HISTORIA

2079 - EL mundo tal y como lo conocimos
ha sido destruido por una guerra a escala
global por el control del agua potable. La
poblacion mundial se estima en 30.000
personas y continta decreciendo.

En este trasfondo, 4 clanes se han
establecido en refugios subterraneos,
luchando para sobrevivir. Su (nica
esperanza es el “Convoy”, una organizacion
itinerante a la bdsqueda de supervivientes
aptos para formar parte d sus ciudades
submarinas secretas, (nica esperanza de la
humanidad de perdurar.

Solamente un clan tendra el privilegio de
unirse al Convoy, aquel que disponga de
mas cosas que ofrecer a la organizacion
entre supervivientes, equipo y técnicas de

UN JUEGO DE
GREGORY OLIVER

0BJET Y0 DEL JUEGO

En Outlive, te pondras en la piel de uno de los Clanes que ha
sobrevivido a la guerra nuclear. Tu Refugio adn no se ha colap-
sado, ¢pero cuadnto aguantara? Dispones de seis dias (seis tur-
nos) antes de la llegada del Convoy para desarrollar tu clan y
obtener el mayor nimero de Puntos de Supervivencia (PS) y ser
considerado el mas adecuado para unirse al Convoy.

Si no lo eres, bueno, digamos que tus opciones de superviven-
cia seran nulas y acabaras como un pequefio charco de acido
nuclear sobre el suelo...

Para demostrar que eres el mas valido, necesitaras enviar un
grupo preparado para encontrar recursos en el exterior que sirvan
para reforzar tu Refugio, alimentar a los Supervivientes y atraer
nuevos que puedan ayudar en el refugio y protegerlo de la radia-
cion externa. Los recursos serviran también para contrarrestar
desafortunados Eventos y reparar Equipo que pueda ser de gran
ayuda en la exploracion del mundo exterior. Obtendras Puntos
de Supervivencia (PS) por cada una de las acciones anteriores.
El clan con el mayor nimero de puntos cuando llegue el Convoy
sera reclutado y podra escapar de este auténtico infierno.

PRINCIPIOS DEL JUEGO

Cada jugador tiene 1 Refugio y 4 Héroes
de diferentes valores (4 fichas marcadas con
valor de 3, 3, 4y 5). Estos valores representan
su fuerza. Un Héroe con un valor 5 tendra 5
acciones. Uno de 3 tendra 3 acciones.

¢ Cada turno, los jugadores moveran a sus cuatro Héroes
en el tablero, uno a uno, para obtener Recursos:

- Materias primas: Carne (@), Agua (@) y Comida
enlatada ((g)) que se usaran para alimentar a los habi-
tantes del Refugio.

- Materiales: Madera (@) Metal (@) y Microchip (@)

que se usaran para arreglar Equipo y mejorar el Refugio.

- Municién: proyectiles, usados para caza o defensa. (?,?_J

En Outlive, materias primas y materiales son dos
términos con aplicaciones especificas: Las materias
primas se usan para alimentar y los materiales para
; constru1r
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ILUSTRADO POR
MIGUEL COIMBRA

Los Héroes pueden buscar en las ruinas de la ciudad para
hacerse con equipo que mejore sus opciones de supervivencia.

* Los Héroes pueden estar activos o inactivos en el tablero,
representado con la posicion de la ficha. EL término «Activo»
indica que ha actuado ya, (de pie). «Inactivo» indica que
esta a la espera de actuar (tumbado).

¢ Cada Refugio se compone de habitaciones. Cada habitacion
otorgara un efecto concreto al jugador. \

e Los efectos se activan si la habitacion ha sido construida
y si estd ocupada al completo por Supervivientes, que se
ocuparan de las tareas. Pero cuidado, mientras mas eficiente
sea la habitacion, mas alto sera el coste de mantenimiento.

Los efectos se activan cuando la habitacion
esté construida y totalmente ocupada.

((HRBITACION
CONSTRUIDA

Coste en
materias
/‘-\ primas si al
enos tiene 1
Superviviente

Espacios para los Supervivientes
una vez construida la habitacion

¢ Los jugadores podran gastar recursos (materias primas,
materiales o municién) para hacer frente a los desafortunados
eventos que tendran lugar durante la partida.
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20 BALDOSAS DE BUSQUEDA
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> Roba 6 Habitaciones avanzadas y 2 Lideres de la pila.  |{ AESEEE_
" ns # > Elige 4 Habitaciones avanzadas de entre las 6 y coldcalas
LY en el lado derecho de tu Refugio (en el lado «sin construir»)
(())- Descarta las 2 habitaciones restantes.

il
"""" > Elige una de las 7 Habitaciones de tu Refugio y E_qf
constriyela sin coste (lado «construido»). Toma 4 Eo J
Supervivientes y colocalos bien en la Esclusa (@) o en
la habitacion recién construida. Recuerda, el efecto de una

habitacién funciona cuando esté totalmente ocupada.

i/ 1ONA PERSONAL DEE JUGADOR

> (ada jugador elige un color y un Refugio.

‘ o > Elige uno de los Lideres que robaste y descarta el /o = T T a—
d » Coloca el marcador de radioactividad B en tu otro. EL Lider indica tu posicién inicial en el tablero ; : 1
medidor de radioactividad, en la posicion 0. (@), Tus Recursos iniciales y tu Equipo. El Equipo se

» Coloca las 3 Habitaciones comunes en el lado izquierdo de tu considera roto. " - : o
Refugio (en el lado «sin construir) (). . SOLEN LIVRICH oy PR "
e e ——— MERIBLARORA - 32 ANYS J ¢ .
" Construccidn de habitacidn:
J -2 Materiales

POLD

J Hﬁuﬂa | baldosa de Equipul‘_

==l DoEeeBEi=

eparar, Equipo: -1 Material

@_{ H : R ) ﬂ L £*' Para identificar la posicion de inicio, la carta ' e
o A 4 de Lider debe ser colocada de forma que el lado :

< superior derecho de la carta sea la base militar.

L

: : ) s | Ejemplo: El jugador Beige elige construir la habitacion
- j ] . ; by B ' ' que le permite resolver Eventos a un mejor coste, y
' Resolver Eventos: -2 Materiales. €3 - y 7i : dgcjde activarla inmedia’tame.nte colocando.su‘s 4 super-
vivientes en ella. Ademas, elige a «Solen Livrich» como
Lider. Coloca sus cuatro Héroes en el bosque, el car-
guero, la mina y en Blackwood. Toma 2 fichas de comida
enlatada y la Ballesta de garfio como equipo roto.

J ' Weii:  Elvalor de los Héroes no estd especificado en las
| posiciones iniciales. Los jugadores eligen que Héroes
quieren que empiecen en cada una de las 4 posiciones
iniciales de su Lider. Todos los jugadores colocan al

A - i mismo tiempo, o uno a uno si quieren realizarlo de oo
— — - manera estratégica. : y 3/ YRBLERO PRINCIPAL

1
» Coloca el tablero () en el centro de la mesa.

> Sitda tus Héroes inactivos en el tablero, coloca los > Coloca todas las fichas de Recurso y Supervivientes a

recursos iniciales ((1)) en el tablero de tu Refugio y el un lado del tablero, accesible a todos los jugadores ().
Equipo inicial ((3) en el lado izquierdo de tu Refugio. Baraja las baldosas de Equipo (@) v forma una pila
Recuerda que el equipo esta roto y debe ser reparado para en un lado del tablero, boca abajo.
poder utilizar su efecto. =
. ) 3 . > Baraja las baldosas de Presa y forma 3 pilas, boca
> Eljugador con el Lider de mas edad es el primer 6 arriba,y pon cada una de ellas en sus localizaciones ()
jugador, obteniendo la ficha indicativa. ) la Feria €D, el Bosque €3 v la Mina &. £l nimero de

e baldosas por pila depende del nimero de jugadores, 8 para
9 3 % I
2/ TRABLERO DEL CONYQY una partida de 3 jugadores y 10 para una partida de 4. EL

resto de baldosas se descartan sin revelarse a los jugadores.

> Baraja las cartas de Evento y roba 6 de ellas. Sitdalas
al azar (boca abajo) en el tablero del Convoy, una por > Coloca la ficha de algas marinas en su ubicacion en la

N

espacio (A ). Base militar d ().

El tablero del Convoy se utiliza para contabilizar los  » por cada ciudad ™, toma las baldosas de Bisqueda (10

turnos, indica los Eventos activos y el nivel de radia- por ciudad) y barajalas para formar una pila, boca abajo,

cion (BEal) que tendran que afrontar los jugadores en la lugar apropiado en cada ciudad (@ y @) ~

durante el turno.




COMO JUGRR

Outlive tiene una duracion de 6 dias (6 turnos). Cada turno se divide en 3 fases: Amanecer, Dia y Noche
i) La fase de AMANECER para reaprovisionar el tablero antes de empezar un nuevo turno.
2) La fase de DIA donde los jugadores obtendran Recursos del mundo exterior.

3) La fase de NOCHE donde los jugadores gestionaran sus Refugios: alimentar a los Supervivientes, reclutar a nuevas
personas, controlar la radioactividad y los Eventos externos, reparar el Equipo y construir nuevas Habitaciones.

APROVISIONAMIENT O DEL TRBLERD

Equipo) deben ser reaprovionadas como se indica a continuacion:

(Cada localizacion en el tablero debe ser reaprovisionada antes de iniciar un nuevo turno. Los jugadores deben reponer el tablero
usando los recursos generales segin la localizacién y el nimero de jugadores en la partida (E valor de reposicion esta indicado
en cada lugar). Esto es un reabastecimiento, los jugadores inicamente lo completan hasta el valor indicado. La cantidad total de
Recursos no puede exceder el valor indicado en la localizacién segin el ndmero de jugadores. Las ciudades (baldosas de Bisqueda y

( Niamero de jugadores

6 @ 8 @ 10 @J L Total () Presa

Niamero de jugadores
Total €9 Bosque

2 3 4 )
'@ @ 11@J

N\
(Nﬁmero de jugadores 2 3 4
Total @@ Base militar 6 &= 8 &= 10 )
Coloca la ficha de algas
anti-radiacion en su lado «actlvo»(.) )

@ Blackwood City

> Roba 3
baldosas
de Equipo
del mazo
(descarta los anteriores si
hubieran). baraja el equipo
descartado si la pila esta
vacia.

| > Baraja las 10 baldosas de

| Bisqueday coldcalas boca
abajo. Descarta un niimero
de ellas dependiendo del
ndmero de jugadores. Las
baldosas descartadas se
colocan boca arriba, junto
a la pila, de manera que los
jugadores puedan ver que
es lo que se ha retirado.

™ Silent Peak (igual que
Blackwood)

> Roba 3
baldosas de
Equipo del

_+ mazo (descarta los anteriores
si hubieran). baraja el equipo
descartado si la pila esta
vadia.

> Baraja las 10 baldosas de
Biisqueda y colécalas boca
abajo. Descarta un niimero
de ellas dependiendo del
nimero de jugadores. Las
baldosas descartadas se
colocan boca arriba, junto
a la pila, de manera que los
jugadores puedan ver que es
lo que se ha retirado.

i/ COMIENZO DEL TURNO

® (ira la carta de Evento correspondiente del tablero del Convoy
boca arriba y aplica sus efectos y todos los efectos de Eventos
anteriores que no hayan sido resueltos.

( N\
Puntos de Supervivencia Nombre

RiA
: fﬁfﬂiillm;
5 HHIH L

Recursos necesarios para resolver el Evento.

| J
Los Eventos se apilan unos con otros y permanecen activos
hasta que son resueltos por un jugador durante la fase de Noche.

2/ DESPLAZAMIENYD

e Comenzando con el primer jugador, cada uno coge uno de
sus Héroes inactivos (tumbados) en el tablero, lo pone en piey
mueve 1 o 2 espacios desde su ubicacion actual, hacia otra loca-
lizacion en la que no haya otro Héroe del mismo color, y realiza
sus acciones (ver Descripcion de localizacién - p.8)

LAS 5 REGLAS DEL MOVIMIENTO

>» Un Héroe puede mover 1 o 2 espacios desde
su ubicacion actual a otra, siguiendo el camino
exacto entre ellas.

Ve

> Un Héroe no puede regresar o permanecer en la
misma localizacion en la que se encontraba al
final del turno anterior.

> Un jugador solamente puede tener un Héroe de su
color en un mismo lugar (en pie o tumbado).

>» Un Héroe puede pasar por un lugar que esté
ocupado por otro Héroe de su color, pero no puede
terminar su movimiento en dicha localizacion.

> Un Héroe puede detenerse en una localizacion donde
haya héroes de otro color (en pie o tumbados)

| Nimero de  Baldosas en i
jugadores la pila Namero de  Baldosas en
2 6 jugadores la pila
3 3 2 6
3 8
4 10 \
AN _J "\ 4 10
f \'v,' \_ _J
\‘ Carguero: pon 1 Superviviente :
| Namero de jugadores 2 3 4 ] (e) o ‘) ( Nidmero de jugadores 2
Total € Feria 6 @ 8 @ 10 @J en cada espacio libre. L Total (g Mina : 10 (g

wr ‘
1'!5;; -

g J
Ejemplo: Al comienzo de su turno, Erik quiere recoger
municion. Como ya se encontraba en la base militar en
el turno anterior, su Héroe n°3 no puede permanecer ahi.
Su Héroe n°5 o el Héroe n°4 no pueden desplazarse alli

ya que Erik tiene que mover primero al n°3. Ya ha jugado
al otro Héroe n°3 en el bosque. La presa y la mina estan
ocupadas por sus héroes inactivos. Erik solamente puede
enviar a su Héroe n°3 de la base militar a la ciudad. Cuan-
do vuelva su turno, podra enviar al Héroe n°4 o al n°5 en
busca de municién (si atin queda algo)

Has de activar tus héroes que puedan mover en
primer lugar. Si uno no puede desplazarse (el

carguero lleno, por ejemplo) permanece donde
_estd y no hace nada en ese turno. _

RECOLECTANDOD

e Cuando un Héroe llega a un nuevo lugar, siempre se coloca
de pie (indicando que ha sido activado). A continuacién,
dependiendo de los otros héroes que se encuentren en ese sitio:

( SI LA LOCALIZACION ESTA VACIA )

El jugador puede realizar sus acciones, recolectar Recur-
sos y/o cazar, dependiendo del lugar. Un Héroe puede realizar
tantas acciones como fuerza posea, limitado a los Recursos que
estén disponibles (ver Descripcion de localizacion - p.8).

Lds}'ugadores b’ué'den }ecoger solamente lo que la
localizacion les ofrezca. Una vez que un lugar ha

sido vaciado durante un turno, no puede proveer
mds recursos para el resto del turno,

SI ENCUENTRA UNO O MAS HEROES ACTIVOS
EN LA LOCALIZACION

e Antes de realizar su accién, el Héroe tiene que presionar a
sus enemigos amenazando a todos los héroes activos con
fuerza inferior. La Presion es igual a la fuerza del atacante
menos la fuerza de la victima. Esto es una accion gratuita.

Por ejemplo, un Héroe n°5 presionando a un Héroe n°3

tiene 2 puntos de Presion (5-3 =2).
e Si un Héroe es amenazado, puede elegir contraatacar
gastando municion para reducir el nivel de Presion del ata-
cante. 1 proyectil gastado equivale a 1 punto de Presion.
Por ello, el Héroe n°3 debe gastar 2 fichas de municién para
resistir al Héroe n°5. Puede optar por gastar solo 1 proyectil
y enfrentarse a un nivel de Presion 1.

i | g municion no puede ser nunca utilizada para
incrementar el nivel de Presion, solamente es
datil de forma defensiva.

Si un Héroe no quiere o no puede gastar municion, su ata-
cante puede robar tanto material o materia prima como el
ndmero de puntos de Presion que tenga.

EL héroe atacado elige que recursos dara al atacante (1 o 2
materiales / materias primas contra 1 o 2 puntos de Presion
respectivamente).

La Presion solo funciona contra Heroes activos. Los
Heroes inactivos no pueden ser objetivos de Presion.

Ejemplo: El Héroe naranja n°5 llega a la Presa. Alli se
encuentran el Héroe beige n°3 activo, Héroe 4 pdrpura
activo y Héroe azul n°3 inactivo. EL Héroe naranja puede
presionar a cada Héroe activo de fuerza inferior, por lo que
hace objetivo a todos excepto al azul (que estd inactivo).
El jugador beige (fuerza 3) gasta 2 fichas de municion
para reducir la Presion a 3 (5-2). No tiene que entregar
ningdn recurso al atacante.

El jugador pdrpura (fuerza 4) elige guardar su municion
para cazar. La Presion sobre él es de 1 punto. Toma 1
madera de su refugio y se lo entrega al jugador naranja.

La presion soldmente se aplica a los Héroes que se
encuentren en la localizacion. Si un Heroe llega al
lugar donde se encuentra un Héroe activo con una

fuerza superior, no sufre presion alguna.

=" (uando un jugador no tiene materiales o materias
primas, no entrega nada

La Presidn debe ser aplicada a los Héroes mds
vulnerables. El atacante debe robar Recurso de los
jugadores presionados si es posible.

¢ Una vez que el jugador ha terminado de presionar a
sus enemigos, puede comenzar a utilizar su fuerza para
recolectar o para cazar, dependiendo de la localizacion..

Una vez concluidas las acciones del Héroe movido. El juga-
dor de su izquierda puede activar uno de sus Héroes inac-
tivos y asi hasta que cada jugador haya jugado sus 4 Héroes
(activandolos uno a uno).



EL BOSOUE/G LA MINA/E LA FERIA:
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j Cuando un heroe ﬁéga a una localizacion, recibe tantos
puntos de accion como su fuerza. Puede elegir distribuir
esos puntos como quiera entre las acciones disponibles en
la localizacion.

AL F i

DESCRIPCION DE LOCALIZACIONES

Cada dia, las localizaciones proveen Recursos, Supervivientes
y/o Equipo en una cantidad limitada. Algunas permiten a
los jugadores cazar, pero el nimero de Presas es perecedero.

Con tus Héroes, podras investigar 4 localizaciones distintas
cada dia, vigila que esas localizaciones no hayan sido agota-
das antes de desplazarte.

BASE MILITAR:

anti radiacion:
® Los jugadores pueden gastar 1 acciéon para
recoger 1 proyectil. La municién obtenida debe

ser colocada en el refugio. Podra ser utilizada

para cazar y para disminuir la presion ejercida por Estas 3 localizaciones proveen materiales: el Bosque provee

los héroes de otros jugadores. Madera, ‘la Mina Metal y la‘F.en'a Microchips. Estas ubicaciones
] pueden igualmente ser utilizadas para cazar.
® Los jugadores pueden gastar 1

accion para hacerse con las algas ‘}‘ @
marinas. Estas algas reducen ins- __
tantdneamente el nivel de radiacion '
de su Refugio en 1 (ver Nivel de radioactividad - p.10). Una

vez sea utilizada, debe ser colocada boca abajo, hasta el
préximo turno.

Ejemplo: El Héroe naranja n°5 llega a la base militar. Puede
recolectar 5 fichas de municion o 4 de éstas y las algas anti
radiacion.

® |os jugadores pueden gastar 1 accién parar recolectar 1
material (madera, metal o microchip). ELl material conseguido
debe ser colocado en el Refugio en su lugar cor-
respondiente.

e Los jugadores pueden gastar 1 o mas acciones
para cazar. La caza provee Carne. Solo la pri-
mera baldosa de Presa de la pila estara
disponible para cazar una vez que un
Héroe llegue al lugar.

Cada una de estas localizaciones tiene una pila de Presa.

Hay 5 tipos de presas, distinguidas por su pelaje y por su nivel
de resistencia en rojo (3, 4, 5, 6 0 7)..

Solo la primera baldosa de la pila puede ser cazada por un Héroe.
Luego, una nueva pasa a estar lista para el siguiente héroe..

Una Presa es cazada gastando tantas acciones como el
nivel de resistencia de la misma. La resistencia puede
disminuirse gastando municién. Cada proyectil gastado
reduce la resistencia en 1.

Ejemplo: El jugador naranja coloca a su Héroe n°4 en la
feria. Quiere cazar a una Presa con resistencia 6. Gasta
3 fichas de municion para reducir la resistencia a un
valor de 3 (6-3). Ahora, puede cazar a su Presa con 3
acciones y gastar la Gltima en recoger un microchip.

Cada Presa da tantas fichas de Carne como indica el valor
del nimero negro en la baldosa. La primera vez que cace a una
Presa, recolecta el primer ndmero (a la izquierda). La segunda
vez que cace una Presa del mismo tipo (resistencia), recolecta el
segundo nmero en el valor y asi hasta 4 veces. A partir de ahi,
la carne recolectada es el dltimo ndmero de la derecha por cada
nueva Presa del mismo tipo que cace. Las Presa cazadas son
colocadas a la izquierda del Refugio del jugador.

Ejemplo: El jugador naranja ha cazado ya dos
presas de nivel 6. Con la primera obtuvo 4 fichas
de carne, la sequnda le dio 5 y la tercera de este
tipo le otorgard 6 fichas de carne.

Los jugadores no pueden gastar mds
municion que el nivel de resistencia de la
_ . Presaqueestdn cazando. _ .

is | qs pilas de Presas no se reponen. Una vez que se
agoten, la localizacion no proveerd mds Presas
.. hasta.el final de la partida.

1‘. i -
En el area del Carguero encontraremos Comida
enlatada (comida no perecedera, ver Limpiando el
Refugio -p.11), Supervivientes y ademas
la ficha de Primer jugador.

estd en el carguero. Recolecta 3 latas y
Q 1 superviviente. Es el primero en llegar

¢ Durante el turno, el primer jugador que llegue al
carguero obtiene la ficha de Primer jugador (sera el
primero en actuar al comienzo de la fase de Noche). Si
nadie va al carguero, el primer jugador sera el mismo.

e Al contrario que otras localizaciones, existen espacios
tnicos en el carguero segiin la fuerza de los Héroes. Los
jugadores no pueden mover a un Héroe al carguero si el
ndmero correspondiente a su fuerza ya esta ocupado por otro
Héroe.

(" Hueco para el Héroe
(con mismo nivel de Comida enlatada Superviviente
fuerza)

obtenida reclutado

El valor escrito a la izquierda es la fuerza que el héroe debe
poseer si ocupar dicho hueco (3, 4, 5 0 6 con el equipo
adecuado).

e El valor escrito a la derecha indica la cantidad de

Comida enlatada que el Héroe obtiene de la reserva general
y almacena en su Refugio.

¢ Ademas, en cada punto se recluta un Superviviente que
el jugador puede colocar inmediatamente en su Esclusa o
dentro de una de las Habitaciones construidas.

#' Reclutar SuperVivientes en el carguero es la tinica forma
en el juego en la que un Superviviente es colocado en el
Refugio sin tener que pasar por la Esclusa. Este puede ser
obtenido solo si hay hueco disponible en la Esclusa o en
una Habitacion construida. (ver Mejorar habitacionesy
activar sus efectos - p.11) .

b

Cada espacio solamente puede albergar un Heéroe activo
ala vezy su fuerza debe ser igual al nivel del espacio (si
el espacio marcado con el 3 estd ocupado por un héroe de
fuerza 3, serd imposible mover a otro héroe de fuerza 3 a

esta localizacion).

Ejemplo: El Héroe n°5 del jugador azul

a la localizacion, por lo que obtiene la
ficha de primer jugador, que serd activada
al comienzo de la fase de Noche de este
turno. El jugador naranja no puede mover su
Heéroe n°5 al carguero ya que el espacio estd
ocupado y no puede acceder a otro inferior.

Hay un espacio marcado con el 6 que solo
puede ser alcanzado con el equipo apropiado:
la ballesta de garfio.

debe gastarse para activar el purificador
de agua de la presa. Activar el purificador es una
accion gratuita.

e Si un jugador gasta 1 Microchip, puede obtener 1 ficha
de agua por cada accion gastada. El agua obtenida debe ser
almacenada en el Refugio..

¢ Si el jugador no quiere o puede gastar 1 Microchip, no
podra obtener Agua.

Ejemplo: El jugador violeta dirige a su Héroe n°3 a la pre-
sa, gasta 1 microchip para activar el purificador y obtiene

3 fichas de agua.

Aunque un jugador no active el purificador,
puede sequir ejerciendo Presion sobre los
otros Heroes activos en la presa.

En Outlive encontramos dos ciudades.
Ambas funcionan de la misma forma. Entre
los restos de ambas encontraremos Equipo y
Recursos (tiles.

e Los jugadores pueden gastar 1 accion para obtener un
Equipo a su eleccion de los disponibles. El equipo conse-
guido se coloca al lado izquierdo del Refugio del jugador.

(Cada Equipo comienza roto. Una vez sea arreglado, mejorara las
habilidades de supervivencia de los Héroes (ver Noche - p.10).

La Presa provee Agua. Mientras que el mundo exte-
rior esta contaminado por la radiacion, 1 Microchip

\n®” __

® Los jugadores pueden gastar acciones para buscar en
la ciudad. Pueden gastar 1 accion y coger una baldosa de
Bisqueda y obtener al momento el Recurso o efecto indi-
cado. El jugador siempre roba la primera baldosa. Un juga-
dor puede elegir usar sus acciones como desee entre coger
Equipo y baldosas de Basqueda

En cada Ciudad hay siempre las mismas 10 baldosas: Agua,
Comida enlatada, Pildoras de algas, Madera, Metal, Micro-
chip, Municién y 2 estantes vacios.

Una vez recogida, la baldosa de Blsqueda se descarta.

__ Automaticamente disminuye el
« nivel de radiacion de tu Refugio
en 1.

Este estante esta vacio, no ocurre nada.

Ejemplo: Usando su Héroe n°5, el jugador naranja elige
coger 1 de las 3 baldosas de equipo, y luego roba 2 de

bdsqueda. Recoge 1 equipo mds de entre los dos restantes
v roba una dltima baldosa de bisqueda (;estante vacio!).

B 'Cada vez que un jugador robe una baldosa de Biisqueda,
la coloca boca arriba junto a su ciudad. De esta manera
cada jugador puede chequear que se ha recogido
ydeducir que queda atin en la pila. Los recursos se
obtienen directamente de la reserva general.

¥

En una partida de 2 - 3 jugadores, descarta 2 o
4 baldosas de Biisqueda durante el Amanecer en
ambas ciudades (ver Amanecer - pagina 6).

Las baldosas de Equipo halladas en una ciudad
se colocan en el lado izquierdo del refugio del
Jjugador, junto al resto de equipo dariado. Han
de ser arregladas antes de que puedan usarse.
(Ver Noche - arreglar el equipop.11).

"~ El equipo disponible no se renueva atin. Se realiza
durante el comienzo del proximo turno.
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-Z Materiales

4/ RECLUTANDO HUEYOS SUPERYIVIENTES

Si alin quedan disponibles materias primas, los jugadores
pueden reclutar nuevos supervivientes.

3/ FINAL DE LA FASE DE DIA

Una vez que terminada la fase de Dia, los jugadores tumban
sus héroes. Estos se vuelven inactivos. Podran ser activados
de nuevo en el siguiente turno, uno a uno (ver Desplaza-
miento - p.7)

Ejemplo: El jugador azul tiene dos habitaciones ocupadas
por al menos un superviviente y 3 supervivientes en la
Esclusa. Debe gastar 3 materias primas (2 para la primera
habitacion y 1 para la otra) y 2 fichas de agua en la
Esclusa.

® Por cada materia prima gastada, un jugador anade 1
Superviviente a su Esclusa. Se pueden reclutar tantos
Supervivientes como quiera, siempre que haya espacio
suficiente para ellos en la Esclusa.

El jugador azul tiene 6 materias primas (2 de carne, 3 co-
midas enlatadas y 1 de agua). Gasta 2 fichas de carne y 1
de comida enlatada, pero solo puede pagar 1 de agua en

lugar de 2. Por tanto, tiene que dejar ir a un Superviviente

e Una vez arreglado durante esta fase, el Equipo es colo-
cado al lado derecho del tablero del refugio. Sus efectos
estan ahora disponibles para el resto del juego. Adicio-
nalmente, cada objeto arreglado otorgara 1 PS al final del

Por ello, durante la fase de dia, los jugadores saben siempre
que héroes han sido jugados (en pie) y cuales estan adn
disponibles (tumbados).

Recursos requeridos para resolver el Evento

&

|

de su eleccion (no necesariamente el que se encuentra en
la Esclusa) y devolverlo al reserva general.

3/ CONTROLAR LA RADIORCYI¥IDAD

/e ®re

Los Supervivientes no pueden ser reclutados si no hay

juego a sus duefios

Ejemplo: El jugador azul arregla su Pico gastando 2 fichas de
madera y 1 de metal. El equipo queda activo para el resto
del juego y lo coloca al lado derecho del tablero del refugio.

Ejemplo: El jugador naranja juega primero pero decide g 2 IR El iugador azul obtendrd 1 PS al final del iuedo
no resolver el Evento activo «Incendio Foresta. El Las ondas de radiacién se impregnan en = mds espacio libre en la Esclusa. Ejemplo: Eljugador naranja gasta 3 materiales para P, fi Juego.. \
siguiente jugador decide resolverlo, gastando 3 fichas de vuestro refugio, haciéndose mas fuertes |i¢ 'é : construir la habitacion “Construccion de habitacion: - 2 EQUIPD
i \ _— . ' . ” r' L
gguai Lasl deVL[lelve a[[adreser;:a Zeneral. Gana ,[40[ cgrtcly (;jel (ij)dn?/ Od1a §)1/2/2/2/3/3) (ver Tablero del 3 Eremplo: Tras alimentar a sus supervivientes durante el materiales” La voltea en su lado “construida”. A conti-
0y bta CZ chz at ersc Sa e su refugio. Al final de e . : ; segundo paso, el jugador azul posee 2 fichas de agua y 1 nuacion toma 3 supervivientes de su Esclusa y los coloca > Un Héroe puede usar Equipo para mejorar sus acciones.
En este punto, se inicia la fase nocturna. Juego, obtendra 3 Puntos de Supervivencia.. Los JugTd(:Eresl nec$s1tqn qlie lolsRSl:cpefv1V1tel[lt(jes man- N de comida enlatada. Elige gastar 1 de agua y 1 de comida enla habrtaqo’n. El efecto puede aplicarse ya. Lg utiliza » El efecto indica la localizacién o la accién que
Con la noche, llega el momento de que cada jugador cuide 2/. A“MENTAR A [0S SUPER 'I '||’.HT £S tengan la sc. u.sa uncional y el Re uglo.se ado. A enlatada para reclutar 2 nuevos supervivientes que van para construir ogfrc'z gastando solamente 1 material. Lyego, modifica. Si se trata de un recurso marcado con “+”
de sus Refugios y sus habitantes, siguiendo estos 7 pasos: : Rt = Cada Superviviente en la Esclusa previene 1 punto g directos a su Esclusa. Decide guardar 1 ficha de agua para U 3 SUPGFV’\{Ie”tQS de su ESC[{JSG a la nueva habita- ermite obtener 1 o 2 recursos mas en la local1zac1 on
B 1| Resobier Event Recuerda: « Materias primas » incluye Carne, Comida  de Radiacion. £ el siguiente turno. cién y puede aplicar sus efectos si quiere. Eorrespon diente siempre que aiin queden recursos y
esolver Eventos ] : .
enlatada y Agua. En este punto del juego, cada jugador comprueba si e s hé i0
/ . b . 1
> 2/ Alimentar a los Supervivientes tiene suficientes Supervivientes en la Esclusa para g l:/ CONSTRU IR HABIT AG'“NI‘.S Y RCY |“AR Los efectos de las Habitaciones solo g::t:: e:rll‘:::fer::gt:rarle?uzl::. punto de accién para
> 3/ Controlar la radioactividad ‘] mantener la radiacion alejada. Si no, el nivel de radia- 5 SUS EFECTOS pueden ser usados 1 vez por turno. d : ol " G
» 4/ Reclut S jvient ) : - . cién avanza un espacio por cada punto de radioactivi- . : : s e /e "Ny > Cuando no hay un simbolo “+”, significa que
/ Reclu af nuev?s .upennwen.es Cada jugador ha de alimentar a sus Supervivientes, segin la  gag e o S e E’ Rgcuerd.a. Materiales se refiere a Madera, Metal y el recurso no suele estar d1spon1’ble en esa
» 5/ Construir Habitaciones y activar sus efectos T e e /5wt B0 PRR LTS € Microchip. localizacién. Por lo tant L jugador deb
: . N . e z - o T ; ocalizacion. Por lo tanto, el jugador debe
> 6/ Arreglar Equipos e Cada Habitacion tiene un coste desde el momento en el 292757511335.051 égi(;cg)&gigld?:nz i?;lccl)i ;a%lf?pilz\ggignsz nen }'% @ Una vez que'un Superviviente ha sido ubicado en obtenerlos de la reserva general sin importar la
P : 5 - : : 4 } & ! una habitacion, no se moverd mds. Permanecerd alli i ibili izaci6 ida.
> 7/ Limpiar el Refugio que esté ocupado por al menos 1 Superviviente (incluso ;o f jugador azul aumenta su marcador dos casillas : Chr s disponibilidad en la localizacion escogida )

i/ RESOLYER EVENTOS
Siguiendo el orden del turno, los Eventos se resuelven desde
el primer jugador en adelante.

e Si el primer jugador no puede o no quiere resolver un
Evento, pasa al segundo jugador para resolverlo. Esto
continia hasta que cada jugador haya pasado o hasta que
cada Evento haya sido resuelto.

~ Unjugador solo puede resolver un Evento a la vez.
Ha de esperar un turno entero para resolver otro

de resolucion de Evento se aplica 1 vez por turno.

e Para resolver un Evento, el jugador gasta, por cuenta
propia, los Recursos que requiere la carta de evento (mate-
riales, materias primas y/o municién). Una vez resuelto, la
carta de Evento se retira del tablero del Convoy y se coloca
al lado derecho del Refugio del jugador.

e Una vez que se resuelve un Evento, deja de aplicarse su
efecto en los jugadores.

e Al final de la partida, cada Evento otorga Puntos de
Supervivencia (PS) al jugador que los resolvid.

Coste

si la Habitacion no esta llena). EL coste se muestra en la
esquina superior derecha de cada Habitacion.

Nota: No importa cuantos Supervivientes haya, el
jugador debe pagar el coste total de la Habitacion si
hay al menos un Superviviente en ella.

® Ademés, debe pagarse 1 ficha de agua por cada
fila en la Esclusa con al menos 1 Superviviente.

Los jugadores deben gastar sus materias primas si tienen. No
pueden elegir guardarlas si las poseen.

* Por cada materia prima faltante, expulsa a 1 Supervi-
viente de su Refugio. Estos vuelven a la reserva general.

. * Los SupenﬁWeﬁi';é pueden ser colocados en la fila de la
Esclusa solo si la primera estd completa.

(3 de radioactividad - 1 Superviviente = 2 casillas).

Si el niimero de Supervivientes en la Esclusa
supera al nivel de la oleada de radiacion, ;El
Jjugador no reduce su marcador! Los Super-

vivientes en la Esclusa solo previenen que la
radiacion se introduzca en el Refugio.

RRDIOACTIYIDAD

>» El medidor de radioactividad presenta varios
niveles. Cada jugador comienza en el nivel O.
Al final del juego, los jugadores podran ganar

> Los jugadores pueden también reducir el nivel
de su marcador usando pildoras anti-radiacion,
que pueden ser encontradas en las ciudades, con
las algas de la base militar o con los efectos de
alguna habitacion concreta.

> Si un jugador incrementa su medidor mas alla del
nivel 11, cada punto de radioactividad adicional no
controlado provoca la pérdida de un Superviviente,

que abandona inmediatamente el refugio.

<« Decrease

e Durante este paso, puedes mover libremente tus Super-
vivientes de a Esclusa a cualquier Habitacion construida .

e las habitaciones tienen dos lados: «construida» y «sin
construirs. Para construir una Habitacién, los jugadores
deben gastar 3 materiales de su eleccion: Metal, Madera
0 Microchips. Una vez pagados, la Habitacion se coloca del
lado «construida» y puede ser ocupada por Supervivientes
para poder activar su efecto.

3e, T e~ , podral Habitacion ,. roba uno nuevo.
Un jugador puede resolver mds de un Evento, pero - o perder tantos Puntos de Supervivencia como (Lado sin construir)  (Lado construido) BA}MSA 1 b
el efecto de la Habitacion que disminuye el coste |= indique el marcador de nivel de radioactividad. £QUIPO Coste de reparacién

=

Los efectos de las habitaciones se aplican una vez que ésta
ha sido construida y ocupada al completo por los supervi-
vientes (perder un superviviente en una habitacién hara que
cese su efecto).

Los efectos estan disponibles tan pronto como la habitacion
esté ocupada al completo por supervivientes.

Algunos efectos pueden afectar al tablero principal, otros al
tablero del refugio.

Recuerda: Construir una habitacion, mover supervi-
vientes y utilizar los efectos de las habitaciones puede
ocurrir en cualquier orden que desee el jugador, siempre
que se preste atencion al reglamento.

encuentren en el Esclusa pueden moverse

6/ ARREGLAR EQUIPO

Durante la fase de dia o al usar un efecto de una habitacion,
los jugadores pueden obtener Equipo. Cuando los jugadores
se hacen con un Equipo nuevo, este viene roto y necesita ser
reparado para poder ser utilizado.

¢ Una vez conseguido un Equipo, es colocado en el lado
derecho del tablero del refugio, indicando que necesita
ser reparado antes de ser utilizado.

e Para reparar un Equipo, se debe pagar su coste de
reparacion,indicado en la esquina superior derecha.

( )

Nombre

Simbolo de equipo

® Los Equ1pos presentan la mitad de un simbolo. Es posible
completar el simbolo arreglando otro equipo que tenga la
parte complementaria de dicho simbolo. Cada pareja de
simbolos completados de esta forma entre los Equipos arre-
glados supondra 1 PS para su duefio al final de la partida.

+'Es ilﬁ;;t)sible poseer el mismo Equipo dos veces. Siun
Jjugador roba un Equipo que ya posee, lo descartay

1/ LIMPIAR EL REFUGIO

Las materias primas se deterioran velozmente en Outlive y no
pueden almacenarse por mucho tiempo.

* Todos los jugadores descartan sus fichas de Carne (@)
excepto la Comida enlatada ya que no caducan.

® Todos los jugadores descartan el Agua (@) salvo 2.

¢ El equipo es colocado de nuevo en posicion horizontal.
El final de la fase 7 indica el final de la fase de Noche. El
turno se acaba y empieza otro nuevo, comenzando con la

fase de Amanecer. Si el nuevo turno es el sexto turno, el
Convoy ha llegado y el juego termina.
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El juego concluye al final del turno 6. Este es el dltimo turno
donde se gira la dltima carta de evento en el tablero del
Convoy.

Al final del juego, los jugadores cuentan sus PS de acuerdo
a lo siguiente:

> PS de todos los Eventos resueltos por el ]ugador

> Un ndmero de PS segiin el nimero de Habitaciones
completadas en tu Refugio (construidas y
ocupadas al completo por supervivientes). La
Esclusa no se considera Habitacion. Los PS se
cuentan de acuerdo a esta tabla:

N° total Habitaciones |1 |2 |3 | 4|56 | 7
Puntos de Supervivencia| 0 |1 |2 | 4| 7 |11| 17

> +/- PS en base al nivel del medidor de radiacion
del Refuglo del jugador.

> 1 PS por cada Superviviente en el Refugio del jugador.

> 1 PS por cada equipo arreglado (al lado derecho
del tablero de refugio).

LH.Y-ROSE _!I'El.T

RADIOACY I¥IDAD !
-2 P8

i5 SUPERVIVIENTES

* 4 habitaciones completadas (construidas y ocupada
en su totalidad con supervivientes) = 4 PS

* Nivel de radioactividad -2 =

4 HABITRCIONES COMPLETAS +4PS

Ejemplo: Lily-Rose obtiene una puntuacion de 30 PS:
e 15 Supervivientes en el refugio = 15 PS

* 1 Evento de 5 puntos resuelto = 5 PS

* 6 Equipos arreglados = 6 PS + 2 parejas de simbolos
completadas (2 PS) =8 PS

6 EQUIPOS REPARADOS
+6 P

-2PS

COMPLETAS +2P8

2 PAREAS DE EQUIPO

0‘ .I.E Ps

&

> 1 PS por cada pareja de simbolos completados.

ELEGIR EL GRNADOR

El jugador con el mayor niimero de PS es el ganador. Sola-
mente su clan accedera a las maravillas de la ciudad sub-
marina, lejos de esta tierra arrasada.

Si se produce un empate, los jugadores comparan el ndmero
de materias primas que poseen. El que tenga el mayor nimero
sera el ganador. Si el empate prosigue, se compara el nlimero
de recursos disponibles (Materiales y Munici6n). EL que mas
tenga sera el ganador.

El resto de clanes deberan permanecer en sus refugios, inten-
tando sobrevivir...

.

RESUMEN DE PUNT S DE SUPERYIVENCIA

> PS de todos los Eventos resueltos por el jugador..

> Un nidmero de PS segiin el nimero de Habitaciones
completadas en tu Refugio (construidas y ocupadas
al completo por supervivientes). La Esclusa no se
considera Habitacion. Los PS se cuentan de acuerdo
a esta tabla:

|N° total Habitaciones | 1|2 (3| 4[5| 6 7|
| Puntos de Supervivencia| 0 [ 1 [ 2| 4] 7 [11 17|

> +/- PS en base al nivel del medidor de radiacion del
Refugio del jugador.

> 1 PS por cada Superviviente en el Refugio del jugador.

> 1 PS por cada equipo arreglado (al lado derecho
del tablero de refugio)

> 1 PS por cada pareja de simbolos completados.

Disminuye la reserva de Madera del Bosque

(Nﬂmero de jugadores 2 3 4)

R

La Madera vuelve a la reserva general.

LRGCUI’SOS a retirar

NOMADAS

El valor de recoleccion de cada héroe es
reducido a 3.
Reduce el valor de recoleccion, cazay bs-

queda y la ubicacién (Carguero) de cada
héroe a 3.

Para la Presion, los valores siguen igual
(un héroe n°5 tendra un valor de recolec-
cion de 3, pero mantendra su valor de 5

para presionar).

£SCASEL GENERRL

DERRUMBE

Disminuye la reserva de Metal de la Mina:

(Nﬂmero de jugadores 2 3 4)

2 3 -4J

El Metal vuelve a la reserva general.

LADROKES

LRGCUI’SOS a retirar

Disminuye la reserva de Microchips de la Feria:

(Nﬂmero de jugadores 2 3 41

2 3 -4J

LRecursos a retirar

Los Microchips vuelven a la reserva general.

'sﬂ.sdﬂ"l'ﬂ"-' -

Disminuye reservas de Madera, Metal y Micro-
chips:

(Numero de jugadores 2 3 4}

4 -2 -3J

Los Recursos vuelven a la reserva general.

HUBE RADIORCT IV
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LRECUI’SOS a retirar
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Cada Refugio incrementa su marcador de
radiacion en 2..

Incrementa el marcador de radioactividad en
2 en el medidor de cada jugador.

Si el nivel de radiacion sobrepasa el nivel 11,
inmediatamente pierde 1 Superviviente. A
continuacion, devuelve el marcador de nuevo
al 11. Si vuelve a pasar, pierde otro Supervi-
viente y asi sucesivamente.

TR TR AT
[+17]

Cada refugio pierde 1 materia prima (si no
es posible: pierde 1 Superviviente).

Si no tienes nada que perder (materia prima
o0 Superviviente), no sucede nada.

GLAN ENEMIGO

cLiH RAVERSRRIR

‘“""mm

Cada Refugio pierde 2 materiales o
proyectiles (si no es posible: pierde 1
Superviviente)

Si solamente tiene 1 material para perder y
no tiene Municion, pierde 1 superviviente
pero mantiene el material.

Si no tienes nada que perder (materiales o
supervivientes), no sucede nada.

GLACIACION

Cada Refugio pierde 1 Superviviente.

Los jugadores eligen el sitio del que retiraran
al Superviviente (Esclusa o Habitacién ocu-
pada).

Si no tienes Supervivientes para perder, no
sucede nada.

HOMATRS
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Reduce el nimero de baldosas de Bis-
queda disponibles en cada ciudad:

(Numero de jugadores 2 3 41
LBaldosasaretlrar -2 -3 -4J

Las baldosas retiradas se colocan boca arriba

junto a la ciudad de procedencia.

ENFERMEDAD EPIZ0OTICA

El valor de Carne de las Presas baja en 1.

Al cazar, la Presa otorga 1 ficha menos de
carne en su valor normal. Si una Presa da
solamente 1 Carne, el Héroe no obtiene ali-
mento alguno pero mantiene la baldosa de
presa junto a su refugio como siempre.

MUTRCION ANIMAL

La resistencia de las presas aumenta en 1.

Al cazar, la resistencia de las Presas aumenta
en 1. Por ejemplo, una Presa con resistencia
3 se convierte en 4.

La cantidad de Carne obtenida de la presa no

se afecta por el incremento de resistencia y
se aplican las reglas generales.



Construccion de habitacines: -2 materiales

Puedes construir una habitacién pagando 1
material en lugar de 3. (Una vez por turno).

Roba 1 baldosa de Equipo
Arreglar equipo: -1 material.
Roba una baldosa de Equipo. Si robas un

Equipo que ya posees, descartalo y roba otra
nueva baldosa.

A continuacion, puedes arreglar un Equipo
roto de entre todos los que tengas, pagando
1 material menos. (Una vez por turno)..

Resolver eventos: -2 materiales, 2
proyectiles o -1 materia prima.

El coste para resolver eventos es reducido en
2 materiales, 2 proyectiles o 1 materia prima.
(Una vez por turno).

Q @ Cacena +2 Comlda

Cuando caza una presa, obtiene 2 fichas de
carne adicionales (Una vez por turno).

Carguero: +1 Comida enlatada
Al obtener Comida enlatada del Carguero,
gana 1 lata adicional. (Una vez por turno).

Carguero: +2 Comida enlatada y los
espacios de Héroes siempre disponibles.
Al obtener Comida enlatada del carguero,

gana 2 latas adicionales. (Una vez por
turno).

Ademas, siempre puedes ir al Carguero,

- incluso si el espacio correspondiente al valor
} de tu héroe ya esta ocupado.

4 Proyectiles.

Gana inmediatamente 4 fichas de municion.
(Una vez por turno).

Esclusa: 1 ventilacion permanente.
Esto permite absorber 1 de radiacion cada
turno, como si tuvieras un Superviviente per-
manente en la Esclusa de aire, incluso si éste
se encuentra vacio. (Una vez por turno).

1 Agua permanente.

Siempre dispones de una ficha de agqua
permanente en tu refugio. Es una mejora
pasiva, no recibes la ficha fisica. Si no
gastas la ficha de agua permanente en el
turno, se pierde. (Una vez por turno).

Inmunidad a cualquie Evento (Excepto
escasez).

Eres inmune a todos los eventos que ocur-
ren durante el juego, excepto los eventos
de escasez (refiriéndose a aquellos eventos
que solo afectan al total de recursos de una
localizacién especifica del tablero: Madera,
Metal, Microchip, baldosas de Basqueda).
Estos eventos son los Gnicos de 3 PS.

Destruye 1 Equipo para obtener sus
materiales

Puedes destruir uno de tus equipos rotos o
arreglados e inmediatamente obtener los 3
materiales indicados en el Equipo destruido.
(Una vez por turno).

Reduce el nivel del Medidor de Radioacti-
vidad en 1.

Si tu medidor esta en lo mas bajo, no sucede
nada. (Una vez por turno).

Gana 1 Supewenteada turno en esta
Habitacion (max.8).

Obtén 1 Superviviente cada turno. Este
Superviviente debe permanecer en esta habi-
tacion durante todo el juego. (Una vez por
turno).

Esta Habitacion puede albergar hasta 8
Supervivientes, incluyendo los 3 utilizados
para activar el efecto de la misma.

M Ciudad: +2 baldosas de Bﬁsueda.

Al robar baldosas de la pila de Blsqueda
de cualquier ciudad, puedes robar 2 baldo-
sas mas de manera gratuita. Debes realizar
al menos una blsqueda para activar esta
mejora. Las baldosas de equipo no se consi-
deran baldosas de bisqueda. (Una vez por
Ciudad).

Roba 2 baldoas de Euipo.

Roba 2 baldosas de Equipo y coldcalas junto
a tus equipos rotos, en el lado izquierdo de
tu refugio.

Si robas un Equipo que ya posees, descartalo
y roba otro. (Una vez por turno).

™ Mira en secreto la pila de Bisqueda.

En cualquier momento durante la fase de Dia,
puedes mirar (una vez) en una de las bal-
dosas de Bisqueda. De forma secreta com-
prueba las baldosas y devuélvelas a la pila en
el mismo orden. (Una vez por turno).

Un Héroe n°3 es inmune a la Presion.
Decides cual de tus Héroes n°3 es inmune
a una accion de Presion. El jugador elige
cuando activa esta mejora. (Una vez por
turno).

Reparacion automatica de 1 Equipo
Repara uno de tus Equipos rotos gratis (Una
vez por turno).

Al cazar, gana 1 ficha de carne adicional.
(Una vez por turno).

Presion: Elige los recursos robados (si
hubiera).

Si el jugador presionado no puede defen-
derse, puedes elegir (en vez de él) que
Recurso serd robado. (Aplicable siempre
durante la fase de Dia).

f™ Estante vacio: 1 madera, 1 metal.

Al buscar en las ciudades, obtén 1 Maderay 1
Metal si robas una baldosa de Estante vacio.
(Una vez por Ciudad).

Arreglar equio. -2 Materiales.

Puedes reparar 1 de tus Equipos rotos al
coste de 1 material en lugar de 3. (Una vez
por turno).

e

HACHA
Bosque: +2 Madera

Al recolectar
Madera del Bosque,
obtén 2 fichas mas,
directamente de la
reserva del Bosque.

Tienes que recolectar al menos 1 Madera

para poder activar esta mejora. (Una vez por
turno).

RRCO

Bosque: 1 alimento

Obtienes 1 ali-
mento gratis
cuando vas al
Bosque. Cogelo de
la reserva general
(no del tablero). (Una vez por turno).

O eidoy

Presa: +1 Agua

Al recolectar Agua
de la Presa, obtén 1
mas, directamente
de la reserva de la
Presa. Tienes que
recolectar al menos 1 ficha de agua para poder
activar esta mejora. (Una vez por turno).

O YARIEYR DE ACCESO

Presa: acceso libre

K & A
£ 0 Presa sy

= P 1
Puedes recolectar ”':i:ﬂg‘nm
r .o -

Agua de la Presa

sin tener que

pagar el Microchip
de activacion.

(Una vez por turno).

KIT DE ARMAMENT O

Base militar: +2
Proyectiles [
Alrecoger Muni-  [ESERESESTTIH s
cion de la Base RRNRMCHTO
militar, obtén 2
fichas mas, direc-
tamente de la reserva de la Base militar.
Tienes que recolectar al menos 1 proyectil

para poder activar esta mejora. (Una vez
por turno).

! & Press beoess libre

l Base militar: 2
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#  Wilitary Bame= + il
Al

PRLANCA

Microchips

Obtén 2 Microchips
gratis enla Base
militar. Cégelos de
la reserva general (no del tablero) (Una vez
por turno).

™ MOTOSIERRA
Ciudad: 2 Madera
Obtén 2 fichas
de Madera gratis
cuando vayas a la
ciudad. Recdgelos :
de la reserva general (no del tablero). (Una
vez por turno).

™ LINYERNA

Ciudad:
1 Superviviente

Obtén 1 Supervi-
viente gratis en la
la ciudad. Cogelo
de la reserva general (no del tablero). Puedes
colocarlo en tu Esclusa o en una de tus Habi-
taciones construidas con espacio disponible.
(Una vez por turno).

2rico

Mina: +2 Metal

Al recolectar Metal
de la Mina, obtén
2 fichas mas,
directamente de la
reserva de la Mina.

Tienes que recolectar al menos 1 ficha de
metal para poder activar esta mejora. (Una
vez por turno).

guero. La ballesta es ademas la Gnica forma
de acceder al espacio n°6. Los valores de
Presién contindan siendo los mismos. (Una
vez por turno).

SIERRA

Carguero: 2 Metal

Obtén 2 fichas
de Metal gratis
cuando vayas al "
Carguero. Recdgelos de la reserva general
(no del tablero). (Una vez por turno).

BE

Feria: +2
Microchips

Al recolectar Micro-
chips de la Feria,
obtén 2 fichas ] Ll
mas, directamente de la reserva de la Feria.
Tienes que recolectar al menos 1 ficha de
microchip para poder activar esta mejora.
(Una vez por turno).

& DETECTOR DE METAL

Feriar: 1 Comida
enlatada

Obtén 1 Comida
enlatada gratis
cuando vayas a la
Feria. Recogela de P -
la reserva general (no del tablero) (Una vez
por turno).

FiEvIeTR

I METAL

Caceria: +1

Afiade 1 a la fuerza
de tu Héroe durante
la caceria. (Una vez
por turno).

PURIFICADOR

L]

88

Mina: 1 Agua g 009
Obtén 1 Agua gratis : f PURIFICADOR
cuandovayasala |4 N
Mina. Recdgela de
la reserva general
(no del tablero).
(Una vez por turno).

BALLESTA DE GARFIO

Carguero:
Posicion+1
Puedes afiadir 1 a
la fuerza de uno
de tus héroes para
alcanzar una posicion supenor en el Car-

RALLESTA
'D{ GREEI

f’;-—v

! Carquere: Posicits «1

Caceria: +1

Afade 1 a la fuerza
de tu Héroe durante
la caceria. (Una vez
por turno).

BAYE DE BEISBOL
Presion aplicada: +1

Afade 1 a tu valor
de Presion. (Una
vez por turno).

“‘ﬁ.ﬂi A TFA
E‘u.hh’..‘{lf. i

B

Presidn aplicadz +1

3

ARMADURA
Presion: -2 ———
Disminuye en 2 la -
Presion ejercida ARMADURA
por un oponente.  [§ B
(Una vez por Presién sufrida: -7
turno). '

EXOESQUELETO

Movimiento
ilimitado
Uno de tus

Héroes puede
mover mas alla
de la distancia limite de 2 locahzaaones El

= resto de reglas de movimiento deben cum-
{ plirse. (Una vez por turno).

Elige tu Presa 9 i

SCHSOR
Durante la caza, TIEMAL
el jugador puede .
buscar entre la
pila de Presas

® 'Cacerie Flige tu press

en la localizacion donde esté cazando para
elegir su presa. Todas las baldosas de Presas
han ser colocadas de nuevo en el mismo
orden sin ser mostradas a otros jugadores.
(Una vez por turno).

MARY KOO{PEPPER

Los recursos iniciales de este lider se obtie-
nen de las baldosas de Bisqueda.

Durante la preparacion, este lider robar 4
baldosas de Busqueda de entre dos ciu-
dades, con el riesgo de no obtener nada. EL
jugador debe descartar 1 baldosa y obtener
los recursos indicados, de (a reserva gene-
ral, en las 3 baldosas restantes..




" SUMRRIO REGLAS

COMO JUGRR

Outlive tiene una duracion de 6 dias (6
turnos). Cada turno de juego se divide en
3 fases: Amanecer, Dia y Noche.

i) fase AMANECER repone el tablero
principal antes de comenzar el turno.
2) fase DIiA donde los jugadores obtienen
Recursos del mundo exterior.

3) fase NOCHE donde los jugadores
deben gestionar sus Refugios: alimentar
a los Supervivientes, reclutar nuevos,
controlar la radioactividad y los eventos
externos, arreglar equipo y construir
nuevas habitaciones.

i- RMANECER

Reposicion del tablero de acuerdo al ndmero
de jugadores (ver P.6)

2- DIA
i/ COMIENZ0 DEL YURNO

® Gira la carta de Evento correspondiente en el
tablero del Convoy y aplica sus efectos y todos
los efectos de los Eventos anteriores que no
hayan sido resueltos.

2/ DESPLAZAMIENTQ

e Comenzando con el primer jugador, cada
uno elige uno de sus héroes inactivos (tum-
bados) en el tablero, lo alzan y lo mueven a
1 0 2 espacios de su ubicacion actual a otra
donde no haya otro héroe del mismo color.
(Ver descripcion de localizacion - p.8).

LAS 5 REGLRS MOYVIMIENT O

> Un héroe solo puede mover 1 o 2 espacios
de su localizacibn a otra, siguiendo
la ruta exacta que haya entre ellas.

» Un héroe no puede regresar o
permanecer en la localizacion en la
que se encontraba al final del turno
anterior,

» Un jugador solo puede tener un
héroe de su color en una localizacién
concreta (en pie o tumbado).

» Un Héroe puede pasar por una
localizacion ocupada por otro Héroe
de su color, pero no puede acabar su
movimiento en dicha localizacion.

> Un Héroe puede detenerse en una
localizacién donde haya Héroes de

otro color (en pie o tumbados).

J

e Cuando un Héroe llega a una nueva locali-
zacion, siempre se coloca de pie.

RECOLECTAR
SEGUN {A LOCALIZACION

N\

SI HAY HEROES ACTIVOS

> El Héroe tiene que presionar a los otros
Héroes activos con un nivel de fuerza
inferior. Es una accion gratuita pero
es obligatoria. Un Héroe amenazado
puede gastar Municion para reducir el
nivel de presion.

TRAS LA PRESION 0SILA LOCALIZACION
ESTA VACIA

> Un Héroe puede realizar tantas acciones
como fuerza posea.

> Recolectar 1 Recurso, 1 baldosa de
Blsqueda o de Equipo cuesta 1 accion.

> (Cazar cuesta tantas acciones como
fuerza tenga la Presa.

3- NOCH

g |

5/ CONSTRUIR HABITAGIONES Y
ACYIYAR SUS EFECTOS

i/ RESOLVER EVENTOS

Siguiendo el orden de turno, los Eventos se
resuelven desde el primer jugador.

® Para resolver un Evento, el jugador debe
gastar de su reserva los recursos requeridos
por la carta de Evento.

2/ ALIMENTAR SUPERYIVIENTES

Recordatorio:  «materias  primas»
incluye Carne, Comida enlatada y Agua.

Cada jugador debe alimentar a sus supervi-
vientes, seg(n el coste indicado en la habi-
tacion:

e (Cada habitacion activa su coste en
materia prima cuando tenga al menos a
un superviviente.

e Ademas, 1 ficha de Agua debe pagarse
por cada fila en la Esclusa que contenga
al menos 1 Superviviente.

e Por cada materia prima fallada, los
jugadores han de expulsar 1 Supervi-
viente de su Refugio.

3/ CONYROLAR LA RADIACION

La radioactividad sobre el Refugio se hace
mas fuerte cada dia (1/2/2/2/3/3) (ver
Tablero del Convoy. p.3).

¢ Cada Superviviente que permanezca en
la Esclusa previene 1 punto de radiacion.

EL medidor de radiacién se incrementa en
1 por cada punto de radioactividad que no
haya sido cancelada por los Supervivientes.

4/ RECLUT AR SUPERYIVIENTES

e Por cada materia prima gastada, un
jugador anade 1 Superviviente a su
Esclusa siempre que haya espacio sufi-
ciente para darle cobijo.

Recordatorio: «Materiales»
Madera, Metal y Microchip.

e Durante esta fase, puedes mover en cual-
quier momento a tus supervivientes de tu
Esclusa a cualquier habitacion construida.

* Para construir una habitacion, los juga-
dores deben gastar 3 materiales. Una
vez pagados, la Habitacion se coloca en su
lado “construido”. Esta Habitacion puede
ser ocupada por Supervivientes desde la
Esclusa para poder activar su efecto..

incluye

Los efectos estan disponibles tan pronto
como la habitacion esté al completo de
Supervivientes.

6/ ARREGLAR EQUIPOS

e Para arreglar un Equipo, los jugadores
deben pagar su coste de reparacion en
materiales, , indicado en la esquina supe-
rior derecha de la baldosa.

1/ LIMPIAR EL REFUGIQ

Las materias primas se deterioran velozmente
en Outlive y no pueden ser conservadas.

* Todos los jugadores descartan todas sus
fichas de Carne ((8%)) excepto la Comida
enlatada, que no es perecedera.

¢ Todos los jugadores descartan sus
fichas de Agua ((i)) excepto 2.

¢ Los equipos pueden volver a su posi-
cion horizontal.

El final de la fase 7 indica el final de la fase
de Noche. El turno concluye y comienza
uno nuevo, comenzando con la fase de
Amanecer.

Si este turno es el sexto, el Convoy ha lle-
gado y el juego termine ( ver p.12).
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