


Fiirs erste Spiel legt das Spielbrett S0, dass die
EXPERTEN-Seite unten liegt.

éNFUHRER BESTIMMEN

estimmt einen Anfiihrer nach dem ZufaHsprinzip.
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3 CHARAKTERKARTEN 7y s
Mischt alle Charaklerkarten und zieht: -

~ die erste rot Umrandete Karte
- die ersten 2 Schwarz umrandeten Karten,

SCHUSSWAFFE

Legt diese 3 Karten offen neben das Spielbrett, ! "
Dies sind eure Startcharaktere jn diesem Spigl. ER!“’I.N[}”NG {_BEGEGNUNG
Notiert ihre Namen ayf dem SPIELSTANDBOGEN -

Legt neben jeden Charakter
einen Hungermarker der Stufe 2.

Sucht die passenden Figuren 2 den Charakteren
heraus ung Setzt sie auf dag Feld »Wachestehen*
auf dem Spielbrett.

Mischt alle anderen Charakterkarten und legt sie
verdeckt auf das Feld »Ungenutzte Charaktere*.

FAQ ZU DEN CHARAK TERFAHIGKEITEN - SiEHE 101 1M SKRIPT)

KARTEN AUF DEM SPIELBRETT VERTEILEN

Legt alle Stapel auf dije Zugehdrigen Spielbretlfelder,
wie in der obenstehenden Abbildung gezeigt.

Die KONSTRUKTIONSKARTEN, die eine griine Ecke haben, kommen auf das Felqd
,,Konstruktionen“. Alle iibrigen Konstrukﬁonskarten kommen auf das Feld »Ideen”,

Durchsucht djg Stapel fiir »Nachtliche (berfijje«
und ,,Begegnungen“ nach Karten mit einer roten Ecke
und legt digse beiseite (sie kommen erst spater ins Spiel).

Zieht 3 Karten vom ORTSSTAPEL und legt sie auf die 3 Orisfelder.

ALLE UNTERSCHLUPFKARTEN AUF

FUNDSACHEM

EREIGNISSTAPEL VORBEREITEN

Legt den Ereignisstapel mit der Seijte EREIGNIS nach oben
auf das Felg »Ereignisse”

anzusehen). Dabej jst folgende Reihenfolge 7y beachten:

(ohne dig Vorderseiten der Karten

1) Mischt die 3 End-Ereigniskarten. Sie kommen
ganz nach unten in den Stapel,

2) Legt die Karte ~Kapitel 11« oben auf den Stapel,
3) Zight 4 2ufillige Ereigniskarten und legt sie

obe .

4) Legt die Karte ~Kapitel 11 opep auf den Stape.
5) Zieht 3 2ufillige Ereigniskarten und legt sie
oben auf den Stapel,

6) Legt die Karte ~Kapitel 1“ open auf den Stapel.

Alle Gbrigen Ereigniskarten werden in diesem Spiel
nicht gebraucht (sie kommen in den ABFALLBEUTEL).
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>
KAMPF-  SCHWARZER LARM-
WURFEL  WURFEL ANZEIGER

MARKER UND RESSOURCEN VERTEILEN

Sortiert die Marker ung Ressourcen und verteilt sie ayf die
Fécher der Spielschachtel, wie in der Abbildung gezeigt.

A
%AR@ STATUSMARKER ™
(ERSCHAPFUN %ﬁﬁﬁm
‘e~ HUNGER)
Sy

‘,,,mAumcKH\T"))

R oy
L RESSOURCEN
M;!RKER (WASSER, HoLZ

 BESTANDTEILE)

Mg

LAGER | L T
Folgende Marker yng FEINDE ABWARTEN, LEFRF
Ressourcen kommen auf ? %ﬁg@fégﬂ
das Feld ~Lager: .

1 Dietrich, 1 Schaufel,
4 Bestandleile, 4 Holz,
Wasser, 3 rohes Essep

B IJ FAQ ZUDEN TATUSMARKERN - SIEHE 220

L =eew STATUSHARKER
-CHARAK'{ERE-UM” Im Laufe deg Spiels werden die Charaktere zunehme

nd an Verletzungen,
Hunger, Ersch('jpfung usw. leiden.

Immer wenn ein Effekt besagt, dass die Er
Charaktere jm Spiel, kann sich kein fiinfter H

schc‘ipfung/Verletzung/T raurigkeit/
unger/Krankheit gineg Charakters ym 1 steigt oder Sinkt, legt man einen Sta-
Charakter der Gruppe anschliefen, tusmarker der entsprechenden Stufe ( 1/213/4) auf ihn oder dreht ginen bereits
— vorhandenen Statusmarker um (Statusmarker sind doppelsem‘g bedruckt).

mﬁ Auf den Markern der Stufe 4 Stehen besonderg Konsequenzen

Steckt jede Charakterﬁgur auf eine

GEMEINSAMES SPIELERLEBNIS
farpige Scheibe, um g

e Figuren besser Die Charaktere sind nicht einzelnen Spielern Zugeteilt. Die Spigler agieren
kénnen. Legt dann als Gruppe mit ALLEN Charakteren.

e DER SPIELER, DER GERADE DAS TAGEBUCH VOR SICH HAT,
Jeweilige Charakterkarte. IST DER ANFUHRER

. hWés iHR WESSEN SQLHET Immer wenn dag Symbol auftaucht,

reicht der Anfiihrer das Tagebuch an
I Marker oder Ressourcen in den néichsten Spiefer links weiter.
der Spielschachte) ur Neige, ist der jeweilige
Gegenstand gerade

nicht verfiighar (und kann Muss eing Entscheldung getroffen werden (z.B. ein Charakter, gjn Marker
nicht gefunden, gekayft et werden). oder eine Aktion gewahi yer, den), H 4 ,
NACHDEM ER DIE MEINUNGEN ALLER ANDEREN SPIELER GEHORT HAT.
,,Marker/Hessourcen ablegen“ bedeutet, Ihr kénnt jederzejt diskutieren, \/o ]
dass man sie jn die Spielschachtel Zuriicklegt. i ird di

eidung vom Anfiihrer getroffen.
,,Marker/Bessourcen/Karten entfernen* (Ij\JaLiR EszARdF hDAFSI iEIELyétTER'!CILr?(Efe[aJt?RbivaOderrl anderen das Recht
heiBt, dass sje in den Abfallbeutel kommen. U geben (d.h. guren, Karten, Marke ) egen).
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Ein neuer Tag brichtan ...

Zieht die oberste Karte des Ereignisstapels und handelt sie ab.
egebenen Kaltemarker auf den Bereich Kalte* auf dem Spielbrett zu legen.

Denkt daran, die auf der Ereigniskarte ang

Weiter geht's mit der Tagesaktionsphase

SKRIPTNUMMERN

en enthalten Skriptnummern
e Zahlen bis euch ein
gebenen Skript
abzuhandeln.

| Die meisten Kart
. in farbigen Kreisen. Ignoriert dies
\ Spieleffekt direkt anweist, das ange

N
\
A\

\ 235 701 4 91
. } Skriptnummern

ot

EN INNERHALB DES UNTERSCHLUPES.

sliegenden Konstrukﬂons—/Unter-

Ihr dirft eure Charaktere auf alle U
schlupfkarten pewegen, die sie vom Feld ,,Wachestehen“ aus erreichen konnen.
In waagerechter Richtung konnen sich die Charaktere nach Belieben hewegen.
Senkrechte Bewegungen, also von einem Stockwerk in ein anderes, sind {iber die Leitern
_'méglich. Hindernisse wie GITTER, VERSCHLOSSENE TUREN, SCHUTT/SCHUTTRESTE und
LOCHER sind unpassierbar und machen die dahinterliegenden Karten und Felder unerreichbar.



Ein neuer Tag beginnt ... Aufgrund der anhaltenden Gefechte und der Gefahr durch Scharfschitzen
wagen wir es nicht, die Sicherheit unseres Unterschlupfs zu verlassen. Trotzdem gibt €s gine
Menge zu tun, wenn wir aus diesem Haus eine Art Zuhause mit Betten, einem Herd, vielleicht sogar
einem Radio machen wollen. Doch zuerst miissen wir etwas Platz schaffen. Hoffentlich finden wir
etwas Niitzliches unter dem Schutt.

DRE‘ AK{ ‘OﬁEN FAQ ZUR TAGESAKTIONSPHASE - SIEHE 300

Jeder Charakter darf bis zu 3 Aktionen durchfihren.

Hat ein Charakter ginen Statusmarker mit schwarzen Punkten, kann diese Anzahl auch geringer sein. Die schwarzen
Punkte geben zudem an, WELCHE der drei Aktionen NICHT VERFUGBAR sind:

w — die dritte m

Auf jede Konstruktions-/Unterschlupfkarte und auf jedes Feld des Unterschlupfs mit aufgedruckter Aktion kann nur
1 Charakter gestellt werden. (Ausgenommen von dieser Regel sind die Karten ,Schutt® und das Aktionsfeld ,,Stt’)bern“.)

_ die zweite und die dritte —alle drei

Zu Beginn jedes Aktionsschritts (erste Aktion, zweite Aktion, dritte Aktion) werden allen verfiigbaren Charakteren
Aktionen eurer Wahl zugeteilt und anschlieBend gleichzeit‘\g abgehandelt.

Nach jedem Aktionsschritt:

Mogliche Aktionen (WD)
AKTIONEN AUF KONSTRUKTIONSKARTEN/FELDERN DES UNTERSCHLUPFS

Setzt einen Charakter auf die Karte/das Feld eurer Wah! und legt die penotigten Marker/Ressourcen ab (falls
erforderlich). Falls im Zuge der Aktion Marker produziert werden, kommen sie ins ,Lager”.

AKTIONEN AUF UNTERSCHLUPFKARTEN

Setzt einen Charakter auf eine Unterschlupfkarte eurer Wahl. Im Rahmen der Aktion wird die Riickseite der Karte
ahgehandelt. Auf manche Unterschlupfkarten (,,Schutt“, Gitter” oder _Verschlossene Tir) msst ihr neben dem
Charakter auch noch einen passenden Marker aus dem ,Lager” (Schaufel, Sageblatt oder Dietrich) platzieren, um die
Aktion abhandeln zu konnen. Dieser Marker wird nach Abhandlung der Aktion ins Lager" uriickgelegt. Bei den Karten
,Schutt® und ,,Schuttreste“ konnt inr anstelle einer gchaufel auch einen weiteren Charakter platzieren.

Die Aktion der Karte ,Verschlossene Tir erfordert folgenden Wirfelwurf:

SCHLOSS KNACKEN - erfordert 1 Dietrich

Werft den schwarzen Wiirfel.

Bei 1-3 passiert nichts.

Bei 4-10 legt ihr den Dietrich ab und handelt dann die Riickseite dieser Unterschlupfkarte ab.

NEUE KONSTRUKTION BAUEN

Ihr dirft eine BELIEBIGE Konstruktionskarte vom Feld ,,Konstrukt‘lonen“ wahlen. (Achtung: Nicht vom Feld ldeen!)
Macht euch dazu mit beiden Seiten der Konstruktionskarten vertraut.

Legt die neue Konstruknonskarte auf ein freies Feld des Unterschlupfs (d.h.ein Feld ohne Karte oder aufgedruckte
Aktion und ohne die Option ,,Wachestehen“ oder ,,Auf dem Boden schiafen®). Setzt dann einen Charakter darauf und
legt die erforderlichen Marker/Ressourcen aus dem _Lager” ab. (Alle Kosten und Voraussetzungen stehen auf der

jeweiligen Konstruktionskarte.) Danach wird die Konstruktionskarte umgedreht.

Weiter geht’s mit der Sonnenuntergangsphase

o



FAQTUR SUNNEN{MERGANGSPHASE - SIEHE {0

r dem Horizont. Schatten und Finsternis {ibernehmen o
machen es etwas sicherer auf den StraBen. ¥

Die Sonne versinkt hinte
u Kréften kommen ...

die Herrschaft iiber die Stadt und

Doch bevor wir losziehen, miissen wir erst wieder Z
‘.-f ,{ Afl s RE R’ =y !‘ - .ﬁf r-th ‘ .;;‘ &%
FRREREE S50 Qakt ¢ BORJE " Rl
glzi‘ ] WhEknS @ b’ B © Jg
Jeder Charakter sollte 1 Wasser _y frinken (legt s aus dem ,Lager” ab).
kt, miisst ihr den schwarzen Wirfel werfen:

Fir jeden Charakter, der kein Wasser trin

Bei 1-5 steigt sein Hunger um 1.
Bei 6-10 steigt seine Traurigkeit um i

HUNGER

Jeder Charakter sollte mindestens
(legt sie aus dem ,Lager” ab).

1 Nahrung zu sich nehmen

— Sein Hunger sinkt um 2.

A - Sein Hunger sinkt um 1.

“# _ 5ein Hunger bleibt gleich.

KEINE NAHRUNG - Sein Hunger steigt um 1.

Weiter geht’s mit der Abendphase ...
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Vor Einbruch der Dunkelheit mussen wir uns entscheiden,
wer im Unterschlupf bleibt, um sich quszuruhen oder
Wache zu stehen, und wer nach drauBen in die zerbombte
Stadt geht. Wir kénnen nur hoffen, dass €s uns gelingt,
etwas Essen, Medikamente und ein paar andere niitzliche
Dinge aufzutreiben.

Teilt jedem Charakter eine der folgenden 4 Aufgaben zu:

IMBETT SCHLAFEN:

Auf jede Karte Bett* konnt ihr maximal 1 Charakter setzen.

Die ERSCHOPFUNG dieser Charaktere wird auf 0 gesetzt.

U DEM BODEN SCHLAFEN:

Auf dieses Feld konnt inr beliebig viele Charaktere setzen.

Die ERSCHOPFUNG dieser Charaktere sinkt um 2.

WACHESTEHEN:

Auf dieses Feld konnt inr peliebig viele Charaktere setzen. Sje werden in der Phase ,Nachtlicher Uberfall*
den Unterschlupf peschiitzen.

Charaktere mit hoher Starke geben pesonders gute Wachen ab.

\Wenn nicht mindestens 1 Charakter wachesteht, miisst ihr 333 im Skript abhandeln.

Die ERSCHOPFUNG dieser Charaktere steigt um 1.

PLUNDERN:

Setzt bis zu 3 Charaktere auf das Feld _Gefundene Sachen”. Sie werden in der Plinderphase in
die zerbombte Stadt hinausgehen. Charaktere mit hoher Starke und vielen Inventarplatzen geben
hervorragende Pliinderer ab.

Die ERSCHOPFUNG dieser Charaktere steigt um 1.
NACHSTER SPIELER

Weiter geht’s mit der Pliinderphase ...




A‘f!\_{i‘ZURF_'EAlN{lERPHASES\EHES{] b e ki
Bei Nacht ist €s etwas sicherer auf den SiraBen. Man hort zwar immer wieder

Gewehrfeuer, aber nur sporadisch. Also zurren wir unsere Rucksdcke fest und
verlassen den Unterschlupf. \orsichtig schleichen wir durch die zerstorten Laden

und Wohnhauser entlang der zerbombten Strafien.
-

ORT WARLEN
Wahlt eine der drei ausliegenden Ortsk_arten

und bewegt alle plﬁndernden Charaktere dorthin.

Beachtet die Regeln im rot hinterlegten Bereich der Ortskarte, falls vorhanden.

AUSRUSTUNG WKHLEN ¢ (wie Dietriche Sigeblatter oder Schaufeln)

Falls ihr Waffen (wie Beile, Messer, Pistolen usw.) oder \Werkzeug
hr euren Plindertrupp damit ausstatten, indem ihr die jeweiligen Marker auf das Feld
Lager” mitnehmen.

im ,Lager" habt, durft i
ch zum Handeln konnt ihr Marker aus dem

,Gefundene Sachen legt. Au

| ARMANZEIGER SETZEN (@)

Setzt den Larmanzeiger quf Feld 1 der Larmleiste.

\mmer wenn euch ein Effekt zum Erhihen oder genken des Larm
dementsprechend auf der Leiste bewegen.

Wird eine Larmprobe verlangt, miisst ihr den schwarzen Wirfel werfen.
Liegt das Ergebnis auf oder unter dem aktuellen Larmpegel, wird sofort eine Begegnung ausgelost:

— Setzt den Larmanzeiger auf 1.
_Zieht die oberste Karte des Begegnungsstapels und handelt sie ab.

Nach Abhandlung der Begegnungskarte geht das Plindern weiter (ihr konn
begegnen!).
Weiter geht’'s auf der nachsten Seite ...

s auffordert, miisst ihr den Anzeiger

t auch erneut jemandem



DEN UNBEKANNTSTAPEL
VORBERETEN UND ERKUNDEN

Zieht so viele Erkundungskarten
wie neben dem gewadhlten Ortsfeld angegeben (10, 12 oder 14).

Legt sie mit der Seite ERKUNDUNG auf das Feld _Unbekannt® (ohne die Vorderseiten der Karten anzusehen).

Es folgt die ERKUNDUNG, in der diese Karten
eine nach der anderen abgehandelt werden.
Abgehandelte Karten kommen offen auf das Feld ,Ablage*.

Nach jeder abgehandelten Karte:

Besagt ein Effekt, dass ihr Erkundungskarten zuriickiegen sollt, kommen sié verdeckt in den Erkundungsstapel zuriick.
|hre Vorderseiten diirfen nicht angesehen werden.

Alle Gegenstéande, die wahrend der Pliinderphase gefunden werden, kommen auf das Feld Gefundene Sachen®
(am Ende der Pliinderphase misst ihr entscheiden, was zuriickgelassen und was in den Unterschlupf mitgenommen wird).

Sobald der Unbekanntstapel aufgebraucht ist, endet die Erkundung automatisch. Es folgt der Schritt ,,Sachen wahlen®.

SACHEN WAHLEN

Nach Abschluss der Erkundung werden alle Erkundungs- und Begegnungskarten in inre Stapel suriickgemischt.

Zu diesem Zeitpunkt diirft ihr beliebig viele Ressourcen (Wasser, Holz und Bestandteile)
auf das Feld ,Gefundene Sachen“ legen.

Wie viele Marker/Ressourcen (inkl. der mitgebrachten Waffen und Ausriistung) ihr in den Unterschiupf mitnehmen konnt,
hangt von den Inventarplatzen der pliindernden Charaktere ab. Insgesamt konnt ihr nur so viel Gewicht mitnehmen, wie die
Summe ihrer Inventarplatze petragt.

Das Gewicht eines Markers steht im Symbol ﬂ _Hat ein Marker kein ﬂ -Symbol, ist sein Gewicht 0. Jede Ressource
(Wasser/Holz/Bestandteile) wiegt 1.

Was ihr nicht tragen konnt und zuriicklassen miisst, wird abgelegt.

In der Sonnenaufgangsphase werden die Qharaktere (mit ihren gefundenen Sachen) in den Unterschlupf zurlickkehren.
Vorher findet jedoch noch der nachtliche Uberfall statt ...

NACHSTER SPIELER

Weiter geht's mit der Phase ,Nachtlicher Uberfall®
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Ll
emand hat €s auf unsere

I
| chen im Unterschlupf ... j Sachen abgesehen.
&6 '

Inzwis

Falls noch \Waffen im ,Lager” sind, konnt ihr sie an
die wachestehenden Charaktere austeilen (indem
ihr die Marker auf das Feld ,,Wachestehen“ legt).

Jeder Charakter kann maximal 1 Waffe fuhren.

S Y B

. NACHTLICHER UIBERFALL :
Zieht die oberste Karte vom Stapel fur _Nachtliche Uberfalle®
und handelt sie ab. i d

n werden gestohlen un miissen aus dem JLager

SCHADEN — S0 viele Marker/Ressource
die Waffen der wachestehenden Charaktere konnen nicht gestohlen werden).
auf die wachestehenden Charaktere verteilt werden.

\IERLETZUNGEN —So viele \erletzungsstufen miissen
etzungen reduzieren:

« ahgelegt werden

o konnt ihr den Schaden und die Verl
AR G o
rft fiir jeden chestehenden Charakter ginen Kampfwiirfel P

e s st e -
entsprechend sel EAHE = 4
Grauer Kampfwilrfel - unbewaffnet -
Gelber Kampiwiirfel — Nahkampfwaff
Roter Kampfwiirfel - schusswaften (

Jedes gewdrfelte Symbol (., . oder .) re

WAFFENGEBRAUCH WAHREND DES NACHTLICHEN U

PISTOLE - Legt 1 Munition aus dem Lager” ab.
STURMGE\NF.HR —Legt1 Munition aus dem _Lager” ab. I diirft auch 2 Munition ablegen,
| wiirfeln und die Symbole addieren).

um zwei Mal zu schieden (d.h. zwei Mal
SCHROTFLlNTE —Legt1 Munition aus dem _Lager” ab. Wird mit der schrofflinte ein . gewdrfelt,
htliche Uberfalle ignoriert.
rfalle ignoriert.

wird die gezogene Karte fiir nac
m Beil ein & gewdrfelt, wird die gezogene

affen zéhlen @ und & als Fehischlage.

en (Beile, Messer)
pistolen, Sturmgewe

duziert den gchaden oder die Verl

hre, gchrotflinten)
etzungen um 1.

BERFALLS:

BEIL - Wird mit de Karte fiir nachtliche Ube

Bei allen anderen W

NACHTLICHEN UBERFALLS: )
le Wiederholungswiirie ihm wahrend des nachtlichen Uberfalls
e Wiederholungswurfe 7u nutzen, Muss jedoch den letzten

STARKE WAHREND DES
Die STARKE eines Charakters bestimmt, wie vie
zustehen. Ein Charakter ist nicht verpflichtet, alle sein

Wurf akzeptieren.
BRETTER AUF LOCHERN.
Jeder Brettermarker reduziert entweder die VERLETZUNGEN, oder den SCHADEN um 1.

Weiter geht’'s auf der néchsten Seite ...




Mit jeder Nacht wird unsere Lage aussichtsloser.

AUSBRUCH VON KRIMINALITAT

Beim Spielaufbau habt ihr einige ,Nachtlicher {perfall“- und ,,Begegnung“-Karten
|y mi roten Ecken peiseitegelegt. Falls von diesen noch welche {ibrig sind:
Mischt insgesamt 9 Karten in beliebiger
Kombination (Nachtlicher Uberfa\\/Begegnung)
in die entsprechenden Stapel

(ohne die Vorderseiten anzusehen).

NACHSTER SPIELER

Weiter geht's mit der Sonnenaufgangsphase
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Ein weiterer Tad, ein weiterer Kampf ums Uberleben beginnt.

Wir diirfen nicht aufgeben ...
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DER PLUNDERTRUPP KEHRT ZURUCK i st

Setzt alle plﬁndemden Charaktere in den Unterschlupf zurfick un
mitgebracht haben, ins Lager*.

MEDIKAMENTE UND DANDAGEN ZUTEILEN s

Falls I\Iledikamente/Krﬁutermedizin/Bandagen im Lager sind, konnt ihr sie Charakt
Verletzung zuteilen, indem ihr die Marker auf die Charakterkarten legt.
Belasst alle einem Charakter zugeteilten Marker auf diesem, bis eine gchicksalskarte guch dazu anweist,

sie abzulegen.

SCHICKSALSKARTE ZIEHEN £

Zieht 1 gchicksalskarte und handelt sie ab (ignoriert den unteren Teil mit den W

Wenn eine Schicksalskarte zum Ersetzen einer Ortskarte auffordert, miisst ihr diese Karte aus dem Spiel
entfernen und alle verbleibenden Ortskarten um eins nach unten riicken, sodass das Feld ,Weit entfernt” frei

pleibt. Zieht dann gine neue Karte vom Ortsstapel und legt sie auf das Feld ,Weit entfernt”.

eR7RHLAKTIONSKARTE ZIEHEN

Zieht 2 Erzahlaktionskarten, wihlt 1 aus und mischt die andere in den Stapel zuriick.

NACHSTER SPIELER

ALKOHOL
Vor oder nach dem Abhandel

(legt den Marker aus dem Lager ab):
SCHNAPS - Die Erschopfung des Charakters steigt um 2, seine Traurigkeit sinkt um 1.
Billiger Fuse! hilft fiir den Moment, aber hinterher muss der ganze Korper den Preis dafiir zahlen. i

REINER ALKOHOL - Die Erschopfung des Charakters steigt um 1, seine Traurigkeit sinkt um 1.

n der gchicksalskarte kann jeder Charakter Alkohol trinken

DER TOD WANDELT UNTER UNS

Am Ende der Sonnenaufgangsphase wird aberprift, ob am gerade durchlebten Tag ein Charakter
gestorben ist oder die Gruppe verlassen hat. Wenn ja, miisst ihr den schwarzen Wiirfel werfen und das
Ergebnis mit der Empathie jedes Charakters vergleichen. Liegt das Wiirfelergebnis auf oder unter der

Empathie eines Charakters, steigt seine Traurigkeit um 2.

c:-}..; » 55! i g . W 3 € 25 123 3
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PISTOLE STURNGEWERA SCHROTFLINTE
7 il Pl L

Die Anzahl der gewdrfelten Symbole (@, ~ oder ®) bestimmt, wie viele Verletzungen
zugefiigt werden.

\/on Feinden zugefigte Verletzungen werden nach Belieben auf die kampfenden Charaktere verteilt.

\on Charakteren zugefigte Verletzungen werden nach Belieben auf die Feinde verteilt.

In jeder Kampfrunde greifen die Kontrahenten gleichzeitig an und fiigen sich gleichzeitig Verletzungen zu

(auch wenn sie gof. nacheinander wiirfeln).

Wenn FEINDE Verletzungen erleiden, werden inre Feindmarker auf der Kampftabelle nach rechts gertickt.

Wenn CHARAKTERE Verletzungen erleiden, steigt ihr Verletzungsstatus.

STARKE IM KAMPF

Die Stérke eines Charakters pestimmt die Anzahl der Wiederholungswiirle, die er in jeder Kampfrunde nutzen ka
um ein besseres Ergebnis zu erzielen. Ein Charakter ist nicht verpflichtet, alle seine Wiederholungswurfe zu nutzen
muss jedoch den letzten Wurf akzeptieren.

Feinde nutzen inre Starke automatisch. Nur wenn das Ergebnis 0 Verletzungen ist, wiederholen sie den Wurf.

AUS DEM KAMPF FLIEHEN

Vor jeder Kampfrunde (auch vor der ersten) dirft inr beschlieden, dass eure Charaktere fliehen, anstatt den Kamp
fortzusetzen. In diesem Fall fihren die Feinde einen Meuchelangri ie Charaktere durch.

Nach dessen Abhandlung verlassen die Charaktere den Ort; es geht weiter mit dem gchritt ,Sachen wahlen® (sie
PLUNDERN - Sachen wahlen).




MEUCHELANGRIFF

Anders als im normalen Kampf greift beim Meuchelangriff nur eine Seite (die Charaktere oder die Feinde) an,
wahrend die andere sich nicht wehren kann. Angriﬂswi]rfe werden wie im normalen Kampf abgehandelt.

Falls der Meuchelangriff aus ginem Versteck erfolgt (siehe die Karte Versteck® im Erkundungsstapel), beginnt nach
Durchfihrung des Meuchelangriffs ein regularer Kampf (sofern noch Feinde am Leben sind).

WAFFENGEBRAUCH IM KAMPF:
SCHUSSWAFFEN (PISTOLEN, STURMGEWEHRE, SCHROTFLINTEN) — Schiitzen wirfeln immer zuerst.

Falls sie einen Gegner ohne schusswaffe toten, stirbt er, bevor er seinen Angriff durchfiinren kann.

Ein Charakier muss sum Schiesen 1 Munition ablegen. Hat er keine Munition, muss er eine andere Waffe benutzen
oder unbewaffnet kampfen.

Feinde benutzen keine Munitionsmarker. Wenn ein Gegner das ,Munition \eer“-Symbol (‘) auf dem Kampfwirfel
wiirfelt, bewegst du ihn stattdessen in eine andere Reihe der Kampftabelle, jé nachdem ob er noch eine Waffe zur
Verfiigung hat oder unbewaffnet weiterkampfen muss.

STURMGEWEHR — Man darf auch 2 Munition ablegen (anstatt 1), um zwei Mal zu schieBen (d.h. swei Mal wiirfeln
und die Symbole addieren).

SCHROTFLINTE — Wird mit der Schrotflinte ein @ gewirfelt, stirbt der Gegner sofort.

BEIL — Wird mit dem Beil €in &, gewdrfelt, stirbt der Gegner sofort.

Bei allen anderen Waffen zahlen . und & als Fenischlage.

SCHICKSALSSYMBOL

Fallt ein Kampfwilrfel (egal ob erzu einem Feind oder Charakter gehort) auf das Symbol ,§", miisst inr entscheiden,
ob ihr es als Fehlschlag werten oder auf das Schicksal vertrauen wollt. Bei Letzterem zieht ihr eine gchicksalskarte
und diberprift die darauf abgebildeten Wiirfel. Falls einer davon dieselbe Farbe wie der gerade geworfene Kampfwiirfel
hat, wird der darunter stehende Text abgehandelt. Andernfalls gilt der Wurf als Fehlschlag.

TU“ VUN FE‘NDE& —Wenn ihr jemanden totet (mit Ausnahme von schlagern), miisst ihr den
schwarzen Wirfel werfen und das Ergebnis mit der Empathie aller anwesenden Charaktere vergleichen.
Liegt das Wirfelergebnis auf oder unter der Empathie eines Charakters, steigt seine Traurigkeit um 1.
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ll Handeln ist eine Aktion, die auf manchen Orts—/Besucher—/Begegnungskarten sowie in manchen Skripten verfigbar ist.
Dabei konnt ihr eure Marker (beim Plindern sind es die Marker auf dem Feld ,Gefundene Sachen®, im Unterschlupf sind|es
die Marker im Lager) gegen andere Marker gintauschen — e nach Verfiigharkeit und Angaben auf der Karte bzw. im Skript.

| Bevor das Handeln beginnt, miisst ihr eine HANDELSGEB()HR entrichten, d. . Marker im Gesamtwert der auf der Karte/im
Skript genannten gumme ablegen. Sig stellt den Gewinn dar, den euer Handelspartner pei diesem Geschaft macht.

~ Dann konnt inr Marker kaufen, indem ihr einen Teil eurer Marker ablegt und dafiir Marker mit gleichem oder niedrigerem
Gegenwert aus der Spielschachtel nehmt. Der Wert eines Markers steht in einem gelben Kreis auf dem Marker ( X)

Wasset, Holz und Bestandteile konnen nicht gekauft oder verkauft werden und sind nie Teil einer Handelsaktion.







