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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.
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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
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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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