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EINFUHRUNG

Willkommen in Vault 84, der modernsten in einer Reihe
offentlicher Verteidigungsanlagen von Vault-Tec, dem
Anbieter Thres Vertrauens, wenn Sie die beste Qualitit

bei Luftschutzkellern suchen. Dieses Dokument dient als
Handbuch fiir das Uberleben nach einem Atomkrieg. Sollte es
dazu kommen, hilft es Thnen dabei, aulerhalb Thres Vaults zu

iiberleben und sogar im verstrahlten Odland zu bestehen.

Sobald Sie einen Schritt in das Odland setzen, sind Sie auf sich
allein gestellt! Jeder Uberlebende wird Erfahrung sammeln,
bedrohliche Gegner bekampfen, pliindern, handeln und Quests
erfiillen miissen, um da draufien zu bestehen. Sie werden zu
Beginn nichts au8er einem Vault-Anzug besitzen. Wenn Sie sich
an diesen Leitfaden halten, werden Sie schnell an Stirke und
Einfluss gewinnen, um sich gegen die Fraktionen behaupten zu

koénnen, die das Odland gegenwirtig unter sich aufgeteilt haben.

UBERLEBEN IM ODLAND

Diese Spielregel erldutert neuen Spielern, wie FALLouT — Das
BrerrspPIEL funktioniert. Um den Einstieg zu erleichtern, werden
einige Ausnahmen sowie Kartenauswirkungen in dieser
Spielregel unberticksichtigt gelassen. Das Referenzhandbuch
enthilt die vollstandigen Regeln des Spiels mit samtlichen
Ausnahmefillen, die hier nicht behandelt werden.

Wenn wihrend des Spiels Fragen aufkommen, sollte das

Referenzhandbuch hinzugezogen werden.

Die Regeln fiir das Solo-Spiel finden sich auf Seite 15.

DIE KARTENBIBLIOTHEK
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SPIELMATERIAL

#++ODLAND DER HAUPTSTADT * = *

DIE STAHLERNE BRUDERSCHAFT

dor Ttes

DIE ENKLAVE

REFERENZHANDBUCH 21 SPIELPLANTEILE 4 SZENARIOBOGEN 5 FIGUREN AUS KUNSTSTOFF UND

5 CHARAKTERKARTEN MIT

5 ZuGEHORIGEN S.P.E.C.I.A.L.-MARKERN
34x OpLAND 21x SIEDLUNG 20x VauLT

75 BEGEGNUNGSKARTEN

4 SPIELERTABLEAUS MIT
8 VERBINDUNGSSTECKERN

12 MARKIERUNGSSTIFTE

100 QUESTKARTEN 14 SKILLKARTEN 2 MACHTMARKER

3 V.A.T.S.-WURFEL
- 27 GEGNERMARKER 35 S.P.E.C.I.A.L.-MARKER

. . . . 54 KRONKORKENMARKER 12 EIGENSCHAFTSMARKER
34 BEUTEKARTEN 25 VORTEILSKARTEN 11 EINZIGARTIGE 23 AGENDAKARTEN 10 FRAKTIONSMARKER 8 QUESTMARKER

VORTEILSKARTEN



3 MARKER SORTIEREN: Bildet getrennte Stapel mit

SPIELA

SZENARIO AUSWAHLEN: Entscheidet gemein-

sam, welches Szenario ihr spielen wollt.

Fiir die erste Partie wird das Szenario ,, Das

Commonwealth” empfohlen. Nehmt den [ AR
zugehorigen Szenariobogen und legt ihn oben

in den Spielbereich.

SPIELPLAN ERSTELLEN: Mischt die Spielplanteile o e
& und @@ getrennt voneinander. Baut dann
den Spielplan gemifs der Abbildung auf der
Riickseite des Szenariobogens auf. Legt zu-
néchst die offen abgebildeten Spielplanteile auf
die angezeigten Positionen. Legt danach auf
die tibrigen &- und -Positionen je ein
verdecktes Spielplanteil vom entsprechenden

Stapel.

den Fraktions-, S.P.E.C.I.A.L.-, Kronkorken-
sowie Eigenschafts- und Gegnermarkern
(diese nach Typ separiert). Mischt vorher die
S.PE.CIA.L.- und Gegnermarker.

BEGEGNUNGSSTAPEL ERSTELLEN: Teilt die Start-
Begegnungskarten (erkennbar am Stern in der
oberen linken Ecke) nach ihren Riickseiten

in zwei Stapel auf und mischt

sie anschlieend gut durch.

Legt sie dann verdeckt
unterhalb des Spielplans START-
bereit. Die verbliebenen BEGEGNUNG
Begegnungs- und Questkarten werden

numerisch sortiert und bilden gemeinsam die

KARTENBIBLIOTHEK (nicht dargestellt).



DAS COMMONWEALTH

RUCKSEITE DES SZENARIOBOGENS
UM EINE KARTE ,,AUSZULEGEN”, SUCHT IHR DIE KARTE MIT DER ANGEGEBENEN

ZAHL AUS DER KARTENBIBLIOTHEK UND LEGT SIE IN DEN SPIELBEREICH.

. RESTLICHE STAPEL ERSTELLEN: Entfernt alle

Agendakarten, die in der unteren linken Ecke
eine Zahl zeigen, die groBer als die Anzahl der
teilnehmenden Spieler ist. Mischt dann getrennt
die Stapel mit den Agenda- (@), Beute- (‘)
und Vorteilskarten (%0) und legt sie verdeckt in
den Spielbereich. Legt dann die Skillkarten, die
einzigartigen Vorteilskarten sowie die V.A.T.S.-

Wiirfel in Reichweite aller Spieler.

HANDELSAUSLAGE ERSTELLEN: Zieht vier Vorteils-
karten und legt sie offen in einer Reihe neben dem

Stapel mit den Vorteilskarten aus.

UBERLEBENDE AUSWAHLEN UND AUFSTELLEN: Bestimmt
zufallig den Startspieler und legt den Stapel mit
den Agendakarten rechts vor ihm ab. Beginnend
mit dem Startspieler wihlt jeder Spieler im
Uhrzeigersinn einen Uberlebenden und nimmt
sich die zugehorige Figur, Charakterkarte und
den S.P.E.C.I.A.L.-Marker mit der passenden
Silhouette auf der Riickseite. Jeder Spieler

stellt seine Figur in ein durch weie Linien
abgegrenztes, freies Feld auf dem Spielplanteil

,,Crossroads-Lager”.

SPIELERTABLEAUS VORBEREITEN: Jeder Spieler nimmt
sich ein Spielertableau 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. Jeder Spieler legt dann
seinen S.PE.C.I.A.L.-Marker auf den entsprech-
enden Buchstaben. Alle Spieler nehmen sich nun
einen weiteren, zufilligen S.P.E.C.LA.L.-Marker
und legen ihn auf den entsprechenden Buchstaben
auf ihrem Spielertableau. Ist dieser Buchstabe
bereits belegt, zieht der Spieler einen anderen
S.PE.C.ILA L.-Marker. Schliellich zieht jeder
Spieler eine Agendakarte, die er vor den anderen

geheim hilt, und nimmt sich drei Kronkorken.

STARTEFFEKTE ABHANDELN: Handelt alle Starteffekte
von der Riickseite des Szenariobogens ab. Legt
nun offen in jedes Feld des Spielplans mit einem
Gegnersymbol einen zufdlligen Gegnermarker des
entsprechenden Typs. (Gegner werden ab Seite 11
genauer erklart.) Legt schliellich beide Machtmar-
ker (W und @) auf das oberste Feld der Macht-

skala des Szenariobogens.




DIE SPIELRUNDE

Das Spiel verlduft tiber mehrere Runden. Beginnend mit dem
Startspieler und dann im Uhrzeigersinn ist jeder Spieler einmal
am Zug und fiihrt seine Aktionen aus. Nachdem jeder seinen
Zug ausgefiihrt hat, werden die Gegner aktiviert und greifen
an. Darauf folgt eine neue Runde, die wiederum der Startspieler
eréffnet. Die folgenden Runden werden genauso abgehandelt.
Das Spiel endet entweder, wenn ein Spieler so viel Einfluss
erlangt, wie er zum Sieg benétigt, oder eine der Fraktionen das
Ende der Machtskala erreicht.

EINEN ZUG AUSFUHREN

Wenn du am Zug bist, kannst du zeigen, aus welchem Holz du
geschnitzt bist! Dann ist es an der Zeit, das Odland zu erkunden,

todliche Gegner zu bekdmpfen und Quests zu erledigen.

In deinem Zug kannst du bis zu zwei Aktionen ausfiihren, auch

dieselbe Aktion mehrmals. Dein Zug endet, wenn du alle

Aktionen abgeschlossen hast. Danach ist der Spieler links von dir

am Zug.

Du kannst aus folgenden Aktionen wihlen:

@ ErkuNDEN: Decke ein angrenzendes Spielplanteil auf.
& BEewEGEN: Bewege deine Spielfigur {iber den Spielplan.
@ QuesT: Erfiille eine der ausliegenden Quests.
>

BEGEGNUNG: Ziehe eine Begegnungskarte abhéngig von

deinem Standort auf dem Spielplan und handle sie ab.

@

Kampr: Bekdmpfe einen Gegner in deinem Feld und

versuche, ihn zu toten.

& RastEN: Regeneriere einige Trefferpunkte (TP), mache deine
Karten spielbereit und tausche Gegenstidnde mit anderen
Uberlebenden.

Alle Aktionen werden im Folgenden genauer beschrieben.

Wenn in der Regel das Wort ,,du” verwendet wird, ist
sowohl der Spieler gemeint, der gerade am Zug ist, als auch
der Uberlebende, den er kontrolliert. Der Uberlebende und
der Spieler werden als Einheit betrachtet. Einige Karten und

Regeln bezeichnen diesen Spieler auch als , aktiver Spieler”.

AKTION: ERKUNDEN

Niemand kann dir genau sagen, was drauflen im Odland auf

dich wartet. Aber du wirst es sicherlich herausfinden! Ein groles
unentdecktes Gebiet wartet darauf, von dir erkundet zu werden.
Mit der Erkunden-Aktion kannst du die bislang verdeckten

Spielplanteile aufdecken und herausfinden, welche Geheimnisse

sie fiir dich bereithalten.

Jedes Spielplanteil hat mehrere FELDER, die durch weife Linien
voneinander abgegrenzt sind. Wenn du dich in einem Feld
aufhiltst, das unmittelbar an ein noch unentdecktes Spielplanteil
angrenzt, kannst du es mit der Erkunden-Aktion aufdecken.

Der Pfeil auf dem aufgedeckten Spielplanteil muss genauso

ausgerichtet werden wie der Pfleil auf dem Start-Spielplanteil.

Fiir jedes auf dem aufgedeckten Spielplanteil sichtbare Gegner-
symbol ziehst du einen Gegnermarker des entsprechenden Typs

und legst ihn darauf.

D1t ODLANDERIN ERKUNDET EIN ANGRENZENDES, VERDECKTES
SPIELPLANTEIL UND ENTDECKT DIE RED-ROCKET-RASTSTATTE.

ZUNACHST WIRD DAS SPIELPLANTEIL NACH DEM WEISSEN PFEIL
AUSGERICHTET. DANN WIRD EIN @-GEGNERMARKER OFFEN AUF DAS
FELD GELEGT.



AKTION: BEWEGEN BESONDERES GELANDE

Farblich umrandete Felder stellen besonderes Geldnde dar, das

Mit dieser Aktion kannst du dich iiber den Spielplan bewegen. )
Aber fiihl dich nicht zu sicher! Das Odland ist voller Gefahren, sich auf die Uberlebenden auswirkt.
schwer zuginglicher Gegenden und natiirlich Strahlung. Fiir

©® UnwecsaMm (roT): Du musst

jede Bewegungsaktion erhiltst du zwei Bewegungspunkte. Fiir 2 Bewegungspunkte aus-

jeden Punkt, den du ausgibst, kannst du deine Spielfigur in geben, um dieses Feld zu

ein angrenzendes Feld bewegen. Du musst nicht beide Punkte

betreten.
unmittelbar nacheinander ausgeben. Zwischen ihnen kannst du
deine zweite Aktion ausfiithren und dann mit deiner Bewegung @ VEerseucHT (GRUN): Du erlei-
fortfahren. dest 1 Strahlungsschaden (‘g‘),
Wenn du in deinem Zug zwei Bewegungsaktionen ausfiihrst, wenn du dich in dieses
kannst du alle Bewegungspunkte hintereinander ausgeben (siehe Feld bewegst (Strahlung

wird spéter beschrieben).

Beispiel unten).

BEISPIEL EINER BEWEGUNGSAKTION

SPIELREGEL
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SPIELREGEL

AKTION: QUEST

Um deinen Ein- (074 Wukommen in
fluss im Odland COMMONWEALTH
Viele Gefahren lauern in diesem neuen Odland
auszubauen, musst vor euch. Die grofite ist wohl der gefiirchtete
L, Synth”. Man sagt, sie wiirden wie Menschen
aussehen und ebenso riechen und klingen. Sie
du anderen Leuten sind Roboter und haben die ganze Gesellschay
Ge falhgkel ten er- im Commonuwealth unterwandert,
. .. Tote einen mutmaply
weisen. Das kénnen sodass die Wahrheit
irgendwelche Tte cinen @

Odlinder sein, aber
auch eine der méch-

tigen Fraktionen, die

durch das jeweilige

+
i @& X2 + 016, 067 auslegen
Szenarlo Vorgegeben 017 hinzufiigen ¢ Entfernen ‘E
i i RGEBNISSE
sind. Alle deine
Méglichkeiten, den QUESTKARTE

Leuten zu helfen, sind durch Quests dargestellt. Die Quests,
die du erfiillen kannst, liegen offen im Spielbereich aus. Beim
Spielaufbau wird bereits eine Quest ausgelegt, weitere folgen
im Verlauf einer Partie. Jede Quest bietet mehrere Z1gLE mit
unterschiedlichen Voraussetzungen und Ergebnissen, zwischen
denen du wihlen kannst, um sie zu erfiillen. So kann es sein,
dass du ein bestimmtes Feld aufsuchen oder eine vorgegebene

Aktion ausfithren musst.

Zrer, mrr #-Symsor: Wenn du alle Voraussetzungen erfiillt hast
und sich kein Gegner in deinem Feld befindet, kannst du eine

Quest-Aktion ausfiihren, um die Quest erfolgreich zu beenden.

Zm1. oune #-SymsoL: Sobald du alle Voraussetzungen erfiillt
hast, beendest du die Quest automatisch, ohne eine gesonderte

Aktion dafiir ausfiihren zu miissen.

Wenn du eine Quest erfolgreich beendet hast, handle alle

Effekte ab, die in der Ergebnisleiste des von dir erfiillten Zieles

aufgefiihrt sind (siehe , Kartenergebnisse” rechts).

QUESTMARKER

KARTENERGEBNISSE




AKTION: BEGEGNUNG

Seit dem Krieg gleicht
die Gegend da draufien

) ’ Laut
einer Eindde, aber an

manchen Orten gibt es
noch Relikte aus der
Vorkriegszeit und
Gemeinschaften von
Uberlebenden, die in
den zuriickliegenden
Jahrhunderten neue
Siedlungen gegriindet
haben. Wenn du
durch das Odland

streifst, kannst du in

NocH
NICHT
VORLESEN

BEGEGNUNGSKARTE

Siedlungen Handel treiben oder Vaults durchsuchen.

Wenn du in einem Feld mit einem Begegnungssymbol (siehe
unten) stehst, kannst du eine Begegnungsaktion ausfiihren,
um eine Begegnungskarte von dem Stapel abzuhandeln, der
dem Symbol in deinem Feld entspricht. Du kannst fiir jedes
Begegnungssymbol nur eine Begegnungsaktion pro Zug

ausfiihren und nur, wenn sich in dem Feld kein Gegner befindet.

BEGEGNUNGSSYMBOLE

Zu Beginn einer Partie gibt es zwei Begegnungssymbole:

m Raidern iiber den Weg laufen oder niitzliche Dinge
. finden, all das kénnen Begegnungen im Odland sein.

Opranp-BeGeGNUNG: Verlassene Orte durchstébern,

SIEDLUNG-BEGEGNUNG: Begegnungen in Siedlungen bie-
ten dir hiufig die Gelegenheit, Gegenstinde zu kaufen
und zu verkaufen. Manchmal kannst du Siedlungen
auch nach niitzlichem Kram durchsuchen.

Aufierdem gibt es zwei Vault-Begegnungssymbole: @' und '@
Die Karten fiir Vault-Begegnungen kommen erst ins Spiel, wenn

bestimmte Quests erfiillt wurden. Vorher kénnen in Feldern mit

Vault-Symbol keine Begegnungsaktionen ausgefiihrt werden.

BEGEGNUNGSSTUFE

VORLESEN

BEGEGNUNGEN ABHANDELN

Um eine Begegnung abzuhandeln, zieht der Spieler rechts von

dir eine Begegnungskarte mit dem entsprechenden Symbol und
liest den kursiven Text oben auf der Karte vor. Dann liest er die
fett gedruckten Texte in den nummerierten Bereichen vor. Sie
stellen die verschiedenen Méglichkeiten dar, zwischen denen du
wihlen musst, jede mit unterschiedlichen Voraussetzungen.
Nachdem du deine Wahl getroffen hast, fithrst du alle genannten
Voraussetzungen aus (wie Proben ablegen, Gegner bekdmpfen

oder Kronkorken ausgeben).

Wenn du alles erfolgreich ausfiihren konntest, liest dein Mitspieler
den , Erfolg“-Text des gew&hlten Abschnitts vor. Konntest du
nicht alles erfolgreich ausfiihren, liest er den , Fehlschlag”-Text des
gewihlten Abschnitts vor. SchlieBlich handelst du alle Ergebnisse
der zugehorigen Ergebnisleiste ab (siehe , Kartenergebnisse”,

Seite 8). Sobald eine Begegnung komplett abgehandelt wurde,

legst du die Karte unter den passenden Begegnungsstapel.

PROBEN ABLEGEN

BEISPIEL EINER PROBE
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HANDELN: KAUFEN UND VERKAUFEN

Durch viele Begegnungen in Siedlungen erhiltst du die Gelegen-
heit zu handeln, um Gegensténde zu kaufen und zu verkaufen
sowie Begleiter anzuheuern. In diesem Fall ziehst du zunéchst
eine Karte vom Stapel der Vorteilskarten (a,,ﬁ) und legst sie links
in die Handelsauslage. Dann darfst du so viele Transaktionen
tatigen (kaufen/verkaufen), wie auf der Begegnungskarte
angegeben ist. Gibt die Begegnung beispielsweise ,Handeln 2
an, kannst du entweder zwei Karten kaufen /verkaufen, oder

auch eine Karte kaufen und eine verkaufen.

Wenn du eine ausliegende Karte kaufen
mochtest, bezahle ihre Kosten in Kronkorken

(oben rechts angegeben). Bei einigen Karten

(wie z. B. Begleitern) ist statt der Kosten ein
KOSTEN EINES
Marker oder eine Eigenschaft abgebildet. Du  GpgensTANDES
darfst eine solche Karte nur nehmen, wenn

du den dargestellten Marker bzw. die Eigenschaft besitzt (was

ebenso als Kauf gilt).

Wenn du einen Gegenstand verkaufen méchtest, nimmst du ihn
aus deinem Spielerbereich (Ausriistung/Inventar, siche unten)

und lege ihn auf den entsprechenden Ablagestapel. Du erhéltst

P P P

® y y

AUSRUSTUNG

Sobald du eine Karte gekauft hast, legst du sie in deinen Spielerbereich unterhalb deines Tableaus. Die Karte ist nun ein Teil
deines Inventars. Du kannst maximal drei Vorteilskarten gleichzeitig in deinem Inventar haben. Wenn du weitere Karten

erhiltst, musst du tiberzihlige Karten deiner Wahl ablegen, bis du wieder drei Karten in deinem Inventar hast.

Yy S W) B B W) B 4 4 3/

- 4 44D DD - 3

Zusitzlich darfst du bis zu drei Karten ausriisten. Du hast je einen Ausriistungsplatz fiir Kleidung 4FY, eine Waffe ¥ und einen
Begleiter 4{’. Die zugehorigen Symbole sind am unteren Rand des Spielertableaus abgebildet. Ausgeriistete Gegenstinde zahlen
nicht zu der Maximalanzahl der Karten im Inventar. Du kannst dein Inventar und deine Ausriistung neu sortieren, wenn du

deinen Zug beginnst, neue Karten kaufst oder die Aktion ,Rasten” ausfiihrst.

e S S — -

Kronkorken (auf Karten mit , KK*
abgekiirzt) haben sich als Zahlungs-
mittel weitestgehend durchgesetzt.
Wenn du Gliick hast, findest du

!
|
!
|
I
|
I
|
I
|
I
I
I welche beim Erkunden des Odlands,
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I

oder du verkaufst etwas von deiner Beute.
Jeder Spieler besitzt seinen eigenen Vorrat an Kronkorken
in Form von Markern im Wert von 1 oder 5. Erhiltst du
welche dazu, nimmst du sie aus dem allgemeinen Vorrat.
Ausgegebene Kronkorken legst du in diesen Vorrat zurtick.

Du kannst jederzeit Kronkorken mit dem Vorrat wechseln.

durch den Verkauf einen Kronkorken weniger, als die Kosten des

Gegenstands betragen.

Nachdem du deinen Handel abgeschlossen hast, legst du
Karten aus der Handelsauslage ab bzw. stockst sie mit neuen
Vorteilskarten auf, bis dort wieder vier Karten liegen. Wenn
du Karten aus der Auslage ablegst, nimmst du sie von der
rechten Seite der Reihe. Neue Karten ziehst du vom Stapel der

Vorteilskarten und legst sie offen links an die Reihe an.

/B 78R

e

INVENTAR



AKTION: KAMPF

Man kann es nicht genug betonen: Sich da draufien zu behaupten,

ist kein Zuckerschlecken. Dort warten mutierte Kreaturen aller
Art, Raider und Schlimmeres. Sie alle wollen den unbedarften
Uberlebenden die Holle heimachen. Es wire fahrlassig, unvor-

bereitet in einen Kampf zu stolpern.

Mit einer Kampf-Aktion kannst du einen Gegner in deinem Feld

angreifen.

NaME

Tyr
STUFE
E1GEN-
SCHAFTEN
V.A.T.S.-

VERWUNDBARKEIT

GEGNERMARKER

Beim Kampf mit einem Gegner musst du mindestens so viele
Treffer erzielen, wie es seiner Stufe entspricht. Du kannst einen
Gegner an Armen, Beinen, am Kopf sowie am Rumpf treffen,

allerdings nur, wenn er dort verwundbar ist!

Um einen Gegner anzugreifen, wirfst du alle drei V.A.T.S.-
Wiirfel. Einige Waffen gewéhren dir Neuwtirfe, um die Wiirfel
neu zu werfen. Sind die Neuwtirfe abgehandelt, musst du fiir
jedes .-Symbol einen Treffer einstecken! Jeder Treffer fuigt dir

Schaden in Hohe der Gegnerstufe zu.

Wenn du Schaden erleidest, bewegst du den roten Stift auf
deinem Tableau geméf der erlittenen Schadenshéhe nach
links. Erleidest du Strahlungsschaden (#s%), bewegst du
den griinen Stift nach rechts. Sobald sich beide Stifte treffen
oder sich der griine Stift rechts vom roten Stift befindet (die
Strahlung also deine TP iibersteigt), stirbst du!

Wenn du stirbst, stellst du deine Spielfigur auf ein beliebiges
Feld des Spielplanteils ,,Crossroads-Lager” und legst alle
Karten aus deinem Inventar ab, deine ausgertisteten Karten
behiltst du. Dann regenerierst du deine gesamten TP, indem
du den roten Stift auf den héchsten Wert deiner TP-Anzeige
bewegst. Der Wert deiner Verstrahlung erholt sich jedoch
nicht. Wenn du deine TP vollstédndig regeneriert hast und
sich deine Verstrahlung schon auf dem Maximalwert befin-

det, hast du verloren und scheidest aus der Partie aus.

Jetzt teilst du aus! Jeder Bereich, der auf den Wiirfeln ausgefiillt
ist, stellt einen moglichen Treffer dar. Mit jedem Wiirfelergebnis,
das mindestens einen Bereich zeigt, der auf dem Gegnermarker
als verwundbar gekennzeichnet ist, erzielst du einen Treffer.
Jeder Wiirfel kann nur einen Bereich treffen. Entspricht die
Gesamtzahl der erzielten Treffer der Gegnerstufe oder iibersteigt

diese, hast du den Gegner getétet.

Wenn du einen Gegner tétest, erhiltst du Erfahrungspunkte

(EP, siehe Seite 14) entsprechend seiner Stufe. Lege dann den
Gegnermarker ab (neben die Gegnerstapel) und nimm den
obersten Gegnermarker vom Stapel des gleichen Typs. Legt ihn
verdeckt in das nichstgelegene Feld eines Spielplanteils, das
den gleichen Typ zeigt und nicht bereits einen Gegner dieses
Typs enthélt. Ein verdeckter Gegnermarker stellt einen inaktiven

Gegner dar.

Schaffst du es nicht, einen Gegner zu téten, verbleibt er in dem
Feld. Erzielte Treffer werden nicht in den néchsten Kampf
iibernommen, sodass der nichste Uberlebende, der sich dem

Gegner stellt, von vorne beginnen muss.

Verdeckte Gegner sind inaktiv. Du kannst sie weder an-
greifen noch als Ziel von Fahigkeiten auswéhlen. Auerdem
hindern sie dich nicht daran, Aktionen auszufiihren (wie

z. B. Begegnung). Falls ein bestimmter Gegnertyp am Ende

einer Runde aktiviert wird, werden alle inaktiven Gegner

dieses Typs aufgedeckt und sind von da an aktiv.

WAFFEN UND KLEIDUNG

Ausgertistete Waffen und Kleidung hel-
fen dir, in einem Kampf zu bestehen.
Jede Waffenkarte zeigt einen oder
mehrere S.PE.CI.A.L.-Marker. Besitzt du
einen S.P.E.C.I.A.L.-Marker, der auf der

Karte angegeben ist, kannst du beliebig viele Wiirfel neu werfen,

EIGENSCHAFTEN
EINER WAFFE

bevor du den Kampf auswertest. Fiir jeden tibereinstimmenden
S.PE.CI.A.L-Marker kannst du einen solchen Neuwurf ausfiihren.

Auf einigen Waffenkarten ist das Fernkampfsymbol (T®) ) ab-
gebildet. Mit solchen Waffen kannst du einen Gegner in einem
angrenzenden Feld bekampfen. Bekdmpfst du einen Gegner in
einem angrenzenden Feld, der kein Fernkampfsymbol (™™) hat,

erzielst du automatisch einen zusitzlichen Treffer.

Ausgeriistete Kleidung bietet dir Schutz,
wenn sie das Riistungssymbol () zeigt. In
einem Kampf verhinderst du so viele #§, wie
es dem Riistungswert deiner ausgertisteten

Ru
Kleidung entspricht. STONG
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GEGNEREIGENSCHAFTEN

Zahlreiche Gegner haben Eigenschaften (rechts unten im gelben

Feld auf dem Marker), die sich auf den Kampf auswirken.

f

é
-

AGGREssIV: Betritt dieser Gegner dein Feld oder du sei-

nes, beginnt sofort ein Kampf; dies z&hlt nicht als Aktion.

BeutE: Wenn du diesen Gegner totest, ziehe eine Beute-

karte.

FerNkaMPF: Wird dieser Gegner aktiviert (siehe Seite 13),
kann er dich von einem angrenzenden Feld aus angrei-
fen. Greift er dich an und du hast keine "™ -Waffe aus-
geriistet, fiigst du dem Wiirfelergebnis ein #§f hinzu.

Ruckzua: Schaffst du es nicht, diesen Gegner im Kampf

~»
U

‘.‘ VErsTRAHLT: Fiigt dir dieser Gegner Schaden in beliebiger
& Hohe zu, erleidest du #g*-Schaden in Hohe seiner Stufe.

zu toten, wird er inaktiv und umgedreht.

RosTUNG: Um diesen Gegner zu toten, benétigst du einen

zusitzlichen Treffer.

1 Eine Uberlebende bekampft einen Raider-Psycho in
ihrem Feld. Sie wirft die drei V.A.T.S.-Wiirfel.

2 Die Uberlebende hat die Kettenklinge ausgeriistet und
besitzt den B-Marker. Sie beschlief3t, zwei der Wiirfel

3 Da die Wiirfel auch #f zeigen,

landet der Psycho ebenfalls einige Treffer! Die Uber-

neu zu werfen. Der Neuwurf
hat sich gelohnt, sie hat ein

besseres Ergebnis erzielt!

lebende hat Angesengter Mantel ausgeriistet, sodass ein
Treffer verhindert wird. Daher erleidet sie vier Schaden

(zwei Schaden fiir jeden nicht verhinderten Treffer).

4 Die Uberlebende trifft den Raider-Psycho. Sie erzielt
zwei Treffer, einen durch jeden Wiirfel, der einen ver-
wundbaren Bereich des Gegners zeigt (% und *‘). Die
Anzahl ihrer Treffer entspricht der Stufe des Psychos,
wodurch sie ihn totet.

5 Die Uberlebende erhilt zwei EP und zieht dank des

& -Symbols auf dem Gegnermarker eine Beutekarte.

Einige Karten miissen erschopft werden, um ihre Fahigkeiten
zu nutzen. Dafiir drehst du sie um 90 Grad auf die Seite. Wenn
du eine Karte wieder spielbereit machen sollst, drehst du sie
zuriick, sodass sie wieder hochkant liegt.

Wenn du einen Begleiter wieder spielbereit machen sollst,

aufgefiihrt ist. Erfiillst du seine Bedingung nicht, musst du

den Begleiter ablegen.

| I
l )
| I
[ )
| I
[ )
[ )
[ )
[ )
[ )
l )
[ )
l )
[ )
l )
| I
l )
I tberpriife vorher die Bedingung, die unten auf seiner Karte !
[ )
| I
[ )
[ )
[ )
[ )
[ )
l )
[ )
l )
[ )
l )
| I
l )
| I
[ )
| I

AKTION: RASTEN

Bist du etwa schon miide? Falls dich das Oland an deine

Grenzen bringt, solltest du dir ein sicheres Pldtzchen suchen,

dich erholen und mit den anderen Uberlebenden tauschen.

Wenn du die Aktion ,Rasten” ausfiihrst, regenerierst du drei
TP und machst alle deine erschépften Karten wieder spielbereit.
AuBerdem erhiltst du die Gut Ausgeruht-Eigenschaft und legst
den entsprechenden Marker auf dein Spielertableau (sieche

, Eigenschaften”, Seite 14). Jetzt kannst du noch mit anderen
Uberlebenden tauschen, die sich innerhalb von einem Feld von

dir aufhalten.

Du darfst die Aktion nicht ausfiihren, wenn sich ein Gegner in
deinem Feld befindet.

MIT ANDEREN
UBERLEBENDEN TAUSCHEN

Wenn du die Aktion , Rasten” ausfiihrst, kannst du mit anderen

Uberlebenden, die sich im selben oder einem angrenzenden
Feld wie du befinden, beliebig viele Vorteils-, Beute- und
Agendakarten sowie Kronkorken tauschen. Du und dein
jeweiliger Tauschpartner miissen mit dem Tausch einverstanden
sein. Dabei steht es euch frei, einander Gefilligkeiten fiir die
weitere Partie in Aussicht zu stellen. Ob ihr eure Versprechen

einlgst oder nicht, ist ganz euch tiberlassen.



ENDE DER RUNDE

DAS SPIEL GEWINNEN

Im Odland lauern allethand Gefahren. Dazu gehéren furcht-
erregende Kreaturen und méchtige Fraktionen, die ihren eigenen
Interessen folgen. Bis hierhin konnten sich die Uberlebenden in aller

Ruhe austoben, aber am Ende jeder Runde sind die Gegner am Zug.

Nachdem alle Spieler ihren Zug gemacht

SICHERHEIT

haben, werden die Gegner aktiviert. Dazu
zieht der Startspieler die oberste Karte des
Agendastapels und aktiviert alle Gegner-
typen, die unten auf der Karte abgebildet
sind. Danach wird die Karte abgelegt. Igno-
riert bei der Gegneraktivierung den Text der

O

AGENDAKARTE

GEGNERAKTIVIERUNG

Alle Gegnertypen, die unten auf
der Agendakarte abgebildet sind,

Agendakarte. (Der Text ist nur fiir Agenda-

karten auf der Hand relevant, siehe rechts.)

werden von links nach rechts

aktiviert. Wird ein Gegnertyp GEGNERTYPEN, DIE IN DIESER

aktiviert, bewegt sich jeder Gegner RUNDE AKTIVIERT WERDEN
ein Feld auf den nichstgelegenen Uberlebenden zu. Falls sich

ein Gegner vor seiner Bewegung entweder im selben Feld wie
ein Uberlebender befindet, oder er das ™™\ -Symbol hat und

sich angrenzend zu einem Uberlebenden befindet, greift er ihn
an. Nachdem alle Gegner eines Typs aktiviert wurden, werden
alle inaktiven Gegner dieses Typs aufgedeckt (auf8er denen, die

verdeckt als Ersatz ins Spiel gekommen sind).

Greift ein Gegner einen Uberlebenden an, verhilt es sich genauso,
als ob der Uberlebende eine Kampf-Aktion ausgefiihrt hitte. Falls
mehrere Uberlebende gleich weit von einem Gegner entfernt sind,
bewegt sich ein aktiver Gegner auf den Uberlebenden mit weniger
verbliebenen TP zu bzw. greift ihn an. Haben mehrere Uberle-
bende in dieser Situation gleich viele TP, wird derjenige von ihnen

ausgewdhlt, der in der Spielreihenfolge frither an der Rethe ist.

ZIEHEN DER LETZTEN AGENDAKARTE

Wann immer die letzte Karte vom Agendastapel gezogen (und

abgehandelt) wurde, mischt ihr den Ablagestapel der Agenda-
karten. Der neu gemischte Stapel wird an den rechten Nachbarn
des Startspielers weitergegeben, der neuer Startspieler wird.
Dadurch wird jedoch nicht die Spielreihenfolge verdndert; es
geht unverdndert mit dem néchsten Spieler im Uhrzeigersinn
weiter. Die Runde endet (mit dem Ziehen einer Agendakarte),

bevor der neue Startspieler am Zug ist.

Schlieflich riickt ihr die beiden Machtmarker auf dem Szenario-
bogen ein Feld weiter nach unten. Die Macht der Fraktionen

nimmt also im Verlauf einer Partie zu.

Du erhéltst wihrend einer Partie Agendakarten, indem du
Quests erfiillst. Diese Karten bewerten deine Errungenschaften
im Odland. Du musst deine Agendakarten vor den Mitspielern
geheim halten. Jede Agendakarte bringt dir automatisch einen
Einflusspunkt (&). Dariiber hinaus gewihren sie dir weiteren
Einfluss, wenn du die Bedingungen auf der Karte erfiillst. Das
Spielziel besteht darin, als Erster eine bestimmte Menge an
Einfluss zu erlangen. Du darfst maximal vier Agendakarten
auf der Hand halten. Ziehst du eine fiinfte Karte, musst du eine

Karte von deiner Hand wihlen und ablegen.

Wie viel Einfluss du erlangen musst, um zu gewinnen, hingt von
der Anzahl der teilnehmenden Spieler ab.

@ 1 SpieLer: 11 Einfluss

@ 2 SeieLer: 10 Einfluss

@ 3 SpIELER: 9 Einfluss

@ 4 SpieLER: 8 Einfluss

Sobald ein Spieler den benétigten Einfluss (oder sogar mehr)
erlangt hat, gewinnt er sofort und die Partie ist beendet! Dafiir
zeigt er den anderen Spielern seine Agendakarten. Sollte ein
weiterer Spieler zur gleichen Zeit die benétigte Menge an

Einfluss erreicht haben, wird er ebenfalls zum Sieger erklart.

Alle 8- und *—Gegner werden
aktiviert. Der bisher inaktive e wird

aufgedeckt: ein Pliinderer. Nun wird
‘i‘ aktiviert. Die Maulwurfsratte
befindet sich im selben Feld wie die
Odlénderin und greift daher sofort an!

13
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WEITERE REGELN

Es gibt noch ein paar Dinge zu beachten, bevor du dich ins
Odland aufmachen kannst! In den letzten Abschnitten erfahrst
du, wie du EP und Eigenschaften erlangen kannst und mit
welchen verschiedenen Fraktionen du dich wihrend deiner

Abenteuer auseinandersetzen musst.

EP UND STUFENAUFSTIEG

Indem du Gegner totest, Begegnungen hast und Quests erfiillst,
erhéltst du Erfahrungspunkte (EP), wirst stirker und erlangst mehr
S.PE.C.LA.L.-Marker. Jedes Mal, wenn du einen Gegner totest,
erhiltst du EP entsprechend seiner Stufe. Erhiltst du EP durch

andere Spieleffekte, wird die Héhe vom jeweiligen Effekt benannt.

Du hiltst deine aktuellen EP auf dem Spielertableau mit dem
grauen Markierungsstift fest. Wenn du deinen ersten EP erhiltst,
steckst du den Stift in die Offnung unter dem S.PE.C.I.A.L.-
Marker, der sich am weitesten links befindet. Jedes Mal, wenn du
einen weiteren EP erhiltst, bewegst du den Stift zum néchsten
S.PE.C.I.A.L.-Marker auf deinem Tableau (und tiberspringst
eventuelle Liicken). Erhéltst du mehr als einen EP, bewegst du
ihn fiir jeden einzelnen EP zum néichsten Marker. Wenn du den
Stift an deinem letzten Marker vorbeiziehst, steigst du eine Stufe
auf und steckst den Stift in die Offnung ganz links. Hast du noch EP
iibrig, bewegst du ihn erneut zum néchsten S.P.E.C.L A.L.-Marker.

EP-ANZEIGE

Wenn du eine Stufe aufsteigst, ziehst du zwei zuféllige
S.PE.C.ILA.L.-Marker und behiltst einen deiner Wahl. Besitzt du
diesen Marker noch nicht, legst du ihn auf die vorgegebene Stelle
deines Spielertableaus. Ist er allerdings schon in deinem Besitz, so
erhiltst du stattdessen einen Skill! Lege den S.P.E.C.I. A L.-Marker
in den Vorrat zurtick und suche dir aus dem Stapel der Skillkarten
einen Skill aus, der dem Attribut auf dem Marker entspricht. Lege
die Skillkarte in deinen Spielerbereich.

SKILLKARTEN

Bei Skills handelt es sich um méchtige, einmalig nutzbare
Féhigkeiten. In deinem Zug kannst du eine Skillkarte ablegen,
um ihren Effekt zu nutzen. Du kannst eine solche Karte nicht
nutzen, wihrend du gerade eine Aktion ausfiihrst (au8er es

handelt sich um eine Bewegungsaktion).

EIGENSCHAFTEN

Deine Entscheidungen wihrend der Begegnungen und Quests

konnen anhaltende Effekte auf dich selbst und deinen Ruf

im Odland haben. Derartige Auswirkungen werden durch
Eigenschaftsmarker festgehalten. Insgesamt gibt es sechs
Eigenschaften, die durch drei Marker symbolisiert werden. Wenn
du einen Eigenschaftsmarker hast, kannst du nicht gleichzeitig

auch die Eigenschaft auf dessen Riickseite haben.

VERGOTTERT/ VERACHTET: Diese Eigenschaften hal-
ten fest, was die Leute im Odland tiber dich den-

ken. Wirst du vergottert, mogen dich die Leute.

Wirst du verachtet ... nun ja, du hast’s verstanden.

SyNTH/SUPERMUTANT: Diese Eigenschaften geben

an, ob du ein Synth oder Supermutant bist.

Gur AUSGERUHT/ ABHANGIG: Diese Eigenschaften
geben an, ob du bei guter Gesundheit oder von
einer der zahlreichen Substanzen abhéngig bist,
die es im Odland gibt.

Erhiltst du eine Eigenschaft, nimmst du den entsprechenden
Marker und legst ihn rechts oben in eine der drei Vertiefungen
deines Spielertableaus. Besitzt du bereits die gegensatzliche
Eigenschaft (und damit den Marker), drehst du den Marker

einfach um. Du verlierst die Eigenschaft, die auf der anderen

ScHLOSS-
SYMBOL

Seite dargestellt ist. Zeigt eine Eigenschaft
allerdings ein Schlosssymbol, darfst du den
Marker nicht umdrehen und erhéltst die

Eigenschaft auf der anderen Seite nicht.

Wirst du im Verlauf einer Partie dazu aufgefordert, eine
Eigenschaft zu verlieren, entferne den entsprechenden Marker
von deinem Spielertableau und lege ihn ab. Es ist moglich, eine

Eigenschaft mit Schlosssymbol zu verlieren.

GUT AUSGERUHT

Die meisten Eigenschaften haben keine eigenen Regeln, sondern

stehen nur fiir verschiedene Eigenschaften deines Charakters
und beeinflussen, welche Méglichkeiten dir zur Verfiigung
stehen und welche Begleiter sich dir anschlieBen wollen. Die
Eigenschaft Gut Ausgeruht gewihrt jedoch einen besonderen
Vorteil: Wenn du eine Probe ablegst oder einen Gegner
bekdmpfst, kannst du freiwillig Gut Ausgeruht verlieren, um
einen Neuwurf zu erhalten, mit dem du eine beliebige Anzahl an

Wiirfeln neu werfen kannst.



FRAKTIONEN

Im Odland verfolgen verschiedene machtige Fraktionen ihre
eigenen Interessen. Es liegt an dir, ob du sie dabei untersttitzt
oder ihnen Steine in den Weg legst. Ganz gleich, was du tust, alle

Fraktionen werden an ihren Zielen festhalten.

Auf jedem Szenariobogen sind zwei
Fraktionen aufgefiihrt sowie eine Skala, um
ihre Macht anzuzeigen. Zu jeder Fraktion
gehort ein bestimmter Gegnertyp. Dieser
ist auf dem Szenariobogen angegeben

und wird auf dem Spielplan durch

Fraktionsmarker dargestellt.

Ist das Symbol einer Fraktion unten auf der Agendakarte
abgebildet, die fiir eine Gegneraktivierung gezogen wurde,
werden alle Gegner dieser Fraktion aktiviert. Dies funktioniert

genauso wie bei der Aktivierung normaler Gegner.

Ist auf dem Szenariobogen statt eines Werts ein , X" oder , Y
angegeben, so ist dieser Wert variabel und wird durch die

Position des Markers der Fraktion auf der Machtskala bestimmt.

MACHT DER FRAKTION

FRAKTIONSMARKER

Die aktuelle Macht jeder Fraktion wird
durch die Position ihres Markers auf

der Machtskala angezeigt, die sich auf
der linken Seite des Szenariobogens
befindet. Der Machtmarker einer Fraktion
riickt auf der Skala nach unten, wenn

die Uberlebenden Quests erfiillen

oder der Stapel mit den Agendakarten
aufgebraucht ist. Die Macht einer

Fraktion hat Einfluss auf manche

Agendakarten und bestimmt, wie stark

MACHTSKALA

die Gegner der jeweiligen Fraktion sind.

Ein Machtmarker riickt vor, wenn die Uberlebenden bestimmte
Quests erfiillen. Zeigt das Ergebnis einer Quest das Y- oder
W-Symbol, wird der entsprechende Marker auf der Machtskala
um so viele Felder nach unten geriickt, wie Pluszeichen hinter
dem Symbol stehen. AuBerdem riicken beide Machtmarker

auf der Skala weiter nach unten, wenn der Agendastapel

aufgebraucht ist.

Erreicht ein Machtmarker das letzte Feld der Machtskala, hat

diese Fraktion genug Macht erlangt, um die Kontrolle iiber das

Odland an sich zu reifien, woraufhin die Partie endet! Erlangt ein

Spieler durch das Vorriicken eines Machtmarkers genug Einfluss,
um die Partie zu gewinnen, so wird er zuvor zum Sieger erklart.
Hat kein Spieler den benétigten Einfluss, gewinnt diese Fraktion

die Partie. In diesem Fall haben alle Spieler verloren.

LOYALITAT

Einige Agendakarten geben an, dass du die Gunst einer Fraktion
erlangt hast. Du kannst eine solche Agenda nutzen, um Schutz
vor dieser Fraktion zu erhalten. Zu Beginn deines Zugs kannst
du eine - oder @-Agendakarte aus deiner
Hand offen in deinen Spielerbereich legen und

deine Loyalitat zu dieser Fraktion bekunden.

Solange diese Karte offen vor dir liegt, gilt

dieser Fraktion deine Loyalitét. FRAKTIONSSYMBOL

Bekundest du deine Loyalitét zu einer Fraktion, hat das drei Effekte:

S Gegner dieser Fraktion, die sich in deinem Feld befinden,

hindern dich nicht daran, Aktionen auszufiihren.

@ Werden Gegner dieser Fraktion aktiviert, beachten sie dich
nicht. Sie bewegen sich nur auf Uberlebende zu und greifen

diese an, die nicht loyal gegeniiber ihrer Fraktion sind.

@ Du darfst keine Gegner der Fraktion angreifen, der du loyal
gegeniiberstehst.

Du darfst jederzeit nur eine Agendakarte offen ausliegen haben,
um deine Loyalitdt zu bekunden. Mochtest du eine andere

Agendakarte auf diese Weise auslegen, musst du sie gegen

diejenige austauschen, die bereits vor dir liegt. Die ausgetauschte

Agendakarte nimmst du wieder auf die Hand zurtick. Aufserdem

ist es moglich, zu Beginn deines Zugs eine bereits vor dir
liegende Agendakarte auf deine Hand zuriickzunehmen und so

die Loyalitdtsbekundung zu widerrufen.

Wenn du Farrour alleine spielen méchtest, gelten die

Standardregeln mit folgenden Ausnahmen:

@ Verlangt eine Quest, dass du und ein anderer Uberleben-
der sich im selben Feld aufhalten, musst du stattdessen
in einem [l -Feld stehen. Falls der andere Uberlebende

eine Probe ablegen soll, so gilt stets das Ergebnis ,,3“.

Beim Abhandeln einer Begegnung liest du die Karte
selbst. Lies nur den Teil des Texts, der sonst laut vorge-
lesen werden wiirde. Entscheide dich dann fiir eine Aus-
wahlméglichkeit und lies erst dann das entsprechende

Ergebnis.
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: @ Ist der Agendastapel aufgebraucht, wird nur der Macht-
: marker derjenigen Fraktion vorgertickt, die zu diesem
1 Zeitpunkt iiber weniger Macht verfiigt. Liegen beide

: Fraktionen auf der Skala gleichauf, so riicken beide

i
1

Marker wie gewdhnlich vor.
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