) peschreibt ginen
.Das Tagebuch wird

en, hevor ihr mit dem

schon alle Regeln
il arter, Karten, Felder,

Sch\usse\wort
gebener Zeit erklart.



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

éNFUHRER BESTIMMEN

estimmt einen Anfiihrer nach dem ZufaHsprinzip.

e 3 e )

3 CHARAKTERKARTEN 7y e
Mischt alle Charakterkarten und zieht: -

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

Legt diese 3 Karten offen neben das Spielbrett, ; ;
Dies sind eure Startcharaktere i diesem Spjgl, NG BRGEONUNG
Notiert ihre Namen auf dem SPIELSTANDBOGEN. .

SCHUSSWAFFE

Legt neben jeden Charakter
einen Hungermarker der Stufe 2.

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

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

KARTEN AUF DEM SPIELBRETT VERTEILEN ﬂ
‘ln.’tiegti :Zer;?ng's :ieuhfe(:'isez:gehﬁrigen Spielhremelder,

Abbildung gezeigt.

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

Durchsucht djg Stapel fiir »Nachtliche (berfijjes

und ,,Begegnungen“ nach Karten mit einer roten Ecke ERE’GMSSTAP EL VORBERE’ TEN

und legt diese beiseite (sie kommen ergt Spater ins Spig). Legt den Ereignisstapel mit der Seite EREIGNIS nach oben
auf das Felq »Ereignisse” (ohne dig Vorderseiten der Karten
Zieht 3 Karten vom ORTSSTAPEL und legt sie auf die 3 Ortsfelder.

anzusehen). Dabej jst folgende Reihenfolge zy beachten:
ALLE UNTERSCHLUPFKARTEN AUF

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

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

oben )

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

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

Alle Gibrigen Ereigniskarten werden in diesem Spiel
nicht gebraucht (sie kommen in den ABFALLBEUTEL)
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SCHWARZER | JRu-
WURFEL  ANZEIgER

MARKER UND RESSOURCEN VERTEILEN

" Sortiert die Marker ung Ressourcen und ver
o Fécher der Spielschachtel, wie in der Abbild
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teilt sie auf die
ung gezeigt.

e 4 | & A .
GRAUE STATUSMARKER STATUSMARKER

: (VERLETZNG:
MARKER f"gﬁﬁgg,ﬁ‘)‘”s KRANKHEIT &
Cr | TG
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CELBE RESSOURCEN
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4 JE. FIGUREN, KALTE
GRUNE FENOE ABWARTEN, LEER
MARKER % | MARKERUND
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S STATUSMARKER
DAS 4_CHARAK ]'ERE.,”M,T araktere zunghmeng an Verletzungen,
Es kénnen niemals mehr alg vier
Charaktere gleichzeitig jm Spiel sein. Sing vier

Hunger, Erschg
Charaktere im Spiel,

pfung usw. leiden.
Charakter e

kann sich kein finfter
r Gruppe anschliefen,

FARBIGE BASISSCHEIREN
eckt jede Charakterﬁgur auf eine
Scheibe, um die Figuren besser
derhalten zy kdnnen, Legt dann
einen gleichfarbigen Marker neben die

jeweilige Charakterkarte.

St
farbige

gerade nicht verflgbar (und kann

nicht gefunden, gekauft etc. werden).
,,Marker/Ressourcen ablegen* bedeutet,
dass man se in die Spielschachtel Zurticklegt.

»Marker/Ressgy
heiBt, dass sie in de

rcen/Karten entfernen*
N Abfallbeute| kommen.



Ein neuer Tag bricht an ...

EREIGNIS

Zieht die oberste Karte de

Denkt daran, die auf der Ereigniskarte angegeb

it der Tagesaktionsphase 5

Weiter geht's m

s Ereigniss

enen Kaltemarker au

tapels und handelt sie ab.

em Spielbrett zu legen. -

f den Bereich Kalte* auf d

s L 2341 ¥
. e S kol ..5_""'\-!‘-3.‘- Heih
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Ein neuer Tag beginnt ... Aufgrund der anhaltenden Gefechte und der Gefahr durch Scharfschitzen
wagen wir es nicht, die Sicherheit unseres Unterschlupfs zu verlassen. Trotzdem gibt €s gine
Menge zu tun, wenn wir aus diesem Haus eine Art Zuhause mit Betten, einem Herd, vielleicht sogar
einem Radio machen wollen. Doch zuerst miissen wir etwas Platz schaffen. Hoffentlich finden wir

etwas Niitzliches unter dem Schutt.

DREI

Jeder Charakter darf bis zu 3 Aktionen durchfihren.

AKTIONEN

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

- — die dritte - _ die zweite und die dritte - —alle drei

Auf jede

Konstruktions—/Unterschlupfkarte und auf jedes Feld des Unterschlupfs mit aufgedruckter Aktion kann nur

1 Charakter gestellt werden. (Ausgenommen von dieser Regel sind die Karten ,Schutt® und das Aktionsfeld ,,Stt’)bern“.)

Zu Beginn jedes Aktionsschritts (erste Aktion, 7weite Aktion, dritte Aktion) werden allen verfiigharen Charakteren
Aktionen eurer Wahl zugeteilt und anschlieBend gleichzeitig abgehande|t.

Nach jedem Aktionsschritt:
Mogliche Aktionen (WD):

AKTIO

NEN AUF KONSTRUKTIONSKARTEN/FELDERN DES UNTERSCHLUPFS

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

AKTIO

NEN AUF UNTERSCHLUPFKARTEN

Setzt einen Charakter auf eine Unterschlupfkarte eurer Wahl. Im Rahmen der Aktion wird die Riickseite der Karte
ahgehandelt. Auf manche Unterschlupfkarten (,,Schutt“, Gitter” oder _Verschlossene Tir*) miisst inr neben dem
Charakter auch noch einen passenden Marker aus dem ,Lager” (Schaufel, Sageblatt oder Dietrich) platzieren, um die
Aktion abhandeln zu konnen. Dieser Marker wird nach Abhandlung der Aktion ins Lager” zuriickgelegt. Bei den Karten

,Schutt®

und ,,Schuttreste“ konnt inr anstelle einer Schaufel auch einen weiteren Charakter platzieren.

Die Aktion der Karte ,Verschlossene Tiir* erfordert folgenden Wirfelwurf:

SCHLOSS KNACKEN - erfordert 1 Dietrich

Werft den schwarzen Wiirfel.

Bei 1-3 passiert nichts.

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

NEUE KO

Ihr dirft

NSTRUKTION BAUEN
gine BELIEBIGE Konstruktionskarte vom Feld ,,Konstruktionen“ wahlen. (Achtung: Nicht vom Feld ldeen!)

Macht euch dazu mit beiden Seiten der Konstruktionskarten vertraut.

Legt die
Aktion u

t
neue Konstruk‘uonskane auf ein freies Feld des Unterschlupfs (d.h.ein Feld ohne Karte oder aufgedruckte

nd ohne die Option _Wachestehen oder ,Auf dem Boden schiafen®). Setzt dann einen Charakter darauf und

legt die erforderlichen Marker/Ressourcen aus dem _Lager” ab. (Alle Kosten und Voraussetzungen stehen auf der
jeweiligen Konstruktionskarte.) Danach wird die Konstruktionskarte umgedreht.

\Weiter g

eht's mit der Sonnenuntergangsphase

D —




Horizonf. Schatten und Finsternis {ipernehmen
was sicherer auf den Strafen.

Die Sonne versinkt hinter dem
u Kréften kommen ...

die Herrschaft iiber die Stadt und machen es et
Doch bevor wir los en wir erst wieder z

siehen, muss

trinken (legt es aus dem JLager” ab)jii,; -

warzen Wirfel werfen:

Jeder Charakter sollte 1 Wasser

Fir jeden Charakter, der kein \Wasser trinkt, misst ihr den sch

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

HUNGER

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

1 Nahrung zu sich nehmen

— Sein Hunger sinkt um 2.

— Sein Hunger sinkt um 1.

— Sein Hunger pleibt gleich.

KEINE NAHRUNG — Sein Hunger steigt um 1.

Weiter geht’s mit der Abendphase ..



Vor Einbruch der Dunkelheit mussen wir uns entscheiden,
wer im Unterschlupf bleibt, um sich quszuruhen oder
Wache zu stehen, und wer nach drauBen in die zerbo
Stadt geht. Wir kgnnen nur hoffen, dass es uns gelingt,
etwas Essen, Medikamente und ein paar andere niitzliche

Dinge aufzutreiben.

Teilt jedem Charakter eine der folgenden 4 Aufgaben zu:

IMBETT SCHLAFEN:

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

Die ERSCHOPFUNG dieser Charaktere wird auf 0 gesetzt.

U DEM BODEN SCHLAFEN:

Auf dieses Feld konnt ihr beliebig viele Charaktere setzen.

Die ERSCHOPFUNG dieser Charaktere sinkt um 2.

WACHESTEHEN:

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

Charaktere mit hoher Starke geben pesonders gute Wachen ab.

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

Die ERSCHOPFUNG dieser Charaktere steigt um 1.

PLUNDERN:

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

Die ERSCHOPFUNG dieser Charaktere steigt um 1.

Weiter geht’s mit der Pliinderphase ...




Bei Nacht ist €S etwas sicherer auf den StraBen. Man hért zwar immer wieder
‘Gewehrfeuer, aber nur sporadisch. Also zurren wir unsere Rucksécke fest und
verlassen den Unterschlupf. Vorsichtig schleichen wir durch die serstorten Laden

und Wohnhauser entlang der zerbombten Strafen.
@ &

ORT WAHLEN
Wahlt eine der drei ausliegenden Ortsk_arten

und bewegt alle pl[‘mdernden Charaktere dorthin.

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

AUSRUSTUNG WAKLEN SR

Falls inr Waffen (wie Beile, Messer, Pistolen usw.) oder Werkzeuge (wie Dietriche, Sagebld
im ,Lager" habt, diirft ihr euren Pliindertrupp damit ausstatten, indem ihr die jeweiligen Marker auf das Feld

,Gefundene Sachen® legt. Auch Zum Handeln konnt inr Marker aus dem _Lager* mitnehmen-

| ARMANZEIGER SETZEN (@)

Setzt den Larmanzeiger auf Feld 1 der Larmleiste.
\mmer wenn euch ein Effekt zum Erhdhen oder genken des Larm
dementsprechend auf der Leiste bewegen.

i

verlangt, miisst ihr den schwarzen Wiirfel werfen.
uellen Larmpegel, wird sofort eine Begegnung ausgelost:

s auffordert, miisst ihr den Anzeiger

Wird eine Larmprobe
Liegt das Ergebnis auf oder unter dem akt

— Setzt den Larmanzeiger auf 1.
_Zieht die oberste Karte des Begegnungsslapels und handelt sie ab.
Nach Abhandlung der Begegnungskarte geht das Plindern weiter (ihr konnt auch erneut jemandem

begegnen!).
Weiter geht’'s auf der nachsten Seite ...

+ ' S
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DEN UNBEKANNTSTAPEL
VORBEREITEN UND ERKUNDEN

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

Legt sie mit der Seite ERKUNDUNG auf das Feld ,Unbekannt® (ohne die \orderseiten der Karten anzusehen).

Es folgt die ERKUNDUNG, in der diese Karten
eine nach der anderen abgehandelt werden.

Abgehandelte Karten kommen offen auf das Feld ,Ablage®.

Nach jeder abgehandelten Karte:

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

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

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

SACHEN WAHLEN

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

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

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

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

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

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

Weiter geht's mit der Phase ,Nachtlicher Uberfall




. jemand hat €S quf unsere Sachen abgesehen.

Inzwischen im Unterschlupf ..
® :

ey

WACHEN BEWAFFNEN

Falls noch Waffen im ,Lager" si
die wachestehenden Charaktere austeilen (indem

ihr die Marker auf das Feld ,,Wachestehen“ legt).
Jeder Charakter kann maximal 1 \Waffe fihren.

PR S50 M

NACHTLICHER UBERFALL :
Stapel fur _Nachtliche Uberfélle”

Zieht die oberste Karte vom

und handelt sie ab.

SCHADEN - So viele Mark
die Waffen der wachestehenden
\IERLETZUNGEN —So viele \erletzungsstufen miissen

So konnt ihr den Schaden und die Verl

und miissen aus dem ,Lager” abgelegt werden

0 icht gestohlen werden).
auf die wachestehenden Charaktere verteilt werden.

etzungen reduzieren:

~ WACHEN UND WAFFEN:
\Werft fiir jeden wachestehenden Charakter einen Kampfwirfel
' (entsprechend seiner Waffe): - o
~ Grauer Kampfwiirfel - unbewaffnet
Nahkampfwaffen (Beile, Messer) -
hre, gchrotflinten)

' Gelher_Kampiwiiriel -
-Roler'K_amptwiiriel _ Schusswaffen (Pistolen, Sturmgewe
.) reduziert den gchaden oder die Verletzungen um i

:_ Jedes gewirfelte Symbol (-, . oder
WAFFENGEBRAUCH WAHREND DES NACHTLICHEN UBERFALLS:

. PISTOLE — Legt 1 Munition aus dem _Lager” ab. _ .
'STUBMGEWEHR — Legt 1 Munition aus dem _Lager” ab. Ihr diirft auch 2 Munition ablegen,
um zwei Mal zu schiefen (d.h. zwei Mal wiirfeln und die Symbole addieren). 2

Munition aus dem _Lager” ab. Wird mit der Schrofflinte ein . g%wilrfelt,

 SCHROTFLINTE - Legt 1 d
~wird die gezogene Karte fiir nachtliche Uberfalle ignoriert.,

- BEIL - Wird mit dem Beil ein & gewdirfelt, wird die gezogene

en zanlen 6% und A als Fenischlage. B e 0 =4

3 - s .'J'.;‘

Karte fur nachtliche Uberfalle ignofier_t.

'~ Bei allen anderen \Waff

EN UBERFALLS: b
le Wiederhnlungswiirie ihm wahrend des nachtlichen Uberfalls
e Wiederholungswurfe 7u nutzen, Muss jedoch den letzten

STARKE WAHREND DES NACHTLICH
Die STARKE eines Charakters pestimmt, wie vie
sustehen. Ein Charakter ist nicht verpflichtet, alle sein

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

Weiter geht’'s quf der nachsten Seite ...




Mit jeder Nacht wird unsere Lage aussichtsloser.

AUSBRUCH VON KRIMINALITAT

Beim Spielaufbau habt ihr einige ,Nachtlicher Uberfall“- und ,,Begegnung“-Kanen *
mit roten Ecken peiseitegelegt. Falls von diesen noch welche {ibrig sind:

Mischt insgesamt 9 Karten in beliebiger

Kombination (Nachtlicher Uberfa\\/Begegnung)

in die entsprechenden Stapel

(ohne die Vorderseiten anzusehen).

Weiter geht’s mit der Sonnenaufgangsphase




Ein weiterer Tad, ein weite
Wir diirfen nicht aufgeben ...

£ 9
W ' 8 i
¢ y § §
X 2
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Setzt alle plﬁndemden Charaktere i
mitgebracht haben, ins Lager*.

Falls Medikameme/Krﬁuter
Verletzung zuteilen, indem inr die
Belasst alle einem Charakter zugeteilten

sie abzulegen.

Zieht 1 Schicksal

Wenn eine gchicksalskarte Z
entfernen und alle verbleibenden Orts!

pleibt. Zieht dann gine neu

Zieht 2 Erzéhlaktionskarten, wahlt 1 aus un

rer Kampf ums Uberlebe

medizin/Bandagen im
Marker auf die Charakterkarten

Marker auf diesem, bis e

SCHICKSALSKARTE ZiEHEN

skarte und handelt sie ab (ignorie
rtskarte auffordert,
ch unten riicken, sodass das Fel

um Ersetzen einer 0
auf das Feld JWeit entfernt”.

karten um eins na
e Karte vom Ortsstapel und legt sie

DER PLUNDERTRUPP KEHRT }UR!}C}

n den Unterschlu

en7HHLAKTIONSKARTE ZIEHEN

d mischt die ander

n beginnt.

SO ?.

egt alle Marker/Ressourcen, die sie

MEDIKAMENTE UND DANDAGEN ZUTELEN K;ankhe-Q

Lager sind, konnt inr sie
legt.

ne gchicksalskarte euch dazu anweist,

rt den unteren Teil mit den Wirfeln).

e Karte aus dem Spiel

misst ihr dies
d ,Weit entfernt” frei

¢ in den Stapel zuriick.




Lassen wir den vergangenen Tag Revue passieren.
Wie haben wir uns geschlagen? Was wollen wir als nachstes tun?

Was missen wir dringend pliindern oder kaufen?
Was wird unser ndchstes Bauprojekt?

. letzten Endes miissen wir abwarten, was der neue Tag bringt.

Eine neuer.Tag beginnt mit der Morgenphase .-
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KAMPFREGELN

Die Marker ‘} ‘9 und @ die ihr beim Abhandeln von Begegnungen zient, stellen eure Feinde dar.
AuBerdem pestimmen die Marker die Waffen der Feinde (je nach Begegnung) sowie deren Starke.

Legt die Feindmarker, abhangig von ihren Waffen, in die erste Spalte der Kampftabe\\e.
UNVERSEHRT w1 VERLETZUNG = 2 VERLETZUNGEN w3 VERLETZUNGEN = 107 (FENDMARKER WIRD ABGELEGT)

UNBEWAFFNET
NAHKAMPFWAFFE

SCHUSSWAFFE

Jedem Charakter kann 1 Waffe vom Feld ,Gefundene Sachen® zugeteilt werden (oder aus dem ,Lager’,
falls der Kampf im Unterschlupf stattfindet). -

Der Kampf ist rundenbasiert.

In jeder Kampfrunde wird fiir jeden Charakter und Feind
(abhéangig von seiner Waffe) ein Kampfwirfel geworfen.

. _ unbewaffnet . — ’

Die Anzahl der gewdrfelten Symbole (=, >~ oder @) pbestimmt, wie viele Verletzungen

zugefiigt werden.

\Von Feinden zugefugte Verletzungen werden nach Belieben auf die kampfenden Charaktere verteilt.

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

In jeder Kampfrunde greifen die Kontrahenten gleichzeitig an und fiigen sich gleichzeitig Verletzungen zu
(auch wenn sie ggf. nacheinander wiirfeln).

\Wenn FEINDE \erletzungen erleiden, werden inre Feindmarker auf der Kampftabelle nach rechts gertickt.
Wenn CHARAKTERE Verletzungen erleiden, steigt ihr \erletzungsstatus.

STARKE IM KAMPF

Die Stérke eines Charakters pbestimmt die Anzahl der Wiederholungswi‘nrie, die er in jeder Kampfrunde nuizen kann,
um ein besseres Ergebnis zU erzielen. Ein Charakter ist nicht verpflichtet, alle seine Wiederholungswﬂrfe zu nutzen,
muss jedoch den letzten Wurt akzeptieren.

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

AUS DEM KAMPF FLIEHEN

\or jeder Kampfrunde (auch vor der ersten) darftihr peschlieBen, dass eure Charaktere fliehen, anstatt den Kampf
fortzusetzen. In diesem Fall filhren die Feinde einen Meuchelangriﬂ gegen die Charaktere durch.

Nach dessen Abhandlung verlassen die Charaktere den Ort; es geht weiter mit dem Schritt ,Sachen wahlen* (siehe
PLUNDERN - Sachen wahlen).




reift beim Meuchelangriff nur eine Seite (die Charaktere oder die Feinde) an,

Anders als im normalen Kampf g

wahrend die andere sich nicht wehren kann. Angriﬂswi]rfe werden wie im normalen Kampf abgehandelt.
helangriff aus ginem Versteck erfolgt (siehe die Karte ,,Versteck“ im Erkundungsstapel), beginnt nach
|arer Kampf (sofern noch Feinde am Leben sind).

Falls der Meuc
des Meuchelangriffs ein regu

purchfiihrung

musst ihr entscheiden,
gchicksalskarte
rfene Kampfwiirfel

Fallt ein Kampfwirfel (egal ob erzu einem Fein
ob ihr es als Fehlschlag werten oder auf das Schicksal vertrauen W

und iiberpriit die darauf abgebildeten Wiirfel. Falls einer davon diese
hat, wird der darunter stenende Text abgehandett. Andernfalls gilt der Wurf a

4 oder Charakter genort) auf das Symbol ,§°,
ollt. Bei Letzterem Zieht ihr eine

Ibe Farbe wie der gerade gewo
|s Fehlschlag.

.

ANDELSREGELN

Handeln ist eine Aktion, die auf manchen 0ns-/Besucher-/Begegnungskarten sowie in manchen Skript
Dabei konnt ihr eure Marker (beim Plindern sind es die Marker auf dem Feld ,Gefundene Sachen, im Unterschlupf sind es

die Marker im Lager) gegen andere Marker aintauschen — je nach Verfiigbarkeit un rte bzw. im Skript.

Bevor das Handeln beginnt, milsst ihr eine HANDELSGF.Bi'JHR entrichten, d.h. M
Skript genannten gumme ablegen. Sie stellt den Gewinn dar, den euer Handelspa
hr einen Teil eurer Marker ablegt und dafiir Marke
r Wert eines Markers stefit in einem gelben
d sind nie Teil einer Handelsaktion.

-

en verfiighar ist.

d Angaben auf der Ka

arker im Gesamtwert der auf der Karte/im

rtner bei diesem Geschaft macht.

r mit gleichem oder niedrigerem

Dann kénnt ihr Marker kaufen, indem i
Kreis auf dem Marker (%)

Gegenwert aus der Spielschachtel nehmt. De

z und Bestandteile konnen nicht gekauft oder verkauft werden un

Wasset, Hol

1 > i . L o e






