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VERRAT

SCHWÄCHE

Aufgabe.
Weiterentwickelt. Enthüllung – Bringe Krankenhaus-
rechnungen in deiner Bedrohungszone ins Spiel.
: Bewege 1 Ressource aus deinem Ressourcen vorrat auf 
Krankenhausrechnungen. (Nur drei Mal pro Runde.)
Erzwungen – Sobald das Spiel endet und falls sich weniger 
als 9 Ressourcen auf Krankenhausrechnungen befinden:  
Du verdienst für dieses Szenario 2 Erfahrungspunkte weniger.

Krankenhausrechnungen

Illus. © 2020 FFG 9John Pacer

EREIGNIS

Taktik.

Auf der Flucht

Nur für das Deck von „Skids“ O’Toole. Weiterentwickelt.
Schnell. Spiele diese Karte in einem beliebigen 
-Fenster.
Bis zum Ende der Runde können dich Nicht-Elite-
Gegner nicht angreifen. Am Ende der Runde darfst du 

dich von jedem Gegner lösen, der mit dir in einen 
Kampf verwickelt ist, und dich bis zu 2 Orte weit 
bewegen.
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EINFACH/NORMAL

–3. Falls die Probe misslingt, 
nimmt „Skids“ O’Toole 1 Horror.

–2. Falls die Probe misslingt, 
verlierst du 3 Ressourcen.

–2 (–4 stattdessen, falls du 
10 oder mehr Ressourcen hast).

–1 für jeden Hinweis, den du hast.
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SCHWER/EXPERTE

Alles oder nichts

–5. Falls die Probe misslingt, 
nimmt „Skids“ O’Toole 1 Horror.

–3. Du verlierst 3 Ressourcen.

–4 (–8 stattdessen, falls du 
10 oder mehr Ressourcen hast).

–2 für jeden Hinweis, den du hast.



Il
lu

s.
12

©
 2

02
0 

FF
G

2/
9

M
att

he
w

 C
ow

de
ry

A
ge

nd
a 

1a

Im
 C

lo
ve

r C
lu

b 
ve

rs
am

m
eln

 si
ch

 G
an

gs
te

r 
un

d 
Sp

iel
er

 a
us

 a
lle

n 
G

es
ell

sc
ha

fts
 sc

hi
ch

te
n.

 
H

oc
h 

zu
 ge

wi
nn

en
, o

hn
e A

uf
m

er
ks

am
ke

it 
zu

 er
re

ge
n,

 w
ird

 n
ich

t s
o 

ein
fa

ch
 se

in
, w

ie 
du

 d
ir 

da
s v

or
ge

ste
llt

 h
as

t.


 F
al

ls 
du

 d
ic

h 
im

 S
pi

el
zi

m
m

er
 

de
s C

lo
ve

r C
lu

bs
 b

efi
nd

es
t, 

gi
b 

ei
ne

 
be

lie
bi

ge
 A

nz
ah

l a
n 

H
in

w
ei

se
n 

au
s: 

D
u 

lö
st

 d
ei

ne
 C

hi
ps

 ei
n.

 D
u 

er
hä

lts
t 

5 
R

es
so

ur
ce

n 
fü

r j
ed

en
 H

in
w

ei
s, 

de
n 

du
 

ge
ra

de
 au

sg
eg

eb
en

 h
as

t.
Er

zw
un

ge
n 

– 
Fa

lls
 „S

ki
ds

“ 
O

’T
oo

le
 b

es
ie

gt
 w

ird
: (

→A
2)

.

Au
ge

n 
in

 je
de

r 
Ec

ke

1111

Il
lu

s.
C

hr
is

 P
eu

le
r

©
 2

02
0 

FF
G

4/
9

14

Sz
en

e 
2a

Sc
hn

ap
p 

di
r d

ein
en

 G
ew

in
n 

un
d 

ve
rs

ch
wi

nd
e!

Je
de

r K
ri

m
in

el
le

r-
G

eg
ne

r e
rh

äl
t J

äg
er

 
un

d 
be

ko
m

m
t +

1 
Au

sd
au

er
.

Er
zw

un
ge

n 
– 

So
ba

ld
 ei

n 
Er

m
itt

le
r 

au
fg

ib
t: 

Pl
at

zi
er

e a
lle

 R
es

so
ur

ce
n 

je
ne

s 
Er

m
itt

le
rs

 au
f d

ie
se

r S
ze

ne
.

Er
m

itt
lu

ng
sz

ie
l –

 S
am

m
le

 so
 v

ie
le

 
R

es
so

ur
ce

n,
 w

ie
 d

u 
ka

nn
st

, u
nd

 
ve

rs
ch

w
in

de
 vo

n 
hi

er
. S

ob
al

d 
je

de
r 

un
be

sie
gt

e E
rm

itt
le

r a
uf

ge
ge

be
n 

ha
t, 

rü
ck

e v
or

.

He
iß

e 
Ve

rf
ol

gu
ng

sja
gd



Il
lu

s.
C

hr
is

 P
eu

le
r

©
 2

02
0 

FF
G

3/
9

13

Sz
en

e 
1a

D
u 

wi
lls

t k
ein

en
 Ä

rg
er

, a
lso

 so
llt

es
t d

u 
di

ch
 

zu
rü

ck
ha

lte
n.

 V
er

su
ch

 n
ich

t, 
zu

 sc
hn

ell
 a

lle
s 

au
f e

in
e K

ar
te

 zu
 se

tz
en

, s
on

st 
kö

nn
te

st 
du

 
ra

us
ge

wo
rfe

n 
we

rd
en

.
Er

m
itt

le
r k

ön
ne

n 
ni

ch
t a

uf
ge

be
n.

Pi
t B

os
s d

es
 C

lo
ve

r C
lu

bs
 er

hä
lt 

Zu
rü

ck
ha

lte
nd

.
Er

zw
un

ge
n 

– 
N

ac
hd

em
 ei

n 
K

ri
m

in
el

le
r-

G
eg

ne
r b

es
ie

gt
 w

or
de

n 
ist

: P
la

tz
ie

re
 

1 
Ve

rd
er

be
n 

au
f d

ie
 A

ge
nd

a.
Er

m
itt

lu
ng

sz
ie

l –
 A

m
 E

nd
e d

er
 R

un
de

:  
Fa

lls
 ei

n 
Er

m
itt

le
r 1

5 
od

er
 m

eh
r 

R
es

so
ur

ce
n 

ha
t, 

rü
ck

e v
or

.

K
ar

te
ns

pi
el



Illus. 155/9© 2020 FFGDrazenka Kimpel

GEGNER

Sieg 1.

Humanoid. Krimineller. Elite.

O’Bannions Vollstreckerin

Erzwungen – Nachdem dich Siobhan Riley in 
einen Kampf verwickelt hat: Du verlierst 1 Ressource für 
je 5 Ressourcen, die du hast.
Erzwungen – Nachdem ein Ermittler an Siobhan 
Rileys Ort während der Ermittlungs phase 1 oder mehr 
Ressourcen erhalten hat: Siobhan Riley wird spielbereit 

gemacht, verwickelt jenen Ermittler in einen Kampf 
und greift ihn an.

Siobhan Riley

226655
AG

EN
D

A
 

1B Die Gangster  
gewinnen immer

Es
 w

ird
 sp

ät
. D

u 
ha

st 
di

e g
an

ze
 N

ac
ht

 d
ur

ch
ge

sp
iel

t. 
Er

sc
hö

pft
 ve

rs
uc

hs
t d

u 
au

fz
us

teh
en

, a
be

r d
u 

sto
lp

er
st 

un
d 

ve
rs

ch
ütt

es
t d

ein
en

 D
rin

k 
üb

er
 ei

ne
m

 u
ng

ep
fle

gt
 

au
sse

he
nd

en
 M

its
pi

ele
r a

n 
de

in
em

 T
isc

h.
 L

an
gs

am
 

dr
eh

t e
r s

ich
 m

it 
ein

em
 fi

ns
te

re
n 

G
es

ich
tsa

us
dr

uc
k 

zu
 d

ir 
um

. V
er

ac
ht

un
g l

ieg
t i

m
 B

lic
k 

de
s s

tä
m

m
ige

n 
G

an
ov

en
. 

D
an

n 
sp

rin
gt

 er
 p

lö
tz

lic
h 

au
f u

nd
 st

ür
zt

 si
ch

 a
uf

 d
ich

. 
Je

tz
t h

as
t d

u 
es

 ge
sc

ha
fft

. D
ie 

G
an

gs
te

r w
er

de
n 

di
ch

 m
it 

Si
ch

er
he

it 
ra

us
we

rfe
n 

…
Je

de
r E

rm
itt

le
r, 

de
r n

ic
ht

 au
fg

eg
eb

en
 h

at
, w

ird
 b

es
ie

gt
 

un
d 

er
le

id
et

 1
 k

ör
pe

rli
ch

es
 T

ra
um

a.
Fa

lls
 „S

ki
ds

“ O
’T

oo
le

 au
fg

eg
eb

en
 h

at
, f

ah
re

 m
it 

(→
A

1)
 

fo
rt

. F
ah

re
 an

so
ns

te
n 

m
it 

(→
A

2)
 fo

rt
.

Im Siegesrausch

SZ
EN

E 
2B

D
u 

stü
rz

t d
ur

ch
 d

ie 
Tü

r u
nd

 ve
rs

ch
wi

nd
es

t m
it 

de
in

em
 

G
ew

in
n 

in
 d

er
 H

an
d 

um
 d

ie 
nä

ch
ste

 S
tra

ße
ne

ck
e. 

D
er

 
Ad

re
na

lin
ra

us
ch

 is
t u

nv
er

gle
ich

lic
h!

 A
ls 

du
 in

 si
ch

er
er

 
En

tfe
rn

un
g b

ist
, z

äh
lst

 d
u 

de
in

 G
eld

. E
rle

ich
te

rt
 h

ol
st 

du
 ti

ef 
Lu

ft.
 D

ies
er

 k
lei

ne
 A

us
flu

g k
on

nt
e d

ein
e S

ch
ul

de
n 

er
he

bl
ich

 ve
rk

lei
ne

rn
. D

ies
e N

ac
ht

 w
ird

 n
oc

h 
we

ite
r z

u 
de

in
em

 R
uf

 in
 d

er
 S

ze
ne

 b
eit

ra
ge

n.
 D

ie 
G

lü
ck

sg
ött

in
 is

t 
im

m
er

 a
n 

de
in

er
 S

eit
e!

(→
A

1)

SZ
EN

E 
1B Voller Adrenalin

Vo
m

 G
lü

ck
 u

nd
 A

dr
en

al
in

 b
er

au
sc

ht
 ge

wi
nn

st 
du

 ei
n 

bi
ssc

he
n 

zu
 vi

el 
un

d 
ve

rg
iss

t, 
di

ch
 u

na
uff

äl
lig

 zu
 ve

rh
al

te
n.

 
D

ie 
O

’B
an

ni
on

s w
iss

en
 je

tz
t, 

da
ss 

du
 h

ier
 b

ist
. S

ie 
kö

nn
en

 
ni

ch
t a

us
ste

he
n,

 vo
n 

„F
al

sc
hs

pi
ele

rn
“ a

us
ge

no
m

m
en

 zu
 

we
rd

en
. E

in
e b

efe
hl

sg
ew

al
tig

e S
tim

m
e d

rin
gt

 vo
m

 L
a 

Be
lla

 
Lu

na
 h

er
üb

er
: „

D
ies

es
 U

ng
ez

ief
er

 O
’T

oo
le 

ist
 h

ier
. T

eil
t 

eu
ch

 a
uf

 u
nd

 h
ol

t i
hn

 eu
ch

!“
D

u 
er

sta
rr

st 
un

d 
de

in
 K

op
f w

ird
 w

ied
er

 k
la

r, 
al

s d
u 

de
in

en
 

N
am

en
 h

ör
st.

 E
s i

st 
wo

hl
 h

öc
hs

te
 Z

eit
, d

as
s d

u 
di

ch
 ra

r 
m

ac
hs

t. 
Al

le 
he

ru
m

lu
ng

er
nd

en
 G

an
gs

te
r s

pr
in

ge
n 

pl
öt

zl
ich

 
au

f u
nd

 ve
rfo

lge
n 

di
ch

 m
it 

M
or

dl
us

t i
n 

de
n 

Au
ge

n.
 W

ill
st 

du
 d

ich
 ih

ne
n 

ste
lle

n 
un

d 
du

rc
h 

di
e V

or
de

rt
ür

 fl
ieh

en
, o

de
r 

ve
rs

uc
hs

t d
u 

lie
be

r, 
ein

e H
in

te
rt

ür
 zu

 fi
nd

en
?

D
er

 b
ei

se
ite

ge
le

gt
e G

eg
ne

r S
io

bh
an

 R
ile

y 
er

sc
he

in
t i

m
 L

a 
Be

lla
 L

un
a.

 Je
de

r E
rm

itt
le

r l
äs

st
 1

 b
ei

se
ite

ge
le

gt
en

 G
eg

ne
r 

Tü
rs

te
he

r d
es

 C
lo

ve
r C

lu
bs

 m
it 

sic
h 

in
 ei

ne
n 

K
am

pf
 

ve
rw

ic
ke

lt 
er

sc
he

in
en

.



Illus. © 2020 FFG 166/9Patrick McEvoy

GEGNER

Sieg 0.

Humanoid. Krimineller.
Solange Türsteher des Clover Clubs mit dir in 

einen Kampf verwickelt ist, bekommt er +1 Kampf und 
+1 Entkommen für je 5 Ressourcen, die du hast.
 Gib 3 Ressourcen aus: Verhandlung. Lege eine 
-Probe (2) ab. Falls die Probe gelingt, löse dich von 
Türsteher des Clover Clubs und erschöpfe ihn. Er wird 

in der nächsten Unterhaltsphase nicht spielbereit 
gemacht.

Türsteher des Clover Clubs

11 1133
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