Ein totaler Krieg um die Kontrolle der
letzten Trinkwasserquellen der Erde hat

die Nationen zerstort, die wir kannten. Die
gesamte Bevilkerung des Planeten wird auf
30.000 Menschen geschdtzt. Und die Zahl
fallt. In dieser Welt haben 4 verbliebene
Stdmme Zuflucht unter der Erde gefunden,
wo sie zu iiberleben versuchen. Ihre

einzige Hoffnung ist der ,,Konvoi”, eine
Organisation, die das Land bereist und
nach Uberlebenden sucht, die wiirdig

sind, sich den unterseeischen Stddten
anzuschliefSen, welche die einzige Hoffnung
auf ein dauerhaftes Uberleben bieten. Nur
ein Stamm wird das Privileg erhalten, sich
sich dem Konvoi anschliefSen zu diirfen, in
dem er der Organisation mehr bietet als
alle anderen: Menschen, Ausriistung und
Uberlebensfihigkeiten.

A GAME BY
GREGORY OLIVE

LIEL DES SPIELS

In Outlive verkorpert ihr einen der iiberlebenden Stamme des
Atomkriegs. Eure Zuflucht hat bis jetzt Stand gehalten, aber
wie lange noch? Ihr habt 6 Tage (6 Runden im Spiel) bevor der
Konvoi eintrifft, um Euren Stamm zu entwickeln und die meis-
ten Uberlebenspunkte (UP) zu erreichen, um als wiirdig erach-
tet und vom Konvoi aufgenommen zu werden. Wenn nicht, gut,
sagen wir mal: eure Chancen auf ein weiteres Uberleben liegt
nahezu bei Null und ihr konntet als kleine atomare Giftpfiitze
auf dem Boden enden... Um zu beweisen, dass ihr den wiirdigs-
ten Stamm stellt, sendet ihr eine Gruppe fahiger Leute aus, um
draufSen nach Ressourcen zu suchen, die helfen, eure Zuflucht
auszubauen, eure Uberlebenden zu ernihren und vielleicht
weitere zu finden, die euch helfen, den Betrieb eurer Zuflucht
aufrecht zu erhalten und euch vor der Strahlung von auRRerhalb
zu beschiitzen. Ressourcen werden ebenfalls dabei helfen, unse-
lige Ereignisse zu {iberstehen und Ausriistung zu reparieren, die
eine groRe Hilfe bei eurer Erkundung der AuRenwelt sein kann.
Thr bekommt Uberlebenspunkte (UP) fiir alle oben aufgefiihr-
ten Aktionen. Dem Stamm mit den meisten UP bei Ankunft des
Konvois wird erlaubt, sich dem Konvoi anzuschlieRen und dieser
Holle auf Erden zu entkommen.

GRUNDLEGENDER SPICLABLAUF

Jeder Spieler hat 1 Zuflucht und 4 Helden mit
verschiedenen Werten (4 Meeples mit den Werten
3, 3, 4 und 5). Diese Werte stellen deren Kraft und
Stdrke dar. Einem mit dem Wert 5 markierten Held
stehen 5 Aktionen zu Verfiigung, einem Helden mit der Starke 3 nur 3
Aktionen.

¢ In jedem Zug bewegen die Spieler ihre 4 Helden einen nach dem
anderen {iber das Spielbrett, mit dem Ziel, Ressourcen einzusam-
meln:

- Giiter (Commodities): Fleisch (@), Wasser (@) und
Konservendosen ((g&)) die bendtigt werden, um die Bewohner der

Zuflucht zu erndhren.

- Werkstoffe (Materials): Holz (@), Metall (@) und Mikro-
chips ((&5) die bendtigt werden, um Ausriistung zu reparieren und die

Zuflucht zu verbessern.

- Munition (Ammupitions): Kugeln fiir die Jagt oder um sich zur
ehr zu setzen. é

’-.

In Outlive sind Giiter und Werkstoffe zwei spezielle Begriffe
mit spezieller Bedeutung: Giiter werden fiir die Ernihrung

verwendet, Werkstoffe zum Bau und zur Reparatur.

ILLUSTRAYED BY
MIGUEL COIMBRA

Helden kdnnen Ruinen in den Stadten durchsuchen um Ausriistung
zu finden und so ihre Chance auf ein Uberleben erhshen.

e Helden auf dem Spielbrett kénnen aktiv oder inaktiv sein, was
von der Stellung eines Meeple abhdngt (stehend oder liegend). Der
Ausdruck « Aktiv » bezeichnet einen Helden, der bereits gespielt
wurde (Meeple steht aufrecht). « Inaktiv » bezeichnet einen
Helden, der darauf wartet, gespielt zu werden (Meeple liegt).

Inaktiv

®Die Zuflucht jedes Spielers besteht aus einzelnen Rdumen. Jeder
Raum bietet dem Spieler besondere Effekte.
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® Effekte werden aktiviert, wenn ein Raum gebaut und vollstindig
mit Uberlebenden besetzt ist um dessen Funktion auszufiihren. Aber
Vorsicht: je effizienter ein Raum ist, desto groRer sind die Kosten an
Giitern, um ihn zu betreiben!

p
GEBAUTER Effekte werden aktiviert, wenn ein Raum gebaut
RRUM und vollstindig mit Uberlebenden besetzt ist
e =

g +2F ndf

3enotigt Giiter,
\ ,(-\ sobald sich
nindestens ein
;; Uberlebender
im Raum
aufhalt

Raum gebaut ist

® Spieler kdnnen Ressourcen (Giiter, Werkstoffe oder Munition)
abgeben um schadliche Ereignisse abzuwenden die wahrend des
Spiels auftreten werden.
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>> Ziehe 6 erweiterte Raume und 2 Anfiihrerkarten vom Stapel.

>> Wahle 4 erweiterte Raume von den gezogenen 6 aus und lege
sie auf die Platze fiir Rdume auf der rechten Seite Deiner Zuflucht
(,im Bau” Seite) (). Wirf die beiden restlichen Réume ab.

>» Wihle einen der Riume Deiner Zuflucht und baue ihn
kostenlos (,.gebaut” Seite). Nimm 4 Uberlebende und stelle sie
entweder in Deine Luftschleuse (@) oder in den neu gebauten
Raum. Zur Erinnerung: Effekte von Raumen werden nur dann
aktiv, wenn die Riume vollstandig mit Uberlebenden besetzt sind.

> Wahle einen der beiden Anfiihrer die Du gezogen hast,
und wirf den anderen ab. Der Anfiihrer markiert deine
Startpunkte auf dem zentralen Spielbrett (G), sowie
deine Startressourcen und Ausriistung. Die Ausriistung gilt als
beschadigt.

PERSONLICHER SPIECBEREICH

> Jeder Spieler wahlt eine Farbe und eine Zuflucht aus.

‘ > Stelle den Marker auf dem Strahlungsmesser . auf
Position 0.

>> Lege die abgebildeten 3 Standardrdume auf die Platze fiir Rdume
auf der linken Seite Deiner Zuflucht (,im Bau” Seite) ().
Draw; | Equipment tile.
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Um die Startpositionen zu bestimmen, muss die
Anfiihrer so gedreht werden, dass Position der
Militérbasis auf dem Spielbrett mit dem rechten

oberen Feld der Karte iibereinstimmt.

J uﬂi"lﬂl_.] E'u'En
4-2 Ammunitions or - I Eummndlty‘_-—

Die Werte der Helden auf den Startpositionen ist nicht
vorgegeben. Die Spieler suchen sich aus, welchen Helden
sie auf eine der 4 Startpositionen ihres Anfiihrers stellen.

I .

Die Spieler konnen ihre Helden gleichzeitig platzieren
oder, als strategische Variante, jeweils einen Helden
reihum.

> Setze deine Helden auf das zentrale Spielbrett, lege deine
Startressourcen auf die zugehorigen Lagerfelder (@) und
platziere die Startausriistung ({J) neben der linken Seite
Deiner Zuflucht. Bedenke, dass die Ausriistung beschadigt ist
und repariert werden muss, bevor sie verwendet werden kann.

T

Beispiel: Gelb wihlt den Raum, der ihm erlaubt, Ereignisse mit
geringeren Kosten abzuwenden und entscheidet sich, den Raum
sofort zu aktivieren, in dem er seine 4 Uberlebenden in den Raum
setzt. Weiterhin sucht sich Gelb ,,Solen Livrich” als Anfiihrer aus.
Er legt seine 4 Helden in den Wald, das Frachtschiff, die Mine
und die westliche Stadt. Er nimmt sich zwei Konservendosen und
lagert sie in seiner Zuflucht. Er legt den Enterhaken als beschd-

' digte Ausriistung links neben seine Zuflucht.

3/ LENTYRALES SPIEEBREYT

> Der Spieler mit dem dltesten Anfiihrer ist Startspieler
und nimmt sich den zugehdérigen Marker.

2/ KONYOI SPIELBREYY

> Mischt die Ereigniskarten und zieht 6 von ihnen. Legt sie
zufdllig und verdeckt auf das Konvoi Spielbrett, ein Ereignis
auf jeden Platz. (A ).
Das Konvoi Spielbrett wird als Rundenzahler verwendet, zeigt

die aktiven Ereignisse und die Starke der Strahlungswelle (
B an, der die Spieler diese Runde ausgesetzt sind.

> Legt das zentrale Spielbrett () in die Mitte des Tisches.

> Legt alle Ressourcen und Uberlebenden neben das Spielbrett,
5o dass jeder Spieler sie einfach erreichen kann (()).

» Mischt die Ausriistungskarten (@) und bildet einen Stapel
neben dem zentralen Spielbrett.

> Mischt alle Beuteplattchen, bildet daraus 3 Stapel, und legt
diese offen auf die passende Stellen () beim Jahrmarkt
, dem Wald (§g und der Mine (gg. Die Anzahl der Plittchen im
Stapel ist abhang1g von der Anzahl der Spieler: 6 Plattchen bei
zwei Spielern, 8 bei 3 Spielern und 10 bei 4 Spielern. Alle {ibrigen
Plattchen werden verdeckt zuriickgelegt und sind den Spielern
nicht bekannt.

>> Legt den Algen Marker auf seinen Platz in der Militarbasis
@

> Nehmt die zu den Stadten H"'\ gehdrenden Suchplattchen (10
pro Stadt), mischt diese, bildet einen verdeckten Stapel, und
legt ihn auf die zugehdrige Stelle in der jeweiligen Stadt (G

und @).
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WIE WIRD GESPIELT

Eine Partie Outlive geht iiber 6 Tage (6 Runden). Jede Spielrunde ist in 3 Phasen unterteilt: Dimmerung, Tag und Nacht.
i) In der DAMMERUNG werden die Ressourcen auf dem allgemeinen Spielbrett nachgefiillt, bevor die neue Runde startet.

2) Wahrend der TAGES sammeln die Spieler Ressourcen in der AuRenwelt.

3) In der NACHT wickeln die Spieler ihre Zuflucht ab: Uberlebende emihren, Strahlung und Ereignisse abhandeln, Ausriistung

reparieren und neue Rdume bauen.

LRGER AUF DEM ALLGEMEINES SPIELBRETT NACHFULLEN

Das Lager an jedem Ort auf dem Spielbrett muss nachgefiillt werden, bevor eine neue Runde beginnt. Die Spieler benutzen den
allgemeinen Vorrat um Nachschublager abhangig vom Ort und der Anzahl der teilnehmenden Spieler aufzufiillen (die Anzahl
ist an jedem Ort angegeben). Es wird lediglich aufgefiillt, die Spieler vervollstdndigen das Lager nur bis zur angegebenen Anzahl.
Die Gesamtzahl der Ressourcen kann die spielerabhdngige Kapazitdt fiir den Ort nicht {iberschreiten. Das Auffiillen der Stadte
(Suchpléttchen und Ausriistungskarten) erfolgt wie weiter unten beschrieben.

Anzahl der Spieler

(Anzahl der Spieler 2 3 4 )

( Anzahl der Spieler 2

| ™ Blackwood City

>> Ziehe 3 neue

Ausriistungskarten
vom
Ausriistungsstapel

| (lege Karten der Vorrunde
ab, wenn welche iibrig

| geblieben sind). Mische den
Ausriistungsablagestapel,
wenn Ausriistungsstapel leer
ist.

| > Mische verdeckt alle 10

| Suchplittchen. Werfe eine
spielerabhdngige Anzahl von
Plittchen ab. Abgeworfene
Suchpldttchen werden offen
neben den Stapel gelegt,
damit die Spieler sehen
konnen, welche Plittchen
bereits entfernt wurden.

4
Kapazitit Militirbasis 6E 8E 10 ==
Kapazitit Wald €9 6 G 8 G 10 @J L Kapazitit Damm ) 7 @ 9 @ 11 @J Dreht den Algen Marker auf die Seite ,, Aktiv" .

‘ Anzahl Platchen
ﬂ des Spieler  im Stapel
2 6
4 3 8
j‘. 4 10
3 J
Anzahl der Spieler

™ silent Peak (genau wie
Blackwood City)

> Ziehe 3 neue
Ausriistungskarten
vom

_J Ausriistungsstapel (lege Karten

der Vorrunde ab, wenn welche

librig geblieben sind). Mische

den Ausriistungsablagestapel,

wenn Ausriistungsstapel leer ist.

>> Mische verdeckt alle 10
Suchpldttchen. Werfe eine
spielerabhangige Anzahl von
Plattchen ab. Abgeworfene
Suchpldttchen werden offen
neben den Stapel gelegt, damit
die Spieler sehen konnen,
welche Plittchen bereits
entfernt wurden.

Anzahl Plattchen im
der Spieler Stapel

2 6

- 3 8
4 10
/ \ \ )

“",

Frachtschiff : Lege einen Uberlebenden

N\

2 3 4 ] (@ oder .) ( Anzahl der Spieler 2 3 4
Kapazitit Jahrmarkt € 6 @ 8 @ 10 @J auf jedes freie Feld.

L Kapazitit Mine 6 @ 8 @ 10 @J




i/ RNFANG DER RUNDE

® Deckt die Ereigniskarte der entsprechenden Runde auf dem Konvoi
Spielbrett auf und wendet ihre Effekte und die Effekte vorheriger Erei-
gnisse, die nicht abgewendet wurden, an. Ereignisse sammeln sich an

~

Name
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Uberlebenspunkt

Effekt

Ressourcen, um die Veranstaltung zu losen.
| J

und bleiben so lange aktiv, bis sie von einem Spieler in der Nachtphase
abgewendet werden.

seinen anderen Helden 3 bereits auf dem Wald platziert, der
Damm und die Mine sind bereits von seinen inaktiven Helden
belegt. Griin kann seinen Helden 3 also nur noch von der
Militdrbasis in die Stadt entsenden. Wenn er wieder an die
Reihe kommt, kann er seinen Helden 4 oder 5 zum Munition
sammeln schicken (wenn noch welche (ibrig ist).

"Helden, die'béwegt werden kénnen, miissen als
erstes bewegt werden. Wenn ein Held in einer Runde
nicht bewegt werden kann (z. B. weil die Felder des

Frachtschiffs voll sind), dann bleibt er stehen und fiihrt
_ - keine Aktionen in der Runde aus!. -

SAMMELN

e Wenn ein Held einen neuen Ort erreicht, wird er immer stehend
platziert (dies zeigt an, das er aktiviert wurde). Abhdngig von den an
diesem Ort anwesenden Helden:

2/ YERSEYZEN
® Beginnend mit dem Startspieler nimmt jeder Spieler einen seiner
inaktiven Helden (liegend) auf dem Spielbrett, stellt ihn auf und
bewegt ihn ein oder zwei Felder von seinem aktuellen Ort auf einen
anderen Ort, an dem sich noch kein Held derselben Farbe befindet,
und fiihrt dort seine Aktionen aus (vgl. Beschreibung der Orte - S. 8).

4 \

DIE 5 BEWEGUNGSREGELN

> Ein Held kann sich in bis zu 2 Felder weit in eine
Richtung bewegen.

>» Ein Held darf nicht an dem Ort bleiben (oder
zuriickkehren), auf dem er am Ende der vorherigen
Runde gestanden hat.

> Ein Spieler darf nur einen Helden seiner Farbe in dem
Zielort platzieren (stehend oder liegend).

> Ein Held darf iiber einen Ort hinwegziehen, auf dem
ein Held gleicher Farbe steht, aber dort nicht seine
Bewegung beenden.

> Ein Held darf seine Bewegung auf einem Ort beenden,
auf dem Helden anderer Farben (stehend oder liegend)
platziert sind.

Beispiel: Griin méchte zu Beginn seines Zuges Munition ein-
sammeln. Weil er bereits in der vorherigen Runde in der Mili-
tdrbasis war, kann sein Held 3 dort nicht stehen bleiben. Sein
Held 5 und Held 4 kénnten dort hinziehen, aber zundchst
muss Griin seinen Helden 3 von dort weg bewegen. Griin hat

ES GIBT DORT KEINEN AKTIVEN HELDEN )

Der Spieler kann seine Aktionen durchfiihren, Ressourcen sammeln
und/oder jagen, abhdngig von dem Ort. Ein Held kann die Anzahl
Aktionen ausfiihren, die seiner Stdrke entsprechen, diese jedoch durch
die verfiigharen Ressourcen begrenzt sein konnen. (vgl. Beschreibung
der Orte - S. 8).

i e e r
w*'Spieler konnen nur das einsammeln, was ein Ort bietet.
Wenn alle Ressourcen eine Ortes wiihrend einer Runde

eingesammelt wurden, stehen hier fiir den Rest der
Runds keine wei_teren Ressourcen zu Ve:fiiglfng.‘_ 7
EINER ODER MEHRERE AKTIVE HELDEN
BEFINDEN SICH AN DEM ORT

e Bevor er seine Aktionen ausfiihren kann, muss der Held Druck
auf seine Feinde ausiiben, in dem er alle aktiven Helden mit
geringerer Starke bedroht. Der Druck entspricht der Stérke des
Angreifers abziiglich der Starke des Opfers. Dies ist eine freie Aktion.

Beispiel: ein Held 5, der einen Held 3 bedrdngt, iibt einen Druck

von 2 aus (5-3=2).
e Wenn ein Held bedroht wird, kann er beschlieRen
zuriickzuschlagen, in dem er Munition ausgibt um den seinen
eigenen Druck dem Druck des Angreifers anzupassen. 1 Munitions-
marker entspricht 1 Punkt Druck. Also muss ein Held 3 zwei Muni-
tionsmarker ausgeben, um einen Held 5 Angreifer zuriickzuschlagen.
Er kann sich aber auch entscheiden, nur einen Munitionsmarker
auszugeben und sich dem Druck von 1 zu stellen.

‘Munition kann nicht benutzt werden, um
den Angriffsdruck zu erhohen, sie wird
i ausschlieflich bei der Verteidigung eingesetzt.

Wenn ein Held keine Munition abgeben kann oder will, kann ihm der
Angreifer Werkstoffe oder Giiter in Hohe des ausgeiibten Drucks
stehlen.

Der angegriffene Held entscheidet, welche Ressourcen er dem
Angreifer iiberldsst (1 oder 2 Werkstoffe/Gliter gegen jeweils 1
oder 2 Punkte Differenz).

i#Druck kann nur atif aktive Helden ausgeiibt werden. Inaktive
Helden, die noch nicht am Zug waren, kénnen nicht als Ziel
ausgewdhlt werden.

Beispiel: Der rote Held 5 erreicht den Damm. Dort befinden
sich ein aktiver gelber Held 3, ein aktiver griiner Held 4 und
eine inaktiver blauer Held 3. Der rote Held (ibt Druck auf
Jjeden aktiven Helden mit geringer Stéirke aus, also alle bis
auf blaue (der inaktiv ist/liegt). Der gelbe Spieler (Stdirke
3) gibt 2 Munitionsmarker ab, um den Druck auf 3 zu redu-
zieren (5-2). Er gibt keine Ressourcen an den Angreifer ab.
Der griine Spieler (Stdrke 4) entscheidet sich, seine Muni-
tion fiir die Jagd zu behalten. Auf ihn wird ein Druck von 1
ausgeiibt. Er nimmt 1 Holz aus seiner Zuflucht und gibt es
dem roten Spieler.

Druck wird nur auf Helden ausgeiibt die bereits
an dem Ort befinden. Wenn ein Held einen Ort
erreicht, an dem sich bereits ein aktiver Held

mit grofSerer Stiirke befindet, kommt er nicht zu
i, Schaden. B

Hat ein Spieler keine Werkstoffe und keine Giiter,
muss er nichts abgeben.

o Es muss Druck ar;gréij‘bare Helden angewendet werden. Der
Angreifer muss Ressourcen bei dem unterdriickten Spieler
stehlen, wenn welche verfiigbar sind.

_

® Sobald ein Spieler damit fertig ist, Druck auf seine
Feinde auszuiiben, kann er seine Stdrke einsetzen, um
abhangig vom Ort Ressourcen zu sammeln oder zu jagen.

Hat der Spieler die Aktionen seines gerade bewegten Helden
aufgebraucht ist der er Spieler zu seiner Linken an der
Reihe, einen seiner Helden aktivieren und so weiter bis
jeder Spieler seine 4 Helden gespielt hat (einen nach dem
anderen aufrecht gestellt hat).



i/’ Wenn ein Held an einem Ort ankommt, erhilt er
Aktionspunkte entsprechend seiner Starke. Er kann
entscheiden, wie viele Punkte er fiir die verfiigbaren
Aktionen aufwendet.

BESCHREIBUNG DER ORYE

Orte liefern jeden Tag Ressourcen, Uberlebende und/oder
Ausriistung in beschrankter Zahl. Einige Orte erlauben es den
Spielern zu jagen, aber die Beute ist begrenzt. Du kannst
mit Deinen Helden jeden Tag 4 verschiedene Orte besuchen.
Achte darauf, dass die Ressourcen nicht erschopft sind, bevor
Du dort ankommst.

MILITARBASIS:

Die Militdrbasis stellt Munition und/oder Algen fiir
den Strahlenschutz bereit:

e Spieler konnen 1 Aktion fiir das Einsammeln
eines Munitionsmarkers verwenden. Gesam-
melte Munition wird auf das entsprechende Feld
in der Zuflucht gelegt. Sie kann fiir die Jagd oder
fiir das Herabsetzen des ausgeiibten Drucks durch
Helden anderer Spieler verwendet werden.

. e Spieler kdnnen 1 Aktion fiir das
. Aufnehmen von 1 Algen verwen- @
den. Die Algen reduzieren die }

Anzeige auf dem Strahlenmessgerdat
i der Zuflucht sofort um 1 Stufe (vgl. Strah- lung
4 auswerten- Nacht - S. 10). Es ist nur 1 Einheit Algen pro
. Runde verfiigbar. Sobald dies benutzt wurde, wird der Marker
bis zur ndchsten Runde auf die Riickseite gedreht.

Beispiel: Der rote Held 5 erreicht die Militérbasis. Er kann
5 Munitionsmarker oder 4 Munitionsmarker und die Algen
gegen die Strahlung einsammeln.

verschiedene Arten von Beute, die sich durch ihren Pelz und den
Grad ihrer Ausdauer (3, 4, 5, 6, oder 7) unterscheiden.

DER WALD / DIE MINE /@ DER JAHMRKT Jeder dieser Orte hat einen Stapel Beuteplattchen. Es gibt 5

Nur das oberste Beuteplattchen des Stapels kann von einem Hel—
den gejagt werden. Neue Beute steht erst dem nachsten Helden
zu Verfiigung.

Um eine Beute zu erlegen, muss man so viele Aktions-
punkte ausgeben, wie dem Grad der Ausdauer des Beu-
teplattchen (mittig, rote Zahl) entsprechen. Die Ausdauer
kann durch den Einsatz von Munition reduziert werden.
Jedes eingesetzte Munitionsplattchen reduziert die Aus-
dauer um 1.

Beispiel: Der rote Spieler setzt seinen Helden 4 auf den
Jahrmarkt. Er will das Beutepldttchen mit einer Ausdauer
von 6 jagen. Er wendet 3 Munitionspldttchen auf, um die
Ausdauer auf 3 zu reduzieren (6-3). Jetzt kann er die
Beute erlegen und einen weiteren Aktionspunkt zum Ein-
sammeln eines Mikrochips aufwenden.

Jedes Beuteplattchen Lliefert so viele Fleischmarker wie
die schwarze Zahl im oberen Bereich angibt. Das erste Mal,
wenn ein Held eine Beute erlegt, erhalt er die kleinste Anzahl
an Fleischmarkern (die Zahl ganz links). Wenn er die gleiche
Beute (Ausdauer) ein zweites Mal erlegt, erhalt
er die zweitkleinste Anzahl an Fleischmarkern und
so weiter. Beutepldttchen werden links von der
Zuflucht des Spielers platziert.

Beispiel: der rote Spieler hat bereits zwei mal
Beute der Stufe 6 erlegt. Die erste Beute lie-

ferte ihm 4, die zweite 5 Fleischmarker. Die dritte Beute
dieses Typs wird ihm jetzt 6 Fleischmarker liefern.

Spieler kdhnen nicht mehr Munitionsmarker
abgeben, als dem Grad der Ausdauer des
s _ Beutepliittchens entsprechen. )
Beuteplittchen werden nicht nachgefiillt. Ist ein
Stapel aufgebraucht, gibt es an diesem Ort bis zum
. Ende des Spiels keine weiteren Beutepldttchen.,

An diesen 3 Orten findet man Werkstoffe: der Wald liefert
Holz, die Mine Metall und der Jahrmarkt Mikrochips. AuRer-
dem konnen Spieler diese Orte fiir die Jagd nutzen.

e Spieler konnen 1 Aktion verwenden, um 1 Werkstoff
einzusammeln (Holz, Metall oder Mikrochip). Eingesam-
melte Werkstoffe werden auf dem zugehorigen Feld in der
Zuflucht platziert.

eSpieler konnen 1 Aktion verwenden, um zu
jagen. Die Jagd bringt Fleisch ein. Nur das
oberste Beutepldttchen des Stapels kann von
einem Helden in dem Zug gejagt wer- :

den, in dem er den Ort erreicht.

Im Frachtschiffbereich befinden sich Konserven-
dosen (unverderbliche Nahrung, vgl. Zuflucht
aufriumen - S. 11), Uberlebende und der
Startspielermarker.



e Der erste Spieler, der diesen Bereich wahrend einer
Runde erreicht, erhdlt den Startspielermarker (er wird
Startspieler zu Beginn der ndchsten Nachtphase). Wenn nie-

mand das Frachtschiff betritt, bleibt der Startspieler unverandert.

e Anders als bei anderen Orten gibt es im Frachtbereich ver-
schiedene einzigartige Felder, die der Stdrke eines Helden
entsprechen. Ein Held kann nicht in das Frachtschiff bewegt wer-
den, wenn das seiner Starke entsprechende Feld bereits von einem

N\

Spot for Hero (He
must have the same Canned goods
Strength level)

Survivor

collected collected

Helden derselben Starke belegt ist. Der Wert auf der linken Seite
gibt an, welche Stdrke ein Held besitzen muss, um das Feld zu
betreten (3, 4, 5 oder 6 mit der richtigen Ausriistung).

e Der Wert auf der rechten Seite gibt an, wie viele Konser-
vendosen der Held aus dem allgemeinen Vorrat nimmt und in
seiner Zuflucht platziert.

e Zusitzlich erhdlt man in jedem Bereich einen Uberleben-
den, den der Spieler sofort in seiner Luftschleuse oder in einem

§ Das Frachtschiff Bietet die einzige Maglichkeit im Spiel, einen
g neu angeworbenen Uberlebenden in der Zuflucht zu platzieren,
~ ohne zuerst durch die Luftschleuse zu gehen. Ein Uberlebender

© DER DAMM:

>
Der Damm liefert Wasser. Da die AulRenwelt durch
Strahlung verunreinigt ist, muss 1 Mikrochip @
eingesetzt werden, um die Wasserde-
kontamination zu aktivieren. Die Aktivierung der
Dekontamination ist eine freie Aktion.

e Wenn ein Spieler einen Mikrochip einsetzt, kann er pro
eingesetzter Aktion 1 Wasser einsammeln. Eingesam-
meltes Wasser wird in der Zuflucht platziert.

¢ Wenn ein Spieler keinen Mikrochip einsetzen will oder
kann, kann er kein Wasser einsammeln.
Beispiel: der griine Spieler setzt seinen Helden 3 auf den
Damm. Er gibt einen Mikrochip ab, um die Wasserdekonta-
minierung zu aktivieren und sammelt 3 Wasser.

- b gin Held keinen Mikrochip

ausgibt, kann er Druck auf andere aktive
Helden am Damm ausiiben.

% kann nur genommen werden, wenn es einen freien Platz in der [~

Luftschleuse oder in einem gebauten Raum gibt (vgl. Rdume
verbessern und ihre Effekte aktiveren - S. 11).

Jeder Platz kann nur einen aktiven Helden zur gleichen Zeit
aufnehmen und seine Stirke muss genau dem an dem Platz
angegebenen Wert entsprechen (wenn ein mit einer 3 markierte
44 Platz bereits durch einen aktiven Helden 3 besetzt ist, ist es nicht

mehr moglich, einen anderen Helden 3 an diesen Ort zu bewegen.
o) ,f\ujSerdem ist es nicht erlaubt, z. B. einen Helden 4 auf einen
& ) mit einen niedrigeren Wert zu setzeri

LE

Beispiel: der blaue Held 5 ist auf dem Frach-

tschiff. Er sammelt 3 Konservendosen

und 1 Uberlebenden. Er ist der erste, der

diesen Ort erreicht und erhiilt den Startspie-
lermarker, der zu Beginn der Nachtphase akti-
viert wird. Der rote Spieler kann seinen Held 5
nicht mehr auf das Frachtschiff bewegen, da
der Platz berelts belegt ist und er keinen Platz

Es gibt einen Platz, der mit einer 6 markiert ist.

Dieser kann nur mit der passenden Ausriistung
-erreicht W_grden: dem Enterhaken,. )

In den Uberresten der Stadt konnen beschi-
dige Ausriistung und niitzliche Ressourcen
gefunden werden.

e Spieler konnen 1 Aktion verwenden, um 1 verfiig-
bare Ausriistung ihrer Wahl aufzunehmen. Eingesammelte
Ausriistung muss auf der linken Seite der Zuflucht abgelegt wer-
den. Die Ausriistung ist zundchst beschadigt. Einmal repariert,
hilft sie den Helden ihre Uberlebensfihigkeiten zu verbessern
(vgl. Nacht - S. 10).

e Spieler konnen 1 Aktion verwenden um 1 Suchplittchen
aufzunehmen und man erhdlt sofort die Ressource oder den
Effekt. Ein Spieler nimmt immer das oberste Plattchen vom
Stapel. Die Spieler konnen Ihre Aktionen in beliebiger Reihen-
folge auf das Aussuchen einer Ausriistung oder das Nehmen
eines Suchplattchens verteilen. In jeder Stadt befinden sich
dieselben 10 Suchpldttchen: 1 Wasser, 1 Konservendose, 1
Strahlenschutztablette, 1 Holz, 1 Metall, 1 Mikrochip, 2 Muni-
tion, 2 leere Schranke. Einmal eingesammelt, wird das Such-
plattchen abgelegt.

Iiwcy nmum
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(suenptivreney

~_ zugehore
e ,_m « Ressource in
deine Zuflucht.
| @
\ TN }

- Vermindere sofort den
«“ Strahlungslevel in deiner Zuflucht
um 1.

~_ Dieser Schrank ist leer, es passiert
nichts.

Beispiel: Unter Verwendung seines Helden 5 entscheidet
sich der rote Spieler dafiir, 1 der 3 verfiigbaren Ausriistungs-
karten zu nehmen und dann zwei Suchpldttchen zu ziehen.
Er nimmt eine weitere der beiden verfiigharen Ausriistungs-
karten und zieht ein letztes Suchpldttchen (zu seinem

liick: es ist ein leerer Schrank!).

¢ Jedes mal wenn'ein Spieler ein Suchpléttchen zieht,
* legt er es offen neben die Stadt aus der er es genommen
hat. So kann jeder Spieler feststellen, welche Pliittchen
bereits gezogen wurden und daraus folgern, welche
Plittchen sich noch im Stapel befinden. Ressourcen
v.werden direkt aus dem allgemeinen Vorrat genammen.
§F — T E— T

Bei einem 2 oder 3 Spieler Spiel miissen
entsprechend 2 oder 4 Suchpliittchen wéihrend der
Ddmmerung fiir beide Stddte abgelegt werden (vgl.
Dédmmerung - S. 6).

Ausriistungskarten, die in der Stadt gefunden
wurden, werden als beschdiidigte Ausriistung
auf der linken Seite der Zuflucht des Spielers
platziert. Sie benétigt eine Reparatur, bevor
sie eingesetzt werden kann (vgl. Nacht —

o Ausriistung reparieren - S. 11). =,

" Karten mit ve—rfl'jgbarer Ausriistung werden nicht
sofort aufgefiillt. Dies geschieht erst am Anfang der
' néichsten Runde.



3/ ENDE DES TAGES PHASE

Wenn die Tagphase beendet ist, legen alle Spieler ihre Helden
hin. Sie werden somit inaktiv. In der ndchsten Runde werden
sie wieder einer nach dem anderen aktiviert (vgl. 2-Einset-
zen, S.7). So wissen die Spieler wahrend der Tagphase immer,
welche Helden bereits gespielt wurden (stehend) und welche
noch verfiigbar sind (liegend).

=

s

An diesem Punkt beginnt die Nachphase. In der Nacht wird
es fiir jeden Spieler Zeit, sich um seine Zuflucht und deren
Bewohner zu kiimmern. Dies geschieht anhand der folgenden
7 Schritte:

> 1/ Ereignisse abwenden

> 2/ Uberlebenden ernéhren

> 3/ Strahlung auswerten

> 4/ Neue Uberlebende anheuern

> 5/ Raume Bauen und deren Effekte aktivieren

> 6/ Ausriistung reparieren

> 7/ Zuflucht aufriumen

i/ EREIGNISSE ABWENDEN

Ereignisse konnen in Zugreifenfolge abgewendet werden,
beginnend beim Startspieler.

e Wenn der erste Spieler kein Ereignis mehr abwenden kann
oder will, passt er und der zweite Spieler kann ein Ereignis
abwenden. Dies geht so lange, bis jeder Spieler gepasst hat
oder jedes Ereignis abgewendet ist.

= Ein Spieler kann nur ein Ereignis abwenden, wenn er an
der Reihe ist. Danach muss er warten, bis er wieder an
Reihe ist, um ein zweites Ereignis abzuwenden.

ii+ Ein Spieler kann so viele Ereignisse abwenden, wie er
moachte, aber Effekte von Riumen, die die Kosten der
Abwendung eines Ereignisse senken, gelten nur einmal
_ pro Runde.

e

e Um ein Ereignis abzuwenden, legt er die bendtigten
Ressourcen (Werkstoffe, Giiter und Munition) aus seinem
Vorrat auf die Ereigniskarte. Einmal abgewendet, wird die
Ereigniskarte vom Konvoi Spielbrett genommen und an die
rechte Seite der Zuflucht des Spielers gelegt.

e Sobald ein Ereignis abgewendet ist, hat es keinen Ein-
fluss mehr auf die Spieler.

* Am Spielende erhilt ein Spieler Uberlebenspunkte (UP)
fiir jedes von ihm abgewendete Ereignis

EREIGNIS
KARY

e g

Uberlebenspunkte (UP)
7S

Ressourcen, die abgegebenmwerden miissen um das Ereignis
\ abzuwenden.

J

Beispiel: der rote Spieler entscheidet sich, das aktuelle
Ereignis (Waldbrand) nicht zu abzuwenden. Der néichste
Spieler entscheidet sich dafiir, es abzuwenden und gibt 3
Wasser ab. Diese gehen zuriick in den allgemeinen Vorrat.
Er erhdilt die Ereigniskarte und legt sie an die Rechte Seite
seiner Zuflucht. Am Ende des Spiels erhdlt er dafiir 3 Uber-
lebenspunkte.

2/ (IBERLEBENDE ERNRHREN

Zur Erinnerung: « Giiter » beinhalten Fleisch, Konservendo-

sen und Wasser.

Jeder Spieler muss seine Uberlebenden emihren, allerdings gelten die
Kosten pro Raum:

e Jeder Raum kostet Giiter, sobald er mindestens einen Uber-
lebenden beherbergt (selbst wenn er noch nicht vollstdndig mit
Uberlebenden bestiickt ist). Die Kosten an Giitern findet man in der
rechten oberen Ecke jedes Raums.

———
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Zu beachten: egal wie viele Uberlebent!e sich in dem Raum
aufhalten, sobald sich mindestens ein Uberlebender in dem
Raum aufhilt, verursacht dieser die kompletten Kosten.

O]

e Zusatzlich, muss 1 Wasser fiir jede Reihe in der
Luftschleuse bezahlt werden, in der mindestens ein
Uberlebender steht.

Kosten

entscheiden diese aufzubewahren, wenn sie sie besitzen.

e Fiir jedes fehlende Gut muss der Spieler 1 ﬁyerlebenden
abgeben und aus seiner Zuflucht entfernen. Diese Uberlebenden
gehen. zuriick in den allgemeinen Vorrat

 Uberlebende diirfen nur dann in der zweiten Reihe der
Luftschleuse eingesetzt werden, wenn die erste voll ist.

Beispiel: der blaue Spieler hat zwei Ridume mit mindestens
einem Uberlebenden besetzt und zwei Uberlebende in seiner
Luftschleuse. Er muss 3 Giiter abgeben (2 fiir den ersten Raum
und 1 fiir den anderen) sowie 2 Wasser fiir die Luftschleuse.
Der blaue Spieler hat 6 Giiter (2 Fleisch, 3 Konservendosen und
1 Wasser). Er gibt zwei Fleisch, 1 Konservendose und 1 Wasser
ab, aber er kann nur 1 Wasser bezahlen statt 2. Also muss er
einen Uberlebenden seiner Wahl (nicht unbedingt einen aus der
Luftschleuse) gehen lassen und gibt diesen zuriick in den allge-
meinen Vorrat.

3/ STRAHLUNG AUSWERT EN

Eine Strahlungswelle umgibt deine Zuflucht und diese wird von Tag zu
Tag starker (1/2/2/2/3/3) (Vgl. Konvoi Spielbrett - S. 3). Die Spieler
benétigen Uberlebende um den Betrieb der Luftschleuse aufrecht zu
erhalten und die Zuflucht sicher abzudichten. -

e Jeder Uberlebende in der Luftschleuse
schiitzt vor 1 Punkt Strahlung i
Zu diesem Zeitpunkt des Spiels priift jeder

Spieler, ob sich geniigend Uberlebende in seiner Luftschleuse

:ﬂs
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Starke der Strahlungswelle

aufhalten, um die Strahlung fern zu halten. Wenn nicht, steigt A
die Anzeige des Strahlungslevels um 1 Stufe fiir 1 Punkt an =
Strahlung, der kein Uberlebender entgegen tritt. s
Beispiel: Der griine Spieler hat nur 1 Uberlebenden in seiner i
Luftschleuse. Es ist Tag fiir und die Strahlungswelle liegt
bei 3 Punkten. Der griine Spieler bewegt seinen Marker auf -
der Strahlungsanzeige um zwei Felder nach oben (3 Punkte §
Strahlung — 1 Uberlebender = 2 Stufen). g
“: Wenn die Anzahl der Uberlebenden in der Luftschleuse E!‘."
grofier ist als der Grad der Strahlung, darf der Spieler b
den Strahlungslevel nicht reduzieren! Uberlebende in
der Luftschleuse verhindern lediglich das Eindringen =
radioaktiver Strahlung in die Zuflucht. §
 alphn i B §
o
v

STRRHLUNG

» Die Strahlungsanzeige hat mehrere Grade. Jeder
Spieler startet bei Stufe 0. Am Ende Spiels
erhalten die Spieler positive oder negative
Uberlebenspunkte (UP), die dem auf der Anzeige
markierten Grad entsprechen.

> Die Spieler konnen den Strahlungsgrad dadurch
reduzieren, dass sie Strahlenschutztabletten in
den Stadten finden, die Algen aus der Militarbasis
verwenden oder durch einige Effekte von Raumen.

> Wenn ein Spieler auf Strahlungslevel -11 weitere
Grade héher steigen miisste, verldsst stattdessen
ein Uberlebender pro eindringendem Punkt an
Strahlung seine Zuflucht.




4/ NEUE UBERLEBENDE ANWERBEN

Wenn sie jetzt noch Giter {ibrig haben, kénnen die Spieler
neue Uberlebende anwerben.

* Fiir jedes ausgegebene Gut stellt der Spieler einen
Uberlebenden in seine Luftschleuse. Die Spieler knnen
so viele Uberlebende rekrutieren, wie sie wollen, voraus
gesetzt, sie haben genug Platz in ihrer Luftschleuse um sie
aufzunehmen.

&/ e/ ore

Es kénnen keine Uberlebenden angeworben werden,
wenn es keinen Platz mehr in der Luftschleuse gibt.

Beispiel: Nachdem er seine Uberlebenden in Schritt zwei
emdhrt hat, hat der blaue Spieler noch 2 Wasser und 1
Konservendose (ibrig. Er entscheidet sich fiir 1 Wasser und
1 Konservendose 2 neue Uberlebende anzuwerben, die sich
in seiner Luftschleuse einfinden. Er behdilt ein Wasser fiir
die ndchste Runde.

5/ RAUME BAU:H UND DEREN £F
AKTIVIEREN

Zur Erinnerung: Werkstoffe beziehen sich entweder auf Holz,
Metall oder Mikrochips.

o Im Verlauf dieses Schrittes darfst Du Uberlebende jederzeit aus

der Luftschleuse in einen gebauten Raum bewegen.

e Raume haben zwei Seiten: ,gebaut” und ,im Bau”. Um
einen Raum zu bauen miissen die Spieler 3 Werkstoffe ihrer
Wahl abgeben: Metall, Holz oder Mikrochips. Sobald der Raum
bezahlt ist, wird er auf die Seite ,gebaut” gedreht. Der Raum kann
jetzt mit Uberlebenden besetzt werden um seinen Effekt zu akti-
vieren. Wihrend dieser Phase diirfen Spieler Uberlebende aus der

Luftschleuse auf einen freien Platz in den gerade gebauten Raum
versetzen.

FEATE

Raum (,,im Bau” Raum (,,gebaut”
Seite) Seite)

Effekte von Raumen setzen nur ein, wenn der Raum gebaut und
vollstindig mit Uberlebenden belegt ist (der Verlust eines Uberle-
benden in einem Raum kann seinen Effekt deaktivieren). Effekte
sind sofort verfiigbar, wenn alle Platze des Raums von Uberlebenden
belegt sind. Einige Effekte konnen sich auf das allgemeine Spiel-
brett, andere auf das Zuflucht Spielbrett auswirken.

Anmerkung: einen Raum bauen, Uberlebende bewegen und

Effekte von Raumen verwenden konnen von den Spielern

in beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt werden, so lange die

Regeln beachtet werden.

Beispiel: der rote Spieler entscheidet sich dafiir, 3 Werks-
toffe fiir den Bau des Raums “Bau von Riumen: - 2 Werks-
toffe” auszugeben. Er dreht in auf die ,gebaut” Seite. Im
Anschluss stellt er 3 Uberlebende von der Luftschleuse in

Room construction:
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diesen Raum. Der Effekt ist jetzt verfiighar. Er benutzt den
Effekt zum Bau eines weiteren Raums fiir nur 1 Werkstoff.
Dann setzt er wieder 3 Uberlebende aus der Luftschleuse
in den neuen Raum und kann dessen Effekt nutzen, wenn
er will.

“*Die Effekte von Riumen kinnen nur einmal pro
Runde genutzt werden.
o i _— Hl‘_' i
_ Wurde ein Uberlebender emmal einem Raum zugewiesen,
verldisst er diesen nicht wieder. Er bleibt in diesem Raum
bis zum Spielende. Nur Uberlebende in der Luftschleuse
konnen bewegt werden.

B

6/ AUSRUSTUNG REPARIEREN

Wahrend der Tagphase oder unter Verwendung des Effekts
eines Raums, kann ein Spieler in den Besitz von Ausriistung
kommen. Wenn ein Spieler neue Ausriistung bekommt, ist
diese beschadigt und muss repariert werden, um verwendet
werden zu kdnnen.

e Sobald man eine Ausriistungskarte erhalt, wird diese
an der linke Seite des Zuflucht Spielbretts platziert,
dadurch wird angezeigt, dass sie vor der Verwendung repa-
riert werden muss.

e Um Ausriistung zu reparieren, muss der Spieler die
Kosten an Werkstoffen bezahlen, die in der rechten obe-
ren Ecke der Karte angegeben sind.

( )

AUSRUSYUNGS
[

] Reparaturkosten

Name

Ausriistung

i3+ Ausriistung kann iur einmal pro Runde eingesetzt werden,

* es sei denn die Ausriistungskarte sagt etwas anderes. Drehe
die Karte um 90 Grad, nach dem sie verwendet wurde, um
anzuzeigen, dass sie diese Runde nicht mehr verwendet werden

. kann. Zu Beginn der niichsten Runde lege sie wieder richtig hin,

- um anzuzeigen, dgss der Effekt wieder verfiigbar ist. .. ,
g i ' r ! 4 + o

e Sobald die Ausriistung in dieser Phase repariert wurde,
wird sie auf die rechte Seite des Zuflucht Spielbretts gelegt.
Thr Effekt ist jetzt fiir den Rest des Spiels verfiigbar. Zusatz-
lich gibt es am Spielende fiir jede reparierte Ausriistung 1
Uberlebenspunkt fiir ihren Besitzer.
Beispiel: der blaue Spieler kann seine Spitzhacke reparieren,
in dem er 2 Holz und ein Metall dafiir abgibt. Die Ausriistung
wird sofort fiir den Rest des Spiels aktiviert und auf die rechte
Seite des Zuflucht Spielbretts gelegt. Der blaue Spiele erhdilt 1
UP am Ende des Spiels.
s 3

AUSRUST UNG

> Ein Held kann Ausriistung verwenden, um die Anzahl
seiner Aktionen zu steigern.

» Der Effekt gibt den Ort oder die Aktion an, der/
die von der Ausriistung betroffen ist. Wenn es eine
Ressource ist, die mit einen ,,+" markiert ist, erlaubt
er 1 oder 2 Ressourcen mehr von dem zugehdrigen
Ort zu nehmen, die dort noch liegen und wenn der
Held noch 1 Aktionspunkt fiir das Sammeln von
Ressourcen aufbringen kann.

> Wenn kein ,+" abgebildet ist, bedeutet dies, dass
diese Ressource normalerweise an diesem Ort
nicht erhdltlich ist und der Spieler sie aus dem
allgemeinen Vorrat nehmen darf, unabhdngig von
deren Verfiigbarkeit an diesem Ort.

o Auf Ausriistungskarten findet man die halbe Abbildung
eines Symbols. Es ist moglich, dieses Symbol zu vervoll-
standigen, in dem man eine Ausriistungskarte repariert, auf
der das Gegenstiick dieses Symbols abgebildet ist. Jedes
vollstandige Symbolpdrchen bei der reparierten Ausriistung
ist flir den Besitzer am Spielende 1 UP wert.

E¢ ist nicht erlaubt, die gleiche Ausriistungskarte zweimal zu
besitzen. Wenn ein Spieler eine Ausriistungskarte zieht, die er

bereits besrtzt wirft er d1ese ab und zreht eine neue.

1/ 1UFLUCHY AUFRAUMEN

Die Giiter bei Outlive verderben sehr schnell und kdnnen nicht
lange aufbewahrt werden.

® Alle Spieler werfen ihre Fleischmarker ( ) ab. Konser-
vendosen diirfen behalten werden, da sie haltbar sind.

*Alle Spieler werfen ihre Wassermarker (@) bis auf 2
ab.

e Ausriistungskarten werden wieder in die horizontale
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' Position gedreht.
Das Ende von Schritt 7 zeigt das Ende der Nachtphase an. Die Runde
ist vorliber und eine neue Runde kann mit der Ddmmerungsphase
beginnen. Wenn dies die 6. Runde ist, ist der Konvoi angekom-
men und das Spiel ist beendet.

Das Spiel endet am Ende der 6. Runde. Dies ist die Runde in der die
letzte Ereigniskarte auf dem Konvoi Spielbrett umgedreht wurde.

Am Ende des Spiels zihlen die Spieler folgendermaRen ihre Uber-

besetzt) = 4 UP

Beispiel: Lily-Rose Wely erreicht 30 UP:

o 15 Uberlebende in ihrer Zuflucht = 15 UP

* Ein 5 Punkte Ereignis abgewendet = 5 UP

® 6 Ausriistungskarten repariert (6 UP) + 2 passende
Symbolpiirchen (2 UP) = 8 UP

* 4 vollstindige Riume (gebaut und von Uberlebenden

e Ein Strahlungslevel von -2 =

lebenspunkte (UP):
> [P fiir jedes Ereignis, das ein Spieler abgewendet hat.

> Eine Anzahl an UP fiir vollstindige Raume in
der Zuflucht: gebaute R&ume, die komplett mit
Uberlebenden besetzt sind. Die Luftschleuse zdhlt
nicht als Raum. UP werden wie folgt vergeben:

Sl

{2 Amwmurni
' I/
‘ |
' | Anzahl Riume 1(2(3][4/5|6]| 7]
| | Uberlebenspunkte 0[1[2]4]7[11]17]

» +/- UP entsprechend der Position auf dem

Strahlungsmesser der Zuflucht eines Spielers.

Bon
»1 UP fiir jeden Uberlebenden 1n der Zuflucht eines

Spielers. @ ‘

» 1 UP fiir jede reparierte Ausriistungskarte (auf
der rechten Seite der Zuflucht eines Spielers).

P E——
STRAHLUNG

-2Up

i5 UBERLEBENDE

4 YOL{STANDIGE RRUME 40P

6 REPARIERTE
RUSRUSY UNGSKARY £N
+GUP

-2 Up

2 PRSSENDE
SYMBOLPARCHEN +20p

©0 v

i RBGEWERDEYES
EREIGNIS +50P

> 1 UP fiir jedes passende Symbolpérchen.

DN SIEGER ERMITTELN
Sieger ist der Spieler mit den meisten Uberlebenspun-
kten. Nur ein Stamm erhdlt Zugang zu den Wundern der

unterseeischen Stadte, weit entfernt von diesem ver-
brannten Land.

Im Falle eines Gleichstands vergleichen die Spieler die Anzahl
ihrer restlichen Giiter. Der mit den meisten Giitern gewinnt.
Herrscht immer noch Gleichstand, vergleichen die Spieler die
Anzahl der verbliebenen Ressourcen (Werkstoffe und Muni-
tion). Der Spieler mit den meisten Ressourcen gewinnt.

Die restlichen Stamme verbleiben in ihren verstrahlten
Zufluchten und versuchen zu iberleben...

L J

UBERLEBENSPUNKYE (UP)

> UP fiir jedes Ereignis, das ein Spieler abgewendet hat.

> Eine Anzahl an UP fiir vollstandigen Raume in der Zuflucht:
gebaute Riume, die komplett mit Uberlebenden besetzt
sind. Die Luftschleuse zihlt nicht als Raum. UP werden
wie folgt vergeben:

| Anzahl Riume 1)2|3|4/5]6|7|
|Uberlebenspunkte ol1/2]4|7]11 17|

» +/-UPentsprechend der Position auf dem Strahlungsmesser
der Zuflucht eines Spielers.

» 1 UP fiir jeden Uberlebenden in der Zuflucht eines
Spielers.

» 1 UP fiir jede reparierte Ausriistungskarte (auf der rechten
Seite der Zuflucht eines Spielers).

» 1 UP fiir jedes passende Symbolpérchen.

GroRziigig von Michael Lehmann iibersetzt
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