John, Rachel, Chris, Pit, Annette ... — was fiir
jeden anderen eine belanglose Aufzihlung von
Namen ist, ist fiir dich die Hall of Fame deiner
Branche. Legendire Unterhéndler, deren Ruf
tiber Landesgrenzen hinweg bekannt ist. Du
traust deinen Augen kaum, als du den Brief mit
der Einladung des diesjahrigen Symposiums

dass du endlich diese
Koryphien ihres Gebietes
kennenlernen kannst — eine
solche Partnerschaft wiirde
sicher bedeuten, dass du in
dringendster Not auf jhre
Hilfe zuriickgreifen kannst.

bekommst. Dein Erfolg hat sich herumgesprochen und
du wurdest als Redner eingeladen. Und es bedeutet,
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Mit Die Verhandler erhiltst du als Spieler einen
brandneuen Satz Unterhdndler fiir Der Unterhdindler.

Du hast richtig gelesen! Schliipfe fiir deine Partie in die
Rolle eines neuen Unterhindlers, um auch dir Vorteile
gegeniiber den Geiselnehmern zu geben.

Diese Rollen eignen sich besonders dann sehr gut, wenn
du es partout nicht schaffst, gegen einen Geiselnehmer zu
gewinnen oder du neue Strategien ausprobieren willst!

Du kannst jede Rolle gegen jeden Geiselnehmer spielen!
Wihle einfach im Spielaufbau 1 der Rollen aus und lege
sie vor dir ab.

1x in jeder Partie kannst du die Fahigkeit der
Unterhédndler-Rolle einsetzen. Dann legst du die Karte
zuriick in die Schachtel.

AUSWAHL-KARTEN

Dieser Erweiterung liegen 3 Auswahlkarten mit den
Geiselnehmern aus dem Grundspiel bei. Zusammen
mit den Erfolge-Karten aus den Geiselnehmer-
Erweiterungen, kannst du diese Karten verwenden, um
den Geiselnehmer einer Partie zufillig zu bestimmen!
Vorbei ist das ewige ,Wer soll es diesmal sein?“ - Zufall
sei Dank!

Anleitung aufbewahren!

Deutsche Ausgabe
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Realisation: Benjamin Schénheiter

HINWEISE ZU SPEZIELLEN KARTEN
Der Bart

Die ausgespielte Verhandlungskarte
bleibt bis zur nachsten Kaufphase vor
dir liegen.

DER BART

Einmal im Spiel:

Spicle in der Eskalationsphase 1
Verhandlungskarte verdeckt und ohne
Effeke aus, um zu verhindern, dass 1
oder mehrere Geiscln vom Effcke ciner
roten Eskalationskarte gerdret werden.

Der Bruchpilot

Wahlst du ihn, musst du bei
Spielaufbau 1 Geisel IN GEFANGENSCHAFT

in den -Bereich versetzen.

DER BRUCHPILOT

Spielaufbau: 1 Geiscl INGEFANGEN-
SCHAFT wird getdtet.

Einmal im Spicl:
Du darfst bei 1 Bedrohungswurf

5 Wiirfel werden (egal was das Gefah-

renniveau oder Boni/Mali angeben).
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