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Die Katze ist im Sack ... und der Sack ist im Fluss

Breaking Bad — Das Brettspiel basiert auf der von Kritikern gefeierten TV-Serie und versetzt
euch direkt in die Irrungen und Wirrungen der Unterwelt von Albuquerque, New Mexico.

Wirst du als Mitglied einer der kriminellen Vereinigungen (Heisenberg, Los Pollos
Hermanos oder des Juarez-Kartells) versuchen, reich zu werden, indem du die
groBte Menge Blue Sky herstellst und dabei deine Rivalen ausschaltest?

Oder wirst du der Drug Enforcement Administration (DEA) beitreten, um
diese Kriminellen, die deine schéne Stadt mit ihrem Dreck vergiften, in den
Knast wandern zu lassen? Sei derjenige, der bei ihnen klopft!

Spielmaterial

30 DEA-Karten 30 Heisenberg-Karten 30 Los-Pollos- 30 Juarez- 9 Laborkarten
Hermanos-Karten Kartell-Karten (je 3 pro Kriminellen-Team)

&

6 Knastmarker 130 Blue-Sky-Kristalle 34 Lebenspunkt-Marker (LP-Marker)

®




Lehrgeld
Spielidee und -ziel

Jeder Spieler Ubernimmt die Rolle eines Charakters der
DEA oder innerhalb einer der drei kriminellen Vereinigun-
gen: Heisenberg, Los Pollos Hermanos, Juarez-Kartell.

Als DEA-Agent ist es dein Ziel, die Charaktere der kri-
minellen Vereinigungen auszuschalten oder alle Labore
dichtzumachen.

Als Krimineller ist es dein Ziel, alle feindlichen Charaktere
auszuschalten oder die erforderliche Menge Blue Sky zu
verkaufen.

In der Hohle des Lowen

Spielaufbau

El Auswahl der Charaktere: Bestimmt zunichst
die Sitzreihenfolge. Wahit anschlieBend so viele
Charakterbogen, wie Spieler teilnehmen:

®m  Die gewahlten Charaktere missen mindestens
3 verschiedenen Teams angehdren.

® |n Partien mit 3-5 Spielern darf nur 1 DEA-Agent
teilnehmen.

B |n Partien mit 6-8 Spielern missen beide
DEA-Agenten teilnehmen.

Legt danach alle nicht genutzten Charakterbdgen zurlick
in die Schachtel.

Ihr kénnt die ausgewahlten Charakterbégen entweder
zuféllig verteilen oder jedem Spieler seinen Lieblingscha-
rakter zuteilen.

Wenn ihr die Charakterbdgen zufallig verteilt, sorgt dies fir
mehr Abwechslung. Aber wenn alle einverstanden sind,
spricht nichts dagegen, dass jeder mit dem Charakter
spielt, der ihm besonders zusagt.

Beispiel: In einer Partie zu viert kdnntet ihr Hank Schrader
(DEA), Walter White, Jesse Pinkman und Tuco Salamanca
(Kriminelle) wahlen.

B&€ Hinweis: Die Vorauswahl der tellnehmenden Cha-
raktere ermdglicht es euch, fur eine ausgewogene Partie
im Sinne der Spielregeln zu sorgen. Aber ihr kdnnt natir-
lich auch andere Kombinationen ausprobieren, wenn ihr
bestimmte Konstellationen einzelner Episoden nachspie-
len wollt.

Juarez-Kartell

Los Pollos
Hermanos

@



Vorbereitung der Charakterbogen: Jeder Spie- Blue-Sky-Kristalle &9, wie auf dem Bogen ange-
ler legt seinen Charakterbogen vor sich ab. geben (siehe Abbildung).
Dann nimmt jeder so viele LP-MarkerOund

CHARAKTERBOGEN

6 SONDERFAHIGKEITEN

B Einmal pro Zug darfst du dir die Handkarten
eines anderen Spielers anschauen.
(Zahlt nicht als Aktion.)

Wenn du eine ,Krankenhaus“-Karte
ausspielst, darfst du ihren Effekt

zweimal nutzen.

Walter
@WVhite

Auf jedem Charakterbogen sind die folgenden Angaben zu finden:

Team-Zugehorigkeit 4.

2. Name des Charakters

3. Lebenspunkte-Anzeige (LP-Anzeige): Gibt an, wie viele 5.
LP der Charakter maximal haben kann. Bei Spielbeginn 6.
legt ihr auf jedes Feld der Anzeige je 1 6 7.

Wenn dein Charakter verletzt wird, verliert er Lebenspunk-

te und du musst entsprechend 0 von der LP-Anzeige g

entfernen. Beispiel: Wenn du 2 LP verlierst, musst du
2 6 von der Anzeige entfernen und in den allgemeinen
Vorrat zurlicklegen.

Wenn dein Charakter geheilt wird, erhalt er Lebenspunk-
te zurlck. Nimm die entsprechende Menge anOaus
dem allgemeinen Vorrat und lege sie auf freie Felder der
LP-Anzeige. Du kannst die maximale Anzahl deiner LP
niemals tberschreiten.

Blue-Sky-Lager: Hier legst du alle Blue-Sky-Kristalle ab,
die du wahrend der Partie erhaltst.

Abbildung des Charakters
Sonderfahigkeiten

Handkarten bei Spielbeginn: Die Zahl im Feld gibt an,
mit wie vielen Handkarten du die Partie beginnst.

Blue Sky bei Spielbeginn: Die Zahl im Feld gibt an, wie
viel Blue Sky du bei Spielbeginn in deinem Lager besitzt.

Kartenauslage deines Charakters: Hierhin legst du alle
Karten, die wahrend der Partie deinen Charakter beein-
flussen. Hier kdnnen mehrere Karten liegen, aber niemals
zwei identische Karten.

Wird eine Karte aus der Kartenauslage eines Charakters
entfernt, so wird diese auf den Ablagestapel des Teams
gelegt, zu dem diese Karte gehoért.




E] Auslage der Team-Tableaus: Legt das DEA-Ta-
bleau in die Mitte des Tisches. Legt dann
die Tableaus der teilnehmenden kriminellen

Teams in beliebiger Reihenfolge unterhalb des
DEA-Tableaus aus. Legt alle librigen Tableaus in

die Schachtel zuriick.

TEAM-TABLEAUS

A. Streifen-Auslage: Hier legt ihr DEA-Streifenkarten
ab, wenn ihr eine solche ausspielt.

DEA-TABLEAU

DEA-Fahndungsstufen: Diese Ubersicht zeigt
die Bedrohungsstufen, die ein Krimineller erreicht
haben muss, damit die DEA-Agenten Karten mit
dem entsprechenden Symbol spielen dirfen (siehe
Seite 10 DEA-Karten ausspielen).

A. Labor-Auslage: Hier legt ihr die Laborkarten des
Teams bei Spielbeginn ab.

B. Gesamtmenge verkaufter Blue-Sky-Kristalle: Hier
legt ihr dieUab, die von den Mitgliedern des ent-
sprechenden Teams verkauft worden sind. Hier kann
man jederzeit sehen, wie viele Kristalle das Team be-
reits verkauft hat, welche Bedrohungsstufe das Team
dadurch hat und wie nahe dieses Team dem Sieg ist.

L 34
#2% Hinweis: DEA-Agenten koénnen kein Blue Sky
verkaufen. Sie kdnnen aber Beschlagnahmungskarten

spielen, um Blue Sky von den Tableaus der Kriminellen
zu beschlagnahmen.

D.

KRIMINELLEN-TABLEAU
C.

Siegbedingung fiir Teams mit 1 Mitglied: Jedes
Team, das zu Spielbeginn nur aus 1 Mitglied besteht,
muss 12 Uverkaufen, um die Partie zu gewinnen.

Siegbedingung fiir Teams mit 2 Mitgliedern: Jedes
Team, das zu Spielbeginn aus 2 Mitgliedern besteht,
muss 18 @& verkaufen, um die Partie zu gewinnen.
Diese Siegbedingung bleibt fir die gesamte Partie
gultig, auch wenn eines der beiden Teammitglieder im
Verlauf der Partie ausgeschaltet wird.

GesetzesverstoB: Dieses Symbol soll daran er-
innern, dass jeder Kriminelle einen Gesetzesver-
sto begeht, wenn er Blue Sky verkauft, wahrend
er unter Uberwachung durch die DEA steht (siehe
Seite 11 Gesetzesverstdfe).




SPIELAUFBAU FUR EINE PARTIE MIT 4 SPIELERN

Charakterbogen . Knastmarker

Handkarten . LP-Marker

Kartenstapel des Teams . Allgemeiner Vorrat an Blue Sky
Laborkarten . Blue-Sky-Vorrat zu Beginn
Team-Tableaus




] Handkarten ziehen: Mischt die Kartenstapel je-
des Teams einzeln und legt sie in Reichweite der
jeweiligen Teammitglieder. Lasst daneben Platz
fiir einen Ablagestapel. Dann zieht jeder Spieler
vom Kartenstapel seines Teams so viele Karten,
wie auf seinem Charakterbogen angegeben.

Wahrend der gesamten Partie zieht jeder Spieler grund-
sétzlich nur Karten vom Stapel seines Teams. Sollte der
Kartenstapel aufgebraucht sein, mischt ihr sofort alle Kar-
ten des zugehdrigen Ablagestapels und bildet aus diesen
einen neuen Kartenstapel.

H Laborkarten auslegen: Legt die benétigte Men-
ge an Laborkarten jedes Teams als offenen Sta-
pel auf die Labor-Auslage des entsprechenden
Teams. Die Menge ergibt sich aus der Anzahl
krimineller Teams, die an der Partie teilnehmen:

2 kriminelle Teams: Fir jedes Team werden
3 Laborkarten auf die Ablage gelegt.

No Mas

Spielablauf

B 3 kriminelle Teams: Fir jedes Team werden
2 Laborkarten auf die Ablage gelegt.

Legt Ubrige Laborkarten in die Schachtel zurlick.

[J Aligemeinen Vorrat vorbereiten:

Legt die
Blue-Sky-Kristalle, die LP-Marker und die
Knastmarker in drei separaten Haufen als
allgemeinen Vorrat bereit, sodass alle
Spieler diesen gut erreichen kéonnen.

Bestimmt den Startspieler: Wer
zuletzt die TV-Serie gesehen
hat, ist Startspieler. Ihr
konnt ihn natiirlich auch
einfach auslosen.

Die Spieler sind reihum im Uhrzeigersinn am Zug und fih-
ren in jedem ihrer Ziige 2 oder 3 Aktionen durch. Es beginnt
der Startspieler, danach wird so lange reihum gespielt, bis
ein Team die Partie gewinnt (siehe Seite 13 Spielende).

i@ . . ’ .

2% Hinweis: Ihr diirft am Tisch tber alles reden, Infor-
mationen austauschen, Strategien verhandeln usw. Aber
ihr durft weder eurem Teampartner noch einem anderen

Spieler eure Handkarten zeigen, es sei denn, ein Spielef-
fekt erlaubt dies explizit (wie z. B. Walters Sonderfahig-
keit). AuBerdem durft ihr auch nicht konkret sagen, welche
Karten ihr auf der Hand habt.

Wenn du am Zug bist, musst du zwei der folgenden Akti-
onen durchflhren. Die Reihenfolge kannst du dabei frei
wahlen und du darfst dieselbe Aktion auch mehrfach
durchflhren.

m  Karte ziehen: Nimm die oberste Karte deines
Team-Kartenstapels auf die Hand.

®m  Karte ausspielen: Lege eine Karte von deiner Hand
vor dir aus und fiihre ihren Effekt aus. Lege die Karte
danach auf den Ablagestapel deines Teams.

B Fahigkeit nutzen: Flhre den Effekt einer Son-
derféhigkeit deines Charakters aus, bei dem ,Als
Aktion“ steht.

Kriminelle kénnen auBerdem folgende Aktionen
durchfthren:

Labor in Betrieb nehmen: Lege eine Chemikerkarte
von deiner Hand auf ein beliebiges Labor und nutze
sofort dessen ,Blue Sky herstellen“-Effekt (siehe
Seite 8 Labor in Betrieb nehmen). Du kannst mit die-
ser Aktion auch einen bereits im Spiel befindlichen
Chemiker mit einem Chemiker von deiner Hand
ersetzen oder einen deiner Chemiker im Spiel in ein
anderes Labor versetzen (siehe Seite 9 Verrat).

®  Blue Sky herstellen: Nutze den Effekt einer Che-
mikerkarte auf einem Labor, um so vieIUher—
zustellen, wie auf der Karte angegeben (siehe
Seite 8 Blue Sky herstellen).

®  Chemiker entfernen: Du kannst einen deiner
Chemiker von einem beliebigen Labor entfernen
oder einen beliebigen Chemiker von deinem Labor
(siehe Seite 9 Verrat).

= Blue Sky verkaufen: Nimm 1&® aus dem Lager
auf deinem Charakterbogen und lege ihn auf dein
Team-Tableau. Wichtig: Pro Aktion kannst du nur
genau 1 & verkaufen.

Nachdem du die 2 Aktionen durchgefihrt hast, darfst du
pro Zug noch genau 1 Zusatzaktion durchfiihren, die du
aber wie folgt bezahlen musst:

= Gib 2 & aus dem Lager auf deinem Charakterbo-
gen ab, oder

®  wirf 2 deiner Handkarten ab, oder

= gb1 Gvon deinem Charakterbogen ab.



Legt abgegebene Blue-Sky-Kristalle oder LP-Marker in den
entsprechenden allgemeinen Vorrat zurtick. Legt abgewor-
fene Handkarten auf den Ablagestapel des Teams.

% Hinweis: Wenn ein DEA-Agent Blue Sky beschlag-
nahmt, legt er diese Kristalle in sein Blue-Sky-Lager und

kann diese ab sofort ausgeben, um eine Zusatzaktion pro
Zug durchzuflhren.

Vorsichtsmafinahmen

Blue Sky herstellen

Nachdem du die Zusatzaktion durchgefiihrt hast (oder
auf eine solche verzichtet hast), endet dein Zug und der
nachste Spieler im Uhrzeigersinn ist an der Reihe.

Am Ende deines Zuges darfst du nicht mehr als 6 Karten
auf der Hand haben. Wenn du also 7 oder mehr Karten hast,
musst du so viele abwerfen, bis du nur noch 6 Karten hast.

LABOR IN BETRIEB NEHMEN

Bei Spielbeginn kann noch kein Krimineller Blue Sky her-
stellen, da keines der Labore in Betrieb ist. Um in einem
Labor Blue Sky herstellen zu kénnen, musst du zunéchst
die Aktion ,Labor in Betrieb nehmen® durchfihren, um
einen Chemiker von deiner Hand auf ein Labor zu legen.

Wenn du die Aktion ,Labor in Betrieb nehmen® durch-
fuhrst, nutzt du sofort einmal den Effekt ,,Blue Sky herstel-
len“ dieses Chemikers.

Solange der Chemiker auf dem Labor liegt, ist das Labor
in Betrieb. Du kannst es nutzen, um die Aktion ,Blue Sky
herstellen* durchzuflihren und so viele Kristalle zu erhalten,
wie auf der Chemikerkarte angegeben.

Jedes kriminelle Team kann nur ein Labor in Betrieb
haben und jedes Labor kann nur von einem Chemiker
betrieben werden. Wenn du einen Chemiker auf ein Labor
legen willst, das bereits in Betrieb ist, wirf den bisherigen
Chemiker ab und lege stattdessen den neuen Chemiker
auf das Labor.

Wenn du einen Chemiker auf das Labor deines eigenen
Teams legst, kdnnen nur du und dein Teampartner (falls
vorhanden) mit diesem Chemiker die Aktion ,,Blue Sky her-
stellen® durchfiihren. Aber du kannst dich auch mit einem
anderen kriminellen Team verblinden und einen Chemiker
auf deren Labor legen (siehe Seite 9 Biindnisse).

Du spielst eine Chemikerkarte von deiner Hand aus, um das Labor in Betrieb zu nehmen.
Du nutzt sofort den Effekt des Chemikers und erhaltst 3 Blue Sky.
Lege das erhaltene Blue Sky in dein Lager.

|



BUNDNISSE

Ein Biindnis einzugehen, ermdglicht es dir, ein Labor oder
einen Chemiker mit einem anderen Team zu teilen. Das
kann profitabel sein, ist aber auch riskant.

Wenn du das Labor eines anderen Teams in Betrieb nehmen
willst, musst du zundchst die Bedingungen mit dem ande-
ren Team aushandeln. Hierbei kénnen ganz unterschiedliche
Dinge vereinbart werden: lhr kdnnt einfach die vorhande-
nen Ressourcen gemeinsam nutzen, du kannst aber auch
Schutz vor der DEA fordern, den Uberfall auf einen ande-
ren Kriminellen zur Bedingung machen usw. Allerdings darf
unter keinen Umsténden der Austausch von Blue-Sky-Kris-
tallen Bestandteil der Vereinbarung sein, da es niemals még-
lich ist, anderen Spielern freiwillig Blue Sky zu geben.

Verhandlungsbeispiele:

Walter White: ,,So, du hast gerade deinen Chemiker verloren
und die DEA hat dein gesamtes Geld konfisziert. Aber du hast
noch ein Labor. Ich verstehe was von Chemie und ich habe
den besten Chemiker im ganzen Spiel auf der Hand. Vielleicht
kdnnen wir ja zusammen was reiBen ...?*

Gus Fring: ,Du hast einen Chemiker, aber kein Labor. Ich habe
ein Labor, in dem du kochen kdnntest — aber erst musst du mir
etwas versprechen: Erledige diesen Agent Schrader.”

Tuco Salamanca: ,Hast du gerade gesagt, dass der Kerl ko-
chen kann? Schick diesen Chemiker in mein Labor, bevor das
Kartell und ich die Geduld verlieren!

Sobald ihr euch auf die Bedingungen des Biindnisses geei-
nigt habt, legst du deinen Chemiker auf das Labor. Solange
sich zwei Teams einen Chemiker und ein Labor teilen, gelten
alle Mitglieder dieser beiden Teams als Verbiindete. Jeder
Angehdrige dieses Blndnisses kann die Aktion ,Blue Sky
herstellen” mit dem gemeinsamen Chemiker durchfiihren.

Immer wenn deine Verblindeten die Aktion ,,Blue Sky her-
stellen® mit dem gemeinsamen Chemiker durchfiihren,
erhaltst du (oder ggf. dein Teampartner) ebenfalls 1 &9,
Umgekehrt gilt das auch: Wenn du oder dein Teampart-
ner die Aktion ,,Blue Sky herstellen“ mit dem gemeinsamen
Chemiker durchfiihrt, erhalt ein Mitglied des verblinde-
ten Teams 1 @®. Das gilt auch bereits, wenn du die Aktion
,Labor in Betrieb nehmen* durchfiihrst.

Beispiel: Walter White spielt allein und hat keinen Teampart-
ner. Er geht ein Blindnis mit dem Kartell ein, damit sie es ge-
meinsam mit Los Pollos Hermanos aufnehmen kdnnen. Er legt
seinen Chemiker von der Hand in das Labor des Kartells und
stellt sofort 3 U her, wie auf der Karte angegeben. Auch das
Kartell erhalt 1 U das Tuco in sein Lager legt. Dann ist Tuco
an der Reihe. Mit seiner ersten Aktion stellt er SUher und
Walter erhalt ebenfalls 1 ‘ Tuco nutzt auch seine zweite Ak-
tion zur Herstellung, sodass Walter erneut 1 . erhalt.

Beispiel: Gus und Walter sind Verblndete. Gus wird vom
Kartell angegriffen. Walter weiB3, dass er das nachste Ziel sein
wird, sollte Gus draufgehen. AuBerdem will er das gemein-
sam genutzte Labor nicht verlieren und allein gegen zwei Kar-
tell-Angehdrige stehen. Daher heilt er Gus in seinem Zug, um
ihn noch ein wenig langer im Spiel zu halten.

Wie man sieht, kommt man Uber Blindnisse recht schnell
an groBe Mengen Blue Sky. Aber natlrlich kann nur ein
Team gewinnen. Also Uberlege gut, mit wem du ein Blind-
nis eingehst — und sieh’ zu, dass du deinen Blndnispart-
nern trauen kannst ...

’é“ Hinweis: Wenn du die Aktion ,Blue Sky herstel-
len“ durchfiihrst und mehrere Chemiker in verschiedenen

Laboren hast, musst du dich entscheiden, mit welchem
Chemiker du Blue Sky herstellen willst.

VERRAT

Blindnisse kénnen nutzlich sein, aber es kann nur ein Team
gewinnen. Du kannst die Partie durchaus gewinnen, auch
wenn du mit einem anderen Team verbiindet bist. Dennoch
kann es gute Griinde geben, ein Blindnis zu brechen. Dies
kann auf verschiedene Weise geschehen:

Wenn der gemeinsame Chemiker zu deinem Team gehort,
kannst du Folgendes tun:

m  Entferne den Chemiker mit der Aktion ,,Chemiker
entfernen” aus dem Labor des verbiindeten Teams
und wirf ihn ab.

m  Versetze den Chemiker mit der Aktion ,,Chemiker
entfernen“ aus dem Labor des verblindeten Teams in
das Labor deines Teams. Du kannst hiermit sogar ein
neues Biindnis eingehen, indem du den Chemiker in
das Labor des dritten kriminellen Teams versetzt.

Wenn das gemeinsame Labor deinem Team gehért, kannst
du Folgendes tun:

®  Entferne den Chemiker des verblindeten Teams
mit der Aktion ,Chemiker entfernen“ aus dem
Labor deines Teams und wirf ihn ab.

®  Ersetze den Chemiker des verblindeten Teams
mit der Aktion ,Labor in Betrieb nehmen“ durch
einen eigenen Chemiker von deiner Hand.

B Gehe mit dem dritten kriminellen Team ein
Biindnis ein und erlaube diesem, in ihrem Zug
mit der Aktion ,Labor in Betrieb nehmen® einen
Chemiker auf dein Labor zu legen. Der Chemi-
ker deines vormaligen Verbiindeten wird dadurch
abgeworfen.

Oder du machst es auf die klassische Art: Wenn das ver-
bilindete Team aus der Partie ausscheidet, endet auch das
Bindnis!

®



Kriminellen-Karten ausspielen

BEDROHUNGSSTUFE

=
1+

Fir jeden Kriminellen ist sowohl seine individu-
elle Bedrohungsstufe als auch die Bedrohungs-
stufe seines Teams entscheidend dafir, welche
Karten er ausspielen kann.

= Die individuelle Bedrohungsstufe eines Kriminellen
entspricht der Menge an Blue Sky in seinem Lager.

®  Die Bedrohungsstufe des Teams entspricht der
Menge an Blue Sky auf dem Team-Tableau (also der
insgesamt vom Team verkauften Kristallmenge).

Einige Kriminellen-Karten zeigen das Bedrohungsstufen-Sym-
bol in der linken oberen Ecke. Die Zahl im Symbol gibt an,
welche Bedrohungsstufe mindestens erforderlich ist, um
diese Karte auszuspielen. Du kannst eine solche Karte
ausspielen, wenn entweder deine individuelle Bedrohungs-
stufe oder die deines Teams gleich hoch oder héher ist als
der angegebene Wert. Es gilt aber nur die hdhere der bei-
den Bedrohungsstufen (individuell oder Team), die beiden
Werte durfen nicht addiert werden.

Beispiel: Walter White mochte eine Angriffskarte ausspie-
len, die eine Bedrohungsstufe von 10+ erfordert. Auf dem
Team-Tableau liegen aber nur 9 Kristalle, in seinem Lager hat
er 2 Kristalle. Zu wenig fur die Angriffskarte. Daher wahlt er als
seine erste Aktion ,Blue Sky verkaufen“ und erhéht dadurch
die Bedrohungsstufe des Teams auf 10. Als zweite Aktion kann
er nun die Angriffskarte ausspielen.

L d
2% Hinweis: Sollte der Effekt einer Karte unklar sein,

lest noch einmal die zugehoérige Regelpassage oder
schaut euch die Kartenerlauterungen auf Seite 14 an.

DEA-Karten ausspielen

FEUERGEFECHTE
m Wenn du in deinem Zug eine

... Karte ,Schusswechsel” ausspielst,

. beginnst du damit ein Feuerge-
fecht. Bestimme einen Gegenspie-
ler, den du angreifen méchtest.

Als Reaktion kann der angegriffene Spieler deinen Angriff
abwehren und kontern, indem er selbst eine Karte ,Schuss-
wechsel* ausspielt und dadurch selbst zum Angreifer wird.
Tut er das, kannst du wiederum einen weiteren ,,.Schuss-
wechsel“ ausspielen usw. Sobald einer der beiden Spie-
ler keine Karte mehr spielen kann (oder will), verliert er das
Feuergefecht und 1 9.

Wenn du angegriffen wirst, kann dich dein Teampartner
unterstltzen. Auch er kann, an deiner Stelle, ,,.Schusswech-
sel“-Karten ausspielen. Solltest du dich gerade in einem
Biindnis mit einem anderen Team befinden (siehe Seite 9
Blindnisse), kénnen sich auch alle verbiindeten Teammit-
glieder gegenseitig bei einem Feuergefecht unterstiitzen.

Wenn mehr als zwei Spieler an einem Feuergefecht betei-
ligt sind, verliert nur der Spieler, der als letzter angegrif-
fen wurde, 1. (Also der Spieler, dessen Karte als letzte
abgewehrt worden ist.)

Sobald das Feuergefecht beendet ist, legen alle Spieler
ihre ausgespielten ,,Schusswechsel“-Karten auf den Abla-
gestapel ihres Teams.

Um ein Feuergefecht beginnen zu kénnen, musst
du mindestens eine Bedrohungsstufe von 1
haben. Du kannst aber unabhangig von der Bedro-
hungsstufe immer ,Schusswechsel“-Karten zur
Verteidigung ausspielen, wenn dich ein Gegenspieler in ein
Feuergefecht verwickelt. Diese Mdglichkeit wird durch das
Symbol STOPP angezeigt (sieche Seite 16 Symboliibersicht).

FAHNDUNGSSTUFE

Einige DEA-Karten zeigen ein oder mehrere Fahndungs-
symbole 7 in der linken oberen Ecke. Die Anzahl der Sym-
bole ist die Fahndungsstufe und gibt an, welche Bedro-
hungsstufe ein Krimineller oder Team mindestens erreicht
haben muss, um Ziel einer solchen Karte sein zu kdnnen.
Die DEA-Agenten sollten also die Lager und Team-Tableaus
immer genau beobachten, um zu wissen, gegen wen sie
gerade welche Karten ausspielen kénnen.

Auch hier gilt, dass die Fahndungsstufe eines Kriminellen
immer dem héheren Wert der Bedrohungsstufe entspricht
(seinem individuellen oder dem Team-Wert). Denkt daran,
dass die beiden Werte nicht addiert werden dirfen.

Nur die Karten ,Beschlagnahmung®, ,,DEA-Beobachtung®,
,In Gewahrsam“ und ,DEA-Schusswechsel“ erfordern,
dass eine Fahndungsstufe beachtet werden muss.

Das DEA-Tableau zeigt, wie die Fahndungsstufen in Rela-
tion zu den Bedrohungsstufen der Kriminellen stehen.

Bedrohungsstufen

der Kriminellen Fahndungsstufen der DEA



Beispiel: Hank ist am Zug. Das Pollos-Hermanos-Team hat be-
reits 6 ‘ verkauft, weswegen beide Teammitglieder eine Bedro-
hungsstufe von 6 haben. Daher kann Hank ,,Beschlagnahmung“
(1 +%) und ,,DEA-Beobachtung” (2 7.r) gegen jeden dieser Krimi-
nellen spielen. Hank kann aber derzeit weder ,In Gewahrsam*
(8 7.7) noch ,,DEA-Schusswechsel“ (4 7.v) gegen sie spielen.

DEA-RAZZIA

Als DEA-Agent kannst du die Partie
gewinnen, indem du die Labore samt-
licher krimineller Teams dichtmachst.

DEA-Razzia

Um ein Labor dichtzumachen,
musst du eine Karte ,DEA-Razzia“
von deiner Hand ausspielen und ein Labor als Ziel benen-
nen. Bist du erfolgreich, wird das Labor dichtgemacht und
du legst die Laborkarte neben deinem Charakterbogen ab.
Wenn das Labor in Betrieb war, lege die Chemikerkarte auf
den Ablagestapel des entsprechenden Teams. Ein dichtge-
machtes Labor ist fir den Rest der Partie aus dem Spiel.

Jeder Kriminelle kann eine ,DEA-
Razzia“ abwehren, indem er eine
,Better Call Saul“-Karte ausspielt —
egal, wem das Labor gehort.

Better Call Saul.

ATTORNEY AT LAW

GESETZESVERSTOSSE

o

Das rote Symbol ,,GesetzesverstoB3“, das auf den
Kriminellen-Karten sowie auf den Team-Tableaus
der Kriminellen auftaucht, zeigt an, dass ein Krimi-
neller einen GesetzesverstoB3 begeht, wenn er:

B eine Karte mit diesem Symbol ausspielt,
®m  die Aktion ,,Blue Sky herstellen“ durchfihrt,
B die Aktion ,Blue Sky verkaufen® durchfihrt,

e Uerhélt, weil ein Verbilndeter die Aktion ,Blue
Sky herstellen” durchfiihrt.

Wenn sich ein Krimineller unter Beobachtung befindet und
einen GesetzesverstoB begeht, kann es passieren, dass er
auf frischer Tat ertappt wird (siehe rechts).

DEA-Agenten kénnen Kriminelle mithilfe der Karten ,DEA-
Beobachtung“ und ,DEA-Streife“ unter Beobachtung
stellen.

DEA-BEOBACHTUNG &%

Du kannst eine Karte ,DEA-

Beobachtung“ gegen einen Krimi-
| nellen ausspielen, der mindestens

Fahndungsstufe 2 erreicht hat.
Lege dann die Karte in die Karten-
auslage dieses Kriminellen. Dies

hat zwei Effekte:

B Der betroffene Kriminelle muss zwei
bestimmte Handkarten abwerfen.

zufallig

B Der betroffene Kriminelle steht nun unter Beobach-
tung: Wahrend seines nachsten Zuges steht er unter
Beobachtung durch die DEA. Erst zu Beginn seines
darauffolgenden Zuges darf er die Karte aus seiner
Kartenauslage entfernen und auf den Ablagestapel
der DEA werfen (siehe unten Auf frischer Tat ertappt).

DEA-STREIFE &%

Wenn du eine Karte ,,DEA-Streife”
| ausspielst, stellst du alle Kriminel-
' len unter Beobachtung. Lege die
| Karte in die Streifen-Auslage neben
dem Team-Tableau der DEA. Bis
zum Beginn deines nachsten Zuges stehen alle Kriminel-
len unter Beobachtung. Wirf die Karte zu Beginn deines
néchsten Zuges auf den Ablagestapel deines Teams (siehe
unten Auf frischer Tat ertappt).

DEA-Streife

AUF FRISCHER TAT ERTAPPT

Auch als DEA-Agent hast du
~Schusswechsel“-Karten (,,Auf fri-
scher Tat ertappt®). Im Gegensatz
zu Kriminellen darfst du diese aber
nicht nach Belieben nutzen.

~DEA-Schusswech-

Du darfst
sel“-Karte ausspielen, um den Angriff eines Kriminellen
abzuwehren, vorausgesetzt du oder dein Teampartner ist
Ziel des Angriffs. Ansonsten darfst du eine solche Karte nur
in den folgenden Situationen ausspielen:

natlrlich immer eine

B |n deinem Zug, um einen Kriminellen mit Fahn-
dungsstufe 4 anzugreifen.

B |m Zug eines Kriminellen, um diesen Kriminellen
anzugreifen, wenn er unter Beobachtung steht und
einen GesetzesverstoB begeht (unabhangig von
seiner Fahndungsstufe).

B |m Zug eines Kriminellen, um einen beliebigen Krimi-
nellen anzugreifen, der einen direkt gegen dich (oder
deinen Teampartner) gerichteten Gesetzesversto3
begeht (unabhéngig von seiner Fahndungsstufe).

In jedem dieser Falle beginnst du ein Feuergefecht. Mit einer
Ausnahme gelten dieselben Regeln fir Feuergefechte, wie
auf Seite 10 beschrieben: Wenn die DEA das Feuergefecht
gewinnt, verliert der Kriminelle keinen O sondern wandert
stattdessen in den Knast (siehe Seite 12 Knast).

_ZARY,

Wenn ein Krimineller den Angriff eines DEA-Agenten nicht
abwehren kann, kann er (oder ein anderer Krimineller) stattdes-
sen eine ,,Better Call Saul“-Karte spielen, um zu verhindern,
dass der Verlierer des Feuergefechts in den Knast wandert.

@



Beispiel: Hank hat gerade mithilfe der Karte ,,DEA-Patzer” 1 0 von
Tuco entfernt. Tuco sinnt auf Rache. Er hat zwei ,,Schusswechsel”
auf der Hand und beginnt ein Feuergefecht mit Hank. Zu seinem
Pech hat Hank auch zwei ,,DEA-Schusswechsel“-Karten auf der
Hand, wehrt mit diesen beide Angriffe ab und gewinnt das Feu-
ergefecht. Tuco wandert in den Knast: Er verliert alle seine Karten,
samtliches Blue Sky in seinem Lager wird beschlagnahmt und er
legt einen Knastmarker auf seinen Charakterbogen.

Wenn du angegriffen wirst, kann dich dein Partner (der
andere DEA-Agent) unterstiitzen. Er kann Angriffe gegen
dich abwehren, indem er seine eigenen ,Schusswech-
sel“-Karten ausspielt. Auf der anderen Seite kénnen sich
verbiindete Kriminelle (die sich ein Labor bzw. einen Chemi-
ker teilen) unterstiitzen, wenn du einen von ihnen angreifst.
i@ . . . )
@=% Hinweis: Wenn ein Krimineller auf frischer Tat ertappt
wird, unterbricht er die gerade ausgefiihrte Aktion bis zum
Ende des sich daraus ergebenden Feuergefechts. Verliert der

Kriminelle das Feuergefecht und wandert in den Knast, wird
die Aktion abgebrochen und verfallt. Entkommt der Kriminelle
der DEA, flihrt er die Aktion zu Ende und setzt seinen Zug fort.

Beispiel: Eine Karte ,,DEA-Streife” ist aktiv, daher stehen alle Kri-
minellen in ihrem néchsten Zug unter Beobachtung. Walter ver-
sucht dennoch, die Aktion ,,Blue Sky verkaufen* durchzufihren.
Hank reagiert mit einer ,DEA-Schusswechsel“-Karte, um Walter
in den Knast wandern zu lassen. Walter wehrt diese mit einer ei-
genen ,,Schusswechsel“-Karte ab, aber Gomez mischt sich ein
und spielt seinerseits eine ,,DEA-Schusswechsel“-Karte. Walter

Knast

kann auch diese abwehren und gewinnt damit das Feuergefecht:
Gomez verliert 1 0 da er der letzte DEA-Agent war, der angegrif-
fen wurde. Walter setzt seinen Zug fort, indem er die unterbroche-
ne Aktion ,,Blue Sky verkaufen“ zu Ende bringt.

IN GEWAHRSAM

*** & In Gewahrsam

Du kannst eine Karte ,In Gewahr-
sam“ gegen einen  Kriminel-
len ausspielen, der mindestens
Fahndungsstufe 3 erreicht hat. Lege
dann die Karte in die Kartenauslage
dieses Kriminellen. Dies hat drei
Effekte:

B Wirf alle anderen Karten in der Kartenauslage des
betroffenen Kriminellen ab.

®  Nimm alle Kristalle aus seinem Lager und lege sie
in dein Lager.

B Er verliert seinen nachsten Zug.

Wenn du ,In Gewahrsam®“ genommen wirst, bist du so
lange ,,aus dem Spiel“, bis der Effekt endet. Du darfst
keine Aktionen durchflihren, Karten ausspielen oder
Sonderféhigkeiten einsetzen. Du kannst aber auch nicht
Ziel von Aktionen oder Sonderfahigkeiten anderer Spie-
ler sein. Kommst du zum ersten Mal an die Reihe, drehst
du lediglich die ,In Gewahrsam“-Karte um, und der
nachste Spieler ist am Zug. Kommst du erneut an die
Reihe, wirfst du die ,,In Gewahrsam*“-Karte ab und fihrst
deinen Zug durch.

Wenn du in den Knast wanderst, legst du einen Knastmar-
ker auf deinen Charakterbogen und wirfst alle deine Hand-
karten sowie alle Karten in deiner Kartenauslage auf die
entsprechenden Ablagestapel ab. Dann erhélt der DEA-
Agent, der dich in den Knast geschickt hat, alle Kristalle
aus deinem Lager und legt sie in sein Lager.

'SONDERFAHIGKEITEN

m A Gib 2 @ aus deinem Lage
ab, um 1@ zurickzubekommen.

BLUE-SKY-LAGER

Solange der Knastmarker auf deinem Charakterbogen
liegt, sitzt du im Knast fest: Du darfst keine Aktionen durch-
fUhren, Karten ausspielen oder Sonderféhigkeiten einset-
zen. Du kannst aber auch nicht Ziel von Aktionen oder Son-
derfahigkeiten anderer Spieler sein.

Zu Beginn jedes deiner Zige ziehst
du 3 Karten. Wenn eine davon eine
~Better Call Saul“-Karte ist, spielst
du sie automatisch aus, entfernst
den Knastmarker von deinem Cha-
rakterbogen und bist wieder im Spiel. Du behaltst die beiden
anderen gezogenen Karten und flhrst sofort einen reguléaren
Zug durch. Sollte sich unter den 3 gezogenen Karten keine
,Better Call Saul“-Karte befinden, wirfst du alle 3 Karten ab
und bleibst im Knast.

Better Call Saul.

ATTORNEY AT LAW

P . . o . .
‘é\ Hinweis: Jeder andere Kriminelle kann jederzeit eine

»Better Call Saul“-Karte ausspielen, um dich aus dem Knast
zu befreien. Das z&hlt nicht als Aktion. Auch dann legst du
den Knastmarker ab, ziehst sofort 2 Karten und flhrst dei-

nen Zug durch, sobald du reguldr an der Reihe bist.



Wenn sich alle Charaktere eines Teams im Knast befin-
den, werft alle ihre ausliegenden Chemiker ab und dreht
danach die verbleibenden Laborkarten dieses Teams auf
die Rickseite. Diese Laborkarten gelten als ,aus dem
Spiel“, was insbesondere bedeutet, dass sie nicht fiir die

Siegbedingung der DEA-Agenten zéhlen. Kommt ein Mit-
glied eines solchen Teams aus dem Knast frei, werden die
Labore wieder auf die Vorderseite gedreht und sind wieder
»im Spiel“. Sie gelten ab diesem Moment auch wieder fiir
die Siegbedingung der DEA-Agenten.

Aus dem Spiel ausscheiden

Wenn dein Charakter seinen Ietzten@verliert, scheidet er
aus dem Spiel aus. Wirf deine Handkarten sowie alle Karten
in deiner Kartenauslage auf die entsprechenden Ablagesta-
pel ab. Der Charakter, der dich aus dem Spiel geworfen hat,
nimmt sich alle Kristalle aus deinem Lager und legt sie in
sein Lager. Drehe deinen Charakterbogen auf die Riickseite.

= Hinweis: Scheidet ein Charakter aufgrund der
»Rizin“-Karte aus, dirfen die beiden Mitglieder des Hei-
senberg-Teams die Kristalle beliebig untereinander auftei-

len. Sollte kein Mitglied des Heisenberg-Teams mehr im
Spiel sein, legt ihr die Kristalle in den allgemeinen Vorrat
zurtick.

Spielende

Wenn alle Charaktere eines Teams ausgeschieden sind,
werft alle ihre ausliegenden Chemiker ab und dreht danach
die verbleibenden Laborkarten dieses Teams dauerhaft auf
die Rickseite. Diese Laborkarten sind flr immer ,,aus dem
Spiel“, was insbesondere bedeutet, dass sie nicht fur die
Siegbedingung der DEA-Agenten z&hlen. Legt alle Kris-
talle vom Team-Tableau in den allgemeinen Vorrat und das
Tableau danach in die Schachtel zurick.

Wenn alle DEA-Agenten ausgeschieden sind, werft alle
Karten ,DEA-Beobachtung” und ,DEA-Streife“ ab. Alle
Karten ,,Kugelsichere Weste“ und ,In Gewahrsam“ sowie
die Knastmarker, die sich auf Charakterbdgen befinden,
bleiben dort, wo sie sind.

Die Partie endet, wenn eine der folgenden Bedingungen
eintritt:

B Wenn nur noch ein Team im Spiel ist, also alle ande-
ren Charaktere ausgeschieden oder im Knast sind.

B Wenn eines der Kriminellen-Teams die bendtigte
Menge an Blue Sky verkauft hat (abhangig von der
Anzahl Teammitglieder bei Spielbeginn).

B Wenn alle Labore entweder von der DEA dichtge-
macht wurden oder umgedreht sind, vorausge-
setzt, es ist auch noch mindestens ein DEA-Agent
im Spiel.

Alle Spieler des Teams, das eine der oben stehenden
Bedingungen erfiillt hat, gewinnen das Spiel.

Es kann passieren, dass den Kriminellen die Labore aus-
gehen, nachdem der letzte DEA-Agent ausgeschieden ist.
In diesem Fall setzt ihr das Spiel fort, bis nur noch ein Kri-
minellen-Team Ubrig ist oder bis ein Team die bendtigte
Menge an Blue Sky verkauft hat.




Kartenerlauterungen

BESCHLAGNAHMUNG

Wenn du diese Karte ausspielst, entscheidest du, ob du
3 U aus dem Lager eines Kriminellen nimmst oder 1 Uvom
Tableau eines Kriminellen-Teams. Die beschlagnahmten Kris-
talle legst du in dein Lager. Du kannst diese Kristalle nutzen,
um Zusatzaktionen durchzufihren. Sollten alle Mitglieder eines
Teams durch ,Undercover“-Karten geschitzt sein, kannst du
nur 1 .von ihrem Team-Tableau beschlagnahmen.

BLUE-SKY-DIEBSTAHL

Du kannst dies gegen einen DEA-Agenten einsetzen, was
dann aber einen Gesetzesbruch darstellt: Der DEA-Agent kann
sich mit einer Karte ,DEA-Schusswechsel“ (,Auf frischer Tat
ertappt“) wehren und dich in den Knast schicken. Sei also
vorsichtig!

EINSCHUCHTERUNG

Mit diesen Karten kannst du einen anderen Spieler zwingen,
1 oder 2 Handkarten abzuwerfen. Alternativ kannst du die
angegebene Menge an ,,Kugelsichere Weste“- und ,,Underco-
ver“-Karten aus seiner Kartenauslage abwerfen. Wenn die Kar-
te angibt, dass du 2 Karten abwerfen kannst, entscheidest du,
in welcher Kombination der Gegner Karten abwirft. Du kannst
z. B. bestimmen, dass er 1 Karte zuféllig aus der Hand sowie 1
»,Kugelsichere Weste* abwirft oder je 1 ,Kugelsichere Weste*“-
und 1 ,,Undercover“- Karte.

IMPROVISIERTES KOCHEN

Mit dieser Karte kannst du sofort 3 U herstellen. Du bendtigst
daflir weder ein Labor noch einen Chemiker und es stellt auch
keinen Gesetzesbruch dar. Im Gegensatz zu Chemikern wird
eine Karte ,Improvisiertes Kochen* abgeworfen, nachdem du
ihren Effekt abgehandelt hast.

KUGELSICHERE WESTE

Wenn ein Charakter angegriffen wird, der eine ,Kugelsi-
chere Weste“ tragt, verliert der Charakter gar keine LP, egal
wie viele er eigentlich verlieren wirde. Allerdings kann die
»,Kugelsichere Weste“ keine LP-Verluste durch ,Rizin“- oder
»Salud!“-Karten verhindern. Eine ,Kugelsichere Weste® kann
von einem Gegner durch eine Karte ,,Einschiichterung“ abge-
worfen werden.

LOYALER GEFOLGSMANN
Du bestimmst die Reihenfolge. Du kannst zuerst 1 ,Kugelsi-
chere Weste“ entfernen und dann 1 0 von diesem Charakter.

MEXIKANISCHER SCHLUPFWINKEL

Solange diese Karte in deiner Kartenauslage liegt, bist
du fur die DEA nicht greifbar. DEA-Agenten kénnen we-
der ,Beschlagnahmung“ noch ,In Gewahrsam“ noch
»DEA-Beobachtung“ gegen dich spielen und auch kein Feu-
ergefecht mit dir beginnen. Sie kdnnen weiterhin ,DEA-Raz-
zia“ gegen deine Laborkarten spielen sowie ,DEA-Schuss-
wechsel“, wenn du einen GesetzesverstoB begehst. Der
»Mexikanische Schlupfwinkel“ kann nur aus deiner Karten-
auslage entfernt werden, wenn du aus dem Spiel ausschei-
dest oder in den Knast wanderst.

RACHEFELDZUG

Auch verbilindete Spieler kénnen dem betroffenen Spieler
helfen, indem sie ,Schusswechsel“-Karten abwerfen, um die
Bedingung der Karte ,,Rachefeldzug” zu erfllen.

RIZIN

Hat ein Charakter mit einer ,,Rizin“-Karte zu Beginn seines Zuges
nur noch 1 6 Ubrig, scheidet er sofort aus dem Spiel aus. Wenn
ein Charakter mit einer ,Rizin“-Karte in den Knast wandert oder
in Gewahrsam genommen wird, wird die ,,Rizin“-Karte aus sei-
ner Kartenauslage entfernt. ,Rizin“-Karten bleiben im Spiel,
auch wenn das Heisenberg-Team komplett ausgeschieden ist.

SALUD!

Du kannst keine ,,Krankenhaus“-Karte von deiner Hand auf
einen anderen Charakter spielen, um den Effekt von ,Sa-
lud!“ auf diesen zu verhindern.

TORTUGA

Wenn ein Nachbar (oder beide) des gewahlten Gegners aus
dem Spiel ist (im Knast, in Gewahrsam oder ausgeschieden),
verliert dieser Charakter keinen 6

UBERNIMM DIE MACHT!

Wenn du diese Karte ausspielst, musst du laut ,,ich Gbernehme
die Macht!“ sagen, um den Zug des Gegenspielers zu unter-
brechen. Dann fUhrst du deinen Zug durch und die Partie geht
im Uhrzeigersinn weiter. War der unterbrochene Gegenspieler
gerade mitten in einer Aktion, wird diese noch vollstandig
durchgeflhrt, bevor du an die Reihe kommst.

Beispiel: Walter flhrt seinen Zug durch, dann fiihrt Hank seinen
Zug durch. Tuco kommt an die Reihe, aber bevor Tuco etwas
tun kann, spielt Walter sofort eine ,,Ubernimm die Macht!“-Kar-
te und sagt laut: ,Ich Gbernehme die Macht!“ Tucos Zug endet
sofort und Walter ist an der Reihe. Nach Walter ist nun wieder
Hank am Zug und erst dann darf endlich auch Tuco agieren.

Ein weiteres Beispiel: Gus ist gerade dabei, Blue Sky herzustel-
len, als Jesse eine ,,Ubernimm die Macht!“-Karte spielt und laut
slch tbernehme die Macht!“ ansagt. Gus erhalt zunachst die her-
gestellten Blue-Sky-Kristalle, bevor Jesse an die Reihe kommt.

UNDERCOVER

Solange diese Karte in deiner Kartenauslage liegt, bist du
fur die DEA nicht greifbar. DEA-Agenten kdnnen weder
»,Beschlagnahmung“ noch ,,In Gewahrsam*“ noch ,,DEA-Beob-
achtung” gegen dich spielen und auch kein Feuergefecht mit
dir beginnen. Sie kdnnen weiterhin ,DEA-Razzia“ gegen deine
Laborkarten spielen sowie ,DEA-Schusswechsel”, wenn du
einen Gesetzesversto3 begehst. Die ,Undercover”-Karte wird
aus deiner Kartenauslage entfernt, wenn du einen Gesetzes-
verstoB begehst oder wenn ein Gegner eine Karte ,,Einschiich-
terung“ ausspielt, um sie zu entfernen.

VERBORGENER CHEMIKER
Wenn du mit dieser Karte‘herstellst, stellt dies keinen
GesetzesverstoB dar.




Sonderfahigkeiten im Detail

HANK SCHRADER
Bei Hanks erster Fahigkeit werden bereits (vollstandig) ausge-
schiedene Kriminellen-Teams nicht berlicksichtigt.

STEVE GOMEZ

Steves zweite Fahigkeit gilt auch wahrend eines Feuergefechts
und wenn er Karten abwirft, um eine Zusatzaktion durchzu-
fihren. Wenn Steve eine ,,DEA-Verstarkung“ auf sich selbst
ausspielt, wird zunachst der Effekt der Karte ausgefiihrt, die
Fahigkeit hat hier also keine Auswirkung.

WALTER WHITE

Wenn Walter eine ,,Krankenhaus“-Karte ausspielt, entscheidet er
fir jeden Effekt separat, wie er ihn nutzt. Er kann z. B. bei einem
Charakter 2 6 wiederherstellen oder 1 6 wiederherstellen und
1 ,Rizin“-Karte entfernen. Er kann auch bei zwei Charakteren je
1 Owiederherstellen oder bei einem 1 ,Rizin“-Karte entfernen
und bei einem anderen 1 Owiederherstellen. Die Fahigkeit gilt
aber nicht, wenn Walter eine ,Krankenhaus“-Karte abwirft, um
den Effekt einer ,,Salud!“-Karte zu verhindern.

JESSE PINKMAN

Wenn Jesse seine erste Fahigkeit nutzt, muss er alle LP verlie-
ren, die der andere Charakter verlieren wiirde. Wenn er einen
Verblindeten beschitzen méchte, der 2®verlieren wurde,
dann verliert Jesse diese 2 6 darf aber nur 1 Zusatzaktion
durchfiihren. Jesse kann diese Fahigkeit nicht nutzen, wenn
ein Spieler freiwillig 1 ﬂabgibt, um eine Zusatzaktion durch-
zuflihren. Die Fahigkeit kann auch nicht eingesetzt werden,
um den 6 -Verlust durch die Karten ,,Rizin“ oder ,,Salud!“ von
einem Charakter auf Jesse zu Ubertragen.

GUS FRING

Wenn Gus seine erste Fahigkeit nutzt, wird die gerade ausge-
fihrte Aktion eines Gegners verhindert — sogar wenn es eine
Aktion der DEA ist. Wurde fiUr diese Aktion eine Karte ausge-
spielt, wird der Effekt aufgehoben und die Karte abgeworfen.
Hergestelltes oder verkauftes Blue Sky wird einfach zurlick in
den Vorrat gelegt. Gus kann hiermit sogar Feuergefechte ver-
hindern, wenn er die erste gespielte ,Schusswechsel“-Karte
verhindert, da es 1 Aktion kostet, diese auszuspielen. Hat das
Feuergefecht aber einmal begonnen, kann auch Gus es nicht
mehr aufhalten. AuBerdem kann Gus weder ,,Ubernimm die
Macht!“- noch ,Better Call Saul!“-Karten verhindern, da es
keine Aktion kostet, diese auszuspielen.

MIKE EHRMANTRAUT

Verblindete kdnnen gemeinsam 2 ,Schusswechsel“-Kar-
ten ausspielen, um eine von Mike gespielte ,Schusswech-
sel“-Karte abzuwehren. Auch Mike benétigt 2 ,,Schusswech-
sel“-Karten, um einen ,,Rachefeldzug“ abzuwehren.
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SPIELERUBERSICHT

AKTIONEN

In deinem Spielzug musst du 2 Aktionen in beliebiger
Reihenfolge durchfliihren:

m  Karte ziehen

m  Karte ausspielen

B Sonderfahigkeit nutzen (die 1 Aktion erfordert)
Aktionen nur fur Kriminelle:

®  Labor in Betrieb nehmen (Chemiker ausle-
gen, ersetzen oder bewegen)

®  Blue Sky produzieren (nur mit Chemiker in
Labor mdglich)

®  Chemiker entfernen (Chemiker von einem
Labor abwerfen)

= Blue Sky verkaufen
(nur 1 &P pro Verkaufsaktion)

Zusatzaktion (nur einmal pro Zug moglich): Gib
2 & aus deinem Lager ab oder wirf 2 Handkarten ab
oder gib 1 @ ab.

Zugende: Maximal 6 Handkarten, tiberzdhlige
Karten abwerfen.

SPIELENDE- UND SIEGBEDINGUNGEN

B Nur noch ein Team im Spiel: Dieses Team
gewinnt.

®  Kriminellen-Team verkauft bendtigte Menge an
Blue Sky: Dieses Team gewinnt.

®  Alle Labore wurden dichtgemacht oder umge-
dreht, noch mindestens 1 DEA-Agent im Spiel:
DEA-Team gewinnt.

SYMBOLUBERSICHT

Bedrohungsstufe: Um eine Karte mit diesem
Symbol ausspielen zu dirfen, muss ein Krimi-
neller den angegebenen Wert erreicht haben
(individuell oder sein Team).

4
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Fahndungsstufe: Eine Karte mit diesem Sym-
bol darf nur gegen einen Kriminellen ausgespielt
werden, der den angegebenen Wert erreicht hat
(individuell oder sein Team).

GesetzesverstoB: Eine Karte mit diesem Sym-
bol auszuspielen oder eine Aktion mit diesem
Symbol durchzuflhren, stellt einen Gesetzes-
verstoB dar. Steht ein Krimineller unter Uberwa-
chung, kann dies dazu fiihren, dass er von den
DEA-Agenten auf frischer Tat ertappt wird.

STOPP: Eine Karte mit diesem Symbol kann
im Zug eines anderen Spielers ausgespielt
werden, um einen Angriff abzuwehren, einen
Effekt aufzuheben oder den Zug eines ande-
ren Spielers zu unterbrechen.

Karte fiir Kartenauslage: Wird eine Karte mit
diesem Symbol ausgespielt, wird sie in die Kar-
tenauslage auf einem Charakterbogen gelegt.

Uberwachung: Dieses Symbol zeigt an, dass
der Charakter unter Uberwachung steht und
bei einem GesetzesverstoB von den DEA-
Agenten auf frischer Tat ertappt werden kann.
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