapel von New York (rechts vom ,,New York“-Bogen). Dadurch wird
] ] ] DERDUKE p der Lérmanzeiger 1 nach rechts verschoben (siefe Seite 19 - Larm).
AN . ..
ﬁ" ;“ H,,m st I A -.1_.» 11- NEW YORKS NACHSTE AKTIONSKARTE
Ve |1ISCHADEN‘1'scADEN AUSFUHREN (ODER ABWERFEN UND 1 LARM
AEezEEo M [ ..+ ERZEUGEN)
el K8 BB (2SCHADEN| | ~ o2y 9 ! . u :
WWWWWWWWWWWW = l;'SCHADE-- TR Die jetzt oberste Karte des ,New York“-Decks gibt an, ab welchem
e i Stand des Larmanzeigers sie ausgelost wird. Hat New York ausreichend
A Larm, miisst ihr den LArmanzeiger um die angegebene Anzahl an Feldern
Brain beendet seine Aktion an einem Ort mit 2 Gefangenen. Nun priift er, oberin  nach links riicken, die Karte aufdecken und der aktive Spieler muss ihre
Reichweite von Gegner ist: Die beiden Gefangenen an seinem Ort fiigen ihm  Effekte ausfiihren.
2 Schaden zu. Romero, der Reichweite I besitzt, trifft ihn ebenfalls mit 2 Schaden. — Hat New York nicht ausreichend Larm, miisst ihr den Larmanzeiger
Der Gefangene am angrenzenden Ort hat nicht genug Reichweite, um ihn  stattdessen um 1 Feld nach rechts riicken.
anzugreifen. Der Duke hat zwar Reichweite 1, kann Brain aber wegen der . § ™ . )
StraBensperre nicht angreifen. Brain erleidet also 4 Schaden und muss 4 zufillige  In beiden Fallen wird die oberste Karte ,New York“-Decks anschlieBend
Handkarten abwerfen, ohne sie den anderen Spieler zu zeigen. offen abgeworfen.
8- AUFLEVELN
Erfiillt der aktive Spieler alle Voraussetzungen, die auf seinem aktuellen
Level-Balken angezeigt sind (sie konnen sich auf das Toéten von Gefangenen
beziehen und/oder Abwerfen von Gegenstandskarten), levelt er auf:
¢ Er entfernt seinen aktuellen Level-Balken und fiihrt den Text aus, den
er auf seinem Spielerbogen aufgedeckt hat; dann:
e Dreht er den nachsten Level-Balken um (wenn vorhanden).
Jeder Level verleiht dem Spieler einen Bonus (siehe Seite 15 - Aufleveln
und Spezialaktionskarten).
Nach dem Abwerfen der obersten Karte des ,, New York“-Decks und dem Vorriicken
des Larmanzeigers auf Feld 6, priift der aktive Spieler die Larmkosten der jetzt
obersten Aktionskarte: New York hat ausreichend Léarm, um sie bezahlen zu kénnen
(1), daher riickt er den Larmanzeiger 4 Felder nach links, deckt die Karte auf und
fiihrt deren Effekte aus (2). AnschlieBend wird die Karte offen abgeworfen (3).
. v @) pemsomione zieie v
Cabbie beendet seine Aktion und entscheidet sich, 1 Gegenstandskarte abzuwerfen,
um einen Gegenstandswiirfel auf seinen aktuellen Level-Balken zu legen (1). Da die
Voraussetzungen des Balkens jetzt erfiillt sind (2), levelt er auf, wéhlt eine Spezial-
aktionskarte, die er auf die Hand nimmt und deckt seinen Level-Balken 3 auf (3).
g9 O ¢ ININd I 8 O ¢ g ¢
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ZU DEINEM HELDEN

Bewegt alle Feinde auf angrenzenden Orten, die nicht bereits auf einem
Ort mit einem Held sind, aus den angezeigten Richtungen zum aktiven
Helden. Die obersten Karte des ,New York“-Decks zeigt dabei die
Richtungen an, aus denen Feinde kommen kénnen.

Feinde kénnen sich nicht durch StraBBensperren bewegen. (Sie ignorieren
StraBensperren-Symbole auf der Riickseite von ,,New York“-Karten. Diese
sind nur fiir bestimmte Karteneffekte von New York relevant.)

Ausgetrickste Feinde diirfen sich in dem Zug, in dem sie ausgetrickst
wurden, nicht bewegen.

Feinde diirfen bei dieser Bewegung keine Gullydeckel nutzen.

In seinem Zug werden die Gefangenen vom unten und oben links angrenzenden Ort
auf Snakes Ort bewegt, wie es auf der obersten ,,New York“-Karte angegeben ist.

NEN

Es gibt 2 Wege, das Spiel zu gewinnen und 1, es zu verlieren. Das Spiel
endet sofort, wenn eine Sieg- oder Niederlage-Bedingung eintritt.

GEMEINSAMER SIEG

Jede Anzahl Spieler kann gemeinsam gewinnen, wenn sie gleichzeitig
auf demselben zu einer Briicke angrenzenden Ort stehen und:

* Beliehige dieser Spieler die Karten Der Président, Bandkassette
und die Skizze der Briicke, die zur angrenzenden Briicke passt,
aufdecken.

¢ 1vonihnen (auchdas muss nichtder aktive Spielersein) 1 Bewegungs-
aktion auf die Briicke ausfiihrt.

Es ist zum Gewinn nicht notwendig, dass ein einziger Spieler alle diese
Karten besitzt; es reicht, wenn die Gruppe diese Karten besitzt. Es reicht
eine einzelne Bewegung (iber die Briicke, damit alle Spieler an diesem Ort
gewinnen.

Wenn ihr einen gemeinsamen Sieg versucht, aber nicht alle geforderten
Karten aufdecken konnt, verdeckt sie wieder und setzt das Spiel fort,
wobei die Helden auf dem zur Briicke angrenzenden Ort bleiben.
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Snake, Maggie und Brain sind an einem Ort, der an Briicke 3 angrenzt. Snake hat
die Karte Der Prasident und deckt die Bandkassette auf, Brain hat die Skizze
der Briicke 3. Snake nutzt eine Aktionskarte, um sich zu bewegen, was alle
3 Helden siegreich sein ldsst. (Maggie gewinnt auch ohne etwas beizutragen,
weil sie am selben Ort ist.) Cabbie ist nicht an diesem Ort und verliert das
Spiel.

ALLEINIGER SIEG

Ein einzelner Spieler kann jederzeit in seinem Zug alleine gewinnen,
G

¢ Die Karte Der Prasident von einem beliebigen Spieler genommen
wurde UND/ODER das oberste Plattchen des Timerdecks rot ist;

e sein Held Level 3 erreicht hat; und

¢ ¢r seine beiden personlichen Ziele erfiillt hat, also die erforderliche
Gegenstands- oder Kofferkarte aufdeckt und er an einem bestimmten
Ort ist, um aus der Stadt zu fliehen (siehe Seite 15 - Gullfire-Marker,
Seite 15 - Helikoptermarker und Seite 16 - Stadtrand (FloB)-Marker).

Maggie, die Level 3 erreicht hat, will ihre persénlichen Ziele zur Flucht erfiillen:
Sie hat die Falsche Bandkassette und sie ist an einem Ort mit einem FloBmarker,
sowieesihre Karten vorgeben. Da sie Level 3 erreicht hat und die Présidentenkarte
von Cabbie bereits genommen wurde, kann Maggie ihre Ziele aufdecken und das
Spiel alleine gewinnen.

VERLIEREN

Alle Spieler verlieren sofort gemeinsam, wenn das rote Timerplattchen
aufgedeckt wird, das besagt, dass die Zeit abgelaufen ist und New York
gewinnt.

2
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@ BEWEGEN

Aktionskarten erlauben es dem Spieler haufig, seinen Helden zu
bewegen. Achtung, einige Aktionskarten erfordern, dass sich dabei
keine Feinde auf deinem Ort befinden. Fiihrst du eine solche Karte mit
Feinden auf deinem Ort aus, {iberspringst du alle Effekte der Aktion, du
erzeugst aber dennoch ihren Larm.

Du musst dich entlang einer StraBe von deinem Ort zu einem
aufgedeckten, angrenzenden Ort oder einem verdeckten ,Wichtiger
Ort“-Plattchen bewegen. Gibt es auf dieser StraBe eine StraBensperre,
darfst du dich hier nicht entlang bewegen. Ausnahme: Wenn deine
Aktion es dir erlaubt, dich zu bewegen und dabei eine Straensperre
auf deinem Weg zu zerstdren, drehst du den StraBensperre-Marker um,
wodurch die StraBe frei wird.

Bei der Bewegung musst du zuerst die Effekte deiner ausgespielten
Aktion ausfiihren. Ist ein Ereignissymbol auf deinem neuen Ort, deckst
du danach Ereigniskarten auf (siehe Seite 17 - Ereigniskarte aufdecken).

Helden und Feinde diirfen sich nicht auf leere Felder hewegen:
Sie diirfen sich nur auf aufgedeckte Orte (Stadt- und ,,Central Park"-
Plattchen), auf die Orte um die Biicherei herum und auf ,Wichtiger
Ort“-Plattchen bewegen. Ausnahme: Briicken zur Flucht aus der Stadt.

@ EINEN ORT AUFDECKEN

Nach der Bewegung darfst du 1 bisher unentdeckten, angrenzenden Ort
aufdecken. Das bedeutet: Wenn es angrenzende leere Felder auf dem
Spielbrett gibt, wahlst du 1 leeres, zu dir angrenzendes Feld, ziehst das
oberste Plattchen von einem Deck (Stadt- oder ,,Central Park“-Deck,
je nachdem, welchen Ort du erkundest) und legst es, mit dem kleinen
Dreieck nach rechts unten zeigend, auf das Feld. Das darfst du sogar
dann tun, wenn eine StraBensperre den Weg zu diesem Ort versperrt.
Wenn du einen Ort aufdeckst, lege das auf dem Plattchen angegebene
Spielmaterial darauf (siehe Seite 15 - Pléttchen auf dem Spielbrett).
Ereignissymbole, falls vorhanden, ignorierst du beim Aufdecken von
Plattchen: Sie werden erst ausgefiihrt, wenn sich ein Held auf diesen Ort
bewegt (siehe Seite 17 - Ereigniskarte aufdecken).

WICHTIG: , Wichtiger Ort“-Plattchen diirfen so nicht aufgedeckt werden!
Das geht nur, indem du dich darauf bewegst (oder durch den Effekt eines
Timerpléttchens).

Willst du einen Stadt-Ort aufdecken, ziehe ein Pléttchen vom Stadt-Deck.
Willst du einen ,,Central Park“-Ort aufdecken, ziehe das Pléttchen vom
»Central Park“-Deck. Gibt es keine angrenzenden leeren Felder, deckst
du kein Pléttchen auf.

Es gibt mehrere Orte, die bei Spielbeginn bereits aufgedeckt sind:
Das World Trade Center, die Biicherei und die 6 Orte um sie herum.

EIN ,,WICHTIGER ORT”-PLATTCHEN
w» AUFDECKEN

Bewegst du dich auf ein verdecktes ,Wichtiger Ort“-Plattchen, decke
es auf und fiihre den auf dem Plattchen beschriebenen Effekt aus. Eins
der Plattchen ist das Lager des Duke, in dem der Président versteckt
ist (solltest du ihn befreien, denke daran, dass dadurch Der Duke ins
Spiel kommt). Die anderen Plattchen haben unterschiedliche Effekte:
Sie bringen Bosse ins Spiel, erlauben es einen der vier Koffer zu nehmen
oder es kommen Spezialaktionskarten ins ,,New York“-Deck.

@ ORT AM STADTRAND AUFDECKEN @

Deckst du auf einem Feld mit verdecktem Stadtrandmarker einen Ort
auf, musst du diesen Marker aufdecken (er bleibt auf dem Ort): Er fligt
dem gerade aufgedeckten Ort ein zusatzliches Symbol hinzu (siehe Seite
15 - Pléttchen auf dem Spielbrett).

/ﬁ: SCHADEN ZUFUGEN

Nutzt du eine Aktionskarte und/oder einen Gegenstand, um Schaden
zuzufiigen, darfst du den Schaden unter allen Feinden in Reichweite
aufteilen: ,Reichweite 0“ bedeutet, dass du Feinden auf deinem
Ort Schaden zufiigen kannst, ,Reichweite 1“ umfasst zusatzlich alle
angrenzenden Orte. Du kannst durch eine StraBensperre hindurch
keinen Schaden zufiigen (auch die Feinde auf der anderen Seite kdnnen
dir keinen zuftigen).

(ﬁr GEFANGENEN SCHADEN ZUFUGEN

Gefangene haben normalerweise 1 Lebenspunkt, daher werden sie
sofort vom Spielbrett entfernt, sobald sie 1 Schaden erleiden.

Einige ,New York“-Aktionskarten kénnen die Lebenspunkte von Ge-
fangenen aber erhdhen. Jedoch behalten Gefangene keinen Schaden
zwischen Ziigen: Um einen Gefangenen mit mehr als 1 Lebenspunkt zu
toten, musst du SAMTLICHEN benétigten Schaden innerhalb eines Zugs
zufligen, um ihn vom Spielbrett zu entfernen, auch wenn das mehrere
Aktionskarten oder Gegenstande benétigt.

Als Voraussetzung zum Aufleveln zeigen viele Level-Balken Gefangene an:
Sind auf dem aktuellen Level-Balken unverdeckte Gefangenen-Symbole,
musst du von dir getotete Gefangene darauf stellen (siehe Seite 15 -
Aufleveln und Spezialaktionskarten). Sind keine Gefangenen-Symbole
mehr unverdeckt, legst du getitete Gefangene in den allgemeinen Vorrat
zurtick.

(ﬁr BOSSEN SCHADEN ZUFUGEN

Anders als bei Gefangenen bleibt der Schaden, der Bossen zugefiigt
wird, von Zug zu Zug erhalten. Jeder Boss hat eine eigene Lebensanzeige
auf dem ,New York“-Bogen. Sobald sein Lebenspunktanzeiger auf unter
1 fallt, kommt der Boss aus dem Spiel. (Eine Ausnahme ist der Duke, der
wegen seiner Spezialfahigkeit wieder ins Spiel kommen kann).

/
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Maggie spielt die Aktionskarte Ich schlitze dich auf, um Slag 2 Schaden

zuzufiigen. Da sie eine Stachelkeule hat, fiigt sie dem Boss zusatzlich 4 Schaden
zu. Daher versetzt sie Slags Lebenspunktanzeiger insgesamt 6 Felder nach links.

@ FEINDE AUSTRICKSEN

Wenn du einen Feind austrickst, bewegst du ihn sofort auf einen an-
grenzenden, aufgedeckten Ort. Du darfst ihn nicht durch eine StraBen-
sperre bewegen. Dort legst du den Feind flach hin: Er kann bis zum Ende
des aktuellen Zugs weder angreifen noch sich bewegen. Am Ende deines
Zugs, nach der ,New York“-Phase, stellst du alle ausgetricksten Feinde
wieder aufrecht hin.

Mit einer einzelnen Austricksen-Aktion kannst du mehrere Feinde auf
unterschiedliche Orte versetzen.
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Brain nutzt seine Karte Eisernes Pokerface, um die 3 Feinde auf seinem Ort
auszutricksen (2 Gefangene und Romero). Er entscheidet sich, jeden Feind auf
einen anderen Ort zu versetzen und legt sie flach hin.

\
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@ WEITERE SPEZIALEFFEKTE

Es gibt viele weitere Spezialeffekte, durch die man beispielsweise Karten
anschauen, sich schneller bewegen oder Ereignisse ignorieren kann.
Befolge einfach die Anweisungen der jeweiligen Karte.

ALTERNATIVE FAHIGKEIT

Wenn du méchtest, kannst du es vermeiden, 1 gespielte Aktionskarte
aufzudecken, indem du stattdessen die alternative Fahigkeit auf deinem
Heldenbogen nutzt (siehe Seite 16 - Alternative Fahigkeit).

TEN

EINE KOFFERKARTE ERHALTEN
Es gibt 2 Wege wie du eine Kofferkarte erhalten kannst:

e Nimm dir eine Kofferkarte, wenn du zu einem beliebigen Zeitpunkt
deines Zugs an einem Ort ohne Feinde, aber mit Koffermarker bist.

e Stiehl eine Kofferkarte von einem anderen Spieler mithilfe einer
Spezialaktionskarte.

Erhéltst du eine Kofferkarte, legst du sie verdeckt in deinen personlichen
Vorrat (rechts vom Heldenbogen) und den passenden Koffermarker
zuriick auf dessen Feld oben rechts auf dem Spielbrett. Denke daran,
dass du nicht mehr als 3 Karten gleichzeitig in deinem Vorrat haben darfst
(inklusive der Prasidenten-, Koffer- und Gegenstandskarten). Erhaltst du
eine vierte Karte, musst du sofort eine Karte aus deinem personlichen
Vorrat abwerfen. Du darfst eigene Gegenstands- und Kofferkarten
jederzeit ansehen.

EINE KOFFERKARTE VERLIEREN
Es gibt 2 Wege, eine Kofferkarte zu verlieren:
e Du wirfst sie freiwillig aus deinem personlichen Vorrat ab; oder
e Einanderer Spieler nutzt eine Spezialaktionskarte, um dich zu bestehlen.

Wirfst du eine Kofferkarte freiwillig ab, musst du:
1. Einen leeren Kofferplatz wahlen (also einen Platz mit Koffermarker
und ohne Kofferkarte);
2. Die abgeworfene Kofferkarte verdeckt auf diesen Platz legen; und

3. Den passenden Koffermarker an den Ort deines Helden legen, damit
andere Helden diesen einsammeln kénnen.

Das Armband des Présidenten kann wahrend des Spiels aufgedeckt
werden: wenn das passiert und ein Spieler es verliert, bleibt es fiir den
Rest des Spiels aufgedeckt.

A warre

e il

Maggie hat gerade die Kofferkarte Bandkassette erhalten, jetzt muss sie 1 Karte
aus ihrem persdnlichen Vorrat abwerfen, weil dieser iibervoll ist (1).

¢
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Sie entscheidet sich, auf ihre zuvor erhaltene Kofferkarte zu verzichten, also
sucht sie sich einen verfiigbaren Kofferplatz oben rechts auf dem Spielbrett aus.
Sie sieht, dass Plétze 2 und 3 frei sind (2).

Danach legt sie Koffermarker 2 auf ihren Ort, damit andere Spieler diesen Koffer
hier nehmen kénnen, wenn sie sich auf den Ort bewegen (4).

DENTENKARTE
Es gibt 2 Wege, wie du die Karte Der Prasident erhalten kannst:

e Nimm dir die Prédsidentenkarte, wenn du zu
einem beliebigen Zeitpunkt deines Zugs ohne
Feinde auf dem Ort Das Lager des Duke bist.

DER PRASIDENT
" »

e Stiehl die Préasidentenkarte von einem
anderen Spieler mithilfe einer Spezial-
aktionskarte.

Wird die Présidentenkarte zum ersten Mal im Spiel genommen, muss
der aktive Spieler:

1. 1 Gefangenen auf jeden aufgedeckten Ort, der an Das Lager des
Duke angrenzent, stellen.

2. Den Heliportmarker so drehen, dass er anzeigt: Helikopter ist
gelandet (siehe Seite 15 - Helikoptermarker).

3. ALLE verdeckten ,Wichtiger Ort“-Plattchen aufdecken: Fiir jeden so
aufgedeckten Ort muss er 1 Timerplattchen abwerfen, ohne dessen
Effekt auszufiihren.

4. Den Duke auf den Ort Hier ist nichts stellen.

Du musst die Karte Der Prasident in deinen persénlichen Vorrat
legen. Du darfst sie nicht abwerfen. Doch andere Helden kénnen sie
durch die Spezialaktionskarte Nicht mein Plan stehlen. Genau wie die
Bandkassette ist Der Prasident fiir einen gemeinsamen Sieg zwingend
notwendig.

Cabbie erhélt die Karte Der Prasident, weil er ohne Feinde auf dem Lager des
Duke steht (1). Infolgedessen stellt er je 1 Gefangenen auf die 3 angrenzenden
aufgedeckten Orte (2). Dann dreht er den Heliportmarker um — der Helikopter ist
gelandet (3). Dann deckt er alle 6 noch verdeckten ,, Wichtiger Ort“-Plattchen auf
und fiihrt ihre Aufdeck-Anweisungen aus. Entsprechend muss er 6 Timerpléttchen
abwerfen, jedoch ohne deren Effekte auszufiihren (4). SchlieBlich bewegt er den
Duke auf den gerade aufgedeckten Ort Hier ist nichts (5).

/
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GEGENSTANDSKARTE ERHALTEN

Du kannst Gegenstande auf unterschiedliche Weise erhalten:

e Nimm dir beliebig oft eine Gegenstandskarte, wenn du zu einem
beliebigen Zeitpunkt deines Zugs auf einem Ort ohne Feinde mit
1 oder mehr Gegenstandswiirfeln bist. Lege dafiir je einen der
Gegenstandswiirfel in den allgemeinen Vorrat zuriick.

¢ Nimm dir eine Gegenstandskarte, wenn du einen Ort mit Waffenladen
oder die Biicherei aktivierst (siehe Seite 16 - Gebéude).

e Nimm dir eine Gegenstandskarte oder stehle sie von einem @
anderen Helden, indem du bestimmte Aktionskarten nutzt.

Wenn du einen Gegenstand erhdlst, ziehe die oberste Karte vom
Gegenstands-Deck und lege sie verdeckt in deinen personlichen Vorrat
(rechts von deinem Heldenbogen). Ist das Deck aufgebraucht, werden
alle abgeworfenen Gegenstandskarten zu einem neuen Deck gemischt.

Du kannst bis zu 3 Karten in deinem Vorrat haben, dazu zahlen der
Prisident, Koffer- und Gegenstandskarten. Solltest du eine vierte Karte
erhalten, musst du sofort eine deiner Karten aus deinem Vorrat abwerfen
(gilt auch zum Aufleveln), um Platz zu schaffen. Du darfst deine eigenen
Gegenstands- und Kofferkarten jederzeit ansehen.

WICHTIG: Waffen- und Autokarten am Waffen- bzw. Autoplatz sind nicht
Teil des personlichen Vorrats (und zdhlen daher nicht zu diesem Limit
von 3 Karten).

GEGENSTANDSKARTE NUTZEN

Gegenstandskarten kannst du jederzeit in deinem Zug nutzen (du wirfst
sie dann sofort ab), auBer bei der Ausfiihrung einer Aktionskarte. Es gibt
kein Limit fiir die Anzahl der Gegenstande, die du innerhalb eines Zugs
nutzen kannst.

GEGENSTANDSKARTE ABWERFEN

Wenn ein Gegenstand auf irgendeine Weise abgeworfen wird, musst du
ihn verdeckt auf den Abwurfstapel der Gegenstandskarten legen.

WICHTIG: Die Start-Gegenstande der Helden kommen aus dem Spiel,
sobald sie abgeworfen werden.

WAFFENKARTEN ERHALTEN UND NUTZEN

Eine Waffenkarte gilt als Gegenstandskarte (wird also verdeckt wie ein
anderer Gegenstand aufbewahrt), bis du sie aufdeckst, was du jederzeit
tun kannst, auBer wahrend der Ausfiihrung einer Aktionskarte.

Dann musst du die Karte offen an deinem Waffenplatz (oben links am
Heldenbogen) ablegen. Auf diesem Platz darf immer nur nur 1 Waffen-
karte liegen, wenn dort also bereits eine Waffe liegt und du eine andere
ablegen willst, musst du eine bisherige Waffe abwerfen.

Einige Waffen bendtigen Munition: das ist im Kartentext angegeben.
Wenn du eine Waffe mit Munition aufdeckst, legst du sofort so viele
Munitionswiirfel wie angegeben auf die Karte. Wenn du eine Waffe dieses
Typs nutzen will, musst du Munition wie auf der Karte gezeigt abgeben
(die Karte wirfst du nicht ab, auch wenn die Munition aufgebraucht ist).

Andere Waffen bendtigen keine Munition und kdnnen mehrfach genutzt
werden, ohne sie abzuwerfen.

Wenn du eine Waffe nutzt, die Larm erzeugt, kommt dieser Larm sofort auf
die Lérmanzeige von New York.

Eine Waffe kann nicht mehr Munition besitzen als die darauf angezeigte
Menge.

Einige Waffen kénnen nicht zum Aufleveln ausgegeben werden, wenn sie
aufgedeckt wurden.

&
EIN AUTO ERHALTEN

Du kannst in deinem Zug jederzeit in ein verlassenes Auto steigen:
Nimm es dir, wenn sich ein Automarker mit weiBen Sockel auf deinem
Ort befindet und dort keine Feinde sind. Dazu unterbrichst du deine
Bewegung und ersetzt den Sockel des Autos mit einem deiner Farbe.
Dann nimmst du dir 1 Autokarte aus dem allgemeinen Vorrat und
legst sie mit deinem Heldenaufsteller darauf oben rechts auf deinen
Heldenbogen.

(R .}

In ihrem Zug findet Maggie ein verlassenes Auto und entscheidet sich, es zu
nehmen (1). Sie nimmt 1 Autokarte aus dem Vorrat und legt sie mit ihrer Figur
darauf an ihren Autoplatz (2). Dann ersetzt sie den weiBen Plastiksockel des
Autos an ihrem Ort durch einen in ihrer Farbe (3). Solange sie dieses Auto besitzt,
stellt die Autofigur ihren Standort auf dem Spielbrett dar.

EIN AUTO NUTZEN
Ein Auto verleiht seinem Besitzer mehrere Féhigkeiten:

¢ Du kannst bei jeder Art der Bewegung 1 anderen Helden (ohne Auto)
von deinem Ort ohne zusatzliche Kosten mitnehmen, wenn dieser
zustimmt.
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¢ Du kannst in deinem Zug ein Auto abwerfen, um dich durch eine
StraBensperre zu bewegen, was diese zerstort (siehe Seite 20 -
StraBensperren).

® Du kannst in deinem Zug (nach dem Ausfiihren deiner Aktionskarte)
ein Auto nutzen, um eine zusatzliche Bewegung auszufiihren.

N AUTO VERLIEREN
Du kannst ein Auto verlieren:

¢ Nutzt du ein Auto zur Bewegung durch eine StraBensperre, wird es
dadurch zerstort (siehe Seite 20 — StraB3ensperren).

¢ Du kannst es jederzeit zuriicklassen: Stelle das Auto auf deinen
aktuellen Ort und ersetze seinen Farbsockel durch einen weiBen.
Verldsst Cabbie sein Taxi, entfernt er es jedoch aus dem Spiel.

Die Gullfire ist eine Moglichkeit, die Stadt zu verlassen, indem du sie
mit dem entsprechenden persdnlichen Ziel nutzt. Bei Spielbeginn wird
das Gullfire-Plattchen auf das World Trade Center gelegt. Im Spiel kann
New York die Gullfire zerstdren, was Spieler daran hindert, mit ihr einen
alleinigen Sieg zu erringen.

@

Der Helikopter ist eine Moglichkeit, die Stadt zu verlassen, indem du
ihn mit dem entsprechenden persdnlichen Ziel nutzt. Bei Spielbeginn
wird dieser Marker mit der Heliport-Seite nach oben auf den mittleren
Ort des Central Parks gelegt. Er kann durch Gegenstdnde und/oder
das Aufdecken bestimmter Timerplattchen auf andere Orte des Central
Parks (aufgedeckt oder verdeckt) bewegt werden.

Wenn die Karte Der Président genommen wird oder wenn das Plattchen
Beeilung vom Timerdeck aufgedeckt wird, muss der Heliport umgedreht
werden: Der Helikopter ist gelandet. Spieler mit einem entsprechenden
personlichen Ziel kdnnen ihn nutzen, um das Spiel zu gewinnen.

GELANDETER

HELIPORT HELIKOPTER

Im Spiel kannst du deinen Helden aufleveln, indem du alle auf dem
aktuellen Level-Balken gezeigten Voraussetzung (Anzahl getoteter
Gefangener, Anzahl Gegenstandswiirfel) erfiillst:

o Getotete Gefangene: Totest du Gefangene, stellst du sie auf den
Level-Balken (noch nicht in den allgemeinen Vorrat zuriick).

¢ Gegenstande: Wirf vor dem Aufleveln Gegenstandskarten ab (aus
deinem personlichen Vorrat oder von deinem Waffenplatz), um fiir
jede davon 1 Gegenstandswiirfel auf deinen Level-Balken zu legen.

Am Ende deiner Heldenphase (vor dem Aktivieren von Gebauden) musst
du aufleveln, wenn du alle Voraussetzungen deines aufgedeckten Level-
Balkens erfiillst. Du entfernst den Level-Balken und legst die Gefangenen

und Gegenstandswiirfel darauf in den allgemeinen Vorrat. Fiihre danh

den Text aus, der auf deinem Spielerbogen sichtbar geworden ist.
Es gibt beim Aufleveln verschiedene Arten von Effekten:

e LEVEL 1: Du wahltst 1 deiner Spezialaktionskarten (zu Spielbeginn
bereitgelegt) und nimmst sie sofort auf die Hand.

e LEVEL 2: Du wahltst 1 deiner Spezialaktionskarten (zu Spielbeginn
bereitgelegt) und nimmst sie sofort auf die Hand.
Dann wahist du 1 ,,Personliche Ziele“-Deck (das blaue oder violette)
und legst dein entsprechendes persdnliches Ziel verdeckt dazu.
Danach siehst du dir dieses Deck an und nimmst dir davon eine Karte
(auch die alte ist erlaubt) und legst sie als neues personliches Ziel
unter deinen Heldenbogen.

e LEVEL 3: Du wahlst 1 ,Personliche Ziele“-Deck (das blaue oder
violette) und legst dein entsprechendes persénliches Ziel verdeckt
dazu. Danach siehst du dir dieses Deck an und nimmst dir davon eine
Karte (auch die alte ist erlaubt) und legst sie als neues persénliches
Ziel unter deinen Heldenbogen.

AuBerdem drehst du deinen nachsten Level-Balken um, was neue
Voraussetzungen anzeigt.

Es ist nicht erlaubt, mehr als 1x pro Zug aufzuleveln.

Wenn du einen Gefangenen tétest, der ein Auto hat, nimmst du dir
1 Gefangenen aus dem allgemeinen Vorrat und stellst ihn auf deinen
Level-Balken.

_ATTCHEN-TYPEN

/:_-, STADTPLATTCHEN: Sie stellen die StraBen New Yorks dar.
. Sie werden nur auf die schwarzen Felder des Spielbretts
gelegt.

»CENTRAL PARK“-PLATTCHEN: Sie stellen die gefahrlichen
Bereiche im Central Park dar. Sie werden nur auf die griinen
Felder rechts auf dem Spielbrett gelegt.

+WICHTIGER ORT“-PLATTCHEN: Diese Plittchen sind die
Orte, an denen sich Der Prasident, die Koffer und die
verschiedenen Bosse befinden. Anders als andere Plattchen
kdnnen diese nur aufgedeckt werden, wenn sich ein Held
darauf bewegt, wenn ein Held die Prasidentenkarte erhalt
oder als Ergebnis einiger Timerplattchen. Das Plattchen wird
umgedreht und dessen Anweisungen befolgt.

BUCHEREI: Ein Held, der seinen Zug auf der Biicherei
beendet, darf sie aktivieren, um entweder 1 Gegenstandskarte
zu ziehen oder um 1 zufdllige, abgeworfene Aktionskarte
wieder auf die Hand zu nehmen.

WORLD TRADE CENTER: Legt hier zu Spielbeginn den
Gullfire-Marker hin (siehe diese Seite - Gullfire-Marker).

/
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Die meisten Plattchen zeigen mehrere Symbole. Jedes Symbol hat einen
anderen Effekt:

Das Gullydeckel-Symbol erlaubt es Feinden (und einigen
) Helden mit Spezialaktionskarten), auf einen anderen Ort mit

Gullydeckel-Symbol zu ziehen, als ob die Orte angrenzend
zueinander sind.

Sobald dieses Symbol aufgedeckt wird: Stelle einen
Gefangenen auf diesen Ort.

Sobald du ein Timerplattchen mit diesem Symbol aufdeckst
oder du einen Ort mit diesem Symbol betrittst: Decke so viele
Ereigniskarten auf, wie der aktuelle Ereignislevel anzeigt.

(/‘\ Sobald dieses Symbol aufgedeckt wird: Stelle eine Autofigur
ﬂsl mit rotem Plastiksockel auf diesen Ort (der Sockel zeigt an,
- dass sich im Auto ein Gefangener befindet).

Sobald dieses Symbol aufgedeckt wird: Lege 1 Gegenstands-
wiirfel auf diesen Ort.

Sobald dieses Symbol aufgedeckt wird: Lege eine StraBen-
sperre offen auf die entsprechende StraBe (das blockiert sie!).

GEBAUDE

Einige Plattchen zeigen ein Gebaude. Auf diesen Plattchen ist ihr Effekt
kurz beschrieben:

CHIRURGIE: Ein Held, der seinen Zug auf diesem Plattchen
ﬁ beendet, darf es aktivieren, um bis zu 2 abgeworfene Aktions-
karten seiner Wahl wieder auf die Hand zu nehmen.

WAFFENLADEN: Ein Held, der seinen Zug auf diesem
Plattchen beendet, darf es aktivieren und hat dann die Wahl:

e Entweder er zieht 2 Gegenstandskarten, behalt davon
1 seiner Wahl und wirft die andere ab

e oder er ladt seine Waffe mit bis zu 2 Munition nach.
Eine Waffe kann nicht mehr Munition haben als die darauf
angezeigte Menge!

SCHUTZRAUM: Ein Held auf diesem Plattchen ignoriert
samtlichen Schaden, den er erleidet.

STADTRAND [FLOSS)-MARKER

Bei der Spielvorbereitung werden Stadtrandmarker verdeckt
auf leere Felder entlang der Uferlinie gelegt. Deckst du auf
einem Feld mit einem Stadtrandmarker einen Ort auf, musst
du den Marker aufdecken und darauf legen.

@ Falls er ein FloB-Symbol zeigt, befindet sich hier ein

FloB, durch das mit dem entsprechenden person-
lichen Ziel ein alleiniger Sieg errungen werden kann.

Snake will einen Ort mit Stadtrandmarker aufdecken (1). Nachdem er das Pléttchen
umgedreht hat, dreht er den Marker um: Ein Gegenstandssymbol wird sichtbar (2).
Daher legt er insgesamt 1 Gefangenen und 2 Gegenstandswiirfel auf den Ort. Der
Stadtrandmarker bleibt bis zum Spielende offen hier liegen (3).

Du erzeugst Larm in Hohe der Anzahl der @—Symbole auf deinen
beiden aufgedeckten Aktionskarten (sowie den Larm durch deine Waffe
oder Ereigniskarten). Schiebe den Larmanzeiger auf der ,New York"“-
Larmanzeige entsprechend viele Felder nach rechts (siehe Seite 19 -
Larm).

Alle Helden haben oben auf ihrem Spielerbogen eine alternative Fahig-
keit, die sie ein Mal in ihrem Zug ausfiihren konnen.

Du kannst diese Fahigkeit nutzen und 2 Larm erzeugen, anstatt 1 deiner
ausgespielten Aktionskarten aufzudecken: Entweder, um 2 Schaden
auf deinem Ort zuzufiigen (Reichweite 0) oder um dich 1 zu bewegen
und dann einen leeren, angrenzenden Ort aufzudecken. Die nicht
aufgedeckte Aktionskarte wirfst du wie tiblich ab (ohne sie den anderen
Spielern zu zeigen und ohne Larm zu erzeugen).

Du darfst jederzeit deine eigenen abgeworfenen Aktionskarten ansehen.

Wenn du Schaden durch Feinde erleidest, musst du, wenn mdglich,
entsprechend viele zuféllige Aktionskarten abwerfen.

Deine Kartenhand kann aufgebraucht sein: Dann kannst du bis zu deinem
néchsten Zug keinen Schaden mehr erleiden. Im néchsten Zug musst du
ein Timerplattchen aufdecken, um alle deine abgeworfenen Aktionskarten
wieder auf die Hand zu nehmen.

Du darfst jederzeit deine eigenen abgeworfenen Aktionskarten ansehen.
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Immer wenn du auf ein Ort mit einem Ereignissymbol kommst, auch
wenn dort bereits ein Ereignis ausgeldst wurde, musst du deine aktuelle
Aktion komplett ausfiihren und anschlieBend so viele Ereigniskarten
aufdecken wie durch das aktuelle Ereignislevel angegeben (die Zahl,
die unter der aktuellen Position des Ereignislevelmarkers oben links
auf dem Spielbrett sichtbar ist). Du musst alle Karten nacheinander
ausfiihren. Ist das Ereignisdeck aufgebraucht, mische alle abgeworfenen
Ereigniskarten zu einem neuen Deck.

Im Timerdeck gibt es Pléttchen, die den Ereignislevelmarker bewegen und
den aktiven Spieler zwingen, sofort Ereigniskarten aufzudecken.

Es gibt 4 Falle, in denen ein Timerplattchen aufgedeckt wird:

e Zu Beginn deines Zugs, wenn du freiwillig (oder gezwungen) deine
abgeworfenen Aktionskarten zuriicknehmen willst.

e Wenn du bestimmte ,New York“-Aktionskarten ausfiihrst.

e Wenn die Karte Der Prasident erstmals genommen wird (Siehe Seite
13 - Die Présidentenkarte).

e Wenn der letzte Missionswiirfel aufgrund des Maximal-Ldrms zur
rechten Box verschoben wird (siehe Seite 19 - Maximal-Larm).

Egal wodurch ein Timerplattchen aufgedeckt wird, der aktive Spieler
muss den darauf beschriebenen Effekt ausfiihren.

Wichtig: Wenn du ein Timerplattchen aufdeckst, um abgeworfene
Karten wieder auf die Hand zu nehmen, musst du diese Karten nehmen,
BEVOR du den Effekt des Timerplattchens ausfiihrst.

Zwei von 3 roten Timerplattchen haben keinen Effekt. Wird das dritth
gezogen, endet das Spiel; New York gewinnt und alle Spieler verlieren
(siehe Seite 10 - Gemeinsam verlieren).

Wenn die Karte Der Prasident das erste Mal von jemandem genommen
wird, muss der aktive Spieler so viele Timerplattchen abwerfen (nicht
aufdecken), wie auch ,Wichtiger Ort“-Plattchen aufgedeckt werden
miissen. In diesem Fall werden die Effekte der ahgeworfenen
Plattchen ignoriert (auBer von dem rote Plattchen, das die gemein-
same Niederlage hervorruft).

PLATTCHEN BEEILUNG

Vor den roten Timerplatichen kommt das Plattchen Beeilung. Dieses
Plattchen muss sofort aufgedeckt werden, wenn es oben auf dem
Timerstapel auftaucht. Es sorgt dafiir, dass der Helikopter landet und dass
Spieler, die Level 3 erreicht haben, ihren alleinigen Sieg erringen konnen,
auch wenn Der Président noch nicht genommen wurde.

Wird ein Timerplattchen durch New York aufgedeckt, muss der aktive
Spieler es ausfiihren (also der Spieler, der seine Heldenphase direkt vor
diesem Aufdecken hatte).

| =

Snake bewegt sich auf einen Ort mit einem Ereignissymbol, daher priift er den
aktuellen Ereignislevel: Der passende Marker zeigt einen Ereignislevel von 2 an,
daher muss er 2 Ereigniskarten ziehen, die er nacheinander ausfiihrt.
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FEINDE

Es gibt 2 Arten von Feinden im Spiel: Gefangene und Bosse. Bezieht sich
eine Fahigkeit oder Regel auf Feinde, gilt sie sowohl fiir Gefangene als
auch fiir Bosse.

Q{} GEFANGENE

Gefangene sind eure haufigsten Feinde in New York. Sie haben
normalerweise 1 Lebenspunkt, kdnnen sich um 1 bewegen und fiigen
auf ihrem Ort 1 Schaden zu (Reichweite 0).

Im Spielverlauf kann New York Spezialaktionskarten nutzen, um die
Eigenschaften der Gefangenen zu verstarken (z. B. schnellere Bewegung
oder mehr Schaden auf groBere Distanz), solange diese Karten im Spiel
sind. Gefangene kdnnen auch Autos erhalten (was die Lebenspunkte des
Gefangenen um 1 erhdht).

Zu beachten ist, dass Gefangene erlittenen Schaden zwischen Ziigen
nicht behalten, daher muss ein Gefangener mit 2 Lebenspunkten diese
2 Schaden im selben Zug erleiden, um getétet zu werden, sonst hat er
danach wieder 2 Lebenspunkte (siehe Seite 11 - Gefangenen Schaden
zufiigen).

Das Spiel enthalt 40 Gefangene. Wenn sie aus irgendeinem Grund zur
Neige gehen, erhélt New York stattdessen 1 Ldrm pro Gefangenen, der
nicht platziert werden kann. Immer, wenn es eine Wahl gibt, muss der
aktive Spieler wéhlen, wohin er die letzten verfiigbaren Gefangenen stellt.

BOSSE

Bosse sind besonders wichtige Gefangene New Yorks. Sie kommen ins
Spiel, sobald bestimmte ,Wichtiger Ort“-Plattchen aufgedeckt werden.
Dann stellt der aktive Spieler die Bossfigur sofort auf diesen Ort.

Jeder Boss hat besondere Werte bei Schaden und Reichweite, eine
eigene Fahigkeit (auf dem ,New York“-Bogen abzulesen) und — im
Gegensatz zu Gefangenen — behdlt er seinen erlittenen Schaden
zwischen den Ziigen mittels einer Lebensanzeige.

Hinweis: Romero und Slag haben beide einen Koffer. Wenn sie getotet
werden, entfernt man ihre Figur aus dem Spiel und legt den zugehdrigen
Koffermarker auf den Ort, auf dem sie gestorben sind.

Hinweis: Bosse (und Gefangene) kdnnen Koffer auf dem Spielbrett nicht
aufnehmen.

R GEFANGENE
EIN GEFANGENER ERHALT EIN AUTO

Ein Auto kommt ins Spiel, wenn es einem Gefangenen gehort. (Stirbt
dieser, wird das Auto zuriickgelassen.)

Ein Gefangener nimmt sich ein Auto von seinem Ort, sobald sich keine
Helden auf seinem Ort befinden.

Sobald ein Gefangener sich ein Auto nimmt, stoppt er seine Bewegung.
Der weiBen Plastiksockel des Autos wird dann durch einen roten ersetzt
und die Gefangenenfigur zuriick in den Vorrat gelegt.

Ein Gefangener mit Auto hat eine um 1 erhéhte Bewegung und seine
Lebenspunkte erhdhen sich um 1.

Ein Gefangener mit Auto darf keine Gullydeckel nutzen.
Ein Gefangener mit Auto kann ausgetrickst werden.

Ein Boss kann weder ein Auto erhalten noch mit einem bewegt werden.
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Ein Gefangener bewegt sich auf einen Ort mit einem zuriickgelassenen Auto (1).
Der aktive Spieler ersetzt den weien Sockel des Autos auf dem Ort des
Gefangenen durch einen roten fiir New York (2) und legt die Gefangenenfigur
wieder in den allgemeinen Vorrat zuriick. Solange er das Auto besitzt, sind die
Bewegung des Gefangenen sowie seine Lebenspunkte um 1 erhéht.

EIN GEFANGENER NUTZT EIN AUTO

Wenn sich ein Gefangener mit einem Auto bewegt, erhélt er 1 zu-
satzlichen Bewegungspunkt und kann einen anderen Gefangenen, auf
dessen Feld kein Held ist, auf seinem Weg mitnehmen.

Wenn sich ein Gefangener mit einem Auto bewegt, bewegt er sich immer
liber die schnellste Strecke zum aktiven Spieler, auf der er einen anderen
Gefangenen mitnehmen kénnte, wenn mdglich (iber Gleichstande
entscheidet der aktive Spieler).

EIN GEFANGENER VERLIERT EIN AUTO

Wenn ein Gefangener mit einem Auto gezwungen ist, durch eine
StraBensperre zu fahren, wird das Auto entfernt und die StraBensperre
ist zerstort (Marker umdrehen) (siehe Seite 20 - StraBBensperren). Stellt
1 Gefangenenfigur auf das Feld, auf das sich der Gefangene gerade
bewegt hat.

Ein Gefangener mit einem Auto hat 1 zusatzlichen Lebens- und
Bewegungspunkt. Wenn er stirbt, ersetzt man den roten Sockel des
Autos durch einen weiBen, was zeigt, dass das Auto verlassen ist.

Larm schreckt die Banden New Yorks auf. Das bedeutet, Larm wird auf
verschiedene Weisen erzeugt und in der , New York“-Phase ausgegeben, um
New Yorks Aktionen auszufiihren.

Larm wird auf folgende Weisen erzeugt:

e Durch die Aktionskarten eines Spielers (siehe Seite 16 - Larm
erzeugen).

¢ Durch das Nutzen bestimmter Waffen von Spielern.

e Durch den Beginn der ,New York“-Phase wird die erste ,New
York“-Aktionskarte abgeworfen und 1 Ldrm erzeugt (siehe Seite 9
- Die ,,New York“-Phase).

¢ Durch eine Aktionskarte, deren Larmkosten New York nicht bezahlen
kann, wodurch sie abgeworfen und 1 Larm erzeugt wird (siehe Seite 9
- Die , New York“-Phase).

¢ Durch Ereigniskarten, die LArm erzeugen.

In der ,New York Phase“ wird — nach dem Abwerfen der ersten Karte -
die nachste Karte oben auf dem ,,New York“-Deck ausgeldst, wenn der

Larmanzeiger ausreichend hoch steht (siehe Seite 9 - New Yorks né’chste\

Aktionskarte ausfiihren (oder abwerfen und 1 Larm erzeugen)).

MAXIMAL-LARM

Falls New York Larm erhélt, aber der Ldrmanzeiger bereits auf der
hochsten Position der Anzeige ist (New York also 10 Larm hat),
bewege stattdessen pro liberschiissigem Larm 1 Missionswiirfel von
der linken zur rechten Box. Falls keine Missionswiirfel mehr in der
linken Box mehr sind, decke 1 Timerplattchen auf und hewege den

Lirmanzeiger wieder auf die unterste Position (0 Larm), dann lege
alle Missionswiirfel wieder auf die linke Box. Nachdem der Ldrmanzeiger

auf die niedrigste Position verschoben wurde, erhélt New York eventuellen
weiteren Larm wie (iblich.

.DEN

In der Heldenphase greifen Feinde in Reichweite immer den Helden des
aktiven Spielers an. Zu beachten ist, dass Feinde hinter StraBensperren
keinen Schaden verursachen kénnen. Wenn dein Held Schaden erhalt,
musst du entsprechend viele Aktionskarten aus deiner Hand abwerfen,
wenn moglich (siehe Seite 16 - Schaden erleiden).

Normalerweise haben Gefangene Reichweite 0, doch einige ,, New York*-
Spezialaktionskarten erh6hen diese Reichweite auf 1.

L
Bei Spielbeginn hat New York 4 Missionswiirfel auf der linken Box des
»New York“-Bogens. Im Spiel kdnnen diese Marker von der linken auf die
rechte Box bewegt werden, was durch einige ,New York“-Aktionskarten
geschieht oder wenn New York keinen weiteren L&rm mehr erhalten kann
(siehe Maximal-Lérm auf dieser Seite). Liegen alle Missionswiirfel auf der

rechten Box, muss der aktive Spieler 1 Timerplattchen aufdecken, dann
alle Missionswiirfel zur linken Box zuriicklegen.

Immer wenn New York einen Feind bewegt, muss dieser, falls nicht
anders angegeben, sich in Richtung des aktiven Helden bewegen. Falls
mehrere Feinde bewegt werden, folgt New York diesen Prioritdten:

eFeinde, die den Ort des Helden erreichen kénnen (auch Gullydeckel
gelten, weil Orte mit Gullydeckel fiir die Bewegung als angrenzend
zueinander gelten) (siehe Seite 16 - Symbolik); bei Gleichstand:

¢ Feind mit hoherem Bewegungswert; dann

e Ein Gefangener mit Auto; dann

© Bosse (der mit hoherer Bewegung hat Vorrang); dann
¢ Gefangene

eFeinde, die den Ort des Helden erreichen kdnnen (bei Gleichstand
folgt der obrigen Reihenfolge)

Besteht immer noch Gleichstand, wahlt der aktive Spieler den Feind.

WICHTIG: Feinde im Kampf — also Feinde, auf deren Ort ein Held steht —
werden nicht durch ,,New York“- oder Ereigniskarten bewegt.
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Arain bewegt sich auf einen Ort mit einem Ereignissymbol. Da der Ereignislevel
bei 1 ist, deckt er 1 Ereigniskarte auf: Es ist Der Duke, wodurch New York bis zu
3 Feinde bewegt. Die Situation auf dem Spielbrett sieht kompliziert aus, doch der
aktive Spieler Idst sie, indem er diesen Prioritaten folgt:

b
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Es sind 4 Feinde im Spiel: 1 Gefangener (blau markiert: Bewegung 1, in Ent-
fernung 1), 1 Gefangener (violett markiert: Bewegung 1, in Entfernung 2),
1 Gefangener mit Auto (griin markiert: Bewegung 2, in Entfernung 2) und Romero
(weil markiert: Bewegung 2, in Entfernung 4 — doch da er auf einem Gullydeckel
steht und auf dem Ort angrenzend zu Brain ein Gullydeckel ist, betrdgt die
Entfernung dadurch nur 2). Es kénnen also alle Brains Ort erreichen.

4 @

Fiir die Bewegung der Feinde gilt laut der Gleichstandsregelung folgende
Reihenfolge: griin, weil (Romero), blau, violett.

Zuerst bewegt sich der Gefangene mit dem Auto (griin). Es gibt 2 Wege, Brain zu
erreichen, aber er bewegt sich iiber den Ort mit einem Gefangenen (blau), den
er mitnimmt. Dadurch sind griin und blau auf Brains Ort.

S—

\

Bei den 2 ibrigen Feinden liegt die Prioritat beim Boss, also bewegt sich Romero
(iber den Guilydeckel, um Brains Ort zu erreichen.

Zuletzt bewegt sich der violette Gefangene. Hier gibt es 2 gleichrangige Wege.
Der aktive Spieler entscheidet sich fiir einen davon und bewegt den Feind auf den
oben links angrenzenden Ort.

N AUFS ,NEW YORK"-
ZURUCKLEGEN

Falls zu einem beliebigen Zeitpunkt der ,,New York“-Phase nur noch
1 Karte im ,New York“-Deck ist, muss der aktive Spieler alle ,New
York“-Aktionskarten mischen (egal ob im Spiel, als Gefangenen-Bonus

ausgelegt, oder abgelegt), um daraus ein neues Deck zu bilden.
'SENSPERREN

StraBensperren werden in 2 Fallen platziert:

e Wenn ein Ort mit einem aufgedeckt wird, wird eine StraBen-
sperre auf dieses Symbol gelegt.
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e Wenn eine Karte einem Ort eine StraBensperre hinzufiigt, muss die
StraBensperre auf die StraBe gelegt werden, die der mit
markierten StraBe auf der Riickseite der obersten Karte des
»New York“-Decks entspricht.

StraBensperren miissen immer offen hingelegt werden (die Seite mit der
StraBensperre oben).

Wird eine StraBensperre zerstort, dreht man den Marker um. Zerstorte
StraBensperren gelten als freie StraBen, bleiben aber auf dem Spielbrett,
damit die Spieler im weiteren Spielverlauf nachvollziehen konnen, dass
sie alle StraBensperren korrekt platziert hatten.

Falls eine StraBensperre auf eine Position gelegt werden soll, wo bereits
eine ist, ignoriert man die Aktion. Falls die StraBensperre auf eine Position
gelegt werden soll, wo bereits eine zerstérte StraBensperre ist, dreht man
diesen Marker einfach um.

Sollte eine StraBBensperre auf eine sinnlose Position gelegt werden (am
Flussufer oder am Spielbrettrand), ignoriert dies. Eine StraBBensperre kann
aber vor Briicken gelegt werden, was die normale Bewegung auf diese
Briicke verhindert.

#7//'| AUFGEDECKT :@ "ff} VERDECKT
KARTEN

Bei Spielbeginn werden die 3 ,New York“-Spezialaktionskarten neben
das Spielbrett gelegt. Durch das Aufdecken bestimmter ,Wichtiger
Ort“-Plattchen werden diese Karte ins ,,New York“-Deck gemischt (ins
aktive Deck, nicht in den Ablagestapel). Jede dieser Karten bietet
den Gefangenen einen besonderen Bonus. Wenn sie ausgefiihrt werden,
legt sie oberhalb des ,,New York“-Bogens ab, sodass man den Bonus gut
sehen kann.

Jede Bonuskarte verstérkt die Eigenschaften aller Gefangenen im Spiel
(auch die von Gefangenen mit Auto). Zu beachten ist, dass Gefangene
mit 2 Lebenspunkten keinen erlittenen Schaden zwischen den Ziigen
behalten, daher miissen sie im selben Zug 2 Schaden erleiden, um getdtet
Zu werden.

Es kénnen mehrere Aktionskarten mit Gefangenen-Boni gleichzeitig
ausliegen.

o
DER DUKE
| eme
o

In diesem Beispiel wird die ,,New York“-Spezialaktionskarte als Gefangenen-
Bonuskarte ausgespielt, was die Lebenspunkte der Gefangenen um 1 erhéht.

HARTE VARIANTE

Bereitet das Spiel wie Ubl'i_ch vor, jedoch mit
einer oder beiden dieser Anderungen:

o entfernt 1 zusatzliches schwarzes Timerplattchen;

o entfernt 10 Gefangene (ihr spielt also mit 30 statt 40);

ANHANG A - DETAILLIERTE
KARTENERKLARUNGEN

KOMM SCHON

Wenn du dich durch den Effekt dieser Karte bewegst,
ignorierst du StraBensperren und alle anderen Effekte
«J zwischen dir und deinem Zielort.

- ICH GEB DIR DECKUNG
| - LASS MICH NACHDENKEN
8| - KLEINES PAUSCHEN

- Lass micH INES.

ICHGEB DIR Kk
NACHDENKEN USCHEN

DECKUNG

Esistnicht erlaubt, genau diese Karte
wieder auf die Hand zu nehmen,
wenn du ihren Effekt ausfiihrst, denn sie gilt nicht als abgeworfen, bis du
den Effekt vollstandig ausgefiihrt hast.

ARMBAND DES PRASIDENTEN

Einmal aufgedeckt darfst du den Effekt des Présiden-
tenarmbands nicht mehr nutzen: es funktioniert nur 1x.
Du kannst damit aber immer noch einen alleinigen Sieg
erringen.

Berechne den zusétzliche Schaden der Axt, bevor du den
Schaden verteilst. Hast du beispielsweise die Axt und nutzt
die Aktionskarte Ich schlitze dich auf (die dich 2 Schaden
auf deinem Ort zufiigen lasst), wirst du 3 Schaden auf
deinem Ort zufiigen, die du beliebig zwischen den Feinden aufteilen
darfst.

= | DROHUNG (bzw. FESSELNDER BLICK, UBERREDUNGS-
| KUNST, FUR DIE GUTE SACHE)

«| Es miissen mindestens 2 weitere Helden auf deinem Ort
sein, damit dieser Effekt ausgelost werden kann.

Generell gilt: Stiehlst du Koffer oder Gegenstande, darfst du die Karte
wahlen (du darfst sie dir aber vor der Wahl nicht ansehen).
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8 ZUSATZLICHE SPEZIALAKTIONSKARTEN

“1 Es gibt 2 neue Spezialaktionskarten pro Held, die man
an ihren Riickseiten erkennen kann. Sie kommen zu
den anderen. Wenn ein Held auflevelt und der Spieler
1 Spezialaktionskarte auswéhlen soll, kann er auch un-
ter diesen wahlen.

2 NEUE WAFFENKARTEN: ARMBRUST

Diese Karten werden ins Gegenstandsdeck gemischt,
um die Abwechslung zu erhéhen. Armbriiste erlauben es,
Feinde aus der Entfernung zu treffen, ohne Ldrm zu machen!

2 NEUE EREIGNISKARTEN: EXPLOSION!

Diese Karten werden ins Gegenstandsdeck gemischt, um
die Abwechslung zu erhdhen. Ka-Bumm!

3 NEUE TIMERPLATTCHEN

Diese werden den normalen (schwarzen) Timerpldttchen hinzugefiigt,
die in Schritt 9 der Vorbereitung gemischt werden.

2 FALLENPLATTCHEN +
3 FALLENKARTEN

Die Fallenplattchen werden mit den

anderen  Stadtplattchen  gemischt,

sodass auch sie auf das Spielbrett

kommen kdnnen. Wenn du dich auf einen

Ort mit Fallensymbol bewegst, musst du

. ~==c= | alle Fallenkarten erneut mischen und

dann eine zuféllige davon ziehen: Ist es

die Ausgeldst-Karte, musst du den auf dem Ort beschriebenen Fallen-
Effekt ausfiihren; ansonsten passiert nichts.

HARTES ,,NEW YORK“-BOT-DECK

Diese 10 Karten kann man zur Erhéhung des Schwierig-
keitsgrads nutzen, sie machen den ,New York“-Bot starker.
Alle Standardkarten werden einfach durch die neuen
ersetzt. Man kann sie an der Aufschrift ,,HART“ erkennen.

SPIELVARIANTE: WANTED!
uuuuuuuu = 2 NEUE PERSONLICHE ZIELE: WANTED!

m +3 WANTED-KARTEN
*'w’”, Um mit dieser Variante zu spielen, kommen

.| die 2 neuen personlichen Zielkarten vor dem
Mischen und Verteilen der personlichen Ziele
ins zugehdrige Deck. Legt die 3 Wanted-Karten neben dem Spielbrett
bereit.

Sobald du einen Boss besiegst — auch jedesmal, wenn du den Duke
besiegst —, erhaltst du 1 Wanted-Karte (falls moglich). Falls dein eigenes
personliches Ziel Wanted ist, kannst du den alleinigen Sieg bereits mit

\1 Wanted-Karte erringen!

ODER AM LEBEN?

Dieser Satz aus 5 Karten (SGB 023 - SGB 027) kann das Spiel grund-
legend dndern.

Ersetzt das Armband des Prasidenten durch dessen gleichnamige
Variante, die sich auf die Karte Der Prasident lebt bezieht (SGB 026).

Mischt den Finger des Prasidenten ins Gegenstandsdeck.

An den Ort der Présidentenkarte legt ihr stattdessen ein verdecktes
Présidenten-Deck aus 3 Karten: Mischt dafiir 1x Der Prasident ist tot
und 2x Der Prasident lebt.

Wenn du den Ort Das Lager des Duke betrittst und du den Prasidenten
mitnehmen willst, musst du die oberste Karte des Decks ziehen: Ist es
Der Prasident lebt, bekommst du wie (iblich die Karte Der Prasident;
ist es jedoch Der Prasident ist tot, bleibt dir und den anderen Spielern
nur noch die Moglichkeit, einen alleinigen Sieg zu erringen (die
Prasidentenkarte gilt auch in diesem Fall als genommen).

Doch Vorsicht: Findet ein Held im Spiel den Finger des Prasidenten
oder erhdlt das Armband des Prasidenten, darf er diese Karte
aufdecken, um 1 Karte Der Prasident lebt aus dem Présidenten-Deck
zu entfernen, was den gemeinsamen Sieg der anderen Spieler erschwert
oder sogar verhindern kann!

POSTER ,,ESCAPE FROM NEW YORK" (76 x 51 cm)

Ein schickes Poster vom Kiinstler Riccardo Crosa.
Héng's dir an die Wand. ;-)

HELDENAUFSTELLER UND HELDENBOGEN r
MIT ALTERNATIVER GESTALTUNG h

§ucht euch aus, womit ihr spielen mochtet: es dndert sich nur die ‘L
Asthetik — was die Regeln angeht, bleibt alles gleich!
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