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UBERSICHT SPIELMATERIAL

Ihr befindet euch allein irgendwo in der Wildnis. Wo Der tatsachliche Inhalt deines Spiels kann von den folgenden
Abbildungen etwas abweichen. Beispielsweise werden die

2 b . Ubersichtsbogen in deinem Exemplar zu den Geléndearten
f Was ihr jetzt zu tun habt, ist klar: Nahrung und Wasser deines Spielsets passen.

[ ihr seid und was euch hierhergefiihrt hat, ist unbekannt.

finden. I'm Anschluss gilt es, die Umgebung mit all
thren Ratseln und Gefahren zu erkunden. Denn nur wer
diese Geheimnisse liiftet, kann vielleicht einen Weg nach

I Hause finden.

Discover wird weder direkt gegeneinander noch vollstandig
kooperativ gespielt. Euer Hauptziel besteht darin, am Leben zu
bleiben. Jeder Spieler, der bis zum Ende der Partie tiberlebt,
gewinnt das Spiel.

| Es kann beliebig viele Sieger oder Verlierer geben. Die
Partie endet, sobald die finale Quest abgeschlossen ist, was
haufig die Unterstiitzung der anderen Spieler erfordert.
Um mit dem Leben davon zu kommen, musst ihr einen
Balanceakt zwischen gegenseitiger Hilfe und eigenntitziger 2 Gelinde-Ubersichtsbégen

Interessenwahrung meistern.

4 Uberlebender-Figuren

ENTDECKT EUER EINZIGARTIGES SPIELSET

Euer individuelles Exemplar von Discover enthilt eine
einzigartige Zusammensetzung von Spielmaterialien, die

sich von allen anderen Exemplaren weltweit unterscheidet.

Um die Spannung zu wahren, solltet ihr eure Karten vor
Spielbeginn nicht ansehen. Im Laufe des Spiels werdet ihr viele
Geheimnisse in eurem Spiel entdecken, die euch in zukiinftigen
Partien helfen konnen, bessere Strategien zu entwickeln.

Jedes Exemplar von Discover wurde sorgfiltig ﬂ_ _%_

zusammengestellt und ist ein vollfunktionales und einzigartiges

Spiel. Wenn ihr mehrere Exemplare besitzt, solltet ihr sie . N
getrennt halten und nicht miteinander vermischen. A
2 Lagerplattchen 1 Kompassplattchen
e \‘
SZENARIEN UND GELANDEARTEN {
Das Spiel erzéhlt die Geschichte einer Gruppe von A
Charakteren, die ums Uberleben kimpfen und dabei einem 4 Feuerplittchen 2 Wiirfel

Mysterium auf den Grund gehen. In jeder Partie wird ein
Szenario gespielt, das die Geschichte einer anderen Gruppe
Uberlebender erzihlt. Obwohl die Szenarien einzeln
gespielt werden, hangen sie thematisch zusammen. Wenn
ihr sie alle gespielt habt, werden friihere Szenarien in einem
vollig neuen Licht erscheinen.

In deinem Spielset sind zwei Sétze Spielplanteile (Gelande-
arten) enthalten. Zu jeder Gelandeart gehort ein Ubersichts-
bogen, der Anweisungen zum Aufbau des Spielplans in
diesem Gelande gibt, Sonderregeln erklart und auflistet,
welche Karten und Szenarien in diesem Geldnde
verwendet werden.

34 Spielplanteile
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1 Hauptlingsplattchen 12 Charakterkarten 24 Bedrohungskarten 4 Ubersichtskarten
(12 blaue, 12 orangefarbene)

20 Zahlmarker 6 Wasserquellenplattchen

103-106 Umgebungspléttchen 16 Monsterpléttchen

A Gharakiar el 84 Ressourcenpléttchen 2-5 Spezialmonster-Plattchen

(bestehend aus jeweils 4 Anzeigern
und 4 Plastikverbindungen. Zusammen-
bau wie in der Abbildung oben)
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Um das Spiel aufzubauen, befolgt ihr die folgenden Schritte:

Szenario auswihlen: Entscheidet zunichst als Gruppe,
welches Szenario ihr spielen wollt. Fiir die erste Partie
empfehlen wir .Szenario 1¢. Sucht alle zugehorigen
Questkarten heraus und legt die anderen zuriick in

die Spielschachtel.

Lest die Karte ,Abschnitt 1 des gewahlten Szenarios laut
vor. Sie gibt euch euer erstes Ziel vor, das ihr erreichen
muisst, um auf den Spielsieg hinzuarbeiten. Legt alle anderen
Questkarten des gewahlten Szenarios verdeckt zur Seite
(ihr benotigt sie spater).

Hauptling ernennen: Jeder Spieler wirft einen Wiirfel. wer
das hochste Ergebnis erzielt, erhalt das Hauptlingspléattchen.
Bei Gleichstand wird neu gewiirfelt.

Nachtstapel bilden: Mischt die sechs Nachtkarten der Stufe 11
(rot) und bildet aus ihnen einen verdeckten Stapel. Mischt dann
die vier Nachtkarten der Stufe I (blau) und legt sie oben auf
den gerade gebildeten Stapel der roten Karten.

Geldndespezifisches Material heraussuchen: Sucht

den Ubersichtsbogen heraus, der zu diesem Szenario
gehort. Auf ihm ist angegeben, welche geldndespezifischen
Materialien ihr fiir dieses Szenario benétigt. Baut diese wie
folgt auf:

a. Entdeckungsstapel, Feindstapel und Stapel hergestellter
Gegensténde: Sortiert die Karten in diesen drei Stapeln
nach numerischer Reihenfolge und legt sie verdeckt
beiseite. Sie werden nicht gemischt!

Auf dem Ubersichtsbogen ist angegeben, welche
Entdeckungskarten in die Spielschachtel zuriickgelegt
werden. Dies muss jetzt geschehen!

b. Projektstapel: Mischt die Projektkarten und bildet aus
ihnen einen verdeckten Stapel, den ihr neben den Stapel
mit den hergestellten Gegenstianden legt. Falls auf dem
Ubersichtsbogen komplexe Projektkarten (mit rotem
Kartenriicken) abgebildet sind, mischt ihr diese zu einem
separaten Stapel zusammen.

c. Bedrohungsstapel: Mischt die Bedrohungskarten und
legt sie als verdeckten Stapel neben den Nachtstapel.
Die Farbe der Bedrohungskarten, die ihr fiir diese Partie
bendtigt, ist auf dem Ubersichtsbogen abgebildet.

d. Gelidndespezifische Plittchen: Sucht alle auf dem
Ubersichtsbogen abgebildeten Spielplanteile, Wasser-
quellen-, Lager-, Monster- und Umgebungsplattchen
heraus, sortiert sie nach ihren Riickseiten und mischt
sie jewells.

e. Allgemeine Plittchen: Sortiert alle Ressourcenpléttchen,
Feuerplattchen, Zahlmarker und Spezialmonster-
Plattchen und legt sie in Reichweite aller Spieler bereit.

Alle anderen Spielplanteile, Umgebungsplattchen, Monster-
plattchen und Lagerplattchen legt ihr in die Spielschachtel
zuriick (sie werden in dieser Partie nicht verwendet).

Ubersichlsbogen
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5. Spielplan aufbauen: Sucht das Spielplanteil heraus, das
auf beiden Seiten illustriert ist, und legt es in die Mitte
des Tisches. Sortiert dann alle anderen Spielplanteile nach
Nummern auf der Riickseite in getrennte Stapel und mischt
Jjeden Stapel einzeln. AnschlieBend werden die Teile gemald
dem Muster, das auf dem Ubersichtsbogen abgebildet ist,
verdeckt angeordnet.

Das Kompassplittchen wird, wie auf dem Ubersichtsbogen
gezeigt, an den Rand des Spielplans gelegt. Dann wird das
Lagerplattchen mit der brennenden Seite nach oben auf das
Spielplanfeld gelegt, auf dem ein Lager abgebildet ist.

Hinweis: Die nebenstehende Abbildung zeigt den Insel-
spielplan. Andere Geléndearten konnen je nach Angaben
auf ihrem Ubersichtsbogen abweichende Muster haben.

6. Charaktere zuteilen: Mischt die Charakterkarten und
teilt dann jedem Spieler 2 Karten aus. Im Geheimen wahlt
jeder 1 seiner Karten zum Behalten aus; nachdem alle
Spieler gewahlt haben, deckt ihr eure Karten gleichzeitig
auf. Alle anderen Charakterkarten kommen zuriick in
die Spielschachtel.

Bei einem Solospiel (einer Partie mit nur einem Spieler) zieht
der Spieler 4 Charakterkarten und wahlt 1 zum Behalten aus.

7. Vorbereitung der Uberlebenden: Jeder Spieler erhilt
folgendes Material und legt es neben seine Charakterkarte:

a. 1 Charaktertafel. Dreht die drei Gesundheitsanzeiger
auf die Herzen und den Ausdaueranzeiger abhéngig von
der Spieleranzahl auf:

- 3 bis 4 Spieler: 8 Ausdauer
- 2 Spieler: 10 Ausdauer
- 1 Spieler: 12 Ausdauer

b. 1 Nahrung und 1 sauberes Wasser
(Ressourcenplattchen).

c. Die 3 Kampfunterstiitzungskarten in der Farbe der
Charaktertafel. Beim Solospiel werden diese Karten
nicht verwendet (dieser Schritt wird tibersprungen).

d. Zieht abhéngig von der Spieleranzahl Karten vom
normalen (blauen) Projektstapel und haltet sie vorerst
vor euren Mitspielern geheim:

- 3 bis 4 Spieler: 1 Karte
- 2 Spieler: 2 Karten
- 1 Spieler: 3 Karten

e. FEine Figur fiir Uberlebende in der Farbe der
Charaktertafel. Setzt eure Figur ins Lager.

Jetzt kann das Spiel beginnen!

(URBERLEBENDE UND SPIELER

Der Begriff UserLesenber bezieht sich sowohl auf einen

Spieler als auch auf den Charakter, den er spielt.

Gesundheits- ]
anzeiger
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SPIELABLAUF

Eine Partie wird iber mehrere Runden gespielt, die jeweils aus
zwei Phasen bestehen:

1. Tagphase: Die Uberlebenden bewegen sich iiber den
Spielplan, sammeln Ressourcen, stellen Gegensténde her, etc.

2. Nachtphase: Die Uberlebenden handeln eine Nachtkarte ab,
die eine gro3e Bandbreite an positiven und negativen Effekten
wie Hunger oder Monsterbewegungen beinhalten kann.

Es folgt eine ausfiihrliche Erklarung beider Phasen.

1. TAGPHASE

Am Tag sammeln die Uberlebenden Ressourcen (z.B. Nahrung
und Wasser), stellen Gegensténde her und bewegen sich tiber den
Spielplan, um einen Weg nach Hause zu finden.

Beginnend mit dem Hauptling und dann weiter im Uhrzeigersinn
kommt jeder Uberlebende ein Mal zum Zug. Wer am Zug ist, kann
beliebig viele Aktionen durchfiihren, wobei jede Aktion 1 Ausdauer
kostet (mehr dazu spéter). Es gibt folgende Aktionen:

*  Sammeln * Herstellen

*  Bewegen und sammeln *  Tauschen

* Auskundschaften * Erforschen

* Fleisch braten * Erholen

* Feuer anfachen * Kartenaktion

Sobald alle Uberlebenden am Zug waren, geht es weiter mit
der Nachtphase.

e M

JM LAGER UND AN EINEM FEUER

Manche Spieleffekte verlangen, dass ein Uberlebender im
Lager oder AN EINEM FEeuEr ist. Das heiflt, dass die Figur des
Uberlebenden auf demselben Feld wie das Lager bzw. auf
einem Feld mit einem Feuer sein muss.

Feuer konnen entweder brennend oder erloschen sein, je
nachdem welche Seite des doppelseitigen Plattchens oben
liegt. Ein Uberlebender ist nur dann an enem FEUER, wenn ein
,brennendes Feuer-Plittchen auf seinem Feld liegt.

brennendes  erloschenes
Feuer Feuer
Brennt ein Feuer herunter, wird das Plattchen auf die
erloschene Seite gedreht. Uberlebende konnen die Aktion |
»Feuer anfachen“ durchfiihren, um ein Feuerplattchen
wieder auf die brennende Seite zu drehen.

Bei Spielbeginn ist das einzige Feuer das auf dem Lager-
plattchen. Solange dieses Feuer brennt, ist man auf dem Feld
gleichzeitig im Lager und an einem Feuer. Gegenstandskarten
konnen neue Moglichkeiten zum Feuermachen bieten.

2. NACHTPHASE

In der Nachtphase zieht der Hauptling die oberste Karte des Nacht-
stapels, handelt sie von oben nach unten ab und legt sie dann ab.

Nachtkarten gewdhren immer mindestens
6 Ausdauer. Diese wird auf den aktuellen
Ausdauerwert jedes Uberlebenden addiert \
(der Anzeiger wird auf den neuen Wert gedreht). 18

Ausdauer benétigt man zum Durchfiihren von
Aktionen (mehr dazu spater). Ein Uberlebender
kann nicht weniger als 0 und nicht mehr als

12 Ausdauer haben.

Ausdaueranzeiger

Nach der Abhandlung wird die Nachtkarte abgelegt. AnschlieBend
entscheidet der Hauptling, ob er das Hauptlingsplattchen behalten
oder an einen anderen Uberlebenden weiterreichen mochte.

Jetzt beginnt eine neue Runde wieder mit der Tagphase. Auf
diese Weise wird weitergespielt, bis jeder Uberlebende entweder
gewonnen oder verloren hat.

BEDROHUNGSKARTEN

Bei Nacht kann es gefahrlich sein, sich zu weit vom
Feuer zu entfernen. Manche Nachtkarten fordern einen
oder mehrere Uberlebende zum Abhandeln einer
Bedrohungskarte auf. Dazu zieht der Uberlebende die
oberste Karte des Bedrohungsstapels, befolgt deren
Anweisungen und legt sie anschlieBend ab.

Einige Bedrohungskarten haben das Stichwort edronRugh S

AnNDAUERND unter ihrem Kartentitel. Wird eine solche Karte
gezogen, legt ihr sie vor den Uberlebenden, der sie gezogen hat.
Sie bleibt so lange im Spiel, bis sie durch einen Effekt (der meist
auf der Karte selbst angegeben ist) abgelegt wird.

Miissen mehrere Uberlebende gleichzeitig Bedrohungskarten
ziehen, zieht ihr eine Karte nach der anderen und handelt sie ab,
beginnend mit dem Hauptling und dann weiter im Uhrzeigersinn.

GEMEINSCHAFT

Manche Bedrohungskarten sind mit dem Stichwort ,,Gemein-
schaft“ versehen. Zieht ihr eine solche Bedrohungskarte und es
befinden sich keine anderen Uberlebenden auf dem Spielplan,
legt ihr die Karte ab und zieht eine neue. Meistens passiert dies
im Solospiel oder aber, wenn alle anderen Uberlebenden bereits
gewonnen haben oder ausgeschieden sind.

K ARTEN ABLEGEN

Abgelegte Nacht- und Bedrohungskarten werden offen neben
ihren jeweiligen Stapel gelegt. Sobald der Nachtstapel aufge-
braucht ist, mischt ihr alle Karten der Stufe Il aus dem Ablage-
stapel und bildet aus ihnen einen neuen Nachtstapel. Ist der
Bedrohungsstapel aufgebraucht, mischt ihr seinen Ablagestapel
und bildet darauf einen neuen Bedrohungsstapel.

Abgelegte Entdeckungskarten, Feindkarten und Karten fir
hergestellte Gegenstande werden in ihren Stapel zurtickgelegt,
wobei sie der Einfachheit halber an die richtige Stelle in der
numerischen Reihenfolge gesteckt werden.

MERKMALE

Manche Karten haben Merkmale tiber ihren Kartenfahigkeiten
(wie KALTe oder GenNeraLscHLUsSEL). Merkmale haben fir
gewohnlich keinen Spieleffekt, jedoch konnen andere Karten
Bezug auf sie nehmen.




SPIELSIEG

Das Hauptziel der Uberlebenden besteht darin, Questkarten zu
bewiltigen. Die finale Questkarte jedes Szenarios verrit, wie
man das Spiel gewinnen kann.

- #r

Name des Szenarios é Hilferuf

Nummer und AbschniL_____lL_;_gario 1 - Abschnitt 1
—

des Szenarios | April 1972

Ihr findet ein altes ledergebundenes
- voebuch. Anscheinend war vor euch l
e ——— jemand hier und hat seine Notizen | |}
r iiber das umliegende Gelinde und seine |||
\|| Suche nach einem Heimweg hinterlassen. |

Abgesehen von ein paar Rissen im

| sl i g i )
| guten Zustand: es kann noch nicht lange

der Witterung ausgesetzt gewesen sein.

Der letzte Eintrag weckt euer Interesse:

| Morgen friih mache ich mich zu
der Rauchfahne am Horizont auf.
Hoffentlich ist sie ein Anzeichen von 1

Voraussetzungen und
Féhigkeiten

p- vilisation und fithrt mich nach Hause.

Orientierungspunkt 1 erforscht hat,
- | geht es weiter mit Abschnitt 2.

i i ot
Questkarte

[ Nachdem ein Uberlebender

e e

Die aktive Questkarte bleibt offen auf dem Tisch liegen und
beschreibt, welche Voraussetzungen zum AbschlieBen der
Quest erfiillt sein missen und was deren Konsequenzen sind.
Besagt die Karte, dass es mit einem neuen Abschnitt weitergeht,
sucht ihr die Questkarte mit dem entsprechenden Abschnitt des
Szenarios heraus und legt sie als neue aktive Questkarte offen
auf den Tisch.

Der letzte Abschnitt des Szenarios beschreibt, wie man das Spiel
gewinnen kann. Sobald ein Uberlebender das Spiel gewinnt,
entfernt der Spieler seine Figur vom Spielplan, legt alle seine
Karten, Plattchen und Zahlmarker ab und nimmt ab jetzt nicht
mehr am Spiel teil. Alle anderen Uberlebenden spielen weiter.

Hat ein Uberlebender zu viel Schaden erlitten (mehr dazu
spater), verliert er das Spiel. Wenn das passiert, spielen die
anderen ohne ihn weiter und konnen immer noch gewinnen.
Das Spiel endet, sobald keine Uberlebenden mehr auf dem
Spielplan sind.

AKTIONEN DURCHFUHREN

Wer am Zug ist, kann beliebig viele Aktionen durchfiihren.
Immer wenn ein Uberlebender eine Aktion durchfiihrt, wird sein
Ausdaueranzeiger um 1 zurtickgedreht (oder um mehr, falls

die Aktion mehr als 1 Ausdauer kostet). Ein Uberlebender kann
ein und dieselbe Aktion auch mehrmals pro Zug durchfiihren.
Nicht erlaubt ist das Durchfiihren einer Aktion, fiir die man nicht
gentigend Ausdauer hat.

Nicht ausgegebene Ausdauer bleibt dem Uberlebenden fiir den
nachsten Tag erhalten.

Der Uberlebende, der gerade am Zug ist, wird akTiver
UserLEBENDER genannt. Nur er kann Aktionen durchfiihren.

HAUPTLING

Der Uberlebende mit dem Hauptlingspléttchen
ist der HAupTLING und kommt jeden Tag als
Erster an die Reihe. Aulerdem hat er das letzte
Wort, wenn die Gruppe eine Entscheidung
treffen muss und sich nicht einig wird.

Héuptlings-

Am Ende jeder Nacht besprechen die Uber- e

lebenden den kommenden Tag und entscheiden,
ob sie einen anderen Uberlebenden zum Hauptling
machen wollen. Der Hauptling hat hierbei das letzte
Wwort und kann die anderen iiberstimmen, es sei denn,
sie wahlen einstimmig denselben Uberlebenden zum
neuen Hauptling.

Es folgt eine Erlduterung der einzelnen Aktionen.

AkTION ,,SAMMELN"

Wenn Uberlebende mit Plittchen auf dem Spielplan interagieren
wollen, tun sie das hauptséchlich tiber diese Aktion. Sobald

ein Uberlebender die Aktion ,Sammeln“ durchfiihrt, wihlt er

1 Umgebungs-, Ressourcen- oder Wasserquellenplédttchen auf
seinem Feld und handelt es folgendermalen ab:

UMGEBUNGSPLATTCHEN

Der Uberlebende deckt das Plittchen auf. Zeigt
es ein Ressourcensymbol, legt der Spieler das
Plattchen neben seine Charakterkarte und
behilt es als Ressource. Ressourcen kann man
ausgeben, um Gegenstédnde herzustellen oder
besser zu kimpfen (mehr dazu spéter).

mit Ressource

Zeigt das Plattchen einen Feind und eine
Nummer, muss der Uberlebende einen Kampf
gegen diesen Feind austragen (mehr dazu

spéter). Umgebungsplattchen

Zeigt das Plattchen nur eine Nummer, durch- mit Feind

sucht der Uberlebende den Entdeckungsstapel
nach einer Karte mit dieser Nummer und 17
handelt sie ab (siehe ,Nummerierte Karten
abhandeln® auf S. 9). Nach dem Abhandeln

der Karte wird das Plittchen abgelegt, es

sei denn, die Karte besagt etwas anderes. mit Nummer

RESSOURCENPLATTCHEN

Der Uberlebende nimmt das Plattchen von seinem
Feld und legt es neben seine Charakterkarte.
Ressourcen- und Umgebungsplittchen, die neben
einer Charakterkarte liegen, gelten gleichermal3en
als RESSOURCEN.

Ressourcen-
pléttchen

Wenn man durch einen Karteneffekt eine bestimmte

Ressource erhilt, nimmt man ein Ressourcenplittchen (kein

Umgebungspléttchen) aus dem Vorrat der unbenutzten

Plattchen. Auf dem Ubersichtsbogen sind alle Ressourcenarten

einzeln aufgelistet.

Umgebungspléttchen

Umgebungspléttchen
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WASSERQUELLE

Wasserquellenplattchen kann man mit der
Aktion ,Sammeln“ nicht erhalten. Stattdessen
dreht man sie auf die offene Seite und erhélt
1 der dort abgebildeten Ressourcenpldttchen
aus dem Vorrat. Das Wasserquellenpléttchen bleibt fur den Rest
des Spiels auf seinem Feld liegen und stellt eine unerschopfliche
Ressourcenquelle dar. Beispielsweise kann ein Uberlebender auf
einem Feld mit einem Wasserquellenplattchen, auf dem ,sauberes
Wasser® abgebildet ist, 10 Ausdauer ausgeben, um 10 Aktionen
durchzufiihren und 10 Plattchen fiir sauberes Wasser zu erhalten.

®)

offenes
Wasserquellenpléttchen

AKTION ,,BEWEGEN UND SAMMELN"

Der Uberlebende bewegt seine Figur auf ein benachbartes
Feld. Daftir muss er Ausdauer in Hohe der Ausdauerkosten
des Feldes ausgeben. Wie hoch diese sind, ist auf dem
Gelande-Ubersichtsbogen angegeben.

Nach dem Bewegen darf der Uberlebende 1 ,Sammeln“-Aktion
auf seinem Feld durchfiihren, ohne Ausdauer dafiir auszugeben.

Besteht ein Feld aus mehreren Geliandearten, werden die
Kosten durch das Gelande bestimmt, das einen groBeren
Teil des Feldes einnimmt. Enthalt das Feld eine Wasserquelle
oder einen Orientierungspunkt, bestimmt das Gelande, auf
dem die Wasserquelle bzw. der Orientierungspunkt liegt,

die Ausdauerkosten.

Ein Beispiel fur diese Aktion findet sich auf S.10.

AKTION 5»AUSKUNDSCHAFTEN"

Uberlebende konnen sich nicht auf verdeckte Spielplanteile
bewegen. Diese miissen zuerst ausgekundschaftet werden.
Dazu wahlt ein Uberlebender ein zu seinem Feld benachbartes
Spielplanteil und dreht es auf die offene Seite.

Dann nimmt er Umgebungsplattchen aus dem Vorrat und legt auf
Jjedes Umgebungsfeld des Spielplanteils ein passenden Pléattchen.
Die Plattchen werden unbesehen und verdeckt ausgelegt.

Sobald dieses Teil ausgekund-
schaftet wird, legt man ein
$-Umgebungsplattchen darauf.

Die lllustration des Umgebungsplédttchens muss nicht der
lllustration des Feldes entsprechen. Wichtig ist nur, dass die
Symbole tbereinstimmen.

Befindet sich auf dem Spielplanteil ein Symbol fiir eine

Wasserquelle (”,_‘f*) wird ein verdecktes Wasserquellenplattchen auf
das Feld mit diesem Symbol gelegt.

AkTION ., TAUSCHEN"

Der Uberlebende wiihlt 1 anderen Uberlebenden auf seinem Feld.
Diese beiden Uberlebenden konnen unbegrenzt Gegenstande,
Ressourcen und Projektkarten miteinander tauschen.

Damit ein Tausch zustande kommt, missen beide Tauschpartner
mit den Konditionen (d.h. welche Gegenstinde und Ressourcen

den Besitzer wechseln) einverstanden sein. Kénnen sie sich nicht
einigen, findet kein Tausch statt und der aktive Uberlebende gibt

Cl | keine Ausdauer fiir die gescheiterte Aktion aus.

=%

PROJEKTKARTEN

Projektkarten dienen als Baupléne fiir die Herstellung von
Gegensténden. Jede Projektkarte zeigt den herstellbaren
Gegenstand sowie die Materialen, die fiir die Herstellung
bendtigt werden (in Form von Ressourcenkosten).

Projektkarte hergestellter Gegenstand

Projektkarten konnen auf der Hand eines Spielers sein oder

offen im Spielbereich liegen, wo sie von allen Uberlebenden ||
genutzt werden konnen. Projektkarten auf der Hand werden
geheim gehalten, wobei man trotzdem nach eigenem
Ermessen liber seine Handkarten sprechen und sie anderen
Uberlebenden zeigen darf. Karten im Stapel hergestellter
Gegenstéande diirfen erst dann angesehen werden, wenn 1
der Gegenstand hergestellt worden ist.

AktioN ,HERSTELLEN"

Mit dieser Aktion kann man Ressourcen verwenden, um Gegen-
stinde herzustellen. Wenn ein Uberlebender diese Aktion durch-
fiihrt, wahlt er eine Projektkarte von seiner Hand oder eine der
offen ausliegenden Projektkarten und gibt die am unteren Karten-
rand abgebildeten Ressourcen aus. Dafiir erhilt er den herge-
stellten Gegenstand mit der Nummer, die unten rechts auf der
Projektkarte angegeben ist.

wihlt der Uberlebende eine Projektkarte von seiner Hand, legt er
sie offen neben den Spielplan und zieht eine neue Projektkarte
vom Stapel. Offen ausliegende Projektkarten bleiben fiir den Rest
der Partie im Spiel und gehoren keinem bestimmten Uberlebenden.

Zusatzlich zu den Ressourcenkosten haben manche Projektkarten
ein Feuersymbol (—.A.«)‘ Diese Projekte konnen nur hergestellt
werden, wenn sich der Uberlebende an einem Feuer befindet.

Auf manchen Geldnde-Ubersichtsbogen sind komplexe Projekt-
karten abgebildet. Diese hat man bei Spielbeginn noch nicht auf der
Hand. Beim Ziehen von Projektkarten kann man sich aussuchen, ob
man vom komplexen oder vom normalen Projektstapel ziehen will.

PLATTCHEN AUSGEBEN UND ABLEGEN

Um eine Ressource auszugeben, nimmt man eines seiner
Umgebungs- oder Ressourcenplédttchen und legt es offen neben
dem Vorrat der unbenutzten Plittchen ab. Wer ein Plattchen, das
2 Ressourcen wert ist, ausgibt, kann es auch als 1 Ressource
ausgeben und anschlieBend 1 Ressourcenplattchen aus dem
Vorrat erhalten.

Ist eine Art von Umgebungspléttchen aufgebraucht, nimmt man die
abgelegten Plattchen dieser Art, dreht sie auf die verdeckte Seite
und mischt sie, um einen neuen Vorrat zu bilden.




TRANSPORTLIMIT

Jeder Uberlebende kann maximal 10 Ressourcen und/oder
Gegenstinde in beliebiger Kombination gleichzeitig tragen.

Hat ein Uberlebender mehr als 10, muss er entscheiden,
welche 10 er behalten will. Nicht gewahlte Ressourcen
werden mit der Ressourcenseite nach oben auf das Feld
des Uberlebenden gelegt, nicht gewihlte Karten werden
abgelegt (siehe ,Karten ablegen® auf S.6). Manche
Gegenstidnde haben das Merkmal QuESTGEGENSTAND. Diese
sind fuir Quests relevant und miissen behalten werden.

Auf manchen Gegenstianden lassen sich Ressourcen
TRANSPORTIEREN, Was bedeutet, dass man einen Teil seiner
Ressourcen auf die Gegenstandskarte legen kann.

Diese Ressourcen zdhlen nicht zum Transportlimit des
Uberlebenden (der Gegenstand selbst zahlt jedoch als

1 Karte, was das Transportlimit betrifft).

AkTioN ., ERFORSCHEN"

Manche Felder enthalten Orientierungs-
punkte, die von besonderem Interesse
fir die Uberlebenden sind. Jeder
Orientierungspunkt hat eine Nummer,
die einer Entdeckungskarte entspricht.
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Orientierungspunkt 1

Wenn ein Uberlebender auf einem Feld mit
Orientierungspunkt ist, kann er die Aktion
sErforschen® durchfiihren, um die Entdeckungskarte mit der
Nummer des Orientierungspunktes abzuhandeln.

NUMMERIERTE KARTEN ABHANDELN

Entdeckungskarten, Feindkarten und Karten hergestellter
Gegenstidnde haben Nummern auf ihren Riickseiten. lhre Stapel
werden nach numerischer Reihenfolge sortiert, damit die Karten
bei Bedarf schnell auffindbar sind.

Sobald ein Uberlebender zum Abhandeln einer nummerierten
Karte aufgefordert wird, nimmt er den entsprechenden Stapel
und sucht die Karte mit der passenden Nummer auf der
Ruckseite heraus, liest sie laut vor und handelt sie ab. Es gibt vier
Arten von Karten in diesen Stapeln, die auf unterschiedliche
Weise abgehandelt werden:
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Orientierungspunk 1
2 zusitzliche Ausdauer.

Feind

Sofort

Aufwertung Gegenstand

* Sofort: Der Uberlebende befolgt die Anweisungen der Karte
und legt sie in den Stapel zuriick. Der kursivgedruckte Text
erzahlt die Geschichte weiter. Andere Karten konnen darauf
Bezug nehmen.

*  Aufwertung: Der Uberlebende legt die Karte neben den
Spielplan. Sie bleibt im Spiel und gewihrt allen Uberlebenden
einen andauernden Effekt.

Feind: Der Uberlebende handelt einen Kampf gégen diesen
Feind ab (mehr dazu spater).

Gegenstand: Der Uberlebende behilt die Karte und legt
sie neben seine Charakterkarte. Gemal ihrem Kartentext
gewihrt die Karte dem Uberlebenden bestimmte Vorteile.

Ein Uberlebender kann nicht mehrere Gegenstinde mit dem
gleichen Namen haben - dies betrifft auch hergestellte
Gegenstinde. Erhilt ein Uberlebender einen Gegenstand,
den er bereits hat, erhélt er das neue Exemplar der Karte und
legt die alte Karte entweder in den Stapel zuriick oder er gibt
sie einem anderen Uberlebenden auf seinem Feld.

KARTE NICHT 1M STAPEL

wird ein Uberlebender zum Abhandeln einer bestimmten Karte
aufgefordert, deren Nummer nicht im Stapel ist, so handelt

er die Karte nicht ab. Dies kann passieren, wenn ein anderer
Uberlebender den Gegenstand bereits hat oder die Karte durch
einen anderen Effekt aus dem Spiel entfernt wurde.

MEHRFACH VORKOMMENDE NUMMERN

Im Entdeckungsstapel sind alle Karten mit gleicher Nummer
identisch (auBBer einigen Karten, die beim Spielaufbau aus dem
Stapel aussortiert wurden).

SCHADEN

Uberlebende konnen auf verschiedene Arten Schaden
erleiden, z.B. im Kampf oder wenn sie beim Abhandeln
einer Nachtkarte nicht gentigend Nahrung oder Wasser
haben. Immer wenn ein Uberlebender Schaden erleidet,
muss er 1 seiner Gesundheitsanzeiger, der gerade auf
einem Herz steht, wihlen und auf die erlittene Schadens-
art drehen.

Es gibt vier Arten von Schaden:

b ¢ Hunger: Dieser Schaden stellt die Folgen von
Untererndhrung dar. Er ldsst sich leicht mit Nahrung wieder
heilen (siehe ,,Aktion Erholen® auf S.9).

© Durst: Dieser Schaden stellt die Folgen von Dehydration
dar. Er lasst sich leicht mit Wasser wieder heilen (siche
»Aktion Erholen®).

% Krankheit: Dieser Schaden stellt eine Krankheit oder
Vergiftung dar und kann mit Medikamenten geheilt werden
(siehe ,Aktion Erholen®).

-] Physischer Schaden: Dieser Schaden stellt eine schwere
Verletzung wie einen Knochenbruch dar und kann nicht
tber die Aktion ,Erholen“ geheilt werden.

Sobald ein Uberlebender, der bereits drei Schaden hat,
einen vierten Schaden beliebiger Art erleidet, scheidet
aus dem Spiel aus und hat verloren (mehr dazu spater).
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AxtioN ,ERHOLEN"
" Der Uberlebende kann 1 Schaden heilen, indem er wie folgt die

passende Ressource ausgibt:
* 1 Nahrung ausgeben, um 1 ¥ (Hunger) zu heilen.
| * 1 Wasser ausgeben, um 1 © (Durstschaden) zu heilen.
* 1 Medikament ausgeben, um 1 % (Krankheitsschaden) zu heilen.

‘ Der Uberlebende kann entweder seinen eigenen Schaden oder

‘ den eines anderen Uberlebenden auf seinem Feld heilen. Um
Schaden zu heilen, wiihlt der Uberlebende einen Gesundheits-

I anzeiger, der gerade auf der entsprechenden Schadensart steht,
und dreht ihn auf das Herz.

1 ¥-Schaden wird geheilt

fir die Szemarien |, 2 «

BEISPIEL: SPIELZUG

VERSCHMUTZTES WASSER

Es gibt zwei Arten von Wasser: sauberes und verschmutztes.
Beide konnen als Wasser ausgegeben werden.

verschmutztes

Nachdem ein Uberlebender verschmutztes Wasser W
ZSSEs

ausgegeben hat, muss er entweder 1 Medikament

ausgeben oder 1 Wiirfel werfen. Bei einem Ergebnis von 1-3
erleidet der Uberlebende 1 #-Schaden. Legt er das verschmutzte
Wasser nur ab, muss er nicht wiirfeln.

AxTiON .,FLEISCH BRATEN'

Falls der Uberlebende an einem Feuer ist, darf er beliebig viel
rohes Fleisch in eine gleichgroe Menge an Nahrung umtauschen.

AKTION ., FEUER ANFACHEN'

Falls der Uberlebende an einem erloschenen Feuer ist, darf er
1 Holz ausgeben, um das Feuer wieder anzufachen (er dreht
das Plittchen auf die brennende Seite).

K ARTENAK TION

Der Uberlebende kann eine Kartenaktion von (1’
einem seiner Gegenstidnde, seiner Charakterkarte,

einer Aufwertungskarte oder der aktiven Quest-

karte verwenden. Diese werden durch eine Zahl und ein

Ausdauersymbol

Ausdauersymbol (z.B. ,,19:) eingeleitet. Um die Aktion
durchzufiihren, muss der Uberlebende die angegebene Menge
an Ausdauer ausgeben. Kartenaktionen konnen nur im eigenen
Zug abgehandelt werden.

1. Verena ist am Zug und hat 9 Ausdauer, die sie fiir
Aktionen ausgeben kann.

2. Als erste Aktion will sie sich auf ein benachbartes
Feld bewegen. Die Ausdauerkosten dieses Feldes sind
2 (wie auf dem Ubersichtsbogen angegeben ist). Sie

3. Mit ihrer néchsten Aktion bewegt sie sich erneut.
Dieses Feld kostet sie 1 Ausdauer.

4, Jetzt steht Verena neben einem verdeckten
Spielplanteil. Sie gibt also 1 Ausdauer aus, um
es auszukundschaften.

5. Das Spielplanteil wird aufgedeckt und auf alle Felder
mit Umgebungssymbolen werden Umgebungs-
plattchen gelegt.

gibt also 2 Ausdauer aus, um die Aktion durchzuftihren.

6. Mit ihrer nachsten Aktion fiihrt Verena erneut ,,Bewegen
und sammeln® durch.

7. Am Ende der Bewegung fiihrt sie die Aktion ,,Sammeln“
durch (ohne weitere Ausdauer dafiir ausgeben zu
miissen), um das Umgebungspléttchen auf ihrem Feld zu
erhalten. Da es sich um eine Ressource handelt, behilt sie
es und legt es vor sich.

8. Mit ihren néachsten beiden Aktionen fiihrt Verena ,,Bewe-
gen® durch, um den Orientierungspunkt 33 zu erreichen.
9. Sie fuhrt die Aktion ,Erforschen® durch und handelt
Karte 33 aus dem Stapel ab. Ein Gegenstand! Verena
behalt ihn und legt ihn neben ihre Charakterkarte.
Verena hat jetzt noch 1 Ausdauer tibrig. Sie beschlielt, diese
fiir die ndchste Runde aufzusparen. Nun ist der Uberlebende
zu ihrer Linken am Zug.




GEFAHREN DER WILDNIS

Die Wildnis ist ein gefdhrlicher Ort. Uberlebende leiden nicht
nur an Hunger und Durst, sondern konnen auch gefahrlichen
Feinden, Krankheiten oder Unwettern ausgesetzt sein.

TODESOPFER

Wwenn ein Uberlebender, der bereits drei Schaden hat, einen
vierten Schaden beliebiger Art erleidet, scheidet er aus dem
Spiel aus. Seine Figur wird umgekippt, um anzuzeigen, dass er ab
Jetzt ein Todesopfer ist. Falls er der Hauptling war, muss er das
Hauptlingsplattchen an den Spieler zu seiner Linken abgeben.

<

Todesopfer

Uberlebender

Wenn ein Uberlebender aus dem Spiel ausscheidet, hat er das
Spiel verloren. Alle anderen Uberlebenden spielen weiter, wobei
der ausgeschiedene Spieler nicht mehr an die Reihe kommt.
Seine Kartenfahigkeiten konnen nicht verwendet werden und
er wird von séamtlichen Karten und Regeln nicht mehr wie ein
Uberlebender behandelt.

PLUNDERN

Wenn ein Uberlebender ausscheidet, werden seine Projekt- und
Bedrohungskarten aus dem Spiel entfernt. Seine Ressourcen
und Gegenstande bleiben jedoch neben seiner Charakterkarte
liegen. Ein Uberlebender, der sich auf dem Feld eines
Todesopfers befindet, kann als Aktion 1 Ressource oder

1 Gegenstand des Todesopfers nehmen.

MONSTERPLATTCHEN

Durch manche Karten erscHeiNeN Monsterplattchen auf dem
Spielplan. Um ein Monster erscheinen zu lassen, nehmt ihr ein
zufalliges Monsterplattchen aus dem Vorrat der unbenutzten
Plattchen und legt es verdeckt auf das angegebene Feld.
Befindet sich auf diesem Feld ein Uberlebender, wird das
Plattchen aufgedeckt und der Uberlebende handelt sofort einen
Kampf gegen das Monster ab (mehr dazu spéter).
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Monsterpléttchen Monsterpléttchen
(Riickseite) (Vorderseite)
wiirde durch eine Fahigkeit ein Monster auf einem Feld
erscheinen, das nicht auf dem Spielplan ist (z.B. ein nicht
aufgedeckter Orientierungspunkt), erscheint das Monster nicht.

Sobald sich ein Uberlebender auf ein Feld mit Monsterplittchen
bewegt, dreht er das Monsterpléttchen auf die Vorderseite und
muss einen Kampf gegen das Monster abhandeln, bevor er
seine freie ,Sammeln“-Aktion abhandeln kann.

Liegen mehrere Monsterplittchen auf dem Feld eines Uber-
lebenden, so handelt der Spieler gegen ein Monster seiner
Wahl einen Kampf ab. Falls sich danach immer noch Monster
auf dem Feld des Uberlebenden befinden, handelt er einen
Kampf gegen ein weiteres Monster ab. Dieser Vorgang wird
so lange wiederholt, bis sich keine Monster mehr auf dem
Feld des Uberlebenden befinden oder der Uberlebende
ausgeschieden ist.

MONSTERPLATTCHEN BEWEGEN

Manche Kartenfahigkeiten fiihren dazu, dass Monsterplattchen
tiber den Spielplan bewegt werden. Monster bewegen sich
immer um die angegebene Anzahl an Feldern; Gelande
ignorieren sie. Sobald ein Monsterpléttchen auf das Feld eines
Uberlebenden bewegt wird, dreht man das Monsterplattchen auf
die offene Seite und es kommt zum Kampf (mehr dazu spater).

Bewegt sich ein Monster auf ein Feld mit mehreren
Uberlebenden, miissen die Uberlebenden auf dem Feld
entscheiden, wer von ihnen das Monster bekdampfen wird.
Konnen sie sich nicht einigen, entscheidet der Hiuptling.
Der Hauptling entscheidet auch bei anderen Pattsituationen,
z.B. wenn ein Monster sich auf den nichsten Uberlebenden
zubewegt und zwei Uberlebende in gleicher Nihe sind.

Das von dir aus nachste
Monster bewegt sich um
2 Felder auf dich zu.

Diese Karte verlangt, dass der Uberlebende das néchste Monster
um 2 Felder auf sich zubewegt. Da das Monster kein Feld mit
Uberlebenden betreten hat, bleibt das Plattchen verdeckt.

Bewegt sich ein Monster um mehrere Felder, bewegt es sich um
ein Feld nach dem anderen und hélt an, falls es das Feld eines |
Uberlebenden betritt.

Monsterplattchen konnen sich nicht vom Spielplan herunter oder

auf verdeckte Spielplanteile bewegen. Stattdessen bewegen sie

sich am Rand des Spielplans entlang. Bewegen sich mehrere
Monsterplattchen gleichzeitig, finden zuerst alle Bewegungen

statt, bevor es zu irgendwelchen Kdmpfen kommt. |

SPEZIALMONSTER-PLATTCHEN

Durch manche Quest- und Entdeckungskarten
erscheinen SPEZIALMONSTER-PLATTCHEN. Diese
haben einen grauen Hintergrund, eine identische
Vorder- und Riickseite, und werden niemals in den
Vorrat der normalen Monsterplattchen gemischt.

Spezialmonster-
Plattchen

Spezialmonster bewegen sich nicht durch Nachtkarten

oder Bedrohungskarten, ziehen sich aber wie normale

Monster zurtick. Ansonsten gelten fiir sie alle Monsterregeln, f
es sei denn, eine Fahigkeit bezieht sich ausdriicklich auf ein |
»nhormales Monster.

Hinweis: Manchmal verbergen sich Spezialmonster-Karten im
Entdeckungsstapel und nicht im Feindstapel. {

:
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FEINDE UND MONSTER

Der Begriff FEino bezeichnet jeden Kontrahenten, gegen
den ein Uberlebender einen Kampf austragen kann.

MonsTer sind eine bestimmte Art von Feinden, die durch
Monsterplattchen dargestellt werden. Fahigkeiten, mit

denen Monsterplattchen bewegt werden, bewegen keine
®-Umgebungsplattchen oder Spezialmonster-Plattchen.
Aufgedeckte 8-Umgebungsplattchen losen nicht automatisch
einen Kampf aus, falls ein Uberlebender auf ihrem Feld ist;
sie werden nur durch die Aktion ,Sammeln“ abgehandelt.




|~ Kampr
!' Feindkarten stellen die Kontrahenten der Uberlebenden dar,
| seien es Monster oder wilde Tiere. Sobald ein Uberlebender eine
| Feindkarte zieht, muss er sofort einen Kampf abhandeln. Auf
| der Feindkarte sind die Kampfwerte des Feindes sowie seine
| Gesundheit angegeben. =
|
| Verteidigung "'é"} 1
| Angriff

Gesundheit -7
1r Feindkarte

Die Grundlagen des Kdmpfens sind einfach: Der Uberlebende

wirft zwei Wiirfel, einen grauen und einen roten. Wenn das

Ergebnis des grauen Wiirfels gleich oder groer als die

Verteidigung des Feindes ist, wird dem Feind Schaden zugefigt.
( Ist das Ergebnis des roten Wiirfels gleich oder groBer als der

'l | Angriffswert des Feindes, erleidet der Uberlebende Schaden.

i | Im Folgenden wird der Kampf Schritt fiir Schritt erklart.

K AMPFSCHRITTE

.I | Ein Uberlebender, der einen Feind bekampft, wird KAmprer
| genannt. Ein Kampf wird in folgenden Schritten abgehandelt:

1. Wirfeln: Der Kdmpfer wirft beide Wiirfel. Der graue Wiirfel
wird in Kartentexten als pein WurreL bezeichnet, der rote
Wiirfel als FEINDLICHER WURFEL.

2. wiirfel modifizieren: Der Kémpfer kann Fahigkeiten
verwenden, um Wiirfel neu zu werfen oder Wiirfel-
ergebnisse zu verdandern. Dazu kann er folgendermal3en
Ressourcen ausgeben:

* | Holz: den grauen Wiirfel neu werfen

« 1 Stein: den roten Wiirfel neu werfen

* | Gift: +1 auf den grauen Wiirfel anwenden
E * 1 Schrott: -1 auf den roten Wiirfel anwenden

Alle Effekte zur Wiirfelmodifikation werden einzeln
nacheinander abgehandelt, wobei der Kampfer die

! | Reihenfolge bestimmt. Er kann auch ein und denselben
Effekt mehrmals abhandeln. Beispiel: Ein Uberlebender kann
1 Stein ausgeben, um den feindlichen Wiirfel neu zu werfen
und dann 1 weiteren Stein, um ihn nochmal neu zu werfen.
Ebenso kann ein Uberlebender, der mehrere WAFFEN-

| Gegenstande hat, diese alle nacheinander verwenden.

Allerdings kann jeder Gegenstand nur ein Mal pro Kampf
verwendet werden.

o 3. Schaden zufiigen: Abhdngig von den Wiirfelergebnissen
| fiigen sich Feind und Uberlebender gegenseitig Schaden zu.

‘ | a. Ist das Ergebnis des grauen Wiirfels gleich oder
grofBer als der Verteidigungswert des Feindes, wird
dem Feind 1 Schaden zugefiigt. Dies wird durch
I 1 Zahlmarker auf der Feindkarte festgehalten.
]

Sobald der Feind Zahlmarker in Hohe seiner Gesund-
\ heit hat, ist er BesiecT; der Uberlebende erhilt die auf
der Feindkarte genannte Belohnung (falls vorhanden)
und legt dann die Feindkarte und das Plattchen ab.

b. Ist das Ergebnis des roten Wiirfels gleich oder grofier
als der Angriffswert des Feindes, erleidet der Kadmpfer
1 @ (physischen Schaden). Dies passiert auch, wenn der
Feind in diesem Schritt besiegt wurde.

Manche Feinde haben ein ,,— als Angriffswert.

Ein solcher Feind fiigt einem Uberlebenden keinen
Schaden zu. Das Ergebnis des roten Wiirfels wird bei
ihm nur zum Abhandeln von Riickziigen verwendet.

4. Riickzug des Feindes: Falls der Feind nicht besiegt wurde,
zieht er sich zurtick (siehe unten). Seine Karte bleibt
offen im Spiel und sein erlittener Schaden (in Form von
Zahlmarkern) bleibt erhalten.

Nach diesem Schritt endet der Kampf, auch wenn der Feind
nicht besiegt wurde.

Rickzue

Wenn es einem Uberlebenden nicht
gelingt, einen Feind im Kampf zu besiegen,
zieht sich der Feind zuriick. Beim Riickzug
wird das Plittchen des Feindes offen

auf ein benachbartes Feld bewegt.

Zur Bestimmung der Bewegungsrichtung
vergleicht man die Zahl, die der rote Wiirfel zeigt, mit
dem Kompassplattchen.

Kompasspléattchen

Der Feind kann sich nicht vom Spielplan herunter, auf ein
verdecktes Spielplanteil oder auf das Feld eines Uberlebenden
zurtickziehen. Falls dies geschehen wiirde, wahlt der Kampfer
ein benachbartes Feld, auf dem sich kein anderer Uberlebender
befindet, und bewegt das Plattchen des Feindes dorthin.

Aus DEM KAMPF FLIEHEN

Manche Karten erlauben es Uberlebenden, aus einem Kampf
zu fliehen. Wenn ein Uberlebender flicht, bewegt er seine Figur
auf ein beliebiges benachbartes Feld ohne Monsterplattchen
und der Kampf endet unmittelbar. Samtliche Kampfschritte, die
noch nicht abgehandelt wurden, werden tibersprungen. Flieht
der Uberlebende also vor dem Schritt ,Schaden zufiigen®, wird
dem Uberlebenden kein Schaden zugefiigt, der Feind wird nicht
besiegt und zieht sich nicht zuriick. Die Feindkarte bleibt offen
neben dem Spielplan liegen.

UNTERSTUTZUNG IM KAMPF (6 Urervit i
Jeder andere Uberlebende, der sich innerhalb Ll o
von 2 Feldern zu einem Kampf befindet, wird e e
1 zusitzlichen Schaden.
UNTERSTUTZER genannt. Falls der Kampfer

Schaden erleidet,
erleidest du 1 @-Schaden.

Vor dem Wiirfeln wihlt jeder Unterstiitzer eine seiner
drei Kampfunterstiitzungskarten aus und legt sie
offen auf den Tisch, oder er beschlieit keine Karte zu
spielen. Die Uberlebenden treffen diese Entscheidung
einzeln nacheinander, beginnend mit dem Spieler

zur Linken des Kampfers. Der Kampfer selbst spielt
keine Kampfunterstiitzungskarte.

Kampfunter-
stlitzungskarte

Im Schritt ,,Wiirfel modifizieren“ kann jeder Unterstiitzer

die Fahigkeit seiner gespielten Karte verwenden. Sofern der
Kartentext keine Form von ,diirfen“ enthalt, ist die Verwendung
der Fahigkeit fiir den Unterstiitzer Pflicht. Nach der Verwendung
kehren die Karten zu ihren Besitzern zuriick und kdnnen in
zukiinftigen Kampfen erneut gespielt werden.

Sollte der Feind besiegt werden, kann der Kampfer alle Beloh-
nungen selbst behalten oder einen Teil davon (oder auch alles)
an seine Unterstiitzer abgeben.




TobLicHE FEINDE

Manche Feindkarten haben das Stichwort TobLich. Dies
bedeutet, dass der Feind so viele Kédmpfe austragt, bis er
besiegt ist oder alle Uberlebenden auf seinem Feld besiegt sind.

Wenn ein todlicher Feind im Kampf nicht besiegt wird, zieht
er sich nicht zuriick. Stattdessen beginnt er einen neuen
Kampf gegen einen anderen Uberlebenden auf seinem Feld.
Dabei greift er den Uberlebenden auf seinem Feld an, der links
neben dem vorherigen Kampfer sitzt. Gibt es keine anderen
Uberlebenden auf seinem Feld, kimpft er erneut gegen den
vorherigen Kampfer.

Fahigkeiten, die einem Uberlebenden erlauben aus einem Kampf
zu fliehen, erlauben nicht, dass man sich von einem todlichen
Feind wegbewegt. Stattdessen endet der Kampf und der Feind
beginnt einen neuen Kampf gegen den Uberlebenden auf
seinem Feld, der links neben dem Kampfer sitzt. Gibt es keine
anderen Uberlebenden auf dem Feld, kimpft der Feind erneut
gegen denselben Uberlebenden.

ERrForscHUNG DER WELT

Oft miissen die Uberlebenden, um ein Szenario zu bewiltigen,
an einen bestimmten Ort reisen oder bestimmte Gegenstinde
finden. Die Regeln fiir diese Orte und Gegenstidnde werden im
Folgenden beschrieben.

ZIELSYMBOLE

Manche Felder haben rote Zielsymbole aufge- G)
druckt. Die Symbole an sich haben keinen Spiel- Zielsymbol
effekt, allerdings konnen Kartenféahigkeiten Bezug

auf sie nehmen.

ViarisBLE EFFEKTE

Auf Questkarten findet man haufig das Symbol fiir
Spieleranzahl (#). Wenn dieses Symbol auftaucht, ist die
Anzahl der Spieler bei Spielbeginn gemeint (einschlielich aller
Todesopfer und Uberlebenden, die bereits gewonnen haben).
Beispiel: In einer Partie mit vier Spielern bedeutet

LWirf # Wiirfel“ immer ,,Wirf 4 Wiirfel*.

Ein Monsterplattchen hat sich auf Normans Feld bewegt. Norman
deckt das Plattchen auf und nimmt die Karte mit der zugehorigen
Nummer aus dem Stapel.

Da es keine Uberlebenden in Unterstiitzungsreichweite gibt,
wirft Norman einfach die Wiirfel.

Der graue Wiirfel ist niedriger als der Verteidigungswert des Feindes.
Daher gibt Norman 1 Holz aus, um ihn neu zu werfen.

Jetzt liegt Normans Wiirfel genau auf dem Verteidigungswert
des Feindes, was bedeutet, dass er ihm 1 Schaden zufligt; er legt
1 Zahlmarker auf die Feindkarte. Da der Feind 2 Gesundheit hat,
ist er noch nicht besiegt.

Der feindliche Wiirfel liegt tiber dem Angriffswert des Feindes. Das
heilt, dass Norman 1 @ (physischen Schaden) erleidet.

Der Feind zieht sich aus Normans Feld zurtick, und zwar in die
Richtung, die auf dem Kompassplattchen mit einer 12 (dem Ergebnis
des feindlichen Wiirfels) versehen ist.

SCHLUSSEL—GEGENSTANDE

Manche Gegenstidnde haben Fahigkeiten, die beim Ziehen einer
Entdeckungskarte abgehandelt werden. Diese Gegenstiande
erlauben das Abhandeln einer anderen Entdeckungskarte,
anstatt der gerade gezogenen Karte. Der Uberlebende muss
entscheiden, ob er mit der aktuellen Karte fortfahren mochte
oder stattdessen die Ersatzkarte abhandeln mochte, bevor er
sich die Fahigkeit der Ersatzkarte ansieht.

Beispiel: Ein Uberlebender hat die Karte ,,Silberschliissel. Auf ihr
steht: ,Sobald du eine Karte mit dem Text , Tiir ist abge-
schlossen‘ abhandeln wiirdest, darfst du stattdessen die Karte
mit der um 1 héheren Nummer abhandeln.“

Silberschliissel
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joder Uberlebende an
Qrientierungspunkt 1
> zusiiczliche Ausdauer:

Beim Erforschen zieht er die Karte 1. Auf ihr steht: ,Diese Tiir ist
abgeschlossen®. Der Uberlebende hat jetzt die Option, gemél
dem Text von Karte 1 die Karte 3 abzuhandeln, oder seinen
LSilberschliissel“ zu verwenden, um statt Karte 1 die Karte 2
abzuhandeln.

STOPP!

Jetzt kennt ihr alle notwendigen Regeln, um mit dem

Spiel beginnen zu kdnnen. Falls wiahrend des Spiels Fragen
auftauchen, konnt ihr im Kapitel ,,Regelklarstellungen“ auf
S.14-15 nachschlagen. Auf S. 15-16 findet ihr Regeln,

die nur fur Szenario 5 relevant sind. Dieses spezielle
Szenario erfordert mindestens 2 Spieler und wird
gegeneinander gespielt.




REGELKLARSTELLUNGEN

Im Folgenden werden komplexe Regeln erklart und Ausnahmen
klargestellt. Falls ihr in eine Spielsituation geratet, die nicht

von den Standardregeln abgedeckt wird, konnt ihr in diesem
Kapitel nachschlagen. Es ist nicht notig, das Kapitel komplett
durchzulesen, da es nur bei besonderen Situationen relevant ist.

GOLDENE REGELN

*  Widerspricht ein Kartentext dem Regelheft, so hat der
Kartentext Vorrang. Eine Form von ,nicht konnen“ beschreibt
in Kartentexten ein absolutes Verbot, das nicht umgangen
werden kann.

* 7zahlmarker, Feuerplattchen und Ressourcenplattchen sind
nicht auf das enthaltene Material beschrénkt. Falls weitere
Plattchen benotigt werden, konnen Miinzen oder andere
geeignete Ersatzteile verwendet werden. Alle anderen
Komponenten sind auf die enthaltene Menge beschrénkt.

* Wenn ein Effekt einen Uberlebenden zum Verlust von
Ausdauer oder zum Ablegen von Plattchen zwingt und
der Uberlebende nicht gentigend Ausdauer oder Plittchen
hat, verliert er so viele wie moglich bzw. legt so viele wie
moglich ab.

* Manchmal fiihren Spielsituationen dazu, dass Karten-
fahigkeiten keinen Effekt haben. Beispiel: Durch eine Bedroh-
ungskarte erscheint ein Monsterplattchen am néchsten
Orientierungspunkt, es ist aber kein Orientierungspunkt im
Spiel. In diesem Fall wird die Karte wirkungslos abgehandelt
und dann abgelegt.
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* Fahigkeiten, die sich auf die ,gezeigte Zahl eines Wiirfels
beziehen, meinen nur die physisch aufgedruckte Zahl des
wiirfels und ignorieren samtliche Modifikationen. Fahigkeiten,
die sich auf das ,Endergebnis“ eines Wiirfels beziehen,
meinen das Ergebnis nach Anwendung aller Modifikationen.

* Modifiziert eine Fahigkeit einen Wiirfel (z.B. indem sie +2
auf das Ergebnis addiert), wird im Falle eines Neuwerfens
die Modifikation auch auf das neue gezeigte Ergebnis des
Wwiirfels angewandt.

* Wenn ein Uberlebender aus dem Kampf fliecht und sich ein
anderer Uberlebender auf dem Feld des Feindplittchens
befindet, beginnt der Feind sofort einen Kampf gegen einen
Uberlebenden auf seinem Feld.

*  Fahigkeiten, die ,ein Mal pro Kampf* verwendet werden
konnen, diirfen mehrmals verwendet werden, falls mehrere
Kampfe ausgetragen werden. Beispiel: Ein todlicher
Feind kdmpft mehrmals hintereinander gegen denselben
Uberlebenden. Der Uberlebende kann in jedem dieser
Kampfe seine .,,ein Mal pro Kampf*“-Fihigkeiten verwenden.

* Im Kampf kénnen nur Uberlebende, die Wiirfel geworfen
haben, Gegenstidnde und Charakterfahigkeiten verwenden.
Unterstiitzer konnen diese Fahigkeiten nicht verwenden, es
sei denn, die Karte erlaubt es ausdriicklich.

*  Gibt es fir den Riickzug eines Feindplattchens kein
zuldssiges Feld (z.B. weil sich auf allen Nachbarfeldern
Uberlebende befinden), wird das Plittchen auf das nichste
Feld ohne Uberlebenden gelegt.

* Manche Feinde (wie die Gazelle) ziehen sich um 2 Felder
zurtick. Kann ein solcher Feind nur 1 Feld in die vorgegebene

Richtung gehen, weil er ansonsten den Spielplan verlassen
wiirde, bewegt er sich um 1 Feld in diese Richtung.

* Wenn ein Uberlebender einen Feind besiegt und im selben
Kampf aus dem Spiel ausscheidet, erhalt er vor dem
Ausscheiden die Belohnung fiir den Feind.

*  Karten, die ,vor dem Wiirfeln im Kampf* genutzt werden,
werden verwendet, sobald die Unterstiitzer entschieden
haben, ob sie eine Karte spielen wollen.

* Verwendet ein Uberlebender eine Fihigkeit, um einem Feind
auBerhalb eines Kampfes Schaden zuzufiigen, kann der
Feind dadurch besiegt werden. In diesem Fall beansprucht
der Uberlebende die Belohnung fiir den Feind, auch wenn er
nicht auf dessen Feld ist.

*  Sind mehrere Uberlebende innerhalb von zwei Feldern zu
einem Kampf, entscheidet zuerst der Spieler zur Linken des
Kampfers, welche Kampfunterstiitzungskarte er spielen will
(wenn tiberhaupt), dann geht es weiter im Uhrzeigersinn.

BEWEGUNG UND ENTFERNUNG

* Mit manchen Fahigkeiten konnen Uberlebende sich bewegen
(z.B.: ,1Q: Bewege dich um bis zu 4 Felder.“) Fur diese
Fahigkeiten gelten folgende Regeln:

- Samtliche Gelandearten werden ignoriert und kosten
keine zusétzliche Ausdauer.

- Der Uberlebende muss seine Bewegung abbrechen, falls
er ein Feld mit einem Monsterplattchen betritt. Er muss
sofort einen Kampf gegen das Monster abhandeln und
dann seine Aktion beenden.

- Der Uberlebende kann diese Bewegung nicht
unterbrechen, um eine andere Aktion durchzufiihren.
Beispielsweise kann er keine ,Sammeln“-Aktionen
durchfiihren, um unterwegs Ressourcen mitzunehmen.

- Anders als bei der Aktion ,,.Bewegen und sammeln®
kann der Uberlebende am Ende dieser Bewegung keine
kostenlose ,,Sammeln“-Aktion durchfiihren.

* Bewegt eine Fahigkeit einen Uberlebenden oder Plattchen
direkt auf ein bestimmtes Feld (z.B.: ,Bewege dich zu
Orientierungspunkt 1.) wird die Figur des Uberlebenden
vom Spielplan genommen und direkt auf das angegebene
Feld gesetzt, ohne sich durch die dazwischenliegenden
Felder zu bewegen.

* Bezieht sich eine Regel oder Fahigkeit auf eine Komponente
in einer bestimmten Entfernung zu einem Uberlebenden
(z.B. ,innerhalb von 2 Feldern), so ist alles auf dem Feld des
Uberlebenden innerhalb von 0 Feldern und alles Benachbarte
innerhalb von 1 Feld.

ENTDECKUNGSKARTEN UND DIE AKTION ., ERFORSCHEN'

* Erlaubt eine Entdeckungskarte mit Sofort-Effekt
einem Uberlebenden die Abhandlung einer anderen
Entdeckungskarte, kostet ihn dies keine zusétzliche Aktion.

* Ein Uberlebender kann mehrmals pro Zug denselben
Orientierungspunkt erforschen, wobei er fiir jede Aktion
wie gewohnt Ausdauer ausgeben muss.

* Verlangt die Entdeckungskarte eines nummerierten
Umgebungsplattchens, dass der Uberlebende das Plattchen
auf seinem Feld liegen lasst, so bleibt das Plattchen offen
liegen. Gibt die Karte nichts ausdrticklich an, wird das
nummerierte Umgebungsplattchen abgelegt.




RESSOURCEN UND TRANSPORTLIMIT

* Projektkarten, andauernde Bedrohungskarten und Kampf-
unterstiitzungskarten zidhlen nicht zum Transportlimit eines
Uberlebenden hinzu.

* Man kann Ressourcen nur dann fallenlassen (auf sein Feld
legen), wenn man sein Transportlimit Giberschreitet.

*  Manche Gegenstiande haben das Merkmal QUESTGEGENSTAND.
Sie sind fuir das Losen von Quests erforderlich und
konnen nicht abgelegt werden - auch nicht, wenn das
Transportlimit Giberschritten wird. Trotzdem zahlen sie zum
Transportlimit hinzu.

*  Das Sammeln von Ressourcen und das Tauschen von
Gegenstianden ist auch dann erlaubt, wenn man dadurch sein
Transportlimit Giberschreitet. Am Ende der Aktion muss man
so viele Ressourcen fallenlassen oder Gegensténde ablegen,
bis man das Limit nicht mehr tiberschreitet.

* Ein Plattchen mit zwei Ressourcensymbolen zahlt fiir das
Transportlimit als 1 Plattchen. Man darf es jederzeit gegen
zwei Einzelplattchen aus dem Vorrat eintauschen. Nach
dem Umtausch zihlen beide Plattchen zum Transportlimit
hinzu und konnen nicht wieder in ein Doppelplattchen
umgetauscht werden.

*  Mit jeder Aktion ,Sammeln“ kann man nur 1 Ressourcen-
plattchen erhalten. Wer mehrere Ressourcen von seinem
Feld einsammeln will, muss mehrere ,Sammeln“-Aktionen
durchfiihren.

* Ein Uberlebender kann nur seine eigenen
Ressourcen ausgeben.

*  Wer Gegenstiande hat, mit denen man ,Ressourcen
transportieren“ kann, darf seine Ressourcen jederzeit nach
Belieben auf diese Gegenstiande legen oder von ihnen
herunternehmen. wird ein Gegenstand mit Ressourcen
getauscht, werden die Ressourcen mitgetauscht.

SONSTIGES

* Falls keine Monsterplattchen mehr im Vorrat sind, werden alle
unbenutzten Monsterpléattchen auf die Riickseite gedreht und
gemischt, um aus ihnen einen neuen Vorrat zu bilden.

*  Wird eine Karte oder ein Plattchen durch einen Effekt aus
dem Spiel ,entfernt®, legt man die jeweilige Komponente in
die Spielschachtel zurtick. Sie wird fiir den Rest der Partie
nicht mehr verwendet.

* Manche Fahigkeiten besagen, dass sie nur ,ein Mal am Tag*
verwendet werden konnen. Wenn ein Uberlebender eine
solche Karte verwendet, kann sie bis zur nachsten Tagphase
von keinem anderen Uberlebenden mehr verwendet werden.

- Dies ist relevant, wenn der Gegenstand getauscht wird.

- Gibt es mehrere Exemplare einer solchen Karte, kann
Jedes Exemplar ein Mal pro Tag verwendet werden.

- Eine solche Karte kann auch in der Nachtphase verwen-
det werden, sofern sie am vorangegangenen Tag nicht
verwendet wurde. Wird sie in der Nacht verwendet,
kann sie bereits ab Beginn des nachsten Tages wieder
verwendet werden.

* Beim Durchfiihren der Aktion ,, Tauschen“ miissen nicht gleich
viele Gegenstidnde den Besitzer wechseln. Beispielsweise
konnte ein Uberlebender einem anderen Uberlebenden auf
seinem Feld 3 Nahrung geben, ohne etwas im Gegenzug zu
bekommen. Solange der andere Uberlebende einwilligt, ist es
ein regelkonformer Tausch.

* Feuerplattchen konnen auf allen Feldern liegen, unabhéngig
von deren Geldnde, Orientierungspunkten oder Wasser-
quellen. Stellt euch einfach vor, dass der Uberlebende
die Feuerstelle am Ufer oder auf einem Felsen iiber der
Wasseroberfliache errichtet.

* Wenn eine Fahigkeit Schaden heilt, muss der Schaden
von dem Uberlebenden geheilt werden, der die Fahigkeit
verwendet, es sei denn, etwas anderes ist angegeben.

* Heilt eine Fahigkeit Schaden ohne Angabe einer Schadensart,
entscheidet der geheilte Uberlebende, welche Art von
Schaden er heilen will.

* Die Fahigkeiten der Gegenstéande und Charakterkarten von
Todesopfern kénnen nicht abgehandelt werden.

* Manche Gegenstandskarten besagen, dass Zahlmarker auf
sie gelegt werden, ,,sobald sie hergestellt“ oder ,sobald
sie gefunden® werden. Es werden nur dann Plattchen
auf diese Karten gelegt, wenn man sie aus einem Stapel
erhalt. wird der Gegenstand getauscht, bleiben samtliche
Zahlmarker darauf liegen, es kommen aber keine neuen
Zahlmarker hinzu.

- Um weitere Zahlmarker auf einen hergestellten
Gegenstand zu legen, kann man den Gegenstand
erneut herstellen (wofiir eine Aktion und die benotigten
Ressourcen erforderlich sind).

* Sobald ein Uberlebender das Spiel gewinnt, werden alle
Projektkarten von seiner Hand aus dem Spiel entfernt.

SZENARIO D

Das fiinfte und letzte Szenario spielt sich deutlich anders als
die tibrigen. Auf diesem erbarmungslosen Spielfeld kimpfen
die Uberlebenden gegeneinander bis zum letzten Mann. Es
gehort nicht zur Hauptgeschichte, hat aber einen hoheren
Wiederspielwert als die anderen Szenarien und kann in jedem
Gelande gespielt werden.

Fur dieses Szenario gelten folgende Regeln:

OFFENE PROJEKTKARTEN

Zu Beginn der Partie werden alle Projektkarten offen auf
den Tisch gelegt. Uberlebende ziehen keine Projektkarten
und konnen beim Durchfiihren der Aktion ,,Herstellen* jedes
beliebige Projekt herstellen. Besagt der Gelande-Ubersichts-
bogen, dass mit komplexen Projektkarten gespielt wird,

so werden diese Karten ebenfalls beim Spielaufbau offen
auf den Tisch gelegt.

ZUFBLLIGE ORIENTIERUNGSPUNKTE

Wenn ein Uberlebender einen Orientierungspunkt erforscht,
zieht er nicht die Entdeckungskarte mit der Nummer des
Orientierungspunktes. Stattdessen handelt er eine zufillige
Entdeckungskarte mit der Nummer 100 ab und legt einen
Zahlmarker auf sein Feld. Auf Feldern mit Zahlmarkern kann die
Aktion ,Erforschen nicht mehr durchgefiihrt werden.

ANGRIFFE AUF ANDERE UBERLEBENDE IN SZENARIO 5

In Szenario 5 ist es moglich, andere Uberlebende anzugreifen,
jedoch nicht am ersten Tag der Partie.

Um einen anderen Uberlebenden anzugreifen, muss man

3 Ausdauer ausgeben und einen Uberlebenden auf demselben
Feld auswihlen. Der aktive Uberlebende ist der ANGREIFER, der
gewihlte Uberlebende ist der VerTeibicer. Sowohl Angreifer als
auch Verteidiger sind Kdmpfer. fi
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Ein Kampf zwischen zwei Uberlebenden erfolgt in den
gewohnten Schritten mit folgenden Anpassungen:

1. Wiirfeln: Der Angreifer wirft den grauen Wiirfel,
der Verteidiger wirft den roten Wiirfel.

2. Wiirfel modifizieren: Beginnend mit dem Angreifer und
dann weiter im Uhrzeigersinn kénnen die Uberlebenden
reihum unter Verwendung ihrer Unterstiitzungskarten,
Gegenstande und Ressourcen (gemél3 den normalen
Regeln) Wiirfel modifizieren. Fahigkeiten, die einen kosten-
losen Bonus oder Malus auf einen Wiirfel geben, sind
immer aktiv und kosten den Uberlebenden nicht den Zug.

Jeder Kampfer behandelt Fahigkeiten betreffend, den selbst
geworfenen Wiirfel als peinen WUrreL und den anderen als
FEINDLICHEN WURFEL.

Unterstiitzer konnen keine Gegenstande und Charakter-
fahigkeiten verwenden oder Ressourcen ausgeben, um
wiirfel zu modifizieren.

Ein Uberlebender kann auch passen (freiwillig nichts tun),
wenn er mit Modifizieren von Wiirfeln an der Reihe ist.
Sobald alle Uberlebenden nacheinander gepasst haben,
geht es mit Schritt 3 weiter. Wer gepasst hat, kann zu
einem spéteren Zeitpunkt in diesem Schritt immer noch
Wiirfel modifizieren.

3. Schaden zufiigen: Angreifer und Verteidiger fligen
sich abhangig von ihren Wiirfelergebnissen gegenseitig
Schaden zu.

a. Ist das Ergebnis des grauen Wiirfels 10 oder hoher,
wird dem Verteidiger 1 @ (physischer Schaden)
zugefiigt und der Angreifer kann 1 Ressource des
Verteidigers nehmen.

b. Ist das Ergebnis des roten Wiirfels 10 oder hoher,
wird dem Angreifer 1 @ (physischer Schaden)
zugefiigt und der Verteidiger kann 1 Ressource des
Angreifers nehmen.

Nach Schritt 3 endet der Kampf (einen Riickzug gibt es

nicht). Uberlebende konnen in ihrem Zug beliebig viele
Angriffsaktionen durchfiihren, wobei sie jedes Mal 3 Ausdauer
ausgeben mussen.

UNTERSTUTZUNGSKARTEN

Jeder andere Uberlebende innerhalb von 2 Feldern zu den
Kampfern ist ein UnTersTUTZER UNnd darf wie gewohnt vor
dem Wwirfeln eine Kampfunterstiitzungskarte spielen. Dabei
gilt Folgendes:

Die Karte ,,Uberwiltigen“ fugt dem Verteidiger zusétzlichen
Schaden zu. Falls der Angreifer Schaden erleidet, erleidet der
Uberlebende, der diese Karte gespielt hat, 1 @ (physischen
Schaden).

Unterstiitzer konnen kein Schaden zugeteilt bekommen,
wenn sie die Karte ,Attackieren“ oder ,Beschiitzen® spielen.

SCHADEN VERHINDERN

Wenn ein Uberlebender mehr als 1 Schaden zufiigt und

der andere Kdmpfer 1 davon verhindert, wird der restliche
Schaden immer noch zugefiigt. Wird aller Schaden verhindert,
kann der Uberlebende trotzdem 1 Ressource des anderen
Kampfers nehmen.
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