AUS LIEBE zum SPIE-

**t

Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!

Vielen Dank an die Patreons mit Boardgamefan-Status: phil spichtig




ESCAPE PLAN (1-5 SPIELER)

| SPIELAUFBAU |

Siehe Seiten 4 & 5 der Anleitung, inkl. des Aufbaus fiir 2 Spieler.

SCHLUSSELBEGRIFFE

» Bekanntheit: Sobald Du Bekanntheit erlangst oder verlierst,
bewege einen schwarzen Bekanntheitswiirfel auf deinem
Spielertableau in den jeweiligen Bereich (+/-). Die Bekannt-

heitsleiste wird am Ende der Tagesphase angepasst.

Karte/Plattchen ersetzen, Krankenhaus besuchen, Be-
setzten Ort besuchen.

denmitglied nutzen, einen Informanten nutzen (Kontakt-
karte), eine Gruppe Gebaude besuchen, Die Kirche besuchen
(zahle Em ).

B Einkommen: Erhalte den kleinsten sichtbaren Betrag
auf der Einkommensleiste. Mit dem Verlauf des Spiels
wird das Einkommen sinken, da Spieler ihre Investitionen aus
Unternehmen ziehen.

[ 1 [] Erhalte sofort / m] bezahle sofort

[l 1 [ Erhalte bei Spielende / [l bezahle bei Spielende
g Vorteilspldttchen freischalten

@ Zusatzaktion erhalten

(schwarz), Gewerbegebiete (grau), Wohngebiete (griin) &
Wasser (blau). 1 Geldndetyp kann sich iiber mehrere Stadt-
pléttchen erstrecken!

auf dein Spielertableau. Vorteilsplattchen auf diesen Slots
gehen verloren. Kontaktkarten bleiben unter den Hand-
schellenkarten liegen.

Icons rechts oben zeigen, in welcher Aktion sie genutzt wer-
den konnen. Erhaltst Du Karten oder Plattchen, kannst Du...
a) ...sie aus dem Spiel entfernen

b) ..soweit wie moglich links auf deinem Spielertableau
ablegen

c) ...eine Karte/Plattchen auf deinem Spielertableau ersetzen
und +1 Bekanntheit erhalten.

den Stadtplattchen. Z. B. Geschéfte oder Verstecke. Du
kannst dich nur von Ort zu Ort bewegen.

el: Schlussel erhdltst Du in Verstecken. Du brauchst
sie fur geschlossene Geschifte oder SchlieBfacher in
Laden.
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Helfer- und Ausristungsplattchen. Erst wenn Du die Vorteils-
plattchen freischaltest, machst Du diese Slots nutzbar.

Platz. Schiebe Licken nach rechts auf. Das letzte freige-
schaltete Vorteilsplattchen wird aus dem Spiel entfernt.

lende. Sobald Du eine 4. Wunde erleidest, heilst Du sofort 1
Wunde und erhiltst eine Handschellenkarte.

Das Spiel wird in 3 Runden von jeweils 6 Phasen gespielt. Jede
Phase wird dabei von jedem Spieler in Reihenfolge abgehandelt.

01. Einkommen - Erhaltet Einkommen

02. Streife - Die Polizei aggiert

03. Stadt - Der Stadtplan weitet sich aus

04. Spielerreihenfolge - Ermittelt die Spielerreihenfolge
05. Spieleraktionen - Spielt die Phasen des Tages

06. Tageswechsel - Vorbereitung auf die nachste Runde

| [11EINKOMMEN |

I In der 1. Runde wird diese Phase iibersprungen!

Erhaltet den kleinsten sichtbaren Betrag auf eurer Einkom-
mensleiste (rechts auf dem Spielertableau).

Nur mit Be
ein Vorteilsp

it 1 oder 2: Zahle jetzt 3.000 $ um

a en freizuschalten.

Siehe Bekanntheit (Schliisselbegriff)
Siehe Einkommen (Schliisselbegriff)
Siehe Vorteilspldttchen (Schliisselbegriff)

| [21STREIFE |

Deckt nacheinander 2 Streifenkarten auf. Legt die gezogenen
Karten offen auf den jeweiligen Fluchtweg-Slots (1-3).

Die Slots représentieren nur den Status der Fluchtwege, nicht
aber deren genauen Standort. Die Standorte sind mit Notiz-

ABGERIEGELTE FLUCHTWEGE

Sobald beide Streifenkarten eines Fluchtwegs auf dessen
Slot liegen, gilt dieser Fluchtweg als abgeriegelt. Erst am 3. Tag
wird klar, welcher Fluchtweg tatsachlich nutzbar ist.

Sobald ein Fluchtweg abgeriegelt wird, legt ihr einen beliebi-
gen Fluchtwegplattchen-Stapel (grau oder schwarz) auf den

aufgedeckt sein, dann auf den jeweiligen Fluchtweg-Slot.

[31STADT

der jeweiligen Stapel angelegt.

» |hr misst an mindestens 2 Plattchen angrenzend anlegen.

b Geschiftsfeld oder Versteckfeld: Wihle ein noch ungenutz-
tes Geschifts- oder Versteckplattchen.

» Bandenfeld: Platziere 2 Bandenmitglieder aus dem Vorrat.

stapel auf und zieht je 2 Polizisten aus dem Beutel.

Sind beide Polizisten identisch, wird (wie im Aufbau) 1 der
Polizist entfernt!

Siehe Escape Plan-Karten (Schliisselbegriff)
Siehe Geldndetypen (Schliisselbegriff)
Siehe Orte (Schliisselbegriff)

it angepasst.
.............. artspieler.
Bei Gleichstand wird die relative Position getauscht.

In der ersten Runde sind alle Spieler gleich bekannt, daher wird
dieg te Spielerreihenfolge umgedreht!
Siehe Bekanntheit (Schliisselbegriff)

2 SPIELER-VARIANTE

» Sandra fuihrt normale Aktionen durch, sie ruht sich nie aus.
» Sandra zahlt hinsichtlich des Ermittelns der Bekanntheit als

» Sandra kann offene und geschlossene Geschafte besuchen.
» Sandra nutzt ihre Zusatzaktionsscheiben, wenn vorhanden.

Wichtiger Hinweis: Im 2-Spieler-Spiel ist die Reihenfolge der

ten nahc rechts um evtl. Liicken zu fiillen. Ziehe dar-1-r; emeneue

Karte und lege sie ganz links in die Auslage. Mache das Gleiche,
wenn Sandra Kontaktkarten nimmt.

‘ [51SPIELERAKTIONEN

Alle Spieler fiihren in Spielerreihenfolge pro Tagesphase jeweils
1 Aktion durch. Alle Spieler spielen Morgen, Nachmittag und
Abend. Nach jeder Tagesphase passen die Spieler (gemeinsam

Nacht und Ddmmerung sind optional und benétigen Zusatz-
aktionen, die vor der Benutzung vorhanden sein miissen.
Wahrend eines Zuges hast Du folgende Aktionen zur Auswahl:

01. Bewegen.

Ausrustungs- und Helferplattchen, Banden, Erste Hilfe &

03. Ausruhen (1x pro Tag).

[5.1]1 BEWEGEN

01. Reisen - 1-3 Bewegungspunkte (BP).
02. Umgehen - Der Polizei ausweichen.
03. Besuchen - Einen Ort aktivieren.

|_9 [5.1.11REISEN

Du darfst nicht stehen bleiben, sondern musst mindestens
1 BP ausgeben. Eine Bewegung muss immer auf einem Ort
enden!

Benzinkanister konnen fir je +1 BP ausgegeben werden.
Somit kann die Bewegungsreichweite einmalig auf bis zu 5 BP
erhoht werden.

U-Bahnen bringen dich sofort zu einer anderen U-Bahn-Station.
Diese Bewegung kostet selbst keine BP! Fiir die Nutzung der
U-Bahn erhéltst +1 BP zusétzlich.

Polizisten zwischen U-Bahnstationen miissen nicht um-
gangen werden!

Polizisten auf iiberflogenen Stadtpldttchen miissen nicht
umgangen werden!

Siehe Gelédndetypen (Schliisselbegriff)
Siehe Orte (Schliisselbegriff)

{3} [5.1.2] UMGEHEN

Bei einer normalen Bewegung beinhaltet das dein Startpldtt-
chen und jedes Pléttchen, das du durchquerst. Aber nicht das,
auf dem Du endest. Rein zu kommen ist einfacher als raus...

drauBen um die Aufmerksambkeit der Polizei zu erwecken!

Siehe Gelédndetypen (Schliisselbegriff)
Siehe Orte (Schliisselbegriff)

Siehe Stadtplittchen (Schliisselbegriff)
Siehe Wunden (Schliisselbegriff)
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2 Spieler: Sandra zdhlt fiir das Umgehen als zusdtzlicher
Polizist einer beliebigen Einheit (der umgehende Spieler ent-
scheidet).

I Dadurch sind 4 zu umgehende Polizisten méglich!

@ [5.1.3] BESUCHEN

I Du erhdltst +1 Bekanntheit fiir jeden anderen Spieler an

diesem Ort!
Siehe Orte im Detail

SANDRAS ZUG

> Reisen: Decke fiir Sandra so lang Inspektorkarten auf, bis ein
Ort aufgedeckt wird, der sich aktuell in der Stadt befindet.
Sandra bewegt sich direkt dorthin —sie hat beliebig viele BP.

Ausnahme: Ignoriere Fluchtwegkarten fiir offenen Fluchtwege
an Tag 1 und 2 (ziehe eine neue Karten). Falls Sandra an Tag 3
die Karte fiir den offenen Fluchtweg aufdeckt, bewegt sie sich zu
diesem Ort, macht aber keine Aktion. In ihren folgenden Ziigen
bewegt sie sich weiterhin.

» Umgehen: Sandra ist Polizistin, sie ignoriert diesen Schritt.

Folge dann den Anweisungen auf ihrer Karte.

Wurden alle Schritte ausgefiihrt, entferne die Inspektorkarte
aus dem Spiel - Sandra besucht keinen Ort 2x. Ubersprungene
Reisekarten werden in den Stapel zuriickgemischt.

[5.2] SONDERAKTIONEN

Du kannst beliebig viele Sonderaktionen nutzen.

> Ausriistungs- & Helferplattchen: Nutze den Effekt und dre-
he das Plattchen um. Helferpldttchen sind nur 1x nutzbar.

Siehe Bekanntheit erhalten (Schliisselbegriff)
Siehe Kontaktkarten, Helfer- & Ausriistungspldttchen

fuhre den Effekt der Karte aus und drehe sie anschlieen
um.

Siehe Kontaktkarten, Helfer- & Ausriistungspldttchen

> Erste Hilfe: heile 1 Wunde und drehe das Erste Hilfe-Platt-
chen (Pflaster) anschlieBend um.

Siehe Wunden (Schliisselbegriff)

» Bandenmitglied: Stelle 1 Bandenmitglied zuriick auf den Ort
mit deinem Bandenkontrollmarker und wéhle 1 Effekt:

01. Verliere -1 Bekanntheit.
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Hast Du beide Bandenmitglieder wieder zuriickgestellt, nimm
deinen Bandenkontrollmarker wieder an dich.

genutzt werden. Erhalte dafir jeweils I 10' am Spielende.

[5.3 TAUSRUHEN (1X PRO TAG)

Statt dich zu bewegen kannst Du dich ausruhen.

01. Drehe deinen Ausruhenmarker auf die Mondseite.

04. Drehe dein genutztes Erste Hilfe-Plattchen wieder um.

Siehe Kontaktkarten, Helfer- & Ausriistungspldttchen

[5.4]1 BEKANNTHEIT ANPASSEN

Am Ende einer Tagesphase (1 Aktion pro Spieler) wird die
rechnet und die Bekanntheitsleiste angepasst. AnschlieBend
werden die 4 Bekanntheitswiirfel zurtickgesetzt.

Bekanntheit auf der Bekanntheitsleiste.

I Beispiel: 2 Wiirfel im +Bereich und 1 Wiirfel im -Bereich = +1

liebigen Polizisten auf diesen Spieler bewegen.

> Das Ziel-Stadteplattchen muss nicht benachbart sein.
> Keine gleichfarbige Polizisten auf einem Stadtepldttchen.

> Der bewegte Polizist muss hinterher naher an dem Spieler
stehen, der die Linie tiberschritten hat, als vor der Bewegung.

02. Schalte 1/2 Vorteilsplattchen (und 1 Zusatzaktion) frei.

Siehe Vorteilspldttchen freischalten (Schliisselbegriff)

2 Spieler: Sandras Bekanntheitsmarker bewegt sich um 1 Feld
aufwdirts, wenn ein Bekanntheitswiirfel dariiber liegt, und
umgekehrt. Befinden sich Bekanntheitswiirfel dartiber und da-
runter, bewegt sich ihr Marker nicht. Entfernt anschleiSend alle
ein Spieler eine Linie liberschreitet, muss der 2. Spieler einen
Polizisten fiir Sandra nach den normalen Regeln bewegen.

| 161 TAGESWECHSEL |

01. Drehe deinen Ausruhenmarker auf die Sonnenseite.
02. Setze den Zeitmarker auf Sonnenaufgang.

ENTKOMMEN (NUR AM 3. TAG!)

Bewege dich zum letzten verbliebenen Ausgang. Entkommen
ist eine freie Aktion und kostet keine BP.

» Die Kosten der Flucht richten sich nach der Spieleranzahl

(siehe Spielhilfe).
» Sobald min. 1 Spieler entkommen ist, muss jeder verblei-
bende Spieler pro Zug zahlen.

Kannst Du die Betrdige nicht zahlen, wirst Du festgenommen
und verlierst das Spiel.

Polizisten auf dem Exit-Pldttchen miissen auch umgangen
werden!

ORTE IM DETAIL

Du kannst die Funktionen der Orte erst dann vorlesen, sobald
sie ausgelegt werden.

| KLINIK |

03. Heile 1 Wunde.
04. Nimm 1 Kontaktkarte.

| KIRCHE |

01. Erhalte 1 Bekannt

it fur jeden anderen Spieler vor Ort.

03. Zahle Be
04. Nimm 1 Kontaktkarte.

| BANDEN

I Nur méglich, wenn sich 2 Bandenmitglieder vor Ort befinden!
01. Zahle Eﬂi

02. Platziere 1 Bandenkontrollmarker auf dem Ort.

03. Stelle die 2 Bandenmitglieder auf dein Spielertableau.

Siehe Bandenmitglied (Sonderaktion)

| GESCHAFTE (JE 3X IN 2 GRUPPEN) |

oder in weilen Bereich fiir Siegpunkte bei Spielende.
04. Erhalte 1 Kontaktkarte aus der Auslage.

Besuchst Du alle 3 Geschdifte einer Gruppe (Blau/Lila),
schaltest Du einen Bonus frei: 1 Zusatzaktionsscheibe bzw. 1

Sobald 2 Wiirfel (1-3 Spieler) bzw. 3 Wiirfel (4-5 Spieler) auf
einem Geschdft liegen, muss es schlieSen! Um dieses Geschdift
zu betreten musst Du 1 Schliissel umdrehen!

Siehe Einkommen (Schliisselbegriff)

Siehe Kontaktkarten, Helfer- & Ausriistungspldttchen
Siehe Schliissel (Schliisselbegriff) :-)

| VERSTECKE (3X)

02. Nimm den obersten Wiirfel auf deiner Einkommensleiste.

03. Escape Plan-Karte: In Einkommensbereich fir Ei
oder in roten Bereich fiir Siegpunkte bei Spielende.
04. Verliere -1 Bekanntheit.

06. Du darfst 1 beliebiges Helferplattchen kaufen und auf
deinem Spielertableau platzieren.

Besuchst Du alle 3 Verstecke (Rot), schaltest Du einen Bonus

02. Nimm 1 Benzinkanister.
03. Optional: Kaufe 1 oder 2 Ausriistungsplattchen.
04. Optional: Verbrauche 1 S | fur ein SchlieBfach.

SCHLIESSFACHER GFFNEN

Du musst 2 Voraussetzungen erfiillen:

01. Einen Schliissel in der Farbe des Schliefaches umdrehen.

Siehe Kontaktkarten, Helfer- & Ausriistungspldttchen
Siehe Schliissel (Schliisselbegriff) :-)

| FLUCHTWEGE

daraus 1 Plattchen aus.
03. Erhalte in beiden Fallen anschlieBend 1 Kontaktkarte.

‘ SCHLUSSWERTUNG

Verrechne I X I auf dem Wertungsblock.

GLEICHSTANDSBRECHER

01. Das meiste Geld hinter dem Sichtschirm.

04. Die Spieler teilen sich den Sieg.
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