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VERWENDUNG
DIESES DOKUMENTS

Dieses Dokument dient als Nachschlagewerk fiir alle aufkommen-
den Regelfragen. Allen neuen Spielern von Farrour — DAS BRETTSPIEL
wird empfohlen, zunéchst die Spielregel vollstindig zu lesen. Falls
wihrend einer Partie Fragen aufkommen, konnen die Spieler auf
diese Referenz zuriickgreifen. Das Referenzhandbuch gliedert sich
in die folgenden Abschnitte:

VOLLSTANDIGER SPIELAUFBAU. SEITE 2

Dieser Abschnitt erlautert die vollstandigen Regeln fiir die Vor-
bereitung einer Partie von FALLouT — DAS BRETTSPIEL.

GLOSSAR SEITE 3

Der Hauptbestandteil dieser Referenz besteht aus dem Glossar, in
dem alle Regelbegriffe alphabetisch geordnet aufgelistet sind.

INDEX SEITE 15

Diese Seite enthélt ein Verzeichnis aller wichtigen Begriffe mit den
zugehorigen Seitenzahlen.

KURZUBERSICHT - SEITE 16

Die Riickseite dieser Referenz dient als Ubersicht der grundlegen-
den Regeln und haufig verwendeten Symbole.

VOLLSTANDIGER
SPIELAUFBAU

Befolgt die folgenden Schritte vor jéder Partie:

0 SzENARIO AUSWAHLEN: Entscheidet gemeinsam, welches Szenario

ihr spielen wollt. Nehmt den zugehérigen Szenariobogen und
legt ihn in den Spielbereich.
0 SPIELPLAN ERSTELLEN: Mischt die Spielplénteile & und
getrennt voneinander. Baut dann den Spielplan gemafs der
Abbildung auf der Riickseite des Szenariobogens auf. Legt auf
die-&- und -Positionen je ein verdecktes Spielplanteil vom
entsprechenden Stapel.

MARKER SORTIEREN: Bildet getrennte Stapel mit den Frakti-
ons-; S.P.E.C.I.A.L.-, Kronkorken- sowie Eigenschafts— und
Gegnermarkern (diese nach Typ separiert). Mischt vorher die
S.P.E.CILA.L.- und Gegnermarker.

BEGEGNUNGSSTAPEL ERSTELLEN: Teilt die Start-Begegnungskarten
(erkennbar am Stern in der oberen linken Ecke) nach ihren
Riickseiten in zwei Stapel und mischt sie anschliefend gut
durch. Legt sie dann verdeckt in den Spielbereich. Die verblie-
benen Begegnuhgs- und Questkarten werden nach Nummern

sortiert und bilden gemeinsam die KARTENBIBLIOTHEK.

RESTLICHE STAPEL ERSTELLEN: Entfernt alle Agendakarten, die
in der unteren linken Ecke eine Zahl zeigen, die grofier als die
Anzahl der teilnehmenden Spieler ist. Mischt dann getrennt
die Stapel mit den Agenda-, Beute- und Vorteilskarten und
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legt sie verdeckt in den Spielbereich. Leg% dann die Skillkarten,

die einzigartigen Vorteilskarten sowie die V.A.T.S.-Wiirfel in
Reichweite aller Spieler.

HANDELSAUSLAGE ERSTELLEN: Zieht vier Vorteilskarten und legt sie
offen in einer Reihe neben dem Stapel mit den Vorteilskarten aus.

UBERLEBENDE AUSWAHLEN UND AUFSTELLEN: Bestimmt zufillig
den Startspieler und legt den Stapel mit den Agendakarten
in seinen Spielerbereich. Beginnend mit dem Startspieler
wiihlt jeder Spieler im Uhrzeigersinn einen Uberlebenden
und nimmt sich die zugehérige Figur, Charakterkarte und
den S.P.E.C.IA.L.-Marker mit der passenden Silhouette auf
der Riickseite. Jeder Spieler stellt seine Figur in ein durch
weifse Linien abgegrenztes, freies Feld auf dem Spjeli)lanteil
,Crossroads-Lager”.

SPIELERTABLEAUS VORBEREITEN: Jeder Spieler nimmt sich ein
Spielertableéu und steckt einen griinen Markierungsstift

in die 0, einen roten Stift in die 16 und einen grauen Stift in

die erste Offnung links auf der EP-Anzeige. Dann legt jeder
Spieler seinen S.P.E.C.I.A.L.-Marker auf den entsprechenden
Buchstaben. Reihum nimmt sich nun jeder Spieler einen
weiteren, zufélligen S.P.E.C.I.A.L.-Marker und legt ihn auf
den entsprechenden Buchstaben seines Spielertableaus. Ist
dieser Buchstabe bereits belegt, zieht der Spieler einen anderen
S.P.E.C.LLA.L.-Marker. Schlielich nimmt sich jeder Spieler
noch 3 Kronkorken und zieht eine Agendakarte, die er vor den
anderen geheim hilt.

STARTEFFEKTE ABHANDELN: Handelt alle Starteffekte auf der
Riickseite des Szenariobogens sowie allen anderen Spiel-
komponenten ab: Legt nun auf jedes Feld dés Spielplans, das
ein Gegnersymbol zeigt, einen zufélligen Gegnermarker des
entsprechenden Symbols offen aus. Legt schliefllich beide °
Machtmarker W und ' auf das oberste Feld der Machtskala

des Szenariobogens.




GLOSSAR

In diesem Abschnitt sind alle Spielbegriffe alphabetisch aufgefiihrt.
Jeder Begriff wird detailliert erklart.

AGENDAKARTEN

Durch Agendakarten erlangen die Spieler Einfluss (@&). Dieser
wird benétigt, um eine Partie zu gewinnen. Jede Agenda gewéhrt
. automatisch einen Einflusspunkt und enthilt Bedingungen fiir den
* Uberlebenden, um zusitzlichen Einfluss zu erlangen.

Am Ende jeder Runde wird eine Agendakarte gezogen. Sie be-
stimmt, welche Gegnertypen aktiviert werden. Danach wird die
Karte abgelegt.

@& Beim Spielaufbau zieht jeder Uberlebende eine Agendakarte.
Dann wird der Stapel mit den Agendakarten in den Spieler-

bereich des Startspielers gelegt.

Jéde Agendakarte weist in der unteren linken Ecke eine Zahl
auf, die angibt, ab welcher Spielerzahl die Karte beim Spielauf-
bau verwendet wird.

Jeder Uberlebende darf maximal vier Agendakarten haben. Er-
hilt er dariiber hinaus weitere Karten, muss er so viele Karten

seiner Wahl ablegen, bis er wieder vier Agendakarten hat.

Die Anzahl der Agendakarten jedes Spielers muss fiir alle
sichtbar sein.

_Der Inhalt der Agendakarten, die jeder Spieler auf der Hand
halt, ist nur fiir ihn selbst bestimmt. Er kann den anderen
Spielern freiwillig Informationen iiber seine Agendakarten

- mitteilen, darf sie jedoch nicht offen auslegen, auler um seine

Loyalitdt zu einer Fraktion zu bekunden.

Sobald die letzte Agendakarte gezogen und abgehandelt
wurde, wird der Ablagestapel gemischt und ein neuer Stapel
gebildet. Dieser wird in den Spielerbereich des Spielers zur
Rechten des Startspielers gelegt, der neuer Startspieler wird.
Schliellich werden beide Machtmarker ein Feld auf der Macht-

skala vorgertickt.

VERWANDTE THEMEN: Einfluss, Fraktionen, Gegneraktivierung,
Loyalitat, Runden, Startspieler, Vollstandiger Spielaufbau (S. 2)

AKTIONEN

Jeder Uberlebende fiihrt in seiner Runde zwei Aktionen aus.

Er kann zwischen den Aktionen Erkunden, Bewegen, Quest,
Begegnung, Kampf und Rasten wihlen sowie anderen Aktionen,
die durch im Spiel befindliche Karten angegeben sind.

@ Ein Uberlebender kann in seinem Zug die gleiche Aktion mehr-
mals ausfiihren, mit Ausnahme der Aktion Begegnung.

@ Wenn ein Uberlebender nicht alle seine Aktionen eines Zugs

ausfiihren kann oder méchte, kann er eine oder beide Aktio-

nen verfallen lassen. Es ist jedoch nicht moglich, verfallene

Aktionen zu einem spéteren Zeitpunkt im gleichen Zug oder in

einem spéteren Zug auszufiihren.

*
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@ Ausschlieflich die Aktion Bewegen darf durch andere Aktionen
unterbrochen werden. Jede andere Aktion muss komplett ab-
gehandelt sein, bevor eine weitere ausgefiihrt werden darf.

VERWANDTE THEMEN: Begegnung (Aktion), Bewegung (Aktion),
Erkunden (Aktion), Kampf (Aktion), Quest (Aktion), Rasten (Aktion)

AUSRUSTEN

Uberlebende konnen drei Kartentypen ausriisten: Gegenstand —
Walffe (%\j), Gegenstand - Kleidung (m) und Begleiter ([;;f ). Um
die Vorteile solcher Karten nutzen zu kénnen, miissen sie ausge-
riistet sein. Ein Uberlebender kann nur hochstens eine Karte jedes

Typs gleichzeitig ausgeriistet haben.
>

Seine ausgeriisteten Karten legt der Uberlebende an die drei
Ausriistungsplédtze am unteren Rand seines Spielertableaus.

€ Erhilt ein Uberlebender eine Karte, die er ausriisten kann, so
kann er dies sofort tun. Ist der Ausriistungsplatz schon
durch eine andere Karte belegt, kann er diese in sein Inventar

verschieben.

Zu Beginn seines Zugs kann ein Uberlebender Gegenstinde aus
seinem Inventar ausriisten oder bereits ausgertistete Gegen-
stinde gegen andere im Inventar austauschen.

Ausgertistete Karten gelten nicht als Bestandteil des Inventars.

Alle ausgeriisteten Gegensténde eines Uberlebenden miissen

fiir alle Spieler sichtbar sein.

Der Kartentext von Waffen, Kleidung und Begleitern, die nicht

ausgertistet sind, hat keinerlei Auswirkungen.

» Macht ein Uberlebender einen Begleiter in seinem Inventar
spielbereit, wird dieser trotzdem abgelegt, wenn die an-
gegebene Bedingung nicht-erfiillt ist.

VERWANDTE THEMEN: Begleiter, Beutekarten, Inventar, Kleidung,
Uberlebende, Vorteilskarten, Waffen, Ziige

BEGEGNUNG (AKTION)

Ein Uberlebender kann eine Begegnungsaktion ausfiihren; wenn er in
einem Feld mit einem Begegnungssymbol (ﬂ, (==} @ oder @')
steht, um eine Begegnungskarte von dem Stapel abzuhandeln, der :
dem Symbol in dem Feld entspricht.

@ Um eine Begegnung abzuhandeln, zieht der Spieler rechts des
aktiven Spielers eine Begegnungskarte und liest den Eingangs-
text sowie die fettgedruckten Texte in den nummerierten Berei-
chen laut vor. Dann entscheidet sich der aktive Spieler fiir eine
der Moglichkeiten und befolgt alle genannten Anweisungen.

»  Einige Auswahlmoglichkeiten geben dem Spieler Anweisun-
gen wie z. B. einen Kampf auszufiihren oder eine Probe ab-
zulegen. Nachdem sich der Spieler fiir eine solche Auswahl-
moglichkeit entschieden hat, fiihrt er alle ihre Anweisungen
aus. Ist er erfolgreich, handelt er das Ergebnis hinter , Erfolg”
ab, ansonsten das Ergebnis hinter , Fehlschlag”.

»  Einige Auswahlmdglichkeiten weisen Bedingungen auf, die
ein Spieler erfiillen muss, um diese Moglichkeit wéhlen zu
kénnen; beispielsweise, dass er die Eigenschaft Verachtet

- oder Supermutant hat.
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» . Wenn eine Auswahlméglichkeit mit , ERZWUNGEN”
beginnt und die darauffolgende Bedingung vom Spieler
erfiillt wird, muss der Spieler diese Moglichkeit wéhlen.
Alle anderen sind fiir ihn nicht verftigbar. Andersherum ist
die Option fiir ihn nicht verfiigbar, wenn die angegebene
Bedingung nicht'von ihm erfiillt wird.

»  Viele Ergebnisse bewirken, dass die Begegnungskarte aus
dem Spiel entfernt wird, nachdem sie abgehandelt wurde.
Wird die Karte nicht entfernt, kommt sie wieder unter den
entsprechenden Stapel.

& Ein Uberlebender kann fiir jedes Begegnungssymbol nur eine

~ Begegnungsaktion pro Zug ausftihren.

@& Die meisten Begegnungssymbole zeigen eine Zahl, welche
die Begegnungsstufe angibt. Wird eine Begegnung an einem
solchen Ort abgehandelt, werden alle Begegnungssymbole auf
der Karte durch die Stufe der aktuellen Begegnung ersetzt.

& Begegnungen in Vaults kénnen so lange nicht abgehandelt
werden, bis der entsprechende Stapel aufgrund von Karten-

ergebnissen ins Spiel kommt.

@ Ein Uberlebender darf die Begegnungsaktion nicht ausfiihren,
wenn sich ein aufgedeckter Gegner in seinem Feld befindet.

VERWANDTE THEMEN: Begegnungskarten, Begegnungs-
symbole, Eigenschaften, Ergebnisse, Felder, Kampf, Proben,
S.PE.CIA.L.-Marker

BEGEGNUNGSKARTEN

Begegnungskarten beinhalten eine kurze Geschichte und Aus-
wahlméglichkeiten, die einem Uberlebenden vorgelesen werden,
sobald er eine Begegnungsaktion abhandelt. Es gibt insgesamt vier
Begegnungsstapel:

»  ODLAND-BEGEGNUNGEN ﬂ: Diese Begegnungen stellen
verfallene Gebéude und verlassene Gegenden dar, welche
die Uberlebenden nach brauchbarer Beute durchsuchen
konnen. Dieser Stapel wird beim Spielaufbau vorbereitet.

» SIEDLUNG-BEGEGNUNGEN [l: Diese Begegnungen stellen
bewohnte Orte und Siedlungen dar, in denen die Uber-
lebenden Handel treiben kénnen. Dieser Stapel wird beim

Spielaufbau vorbereitet.

»  VAULT-BEGEGNUNGEN Q‘ @‘: Diese Begegnungen stellen
Vaults von-Vault-Tec dar, welche die Uberlebenden erfor-
schen kénnen. Es gibt zwei verschiedene Stapel, die jeweils
erst im Verlauf der Partie ins Spiel kommen. Wenn eine
Vault-Karte hinzugefiigt wird, sich aber noch kein Stapel

dieses Typs im Spiel befindet, wird ein neuer Stapel erstellt.

@& Begegnungskarten mit einem Stern in der oberen linken Ecke
werden beim Spielaufbau als Stapel neben dem Spielplan
bereitgestellt.

° VERWANDTE THEMEN: Begegnung (Aktion), Begegnungssymbole,

Ergebnisse, Kampf, Kartenbibliothek, Proben

Jove

BEGEGNUNGSSYMBOLE.

Einige Felder sind mit Begegnungssymbolen gekennzeichnet
(,EL_, (==} '@ oder '@). Manche von ihnen geben mit einer Zahl
ihre Begegnungsstufe an. Uberlebende koénnen in einem Feld mit

einem Begegnungssymbol eine Begegnungsaktion ausfithren, um
eine Begegnungskarte vom Stapel mit dem entsprechenden Symbol

zu ziehen und abzuhandeln.

@ Wenn es keinen Begegnungsstapel mit dem entsprechenden
Symbol gibt, kénnen die Uberlebenden dort keine Begegnungs-

aktion ausfiihren.

S Es gibt zwei verschiedene Stapel mit Vault-Begegnungskarten
(,84” und ,, 109”). Diese Begegnungskarten kénnen in Feldern

mit dem entsprechenden Vault-Symbol gezogen werden.

VERWANDTE THEMEN: Begegnung (Aktion), Begegnungskarten,
Felder

BEGLEITER &

Begleiter sind ein Kartentyp und kénnen von einem Uberlebenden

ausgertistet werden, um verschiedene Vorteile zu erhalten.

@ Jeder Uberlebende darf zu jeder Zeit nur einen Begleiter aus-
gertistet haben.

@& Die Fihigkeiten eines ausgeriisteten Begleiters kdnnen genutzt
werden, indem der Uberlebende diesen Begleiter erschopft.

® Ein erschopfter Begleiter, den ein Uberlebender ausgertistet
oder in seinem Inventar hat, wird wieder spielbereit ge-
macht, wenn der Uberlebende die Aktion ,,Rasten” ausfiihrt.
Allerdings ist unten auf jeder Begleiterkarte eine Bedingung
angegeben. Wenn der Begleiter spielbereit gemacht wird und
die Bedingung nicht erfiillt ist, muss der Uberlebende die
Begleiterkarte ablegen.

VERWANDTE THEMEN: Ausriisten, Beutekarten, Erschépfen, Han-

deln, Inventar, Rasten (Aktion), Vorteilskarten

BEGRENZUNG DER
SPIELKOMPONENTEN

Manche Teile des Spielmaterials sind begrenzt, andere nicht:

& Jeder Uberlebende darf beliebig viele Kronkorken und
Fraktionsmarker haben. Sind im Vorrat keine entsprechenden
Marker mehr vorhanden, kann auf beliebigen Ersatz zurtick-
gegriffen werden.

@ Jeder Uberlebende darf nur eine begrenzte Anzahl an Skill-
karten haben.

€9 Falls einer der Stapel mit den Beute-, Vorteils- oder Agenda-
karten oder ein Stapel mit Gegnermarkern eines Typs aufge-
braucht ist, mischen die Spieler den jeweiligen Ablagestapel zu

einem neuen Stapel.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarten, Beutekarten, Fraktionsmarker,
Kronkorken, Skillkarten, Vorteilskarten
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BESONDERES GELANDE

CHARAKTERKARTEN

Einige Felder auf den Spielplanteilen zeigen ein Symbol und sind
farblich umrandet. Sie stellen besonderes Geldnde dar, das sich auf
die Uberlebenden auswirkt:

& UnwEeGsaM (roT): Um sich in ein Feld mit unwegsamem
Gelande zu bewegen, muss ein Uberlebender einen zusétzlichen
Bewegungspunkt ausgeben. Hat er keinen weiteren

. Bewegungspunkt iibrig, kann er das Feld nicht betreten.

" @ VERSEUCHT (GrUN): Ein Uberlebender erleidet 1 Strahlungs-
schaden, wenn er sich in ein verseuchtes Feld bewegt.

VERWANDTE THEMEN: Bewegung (Aktion), Felder, Spielplanteile,
Strahlung

BEUTEKARTEN &

Beutekarten stellen verschiedene Gegenstinde, Begleiter und Ereig-
nisse dar, welche die Uberlebenden im Odland finden kénnen.

& Erhilt ein Uberlebender eine Beutekarte, bei der es sich um
einen Gegenstand oder einen Begleiter handelt, kann er sie
entweder direkt ausriisten oder seinem Inventar hinzufiigen.
Stellt die Beutekarte ein einmaliges Ereignis dar, folgt der Uber-
lebende den Anweisungen der Karte. Danach legt er sie ab.

[24] Legt ein Uberlebender eine Beutekarte ab, legt er sie auf den
Ablagestapel der Beutekarten.

& Wird ein Uberlebender dazu aufgefordert, Beutekarten zu
‘ziehen, obwohl er bereits sein Inventarlimit erreicht hat, zieht
er die Karten und legt dann Karten bis zu seinem Inventarlimit
(fiir gewohnlich drei) ab.

VERWANDTE THEMEN: Begleiter, Ereignisse, Gegenstande, Gegner-
eigenschaften, Inventar, Kleidung, Waffen

BEWEGUNG (AKTION)

Ein Uberlebender kann eine Bewegungsaktion ausfiihren, um zwei
Bewegungspunkte zu erhalten. Jeder Punkt kann dafiir ausgegeben
werden, die Spielfigur des Uberlebenden in ein angrenzendes Feld

zu bewegen.

€9 Um sich in ein Feld mit unwegsamem Geldnde zu bewegen,

muss ein zusitzlicher Bewegungspunkt ausgegeben werden.

» Die beiden Bewegungspunkte, die fiir das Betreten des
Feldes ausgegeben wurden, miissen nicht von derselben
Bewegungsaktion stammen.

@ Der Uberlebende -kann seine andere Aktion ausfiihren,
nachdem er den ersten Bewegungspunkt, aber noch nicht den

zweiten ausgegeben hat.

* VERWANDTE THEMEN: Aktionen, Besonderes Geldnde, Felder, Spiel-
planteile, Uberlebende

Beim Spielaufbau erhilt jeder Uberlebende eine einzigartige Karte
entsprechend seinem gewéhlten Charakter. Bei dieser Karte kann es
sich um einen Gegenstand, Begleiter oder eine spezielle Fahigkeit
handeln, welche die Eigenheiten dieses Charakters darstellen.

€ Wenn ein Uberlebender eine Charakterkarte erhilt, die einen
Gegenstand oder Begleiter zeigt, kann er sie direkt ausriisten
oder seinem Inventar hinzufiigen.

& Wenn ein Uberlebender eine Charakterkarte erhilt, die kein
Gegenstand oder Begleiter ist, legt er sie neben sein Spieler-
tableau. Er muss dann alle auf der Karte aufgefiihrten Regeln
befolgen. Solche Charakterkarten diirfen nicht getauscht oder
abgelegt werden.

VERWANDTE THEMEN: Ausriisten, Begleiter, Gegenstande, Inventar

EIGENSCHAFTEN

Eigenschaften stellen Eigenheiten eines Uberlebenden dar.

& Insgesamt gibt es sechs Eigenschaften, die durch drei Marker

symbolisiert werden.

VERGOTTERT/ VERACHTET: Diese Eigenschaften halten
fest, was die Leute iiber den Uberlebenden denken. Sie
haben keinen eigenen Effekt, aber manche Begegnun-
gen und Quests beziehen sich auf diese Eigenschaften.

SyYNTH/ SUPERMUTANT: Diese Eigenschaften zeigen, ob
der Uberlebende ein Synth oder Supermutant ist. Sie
haben keinen eigenen Effekt, aber manche Begegnun-
gen und Quests beziehen sich auf diese Eigenschaften.

GuTt AUSGERUHT/ ABHANGIG: Diese Eigenschaften
halten fest, ob der Uberlebende bei guter Gesundheit
oder von einer der zahlreichen Substanzen abhingig
ist, die es im Odland gibt. Wenn ein Uberlebender

eine Probe ablegt oder einen Gegner bekampft, kann

er freiwillig Gut Ausgeruht abgeben, um einen Neu-
wurf zu erhalten.

@ Jeder Uberlebende kann nur ein Exemplar jedes Eigenschafts-
markers besitzen und daher niemals die Eigenschaften beider
Seiten eines Markers zur selben Zeit haben.

& Erhilt ein Uberlebender eine Eigenschaft, nimmt er den ent-
sprechenden Marker und legt ihn in eine der drei Vertiefungen
oben rechts auf seinem Spielertableau. Hat der Uberlebende
bereits die gegensitzliche Eigenschaft (und damit den Marker),
dreht er den Marker auf die andere Seite und verliert dadurch
die urspriingliche Eigenschaft.

> Zeigt eine Eigenschaft ein Schlosssymbol, darf der Marker nicht
umgedreht werden. In diesem Fall kann der Uberlebende die

Eigenschaft auf der anderen Seite des Markers nicht erhalten.

@ Wenn ein Uberlebender eine Eigenschaft verliert, legt er den
entsprechenden Marker ab. Ein Uberlebender kann eine Eigen-
schaft mit Schlosssymbol verlieren:.

VERWANDTE THEMEN: Begegnungskarten; Ergebnisse, Questkarten,
Uberlebende
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EINFLUSS &

Die Uberlebenden miissen Einfluss erlangen, um das Spiel zu
gewinnen. Sie erhalten Einfluss durch ihre Agendakarten. Wenn
ein Uberlebender die benstigte Menge an Einfluss erlangt hat,
verkiindet er den Sieg und deckt seine Agendakarten auf. Dieser
Uberlebende gewinnt das Spiel.

@& Die Menge an Einfluss, die fiir den Sieg benétigt wird, hangt
von der Anzahl der Spieler ab:

» 1 SpieLER: 11 Einfluss
» 2 SpIELER: 10 Einfluss
» 3 SpieLeR: 9 Einfluss
» 4 SpieLER: 8 Einfluss

@& Erreichen mehrere Uberlebende die benétigte Menge an Ein-
fluss, teilen sie sich den Sieg!

» Alle Uberlebenden, die die benétigte Menge an Einfluss
erreichen, teilen sich den Sieg, auch wenn einer von ihnen
letztendlich mehr Einfluss hat.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarten, Machtskala (Fraktionen),
Uberlebende

EINZIGARTIGE VORTEILSKARTEN

Einzigartige Vorteilskarten stellen tiberaus starke Gegenstande und
Begleiter dar, auf welche die Uberlebenden im Verlauf ihrer Quests
und Begegnungen stofSen konnen.

@ Erlangt ein Uberlebender eine einzigartige Vorteilskarte, durch-
sucht er den Stapel nach der entsprechenden Karte und riistet

sie aus oder fiigt sie seinem Inventar hinzu.

» . Ist die spezielle Vorteilskarte momentan nicht verfiigbar,

erhilt er stattdessen eine zufillige einzigartige Vorteilskarte.

@ Legt ein Uberlebender eine einzigartige Vorteilskarte ab, legt er
die Karte neben den Stapel mit den einzigartigen Vorteilskarten.

@ Um schnell auf die Karten zugreifen zu konnen, empfiehlt es
sich, den Stapel alphabetisch zu sortieren.

VERWANDTE THEMEN: Begegnungskarten, Begleiter, Gegenstiande,

Inventar, Questkarten

ENTFERNEN

Siehe , Ergebnisse” rechts.

. ERFAHRUNGSPUNKTE (EP)

Erfahrungspunkte (EP) stellen die Erfahrung dar, die ein Uber-
lebender im Odland dazugewinnt. Sammelt er genug EP, steigt er
eine Stufe auf. EP werden durch den grauen Markierungsstift auf

. der EP-Anzeige festgehalten, die sich auf dem Spielertableau unter

den S.P.E.C.ILA.L.-Markern befindet.

@ Der graue Stift wird zu Beginn in die Offnung ganz links auf
der EP-Anzeige gesteckt. Fiir jeden Erfahrungspunkt, den
der Uberlebende erhilt, bewegt er den Stift zum nichsten
S.P.E.CIA.L.-Marker auf dem Tableau (und iiberspringt

eventuelle Liicken). Ist der Stift beim S..P.E.C.I.A.L,—Marker
angelangt, der sich am weitesten rechts auf dem Spielertableau
befindet, und der Uberlebende erhilt einen EP, wird der Marker
wieder in die erste Offnung der Anzeige ganz links gesteckt.

Der Uberlebende ist um eine Stufe aufgestiegen!

»  Erhilt ein Uberlebender mehrere EP, bewegt er den
Stift fiir alle erhaltenen EP vor und handelt dann alle
Stufenaufstiege ab.

& Totet ein Uberlebender einen Gegner, erhilt er so viele EP, wie
es der Gegnerstufe entspricht.

VERWANDTE THEMEN: Gegner, Kampf, S.P.E.C.I.A.L.-Marker, Stufen-
aufstieg, Uberlebende

ERGEBNISSE

Wenn ein Uberlebender eine Quest beendet oder Begegnung
abgehandelt hat, gibt das Questziel bzw. die gewéhlte Moglichkeit
der Begegnung verschiedene Ergebnisse an.

Zeigt ein Ergebnis L oder [, stehen diese Symbole fiir die
Stufe der Begegnung. Diese Zahl kann zusitzlich durch die Angabe

von ,+“ oder - hinter dem Symbol erhht bzw. verringert sein.
Die moglichen Ergebnisse sind:

@& # minzuroGen: Der Uberlebende nimmt die angegebene Karte
aus der Kartenbibliothek. Dann mischt er diese Karte (ohne
sie sich vorher anzuschauen) unter die obersten X Karten des

Stapels mit der gleichen Riickseite (X = Anzahl der Spieler).

»  Existiert kein Stapel des entsprechenden Kartentyps, wird

mit dieser Karte ein neuer Stapel erstellt.

@ # ausLeGen: Der Uberlebende nimmt die angegebene Karte aus
der Kartenbibliothek und legt sie offen in den Spielbereich.

@ WERDE #: Der Uberlebende erhilt den angegebenen
Eigenschaftsmarker.

& # EP: Der Uberlebende erhilt die angegebene Anzahl an EP.

@ # KK: Der Uberlebende erhilt die angegebene Anzahl an
Kronkorken.

S ‘ , @ 0oDER @: Der Uberlebende zieht eine Karte vom Stapel
mit dem entsprechenden Symbol. Folgt auf das Symbol eine
Zahl (wie ‘ X 2), zieht er so viele Karten und behilt sie.

¢ HANDELN #: Der Uberlebende kann so viele Karten verkaufen
oder aus der Handelsauslage kaufen wie angegeben.

@ ERHALTE # (EV): Der Uberlebende durchsucht den Stapel der
einzigartigen Vorteilskarten nach der angegebenen Karte und
nimmt sie. Wenn diese Vorteilskarte nicht mehr vorhanden ist,
zieht er eine zuféllige Karte von diesem Stapel.

4] *+ ODER '+: Die Fraktion, die dem dargestellten Symbol
entspricht, erhilt Macht in Hohe der Anzahl der Pluszeichen.

@ ENTFERNEN: Der Uberlebende legt diese Karte in die Spiel-
schachtel zurtick.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarten, Begegnungskarten, Beutekar-
ten, Eigenschaften, Einzigartige Vorteilskarten, Erfahrungspunkte,
Handeln, Kartenbibliothek, Kronkorken, Machtskala (Fraktionen),
Questkarten, Vorteilskarten

~ 092-34-082135 -




ERKUNDEN (AKTION)

FRAKTIONEN

Ein Uberlebender kann die Aktion ,, Erkunden” ausfiihren, wenn
er sich in einem Feld aufhilt, das an ein verdecktes Spielplanteil
angrenzt. Dann deckt er das Spielplanteil auf und richtet es so aus,
dass der Pfeil am oberen Rand in dieselbe Richtung zeigt wie der

Pfeil auf dem Start-Spielplanteil.

@ Nachdem das Spielplanteil aufgedeckt wurde, wird fiir jedes
. abgebildete Gegnersymbol ein entsprechender Gegnermarker
~  aus dem Vorrat gezogen und auf das Gegnersymbol gelegt.

@& Wenn sich Gegner auf dem verdeckten Spielplanteil befunden
haben, legt der erkundende Spieler die Gegner in beliebige
Felder des nun aufgedeckten Spielplanteils.

VERWANDTE THEMEN: Aktionen, Felder, Gegner, Spielplanteile

ERSCHOPFEN

Einige Kartenfahigkeiten erfordern, dass eine Karte erschopft wird,
um sie zu nutzen. Wird eine Karte erschopft, dreht der Spieler sie
um 90 Grad auf die Seite.

@ Eine erschopfte Karte kann so lange nicht genutzt werden, bis
sie wieder spielbereit gemacht wurde (gewdhnlich durch die
Aktion ,Rasten”).

@ Ein Uberlebender darf erschopfte Karten ausgeriistet oder in
seinem Inventar haben. Er darf erschopfte Karten ausriisten, in

sein Inventar verschieben, tauschen und verkaufen.

»  Erhélt ein Uberlebender eine erschépfte Karte, wenn er mit

einem anderen Uberlebenden tauscht, bleibt sie erschopft.

@ Die erschpften Karten eines Uberlebenden werden wieder
spielbereit gemacht, wenn er die Aktion ,Rasten” ausfiihrt oder
durch einen Spieleffekt die Anweisung dazu erhilt.

»  Sind bei einer Karte Kosten abgebildet, um sie spielbereit
zu machen, muss der Uberlebende diese Kosten bezahlen.
Andernfalls bleibt die Karte erschopft.

VERWANDTE THEMEN: Ausriisten, Begleiter, Handelsauslage,

Inventar, Rasten (Aktion), Tauschen

FELDER

Jedes Feld ist ein Bereich eines Spielplanteils und durch weifle

Linien von anderen Feldern abgegrenzt:

@ Felder konnen Uberlebende und Gegner beinhalten. Es kénnen
sich beliebig viele Uberlebende und Gegner im gleichen Feld
befinden. Manche Felder stellen besonderes Geldnde dar, das
sich auf die Uberlebenden auswirkt. Felder, die einen bestimm-
ten Ort kennzeichnen, verfiigen iiber ein Begegnungssymbol
und einen Namen.

@ Zwei Felder sind angrenzend zueinander, wenn sie sich eine

gemeinsame Grenze teilen.

VERWANDTE THEMEN: Begegnungssymbole, Besonderes Geldnde,
Bewegung (Aktion), Gegner, Spielplanteile, Uberlebende

In jedem Szenario ringen zwei Fraktionen um Macht und Einfluss
im Odland. Die Fraktionen unterscheiden sich in jedem Szenario,
werden aber immer durch das Y- und das '—Symbol dargestellt.
Jede Fraktion hat einen Machtwert, der auf der Machtskala angezeigt

wird, und kann Fraktionsmarker auf dem Spielplan haben. Uberle-

bende konnen die Fraktionen unterstiitzen, indem sie Quests erfiillen.

Am Anfang seines Zugs kann ein Spieler eine - oder
'—Agendakarte von seiner Hand aufdecken, um seine Loyalitét
gegeniiber dieser Fraktion zu bekunden.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarten, Fraktionsmarker, Loyalitét,
Machtskala (Fraktionen), Questkarten

FRAKTIONSMARKER

Die Fraktionsmarker (W und ') haben in jedem Szenario unter-

schiedliche Funktionen, die durch den Szenariobogen vorgegeben

werden. Meistens stellen sie Gegner dar.

@& Ein Fraktionsmarker, der als Gegner auf dem Spielplan er-
scheint, wird wie ein normaler Gegner béhandelt. Ein Fraktions-

marker wird jedoch nie inaktiv, sondern stattdessen abgelegt.

@ Wenn ein solcher Gegner getotet wird, wird er abgelegt und
nicht durch einen anderen Marker desselben Typs ersetzt.

VERWANDTE THEMEN: Fraktionen, Gegner, Getotet, Machtskala
(Fraktionen)

GEGENSTANDE

Gegenstande sind ein Kartentyp, die ein Uberlebender ausriisten

oder in seinem Inventar aufbewahren kann.

@& Gegenstinde, die ausgeriistet werden kénnen (Kleidung und
Waffen), miissen ausgeriistet sein, damit ihre Vorteile genutzt

werden konnen.

@& Gegenstinde, die nicht ausgeriistet werden konnen (Unter-
stiitzung, Drogen und Magazine), kénnen verwendet werden,
wenn sie sich im Inventar eines Uberlebenden befinden.

VERWANDTE THEMEN: Beutekarten, Einzigartige Vorteilskarten,
Handeln, Inventar, Kleidung, Waffen

GEGNER

Gegnermarker stellen geféhrliche Kreaturen und Menschen des
Odlands dar.

@ Jeder Gegner verfiigt iiber einen Typ, einen Namen, eine
Stufe sowie eine Angabe zu seiner V.A.T.S.-Verwundbarkeit.
AuBerdem besitzt er noch bis zu zwei Eigenschaften, die durch

entsprechende Symbole dargestellt sind.

@ Wenn ein Gegner getdtet wird, wird sein Marker abgelegt.
Daraufhin wird ein neuer Gegnermarker desselben Typs aus
dem Vorrat gezogen und verdeckt in das Feld gelegt, das ein
Gegnersymbol desselben Typs zeigt, noch keinen Gegner
dieses Typs enthilt und dem Feld am néchsten ist, von dem der

Gegnermarker entfernt worden ist. -
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» . Gibt es mehrere Felder mit demselben Gegnersymbol,
die gleich weit von dem Feld entfernt sind; von dem der
Gegnermarker entfernt worden ist, wéhlt der Startspieler

eines dieser Felder aus.

& Verdeckte Gegnermarker sind inaktiv. Sobald ein Gegner
inaktiv ist, diirfen die Uberlebenden nicht die Vorderseite des
Markers betrachten oder den Gegner als Ziel einer Fahigkeit
auswihlen. Ein inaktiver Gegner wird umgedreht und somit
aktiv, wenn sein Typ aktiviert wird.

» Inaktive Gegner, die sich in demselben Feld wie ein Uber-
lebender befinden, hindern ihn nicht daran, die Aktionen

,Begegnung”, ,Rasten” oder , Quest” auszufiihren.

»  Wenn ein Gegner verdeckt ins Spiel kommt, wihrend die
Aktivierung seines Typs ausgefiihrt wird, wird er in dieser
Aktivierung nicht aufgedeckt.

& Wenn ein Spieler durch eine Karte einen Gegner ,ziehen und
bekdmpfen” soll, zieht er einen Gegnermarker dieses Typs aus

dem Vorrat und handelt einen Kampf ab.

»  Ein solcher Gegner wird immer abgelegt, egal wie der Kampf

endet. Es wird kein neuer Marker auf den Spielplan gelegt.

VERWANDTE THEMEN: Felder, Gegneraktivierung, Gegnereigenschaf-
ten, Kampf, Startspieler

GEGNERAKTIVIERUNG

Am Ende jeder Runde wird eine Agendakarte gezogen, die festlegt,
welche Gegnertypen aktiviert werden (siehe ,Runden”, S. 12). Wird
ein Gegnertyp aktiviert, wird jeder dieser Gegner ein Feld auf den
nichstgelegenen Uberlebenden zubewegt. Befindet sich der Gegner
bereits im selben Feld wie ein Uberlebender, oder hat die Fern-
kampf-Eigenschaft (")) und befindet sich angrenzend zu einem

Uberlebenden, greift er ihn an, ohne sich zu bewegen.

@ Wenn mehrere Uberlebende gleich weit von einem Gegner
entfernt sind, bewegt er sich auf den Uberlebenden mit weniger
verbliebenen TP zu bzw. greift diesen an.

» Haben mehrere Uberlebende gleich viele TP, bewegt sich der
Gegner auf den Uberlebenden zu, der in der Spielreihen-
folge frither am Zug ist.

»  Wenn ein Uberlebender von mehreren Gegnern angegriffen
wird, wiahlt er selbst, in welcher Reihenfolge die Angriffe
abgehandelt werden.

» Hat ein Gegner mehrere Felder zur Auswahl, die ihn n&her
an den Uberlebenden bringen wiirden, entscheidet der
Startspieler, in welches Feld sich dieser bewegt.

& Wenn sich ein Gegner bewegt, bewegt er sich immer um ein

Feld, besonderes Geldnde hat keine Auswirkung auf ihn.

@ Gegner konnen sich iiber verdeckte Spielplanteile bewegen.
Dabei wird jedes Spielplanteil wie ein Feld behandelt.

»  Wird ein Spielplanteil aufgedeckt, auf dem sich ein Gegner
befindet, wihlt der erkundende Uberlebende ein Feld auf
diesem Spielplanteil aus und platziert den Gegner dort.

Jove

@ Nachdem ein Gegnertyp aktiviert wurde, werden alle inaktiven
Gegner (auB8er denen, die in dieser Aktivierung verdeckt als
Ersatz ins Spiel gekommen sind) dieses Typs aufgedeckt und
sind von da an aktiv; allerdings bewegen oder kimpfen sie in

dieser Aktivierung nicht mehr.

@& Wenn es von Bedeutung ist, in welcher Reihenfolge die Gegner
eines Typs aktiviert werden, bestimmt der Startspieler die
Reihenfolge.

VERWANDTE THEMEN: Erkunden (Aktion), Felder, Gegner, Kampf,
Runden, Spielplanteile, Startspieler, TP-Anzeige y

GEGNEREIGENSCHAFTEN

Jeder Gegner verfiigt tiber bis zu zwei Eigenschaften, die sein Ver-

halten beeinflussen. Jede Eigenschaft ist durch ein Symbol auf dem
Gegnermarker gekennzeichnet:

& AGGRESSIV f : Betritt dieser Gegner ein Feld mit einem Uber-
lebenden oder ein Uberlebender das Feld dieses Gegners,

beginnt sofort ein Kampf.

»  Betritt ein Gegner mit dieser Eigenschaft ein Feld, in dem
sich mehr als ein Uberlebender befindet, greift er sofort den
Uberlebenden an, der weniger verbliebene TP hat.

»  Betritt ein Uberlebender ein Feld, in dem sich mehrere Geg-
ner mit dieser Eigenschaft befinden, darf-er die Reihenfolge

bestimmen, in der er die Gegner bekampft.

»  Wird ein Gegner mit dieser Eigenschaft in ein Feld mit
einem Uberlebenden gelegt oder dort aktiviert, findet kein
Kampf statt.

& BEeuUTE 8: Nachdem ein Uberlebender diesen Gegner getotet
hat, zieht er eine Beutekarte.

&5 FERNKAMPF ®): Wird dieser Gegner aktiviert, wenn sich ein
Uberlebender in einem angrenzenden Feld befindet, greift
er diesen Uberlebenden an, statt sich zu bewegen. Wenn der
Uberlebende keine Waffe mit "™\ -Symbol ausgeriistet hat, fiigt
der Gegner einen zusitzlichen #§ zu.

» Befindet sich ein Uberlebender im selben Feld wie der
Gegner und gleichzeitig ein anderer Uberlebender in einem
angrenzenden Feld, greift der Gegner denjenigen an, der

weniger verbliebene TP hat.

»  Greift ein Uberlebender mit einer ~ ™) -Waffe einen Gegner
mit ~®)-Symbol an, fiigt keiner von beiden zusitzliche
Treffer zu.

@ Rockzuc P : Schafft es ein Uberlebender nicht, diesen Gegner
in einem Kampf zu toten, wird der Gegner inaktiv und ver-

bleibt in seinem Feld.

& RUsTUNG ': Um diesen Gegner zu téten, wird ein zusétzlicher
Treffer benotigt.

@ VERSTRAHLT ‘;‘: Nachdem dieser Gegner einem Uberlebenden
einen oder mehrere Treffer im Kampf zugefiigt hat, erleidet der
Uberlebende Strahlungsschaden in Héhe der Gegnerstufe.

VERWANDTE THEMEN: Beutekarten, Bewegung (Aktion), Felder,
Getotet, Kampf, Strahlung, TP-Anzeige, Waffen
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GETOTET |

Sowohl Uberlebende als auch Gegner kénnen getstet werden. Ein
Uberlebender stirbt, wenn seine TP gleich oder kleiner seiner Ver-
strahlung sind. Ein Gegner stirbt, wenn ein Uberlebender in einem
Kampf mindestens so viele Treffer erzielt, wie es der Gegnerstufe

entspricht.

@ Wenn ein Uberlebender getstet wird, wird seine Spielfigur vom
. Spielplan entfernt. Daraufhin stellt der Spieler die Figur in ein
beliebiges Feld des Start-Spielplanteils. Dann legt er alle Karten
- aus seinem Inventar ab (behilt aber seine ausgeriisteten Karten)
und regeneriert seine TP bis zu seinem Maximalwert. Sein

Strahlungsschaden regeneriert sich nicht.

»  Wird ein Uberlebender wihrend eines Kampfes getotet, ist
der Kampf sofort beendet und es werden keine weiteren
Schritte abgehandelt.

»  Wird ein Uberlebender wihrend seines Zugs getotet, endet
_ der Zug sofort. Der Uberlebende kann keine Aktionen mehr

ausfiihren oder Skills nutzen.

» Hat ein Uberlebender die maximale Verstrahlung erreicht,
wenn er stirbt, kann er seine TP nicht wiederherstellen. Er
scheidet aus der Partie aus und hat verloren. Seine Spiel-
figur, Karten, Kronkorken und anderen Marker werden
abgelegt. War er Startspieler, wird der Stapel mit den
Agendakarten an seinen rechtent Nachbarn weitergegeben,

der neuer Startspieler wird.

@ "Wenn ein Gegner getdtet wird, wird sein Marker in den Vorrat
zuriickgelegt. Dann wird ein neuer Marker desselben Typs
gezogen und verdeckt in das Feld gelegt, das ein Gegnersymbol

" desselben Typs zeigt, noch keinen Gegner dieses Typs enthalt
und dem Feld am nichsten ist, von dem der Gegnermarker

entfernt worden ist.

»  Gibt es mehrere Felder mit demselben Gegnersymbol, die
gleich weit von dem betreffenden Feld entfernt sind, entschei-
det der Startspieler, in welches Feld der Gegner gelegt wird.

» Handelt es sich um einen Gegner, der zu einer Fraktion
gehort, oder wurde der Gegner im Zuge einer , ziehe und
bekdampfe”-Anweisung bekampft, wird kein neuer Marker

gezogen.

»  Totet ein Uberlebender einen Gegner auferhalb eines Kamp-

fes, erhilt er trotzdem die EP.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarten, Erfahrungspunkte, Felder,
Gegner, Inventar, Kampf, Spielplanteile, Startspieler, Strahlung,
TP-Anzeige, Uberlebende, Ziige

GEWINNEN

Siehe , Einfluss” auf Seite 6.

HANDELN

Einige Begegnungskarten (vor allem mit [l -Symbol) ermog-
lichen es den Uberlebenden, Karten aus der Handelsauslage zu
kaufen sowie eigene zu verkaufen. Wenn ein Uberlebender die
‘ Moglichkeit erhélt zu handeln, zieht er zunéchst eine Vorteilskarte

und legt sie links in die Handelsauslage. Nun kann er so viele
der folgenden Transaktionen titigen, wie durch die Begegnung
angegeben ist.

@ Kauren: Der Uberlebende zahlt die Kosten einer Karte in der
Handelsauslage, um sie zu kaufen. Dann nimmt er diese Karte

und riistet sie aus oder fiigt sie seinem Inventar hinzu.

@ VErkauren: Der Uberlebende legt eine Karte ab, die er ausgertis-
tet oder in seinem Inventar hat, und erhlt fiir den Verkauf einen
Kronkorken weniger als die Kosten des Gegenstands betragen.

@ ANHEUERN: Der Uberlebende nimmt einen Begleiter aus der
Handelsauslage und riistet ihn aus oder fiigt ihn seinem Inven-
tar hinzu. Er kann einen Begleiter jedoch nur dann anheuern,
wenn er den Eigenschafts- oder S.PE.C.LA.L.-Marker besitzt,
der in der oberen rechten Ecke der Begleiterkarte abgebildet ist.

Ist kein Symbol dort abgebildet, kann jeder Uberlebende diesen

Begleiter anheuern.

€ Wenn nach einer Aktion eines Uberlebenden mehr oder we-
niger als vier Karten in der Handelsauslage liegen, werden so
viele Vorteilskarten entfernt oder hinzugefiigt, bis die Auslage

wieder aus vier Karten besteht.

VERWANDTE THEMEN: Begegnungskarten, Begegnungssymbole,

Begleiter, Eigenschaften, Ergebnisse, Gegenstidnde, Handelsauslage,

Kronkorken, S.P.E.C.I.A.L.-Marker, Vorteilskarten

HANDELSAUSLAGE

Die Handelsauslage besteht aus einer Reihe von vier Vorteilskarten,
welche die Uberlebenden kaufen kénnen.

@ Wird der Auslage eine Karte hinzugefiigt, wird sie ganz links
angelegt.

@ Wird aus der Auslage eine Karte entfernt, wird sie rechts

weggenommen.

@& Liegen in der Handelsauslage nach einer Aktion eines Uber-
lebenden (z. B. nachdem er gehandelt hat) mehr oder weniger
als vier Karten, werden so viele Vorteilskarten entfernt oder
hinzugefiigt, bis die Auslage wieder aus vier Karten besteht.

VERWANDTE THEMEN: Handeln, Vollstindiger Spielaufbau (S. 2),
Vorteilskarten

INVENTAR

Gegenstinde und Begleiter, die ein Uberlebender besitzt, aber nicht
ausgeristet hat, befinden sich in seinem Inventar. Ein Uberlebender
kann bis zu drei Karten gleichzeitig in seinem Inventar haben

(= Inventarlimit). Diese Karten werden unter den rechten Ausriis-
tungsplatz des Spielertableaus gelegt. Ausgeriistete Karten zdhlen

nicht zum Inventarlimit.

€5 Erhilt ein Uberlebender weitere Karten, obwohl er bereits sein
Inventarlimit erreicht hat, muss er so viele auswéihlen und

ablegen, bis er sein Inventarlimit erreicht hat.

€ Alle Karten im Inventar eines Uberlebenden miissen fiir alle

Spieler sichtbar sein.

VERWANDTE THEMEN: Ausriisten, Begleiter, Beutekarten, Einzigar-
tige Vorteilskarten, Gegenstande, Kleidung, Vorteilskarten, Waffen
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KAMPF

Ein Kampf findet immer zwischen einem Uberlebenden und einem

KAMPF (AKTION)

Ein Uberlebender kann eine Kampf-Aktion ausfiithren, um einen

Gegner statt. Wenn ein Uberlebender einen Gegner bekampft,
handelt er die folgenden Schritte ab:

aktiven Gegner in seinem Feld zu bekampfen.

@ Wenn seine ausgeriistete Waffe das Fernkampfsymbol (T®))
o WURFELN: Er wirft die drei V.A.T.S.-Wiirfel. zeigt, kann der Uberlebende mit einer Kampf-Aktion einen Geg-

o WOURFEL NEU WERFEN: Fiir jeden S.P.E.C.ILA.L.-Marker, den der P e e e T
Uberlebende besitzt und der ebenfalls auf seiner ausgeriisteten “\-Symbol, erzielt der Uberlebende éinen zuséizlichen Treffer

Waffe abgebildet ist, erhélt er einen Neuwurf. Er kann jeden @ Befinden sich mehrere Gegner im Feld des Uberlebenden, wihlt

Neuwurf verwenden, um beliebig viele der drei V.A.T.S.-Wiirfel er einen Gegner aus, den er bekdmpfen will.

neu zu werfen. VERWANDTE THEMEN: Aktionen, Felder, Gegner, Kampf, Waffen

KARTENBIBLIOTHEK

Alle Karten mit einer Zahl in der oberen linken Ecke sind Teil der

0~ GEGNERISCHE TREFFER AUSWERTEN: Fiir jeden Treffer (##), den
die Wiirfel zeigen, erleidet der Uberlebende Schaden in Hohe

der Gegnerstufe. Bevor er den Schaden erleidet, wird die

Anzahl der # um den Riistungswert (§) seiner Ausriistung

: Kartenbibliothek. Sie sind so lange kein Bestandteil der Partie, bis
reduziert.

sie durch eine Anweisung ,auslegen” oder , hinzufiigen” ins Spiel

o E1GENE TREFFER AUSWERTEN: Der Uberlebende verwendet die kommen. Die Kartenbibliothek liegt als sortierter Stapel neben dem

Wiirfelergebnisse, um Treffer zu erzielen. Fiir jeden Wiirfel, Spielplan.
der einen griin ausgefiillten Bereich zeigt, der ebenfalls auf

dem Gegnermarker griin ausgefiillt ist, erzielt der Uberlebende ¥ Epiclediopnenidaithpliopon e den i ClpE e

einen Treffer. Erzielt der Uberlebende mindestens so viele
Treffer, wie es der Gegnerstufe entspricht, totet er ihn.

EP erHALTEN: Wenn der Uberlebende einen Gegner totet, erhélt

den, Karten mit einer bestimmten Zahl aus der Kartenbibliothek
zu entnehmen (siehe , Ergebnisse”, S. 6). Daraufhin durchsucht
der jeweilige Spieler die Kartenbibliothek nach der angegebenen
Karte und bringt sie geméfl den Anweisungen in die Partie.

er EP in Hohe der Gegnerstufe. ; : : :
& Die Spieler schauen sich nur dann Karten in der Karten-

»  Der Kampf endet, unabhéngig davon, ob der Uberlebende bibliothek an, wenn sie eine bestimmte Karte entnehmen sollen. .
den Gegner totet oder nicht. Selbst dann sollten sie nur auf die angegebene Zahl achten und

@& Wenn ein Spieler einen Gegner ,ziehen und bekampfen” soll, keinen anderen Inhalt der Karten lesen.

zieht er einen Gegner des angegebenen Typs aus dem Vorrat VERWANDTE THEMEN: Begegnungskarten, Ergebnisse, Questkarten

KLEIDUNG 41D

Kleidung ist ein Gegenstandstyp und kann von einem Uberleben-

und bekdampft ihn, indem er alle Schritte eines Kampfes ab-
handelt. Danach legt er den Gegnermarker ab.

» ~ Wenn dies Teil eines Questziels oder einer’Auswahlméglich-

keit wihrend einer Begegnung ist, ist der Uberlebende nur den ausgeriistet werden, um Vorteile im Kampf zu erhalten.
erfolgreich, wenn er den Gegner totet. ¥
@ Jeder Uberlebende kann zur gleichen Zeit nur einen Gegen-

63‘ Fahigkeiten mit der Angabe ,,im Kampf” kénnen wéhrend stand vom Typ , Kleidung” ausgeriistet haben:

jedes Schritts eines Kampfes genutzt werden.
@& Ausgeriistete Kleidung verhindert im Kampf erlittene Treffer
& Fahigkeiten mit der Angabe , vor einem Kampf” miissen vor

entsprechend ihres Riistungswerts.
dem Werfen der V.A.T.S.-Wiirfel genutzt werden.

VERWANDTE THEMEN: Ausriisten, Gegenstande, Kampf

KRONKORKEN

Kronkorken (KK) sind das Zahlungsmittel im Odland. Uberlebende
geben Kronkorken fiir Gegenstande in der Handelsauslage aus und

& Jeder S.PE.C.I.A.L.-Marker auf einer ausgeriisteten Waffe zahlt
bei Kartenfdhigkeiten als , fiir den Kampf verwendet”.

6] Einige Karten bieten weitere Moglichkeiten, einen Neuwurf
zu verwenden. Wenn nicht anders angegeben, miissen diese

wihrend des Schritts ,Wiirfel neu werfen” eines Kampfes i R
3 um bestimmte Kartenfdhigkeiten zu nutzen.
eingesetzt werden.

5 Es gibt keine B , wie viele Kronkorken ein Uberleben-
& Falls der Uberlebende getdtet wurde, der Gegner jedoch noch S ds g:) ‘temed eirenzung T s o i S g
nicht, bleibt dieser aktiv und in seinem Feld. Alle Treffer, die SRRy ek

@ Ein 5er-Kronkorken entspricht fiinf ler-Kronkorken. Die Uber-

lebenden kénnen Kronkorken jederzeit wechseln.

einem Gegner zugefiigt wurden, werden nicht in den néchsten

Kampf tibernommen.

VERWANDTE THEMEN: Erfahrungspunkte, Gegner, Gegnereigen- @ Immer wenn ein Uberlebender Kronkorken erhlt, nimmt er sie
schaften, Getotet, Kampf (Aktion), Kleidung, S.P.E.C..A.L.-Marker,

V.A.T.S.-Wiirfel, Waffen

sich aus dem Vorrat. Entsprechend legt er sie dorthin zurtick,
wenn er Kronkorken ausgibt.

VERWANDTE THEMEN: Begegnuhg (Aktion), Begrenzung der Spiel-
komponenten, Handeln, Handelsauslage
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LOYALITAT

Zu Beginn seines Zugs kann ein Uberlebender eine W - oder
'-Agendakarte vor sich auslegen, um seine Loyalitit gegentiber
dieser Fraktion zu bekunden. Dies gilt so lange, wie die Karte vor

ihm ausliegt.

@ Seine Loyalitdt zu bekunden, hat fiir den Uberlebenden drei

Auswirkungen:

*»  Gegner, die der entsprechenden Fraktion angehoren, hin-
dern den Uberlebenden nicht daran, Aktionen auszufiihren.

»  Wenn Gegner der entsprechenden Fraktion aktiviert
werden, beachten sie keine Uberlebenden, die ihrer Fraktion
gegentiber loyal sind. Die Gegner bewegen sich nur auf
Uberlebende zu- oder greifen Uberlebende an, die gegeniiber

ihrer Fraktion nicht loyal sind.

» Uberlebende konnen Gegner einer Fraktion nicht bekamp-
fen, der sie ihre Loyalitidt bekundet haben.

@ Jeder Uberlebende kann nur eine Agendakarte gleichzeitig auf
diese Weise ausliegen haben. Méchte ein Uberlebender eine
neue Agendakarte vor sich auslegen, um seine Loyalitit zu
bekunden, nimmt er die zuvor ausgelegte Agendakarte wieder
auf die Hand.

@ Zu Beginn seines Zugs kann ein Uberlebender seine Loyali-
tatsbekundung zurticknehmen, indem er die offen vor sich
ausliegende Agendakarte wieder auf die Hand nimmt.

&9 -Eine Agendakarte, die zur Loyalitidtsbekundung ausgelegt
wurde, zghlt weiterhin gegen das Limit fiir Agendakarten des

Uberlebenden und gewahrt ihm wie tiblich Einfluss.

@ Erhalt ein Uberlebender eine fiinfte Agendakarte, darf er auch
die vor ihm ausliegende Agendakarte ablegen, um das Limit
einzuhalten.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarten, Aktionen, Einfluss, Fraktio-
nen, Gegner, Gegneraktivierung, Kampf (Aktion), Uberlebende,
Ziige

MACHTSKALA (FRAKTIONEN)

Sieg zuerst verkiinden und das Spiel beenden. Erreicht kein
Uberlebender die benstigte Menge an Einfluss, verlieren alle
Uberlebenden das Spiel.

»  Wiirde ein Fraktionsmarker iiber das letzte Feld hinaus
vorrticken, werden die tiberzahligen Felder mitgezghlt, um
zu bestimmen, wie viel mehr Einfluss eine Fraktion als die
andere hat, wenn die Spieler ihren endgiiltigen Einfluss
berechnen.

'VERWANDTE THEMEN: Agendakarten, Einfluss, Fraktionen, Frak-
tionsmarker, Questkarten

PROBEN

Jede Probe besteht aus einer Zahl, welche die Schwierigkeit angibt,
und einem oder mehreren S.P.E.C.I.A.L.-Symbolen (z. B. G ﬂ 4).
Wird ein Uberlebender dazu aufgefordert, eine Probe abzulegen,
befolgt er diese Schritte:

€) WorreLN: Er wirft die drei V.A.T.S.-Wiirfel.

o WURFEL NEU WERFEN: Fiir jedes S.P.E.C.I.A.L.-Symbol, das bei
der Probe aufgefiihrt ist und einem S.P.E.C.I.A.L.-Marker ent-
spricht, den der Uberlebende besitzt, erhilt er einen Neuwurf.
Er kann jeden Neuwurf verwenden, um beliebig viele der drei
V.A.T.S.-Wiirfel neu zu werfen.

ERGEBNISSE AUSWERTEN: Der Uberlebende zihlt die Anzahl der
Treffer (dargestellt durch .). Erzielt er mindestens so viele
Treffer, wie die Schwierigkeit der Probe angibt, ist die Probe
ein Erfolg, sonst gilt sie als Fehlschlag. Dann handelt er die
aufgefiihrten Ergebnisse der Probe ab.

@& Ist nach der Probe kein Ergebnis aufgefiihrt, geschieht nichts
weiter. Dabei ist es unerheblich, ob die Probe erfolgreich war
oder nicht.

@& Die auf den Wiirfeln dargestellten V.A.T.S.-Bereiche haben bei

Proben keine Bedeutung.

VERWANDTE THEMEN: Begegnungskarten, Ergebnisse, Questkarten, .

S.PE.C.IA.L.-Marker, Uberlebende, V.A.T.S.-Wiirfel

QUEST (AKTION)

Die Machtskala (Fraktionen) befindet sich auf der linken Seite jedes
Szenariobogens und symbolisiert die gegenwértige Macht der
beiden Fraktionen. Zu Beginn werden beide Marker auf das oberste
Feld der Skala gelegt und riicken immer dann ein Feld weiter nach
unten, wenn die Uberlebenden bestimmte Quests erfiillen oder der
Agendastapel aufgebraucht ist.

& Die Position einer Fraktion auf der Skala kann Auswirkungen
auf die Stirke der ihr zugehérigen Gegner haben. Hat solch
ein Gegner einen Buchstaben statt eines konkreten Werts (wie
z.B. ,X”), wird der Wert durch die Position des entsprechenden
Fraktionsmarkers auf der Machtskala bestimmt.

& Erreicht ein Machtmarker das letzte Feld der Machtskala, hat
diese Fraktion genug Macht erlangt, um die Kontrolle tiiber das
Odland an sich zu reiflen, wodurch das Spiel endet!

»  Erlangen ein oder mehrere Uberlebende durch das Vor-

riicken eines Machtmarkers genug Einfluss, konnen sie den

Ein Uberleberider kann eine Quest-Aktion ausfiithren, um zu ver-

suchen, ein Questziel zu erfiillen, das mit "' markiert ist.

& Der Uberlebende kann nur dann versuchen, eine Quest zu
erfiillen, wenn er die Voraussetzung hinter W erfiillt. Haufig

muss er sich dazu in einem bestimmten Feld befinden.

& Wenn ein Uberlebender eine Quest-Aktion ausfiihrt, fithrt er
alle beim gewéhlten Ziel aufgefiihrten Anweisungen aus wie
z. B. das Ablegen einer Probe. Ist er erfolgreich, hat er das
Questziel erfiillt.

€ Ein Uberlebender kann die Quest-Aktion nicht ausfiihren, wenn
sich ein aktiver (aufgedeckter) Gegner in seinem Feld befindet.

VERWANDTE THEMEN: Aktionen, Ergebnisse, Gegner, Questkarten
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QUESTKARTEN

Quests geben den Uberlebenden Ziele vor, die sie erfiillen kénnen,
um Belohnungen zu erhalten. Oft handelt es sich dabei um
Agendakarten oder einen Machtzuwachs einer Fraktion.

& Jede Quest verfiigt tiber mehrere Ziele, die die Uberlebenden
erfiillen kénnen, um die Quest zu erledigen. Die Erfiillung
eines Questziels erfordert entweder eine Quest-Aktion oder
erfolgt sofort, wenn der angegebene Ausloser eintritt.

»  Auslosbare Questziele geben eine Aufgabe oder Bedingung
vor, die im Spiel ausgefiihrt bzw. erfiillt werden kann wie
z. B. ,, Tote einen e" oder ,,Erkunde ein -Spielplanteil“.
Sobald ein Uberlebender solch eine vorgegebene Aufgabe
erledigt, hat er das Questziel erfiillt.

»  Ziele, die eine Quest-Aktion erfordern, sind mit einem
‘.—Symbol markiert und kénnen Bedingungen oder Anwei-
sungen enthalten. Fiir diese Ziele muss der Uberlebende alle
Bedingungen erfiillen, die im hellen Bereich des Questziels
angegeben sind, und dann eine Quest-Aktion ausfiihren.
Die haufigste Bedingung ist, sich in einem bestimmten Feld
zu befinden (welches hinter dem #-Symbol genannt wird).
Nachdem der Uberlebende die Quest-Aktion ausgefiihrt
hat, kann er versuchen die Anweisungen zu erfiillen. Diese
verlangen meist, eine Probe abzulegen oder einen Gegner zu
bekampfen. Der Uberlebende muss die Anweisungen von
links nach rechts abhandeln. Ist er dabei erfolgreich, hat er
das Questziel erfullt.

& Soll ein Uberlebender aufgrund einer Quest einen Questmarker
auf den Spielplan legen oder platzieren, wihlt er ein gleichfar-
biges Paar verfiigbarer Questmarker. Einen legt er auf die (von
der Karte) vorgegebene Stelle des Spielplans und den anderen
auf die Questkarte. Wenn diese Karte aus dem Spiel entfernt

wird, werden beide Questmarker abgelegt.

€ Nachdem ein Uberlebender eine Quest erfiillt hat, handelt er
alle Punkte in der Ergebnisleiste unter dem erfiillten Ziel von
- links nach rechts ab.

@ Alle Quests, die momentan fiir die Uberlebenden verfiigbar
sind, liegen offen im Spielbereich aus. Eine oder mehrere
Quests werden bereits beim Spielaufbau ausgelegt, andere

kommen im Verlauf der Partie hinzu.

» - Wird eine Quest im Spielbereich ausgelegt, werden alle
Anweisungen im oberen Teil der Questkarte ausgefiihrt.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarten, Ergebnisse, Gegner, Kampf,
Kartenbibliothek, Machtskala (Fraktionen), Proben, Quest (Aktion),

* Spielplanteile, Vollstindiger Spielaufbau (S. 2)

RUNDEN

Eine Partie verlduft itber mehrere Runden. In einer Runde ist jeder

* Spieler beginnend mit dem Startspieler im Uhrzeigersinn am Zug.

Am Ende jeder Runde und bevor der Startspieler seinen ndchsten
Zug ausfiihrt, deckt der Startspieler die oberste Karte des Agenda-

stapels auf und aktiviert alle Gegnertypen, die unten auf der Karte

Jove

dargestellt sind. Dann werden alle inaktiven Gegner dieser Typen
auf die Vorderseite gedreht, sie sind nun aktiv. SchlieBlich wird die
Agendakarte abgelegt.

& Alle abgebildeten Gegnertypen werden von links nach rechts
aktiviert. Es werden alle Gegner eines Typs aktiviert, bevor der

néichste Gegnertyp aktiviert wird.

@ Wenn es von Bedeutung ist, in welcher Reihenfolge die Gegner
eines Typs aktiviert werden, bestimmt der. Startspieler die
Reihenfolge.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarten, Gegner, Gegneraktivierung;
Startspieler, Ziige

RASTEN (AKTION)

Fiihrt ein Uberlebender die Aktion ,,Rasten” aus, darf er folgende

Schritte in beliebiger Reihenfolge ausfiihren: 3 TP regenerieren,

die Gut Ausgeruht-Eigenschaft erhalten und mit anderen Uber-
lebenden tauschen, die sich im selben oder einem angrenzenden
Feld befinden. Zudem muss er seine erschpften Karten spielbereit

machen.

@ Uberlebende kénnen untereinander beliebig viele Gegensténde,
Begleiter, Agenden und Kronkorken tauschen. Beide Spieler
miissen mit dem Tausch einverstanden sein. Absprachen
diirfen ebenfalls Teil des Tausches sein, wobei es jedem Spieler

freisteht, sich im Verlauf der Partie an diese zu halten.

»  Andere Spielkomponenten wie Eigenschaften,
S.PE.C.I.A.L.-Marker, Skills oder die Startkarte ,,Ghul”
diirfen nicht getauscht werden. 5

» Agendakarten, die Teil eines Tausches sein sollen, diirfen
dem anderen Uberlebenden zuvor gezeigt werden.

& Ein Uberlebender darf die Aktion ,,Rasten” nicht ausfiithren,

wenn sich ein aufgedeckter Gegner in seinem Feld befindet.

@ Alle erschopften Karten miissen spielbereit gemacht werden.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarten, Aktionen, Eigenschaften,
Erschopfen, Gegner, Kronkorken, TP-Anzeige, Vorteilskarten

S.P.E.C.I.A.L.-MARKER

Die Uberlebenden kénnen bis zu sieben einzigartige Marker haben,

die ihre Fihigkeiten widerspiegeln. Die sieben Marker werden
durch Buchstaben dargestellt.

@ Entweder hat ein Uberlebender einen bestimmten
S.P.E.C.I.A.L.-Marker oder nicht. Er kann jeden SPE.CLA.L.-
Marker nur einmal haben.

&5 Erhilt ein Uberlebender einen S.P.E.C.I.A.L.-Marker, legt er ihn

auf den entsprechenden Platz seines Spielertableaus.

& Fiir jeden seiner S.PE.C.LA.L.-Marker, der dem arigegebenen
Marker bei einer Probe oder auf einer ausgertisteten Waffe
entspricht, erhilt der Uberlebende einen Neuwurf, den er fiir
die Probe bzw. den Kampf verwenden kann.

VERWANDTE THEMEN: Kampf, Proben, Stufenaufstieg, Uberlebende,
Waffen
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SCHADEN

STARTSPIELER

Siehe , TP-Anzeige” auf Seite 14.

SKILLKARTEN

Bei Skills handelt es sich um méchtige, einmalig nutzbare Fahig-
keiten. Ein Uberlebender erhilt eine Skillkarte, wenn er eine Stufe
aufsteigt und einen S.P.E.C.I. A .L.-Marker auswihlt, den er bereits
besitzt. Um eine Skillkarte zu nutzen, legt ein Uberlebender die Karte

" in seinem Zug ab und fiihrt die auf ihr beschriebenen Effekte aus.

& Skills kénnen ausschliellich wihrend des eigenen Zugs genutzt
werden, aber nicht wihrend einer Nicht-Bewegungsaktion, es
sei denn, die Skillkarte besagt etwas anderes.

@ Alle Skillkarten im Stapel sowie im Besitz der Uberlebenden
miissen fiir alle Spieler sichtbar sein.

@& Legt ein Uberlebender eine Skillkarte ab, legt er sie in den
zugehorigen Stapel zurtick.

VERWANDTE THEMEN: Aktionen, Erfahrungspunkte,
S.P.E.C.I.A.L.-Marker, Stufenaufstieg, Uberlebende, Ziige

SOLO-SPIEL

Wenn Farrour — Das BRETTSPIEL mit nur einem Spieler gespielt

wird, gelten die Standardregeln mit folgenden Ausnahmen:

@ Verlangt eine Quest, dass sich der Spieler im selben Feld wie
ein Mitspieler befindet, muss er stattdessen in einem Feld mit
ﬁ stehen. Falls der Mitspieler eine Probe ablegen soll, gilt
stets das Ergebnis ,3”.

@ Beim Abhandeln einer Begegnungskarte Liest der Spieler die
Karte selbst. Er liest nur den Teil des Texts, der sonst laut
vorgelesen werden wiirde. Dann entscheidet er sich fiir eine
Auswahlmoglichkeit und liest erst danach das entsprechende
Ergebnis.

@ Ist der Agendastapel aufgebraucht, wird nur der Machtmarker
derjenigen Fraktion vorgertickt, die zu diesem Zeitpunkt tiber
weniger Macht verfiigt. Liegen beide Fraktionen auf der Skala
gleichauf, riicken beide Marker wie gewthnlich vor.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarten, Begegnungssymbole, Be-
gegnung (Aktion), Machtskala (Fraktionen), Proben, Questkarten,
Runden

SPIELPLANTEILE

Jedes Spielplanteil ist in mehrere Felder aufgeteilt und entweder

gefahrlich (4\), todlich (@) oder doppelseitig mit Feldern versehen.

@ Um den Spielplan fiir ein Szenario zu erstellen, sind die Spiel-
planteile geméf3 der Riickseite des Szenariobogens auszulegen.
Offen abgebildete Spielplanteile werden offen ausgelegt,
wihrend verdeckt abgebildete Spielplanteile nach Typ getrennt
gemischt (& und @) und verdeckt ausgelegt werden.

@ Alle Spielplanteile miissen so ausgerichtet werden, dass der
Pfeil im oberen Bereich in die gleiche Richtung zeigt wie der
Pfeil des Start-Spielplanteils.

. VERWANDTE THEMEN: Felder, Szenario, Vollstandiger Spielaufbau (S. 2)

Der Startspieler wird beim Spielaufbau zuféllig bestimmt und legt
den Stapel mit den Agendakarten in seinen Spielerbereich.

& Wird der Agendastapel an einen anderen Spieler weitergege-
ben, wird derjenige neuer Startspieler. Dadurch wird jedoch
nicht die Spielreihenfolge verdndert; es geht unverédndert mit

dem néchsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarten, Runden, Uberlebende, Voll-
standiger Spielaufbau (S. 2)

STERBEN

Siehe , Getotet” auf Seite 9.

STRAHLUNG

Siehe , TP-Anzeige” auf Seite 14.

STUFENAUFSTIEG

Ein Uberlebender steigt eine Stufe auf, wenn er EP erhélt, wihrend
sich sein EP-Markierungsstift unter seinem am weitesten rechts
befindlichen S.P.E.C.L.A.L.-Marker befindet. Steigt ein Uberleben-
der eine Stufe auf, zieht er zwei S.P.E.C.I.A.L.-Marker und wahlt
einen von beiden aus, den anderen legt er in den Vorrat zurtick.
Wenn der Uberlebende den gewéhlten Marker noch nicht hat, legt
er ihn auf das entsprechende Feld seines Spielertableaus. Hat er
diesen Marker bereits, legt er ihn zurtick in den Vorrat und erhilt

stattdessen einen Skill.

€ Um einen Skill zu erhalten, sucht sich der Uberlebende aus
dem Stapel der Skillkarten einen Skill aus, auf dem der soeben
zurtickgelegte S.P.E.C.I.A.L.-Marker hervorgehoben ist.

»  Sind keine Skills vorhanden, auf denen dieser Marker
hervorgehoben ist, wahlt der Uberlebende einen Skill aus,

auf dem ein beliebiger S.P.E.C.I.A.L.-Marker hervorgehoben

ist, der sich in seinem Besitz befindet.

»  Gibt es keinen Skill, der zu einem Marker passt, den der
Uberlebende hat, erhilt er keinen Skill.

VERWANDTE THEMEN: Erfahrungspunkte, S.P.E.C.I.A.L.-Marker,
Skillkarten, Uberlebende

SZENARIO

Beim Spielaufbau entscheiden sich die Spieler fiir ein Szenario, das
sie spielen wollen. Fiir jedes Szenario gibt es einen Szenariobogen
mit zwei Seiten. Seite A enthilt alle Anweisungen fiir den Spielauf-
bau. Dazu gehort der Aufbau des Spielplans und welche Quest zu
Beginn ausgelegt wird. Seite B enthilt alle nétigen Informationen,
die wihrend der Partie fiir das Szenario wichtig sind wie z. B. die
Machtskala. Aulerdem ist dort dargestellt, welche Gegner die

Fraktionsmarker symbolisieren.

VERWANDTE THEMEN: Fraktionsmarker, Machtskala (Fraktionen),
Questkarten, Spielplanteile, Vollstandiger Spielaufbau (S. 2)
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TAUSCHEN

Siehe ,,Rasten (Aktion)” auf Seite 12.

TP-ANZEIGE

Jeder Uberlebende hat eine TP-Anzeige auf seinem Spielertableau,
die seine momentanen Trefferpunkte und die Hohe seiner Verstrah-
lung angibt.

& Die derzeitigen TP eines Uberlebenden werden durch die
Position des roten Markierungsstifts angezeigt. Zu Spielbeginn

ist der Stift in der Position ganz rechts.

& Erleidet ein Uberlebender Schaden, verringert er seine

derzeitigen TP um den erlittenen Schadenswert.

@ Die derzeitige Verstrahlung eines Uberlebenden wird durch die
Position des griinen Markierungsstifts angezeigt. Zu Spiel-
beginn ist der Markierungsstift in der ,0”.

&9 Wenn ein Uberlebender Strahlungsschaden erleidet, erhéht er

seine Verstrahlung um den erlittenen Wert.

@& Ist die Anzahl der TP zu einem beliebigen Zeitpunkt gleich der
Verstrahlung oder niedriger, stirbt der Uberlebende.

@& Weder die Hohe der TP noch der Verstrahlung kann iiber den
maximalen Wert steigen oder unter den minimaleh Wert der
Anzeige fallen.

& Die verbleibende Anzahl der TP entspricht dem Abstand
zwischen dem roten und dem griinen Markierungsstift. Weist
z. B. die Anzeige bei einem Uberlebenden 12 TP und eine Ver-

strahlung von 3 auf, verbleiben ihm zu diesem Zeitpunkt 9 TP.

VERWANDTE THEMEN: Getotet, Uberlebende, Verstrahlung

' UBERLEBENDE

Das Wort ,, Uberlebender” ist ein Sammelbegriff, der sich auf einen
Charakter, dessen Karten, S.P.E.C.I.A.L.-Marker und Eigenschaften
sowie den Spieler selbst bezieht, der den Charakter kontrolliert.

@& Jeder Uberlebende hat ein Spielertableau, mit dem er seine
TP, Verstrahlung, EP, S.P.E.C.I.A.L.-Marker und Eigenschaften
nachhalt. Jedes Tableau verfiigt am unteren Rand tiber Plitze,
an welche das Inventar sowie die ausgeriisteten Karten an-

gelegt werden.

VERWANDTE THEMEN: Eigenschaften, Erfahrungspunkte,
S.PE.C.I'A.L.-Marker, TP-Anzeige, Ziige

V.A.T.S.-WURFEL

@ Mit den drei V.A.T.S.-Wiirfeln werden Kdmpfe und Proben
abgehandelt. Jede Wiirfelseite zeigt eine V.A.T.S.-Abbildung
und auf einigen Seiten sind zusétzlich ein oder mehrere
.—Symbole dargestellt.

@& Jede V.A.T.S.-Abbildung zeigt vier Bereiche: Kopf, Rumpf,
Arme und Beine. Jeder Bereich ist entweder ausgefiillt (griin)

oder leer (schwarz).

VERWANDTE THEMEN: Kampf, Proben

Jove

VORTEILSKARTEN @e

Vorteilskarten stellen Gegenstande dar, die zum Verkauf angeboten

werden, sowie Begleiter, die in Siedlungen angeheuert werden
konnen.

@& Ausliegende Vorteilskarten bilden die Handelsauslage.

€ Erhilt ein Uberlebender eine Vorteilskarte, fligt er sie entweder
seinem Inventar hinzu oder legt sie am passenden Ausriis-

tungsplatz an.

@ Legt ein Uberlebender eine Vorteilskarte ab, legt er sie auf den
Ablagestapel der Vorteilskarten.

€ Wenn die letzte Karte vom Stapel der Vorteilskarten gezogen
wurde, wird der Ablagestapel gemischt und ein neuer Stapel
gebildet.

VERWANDTE THEMEN: Ausriisten, Begleiter, Gegenstande, Handels-

auslage, Inventar

WAFFEN &

Waffen sind ein Gegenstandstyp und kénnen von einem Uberle-

benden ausgeriistet werden, um Vorteile im Kampf zu erhalten.

@ Jeder Uberlebende kann zur gleichen Zeit nur eine Waffe aus-

gertistet haben.

@& Eine ausgeriistete Waffe gewéhrt im Kampf einen Neuwurf fiir
jeden S.P.E.C.I.A.L.-Marker, der auf der Waffenkarte abgebildet -
und gleichzeitig im Besitz des Uberlebenden ist.

@& Hat ein Uberlebender eine Waffe mit Fernkampfsymbol (T®))
ausgertistet, kann er mit einer Kampf-Aktion einen Gegner
in einem angrenzenden Feld angreifen. Hat der angegriffene
Gegner selbst kein “®)-Symbol, erzielt der Uberlebende einen .
zusétzlichen Treffer.

VERWANDTE THEMEN: Ausriisten, Gegenstande, Kampf, Kampf
(Aktion), S.P.E.C.ILA.L.-Marker

ZUGE

Der Zug eines Uberlebenden besteht aus bis zu zwei Aktionen.

Nachdem er seine Aktionen ausgefiihrt sowie Gegenstinde, Skills
oder andere ,, wihrend deines Zugs“-Spieleffekte genutzt hat, ist
der nichste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.

VERWANDTE THEMEN: Aktionen, Runden, Skillkarten, Startspieler

~ 092-34-082135 -




— 092-34-082125

!
. I
* I}
I
I
. |
INDEX |
I
I
A Ereignissels L2 0 SR Conmnatiige sy 5 kaufen (— Harideln).................... 9N Stantspiel e e Bn el St 13 :
S : rfahrungspunkte (EP)................ erdUn AN S et TR endastape
abhingig (Eigenschaft)................ b LT P oo 1 afgreekinms, :
Agendakarten 3 durchiErgebmnis SE i 6 QISTIStens S Wi SER TR 8 (— Agendakarten)................... S
Gegneraktivierung 3 durchiKamp e S 10 KGonkopken:s e Ml Ericvmuss 10 = Sterben (— Getotet).................... g |
Loyalitat bekunden 1 Stufenautstieg i =mrsie s 13 HIGIE bt S s 0 S P 10  Strahlung (— TP-Anzeige)........13 :
SpIelanibaliE e e L R : :
“aggressiv # (Gegnereigenschaft) 8 Begeontmg s sl NS 3 : Beoesnun g=t o Rt SRS 3
T 3 Brobe i Fi s se s 11  Loyalitat 11 Gegnetiterit i inan gty 7
; Begegnung 3 Ergebnmisse....iinns 6 Stiafenaufsties SR 13 :
Bewegung 5 Erkunden (Aktion).........cccceuueee. 7 M Erfahrungspunkte (EP).......... 6 I
ol atan 7 Gegner auf Spielplanteil /TS 1 PR —— 11 Supermutant (Eigenschaft)......... 5 :
Kampf 10 (— Gegneraktivierung).......... 8 vorriicken (— Ergebnisse)....6  Synth (Eigenschaft) .............oo..... el
Quiest 1 ersehopfent iRl e s 7  Magazine (— Gegensténde)...... 7 Szenarien 13 :
Retten 12 ERZWUNGEN (- Begegnung) 3 N T I
..................................... |
Aktivierung von Gegnern........... 8 1
et o L ) ” F Neuwurf Tauschen (— Rasten).................. 14" §
R e oL Py deln) 9 Fehlschlag Kampf...oioooiiiii 10 Tédliche Spielplanteile @........ 13 :
S TR RS g Begegnung.. Probes s iy st Ninet 11 TP-Anzeige ;
............. 7 |
Ausriistung 0 O elOTe PN EImE S IR |
Begleiter & 4 : Treffer (— Kampf) .......ccccovvuuncee. 10
g U somees=soos dracte oot aotasas 2 Odland—Begegﬂung & ---------------- 4 |
Kleidung N -t mie 10 U 1
Waffen & ... 14 : ]
en Y P Uberlebende it st i 2 14 :
B Proben 1 o M BT D 9]
% x i
Begegnung (Aktion)..........c.cccc..... 3 G Q e “Gegenstande) ! I
era Unwegsames Geldnde................. Braf
AREon 3 Gefahrliche Spielplanteile 4\ ...13 i '
....................................... . 1
B lipo 6 Gegenstande. s ieie et 7 Ak.t.lon.... """ u v i
jmgsolo 3 lel """""""""""""" 13 e R R 7 erfiillen s2addomes L e o i
- % I
R 2 4 AlchivIerun o TR 8 K.arten """"""""""""""""""""" i
: lelaufba u .............................. s Eigenschaften .......................... 8 Ziele (— Questkarten) |
.............................. : I
spmbole Fraktionsmarker................... 7 R Verachtet (Eigenschaft)................ 9
Be l};iter % (Getote B a0 Udaie el 5 9 ; Vergottert (Eigenschaft)............... 5 1
g P RONLE TR : P S 5 Rasten (AKHON)......cccovveiemecnnnnes e et 9 :
auiShiiSteniss S BRI E i i
B d getdtet 9 Riickzug (i (Gegn erelgensch.) -8 Verlieren (— Machtskala)............ alalees
egrenzung der
S ;gelkom inenten 4 Gewinnen (— Einfluss) ............... 6 Rtmden L Verseuchtes Geldnde.................... 5 :
= p S e Gut ausgeruht (Eigenschaft).......5 Riistung ¥ verstrahlt g% (Gegnereigensch.) .8 1 -
Besonderes Gelédnde..................... D) Gegnereigenschaft.................. 8 : @ S
e W e SR T dilchiRastens asranssm 112 : Vorteilskarten @o ................... erd ]
e S A S A R | 9 Handelsauslage....................... 9 1
Beutekarten: ozt s e 5 H i
B AKton) 2t s e 5 A
SHEMLEE o) Handeln 9 s ! W 1
c Handeln (— Ergebnisse) ............. 6 S.chaden Colllepnziee) n 13 Waffen :
Handelsatislageli et it uEes 9 Sle.dlung-Begegnung e & AlISTiiSten S H N e B2
Charakterkarten......c.oooeeeeee 5 : & 3 Skilllanten!S: = 2 s tes Sl 13 . I
hinzuftigen (— Ergebnisse) ........ 6 ; im Kampf .. 10
D von der Kartenbibliothek ....10 2 ldu;‘s:}.\ ]Stufenaufstleg """""" 12 Watfeh-Sye 7 i i dse e et 14
olo-Spie !
Propen i Geesnsiide) apsneroin 8.6.0.6.0.0.0 - Marker.......12 X :
E Inaktive Gegner (— Gegner).......7 .durch Stufenaufstieg ........... g ane (— Machtskala) i) SErer
S SR 5 AKHVICTUNG oo s 8 Sp?elaufb.au .................................... 2 T N
werde # (— Ergebnisse) 6 Inventar 9 e nf1achen Y
sl ; (— Erschopfen) .......ccccevuveunee Y (N TaCht S Kala) Sioee s s 11 : ] 5
influss K Rastens kit S renuwe e = 12 |
: Az.gend‘akarten......................,....3 Kampf Spielertableaus Z :
Emz;galmge Vo;teﬂslfa,r s T AN R e 10 (o Uberlebende).wve 14 Ziehe und bekampfe I
L B e G o Spielplarteile.... 1300 W o e o
" ] E b ----------------- 6 Kartenbibliothek .............c.oeveuuu: 10 Erkunden ... 7 . Ziele (= Quest).aunininssions 11
entfernen (— Ergebnisse).......... . Spielplan erstellen .................. 2 Zige 14 :
I
I
I
!




-

KURZUBERSICHT SYMBOLE

EINFLUSS FUR DEN SPIELSIEG

& 1 SpiELEr: 11 @
& 2 SemLer: 10 &
& 3 SprELER: 9 &
& 4 SPIELER: 8 @

RUNDE

0 Beginnend mit dem Startspieler ist jeder Spieler im Uhrzeiger-

sinn am Zug und fiihrt zwei Aktionen aus.

o Der Startspieler zieht eine Agendakarte und aktiviert alle
Gegnertypen, die unten auf der Karte abgebildet sind. Dann
legt er sie ab.

AKTIONEN

€& BEWEGEN: Erhalte 2 Bewegungspunkte, um deine Splelﬁgur zu

bewegen.
@& ERKUNDEN: Decke ein angrenzendes Spielplanteil auf.

& Kawmpr: Bekampfe einen Gegner in deinem Feld und versuche,

ihn zu toten.

& BEGEGNUNG: Ziche einmal in deinem Zug eine Begegnungs-
karte, die dem Symbol deines Feldes entspricht, falls sich kein
Gegner in deinem Feld befindet.

GEGNEREIGENSCHAFTEN

S Quesr: Erfiille ein .-Questmel falls sich kein Gegner in
deinem Feld befindet.

- RASTEN: Regeneriere_3 T mache deine Karteﬁ spielbereit,
erhalte die Eigenschaft Gut Ausgeruht und tausche mit anderen
Uberlebenden, falls sich kein Gegner in deinem Feld befindet.

KAMPF

€) WorerLn: Wirf die drei V.A.T.S.-Wiirfel.

o WOURFEL NEU WERFEN: Fiir jeden S.P.E.C.I.A.L.-Marker, den du
besitzt und der ebenfalls auf deiner Waffe zu sehen ist, erhaltst
du einen Neuwurf. Du kannst jeden Neuwurf verwenden, um
beliebig viele der drei V.A.T.S.-Wiirfel neu zu werfen.

e GEGNERISCHE TREFFER AUSWERTEN: Du erleidest Schaden in
Hohe der Gegnerstufe fiir jeden Treffer (##), der nicht durch
deinen Riistungswert (') verhindert wird.

B i B e e

REFERENT o E1GENE TREFFER AUSWERTEN: Erziele einen Treffer fiir jeden -
H ANDBUCI-] Wiirfel, der einen verwundbaren Bereich des Gegners zeigt.

I 6 Hast du mindestens so viele Treffer erzielt, wie es der Gegner-

stufe entspricht,. totest du den Gegner.

o EP ERHALTEN: Falls du den Gegner getotet hast, erhiltst du EP
*  in Hohe seiner Stufe. i
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