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KOOP-UPGRADE-PACK
SPIELMATERIAL

1 UNTER-
STUTZUNGS-
WURFEL

14 MODIFIKATIONS-
KARTEN

12 WERKSTATT-
'VERBESSERUNGSKARTEN

8 AKTIVIERUNGS-
KARTEN

12 AUFGABEN-
KARTEN

«+ « ODLAND DER HAUPTSTADT » » » |

* DIE STAHLERNE BRUDERSCHAFT

SIEGBEDINGUNGEN

Ihr gewinnt, sobald il beides erreicht habt:
= 1 Aufgabe pro Uberlebender erledigt
4+ und Gerechtigkeit fir alle® (#55)
erledigt

Alle Uberiehenden sind der Stahlernen
Bruderschaft (3t} gegenber loyal und kénnen
keine Quest-Optioncn abhandeln, wodurch dic

Enklave (W) vor
#r+ QUEST-EI
1 C.AN.P.Narker oder 1 Grup

& AKTIVIERUNG (0-2): legt eines

ken viirde.
Gruspen-EF,

MACHTMARKER

{Soldat
der Enklave) auf das zun Crossroads-Lager
wichstgelegene unendeckte Fold. Bibt cs ke:
solehes, Tegt ihn auf Projekt Purity”.

© AKTIVIERUNG (3+): & varricken

Befehligt vom gehein-
nisvolTen Prasidenten
Eden, verspricht die
Enklave dic Rickkelie
2u den glanzvollen
Tagen des Anierika der
Yorkricgszeit.

8 C.AM.P.-
MARKER

5 DOPPELSEITIGE
SZENARIOBOGEN
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UBERBLICK

Mit ATOMARE ALLIANZ, dem Koor-UpGRADE-PACK fiir FALLOUT®

konnen alle Szenarien aus FALLOUT: DAs BRETTSPIEL sowie der Er-
weiterung FarLour: Neu-KALIFORNIEN als kooperative Versionen
gespielt werden. In einem kooperativen Szenario arbeiten die
Uberlebenden zusammen, um die szenariospezifischen Ziele zu

erreichen:

Zusitzlich enthélt diese Erweiterung

® Modifikationen, mit denen die Uberlebenden ihre Waffen

und Ausrtistung verbessern konnen,

)

Mutationen, die zu stark verstrahlten Uberlebenden sowohl

Vorteile als auch Nachteile einbringen,

]

sowie einen Unterstiitzungswiirfel, mit dem sich die Uber-

lebenden in Kémpfen gegenseitig unterstiitzen kénnen.

SPIELAUFBAU

Um das Spiel mit dem Farrour: ATOMARE ALLIANZ KooOP-

UpPGRADE-PAcK vorzubereiten, folgt den Aufbauschritten auf
Seite 2 des Referenzhandbuchs aus dem Farrour-Grundspiel.
Fiihrt dann die folgenden Schritte in der angegebenen Reihen-

folge aus:

1 LovaLe FRAKTION AUSWAHLEN: Wihlt eine der Fraktionen, die
auf dem Szenariobogen aufgefiihrt sind, als LoyaLE Fraktion
aus. Ersetzt dann den Szenariobogen durch der gleich- -
namigen Szenariobogen aus dieser Erweiterung und legt ihn
so in den Spielbereich, dass die Seite mit der loyalen Fraktion
zu sehen ist. Legt dann den neuen doppelseitigen Macht-
marker auf das oberste Feld der Machtskala, mit der Seite der
nicht loyalen Fraktion nach oben. Die Machtmarker aus dem

Grundspiel werden nicht verwendet.

NEUE STAPEL ERSTELLEN: Mischt die Modifikations-, Muta-
tions-, Werkstatt-Verbesserungs- und Aufgabenkarten zu
separaten Stapeln und legt sie verdeckt in den Spielbereich.
Mischt dann die Aktivierungskarten zu einem verdeckten
Stapel, den der Startspieler rechts neben sich bereitlegt.
Réumt den Stapel der Agendakarten zurtick in die Spiel-

schachtel, er wird nicht verwendet.

3 AUFGABENKARTEN AUFDECKEN: Deckt vier Aufgabenkarten oben

vom Aufgabenstapel auf und legt sie offen in den Spielbereich.

4 C.A.M.P.-MARKER PLATZIEREN: Legt 1 C.A.M.P-Marker auf
das ,,Crossroads-Lager“-Feld des Start-Spielplanteils. Legt
alle anderen C.A.M.P.-Marker als Vorrat bereit.

5 MurtaTIONEN VORBEREITEN: Teilt jedem Uberlebenden
verdeckt 1 Mutationskarte oben vom Mutationsstapel aus.
Jeder Uberlebende legt seine Mutationskarte an die rechte_
Seite seines Spielertableaus (@-Platz). Die Mutationskarte
jedes Uberlebenden bleibt verdeckt und darf nicht angesehen

werden, bis sie im Verlauf der Partie aufgedeckt wird.




SPIELABLAUF

Um mit dem Farrour: ATOMARE ALLIANZ Koopr-UPGRADE-PAck

zu spielen, gelten die Regeln aus dem Referenzhandbuch des
Farrour-Grundspiels in Verbindung mit den Regeln, die in
diesem Abschnitt vorgestellt werden.

FRAKTIONEN

: Beim Aufbau einer Partie mit dieser Erweiterung wéhlen die

Uberlebenden gemeinsam eine Fraktion des Szenarios als die
loyale Fraktion aus. Sie hilft den Uberlebenden wihrend ihrer
Zeit im Odland. Da die loyale Fraktion nicht auf der Machtskala
vertreten ist, gilt: Immer wenn ein Quest-Ergebnis den Macht-
marker dieser Fraktion vorriicken wiirde, handeln die Uber-
lebenden stattdessen den ,,+“-Effekt dieser Fraktion ab, der auf
dem Szenariobogen angegeben ist. Dadurch erhalten die
Uberlebenden in der Regel EP, C:A.M.P.-Marker oder Kronkorken.
Bei Gruppen-EP/-KK erhilt jeder Uberlebende die angegebene
Anzahl an Erfahrungspunkten (EP) bzw. Kronkorken (KK).

Die auf dem Szenariobogen angegebene nicht loyale Fraktion

Y+ QUEST-ERGEBNISSE, pro +: 1 Gruppen-EP,
1 C.A.M.P.-Marker oder 1 Gruppen-KK

BELOHNUNG BEI MACHTZUWACHS DER LOYALEN FRAKTION

ist die VERFEINDETE Fraktion. Der Machtmarker dieser Fraktion
riickt auf der Machtskala vor, sobald sie am Ende einer Runde
aktiviert wird (was unten beschrieben wird). Falls der Marker
das letzte Feld der Skala erreicht, endet die Partie und die

Uberlebenden verlieren.

AKTIVIERUNGSKARTEN

Aktivierungskarten ersetzen die Agendakarten

und werden verwendet, um Gegner sowie die

verfeindete Fraktion zu aktivieren.

Am Ende der Runde, nachdem alle Uber-
lebenden ihren Zug ausgefiihrt haben,
deckt der Startspieler die oberste Karte des

Aktivierungsstapels auf und fiihrt die folgen-
den Schritte durch:

1. GEGNER AKTIVIEREN

Jede Aktivierungskarte gibt zwei der fiinf Standard-Gegner-

AKTIVIERUNGS-
KARTE

. typen an, die von oben nach unten aktiviert werden. Fiir diese
Aktivierung gelten die Aktivierungsregeln, die im Referenzhand-

buch des Fairour-Grundspiels beschrieben sind.

2. VERFEINDETE FRAKTION AKTIVIEREN

Einige Aktivierungskarten zeigen auch ein Y- oder @-Symbol.

Nachdem die Gegner aktiviert worden sind, wird iiberpriift, ob

- die Karte ein Fraktionssymbol zeigt, das mit der loyalen Fraktion

tibereinstimmt. In diesem Fall ignorieren die Uberlebenden
dieses Symbol. Falls die Karte jedoch das Fraktionssymbol der
verfeindeten Fraktion zeigt, aktivieren die Uberlebenden die
Gegner, die zu dieser Fraktion gehoren, und riicken den Macht-

marker der verfeindeten Fraktion um ein Feld vor (nach unten).

© AKTIVIERUNG {0-2): Legt einen © (Soldat

der Enklave) auf das zum Crossroads-Lager
nachstgelegene unendeckte Feld. Gibt es kein

solches, legt ihn auf Projekt Purity”.

© AKTIVIERUNG {3+): & verriicken

AKTIVIERUNG DER VERFEINDETEN FRAKTION

Zusitzlich iiberpriifen die Uberlebenden, wie viele Gegner, die
zu der verfeindeten Fraktion gehoren, sich auf dem Spielplan
befinden und handeln den , Aktivierung”-Effekt ab, der dieser
Anzahl entspricht.

3. STARTSPIELER BESTIMMEN

Der Startspieler kann entscheiden, Startspieler zu bleiben, oder
einen anderen Uberlebenden bestimmen, der Startspieler wird.
Falls ein neuer Startspieler bestimmt wird, legt dieser den
Aktivierungsstapel samt zugehérigem Ablagestapel rechts neben

sich.

SPIELENDE

Entweder gewinnen die Uberlebenden gemeinsam, indem

sie die Siegbedingungen erfiillen, die auf dem Szenariobogen
aufgefiihrt sind, oder sie verlieren gemeinsam, sobald der Macht-
marker der verfeindeten Fraktion das letzte Feld der Machtskala

erreicht.

AUFGABEN

Eine der Siegbedingungen jedes Szenarios

verlangt von den Uberlebenden, Aufgaben
zu erledigen, die wihrend des Aufbaus im
Spielbereich ausgelegt werden. Die Uber-

lebenden kénnen eine Aufgabe sofort erledigen, =—

1 VERBESSERUNGEN HABEN §

sobald die auf der Aufgabenkarte angegebene
Bedingung erfiillt ist. Sobald eine Aufgabe
erledigen worden ist, drehen die Uberlebenden

AUFGABEN-

diese Aufgabe um (verdeckte Seite nach oben). KARTE

Falls es zwei identische Aufgaben gibt, muss die Bedingung
jeder dieser Aufgaben unabhingig voneinander erfiillt werden.
Haben die Uberlebenden zum Beispiel zwei Aufgaben, fiir die
sie jeweils 3 Werkstatt-Verbesserungen benétigen, miissen sie

insgesamt 6 Werkstatt-Verbesserungen haben.

Falls eine Aufgabe erledigt wird und die Anzahl der erforder-
lichen Aufgaben bereits erreicht worden ist, wird der Macht-

marker der verfeindeten Fraktion um 2 Felder zuriickgesetzt.

— (022-34-082125 - <=




stiitzen, falls er sich entweder im selben Feld

* "

WEITERE REGELN

Dieser Abschnitt enthlt weitere Regeln, die den Uberlebenden

bekannt sein miissen, um mit dieser Erweiterung zu spielen.

UNTERSTUTZEN

Ein Uberlebender kann in einem Kampf unter-

wie der kimpfende Uberlebende befindet, oder
falls er eine Fernkampfwaffe ("® ) hat und sich
in einem angrenzenden Feld zum kimpfenden
Uberlebenden befindet.

UNTER-
STUTZUNGS~
WURFEL

Um zu unterstiitzen, wirft der Uberlebende den Unterstiitzungs-
wiirfel. Jegliche Treffer auf dem Unterstiitzungswiirfel werden
mit den Treffern von den anderen V.A.T.S.-Wiirfelergebnissen
kombiniert. Der unterstiitzende Uberlebende kann Eigenschaften
und Féhigkeiten (wie z. B. von seiner ausgeriisteten Waffe)
verwenden, um den Unterstiitzungswiirfel neu zu werfen oder
den Kampf auf andere Weise zu beeinflussen, ganz so, als wiirde

er selbst kampfen.

Wird ein Gegner getotet, wahrend ein Uberlebender unterstiitzt
wird, erhilt der unterstiitzende Uberlebende 1 EP. Allerdings ist
eine Unterstiitzung nicht ohne Risiken. Der unterstiitzende Uber-
lebende erleidet fiir jedes #f-Symbol auf dem Unterstiitzungs-
wiirfel Schaden in Héhe der Gegnerstufe. Nur 1 Uberlebender

kann pro Kampf untersttitzen.

GETOTET

Wenn ein Uberlebender getétet wird, wird der Machtmarker der

. verfeindeten Fraktion auf der Machtskala ein Feld vorgertickt.

C.A.M.P.-MARKER

Jede Partie beginnt mit einem C.A.M.P.-Marker

auf dem , Crossroads-Lager“-Spielplanteil. Im

Verlauf der Partie konnen die Uberlebenden
durch verschiedene Effekte zusitzliche C.A.M.P.-MARKER
C.A.M.P-Marker erhalten, die sie anderswo auf dem Spielplan

platzieren kénnen, um ihr Schnellreise-Netzwerk einzurichten.

Wenn die Uberlebenden einen C.A.M.P-Marker erhalten,
nehmen sie einen solchen aus dem Vorrat und legen ihn neben
den Szenariobogen. Sobald ein Uberlebender eine Rasten-Aktion
in einem Feld mit Namen ausfiihrt, kann er einen der erhaltenen
C.A.M.P-Marker, der sich noch nicht auf dem Spielplan befindet,
in sein Feld platzieren. Dieses Feld steht nun als Schnellreise-Ziel

zur Verfligung.

AKTION: SCHNELLREISE

Ein Uberlebender kann in seinem Zug eine Schnellreise-Aktion

ausfiihren (als eine seiner zwei Aktionen), solange sich keine

aufgedeckten Gegner in seinem oder einem angrenzenden Feld

befinden. Wenn ein Uberlebender eine Schnellreise-Aktion
ausfiihrt, platziert er seine Figur in ein beliebiges Feld, das einen
C.A.M.P-Marker enthilt. ;

MODIFIKATIONEN

Modifikationen machen Waffen und Kleidung

besser. Beim Handeln kann ein Uberlebender
eine oder mehrere seiner Transaktionen ver-

wenden, um ebenso viele Karten vom Modi-

Im Kampf erhaltst du
2N du

2Ne
Abhiingi

fikationsstapel zu ziehen. Dann kann er 1 Karte

seiner Wahl aus den gezogenen wihlen und

erhalten, wihrend er die tibrigen ablegt.

Wenn ein Uberlebender eine Modifikation Moprrikation

erhilt, kann er sie an einen seiner Gegenstidnde mit passendem
Symbol anhéngen. Zum Beispiel kann ein Uberlebender die
Modifikation ,,[des Junkies]” an eine seiner Waffen anhéingen,
weil beide das ¥-Symbol haben.

An jeden Gegenstand kann genau 1 Modifikation angehangt
werden. Ein Uberlebender kann eine vorhandene Modifikation
durch eine neue ersetzen, allerdings muss er dafiir die ersetzte
Modifikation ablegen — er kann sie nicht an einen anderen
Gegenstand anhédngen. Falls ein Gegenstand abgelegt wird, wird

die an ihn angehéngte Modifikation ebenfalls abgelegt.

Modifikationen, die an Gegensténden im Inventar eines Uber-

lebenden angehéngt sind, zéhlen nicht gegen sein Inventarlimit.

MUTATIONEN

Mutationen verleihen Uberlebenden, nach-

(mnk | ADRENALINREAKTION [ Zey]
Bl P OSITIV. ——
Wenn du cine Kampf-Aktion aus

erzielst du 1 zusitzlichen Treffer.

dem sie 5 #g* erlitten haben, sowohl positive

als auch negative Fahigkeiten. Sobald der

— NEGATV
Dein TP-Maxinum ist un 4 verringert.

griine Stift eines Uberlebenden das Loch mit

der 5 auf seinem Tableau erreicht, muss er
sofort seine Mutation aktivieren, indem er die MutATION
Karte aufdeckt und laut vorliest. Die auf der Mutationskarte be-
schriebenen Fihigkeiten sind fiir den Rest der Partie aktiv, selbst

falls der Uberlebende seine 4s*

WERKSTATT-VERBESSERUNGEN

Quests kénnen Uberlebende mit Werkstatt-

Verbesserungen belohnen. Wenn ein Uber-

auf unter 5 regeneriert.

FoweT
Wi

7~ e
ERKBANK

lebender eine Werkstatt-Verbesserung erhilt,
dargestellt durch das @-Symbol (das bisherige
Agenda-Symbol), zieht er eine Karte vom Stapel
der Werkstatt-Verbesserungen und befolgt ihre

Anweisungen. Viele Werkstatt-Verbesserungen

haben einen sofortigen Einmal-Effekt, wihrend

WERKSTATT-
VERBESSERUNG

manche einen dauerhaften Effekt haben.

Nachdem ein Uberlebender eine Werkstatt-Verbesserungskarte
abgehandelt hat, legt er sie neben den Szenariobogen. Manche
Effekte verweisen auf die Anzahl der Werkstatt-Verbesserungen,
die die Uberlebenden bereits erhalten haben.

-~ 092-34-082135 —_
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