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EINLEITUNG

Crossfire: Im Fadenkreuz ist ein Deduktionsspiel fiir 5 bis 10 Spieler, in dem man
die geheimen |dentitaten der Mitspieler herausfinden muss. In jedem der zwei
Spielmodi (Kreuzfeuer und Scharfschitze) versuchen einige Spieler, eine Ziel-
person zu erschieBen, wahrend andere diese beschiitzen missen. Wiederum
andere verfolgen ihre ganz eigenen Plane und haben andere Siegbedingungen.

INHALT

)19 [dentitétskarten
) 3 Schusskarten
)1 Sanduhr




IDENTITATSKARTEN

Name: Die Bezeichnung der Identitét. Anm.. Es gibt keinen Unterschied zwischen
einer Agentin und einem Agenten bzw. einer Attentéterin und einem Attentater,

Bewaffnung: Eine Identitét mit Pistolensymbol ist ,bewaffnet”,

Spezial/Standard: Spezialidentitaten konnen hinzugeftgt werden, wenn alle
Spieler mit den Standardidentitaten vertraut sind.

Effekt: Dieser Text beschreibt die Siegbedingung des Spielers mit dieser Identitét.
Zudemn ist bei manchen Spezialidentitaten eine Sonderféhigkeit mit angegeben.

Dugewinnst, falls die Zielperson

nicht erschossen wilu 4




KREUZFEUERMODUS

Beim Kreuzfeuermodus werden die Spieler in zwei Teams aufgeteilt: rot und blau.
Das rote Team versucht die Zielperson zu identifizieren und zu toten, wéhrend das
blaue Team die Zielperson beschiitzen muss.

AUFBAU

 SPIELERANZAHL

ZIELPERSON
AGENTEN

ATTENTATER
LOCKVOBEL

ROTER LOCKVOGEL

BLAUER LOCKVOBEL
UNBETEILIGTE

Ein Spieler tbernimmt die Rolle des Gebers.

Der Geber sucht je nach Spieleranzahl die passenden |dentitAtskarten heraus
(siehe Tabelle), mischt sie und teilt an jeden Spieler 1 Karte aus.

Jeder Spieler sieht sich seine zugeteilte Karte an, reicht sie nach links weiter und
sieht sich dann die Karte an, die er von seinem rechten Sitznachbarn erhalten hat.

Der Geber mischt seine Karte mit denen seiner beiden Sitznachbarn zusammen
und teilt danach an sich und an seine beiden Sitznachbarn je 1 dieser Karten aus.
Die Spieler sehen sich ihre neuen Karten an. Jeder dritte Spieler (im Uhrzeigersinn)
tut dasselbe und vermischt seine Karte mit denen seiner beiden Sitznachbarn,
teilt die Karten neu aus und sieht sich seine neue Karte an. Dies geht so lange, bis
alle Karten auf diese Weise vermischt worden sind (siehe Abbildung rechts).

Die Sanduhr wird umgedreht und das Spiel beginnt.
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Die Karte von Spieler 5 wird zwei Mal gemischt.

7SPIELER 8 SPIELER

Die Karten van Spieler 1und 7 Die Karte von Spieler 8
werden zwei Mal gemischt. wird zwei Mal gemischt.

9 SPIELER 10 SPIELER

Die Karten von Spieler 1und 10
werden zwei Mal gemischt,




SPIELABLAUF

Die Spieler haben i : ACHTUNG!

3Minuten Zeit, umssich zu { Zu Beginn des Spiels mussen alle

unterhaltenund Informati- | |4 Al Spieler gleichzeitig festiegen, als

onen einzuholen. Hinweise was sie sich ausgeben wollen.

geben die Karten, die sie | § Dazudrehensie ihre Identitats-

wahrend des Spielaufbaus 11 | karte so, dass die behauptete
Ny |dentitét von ihnen weg zeigt.

gesehen haben, sowie die /

behaupteten Identitéten ’ Dieser Spiefer gibt vor

der Mitspieler. SPIELER ein Agent zu sein.

Jeder Spieler darf seine behauptete Identitdt jederzeit &ndern, indem er seine Karte in
eine andere Richtung dreht. Die Spieler dirfen ligen und alles sagen, was sie wollen.
Unter keinen Umsténden drfen sie jedoch vor Ablauf der Zeit ihre dentitatskarte
aufdecken.

DIE ZEIT IST ABGELAUFEN ...
Sobald die Zeit abgelaufen ist, wird von 3 heruntergezahlt (3, 2, 1). Dann zeigen ALLE
Spieler gleichzeitig mit einer Fingerpistole auf einen anderen Spieler.

Der Geber liest folgenden Text laut vor:
1. Wernicht bewaffnet ist, nimmt seine Pistole runter.

2., Alle Agenten decken ifire Identitétskarten auf.”

3. .Wervon einern Agenten erschossen wurde, nimmt Seine Pistole runter und deckt
Seine Identitétskarte auf,”
4. ,Die Zielperson deckt ihre Identitétskarte auf. Wurde sie erschossen?

) Ja-,Das rote Team hat gewonnen."
) Nein - ,Das blaue Team hat gewonnen.“

Hinweis: Auf manchen Karten stehen alternative Bedingungen fir Sieg oder
Niederlage. Diese werden jetzt iberpriift und bekannt gegeben.




SCHARFSCHUTZENMODUS

Im Scharfschitzenmodus ist 1 Spieler die Scharfschiitzin und versucht alle Attentéter
im Spiel zu erschieBen.

AUFBAU

SPIELERANZAHL
SCHARFSCHUTZIN
ZIELPERSON
AGENTEN
ATTENTATER
LOGKVOGEL
ROTER LOCKVOGEL
BLAUER LOCKVOGEL
UNBETEILIGTE
SCHiISSE

Ein Spieler tbernimmt die Rolle der Scharfschitzin und legt die passende
|dentitatskarte offen vor sich.

Ein beliebiger Spieler (auBer die Scharfschtzin) ibernimmt die Rolle des Gebers.

Der Geber sucht je nach Spieleranzahl die passenden Identitatskarten heraus
(siehe Tabelle), mischt sie und teilt an jeden Spieler (auBer an die Scharfschiitzin)
1 Karte aus.

Die Scharfschiitzin erhélt so viele Schusskarten, wie Attentéter im Spiel sind.

Jeder Spieler sieht sich seine zugeteilte Karte an, reicht sie nach links weiter und
sieht sich dann die Karte an, die er von seinem rechten Sitznachbarn erhalten hat.

Fortsetzung auf . 7
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Der Geber mischt seine Karte zusammen mit denen seiner beiden Sitznachbarn
und teilt danach an sich und seine beiden Sitznachbarn je 1 dieser Karten aus. Die
Spieler sehen sich ihre neuen Karten an. Jeder dritte Spieler (im Uhrzeigersinn)
tut dasselbe und mischt seine Karte mit denen seiner beiden Sitznachbarn, teilt
die Karten neu aus und sieht sich seine neue Karte an. Dies gent so lange, bis

alle Karten auf diese Weise gemischt worden sind (sighe Abbildung auf S. 4). Die
Scharfschitzin ist nicht an der Kartenmischung beteiligt.

Die Sanduhr wird umgedreht und das Spiel beginnt.

SPIELABLAUF
\or Ablauf der Zeit muss die Scharfschiitzin jedem Spieler,
den sie fir einen Attentater hélt, 1 Schusskarte zuteilen.

DIE ZEIT IST ABGELAUFEN ...

1l

Sobald die Zeit abgelaufen ist, deckt jeder Spieler, der
gine Schusskarte erhalten hat, seine ldentitétskarte auf.

> Wurden alle Attentéter erschossen,
gewinnt das blaue Team

SCHUSSKARTE

) Hat die Scharfschiitzin eine Unbeteiligte oder die Zielperson erschossen,
gewinnt das rote Team.

Gibt es noch kein Siegerteam, decken alle nicht erschossenen Attentéter inre
|dentitdtskarten auf, Die Scharfschitzin zahit von 3 herunter (3, 2, 1). Dann
zeigen alle (berlebenden Attentéter gleichzeitig mit einer Fingerpistole auf einen
anderen Spieler. Alle Spieler decken ihre Karten auf,

) Haben der oder die Attentéter die Zielperson erschossen und keine Unbeteiligten
verletzt, gewinnt das rote Team. Andernfalls gewinnt das blaue Team.




SPIEL UM PUNKTE

Bei dieser Variante spielt man mehrmals hintereinander und notiert am Ende
jeder Partie fiir jeden Spieler des Siegerteams 1 Punkt. Nach einer vorher
festgelegten Anzahl an Partien wird der Spieler mit den meisten Punkten zum
Gesamtsieger erklart.

STRATEGIE

Um bei Crossfire; Im Fadenkreuz zu gewinnen, braucht es ein gutes detekti-
visches Gespur. Den ersten Hinweis geben die behaupteten |dentitdten der
Mitspieler. Treten zu viele Spieler als eine bestimmte Identitét auf,

kiinnen sie unmdglich alle die Wahrheit sagen. Den zweiten

Hinweis geben die Karten, die man wahrend des Spielaufbaus

gesehen hat. Deckt sich die eigene Erinnerung mit den

Aussagen der Sitznachbarn? Wenn ja, dann hat man eventuell
Verbiindete gefunden. Andernfalls konnte es klug sein, die
Waffe auf einen der beiden zu richten. Jeder Spieler verfiigt
{iber wertvolle Informationen — man muss Sie nur

richtig zusammensetzen. Anfanger konnten

damit beginnen, jeden Spieler zu fragen, was er

wahrend des Spielaufbaus gesenen hat, und dann

abwarten, was passiert.

Des Weiteren bendtigt man gute Menschenkennt-

nis, U das Spiel zu gewinnen. Wer macht einen

ehrlichen Eindruck und wer ligt einem offen ins

Gesicht? Wann sollte man die Wahrheit verbergen?

Manche Identitaten legen aroBen Wert darauf, inre

Tarnung aufrecht zu erhalten, wahrend andere eher an
[nformationsgewinnung interessiert sind. Seht euren Mitspielern
in die Augen und ergriindet ihre Geheimnisse.




NEUE IDENTITATEN

Sobald alle Spieler mit den Standardidentitdten vertraut sind, kann ein Teil der Spezial-
jdentitaten hinzugefiigt werden. Es folgt eine Beschreibung aller Spezialidentitaten,
Details tber ihre Funktion sowie Angaben dazu, welche Karten hinzugefigt und
entfernt werden missen, wenn mit dieser Spezialidentitat gespielt werden soll.

VOLLSTRECKER

Der Vollstrecker gilt als Agent, zeigt aber mit 2 Fingerpistolen auf
andere Spieler (anstatt mit1).

Spielmodus: Kreuzfeuer

Spieler: 5-8

Entfernen: 1 Agent und 1 Unbeteiligte

Hinzufiigen: 1 Vollstrecker und 1 Attentéter

PERSONENSCHUTZER

Der Personenschiitzer gilt als Agent. Statt auf einen Spieler

zu schieBen, zeigt er auf einen Spieler, den er beschiitzen will.
Dieser Spieler ignoriert 1 Schuss, der auf inn abgegeben wurde.
Spielmodus: Kreuzfeuer

Spieler: 5-10

Entfernen: 1Agent

Hinzufiigen: 1 Personenschiitzer

BOMBENLEGER

Wird der Bombenleger nicht erschossen, gewinnt er und alle
anderen verlieren.

Spielmodus: Kreuzfeuer oder Scharfschiitze

Spieler: 5-10

Entfernen: 1 Unbeteiligte

Hinzufiigen: 1 Bombenleger




ORDNUNGSHUTER

Der Ordnungshter gewinnt, falls keine Unbeteiligten erschossen
werden. Statt auf einen Spieler zu schieBen, zeigt er auf einen
Spieler, den er beschiitzen will. Dieser Spieler ignoriert 1 Schuss,
der aufihn abgegeben wurde.

Spielmodus: Kreuzfeuer

Spieler: 7-10

Entfernen: 1 Agent und 1 Attentater

Hinzufiigen: 1 Ordnungshiiter und 1 Unbeteiligte

DEMONSTRANTIN

Die Demonstrantin gilt als Unbeteiligte. Sie gewinnt, falls sie nicht
erschossen wird und das rote Team gewinnt. Wird die Demons-
trantin erschossen, verliert der Spieler, der sie erschossen hat,
auch wenn sein Team gewinnt, Die Demonstrantin eignet sich fir
Spielrunden, in denen das blaue Team zu oft gewinnt.
Spielmodus: Kreuzfeuer oder Scharfschiitze

Spieler: 5-10

Entfernen: 1 Unbeteiligte

Hinzufiigen: 1 Demonstrantin

UNTERSTUTZERIN

Die Unterstiitzerin gilt als Unbeteiligte. Sie gewinnt, falls sie nicht
erschossen wird und das blaue Team gewinnt. Wird die Unter-
stiitzerin erschossen, verliert der Spieler, der sie erschossen hat,
auch wenn sein Team gewinnt. Die Unterstitzerin eignet sich fiir
Spielrunden, in denen das rote Team zu oft gewinnt.
Spielmodus: Kreuzfeuer oder Scharfschiitze

Spieler: 5-10

Entfernen: 1 Unbeteiligte

Hinzufiigen: 1 Unterstiitzerin
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