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EINLEITUNG
Früher haben wir uns gefragt, wo der Krieg wohnt, was ihn so abscheulich macht. Und jetzt erkennen wir, dass wir wissen, wo er wohnt... in uns selbst.

– Albert Camus
Krieg kennt kein Ende. Seine Opfer werden in Tausenden gezählt und jeden Tag verlieren wir ein Stück mehr die Hoffnung. Das Essen wird knapp und unser Unterschlupf fällt auseinander. Doch noch machen wir weiter.
Neue Gesichter sind in der Stadt anzutreffen; freundliche auf dem provisorischen Marktplatz oder in Nachbarhäusern, feindselige bei Nacht mit blendenden Taschenlampen und Knüppeln und Messern.
Wir suchen uns neue Wege durch die Ruinen – manchmal sogar unter irdische –, um den Scharfschützen zu entgehen,  während wir zu plündern versuchen, was irgendwie von Wert ist. Es ist nie viel. Doch wir mühen uns weiter ab.  Wir haben keine andere Wahl.

Geschichten aus den Ruinen ist eine Erweiterung für This War of Mine: Das Brettspiel. Sie enthält eine Reihe von Modulen, die ihr verwenden könnt, um euer Spielerlebnis zu bereichern.
Jedes Modul ist eigenständig oder kann in Verbindung mit anderen Mo-dulen verwendet werden, indem die entsprechenden Spielkomponenten zu denen des Grundspiels hinzugefügt werden. Ihr könnt so viele Module ver-wenden, wie ihr möchtet. Wir empfehlen jedoch dringend, nur ein oder zwei von ihnen in einem Szenario oder einer Kampagne zu verwenden, mit Aus-nahme von Emira, dem 13. Charakter (siehe S. 3). Außerdem empfehlen  wir, Module erst dann zu verwenden, wenn ihr mit dem Grundspiel und seinen Regeln vertraut seit, da das Spielerlebnis je nach Modul komplexer wird.

In diesem Heft findet ihr eine detaillierte Beschreibung aller Module und ihrer Spielkomponenten. Die Liste des Spielmaterials dieser Erweiterung findet ihr auf der nächsten Seite und auf den Szenariobögen. Außerdem findet ihr im Kriegstagebuch I über 400 neue Skripte für alle Module, ins-besondere für das Kanalisations-, das Bauern- und das Ereignisse-Modul mit 5 neuen Szenarien.

Hinweis: Falls ihr euch entscheidet, ein beliebiges Modul (außer Emira und Karten aus Kartenstapeln des Grundspiels) in einer Kampagne zu ver wenden, denkt daran, sein Spielmaterial vom Spielmaterial des Grund-spiels zu trennen. Alles Spielmaterial, das in einem bestimmten Modul ent-halten ist, ist entweder einzigartig (z. B. Szenariobögen oder Karten mit speziellen Rückseiten, die nirgendwo anders verwendet werden können) oder mit einem Balken gekennzeichnet, der den Namen des Moduls trägt, zu dem das Spielmaterial gehört (insbesondere im Fall von Karten, die in Kartenstapel des Grundspiels gemischt werden).
Im Gegensatz zu den Skripten aus dem Grundspiel sind die Skripte aus den Modulen dieser Erweiterung nicht farblich gekennzeichnet. Das be-deutet, dass ihr möglicherweise auf drastische Beschreibungen stoßt. Bedenkt dies bitte, wenn ihr mit sensiblen oder jüngeren Spielern spielt.



EMIRA
Obdachlose

PERSÖNLICHKEIT:
Abhängigkeit: Legt 1 Schnaps oder  Reinen Alkohol aus dem „Lager“ ab, oder  Emiras Traurigkeit steigt um 1.

Falls Emira hungert, sinkt ihr Hunger um 1.
Falls Emiras Traurigkeit auf Stufe 2  oder 3 ist, steigt ihre Traurigkeit um 1.

Ganz in Ordnung: Ist Emira beim Plündern anwesend, kann sie 1 Gemüse zu den Gefundenen Sachen legen.

Stärke Empathie

KT I

Inventarplätze

Charakterfigur  
und Karte (Emira)

DIE KATZE
Werft einmal pro Tag zu einem beliebigen  Zeitpunkt den schwarzen Würfel.

Bei 1-4: Die Katze hat sich davongeschlichen.Morgen ist sie sicher wieder zurück.
Bei 5-7: Katzen mochte ich schon immer ...  (Die Traurigkeit 1 Charakters  eurer Wahl sinkt um 1).
Bei 8-10: Die Katze hat etwas nach Hause  gebracht (Legt 1 Rohes Essen ins „Lager“).

KT I

Katzenfigur und Karte 5 Figuren  
(3 Schläger and 2 Bauern)

DU & ICH

ZoranHolzfäller

PERSÖNLICHKEIT:Falls Dina aus dem Spiel entfernt wird,  
steigt Zorans Traurigkeit um 2.Falls Dina verwundet, krank, traurig  

oder hungrig ist (Stufe 2 oder 3),  
steigt Zorans Traurigkeit um 1.Dinas Traurigkeit sinkt um 1.

Durchbrechen: Zoran kann ein Beil anstelle eines  

Dietrichs verwenden, um geschlossene Türen zu  

öffnen (legt das Beil anschließend nicht ab).

Stärke

Empathie

Inventarplätze

DU & ICH

PERSÖNLICHKEIT:Falls weder Dina noch Zoran heute geplündert 

haben, steigt Dinas Traurigkeit um 1.Falls Zoran aus dem Spiel entfernt wird,  
steigt Dinas Traurigkeit um 2.Falls eine Gitarre im „Lager“ ist,

sinken die Traurigkeit von Dina  
und Zoran um 1.

DINAAufstrebende Sängerin
Kreativ: Falls Dina in der Abendphase im Bett schläft, zieht 

und behaltet in der nächsten Sonnenaufgangsphase 1 
zusätzliche Erzählaktionskarte.

Stärke

Empathie

Inventarplätze

DU & ICH

Nachdem ihr diese Karte abgehandelt habt,  
wird sie aus dem Spiel entfernt.

HUMANITÄRE HILFE
Man munkelt, dass weltweit die Nachrichten über die Situation hier  in Pogoren berichten. Alle wollen uns helfen. Manche sagen, dass  Menschen aus anderen Ländern Geld schicken und Hilfe anbieten.

Wählt 1 Marker aus den folgenden: 1 Medikament, 1 Reiner Alkohol, 1 Bandage, 1 Gitarre. Legt ihn dann auf das Feld  „Gefundene Sachen“.

DU & ICH Nachdem ihr diese Karte abgehandelt habt,  wird sie aus dem Spiel entfernt.

PAKETWir haben wirklich lange gewartet, aber endlich sind wir an der Reihe!  

Eine mitfühlende Frau zeigt uns ein Zelt voller Lebensmittel und 

medizinischen Vorräten. Es fühlt sich an wie eine andere Welt -  

sogar die Soldaten, die den Ort bewachen, lächeln ...Legt 1 Konservendose auf das Feld  „Gefundene Sachen“.

DU & ICH Nachdem ihr diese Karte abgehandelt habt,  wird sie aus dem Spiel entfernt.

SCHLÄGERNach mehreren Stunden des Wartens sind wir ganz nah an den  

Zelten. Plötzlich taucht eine Gruppe einheimischer Schläger auf.  

Sie stoßen die Leute, die in der Warteschlange stehen, mit den  

Ellenbogen aus dem Weg und nehmen ihren Platz ein.  

Wir sind unter den Unglücklichen. Heute gibt es kein Essen...
Die Verletzung eines anwesenden Charakters  

eurer Wahl steigt um 1.

DU & ICH Nachdem ihr diese Karte abgehandelt habt,  
wird sie aus dem Spiel entfernt.

LANGE WARTESCHLANGEDie Warteschlange scheint heute endlos zu sein. Hunderte von  

Menschen - genau  wie wir - hoffen auf Hilfe von der Außenwelt,  

aber die Vorräte sind begrenzt. Es gibt nicht genug für  alle -  

wir werden hier heute nichts bekommen.
Die Erschöpfung eines anwesenden Charakters  

eurer Wahl steigt um 1.

HILFSZONE

DU & ICH

Nachdem ihr die Abreise abgehandelt habt,  
werden alle Hilfzonenkarten aus dem Spiel entfernt..

SCHLIESSEN DER ZONEDie Zelte sind bereits gepackt und die letzten Menschen steigen in die LKWs. Am 

Ende bleibt nur noch der leere Platz voller Schlamm und Müll. Der Konvoi verlässt 

den Platz, eskortiert von gepanzerten Fahrzeugen.

Falls sich auf dem Feld unterhalb des Hilfszonenstapels die Karte „Vorbereitung 

zum Schließen der Zone“ befindet, handelt die „Abreise“ ab (siehe unten). 

Andernfalls zieht eine weitere Hilfszonenkarte und mischt die Karte “Schließen 

der Zone” zurück in den Stapel.
Abreise: Die Soldaten können jemanden retten. Ihr könnt 1 anwesenden Charakter 

wählen, um ihn mit dem Konvoi zu schicken - behandelt ihn, als ob er bis zum 

Waffenstillstand überlebt hätte und die Stufen seiner Statusmarker 0 betragen. 

Wenn der gewählte Charakter Dina oder Zoran ist, gilt er nicht als aus dem Spiel 
entfernt.

DU & ICH Nachdem ihr diese Karte abgehandelt habt,  wird sie aus dem Spiel entfernt.

NEUER FREUNDStunden in der gleichen Warteschlange zu verbringen, verbindet.  

Im Gespräch mit einem Fremden stellt sich heraus, dass er nahe unseres 

Unterschlupfs lebt. Vielleicht sollten wir uns gegenseitig helfen?

Ihr könnt den Besucherstapel nach der ersten Karte „Ankunft“ 

durch suchen, die ihr findet, und sie abhandeln. Mischt dann den 
Besucherstapel.Falls ihr diese Person aufnehmt, wird sie behandelt, als ob sie an 

der aktuellen Plünderung teilgenommen hat, und ihre Inventarplätze 

werden im Schritt „Sachen wählen“ zu den anderen gerechnet. 

Ignoriert außerdem die Regeländerung „Nur du und ich“ auf dem 

Szenariobogen, wenn ihr diese Person aufnehmt.
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DU & ICH

PERSÖNLICHKEIT:
Falls weder Dina noch Zoran heute geplündert haben, steigt Dinas Traurigkeit um 1.
Falls Zoran aus dem Spiel entfernt wird,  steigt Dinas Traurigkeit um 2.

Falls eine Gitarre im „Lager“ ist,sinken die Traurigkeit von Dina  und Zoran um 1.

DINA
Aufstrebende Sängerin

Kreativ: Falls Dina in der Abendphase im Bett schläft, zieht und behaltet in der nächsten Sonnenaufgangsphase 1 zusätzliche Erzählaktionskarte.

Stärke Empathie

Inventarplätze

DU & ICH

DIE HILFSZONE BESUCHENJedes Mal, nachdem ihr das Plündern beendet habt (aber  vor dem Schritt „Sachen wählen“), könnt ihr entscheiden,  die Hilfszone zu besuchen (siehe Szenariobogen). Legt diese Karte auf das Feld „Gefundene Sachen“, bis die Abreise  auf der Karte „Schließen der Zone“ abgehandelt wurde.  Andere Karten können weiterhin auf das Feld „Gefundene Sachen“  gelegt werden (sie sorgen nicht dafür, dass diese Karte aus dem Spiel entfernt wird).

VERÄNDERTER SPIELAUFBAU
Folgende Karten werden für dieses Szenario nicht benötigt: Unterschlupf, Ziele. Entfernt sie aus dem Spiel.Entfernt die folgenden Karten aus dem CHARAKTERSTAPEL: ZLATA und MARKO.Entfernt die folgende Karte aus dem STAPEL FÜR NÄCHTLICHE ÜBERFÄLLE: ERINNERUNGEN ... .Entfernt die folgende Karte aus dem ORTSSTAPEL: STADTKRANKENHAUS. Entfernt die folgende Karte aus dem ERZÄHLAKTIONSSTAPEL:  PFLICHTBEWUSSTSEIN.Der BEGEGNUNGSSTAPEL ist von Anfang an komplett. Es werden keine Karten mit roten Ecken aussortiert.

Legt alle KONSTRUKTIONSKARTEN (sowohl die mit einer grünen Ecke als auch die mit einer orangen Ecke) als gemeinsamen Stapel auf das Feld „Konstruktionen“. In diesem Szenario werden das Feld „Ideen“ und die Aktion „Neue Idee“ nicht verwendet.

ZUSAMMENSTELLUNG DES EREIGNISSTAPELS:
Legt den Ereignisstapel verdeckt auf das Ereignisfeld (ohne die Vorderseiten der Karten anzusehen). Dabei ist folgende Reihenfolge zu beachten:      1) Legt die END-EREIGNISKARTE WAFFENSTILLSTAND ganz unten in den Stapel. Entfernt die anderen 2 End-Ereigniskarten aus dem Spiel.      2)  Zieht 5 zufällige EREIGNISKARTEN und legt sie oben auf den Stapel.

CHARAKTERE NEHMEN:
Nehmt die Charaktere Dina und Zoran und verwendet die  Figuren von Zlata und Marko, um Dina und Zoran in diesem Szenario darstellen.
Wählt 1 Charakter und legt einen KRANKHEITSMARKER DER STUFE 1 neben ihn.

NUR DU UND ICH. NICHTS ANDERES ISt WICHTIG. DIE WELT MAG BRENNEN, ABER WIR MÜSSEN ÜBERLEBEN. Dina hat vor ein paar Monaten ihre Eltern ver-loren – sie wurden vor ihren Augen getötet. Ihr jüngerer Bruder, Petar, wurde an einen unbekannten Ort verschleppt. Es wäre einfacher an zu neh men, dass auch er tot ist, aber Dina weigert sich, das zuzugeben. Fast jede Nacht sucht sie die Stadt ab und redet sich ein, dass Petar noch da draußen ist. Es ist ihre ganz eigene Zeremonie, die sie öfter wiederholt als die Gebete für die friedliche Ruhe ihrer Eltern.Zoran weiß nicht, wie es seinen Leuten geht. Als der Krieg begann, war er mit Dina zusammen. Obwohl sie sich erst seit ein paar Monaten kannten, war er sich sicher, seine Seelenverwandte gefunden zu haben, und dass nur der Tod sie trennen könnte. Ihretwegen hat er nie versucht, den Weg zurück aufs Land zu seiner Familie zu finden. Heute hat er Zweifel, ob es die richtige Entscheidung war, aber es gibt jetzt kein Zurück mehr.
Sie leben beide Tag für Tag, teilen jeden Moment - glücklich oder traurig, jeden trockenen Laib Brot und jeden muffigen Tropfen Wasser aus ihrem undichten Wasserhahn. Wird das Gefühl, das sie so stark verbunden hat, durch die Schrecken des Krieges erstickt werden?

StartKONSTRUKTIONEN: 
Wählt 2 beliebige EINFACHE KONSTRUKTIONEN und legt sie auf  beliebige freie Unterschlupffelder.

LISTE DES ZUSÄTZLICHEN MATERIALS FÜR DAS SZENARIO DU UND ICH:

2 CHARAKTERKARTEN
7 HILFSZONEKARTEN

DU UND ICH

SZENARIOSPEZIFISCHE KARTEN:
Legt den HILFSZONESTAPEL verdeckt auf das Hilfszonefeld auf dem Szenario bogen.Legt die Karte DIE HILFSZONE BESUCHEN auf das Feld „Gefundene Sachen“.

StartSACHEN:
Legt folgende Marker ins Lager:
    - 2 WASSER, 10 HOLZ, 10 BESTANDTEILE, 1 GEMÜSE     - beliebige andere MARKER IM GESAMTWERT VON 20 oder weniger
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„DIE HILFSZONE BESUCHEN“-KARTE

Denkt daran, nach Spielende alle Spielkomponenten dieses Szenarios vom restlichen Spielmaterial zu trennen und separat zu lagern, da sie ausschließlich in diesem Szenario verwendet werden.

SEITE AN SEITE

Legt den Vladimirmarker auf das Feld „Wachestehen“  

im Unterschlupf oder auf diese Karte. Behandelt ihn in der 

Phase „Nächtlicher Überfall“ wie einen mit einem Beil  

bewaffneten Charakter, dessen Stärke gleich Vladimirs 

aktueller Bedürfnis stufe ist.

Auch wenn ihr den Vladimirmarker auf das Feld „Wache-

stehen“ legt, muss in der Abendphase 1 Charakter aus der 

Gruppe Wache stehen.

In der Phase „Nächtlicher Überfall“ kann Vladimir bis zu 

2 Wunden erleiden. Wenn er mehr als 1 Wunde erleidet, 

entfernt diese Karte und den Vladimirmarker aus dem Spiel 

und legt 1 Beil ins „Lager“. Legt den Vladimirmarker am 

Ende der Phase „Nächtlicher Überfall“ zurück auf diese Karte. 

Falls Vladimir eine Wunde erlitten hat, heilt er sie jetzt.

- Legt 1 Schnaps aus dem „Lager“ ab, um Vladimir’s  

Bedürfnisse um 1 zu senken.

- Legt 1 Reiner Alkohol aus dem „Lager“ ab,  

um Vladimirs Bedürfnisse um 2 zu senken.

VLADIMIR
Falls ihr überprüfen möchtet, wie es diesem 

Nachbarn geht, siehe „Seite an Seite“-Skript 10, 

entsprechend seiner Bedürfnisstufe.

HILFE: 

BEDÜRFNISSE: 

SEITE AN SEITE

Falls ihr überprüfen möchtet, wie es diesem 
Nachbarn geht, siehe „Seite an Seite“-Skript 4, entsprechend seiner Bedürfnisstufe.

- Legt beliebige Marker im Gesamtwert von 10 oder 
mehr aus dem „Lager“ ab, um Andrejs Bedürfnisse um 1 zu senken.- Legt 3 beliebige Teile (Elektrische Teile,  
Mechanische Teile, Waffenteile) aus dem „Lager“ 

ab, um Andrej’s Bedürfnisse um 1 zu senken.Ihr könnt diese Voraussetzungen mehrmals während eines Besuchs erfüllen.

Legt eine beliebige Konstruktionskarte kosten-
los auf ein Unterschlupffeld (ohne eine Aktion 

durchzuführen oder benötigte Ressourcen/Marker abzulegen).

BEDÜRFNISSE: 

HILFE: 

ANDREj

SEITE AN SEITE

KOVAČEVIĆ

Falls ihr überprüfen möchtet, wie es diesen 

Nachbarn geht, siehe „Seite an Seite“-Skript 7, 

entsprechend ihrer Bedürfnisstufe.

Teilt in der Abendphase 1 im Unterschlupf anwesenden 

Charakter die Aufgabe zu, das Zuhause der Kovacevićs zu 

bewachen (setzt seine Figur auf diese Nachbarkarte), und 

behandelt diesen Charakter, als ob er auf das Feld „Wache-

stehen“ gesetzt worden wäre. Ihr könnt dies auch tun, 

wenn an diesem Tag niemand die Kovacevićs besucht hat.

In der Phase „Nächtlicher Überfall“ handelt der 

verteidigende Charakter Wunden von der gezogenen 

Karte für nächtliche Überfälle separat und nach den 

üblichen Regeln ab. Die Würfelwürfe dieses Charakters 

haben keine Auswirkung auf die Bewachung des 

Unterschlupfs. Senkt dann die Bedürfnisse der 

Kovacevićs um 1.

Legt grüne Marker im Gesamtwert von 15  

oder weniger ins „Lager“.

BEDÜRFNISSE: 

HILFE: 

SEITE AN SEITE

Falls ihr überprüfen möchtet, wie es diesen 

Nachbarn geht, siehe „Seite an Seite“-Skript 1, 

entsprechend ihrer Bedürfnisstufe.

BEDÜRFNISSE: 

- Legt grüne Marker im Gesamtwert von 5 oder 

mehr aus dem „Lager“ ab, um die Bedürfnisse der 

Familie Durić um 1 zu senken.

- Legt 1 Medikament oder 1 Bandage aus dem 

„Lager“ ab, um die Befürfnisse der Familie Durić 

um 2 zu senken.

Ihr könnt diese Voraussetzungen mehrmals 

während eines Besuchs erfüllen.

DURIĆ

SEITE AN SEITE

SONNENAUFGANG
Handelt diese Karte zu Beginn jeder Sonnenaufgangsphase ab.

Erhöht die Bedürfnisse  
aller Nachbarn um 1.

Falls Vladimirs Karte auf die rote Seite gedreht ist, legt den Vladimirmarker auf das Aktionsfeld „Die Nachbarn besuchen“ auf dem Szenariobogen.

SEITE AN SEITEV OR DEM KRIEG HABEN WIR UNS FAST JEDEN TAG GESEHEN. Wir trafen unsere Nachbarn beim Einkaufen oder als wir den Müll rausbrachten. 

Tauschten den neuesten Klatsch und Tratsch aus, liehen uns gegenseitig Salz, halfen beim Abtransport alter Möbel ... In diesen Tagen 

dachten wir, einander zu kennen und dass jeder von uns ein wichtiger Teil des Lebens der anderen ist. Wir waren sicher, dass wir es in 

der Welt, die die Menschen voneinander entfernt, geschafft hatten, eine echte Gemeinschaft zu bilden, die schwere Zeiten überstehen würde. 

Jetzt schaut jeder nur noch vorsichtig durch schmutzige Fenster und hat zu viel Angst vor den Plünderern, um auch nur die Tür zu öffnen. 

Ist das alles, was von unserer alten, nachbarschaftlichen Freundschaft übrig geblieben ist?VERÄNDERTER SPIELAUFBAUFolgende Karten werden für dieses Szenario nicht benötigt: 

Unterschlupf, Ziele. Entfernt sie aus dem Spiel.
Entfernt die folgende Karte aus dem ERZÄHLAKTIONSSTAPEL:  

PFLICHTBEWUSSTSEIN.Der STAPEL FÜR NÄCHTLICHE ÜBERFÄLLE und der BEGEG-

NUNGS STAPEL sind von Anfang an komplett. Es werden keine 

Karten mit roten Ecken aussortiert. Legt alle KONSTRUKTIONSKARTEN (sowohl die mit einer 

grünen Ecke als auch die mit einer orangen Ecke) als gemeinsamen 

Stapel auf das Feld „Konstruktionen“. In diesem Szenario werden 

das Feld „Ideen“ und die Aktion „Neue Idee“ nicht verwendet.
ZUSAMMENSTELLUNG DES EREIGNISSTAPELS:Legt den Ereignisstapel verdeckt auf das Ereignisfeld (ohne

die Vorderseiten der Karten anzusehen). Dabei ist folgende
Reihenfolge zu beachten:1) Legt die END-EREIGNISKARTE WAFFENSTILLSTAND ganz 

unten in den Stapel. Entfernt die anderen 2 End-Ereigniskarten 

aus dem Spiel.2) Zieht 5 zufällige EREIGNISKARTEN und legt sie oben auf den 

Stapel.

3 CHARAKTERE ZIEHEN:Mischt die Charakterkarten und nehmt:

- die erste rot umrandete Karte- die ersten 2 schwarz umrandeten Karten 
   Wählt 2 Charaktere und legt jeweils einen HUNGERMARKER 

DER STUFE 2 neben sie. Wählt 1 Charakter ohne Statusmarker 

und legt einen KRANKHEITSMARKER DER STUFE 1 neben ihn.

StartKONSTRUKTIONEN:Wählt 1 beliebige EINFACHE KONSTRUKTION und legt 
       sie auf ein beliebiges freies Unterschlupffeld.

StartSACHEN:
Legt folgende Marker ins Lager:- 3 WASSER, 10 HOLZ, 10 BESTANDTEILE
- beliebige andere MARKER IM GESAMTWERT VON 20 oder 

weniger

SZENARIOSPEZIFISCHE KARTEN:Legt die SONNENAUFGANGSKARTE auf den Schicksals stapel. 

Ihr müsst sie zu Beginn jeder Sonnen aufgangs phase ab handeln, 

bevor ihr die Schicksalskarte zieht.Lest die erzählerische Einleitung aller NACHBARFELDER. Legt 

anschließend alle NACHBARKARTEN offen (die rote Seite ist NICHT 

sichtbar) auf ihre zugehörigen Felder auf dem Szenariobogen.SZENARIOSPEZIFISCHE MARKER:Platziert die 4 BEDÜRFNISMARKER: 1 auf jedes markierte Feld 

jeder Bedürfnisleiste neben den NACHBARKARTEN.
Legt den VLADIMIRMARKER auf seine Karte.

LISTE DES ZUSÄTZLICHEN MATERIALS  
FÜR DAS SZENARIO SEITE AN SEITE:

4 NACHBARKARTEN SONNENAUFGANGS-
KARTE

VLADIMIRMARKER
4 BEDÜRFNISMARKER

REGELN FÜR SZENARIEN - sIEHE 905

Denkt daran, nach Spielende alle Spielkomponenten dieses Szenarios vom restlichen Spielmaterial zu trennen und separat zu lagern, da sie ausschließlich in diesem Szenario verwendet werden.

FLÜCHTLINGE

WIR SUCHEN  JEMANDEN ...
Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge,  senkt die Verborgenheit um 3. Anschließend wird diese Karte zurück in den Stapel für Nächtliche Überfälle gemischt.

FLÜCHTLINGE

WIR WISSEN, WO SIE SIND ...
Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge,  senkt die Verborgenheit um 5.Anschließend wird diese Karte zurück in den Stapel für Nächtliche Überfälle gemischt.

FLÜCHTLINGE

Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge,  senkt die Verborgenheit um 3.Anschließend wird diese Karte zurück in den Stapel für Nächtliche Überfälle gemischt.

WIR SUCHEN  JEMANDEN ...

FLÜCHTLINGE

WIR WISSEN, WO SIE SIND ...
Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge,  senkt die Verborgenheit um 5.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.

FLÜCHTLINGE

Wir Suchen jemanden ...
Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge,  senkt die Verborgenheit um 3.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.FLÜCHTLINGE

WIR SUCHEN JEMANDEN ...
Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge,  senkt die Verborgenheit um 3.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.

FLÜCHTLINGE

SONNENAUFGANG
Handelt diese Karte zu Beginn jeder Sonnenaufgangsphase ab.

Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis auf oder unter der Differenz KÄLTEMARKERN minus BRETTERMARKERN, senkt den Zustand der Flüchtlinge um 1.

Werft den schwarzen Würfel erneut. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge, senkt die Verborgenheit um 3.

Ist der Zustand 1 oder 2:  senkt die Verborgenheit der Flüchtlinge um 2.Ist der Zustand 5 oder 6:  erhöht die Verborgenheit der Flüchtlinge um 2.
Senkt den Zustand um 2.

FLÜCHTLINGE
VERSTECK FÜR FLÜCHTLINGE

 DAS VERSTECK TARNEN1 Bestandteil + 1 Holz ➥ Erhöht die Verborgenheit der Flüchtlinge um 1.
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VERÄNDERTER SPIELAUFBAU
Zieht 1 ZIELKARTE und legt sie auf das Feld „Ziele“. Handelt 

sie am Ende des Spiels ab, während ihr Skript 1000 (Waffen still-
stand) abhandelt, anstatt das Finale Ziel abzuhandeln. Falls ihr 
dieses Ziel nicht erreicht, verliert ihr das Spiel.
 Verwendet beim Spielen dieses Szenarios keine weiteren 
ZIELKARTEN. Entfernt sie aus dem Spiel.

Der STAPEL FÜR NÄCHTLICHE ÜBERFÄLLE und der 
BEGEGNUNGS STAPEL sind von Anfang an komplett. Es werden 
keine Karten mit roten Ecken aussortiert.
Entfernt die folgenden Karten aus dem STAPEL FÜR NÄCHT-
LICHE ÜBERFÄLLE: LANDSTREICHER, 2x PLÜNDERER, 
ERINNERUNGEN und WÜTENDE BANDE.
 Entfernt die folgenden Karten aus dem BESUCHERSTAPEL:  
alle ANKUNFT-Karten, HUNGENDER NACHBAR und BETTLER.
 Hinweis: Da in diesem Spiel keine Ankunftskarten verwendet 
werden, besteht eine geringe bis gar keine Chance, dass sich 
neue Charaktere den Startcharakteren anschließen.

Legt alle KONSTRUKTIONSKARTEN (sowohl die mit einer 
grünen Ecke als auch die mit einer orangen Ecke) als gemein-
samen Stapel auf das Feld „Konstruktionen“. In diesem Szenario 
werden das Feld „Ideen“ und die Aktion „Neue Idee“ nicht ver-
wendet.

2 CHARAKTERE ZIEHEN:Mischt die Charakterkarten und nehmt: - die erste rot umrandete Karte - die erste schwarz umrandete Karte Wählt 1 Charakter und legt einen TRAU-RIGKEITSMARKER DER STUFE 2 neben ihn. Wählt 1 Charakter und legt einen HUNGER-MARKER DER STUFE 1 neben ihn.

StartKONSTRUKTIONEN:Wählt 1 beliebige EINFACHE oder AUFWENDIGE KONSTRUKTION 
und legt sie auf ein beliebiges freies Unter schlupf feld.

StaRTSACHEN:
Legt folgende Marker ins Lager: - 2 WASSER, 10 HOLZ, 10 BESTANDTEILE - 2 MECHANISCHE TEILE, 2 ELEKTRISCHE TEILE, 2 WAFFEN -     
    TEILE,
 - beliebige andere MARKER IM GESAMTWERT VON 20 oder 
      weniger

SZENARIOSPEZIFISCHE KARTEN:Legt die SONNENAUFGANGSKARTE auf den Schicksals stapel. Ihr 
müsst sie zu Beginn jeder Sonnen aufgangs phase ab  handeln, bevor 
ihr die Schicksalskarte zieht. Legt das FLÜCHTLINGS VERSTECK 
auf ein beliebiges freies Unterschlupf feld. Mischt die 3 BESUCHER -
KARTEN in den Besucher stapel. Mischt die 3 Karten für NÄCHT-
LICHE ÜBERFÄLLE in den Stapel für „Nächtliche Überfälle“.SZENARIOSPEZIFISCHE MARKER:Legt 3 FLÜCHTLINGSEHILFEMARKER auf den Szenariobogen 
auf das Flüchtlingshilfefeld.Legt den VERBORGENHEITSMARKER auf Feld „4“ der Ver-
borgen  heits  leiste.
  Legt den ZUSTANDSMARKER auf Feld „3“der Zustandsleiste.

In harten Zeiten vergisst man leicht diejenigen, die noch mehr leiden als man selbst. Ein paar von ihnen haben unter unserem Dach Zuflucht 

gefunden. Diese Menschen haben alle Hoffnung verloren - lasst sie nicht auch noch den letzten Rest Leben verlieren, an das sie sich klammern.

Im geheimen Keller unseres Unterschlupfs lebt eine Familie. Sie werden von allen gehasst, als Schädlinge, Untermenschen, Ketzer beschimpft und  für 

alles Schlechte verantwortlich gemacht, das den Leuten widerfährt. Sie werden zu Sündenböcken gemacht, nur wegen ihrer Hautfarbe und ihrer etwas 

anderen Sprache, ihren Bräuchen und ihrer Art sich zu kleiden. Sie sind Menschen wie wir - die Unterschiede zwischen zwei zufälligen Passanten sind 

leichter zu finden als zwischen ihrem Volk und unserem. Und trotzdem reicht das. Wenn der Hass und das brennende Verlangen nach Rache auf dem 

Vormarsch sind und es keine Möglichkeit gibt, beides loszulassen, wenn es keine Antworten auf das „Wer“ oder „Warum“ gibt, dann reicht jeder noch 

so kleine Grund, um die ganze Wut auf diejenigen zu richten, die nicht für sich selbst sorgen können.

Die Familie kann nicht einmal für einen Moment nach draußen gehen. Sie sind gefangen, eine Flucht würde den sofortigen und sicheren Tod bedeuten.

Wir sind jetzt für sie verantwortlich. Nur wir können Nahrung und Medikamente für sie beschaffen. Wir müssen uns nicht nur um unser eigenes 

Überleben kümmern, sondern auch um das ihre, oder sie zumindest mit etwas beschäftigen, damit sie ihre Demütigung schweigend ertragen 

können. Ihr Leben liegt in unseren Händen … Die Rettung eines Menschenlebens fordert allzu oft einen wirklich hohen Tribut. Nur wenige 

Menschen würden ihn zahlen, wenn sie die Wahl hätten.

FLÜCHTLINGE

FL
Ü

CH
TL

IN
G

SV
ER

ST
EC

K-
KA

R
TE

SO
N

N
EN

AU
FG

AN
G

S-
 

KA
R

TE

LISTE DES ZUSÄTZLICHEN MATERIALS FÜR DAS  SZENARIO FLÜCHTLINGE:

3 BESUCHERKARTEN

Denkt daran, nach Spielende alle Spiel kompo-nenten dieses Szenarios vom restlichen Spiel-material zu trennen und separat zu lagern, da sie ausschließlich in diesem Szenario verwendet werden.

3 KARTEN FÜR  NÄCHTLICHE ÜBERFÄLLE
3 FLÜCHTLINGSHILFE-MARKER

ZUSTANDSMARKER

VERBORGENHEITS MARKER

ZUSAMMENSTELLUNG DES EREIGNISSTAPELS:
 Legt den Ereignisstapel verdeckt auf das Ereignisfeld (ohne die 
Vorder seiten der Karten anzusehen). Dabei ist folgende Reihenfolge zu 
beachten:
 1) Legt die END-EREIGNISKARTE WAFFENSTILLSTAND ganz unten 

in den Stapel. Entfernt die anderen 2 End-Ereignis karten aus dem 
Spiel.

 2) Zieht 5 zufällige EREIGNISKARTEN und legt sie oben auf den Stapel.

EpidEMIE

BLEIBT WEG VON DEN INFIZIERTEN!
Die meisten Menschen halten Abstand, wenn sie einen Infizierten  sehen, oder zücken sogar ihre Waffen, um den armen Hund  zu vertreiben. Und was machen wir?

Sprecht mit den Infizierten oder wählt 1 anwesenden Charakter und  erhöht seine Traurigkeit um 1. 
Falls ihr mit den Infizierten sprecht, werft den schwarzen Würfel. 

Bei 1-3 steigt die Krankheit eines anwesenden Charakters eurer Wahl um 1.
Anschließend wird diese Karte zurück in den Epidemiestapel gemischt.

EpidEMIE

DAS HABE ICH MIR NUR EINGEBILDET ...
Hier ist niemand, nur der Wind.   Die Epidemie hat einen Großteil des Lebens der Stadt ausgelöscht.  Sie ist eine richtige Geisterstadt geworden.

Diese Karte wird aus dem Spiel entfernt.

EpidEMIE

DAS HABE ICH MIR NUR EINGEBILDET ...
Hier ist niemand, nur der Wind.   

Die Epidemie hat einen Großteil des Lebens der Stadt ausgelöscht.  

Sie ist eine richtige Geisterstadt geworden.

Diese Karte wird aus dem Spiel entfernt. EpidEMIE

DIE INFIZIERTEN!
Die Opfer der Epidemie sehen eher aus wie Geister als Menschen.  Sie umklammern unsere Hände und Füße, flehen um Hilfe.  Dabei wissen sie so gut wie wir, dass für sie keine Hoffnung  mehr besteht. Endlich können wir sie – zusammen mit ihrem  Flehen und Jammern – hinter uns lassen. 
Wählt 1 anwesenden Charakter und erhöht seine Krankheit um 1.

Anschließend wird diese Karte zurück in den Epidemiestapel gemischt.

LASS MICH NICHT VERRECKEN ...
Legt 1 Medikament/Kräutermedizin/Konservendose/Rohes Essen/Gemüse ab, falls ihr einen solchen Marker habt (bei den „Gefundenen Sachen“/im „Lager“), oder werft den schwarzen Würfel. Die Traurigkeit  jedes anwesenden Charakters, dessen Empathie mindestens  so hoch ist wie das Würfelergebnis, steigt um 1.

Anschließend wird diese Karte zurück in den Epidemiestapel gemischt.

EpidEMIE

EpiDEMIE
Die Straßen sind leer und totenstill. Die 

Krankheit ist weitaus furchteinflößender als 

jeder Mensch – nicht einmal die Soldaten 

trauen sich in die Kontaminationszone. Die 

Wahrscheinlichkeit, sich anzustecken, ist 

sehr hoch. Seit vielen Tagen schon herrscht 

in der Stadt eine Epidemie. Selbst der Frost 

auf den Straßen kann die Ausbreitung der Krankheit nicht aufhalten und schwächt 

nur die vom Hunger ausgemergelten Körper. Die Impfstoffe, die in die Stadt geliefert 

werden, sind längst aufgebraucht und die letzten verbliebenen Chargen können nur 

noch aus zweiter Hand für irrsinnige Summen erworben werden.

Wann immer wir jemanden auf der Straße treffen, schauen wir uns zunächst 

misstrauisch an und achten auf Krankheitssymptome. Wir behandeln die Betroffenen 

als Überträger und nicht wie Menschen in Not. Es ist schwer, einem Mitmenschen zu 

helfen, wenn der Preis, den man zahlen würde, so hoch sein könnte.

VERÄNDERTER SPIELAUFBAU
Zieht 1 ZIELKARTE und legt sie auf das Feld „Ziele”. Handelt sie am Ende des 

Spiels ab, während ihr Skript 1000 (Waffenstillstand) abhandelt, anstatt das Finale Ziel 

abzuhandeln. Falls ihr dieses Ziel nicht erreicht, verliert ihr das Spiel.

Verwendet beim Spielen dieses Szenarios keine weiteren ZIELKARTEN. Entfernt sie 

aus dem Spiel.

Der STAPEL FÜR NÄCHTLICHE ÜBERFÄLLE und der BEGEGNUNGSSTAPEL sind 

von Anfang an komplett. Es werden keine Karten mit roten Ecken aussortiert.

Legt alle KONSTRUKTIONSKARTEN (sowohl die mit einer grünen Ecke als auch die 

mit einer orangen Ecke) als gemeinsamen Stapel auf das Feld „Konstruktionen“. In 

diesem Szenario werden das Feld „Ideen“ und die Aktion „Neue Idee“ nicht verwendet.

ZUSAMMENSTELLUNG DES EREIGNISSTAPELS:Legt den Ereignisstapel verdeckt auf das Ereignisfeld (ohnedie Vorderseiten der Karten anzusehen). Dabei ist folgendeReihenfolge zu beachten:
1) Legt die END-EREIGNISKARTE WAFFENSTILLSTAND ganz unten in den Stapel. Entfernt die anderen 2 End-Ereigniskarten aus dem Spiel.

2) Zieht 5 zufällige EREIGNISKARTEN und legt sie oben aufden Stapel.

StartKÄLTE:
Legt 2 KÄLTEMARKER  

auf den Bereich „Kälte“.

3 CHARAKTERE ZIEHEN:
Mischt die Charakterkarten und nehmt:

- die ersten 2 rot umrandete Karten
    - die erste schwarz umrandete Karte
Legt neben jeden Charakter einen KRANKHEITSMARKER DER STUFE 1.

StartKONSTRUKTIONEN:
Sucht das EINFACHE HEIZGERÄT heraus und wählt 1 beliebige EINFACHE oder 

AUFWENDIGE KONSTRUKTION und legt sie auf beliebige freie Unterschlupffelder. 

Aufwendige Konstruktionen müssen ggf. neben eine bestimmte einfache Konstruktion 

gelegt werden, je nach Angaben auf der Kartenrückseite.

StartSACHEN:
Legt folgende Marker ins Lager:

- 2 WASSER, 10 HOLZ, 10 BESTANDTEILE
-  beliebige andere MARKER IM GESAMTWERT VON 20 oder weniger  

(mit Ausnahme von IMPFSTOFF)

SZENARIOsPEZIFISCHE KARTEN:
Mischt den EPIDEMIESTAPEL und legt ihn verdeckt auf das Epidemiefeld  

auf dem Szenariobogen.

SZENARIOSPEZIFISCHE MARKER:
Legt 3 IMPFSTOFFMARKER auf das Impfstofffeld auf dem Szenariobogen. 

Legt den EPEDEMIEMARKER unter die oberste Karte des Ereignisstapels.

Denkt daran, nach Spielende alle Spielkomponenten dieses Szenarios vom rest-
lichen Spielmaterial zu trennen und separat zu lagern, da sie ausschließlich in 
diesem Szenario verwendet werden.

LISTE DES ZUSÄTZLICHEN MATERIALS FÜR DAS SZENARIO EPIDEMIE:

EPIDEMIESTAPEL (5 EPEDEMIEKARTEN)

EPIDEMIEMARKER 3 IMPFSTOFFMARKER

REGELN FÜR SZENARIEN – sIEHE 905

BLUT...

SONNENAUFGANG
Handelt diese Karte zu Beginn jeder Sonnenaufgangsphase ab.

Ist der aktuelle Zustand „Schwerverletzt“,  werft den schwarzen Würfel.  Bei 8-10 handelt ihr das  „Blut im Schnee“-Skript 2 ab.

Wenn der verwundete Luka Bandagen  bekommen hat:  bewegt den Zustandsmarker um 1 nach  oben und legt die Bandagen von Luka ab. Wenn der verwundete Luka keine  Bandagen bekommen hat:  bewegt den Zustandsmarker um 1 nach unten.
Werft den schwarzen Würfel und vergleicht das Würfelergebnis mit der Verdachtstabelle.

BLUT...

ERSCHRECKENDE ENTHÜLLUNG
Ein beiläufiger Kommentar eines unserer Nachbarn wirft  ein völlig neues Licht auf die ganze Sache. 

Wählt eine Verdachtsleiste mit der niedrigsten Verdachtsstufe und  erhöht die Verdachtsstufe um 2.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.

BLUT...

VERWUNDETER LUKA

SCHWERVERLETZT

KRITISCHER ZUSTAND

TOT
SIEHE ”BLUT IM SCHNEE“-SKRIPT 1

BLUT...

VERTRAUENSKRISE
Wem können wir trauen? Wann immer das Thema des Mordes  in unserem Haus zur Sprache kommt, scheint sich jeder  um eine direkte Antwort zu drücken.Ihr könnt einen Wurf auf die Verdachtstabelle machen und die Verdachtsstufe auf der entsprechenden Verdachtsleiste um 2 (anstatt um 1) erhöhen.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.

BLUT...

ES FÜGT SICH ALLES ZUSAMMEN
Ein Nachbar gibt uns während eines Gesprächs einen Tipp, der sich als ein wesentliches Teil unseres Puzzles herausstellt.

Erhöht die Verdachtsstufe auf 1 Verdachtsleiste eurer Wahl um 1.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.

BLUT...

IST AN DEM GERÜCHT ETWAS DRAN?
Wer war es? Wer hatte ein Motiv?  Nachdem wir uns in der Umgebung umgehört haben,  müssen wir feststellen, dass fast jeder verdächtig ist ...Werft den schwarzen Würfel zweimal und vergleicht die Würfelergebnisse  mit der Verdachtstabelle.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.

BLUT IM SCHNEE
Was ihr vor euch seht, ist fast schön. Die Welt ist mit Schnee bedeckt, mit einer Ausnahme - der roten Lache aus gefrorenem 

Blut unter euren Füßen. Als ihr genauer hinschaut, bemerkt ihr etwas, das wie Diamanten im Schnee glitzert. Ein Messer?

Solche Blizzards wie in den letzten Tagen hat Pogoren schon lange nicht mehr erlebt. Die Straßen sind leer, die Kämpfe sind zur Ruhe 

gekommen. Alles ist von einer dicken Schneeschicht bedeckt. Und es schneit immer noch. Die Sichtweite beträgt oft nicht mehr als ein 

paar Meter. Sogar die Scharfschützen von der anderen Seite des Flusses haben ihre Posten verlassen. Statt der Kugeln ist es jetzt die 

Kälte, die uns zu schaffen macht. Gestern jedoch ist etwas Schreckliches passiert. Luka, einer von uns vieren, wurde blut über strömt 

hinter unserem Unterschlupf gefunden. Er war losgezogen, um nach Brennholz zu suchen und fand stattdessen den Tod. Fast.

Er ist am Leben, aber wir wissen nicht wie lange noch – noch ist er nicht aufgewacht. Neben ihm lag ein blutverschmiertes Messer. 

Unser Messer. Ist einer von uns der Schuldige?

Wir haben so lange unter Extrembedingungen gelebt, aber das schwindende gegenseitige Vertrauen macht es immer schwieriger, 

einen weiteren Tag durchzustehen. Wir müssen uns um Luka kümmern. Herausfinden, wer versucht hat, ihn zu ermorden, selbst wenn es 

einer von uns war. Vielleicht hat einer der Nachbarn etwas gesehen und weiß etwas, das wir nicht wissen? Oder Luka wacht auf und zeigt 

auf seinen Angreifer? Wir beobachten das Verhalten der anderen, überanalysieren jedes Wort, suchen nach Hinweisen und Beweisen.

Heute Abend hat jemand ein langes Seil mitgebracht, für den Fall, dass wir den Angreifer finden. Wenn die Zeit gekommen ist, wenn 

wir uns ganz sicher sind, müssen wir den vermeintlichen Mörder fangen und überwältigen.

VERÄNDERTER SPIELAUFBAU
Zieht 1 ZIELKARTE und legt sie auf das Feld „Ziele“. 

Handelt sie am Ende des Spiels ab, während ihr Skript 

1000 (Waffenstillstand) abhandelt, anstatt das Finale 

Ziel abzuhandeln. Falls ihr dieses Ziel nicht erreicht, 

verliert ihr das Spiel.

Verwendet beim Spielen dieses Szenarios keine 

weiteren ZIELKARTEN. Entfernt sie aus dem Spiel.

Entfernt die folgenden Karten aus dem BESUCHER-

STAPEL: HUNGENDER NACHBAR, BITTE HELFT UNS!, 

ARZT und BETTLER.

Der STAPEL FÜR NÄCHTLICHE ÜBERFÄLLE und der 

BEGEGNUNGSSTAPEL sind von Anfang an komplett. 

Es werden keine Karten mit roten Ecken aus sortiert.

Legt alle KONSTRUKTIONSKARTEN (sowohl die mit 

einer grünen Ecke als auch die mit einer orangen Ecke) 

als gemeinsamen Stapel auf das Feld „Konstruktionen“. 

In diesem Szenario werden das Feld „Ideen“ und die 

Aktion „Neue Idee“ nicht verwendet.

ZUSAMMENSTELLUNG DES EREIGNISSTAPELS:
Legt die Karte HARTER WINTER beiseite, bevor ihr 

den Ereignisstapel zusammenstellt.

 Legt den Ereignisstapel verdeckt auf das Ereignisfeld 

(ohne die Vorderseiten der Karten anzusehen). Dabei 

ist folgende Reihenfolge zu beachten:

1) Mischt 3 END-EREIGNISKARTEN – sie kommen 

ganz unten in den Stapel.

2) Zieht 3 zufällige EREIGNISKARTEN und legt sie 

oben auf den Stapel.

StarTKÄLTE:
Legt 4 KÄLTEMARKER 

auf den Bereich „Kälte“.
Legt zusätzlich die Karte HARTER WINTER auf den 

Bereich „Kälte“.

3 Charaktere ziehen:
Mischt die Charakterkarten und nehmt:
  - die ersten 2 rot umrandete Karten
  - die erste schwarz umrandete Karte
Legt die Charaktere auf die Felder auf der 

Rück seite dieses Bogens. Falls im Laufe des Spiels 
neue Charaktere in die Gruppe aufgenommen werden, 
legt sie nicht auf diese Felder.

Legt neben jeden Charakter einen TRAURIGKEITS-
MARKER DER STUFE 2.

Legt je 1 VERDACHTSMARKER auf Feld „0“ jeder 
der 4 Verdachtsleisten (3 Leisten für die Charaktere 
und 1 für die Nachbarn).

StartKONSTRUKTIONEN:
Sucht das EINFACHE HEIZGERÄT heraus und 

wählt 1 beliebige EINFACHE oder AUF WENDIGE 
KONSTRUKTION und legt sie auf beliebige freie Unter-
schlupffelder. Aufwendige Kon struk tionen müssen ggf. 
neben eine bestimmte einfache Konstruktion gelegt 
werden, je nach Angaben auf der Kartenrückseite.

StartSACHEN:
Legt folgende Marker ins Lager:
- 2 WASSER, 10 HOLZ, 10 BESTANDTEILE, 
- 1 MESSER,
-  beliebige andere MARKER IM GESAMT-

WERT VON 20 oder weniger

SZENARIOSPEZIFISCHE KARTEN:
Legt VERWUNDERTER LUKA neben das Spielbrett 

und den ZUSTANDSMARKER auf die Stufe „Schwer 
Verletzt“. Legt die SONNENAUFGANGSKARTE auf 
den Schicksals stapel. Ihr müsst sie zu Beginn jeder 
Sonnen auf gangs phase abhandeln, bevor ihr die 
Schicksals karte zieht. Mischt die 4 BESUCHERKARTEN 
in den Besucher stapel.

SZENARIOSPEZIFISCHE MARKER:
       Legt den SEILMARKER ins Lager. Dieser Marker 

kann bis zum Ende des Spiels nicht gestohlen, 
verloren oder auf irgendeine Weise gehandelt 
werden. Er hat einen Wert von 0.

 Legt den BLIZZARDMARKER auf Feld „3“ der 
Blizzard leiste.

LISTE DES ZUSÄTZLICHEN MATERIALS FÜR  
DAS SZENARIO BLUT IM SCHNEE:

REGELN FÜR SZENARIEN – siehe 905 Denkt daran, nach Spielende alle Spielkomponenten dieses Szenarios vom restlichen Spielmaterial zu trennen und separat zu lagern, da sie aus-schließlich in diesem Szenario verwendet werden.
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5 doppelseitige Szenariobögen  
mit dazugehörigen Karten, Markern 

und Umschlägen (auf jedem  
Szenariobogen aufgeführt)

GANG

KANALISATION

RAUM

KANALISATION

22 Kanalisationskarten  
(12 Gänge und 10 Räume)

Nachdem ihr diese Karte gespielt habt,  wird sie aus dem Spiel entfernt.

KT I

GEHEIMVERSTECK
Ihr habt ein Versteck voller wertvoller Dinge entdeckt. 

Spielt diese Karte beim Bauen im Unterschlupf. Ihr könnt 1 Marker-/Ressourcentyp eurer Wahl, den ihr für diese Konstruktion braucht, ignorieren (ihr braucht keine Marker/Ressourcen dieses Typs abzulegen).
Ihr könnt die Erschöpfung eines Charakters eurer Wahl um 2 erhöhen, um diese Konstruktion sofort (in einer beliebigen Phase) zu bauen,  ohne eine Aktion dafür zu verbrauchen.

Nachdem ihr diese Karte gespielt habt,  wird sie aus dem Spiel entfernt.

KT I

EIN LÄCHELN TUT GUT
Wenn es mal richtig mies läuft, kommt einem manchmal  ein Witz in den Sinn, der die Situation voll auf den Punkt trifft.  Ein kleines Aufflackern von Normalität ...

Spielt diese Karte jederzeit.  Werft den schwarzen Würfel. Die Traurigkeit jedes anwesenden Charakters, dessen Empathie mindestens so hoch ist wie das Würfelergebnis, sinkt um 2. Die Traurigkeit jedes anderen anwesenden Charakters steigt um 1.

VERZWEIFLUNGSTAT
Sobald ein Charakter stirbt oder die Gruppe verlässt,  

zieht 1 Verzweiflungstat. Behaltet sie und benutzt sie  

jederzeit wie auf der Vorderseite beschrieben.

Sollten mehrere Charaktere gleichzeitig sterben oder die Gruppe verlassen, 

zieht für jeden von ihnen 1 Verzweiflungstat.

7 Verzweiflungstatkarten

BAUERN

VERZWEIFELTE MENSCHENWir treffen auf eine neue Gruppe von plündernden Bauern. Das Gespräch ist sehr angespannt.Werft den schwarzen Würfel, um die Anzahl der Bauern zu bestimmen: 1-3: ein, 4-8: zwei, 9-10: drei  Zieht dann entsprechend viele Feindmarker .  Die Bauernn sind wie folgt bewaffnet:
: unbewaffnet, : Messer, : Beil 

Wählt 1 anwesenden Charakter und werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über seiner Empathie, beginnt ein Kampf (siehe Tagebuch: KAMPFREGELN).  
Falls es nicht zum Kampf kommt:  Ihr könnt 1 Erkundungskarte zurücklegen, um:  mit ihnen zu HANDELN – siehe 355. 

Falls es zum Kampf kommt:  Ihr könnt den Kampf UNTERBRECHEN – siehe 880.  Nachdem alle Feinde getötet wurden – siehe 33.Anschließend wird diese Karte in den Begegnungsstapel zurückgemischt.

BAUERN

Legt 2  auf den Bereich „Kälte“.

FLÜCHTLINGE AUS DER UMGEBUNGLegt diese Karte auf das Feld „Gefundene Sachen“.  
(dort liegende Karten werden aus dem Spiel entfernt):Ab jetzt könnt ihr, wenn ihr einen weit
entfernten Ort plündert, 1 Gemüse auf
das Feld „Gefundene Sachen“ legen.

BAUERN

DACHGARTEN
 GEMÜSE ANBAUEN:

2 Chemikalien ➥ Legt einen ABWARTEN-Marker 

auf diese Karte und werft den schwarzen Würfel.  

Bei 1 steigt die Verletzung des Charakters 

auf dieser Karte um 2, weil er von einem 

Scharfschützen getroffen wurde.

Wenn die ABWARTEN-Marker abgehandelt 

werden, werft ihr den schwarzen Würfel und legt  

je nach Ergebnis die folgenden Marker ins „Lager“:

Bei 1-2: 1 GEMÜSE
Bei 3-5: 2 GEMÜSE
Bei 6-10: 3 GEMÜSE

7 Bauernkarten

REGELÄNDERUNGEN
Jedes Mal, nachdem ihr das Plündern beendet habt (aber vor dem Schritt „Sachen wählen“), könnt ihr entscheiden, den Markt zu besuchen, an dem sich Menschen aus allen Lebensbereichen zum Handeln und Reden treffen. Legt 1 beliebigen Marker vom Feld „Gefundene Sachen“ ab. Zieht dann 1 Karte vom Warenstapel: Wenn es sich um die Karte „Realitätsschock“ handelt, handelt ein Skript entsprechend der aktuellen Position des Toleranzmarkers auf der Toleranzleiste ab. Andernfalls legt die Karte auf das Feld „Aktuelle Waren“ oder wie angegeben neben den Marktbogen. 

Wählt eine Option von der aktuellen Warenkarte aus und handelt sie ab.

Legt alle Bauern- und Schlägerfiguren vom Marktbogen ab. Wenn sich eine Charakterfigur auf dem Feld „Dieb“ befindet, setzt sie zurück auf das Feld „Gefundene Sachen“. Handelt dann den Schritt „Sachen wählen“ ab.

AKTUELLE WAREN

TOLERANZ-
LEISTE

DIEB

SCHLÄGER

BAUERBAUER

WAREN

HIERHIN W
IRD DER WARENSTAPEL GELEGT:

HIERHIN WIRD DIE WARENKARTE GELEGT:
HANDELN: Führt den HANDEL gemäß den normalen Regeln durch (siehe HANDELSREGELN im 
Tagebuch). Die aktuelle Warenkarte gibt Auskunft darüber, welche Marker zum Handeln zur Verfügung 
stehen. Grüne oder gelbe Marker werden nicht akzeptiert.

BEUTE: Zieht 1 Feindmarker für jede Bauern- und Schlägerfigur auf dem Marktbogen und schaut in den BEUTE-Abschnitten neben ihren Feldern nach, womit sie bewaffnet sind. Dann beginnt der Kampf (siehe KAMPFREGELN im Tagebuch).Wenn alle Feinde vom Marktbogen getötet wurden, werden alle Marker, die auf der aktuellen Warenkarte abgebildet sind, auf das Feld „Gefundene Sachen“ gelegt.  Unabhängig vom Kampf ergebnis wird der Toleranzmarker auf Feld „0“ der Toleranzleiste gelegt.

STEHLEN: Setzt 1 Charakter auf das Feld „Dieb“. Werft dann den grauen Kampf-

würfel (der Charakter darf seine Fähigkeiten einsetzen). Fügt dem Feld „Gefundene 

Sachen“ für jedes gewürfelte -Symbol beliebige Marker im Wert von bis zu 5 von 

denen hinzu, die auf der aktuellen Warenkarte abgebildet sind. Wenn der Charakter 

eine leere Seite wirft, schaut euch die Abschnitte STEHLEN neben den Bauern- und 

Diebes feldern an und handelt sie ab, falls eine Figur auf einem bestimmten Feld vor-

handen ist. Unabhängig vom Ergebnis wird die Toleranz gesenkt, indem der Toleranz-

marker auf der Leiste 1 Feld nach links bewegt wird.

: Messer 

: Messer : Nichts

: Beil

: Beil

: Pistole

BEUTE:
StEHLEN: Erhöht die Wunden des Diebs um 1.

SteHLEN:  Erhöht die Müdigkeit  
des Diebs um 1.

BEUTE:

HANDELT DAS TOLERANZ-SKRIPT „0“ DER AKTUELLEN WARENKARTE AB. ENTFERNT AN-SCHLIESSEND ALLE MARKTKOMPONENTEN AUS DEM SPIEL.

1 doppelseitiger Marktbogen 
und 1 Toleranzmarker

Kanalisations-Kartenteil

Kanalisation

8 Kanalisations-Kartenteile  
und 1 Erkundungstruppmarker

KEIN ZURÜCK
Raum C kann nur über 
die gepunkteten Gänge 
verlassen werden.

Startzone
Dunkel und stinkend ...

Der AUSGANG befindet sich auf 

dem dritten Kanalisations- 
Kartenteil, das ihr auslegt.  
Werft den schwarzen Würfel,  

wenn ihr die Kanalisation  
verlasst: 
Bei 1-5: Naher Ort 
Bei 6-8: Entfernter Ort 
Bei 9-10: Weit entfernter  
Ort

SCHWARZMARKTWARE
Ihr könnt jederzeit beliebig viele Munition/Reiner Alkohol ablegen (ohne deren Effekte abzuhandeln). Pro abgelegtem Marker rückt der Zielstatusmarker um 1 bzw. 2 weiter. 

Belohnung: GEFÄLLIGKEIT. Ihr könnt HANDELN  (siehe Journal: HANDELSREGELN). Dabei könnt ihr Marker aus dem    „Lager“ gegen beliebige andere Marker tauschen. Handelsgebühr: 0.Sanktion: VERWÜSTUNG. Legt 2 gebaute Konstruktionen ab   (sie kommen zurück in den Konstruktionsstapel).

KT I

ERSATZTEILE FÜR SCHMUGGLER
Ihr könnt jederzeit beliebig viele Teile (Elektrische Teile, Mechanische Teile) ablegen (ohne deren Effekte abzuhandeln). Pro abgelegtem Marker rückt der Zielstatusmarker um 1 weiter.

Belohnung: SCHMIERGELD. Legt 2 Schnaps ins „Lager“.Sanktion: Prügel. Verteilt 2 Verletzungsstufen  auf die Charaktere.

KT I

Nachdem ihr diese Karte gespielt habt, wird sie aus dem Spiel entfernt.

WERTVOLLE SCHMUCKSTÜCKE
Spielt diese Karte beim Handeln.Ignoriert die Handelsgebühr. Behandelt diese Karte außerdem  wie einen grauen Marker mit einem Wert von 10.

WD I

2 Kapitelkarten und  
1 Erzählaktionskarte

WAREN

BAUERN

f101 f77 f62
Toleranz: 4 Toleranz: 3-1 Toleranz: 0 

Setzt die folgenden Figuren auf den Marktbogen:

Ihr könnt:

STEHLEN vom Markt 

   – siehe Marktbogen ODER 

den Markt 
   – siehe Marktbogen ODERPLÜNDERN  

HANDELN
die folgenden Marker: 

Handelsgebühr: 1Zigarette, Kraut, Schnaps, 2x Gemüse

2 Bauern

15 Warenkarten

f38
f3

f138Toleranz: 4 Toleranz: 3-1 Toleranz: 0 

Setzt die folgenden Figuren auf den Marktbogen:

Ihr könnt:

STEHLEN vom Markt 

   – siehe Marktbogen ODER 

den Markt 

   – siehe Marktbogen ODER

PLÜNDERN  

HANDELN
die folgenden Marker: 

Handelsgebühr: 1

1 Bauer

Zigarette, Kaffee, 2x Kraut, Gemüse

Kriegstagebuch I

SPIELINHALT



Nachdem ihr diese Karte gespielt habt,  wird sie aus dem Spiel entfernt.

KT I

MOMENT MAl!
Spielt diese Karte zu Beginn eines Kampfes.  Wählt 1 anwesenden Charakter und werft den schwarzen Würfel.

 Liegt das Würfelergebnis auf oder unter der Empathie des gewählten Charakters, kommt es nicht zum Kampf.
Liegt das Würfelergebnis über der Empathie des Charakters, führen die Gegner einen Meuchelangriff durch, bevor der Kampf beginnt.

EMIRA
Obdachlose

PERSÖNLICHKEIT:
Abhängigkeit: Legt 1 Schnaps oder  Reinen Alkohol aus dem „Lager“ ab, oder  Emiras Traurigkeit steigt um 1.

Falls Emira hungert, sinkt ihr Hunger um 1.
Falls Emiras Traurigkeit auf Stufe 2  oder 3 ist, steigt ihre Traurigkeit um 1.

Ganz in Ordnung: Ist Emira beim Plündern anwesend, kann sie 1 Gemüse zu den Gefundenen Sachen legen.

Stärke Empathie

KT I

Inventarplätze

DIE KATZE
Werft einmal pro Tag zu einem beliebigen  Zeitpunkt den schwarzen Würfel.

Bei 1-4: Die Katze hat sich davongeschlichen.Morgen ist sie sicher wieder zurück.
Bei 5-7: Katzen mochte ich schon immer ...  (Die Traurigkeit 1 Charakters  eurer Wahl sinkt um 1).
Bei 8-10: Die Katze hat etwas nach Hause  gebracht (Legt 1 Rohes Essen ins „Lager“).

KT I

Nachdem ihr diese Karte gespielt habt,  

wird sie aus dem Spiel entfernt.

KT I

ALBTRAUMHAFT

Heute Nacht wird sich niemand an unsere Tür wagen.  

Die Blutflecken werden sie abschrecken ...

Spielt diese Karte zu Beginn der Phase „Nächtlicher Überfall“.  

In der Phase „Nächtlicher Überfall“ zieht ihr keine Karte für 

nächtliche Überfälle.

Werft außerdem den schwarzen Würfel. Die Traurigkeit  

jedes Charakters im Unterschlupf, dessen Empathie mindestens  

so hoch ist wie das Würfelergebnis, steigt um 1.

Nachdem ihr diese Karte gespielt habt,  
wird sie aus dem Spiel entfernt.

KT I

EIN LÄCHELN TUT GUT
Wenn es mal richtig mies läuft, kommt einem manchmal  

ein Witz in den Sinn, der die Situation voll auf den Punkt trifft.  
Ein kleines Aufflackern von Normalität ...

Spielt diese Karte jederzeit.  
Werft den schwarzen Würfel. Die Traurigkeit jedes anwesenden 
Charakters, dessen Empathie mindestens so hoch ist wie das 

Würfelergebnis, sinkt um 2. Die Traurigkeit jedes anderen anwesenden 
Charakters steigt um 1.

Nachdem ihr diese Karte gespielt habt,  wird sie aus dem Spiel entfernt.

KT I

DURCHS FENSTER!
Spielt diese Karte jederzeit.  Handelt 1 Unterschlupfkarte (Mobiliar oder Kram) ab,  

selbst wenn sie eigentlich noch nicht zugänglich wäre  
(z. B. durch Schutt, Verschlossene Tür oder Gitter versperrt),  ohne dafür eine Aktion zu verbrauchen.

Werft den schwarzen Würfel.  Bei 1-3 steigt die Verletzung eines Charakters eurer Wahl um 2.

VERZWEIFLUNGSTAT
Sobald ein Charakter stirbt oder die Gruppe verlässt,  

zieht 1 Verzweiflungstat. Behaltet sie und benutzt sie  

jederzeit wie auf der Vorderseite beschrieben.

Sollten mehrere Charaktere gleichzeitig sterben oder die Gruppe verlassen, 

zieht für jeden von ihnen 1 Verzweiflungstat.

DIE KATZE
Neben all den Menschen waren auch viele Tiere in der vom Krieg erschütterten Stadt gefangen. Früher wurden die Haustiere geliebt und umsorgt, aber jetzt kümmert sich niemand mehr um sie, und sie müssen versuchen, den Konflikt zu überleben, den sie nicht verstehen. Sie kämpfen ihren eigenen Krieg ums Überleben ... 

Dieses Modul enthält 1 Katzenfigur und 1 Karte, die das Tier darstellen. Sie werden verwendet, wenn ihr in einem der Skripte auf die Katze stoßt und beschließt, ihr in eurem Unterschlupf ein neues Zuhause zu geben.
Im Kampagnenmodus könnt ihr das Spiel mit der Katze im Unterschlupf beginnen. Wenn ihr das tut, fügt während des Spielaufbaus keine 3 rohes Essen zum Lager hinzu.

VERZWEIFLUNGSTATEN
Wir wissen, es klingt verzweifelt... aber welche Wahl haben wir schon?

Dieses Modul enthält 7 Karten. Diese Karten können euch helfen, wenn 

gerade alles den Bach runtergeht. Die Verzweiflungstatkarten geben euch 

neue Möglichkeiten. Allerdings gibt es nichts umsonst und meistens müsst 

ihr eine Wahl treffen. Um den Vorteil der Karte nutzen zu können, müsst ihr 

einen Preis zahlen oder ein bestimmtes Risiko eingehen.

Die Verzweiflungstatkarten werden verfügbar, sobald einer der Charaktere 

stirbt oder die Gruppe verlässt. Alle anderen Regeln für die Verwendung 

dieser Karten sind auf den Karten beschrieben.

MODULE

EMIRA, DER 13. CHARAKTER
Der Krieg hat den Menschen alles genommen, was sie hatten: ihr 

Zuhause, ihre Familie und ihre Lebenswürde. Doch ich habe all das 

viele Jahre zuvor verloren.

Manche von uns werden vom Leben besonders hart getroffen, verlieren 

an einem Tag alles, auch das Wertvollste - die Hoffnung und jeden 

Kampfgeist, der noch in ihnen war. Ohne zu wissen, wann, wird man 

einfach zu einem Schatten seiner selbst, einem dunklen Fleck im 

Hintergrund. Vor dem Krieg bist du immer an mir vorbeigegangen, hast 

mich nie angesehen. Es war unmöglich, diese unsichtbare Barriere zu 

durchbrechen, die euer schnelles Leben von der Existenz derer trennte, 

die aus verschiedenen Gründen beiseite geschoben wurden. Doch auch 

wir sind Menschen. 

Als der Krieg ausbrach, wurden alle gleich behandelt, und jetzt gibt es 

keine Barrieren zwischen uns. Zum ersten Mal seit vielen Jahren seht 

ihr in mir einen Menschen, so wie alle anderen um mich herum. Ich 

bin nicht länger eine heimatlose Ausgestoßene, ich bin wieder Emira. 

Ich bin es gewohnt, so zu leben, im Verborgenen, in Armut und auf 

der Suche nach Essensresten. Was mich zur Ausgestoßenen machte, 

erweist sich jetzt als wertvolles Wissen. Willkommen in meiner Welt. 

Glaubt nicht, dass es mir Freude bereitet. Wie jeder andere auch, warte 

ich auf das Ende dieses Albtraums. Eines Tages muss sich das alles 

ändern.

Dieses Modul enthält 1 Figur und 1 Charakterkarte, die Emira, die 

Obdachlose, darstellen. Dieses Modul kann frei mit dem Grundspiel 

verwendet werden, da die Geschichte dieses 

Charakters bereits im Buch der Skripte 

enthalten ist.

Bevor ihr eine neue Kampagne beginnt, 

mischt Emiras Charakterkarte in den 

Charakterstapel und legt ihre Minia-

tur in die Spielschachtel. Emira wird 

genauso behandelt wie jeder andere 

Charakter.

Ihr könnt Emira auch treffen, wenn ihr 

eines der Skripte abhandelt. Wenn sie 

bereits im Spiel ist, ignoriert dieses 

Skript einfach. Andernfalls ver-

wendet ihre Karte und Figur, 

anstatt den Anweisungen 

des Skripts zu folgen.



SEITE AN SEITE

Legt den Vladimirmarker auf das Feld „Wachestehen“  

im Unterschlupf oder auf diese Karte. Behandelt ihn in der 

Phase „Nächtlicher Überfall“ wie einen mit einem Beil  

bewaffneten Charakter, dessen Stärke gleich Vladimirs 

aktueller Bedürfnis stufe ist.

Auch wenn ihr den Vladimirmarker auf das Feld „Wache-

stehen“ legt, muss in der Abendphase 1 Charakter aus der 

Gruppe Wache stehen.
In der Phase „Nächtlicher Überfall“ kann Vladimir bis zu 

2 Wunden erleiden. Wenn er mehr als 1 Wunde erleidet, 

entfernt diese Karte und den Vladimirmarker aus dem Spiel 

und legt 1 Beil ins „Lager“. Legt den Vladimirmarker am 

Ende der Phase „Nächtlicher Überfall“ zurück auf diese Karte. 

Falls Vladimir eine Wunde erlitten hat, heilt er sie jetzt.- Legt 1 Schnaps aus dem „Lager“ ab, um Vladimir’s  

Bedürfnisse um 1 zu senken.
- Legt 1 Reiner Alkohol aus dem „Lager“ ab,  

um Vladimirs Bedürfnisse um 2 zu senken.

VLADIMIRFalls ihr überprüfen möchtet, wie es diesem 

Nachbarn geht, siehe „Seite an Seite“-Skript 10, 

entsprechend seiner Bedürfnisstufe.HILFE: 

BEDÜRFNISSE: 
SEITE AN SEITE

Falls ihr überprüfen möchtet, wie es diesem 

Nachbarn geht, siehe „Seite an Seite“-Skript 4, 

entsprechend seiner Bedürfnisstufe.

- Legt beliebige Marker im Gesamtwert von 10 oder 

mehr aus dem „Lager“ ab, um Andrejs Bedürfnisse 

um 1 zu senken.

- Legt 3 beliebige Teile (Elektrische Teile,  

Mechanische Teile, Waffenteile) aus dem „Lager“ 

ab, um Andrej’s Bedürfnisse um 1 zu senken.

Ihr könnt diese Voraussetzungen mehrmals 

während eines Besuchs erfüllen.

Legt eine beliebige Konstruktionskarte kosten-

los auf ein Unterschlupffeld (ohne eine Aktion 

durchzuführen oder benötigte Ressourcen/Marker 

abzulegen).

BEDÜRFNISSE: 

HILFE: 

ANDREj

SEITE AN SEITE

KOVAČEV
IĆ

Falls ihr überprüfen möchtet, wie es diesen 

Nachbarn geht, siehe „Seite an Seite“-Skript 7, 

entsprechend ihrer Bedürfnisstufe.

Teilt in der Abendphase 1 im Unterschlupf anwesenden 

Charakter die Aufgabe zu, das Zuhause der Kovacevićs zu 

bewachen (setzt seine Figur auf diese Nachbarkarte), und 

behandelt diesen Charakter, als ob er auf das Feld „Wache-

stehen“ gesetzt worden wäre. Ihr könnt dies auch tun, 

wenn an diesem Tag niemand die Kovacevićs besucht hat.

In der Phase „Nächtlicher Überfall“ handelt der 

verteidigende Charakter Wunden von der gezogenen 

Karte für nächtliche Überfälle separat und nach den 

üblichen Regeln ab. Die Würfelwürfe dieses Charakters 

haben keine Auswirkung auf die Bewachung des 

Unterschlupfs. Senkt dann die Bedürfnisse der 

Kovacevićs um 1.

Legt grüne Marker im Gesamtwert von 15  

oder weniger ins „Lager“.

BEDÜRFNISSE: 

HILFE: 

SEITE AN SEITE

Falls ihr überprüfen möchtet, w
ie es diesen 

Nachbarn geht, siehe „Seite an Seite“-Skript 1, 

entsprechend ihrer Bedürfnisstufe.

BEDÜRFNISSE: 

- Legt grüne Marker im
 Gesamtwert von 5 oder 

mehr aus dem „Lager“ a
b, um die Bedürfnisse der 

Familie Durić um 1 zu senken.

- Legt 1 Medikament oder 1 Bandage aus dem 

„Lager“ a
b, um die Befürfnisse der Familie Durić 

um 2 zu senken.

Ihr könnt diese Voraussetzungen mehrmals 

während eines Besuchs erfüllen.

DURIĆ

SEITE AN SEITE

SONNENAUFGANG
Handelt diese Karte zu Beginn jeder 

Sonnenaufgangsphase ab.

Erhöht die Bedürfnisse  

aller Nachbarn um 1.

Falls Vladimirs Karte auf die rote Seite 

gedreht ist, legt den Vladimirmarker auf das 

Aktionsfeld „Die Nachbarn besuchen“ 

auf dem Szenariobogen.

SEITE AN SEITE
VOR DEM KRIEG HABEN WIR UNS FAST JEDEN TAG GESEHEN. Wir trafen unsere Nachbarn beim Einkaufen oder als wir den Müll rausbrachten. 

Tauschten den neuesten Klatsch und Tratsch aus, liehen uns gegenseitig Salz, halfen beim Abtransport alter Möbel ... In diesen Tagen 

dachten wir, einander zu kennen und dass jeder von uns ein wichtiger Teil des Lebens der anderen ist. Wir waren sicher, dass wir es in 

der Welt, die die Menschen voneinander entfernt, geschafft hatten, eine echte Gemeinschaft zu bilden, die schwere Zeiten überstehen würde. 

Jetzt schaut jeder nur noch vorsichtig durch schmutzige Fenster und hat zu viel Angst vor den Plünderern, um auch nur die Tür zu öffnen. 

Ist das alles, was von unserer alten, nachbarschaftlichen Freundschaft übrig geblieben ist?

VERÄNDERTER SPIELAUFBAU
Folgende Karten werden für dieses Szenario nicht benötigt: 

Unterschlupf, Ziele. Entfernt sie aus dem Spiel.

Entfernt die folgende Karte aus dem ERZÄHLAKTIONSSTAPEL:  

PFLICHTBEWUSSTSEIN.

Der STAPEL FÜR NÄCHTLICHE ÜBERFÄLLE und der BEGEG-

NUNGS STAPEL sind von Anfang an komplett. Es werden keine 

Karten mit roten Ecken aussortiert.

 Legt alle KONSTRUKTIONSKARTEN (sowohl die mit einer 

grünen Ecke als auch die mit einer orangen Ecke) als gemeinsamen 

Stapel auf das Feld „Konstruktionen“. In diesem Szenario werden 

das Feld „Ideen“ und die Aktion „Neue Idee“ nicht verwendet.

ZUSAMMENSTELLUNG DES EREIGNISSTAPELS:
Legt den Ereignisstapel verdeckt auf das Ereignisfeld (ohne

die Vorderseiten der Karten anzusehen). Dabei ist folgende

Reihenfolge zu beachten:

1) Legt die END-EREIGNISKARTE WAFFENSTILLSTAND ganz 

unten in den Stapel. Entfernt die anderen 2 End-Ereigniskarten 

aus dem Spiel.

2) Zieht 5 zufällige EREIGNISKARTEN und legt sie oben auf den 

Stapel.

3 CHARAKTERE ZIEHEN:
Mischt die Charakterkarten und nehmt:

- die erste rot umrandete Karte

- die ersten 2 schwarz umrandeten Karten 

   Wählt 2 Charaktere und legt jeweils einen HUNGERMARKER 

DER STUFE 2 neben sie. Wählt 1 Charakter ohne Statusmarker 

und legt einen KRANKHEITSMARKER DER STUFE 1 neben ihn.

StartKONSTRUKTIONEN:
Wählt 1 beliebige EINFACHE KONSTRUKTION und legt 

       sie auf ein beliebiges freies Unterschlupffeld.

StartSACHEN:
Legt folgende Marker ins Lager:

- 3 WASSER, 10 HOLZ, 10 BESTANDTEILE

- beliebige andere MARKER IM GESAMTWERT VON 20 oder 

weniger

SZENARIOSPEZIFISCHE KARTEN:

Legt die SONNENAUFGANGSKARTE auf den Schicksals stapel. 

Ihr müsst sie zu Beginn jeder Sonnen aufgangs phase ab handeln, 

bevor ihr die Schicksalskarte zieht.

Lest die erzählerische Einleitung aller NACHBARFELDER. Legt 

anschließend alle NACHBARKARTEN offen (die rote Seite ist NICHT 

sichtbar) auf ihre zugehörigen Felder auf dem Szenariobogen.

SZENARIOSPEZIFISCHE MARKER:

Platziert die 4 BEDÜRFNISMARKER: 1 auf jedes markierte Feld 

jeder Bedürfnisleiste neben den NACHBARKARTEN.

Legt den VLADIMIRMARKER auf seine Karte.

LISTE DES ZUSÄTZLICHEN MATERIALS  

FÜR DAS SZENARIO SEITE AN SEITE:

4 NACHBARKARTEN

SONNENAUFGANGS-

KARTE

VLADIMIRMARKER

4 BEDÜRFNISMARKER

REGELN FÜR SZENARIEN - sIEHE 905

Denkt daran, nach Spielende alle Spielkomponenten dieses Szenarios 

vom restlichen Spielmaterial zu trennen und separat zu lagern, da sie 

ausschließlich in diesem Szenario verwendet werden.

FLÜCHTLINGE

WIR SUCHEN  
JEMANDEN ...

Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge,  senkt die Verborgenheit um 3. 
Anschließend wird diese Karte zurück in den Stapel für Nächtliche Überfälle gemischt.

FLÜCHTLINGE

WIR WISSEN, WO SIE SIND ...
Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge,  senkt die Verborgenheit um 5.

Anschließend wird diese Karte zurück in den Stapel für Nächtliche Überfälle gemischt.

FLÜCHTLINGE

Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge,  senkt die Verborgenheit um 3.
Anschließend wird diese Karte zurück in den Stapel für Nächtliche Überfälle gemischt.

WIR SUCHEN  
JEMANDEN ...

FLÜCHTLINGE

WIR WISSEN, WO SIE SIND ...
Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge,  senkt die Verborgenheit um 5.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.

FLÜCHTLINGE

Wir Suchen jemanden ...
Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge,  senkt die Verborgenheit um 3.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.FLÜCHTLINGE

WIR SUCHEN JEMANDEN ...
Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge,  senkt die Verborgenheit um 3.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.

FLÜCHTLINGE

SONNENAUFGANG
Handelt diese Karte zu Beginn jeder Sonnenaufgangsphase ab.

Werft den schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis auf oder unter der Differenz KÄLTEMARKERN minus BRETTERMARKERN, senkt den Zustand der Flüchtlinge um 1.

Werft den schwarzen Würfel erneut. Liegt das Würfelergebnis über der aktuellen Verborgenheit der Flüchtlinge, senkt die Verborgenheit um 3.

Ist der Zustand 1 oder 2:  senkt die Verborgenheit der Flüchtlinge um 2.Ist der Zustand 5 oder 6:  erhöht die Verborgenheit der Flüchtlinge um 2.
Senkt den Zustand um 2.

FLÜCHTLINGE

VERSTECK FÜR 
FLÜCHTLINGE

 DAS VERSTECK TARNEN1 Bestandteil + 1 Holz ➥ Erhöht die Verborgenheit der Flüchtlinge um 1.
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VERÄNDERTER SPIELAUFBAU
Zieht 1 ZIELKARTE und legt sie auf das Feld „Ziele“. Handelt 

sie am Ende des Spiels ab, während ihr Skript 1000 (Waffen still-
stand) abhandelt, anstatt das Finale Ziel abzuhandeln. Falls ihr 
dieses Ziel nicht erreicht, verliert ihr das Spiel.
 Verwendet beim Spielen dieses Szenarios keine weiteren 
ZIELKARTEN. Entfernt sie aus dem Spiel.

Der STAPEL FÜR NÄCHTLICHE ÜBERFÄLLE und der 
BEGEGNUNGS STAPEL sind von Anfang an komplett. Es werden 
keine Karten mit roten Ecken aussortiert.

Entfernt die folgenden Karten aus dem STAPEL FÜR NÄCHT-
LICHE ÜBERFÄLLE: LANDSTREICHER, 2x PLÜNDERER, 
ERINNERUNGEN und WÜTENDE BANDE.

 Entfernt die folgenden Karten aus dem BESUCHERSTAPEL:  
alle ANKUNFT-Karten, HUNGENDER NACHBAR und BETTLER.
 Hinweis: Da in diesem Spiel keine Ankunftskarten verwendet 
werden, besteht eine geringe bis gar keine Chance, dass sich 
neue Charaktere den Startcharakteren anschließen.

Legt alle KONSTRUKTIONSKARTEN (sowohl die mit einer 
grünen Ecke als auch die mit einer orangen Ecke) als gemein-
samen Stapel auf das Feld „Konstruktionen“. In diesem Szenario 
werden das Feld „Ideen“ und die Aktion „Neue Idee“ nicht ver-
wendet.

2 CHARAKTERE ZIEHEN:Mischt die Charakterkarten und nehmt: - die erste rot umrandete Karte - die erste schwarz umrandete Karte Wählt 1 Charakter und legt einen TRAU-RIGKEITSMARKER DER STUFE 2 neben ihn. Wählt 1 Charakter und legt einen HUNGER-MARKER DER STUFE 1 neben ihn.

StartKONSTRUKTIONEN:Wählt 1 beliebige EINFACHE oder AUFWENDIGE KONSTRUKTION 
und legt sie auf ein beliebiges freies Unter schlupf feld.

StaRTSACHEN:
Legt folgende Marker ins Lager: - 2 WASSER, 10 HOLZ, 10 BESTANDTEILE - 2 MECHANISCHE TEILE, 2 ELEKTRISCHE TEILE, 2 WAFFEN -     
    TEILE,
 - beliebige andere MARKER IM GESAMTWERT VON 20 oder 
      weniger

SZENARIOSPEZIFISCHE KARTEN:Legt die SONNENAUFGANGSKARTE auf den Schicksals stapel. Ihr 
müsst sie zu Beginn jeder Sonnen aufgangs phase ab  handeln, bevor 
ihr die Schicksalskarte zieht. Legt das FLÜCHTLINGS VERSTECK 
auf ein beliebiges freies Unterschlupf feld. Mischt die 3 BESUCHER -
KARTEN in den Besucher stapel. Mischt die 3 Karten für NÄCHT-
LICHE ÜBERFÄLLE in den Stapel für „Nächtliche Überfälle“.SZENARIOSPEZIFISCHE MARKER:Legt 3 FLÜCHTLINGSEHILFEMARKER auf den Szenariobogen 
auf das Flüchtlingshilfefeld.Legt den VERBORGENHEITSMARKER auf Feld „4“ der Ver-
borgen  heits  leiste.
  Legt den ZUSTANDSMARKER auf Feld „3“der Zustandsleiste.

In harten Zeiten vergisst man leicht diejenigen, die noch mehr leiden als man selbst. Ein paar von ihnen haben unter unserem Dach Zuflucht 

gefunden. Diese Menschen haben alle Hoffnung verloren - lasst sie nicht auch noch den letzten Rest Leben verlieren, an das sie sich klammern.

Im geheimen Keller unseres Unterschlupfs lebt eine Familie. Sie werden von allen gehasst, als Schädlinge, Untermenschen, Ketzer beschimpft und  für 

alles Schlechte verantwortlich gemacht, das den Leuten widerfährt. Sie werden zu Sündenböcken gemacht, nur wegen ihrer Hautfarbe und ihrer etwas 

anderen Sprache, ihren Bräuchen und ihrer Art sich zu kleiden. Sie sind Menschen wie wir - die Unterschiede zwischen zwei zufälligen Passanten sind 

leichter zu finden als zwischen ihrem Volk und unserem. Und trotzdem reicht das. Wenn der Hass und das brennende Verlangen nach Rache auf dem 

Vormarsch sind und es keine Möglichkeit gibt, beides loszulassen, wenn es keine Antworten auf das „Wer“ oder „Warum“ gibt, dann reicht jeder noch 

so kleine Grund, um die ganze Wut auf diejenigen zu richten, die nicht für sich selbst sorgen können.

Die Familie kann nicht einmal für einen Moment nach draußen gehen. Sie sind gefangen, eine Flucht würde den sofortigen und sicheren Tod bedeuten.

Wir sind jetzt für sie verantwortlich. Nur wir können Nahrung und Medikamente für sie beschaffen. Wir müssen uns nicht nur um unser eigenes 

Überleben kümmern, sondern auch um das ihre, oder sie zumindest mit etwas beschäftigen, damit sie ihre Demütigung schweigend ertragen 

können. Ihr Leben liegt in unseren Händen … Die Rettung eines Menschenlebens fordert allzu oft einen wirklich hohen Tribut. Nur wenige 

Menschen würden ihn zahlen, wenn sie die Wahl hätten.

FLÜCHTLINGE
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LISTE DES ZUSÄTZLICHEN MATERIALS FÜR DAS  SZENARIO FLÜCHTLINGE:

3 BESUCHERKARTEN

Denkt daran, nach Spielende alle Spiel kompo-nenten dieses Szenarios vom restlichen Spiel-material zu trennen und separat zu lagern, da sie ausschließlich in diesem Szenario verwendet werden.

3 KARTEN FÜR  NÄCHTLICHE ÜBERFÄLLE
3 FLÜCHTLINGSHILFE-MARKER

ZUSTANDSMARKER

VERBORGENHEITS MARKER

ZUSAMMENSTELLUNG DES EREIGNISSTAPELS:
 Legt den Ereignisstapel verdeckt auf das Ereignisfeld (ohne die 
Vorder seiten der Karten anzusehen). Dabei ist folgende Reihenfolge zu 
beachten:
 1) Legt die END-EREIGNISKARTE WAFFENSTILLSTAND ganz unten 

in den Stapel. Entfernt die anderen 2 End-Ereignis karten aus dem 
Spiel.

 2) Zieht 5 zufällige EREIGNISKARTEN und legt sie oben auf den Stapel.

BLUT...

SONNENAUFGANG
Handelt diese Karte zu Beginn jeder Sonnenaufgangsphase ab.Ist der aktuelle Zustand „Schwerverletzt“,  werft den schwarzen Würfel.  Bei 8-10 handelt ihr das  „Blut im Schnee“-Skript 2 ab.

Wenn der verwundete Luka Bandagen  bekommen hat:  bewegt den Zustandsmarker um 1 nach  oben und legt die Bandagen von Luka ab. Wenn der verwundete Luka keine  Bandagen bekommen hat:  bewegt den Zustandsmarker um 1 nach unten.Werft den schwarzen Würfel und vergleicht das 
Würfelergebnis mit der Verdachtstabelle.

BLUT...

ERSCHRECKENDE ENTHÜLLUNGEin beiläufiger Kommentar eines unserer Nachbarn wirft  
ein völlig neues Licht auf die ganze Sache. Wählt eine Verdachtsleiste mit der niedrigsten Verdachtsstufe und  

erhöht die Verdachtsstufe um 2.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.

BLUT...

VERWUNDETER LUKA

SCHWERVERLETZT

KRITISCHER ZUSTAND

TOT
SIEHE ”BLUT IM SCHNEE“-SKRIPT 1

BLUT...

VERTRAUENSKRISEWem können wir trauen? Wann immer das Thema des Mordes  
in unserem Haus zur Sprache kommt, scheint sich jeder  

um eine direkte Antwort zu drücken.Ihr könnt einen Wurf auf die Verdachtstabelle machen und die Verdachtsstufe 

auf der entsprechenden Verdachtsleiste um 2 (anstatt um 1) erhöhen.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.

BLUT...

ES FÜGT SICH ALLES ZUSAMMENEin Nachbar gibt uns während eines Gesprächs einen Tipp, der sich als ein 
wesentliches Teil unseres Puzzles herausstellt.Erhöht die Verdachtsstufe auf 1 Verdachtsleiste eurer Wahl um 1.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.

BLUT...

IST AN DEM GERÜCHT ETWAS DRAN?Wer war es? Wer hatte ein Motiv?  
Nachdem wir uns in der Umgebung umgehört haben,  

müssen wir feststellen, dass fast jeder verdächtig ist ...
Werft den schwarzen Würfel zweimal und vergleicht die Würfelergebnisse  

mit der Verdachtstabelle.

Anschließend wird diese Karte in den  Besucherstapel zurückgemischt.

BLUT IM SCHNEE
Was ihr vor euch seht, ist fast schön. Die Welt ist mit Schnee bedeckt, mit einer Ausnahme - der roten Lache aus gefrorenem 

Blut unter euren Füßen. Als ihr genauer hinschaut, bemerkt ihr etwas, das wie Diamanten im Schnee glitzert. Ein Messer?

Solche Blizzards wie in den letzten Tagen hat Pogoren schon lange nicht mehr erlebt. Die Straßen sind leer, die Kämpfe sind zur Ruhe 

gekommen. Alles ist von einer dicken Schneeschicht bedeckt. Und es schneit immer noch. Die Sichtweite beträgt oft nicht mehr als ein 

paar Meter. Sogar die Scharfschützen von der anderen Seite des Flusses haben ihre Posten verlassen. Statt der Kugeln ist es jetzt die 

Kälte, die uns zu schaffen macht. Gestern jedoch ist etwas Schreckliches passiert. Luka, einer von uns vieren, wurde blut über strömt 

hinter unserem Unterschlupf gefunden. Er war losgezogen, um nach Brennholz zu suchen und fand stattdessen den Tod. Fast.

Er ist am Leben, aber wir wissen nicht wie lange noch – noch ist er nicht aufgewacht. Neben ihm lag ein blutverschmiertes Messer. 

Unser Messer. Ist einer von uns der Schuldige?

Wir haben so lange unter Extrembedingungen gelebt, aber das schwindende gegenseitige Vertrauen macht es immer schwieriger, 

einen weiteren Tag durchzustehen. Wir müssen uns um Luka kümmern. Herausfinden, wer versucht hat, ihn zu ermorden, selbst wenn es 

einer von uns war. Vielleicht hat einer der Nachbarn etwas gesehen und weiß etwas, das wir nicht wissen? Oder Luka wacht auf und zeigt 

auf seinen Angreifer? Wir beobachten das Verhalten der anderen, überanalysieren jedes Wort, suchen nach Hinweisen und Beweisen.

Heute Abend hat jemand ein langes Seil mitgebracht, für den Fall, dass wir den Angreifer finden. Wenn die Zeit gekommen ist, wenn 

wir uns ganz sicher sind, müssen wir den vermeintlichen Mörder fangen und überwältigen.

VERÄNDERTER SPIELAUFBAU
Zieht 1 ZIELKARTE und legt sie auf das Feld „Ziele“. 

Handelt sie am Ende des Spiels ab, während ihr Skript 
1000 (Waffenstillstand) abhandelt, anstatt das Finale 
Ziel abzuhandeln. Falls ihr dieses Ziel nicht erreicht, 
verliert ihr das Spiel.

Verwendet beim Spielen dieses Szenarios keine 
weiteren ZIELKARTEN. Entfernt sie aus dem Spiel.

Entfernt die folgenden Karten aus dem BESUCHER-
STAPEL: HUNGENDER NACHBAR, BITTE HELFT UNS!, 
ARZT und BETTLER.

Der STAPEL FÜR NÄCHTLICHE ÜBERFÄLLE und der 
BEGEGNUNGSSTAPEL sind von Anfang an komplett. 
Es werden keine Karten mit roten Ecken aus sortiert.

Legt alle KONSTRUKTIONSKARTEN (sowohl die mit 
einer grünen Ecke als auch die mit einer orangen Ecke) 
als gemeinsamen Stapel auf das Feld „Konstruktionen“. 
In diesem Szenario werden das Feld „Ideen“ und die 
Aktion „Neue Idee“ nicht verwendet.

ZUSAMMENSTELLUNG DES EREIGNISSTAPELS:
Legt die Karte HARTER WINTER beiseite, bevor ihr 

den Ereignisstapel zusammenstellt.
 Legt den Ereignisstapel verdeckt auf das Ereignisfeld 

(ohne die Vorderseiten der Karten anzusehen). Dabei 
ist folgende Reihenfolge zu beachten:

1) Mischt 3 END-EREIGNISKARTEN – sie kommen 
ganz unten in den Stapel.

2) Zieht 3 zufällige EREIGNISKARTEN und legt sie 
oben auf den Stapel.

StarTKÄLTE:
Legt 4 KÄLTEMARKER 

auf den Bereich „Kälte“.
Legt zusätzlich die Karte HARTER WINTER auf den Bereich „Kälte“.

3 Charaktere ziehen:
Mischt die Charakterkarten und nehmt:
  - die ersten 2 rot umrandete Karten
  - die erste schwarz umrandete Karte
Legt die Charaktere auf die Felder auf der Rück seite dieses Bogens. Falls im Laufe des Spiels neue Charaktere in die Gruppe aufgenommen werden, legt sie nicht auf diese Felder.
Legt neben jeden Charakter einen TRAURIGKEITS-MARKER DER STUFE 2.

Legt je 1 VERDACHTSMARKER auf Feld „0“ jeder der 4 Verdachtsleisten (3 Leisten für die Charaktere und 1 für die Nachbarn).

StartKONSTRUKTIONEN:
Sucht das EINFACHE HEIZGERÄT heraus und wählt 1 beliebige EINFACHE oder AUF WENDIGE KONSTRUKTION und legt sie auf beliebige freie Unter-schlupffelder. Aufwendige Kon struk tionen müssen ggf. neben eine bestimmte einfache Konstruktion gelegt werden, je nach Angaben auf der Kartenrückseite.

StartSACHEN:
Legt folgende Marker ins Lager:
- 2 WASSER, 10 HOLZ, 10 BESTANDTEILE, 
- 1 MESSER,
-  beliebige andere MARKER IM GESAMT-

WERT VON 20 oder weniger

SZENARIOSPEZIFISCHE KARTEN:
Legt VERWUNDERTER LUKA neben das Spielbrett und den ZUSTANDSMARKER auf die Stufe „Schwer Verletzt“. Legt die SONNENAUFGANGSKARTE auf den Schicksals stapel. Ihr müsst sie zu Beginn jeder Sonnen auf gangs phase abhandeln, bevor ihr die Schicksals karte zieht. Mischt die 4 BESUCHERKARTEN in den Besucher stapel.

SZENARIOSPEZIFISCHE MARKER:
       Legt den SEILMARKER ins Lager. Dieser Marker kann bis zum Ende des Spiels nicht gestohlen, verloren oder auf irgendeine Weise gehandelt werden. Er hat einen Wert von 0.
 Legt den BLIZZARDMARKER auf Feld „3“ der Blizzard leiste.

LISTE DES ZUSÄTZLICHEN MATERIALS FÜR  DAS SZENARIO BLUT IM SCHNEE:

REGELN FÜR SZENARIEN – siehe 905
Denkt daran, nach Spielende alle Spielkomponenten dieses Szenarios 
vom restlichen Spielmaterial zu trennen und separat zu lagern, da sie aus-
schließlich in diesem Szenario verwendet werden.
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EpidEMIE

BLEIBT WEG VON DEN INFIZIERTEN!
Die meisten Menschen halten Abstand, wenn sie einen Infizierten  

sehen, oder zücken sogar ihre Waffen, um den armen Hund  

zu vertreiben. Und was machen wir?

Sprecht mit den Infizierten oder wählt 1 anwesenden Charakter und  

erhöht seine Traurigkeit um 1. 

Falls ihr mit den Infizierten sprecht, werft den schwarzen Würfel. 

Bei 1-3 steigt die Krankheit eines anwesenden Charakters eurer Wahl um 1.

Anschließend wird diese Karte zurück in den Epidemiestapel gemischt.EpidEMIE

DAS HABE ICH MIR NUR EINGEBILDET ...
Hier ist niemand, nur der Wind.   

Die Epidemie hat einen Großteil des Lebens der Stadt ausgelöscht.  

Sie ist eine richtige Geisterstadt geworden.

Diese Karte wird aus dem Spiel entfernt.

EpidEMIE

DAS HABE ICH MIR NUR EINGEBILDET ...
Hier ist niemand, nur der Wind.   

Die Epidemie hat einen Großteil des Lebens der Stadt ausgelöscht.  

Sie ist eine richtige Geisterstadt geworden.

Diese Karte wird aus dem Spiel entfernt.

EpidEMIE

DIE INFIZIERTEN!
Die Opfer der Epidemie sehen eher aus wie Geister als Menschen.  

Sie umklammern unsere Hände und Füße, flehen um Hilfe.  

Dabei wissen sie so gut wie wir, dass für sie keine Hoffnung  

mehr besteht. Endlich können wir sie – zusammen mit ihrem  

Flehen und Jammern – hinter uns lassen. 

Wählt 1 anwesenden Charakter und erhöht seine Krankheit um 1.

Anschließend wird diese Karte zurück in den Epidemiestapel gemischt.
LASS MICH NICHT VERRECKEN ...

Legt 1 Medikament/Kräutermedizin/Konservendose/Rohes Essen/Gemüse ab, 

falls ihr einen solchen Marker habt (bei den „Gefundenen Sachen“/im „Lager“), 

oder werft den schwarzen Würfel. Die Traurigkeit  

jedes anwesenden Charakters, dessen Empathie mindestens  

so hoch ist wie das Würfelergebnis, steigt um 1.

Anschließend wird diese Karte zurück in den Epidemiestapel gemischt.

EpidEMIE

EpiDEMIE
Die Straßen sind leer und totenstill. Die 

Krankheit ist weitaus furchteinflößender als 

jeder Mensch – nicht einmal die Soldaten 

trauen sich in die Kontaminationszone. Die 

Wahrscheinlichkeit, sich anzustecken, ist 

sehr hoch. Seit vielen Tagen schon herrscht 

in der Stadt eine Epidemie. Selbst der Frost 

auf den Straßen kann die Ausbreitung der Krankheit nicht aufhalten und schwächt 

nur die vom Hunger ausgemergelten Körper. Die Impfstoffe, die in die Stadt geliefert 

werden, sind längst aufgebraucht und die letzten verbliebenen Chargen können nur 

noch aus zweiter Hand für irrsinnige Summen erworben werden.

Wann immer wir jemanden auf der Straße treffen, schauen wir uns zunächst 

misstrauisch an und achten auf Krankheitssymptome. Wir behandeln die Betroffenen 

als Überträger und nicht wie Menschen in Not. Es ist schwer, einem Mitmenschen zu 

helfen, wenn der Preis, den man zahlen würde, so hoch sein könnte.

VERÄNDERTER SPIELAUFBAU
Zieht 1 ZIELKARTE und legt sie auf das Feld „Ziele”. Handelt sie am Ende des 

Spiels ab, während ihr Skript 1000 (Waffenstillstand) abhandelt, anstatt das Finale Ziel 

abzuhandeln. Falls ihr dieses Ziel nicht erreicht, verliert ihr das Spiel.

Verwendet beim Spielen dieses Szenarios keine weiteren ZIELKARTEN. Entfernt sie 

aus dem Spiel.

Der STAPEL FÜR NÄCHTLICHE ÜBERFÄLLE und der BEGEGNUNGSSTAPEL sind 

von Anfang an komplett. Es werden keine Karten mit roten Ecken aussortiert.

Legt alle KONSTRUKTIONSKARTEN (sowohl die mit einer grünen Ecke als auch die 

mit einer orangen Ecke) als gemeinsamen Stapel auf das Feld „Konstruktionen“. In 

diesem Szenario werden das Feld „Ideen“ und die Aktion „Neue Idee“ nicht verwendet.

ZUSAMMENSTELLUNG DES EREIGNISSTAPELS:
Legt den Ereignisstapel verdeckt auf das Ereignisfeld (ohne
die Vorderseiten der Karten anzusehen). Dabei ist folgende
Reihenfolge zu beachten:

1) Legt die END-EREIGNISKARTE WAFFENSTILLSTAND ganz 
unten in den Stapel. Entfernt die anderen 2 End-Ereigniskarten 
aus dem Spiel.

2) Zieht 5 zufällige EREIGNISKARTEN und legt sie oben auf
den Stapel.

StartKÄLTE:
Legt 2 KÄLTEMARKER  

auf den Bereich „Kälte“.

3 CHARAKTERE ZIEHEN:
Mischt die Charakterkarten und nehmt:

- die ersten 2 rot umrandete Karten

    - die erste schwarz umrandete Karte

Legt neben jeden Charakter einen KRANKHEITSMARKER DER STUFE 1.

StartKONSTRUKTIONEN:
Sucht das EINFACHE HEIZGERÄT heraus und wählt 1 beliebige EINFACHE oder 

AUFWENDIGE KONSTRUKTION und legt sie auf beliebige freie Unterschlupffelder. 

Aufwendige Konstruktionen müssen ggf. neben eine bestimmte einfache Konstruktion 

gelegt werden, je nach Angaben auf der Kartenrückseite.

StartSACHEN:
Legt folgende Marker ins Lager:

- 2 WASSER, 10 HOLZ, 10 BESTANDTEILE

-  beliebige andere MARKER IM GESAMTWERT VON 20 oder weniger  

(mit Ausnahme von IMPFSTOFF)

SZENARIOsPEZIFISCHE KARTEN:
Mischt den EPIDEMIESTAPEL und legt ihn verdeckt auf das Epidemiefeld  

auf dem Szenariobogen.

SZENARIOSPEZIFISCHE MARKER:
Legt 3 IMPFSTOFFMARKER auf das Impfstofffeld auf dem Szenariobogen. 

Legt den EPEDEMIEMARKER unter die oberste Karte des Ereignisstapels.

Denkt daran, nach Spielende alle Spielkomponenten dieses Szenarios vom rest-

lichen Spielmaterial zu trennen und separat zu lagern, da sie ausschließlich in 

diesem Szenario verwendet werden.

LISTE DES ZUSÄTZLICHEN MATERIALS FÜR DAS SZENARIO EPIDEMIE:

EPIDEMIESTAPEL (5 EPEDEMIEKARTEN)

EPIDEMIEMARKER
3 IMPFSTOFFMARKER

REGELN FÜR SZENARIEN – sIEHE 905

DU & ICH

Zoran
Holzfäller

PERSÖNLICHKEIT:Falls Dina aus dem Spiel entfernt wird,  steigt Zorans Traurigkeit um 2.
Falls Dina verwundet, krank, traurig  oder hungrig ist (Stufe 2 oder 3),  steigt Zorans Traurigkeit um 1.

Dinas Traurigkeit sinkt um 1.

Durchbrechen: Zoran kann ein Beil anstelle eines  Dietrichs verwenden, um geschlossene Türen zu  öffnen (legt das Beil anschließend nicht ab).

Stärke
Empathie

InventarplätzeDU & ICH
PERSÖNLICHKEIT:Falls weder Dina noch Zoran heute geplündert haben, steigt Dinas Traurigkeit um 1.

Falls Zoran aus dem Spiel entfernt wird,  steigt Dinas Traurigkeit um 2.
Falls eine Gitarre im „Lager“ ist,sinken die Traurigkeit von Dina  und Zoran um 1.

DINA
Aufstrebende SängerinKreativ: Falls Dina in der Abendphase im Bett schläft, zieht und behaltet in der nächsten Sonnenaufgangsphase 1 zusätzliche Erzählaktionskarte.

Stärke
Empathie

Inventarplätze

DU & ICH
Nachdem ihr diese Karte abgehandelt habt,  

wird sie aus dem Spiel entfernt.

HUMANITÄRE HILFE
Man munkelt, dass weltweit die Nachrichten über die Situation hier  

in Pogoren berichten. Alle wollen uns helfen. Manche sagen, dass  

Menschen aus anderen Ländern Geld schicken und Hilfe anbieten.

Wählt 1 Marker aus den folgenden: 1 Medikament, 1 Reiner 

Alkohol, 1 Bandage, 1 Gitarre. Legt ihn dann auf das Feld  

„Gefundene Sachen“.

DU & ICH

Nachdem ihr diese Karte abgehandelt habt,  
wird sie aus dem Spiel entfernt.

PAKET
Wir haben wirklich lange gewartet, aber endlich sind wir an der Reihe!  Eine mitfühlende Frau zeigt uns ein Zelt voller Lebensmittel und medizinischen Vorräten. Es fühlt sich an wie eine andere Welt -  sogar die Soldaten, die den Ort bewachen, lächeln ...

Legt 1 Konservendose auf das Feld  „Gefundene Sachen“.

DU & ICH

Nachdem ihr diese Karte abgehandelt habt,  
wird sie aus dem Spiel entfernt.

SCHLÄGER
Nach mehreren Stunden des Wartens sind wir ganz nah an den  Zelten. Plötzlich taucht eine Gruppe einheimischer Schläger auf.  Sie stoßen die Leute, die in der Warteschlange stehen, mit den  Ellenbogen aus dem Weg und nehmen ihren Platz ein.  Wir sind unter den Unglücklichen. Heute gibt es kein Essen...

Die Verletzung eines anwesenden Charakters  eurer Wahl steigt um 1.

DU & ICH

Nachdem ihr diese Karte abgehandelt habt,  wird sie aus dem Spiel entfernt.

LANGE WARTESCHLANGE
Die Warteschlange scheint heute endlos zu sein. Hunderte von  

Menschen - genau  wie wir - hoffen auf Hilfe von der Außenwelt,  
aber die Vorräte sind begrenzt. Es gibt nicht genug für  alle -  wir werden hier heute nichts bekommen.Die Erschöpfung eines anwesenden Charakters  eurer Wahl steigt um 1.

HILFSZONE

DU & ICH

Nachdem ihr die Abreise abgehandelt habt,  werden alle Hilfzonenkarten aus dem Spiel entfernt..

SCHLIESSEN DER ZONE
Die Zelte sind bereits gepackt und die letzten Menschen steigen in die LKWs. Am Ende bleibt nur noch der leere Platz voller Schlamm und Müll. Der Konvoi verlässt den Platz, eskortiert von gepanzerten Fahrzeugen.Falls sich auf dem Feld unterhalb des Hilfszonenstapels die Karte „Vorbereitung zum Schließen der Zone“ befindet, handelt die „Abreise“ ab (siehe unten). Andernfalls zieht eine weitere Hilfszonenkarte und mischt die Karte “Schließen der Zone” zurück in den Stapel.

Abreise: Die Soldaten können jemanden retten. Ihr könnt 1 anwesenden Charakter wählen, um ihn mit dem Konvoi zu schicken - behandelt ihn, als ob er bis zum Waffenstillstand überlebt hätte und die Stufen seiner Statusmarker 0 betragen. Wenn der gewählte Charakter Dina oder Zoran ist, gilt er nicht als aus dem Spiel entfernt.

DU & ICH

Nachdem ihr diese Karte abgehandelt habt,  
wird sie aus dem Spiel entfernt.

NEUER FREUND
Stunden in der gleichen Warteschlange zu verbringen, verbindet.  Im Gespräch mit einem Fremden stellt sich heraus, dass er nahe unseres Unterschlupfs lebt. Vielleicht sollten wir uns gegenseitig helfen?Ihr könnt den Besucherstapel nach der ersten Karte „Ankunft“ durch suchen, die ihr findet, und sie abhandeln. Mischt dann den Besucherstapel.

Falls ihr diese Person aufnehmt, wird sie behandelt, als ob sie an der aktuellen Plünderung teilgenommen hat, und ihre Inventarplätze werden im Schritt „Sachen wählen“ zu den anderen gerechnet. Ignoriert außerdem die Regeländerung „Nur du und ich“ auf dem Szenariobogen, wenn ihr diese Person aufnehmt.
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DU & ICH

PERSÖNLICHKEIT:
Falls weder Dina noch Zoran heute geplündert 

haben, steigt Dinas Traurigkeit um 1.

Falls Zoran aus dem Spiel entfernt wird,  

steigt Dinas Traurigkeit um 2.

Falls eine Gitarre im „Lager“ ist,
sinken die Traurigkeit von Dina  
und Zoran um 1.

DINA
Aufstrebende Sängerin

Kreativ: Falls Dina in der Abendphase im Bett schläft, zieht 

und behaltet in der nächsten Sonnenaufgangsphase 1 

zusätzliche Erzählaktionskarte.

Stärke Empathie

Inventarplätze

DU & ICH

DIE HILFSZONE BESUCHEN
Jedes Mal, nachdem ihr das Plündern beendet habt (aber  

vor dem Schritt „Sachen wählen“), könnt ihr entscheiden,  

die Hilfszone zu besuchen (siehe Szenariobogen). 

Legt diese Karte auf das Feld „Gefundene Sachen“, bis die Abreise  

auf der Karte „Schließen der Zone“ abgehandelt wurde.  

Andere Karten können weiterhin auf das Feld „Gefundene Sachen“  

gelegt werden (sie sorgen nicht dafür, dass diese Karte aus dem Spiel 
entfernt wird).

VERÄNDERTER SPIELAUFBAU
Folgende Karten werden für dieses Szenario nicht benötigt: 

Unterschlupf, Ziele. Entfernt sie aus dem Spiel.

Entfernt die folgenden Karten aus dem CHARAKTERSTAPEL: ZLATA und MARKO.

Entfernt die folgende Karte aus dem STAPEL FÜR NÄCHTLICHE ÜBERFÄLLE: ERINNERUNGEN ... .

Entfernt die folgende Karte aus dem ORTSSTAPEL: STADTKRANKENHAUS. 

Entfernt die folgende Karte aus dem ERZÄHLAKTIONSSTAPEL:  PFLICHTBEWUSSTSEIN.

Der BEGEGNUNGSSTAPEL ist von Anfang an komplett. Es werden keine Karten mit roten Ecken 

aussortiert.
Legt alle KONSTRUKTIONSKARTEN (sowohl die mit einer grünen Ecke als auch die mit einer 

orangen Ecke) als gemeinsamen Stapel auf das Feld „Konstruktionen“. In diesem Szenario werden 

das Feld „Ideen“ und die Aktion „Neue Idee“ nicht verwendet.

ZUSAMMENSTELLUNG DES EREIGNISSTAPELS:

Legt den Ereignisstapel verdeckt auf das Ereignisfeld (ohne die Vorderseiten der Karten 

anzusehen). Dabei ist folgende Reihenfolge zu beachten:

      1) Legt die END-EREIGNISKARTE WAFFENSTILLSTAND ganz unten in den Stapel. Entfernt die 

anderen 2 End-Ereigniskarten aus dem Spiel.

      2)  Zieht 5 zufällige EREIGNISKARTEN und legt sie oben auf den Stapel.

CHARAKTERE NEHMEN:
Nehmt die Charaktere Dina und Zoran und verwendet die  

Figuren von Zlata und Marko, um Dina und Zoran in 

diesem Szenario darstellen.

Wählt 1 Charakter und legt einen KRANKHEITSMARKER

 DER STUFE 1 neben ihn.

NUR DU UND ICH. NICHTS ANDERES ISt WICHTIG. DIE WELT MAG BRENNEN, ABER 

WIR MÜSSEN ÜBERLEBEN. Dina hat vor ein paar Monaten ihre Eltern ver-

loren – sie wurden vor ihren Augen getötet. Ihr jüngerer Bruder, Petar, 

wurde an einen unbekannten Ort verschleppt. Es wäre einfacher an zu neh men, 

dass auch er tot ist, aber Dina weigert sich, das zuzugeben. Fast jede Nacht sucht 

sie die Stadt ab und redet sich ein, dass Petar noch da draußen ist. Es ist ihre ganz 

eigene Zeremonie, die sie öfter wiederholt als die Gebete für die friedliche Ruhe ihrer Eltern.

Zoran weiß nicht, wie es seinen Leuten geht. Als der Krieg begann, war er mit Dina zusammen. 

Obwohl sie sich erst seit ein paar Monaten kannten, war er sich sicher, seine Seelenverwandte 

gefunden zu haben, und dass nur der Tod sie trennen könnte. Ihretwegen hat er nie versucht, 

den Weg zurück aufs Land zu seiner Familie zu finden. Heute hat er Zweifel, ob es die richtige 

Entscheidung war, aber es gibt jetzt kein Zurück mehr.

Sie leben beide Tag für Tag, teilen jeden Moment - glücklich oder traurig, jeden trockenen Laib 

Brot und jeden muffigen Tropfen Wasser aus ihrem undichten Wasserhahn. Wird das Gefühl, das 

sie so stark verbunden hat, durch die Schrecken des Krieges erstickt werden? StartKONSTRUKTIONEN: 
Wählt 2 beliebige EINFACHE KONSTRUKTIONEN und legt sie auf  

beliebige freie Unterschlupffelder.

LISTE DES ZUSÄTZLICHEN MATERIALS FÜR DAS SZENARIO DU UND ICH:

2 CHARAKTERKARTEN
7 HILFSZONEKARTEN

DU UND ICH

SZENARIOSPEZIFISCHE KARTEN:
Legt den HILFSZONESTAPEL verdeckt auf das Hilfszonefeld auf dem Szenario bogen.

Legt die Karte DIE HILFSZONE BESUCHEN auf das Feld „Gefundene Sachen“.

StartSACHEN:
Legt folgende Marker ins Lager:

    - 2 WASSER, 10 HOLZ, 10 BESTANDTEILE, 1 GEMÜSE

     - beliebige andere MARKER IM GESAMTWERT VON 20 

oder weniger
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„DIE HILFSZONE BESUCHEN“-KARTE

Denkt daran, nach Spielende alle Spielkomponenten dieses Szenarios vom restlichen Spielmaterial 

zu trennen und separat zu lagern, da sie ausschließlich in diesem Szenario verwendet werden.

BAUERN

VERZWEIFELTE MENSCHEN

SCHADEN: 

VERLETZUNGEN:

SCHADEN: 

VERLETZUNGEN:

2 Marker eurer Wahl (zuerst gelbe Marker)

3
ODER

Wenn ihr für die Wachen 

 keine Würfel werft:

8 Marker eurer Wahl (zuerst gelbe Marker)

Anschließend wird diese Karte in den Stapel 

 für nächtliche Überfälle zurückgemischt. 

0

Szenarien
Jeder Tag dieser höllischen Belagerung ist voll von unzähligen Geschichten und persönlichen Dramen. Doch es gibt Geschichten, die sind so tief bewegend, so wichtig, dass sie unbedingt erzählt werden müssen.  

Dieses Modul besteht aus 5 komplett neuen Szenarien und dem dazugehörigen Spielmaterial. Jedes Szenario enthält 1 Szenario-bogen, einen Satz Karten und Marker, die nur in diesem Szenario verwendet werden, und einen geschlossenen Umschlag,  der mit einem Buchstaben (von A bis E) gekennzeichnet ist. Sie bieten euch kürzere, aber nicht weniger herausfordernde Spielerlebnisse, führen Spezialregeln sowie neue Elemente ein, wobei jedes Szenario eine einzigartige Geschichte erzählt.  Hier ein kurzer Überblick über die Szenarien:
, Blut im Schnee: Ihr müsst nicht nur versuchen zu überleben, sondern auch einen Beinahe-Mord aufklären, bei dem selbst eure Freunde und Nachbarn verdächtig sind, während euer blutender Freund an der Schwelle des Todes steht.., Flüchtlinge: Ihr nehmt eine Gruppe von Fremden auf, die verfolgt werden. Werdet ihr es schaffen, sie vor ihren Feinden zu verstecken und gleichzeitig ihre Anwesenheit geschickt zu nutzen, um euch bei eurem Überlebenskampf zu helfen?, Epidemie: Mit Tausenden von nicht begrabenen Leichen beginnt eine schreckliche Krankheit, die Bevölkerung von  Pogoren heimzusuchen. Am Leben zu bleiben wird immer schwieriger und der einzige Weg ist, Impfstoffe zu beschaffen ... mit allen Mitteln.
, Seite an Seite: Was passiert mit guten Menschen, wenn ein Krieg ausbricht? Was denkt ihr, würde mit euren Nachbarn passieren?  Kennt ihr überhaupt ihre Namen? Jetzt wird das Überleben zu eurem gemeinsamen Ziel. , Du und ich: Eine Shakespeare-Romanze inmitten der Ruinen – Dina und Zoran sind hin- und hergerissen zwischen ihrer tur-bulenten Vergangenheit und der verzweifelten Gegenwart, in der nur der Schutzraum eine Chance auf ein normales Leben bietet.
Alle Informationen, die zum Aufbau eines Szenario-basierten Spiels benötigt werden, findet ihr auf dem jeweiligen Szenario-bogen. Er enthält auch eine Liste aller Karten und Marker, die zum Spielen benötigt werden. Zusätzlich findet ihr allgemeine Regeln für die Verwendung von Szenarien im Buch der Skripte des Grundspiels (FAQ) unter 905.
Wenn sich ein Szenario auf ein Skript bezieht, kann dieses Skript im Kriegstagebuch I im Kapitel Ereignisse unter einer entsprechenden Überschrift gefunden werden.
Öffnet keine verschlossenen Umschläge, die sich in der Spielschachtel befinden, bis euch ein Szenariobogen dazu anweist  (d. h. bis ihr ein bestimmtes Szenario erfolgreich abgeschlossen habt).

Hinweis: Jedes Szenario kann auf beiden Seiten des Spielbretts gespielt werden, sowie in Kombination mit beliebigen anderen Modulen von This War of Mine: Das Brettspiel. Allerdings kann die Wahl der Expertenseite des Spielbretts oder bestimmte Module den Spielverlauf und den Schwierigkeitsgrad eines Szenarios radikal beeinflussen (z. B. das Bauernmodul im Falle des Flüchtlingsszenarios). Wir empfehlen daher, alle Szenarien auf der normalen Seite des Spielbretts und ohne Module (außer Emira) zu spielen.



REGELÄNDERUNGEN
Jedes Mal, nachdem ihr das Plündern beendet habt (aber vor dem Schritt „Sachen 

wählen“), könnt ihr entscheiden, den Markt zu besuchen, an dem sich Menschen aus 

allen Lebensbereichen zum Handeln und Reden treffen. Legt 1 beliebigen Marker vom 

Feld „Gefundene Sachen“ ab. Zieht dann 1 Karte vom Warenstapel: Wenn es sich um 

die Karte „Realitätsschock“ handelt, handelt ein Skript entsprechend der aktuellen 

Position des Toleranzmarkers auf der Toleranzleiste ab. Andernfalls legt die Karte auf 

das Feld „Aktuelle Waren“ oder wie angegeben neben den Marktbogen. 

Wählt eine Option von der aktuellen Warenkarte aus und handelt sie ab.

Legt alle Bauern- und Schlägerfiguren vom Marktbogen ab. Wenn sich eine 

Charakterfigur auf dem Feld „Dieb“ befindet, setzt sie zurück auf das Feld „Gefundene 

Sachen“. Handelt dann den Schritt „Sachen wählen“ ab.

AKTUELLE WAREN

TOLERANZ-
LEISTE

DIEB

SCHLÄGER

BAUERBAUER

WAREN
HIERHIN W

IRD DER WARENSTAPEL GELEGT:

HIERHIN WIRD DIE WARENKARTE GELEGT:
HANDELN: Führt den HANDEL gemäß den normalen Regeln durch (siehe HANDELSREGELN im 

Tagebuch). Die aktuelle Warenkarte gibt Auskunft darüber, welche Marker zum Handeln zur Verfügung 

stehen. Grüne oder gelbe Marker werden nicht akzeptiert.

BEUTE: Zieht 1 Feindmarker für jede Bauern- und Schlägerfigur auf dem Marktbogen und schaut in den 

BEUTE-Abschnitten neben ihren Feldern nach, womit sie bewaffnet sind. Dann beginnt der Kampf (siehe 

KAMPFREGELN im Tagebuch).Wenn alle Feinde vom Marktbogen getötet wurden, werden alle Marker, die 

auf der aktuellen Warenkarte abgebildet sind, auf das Feld „Gefundene Sachen“ gelegt.  Unabhängig vom 

Kampf ergebnis wird der Toleranzmarker auf Feld „0“ der Toleranzleiste gelegt.

STEHLEN: Setzt 1 Charakter auf das Feld „Dieb“. Werft dann den grauen Kampf-

würfel (der Charakter darf seine Fähigkeiten einsetzen). Fügt dem Feld „Gefundene 

Sachen“ für jedes gewürfelte -Symbol beliebige Marker im Wert von bis zu 5 von 

denen hinzu, die auf der aktuellen Warenkarte abgebildet sind. Wenn der Charakter 

eine leere Seite wirft, schaut euch die Abschnitte STEHLEN neben den Bauern- und 

Diebes feldern an und handelt sie ab, falls eine Figur auf einem bestimmten Feld vor-

handen ist. Unabhängig vom Ergebnis wird die Toleranz gesenkt, indem der Toleranz-

marker auf der Leiste 1 Feld nach links bewegt wird.

: Messer 

: Messer 
: Nichts

: Beil

: Beil

: PistoleBEUTE:
StEHLEN: Erhöht die Wunden des Diebs um 1.

SteHLEN:  Erhöht die Müdigkeit  

des Diebs um 1.

BEUTE:

HANDELT DAS TOLERANZ-SKRIPT „0“ DER 

AKTUELLEN WARENKARTE AB. ENTFERNT AN-

SCHLIESSEND ALLE MARKTKOMPONENTEN 

AUS DEM SPIEL.

BAUERN

VERZWEIFELTE MENSCHEN

SCHADEN: 

VERLETZUNGEN:

SCHADEN: 

VERLETZUNGEN:

2 Marker eurer Wahl (zuerst gelbe Marker)

3
ODER

Wenn ihr für die Wachen 

 keine Würfel werft:

8 Marker eurer Wahl (zuerst gelbe Marker)

Anschließend wird diese Karte in den Stapel 

 für nächtliche Überfälle zurückgemischt. 

0

BAUERN

VERZWEIFELTE MENSCHEN
Wir treffen auf eine neue Gruppe von plündernden 

Bauern. Das Gespräch ist sehr angespannt.

Werft den schwarzen Würfel, um die Anzahl der 
Bauern zu bestimmen: 

1-3: ein, 4-8: zwei, 9-10: drei  
Zieht dann entsprechend viele Feindmarker .  

Die Bauernn sind wie folgt bewaffnet:

: unbewaffnet, : Messer, : Beil 

Wählt 1 anwesenden Charakter und werft den 
schwarzen Würfel. Liegt das Würfelergebnis über 

seiner Empathie, beginnt ein Kampf 
(siehe Tagebuch: KAMPFREGELN).  

Falls es nicht zum Kampf kommt:  
Ihr könnt 1 Erkundungskarte zurücklegen, um:  

mit ihnen zu HANDELN – siehe 355. 

Falls es zum Kampf kommt:  
Ihr könnt den Kampf UNTERBRECHEN – siehe 880.  

Nachdem alle Feinde getötet wurden – siehe 33.

Anschließend wird diese Karte in den 
Begegnungsstapel zurückgemischt.

BAUERN

DORFBEWOHNER
Die Fremden schleppen einige Taschen hinter sich her. Auch wenn ihr Blick leer und hoffnungslos ist, sehen sie wohlgenährt aus. Sie müssen neu in der Stadt sein ...

Ihr könnt mit ihnen HANDELN  (siehe Tagebuch: HANDELSREGELN): Dabei könnt ihr beliebige Marker  vom Feld „Gefundene Sachen“ gegen  beliebige grüne Marker tauschen.  HANDELSGEBÜHR: 1.
Anschließend wird diese Karte in den Begegnungsstapel zurückgemischt. 

BAUERN

ZIEGE
 MELKEN:

1 Gemüse + 1 Wasser ➥ Der Hunger von  

2 Charakteren eurer Wahl im Unterschlupf  

sinkt um 1.

 SCHLACHTEN:
Der Hunger aller Charaktere im Unterschlupf 

sinkt auf 0. Legt 6 Rohes Essen ins „Lager“.  

Werft dann den schwarzen Würfel. Die Traurigkeit 

jedes Charakters, dessen Empathie mindestens so  

hoch ist wie das Würfelergebnis, steigt um 1.

Anschließend wird diese Karte aus dem 

Spiel entfernt.

BAUERN

DACHGARTEN
 GEMÜSE ANBAUEN:

2 Chemikalien ➥ Legt einen ABWARTEN-Marker 
auf diese Karte und werft den schwarzen Würfel.  

Bei 1 steigt die Verletzung des Charakters 
auf dieser Karte um 2, weil er von einem 

Scharfschützen getroffen wurde.
Wenn die ABWARTEN-Marker abgehandelt 

werden, werft ihr den schwarzen Würfel und legt  
je nach Ergebnis die folgenden Marker ins „Lager“:

Bei 1-2: 1 GEMÜSE
Bei 3-5: 2 GEMÜSE

Bei 6-10: 3 GEMÜSE

BAUERN

Legt 2  auf den Bereich „Kälte“.

FLÜCHTLINGE AUS DER UMGEBUNG
Legt diese Karte auf das Feld „Gefundene Sachen“.  (dort liegende Karten werden aus dem Spiel entfernt):
Ab jetzt könnt ihr, wenn ihr einen weitentfernten Ort plündert, 1 Gemüse aufdas Feld „Gefundene Sachen“ legen.

BAUERN

BAUERN
Zwei Fremde bieten an, uns zu helfen, wenn wir ihnen Unterschlupf gewähren.Falls ihr ihnen Unterschlupf gewährt, setzt 2 Bauernfiguren in den Unterschlupf und behaltet diese Karte. Solange ihr diese Karte habt,  könnt ihr den Markt nicht besuchen:
Jeder Bauer kann genau wie die Charaktere während der Tagesaktionsphase  3 Aktionen durchführen.
Bei Sonnenuntergang muss jeder Bauer mindestens 1 Rohes Essen essen, sonst verlässt er den Unterschlupf (legt seine Figur ab).Jeder Bauer kann auch Wachestehen (Stärke 1). Falls er jedoch Verletzungen erleidet, verlässt er den Unterschlupf (legt sein Figur ab).

Diese Karte wird aus dem Spiel entfernt, wenn sich keine Bauernfiguren im Unterschlupf befinden.

f1 f65 f135Toleranz: 4 Toleranz: 3-1 Toleranz: 0 

Setzt die folgenden Figuren auf den Marktbogen:

Ihr könnt:

STEHLEN vom Markt 

   – siehe Marktbogen ODER 

den Markt 
   – siehe Marktbogen ODERPLÜNDERN  

HANDELN
die folgenden Marker: 

Handelsgebühr: 0 Zigarette, Kraut, Zucker, Gemüse

1 Bauer

f143 f176 f59

Setzt die folgenden Figuren auf den Marktbogen:

Toleranz: 4 Toleranz: 3-1 Toleranz: 0 

1 Schläger

Ihr könnt:

STEHLEN vom Markt 
   – siehe Marktbogen ODER 

den Markt 
   – siehe Marktbogen ODERPLÜNDERN  

HANDELN
die folgenden Marker: 

Handelsgebühr: 2

1 Bauer

3x Zigarette, 2x Kaffee, Rohes Essen

WAREN

BAUERN
BAUERN UND MARKT

Abgeschnitten von allen Nachrichten bemerken wir plötzlich, dass neue Menschen in der Stadt auftauchen. Menschen, die wohlgenährt aussehen und 

vom Krieg kaum berührt zu sein scheinen. Sie verstehen nicht, dass das Leben in der Stadt ihnen keinen Trost spenden wird, egal welche Schrecken 

sie aus ihrem Zuhause auf dem Land vertrieben haben.

Einige von ihnen sind hier, um zu bleiben, andere kommen nur, um Nahrung gegen Wertgegenstände einzutauschen, die wir vielleicht noch in unseren 

Verstecken horten, aber eines ist sicher - von nun an werden wir dieses traurige Schicksal gemeinsam teilen. 

Dieses Modul verändert das Spielerlebnis, indem es neue Möglichkeiten sowie neue Bedrohungen hinzufügt. Es kommt außerdem mit neuen 

Skripten, die thematisch mit der Ankunft der Menschen aus den ländlichen Gebieten in die belagerte Stadt verbunden sind. Mit ihm kommt der 

Markt, ein Ort voller behelfsmäßiger Stände und Tische, an dem sich Neuankömmlinge unter die Stadtbewohner mischen, Schläger zu Leib-

wächtern werden und die allgegenwärtige Bedrohung durch feindliche Soldaten mit dem Willen zum Handel und dem Gefühl der Normalität 

kollidiert... wenn auch nur für eine kurze Zeit.

Dieses Modul besteht im Wesentlichen aus zwei Teilen: dem Hauptteil mit 2 Bauern- und 3 Schlägerfiguren und 7 Karten und dem Marktteilt mit 

15 Warenkarten, dem dazugehörigen Marktbogen, dem Toleranzmarker und einem eigenen Bauern-Kapitel im Kriegstagebuch I, das einzigartige 

Skripte für Warenkarten enthält. Wenn ihr euch entscheidet, dieses Modul zu verwenden, fügt dem Spiel das entsprechende Spielmaterial hinzu.

DEN HAUPTTEIL AUFBAUEN:

Legt zu Beginn des Spiels während des Spielaufbaus die beiden Konstruktionskarten aus dem Hauptteil auf das Spielbrett, 

wie in der Beschreibung auf ihren Rückseiten angegeben.

Mischt die restlichen Karten aus dem Hauptteil des Moduls in ihre entsprechenden Stapel.

Die Bauern- und die Schlägerfiguren kommen ins Spiel, sobald eine Spielkomponente euch dazu anweist.

DEN MARKTEIL AUFBAUEN:

Alle Informationen für den Aufbau sowie die Regeln zur Verwendung dieses Teils und des zugehörigen Spiel-

materials findet ihr auf dem Marktbogen.

Hinweis: Wenn ihr euch entscheidet, dieses Modul in euer Spiel oder eure Kampagne einzubinden, müsst ihr die 

normale Seite des Spielbretts verwenden. Außerdem sind die Bauern-Skripte bereits im Buch der Skripte enthalten, 

während die Markt-Skripte, die durch die Warenkarten ausgelöst werden, im Kriegstagebuch I, im 

Kapitel „Bauern“, zu finden sind.
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Kanalisation

KANALISATION
Mit Scharfschützen überall wird es immer schwieriger, sich in der Stadt zu 
bewegen. Wir haben keine andere Wahl, als in den Untergrund hinabzusteigen 
und nach neuen Routen und neuen Möglichkeiten zum Plündern zu suchen.

Die Kanalisation der Stadt ist ein wahres Labyrinth aus Tunneln, Wasser-
wegen, vergessenen Kellern und Gängen. Sie zu durchqueren ist riskant, aber 
sie wird uns auch die Chance geben, mehr Vorräte zu finden. Die Frage ist 
- wer wird es wagen, sie zu betreten? 

Dieses Modul besteht aus einem modularen Spielbrett aus 8 Kanalisations-
Kartenteilen, 12 Gangkarten, 10 Raumkarten, 1 Erkundungstruppmarker und 
einem eigenen Kanalisations-Kapitel im Kriegstagebuch I, das einzigartige 
Skripte für Gang- und Raumkarten enthält. Es ermöglicht euch, in die Kanali-
sation hinabzusteigen und diese zu erkunden. Außerdem könnt ihr so 1 von 3 
Orten erreichen, was eine zusätzliche Plünderung am selben Tag ermöglicht.

Wenn ihr in der Kanalisation unterwegs seid, bewegt ihr euch auf einem se-
paraten Spielbett aus Kanalisations-Kartenteilen. Die Gänge verlaufen jedoch 
nicht genauso wie auf den Abbildungen. Die Kartenteile zeigen eine verein-
fachte Darstellung eures Herumwanderns im scheinbar endlosen Tunnelnetz. 
Ähnlich dazu sind die Bewegungsregeln nur eine Darstellung davon, wie ihr 
euch bewegt, ohne den Weg zu kennen, den Überblick darüber verliert, wo ihr 
seid, und versucht, einen Ausgang zu finden. Zeigt ein Kanalisations-Karten-
teil einen Raum, kann dies für viele verschiedene Arten von Orten stehen, sei 
es ein Gewirr von Tunneln und Rohren oder ein tatsächlicher Raum. Es wird 
außerdem davon ausgegangen, dass Charaktere, die in die Kanalisation hin-
absteigen, eine Art von langlebiger Lichtquelle tragen, z. B. Taschenlampen.

Aufgrund des komplexen Spielverlaufs und der komplizierten Regeln ist die-
ses Modul für fortgeschrittene Spieler geeignet.

Teilt zu Beginn des Spiels die Kanalisationskarten in zwei Stapel auf: Raum-
stapel und Gangstapel. Legt diese Stapel verdeckt neben das Spielbrett.

Legt anschließend den Erkundungsmarker und das Startzone-Kartenteil bei-
seite. Mischt die verbleibenden Kanalisations-Kartenteile und legt sie als ver-
deckten Stapel neben das Spielbrett. Legt schließlich das Startzone-Kartenteil 
auf den Stapel und den Erkundungsmarker daneben.

Zu Beginn jeder Tagesaktionsphase könnt ihr entscheiden eine beliebige An-
zahl Charaktere auf Kanalisationserkundung zu schicken – sie bilden den Er-
kundungstrupp, dargestellt durch den Erkundungstruppmarker. Setzt diese 
Charaktere auf das Feld „Gefundene Sachen“. Sie können während dieser 
Tagesaktionsphase keine Aktionen durchführen. Hat ein Charakter aufgrund 
seines aktuellen Zustands keine verfügbaren Aktionen, kann er trotzdem an 
der Kanalisationserkundung teilnehmen.

Handelt zu Beginn der Tagesaktionsphase, aber bevor ihr Aktionen im Un-
terschlupf durchführt, die Kanalisationserkundung und die anschließende 
Plünderung ab. Betrachtet die Charaktere, die in die Kanalisation geschickt 

werden, als handelnd, während die Charaktere im Unterschlupf ihre Aktionen 
durchführen. Die Charaktere, die in die Kanalisation geschickt werden, kehren 
zu Beginn der Sonnenuntergangsphase in den Unterschlupf zurück.

Handelt dann die Tagesaktionsphase normal ab, indem ihr die Aktionen der im 
Unterschlupf verbliebenen Charaktere durchführt. Die Charaktere können kei-
ne Marker oder Ressourcen verwenden, die vom Erkundungstrupp gefunden 
wurden – sie werden erst mit Beginn der Sonnuntergangsphase verfügbar.

KANALISATIONSERKUNDUNG ABHANDELN
AUSRÜSTUNG WÄHLEN: Handelt diesen Schritt genauso wie das normale 
Plündern ab (siehe PLÜNDERN - Ausrüstung wählen im Tagebuch). Alle Mar-
ker, die jetzt aus dem Lager entnommen werden, sind in der Tagesaktions-
phase nicht mehr im Unterschlupf verfügbar.

HINABSTEIGEN: Legt zunächst das Startzone-Kartenteil offen neben das 
Spielbrett. Denkt daran, dass ihr zusätzlichen Platz benötigt, da ihr weitere 
Kanalisations-Kartenteile an die Startzone anlegen werdet.

Legt den Erkundungstruppmarker auf dieses Kartenteil, auf den mit dem 
Buchstaben „S“ markierten Raum.

BEWEGEN: Wählt einen beliebigen Pfad, der zu einem der Ausgänge am 
Rand des Kartenteils führt. Bewegt den Erkundungstruppmarker entlang des 
Weges und handelt die Kartenteile wie nachfolgend beschrieben ab. 

Handelt alle Buchstaben (Räume) und Zahlen (Gänge) ab, die sich auf dem 
von euch gewählten Pfad befinden. Geht dabei wie folgt vor:

- Um einen Buchstaben abzuhandeln, zieht die oberste Raumkarte und sucht 
den entsprechenden Buchstaben darauf. Handelt den Text ab. 

Danach 

- Um eine Zahl abzuhandeln, zieht die oberste Gangkarte und sucht die ent-
sprechende Zahl darauf. Handelt den Text ab. 

Danach 

NÄCHSTE KARTE: Sobald ihr alle Zahlen und Buchstaben auf dem gewählten 
Pfad abgehandelt habt, zieht ein neues Kanalisations-Kartenteil und legt es 
offen an das Kartenteil mit dem Erkundungstruppmarker an. Legt das neue 
Kartenteil so an, dass eine seiner kurzen oder langen Kanten mit einer kurzen 
bzw. langen Kante des Kartenteils mit dem Erkundungstruppmarker überein-
stimmt. Außerdem muss der Ausgang, der euch aus eurem aktuellen Kana-



Startzone
Dunkel und stinkend ...

Der AUSGANG befindet sich auf 

dem dritten Kanalisations- 
Kartenteil, das ihr auslegt.  
Werft den schwarzen Würfel,  

wenn ihr die Kanalisation  
verlasst: 
Bei 1-5: Naher Ort 
Bei 6-8: Entfernter Ort 
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KEIN ZURÜCK
Raum C kann nur über 
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Kanalisations-Kartenteil

Kanalisation

Kanalisations-Kartenteil

Kanalisation

lisations-Kartenteil herausführt, mit einem Eingang auf dem neuen Kanalisa-
tions-Kartenteil verbunden sein.

Bewegt nun den Erkundungstruppmarker auf das neue Kartenteil und wählt 
wie zuvor einen Pfad, der zu einem nächsten Ausgang führt. Handelt alle auf 
diesem Pfad befindlichen Zahlen und Buchstaben ab und fahrt damit fort, bis 
ihr die Kanalisation verlasst.

Hinweis: Der Erkundungstrupp kann sich in der Kanalisation nicht aufteilen. 
Es gibt zudem keine Möglichkeit, zurückzugehen - dieselben Kartenteile und 
dieselben Räume und Gänge können nicht erneut besucht werden.

Außerdem, falls der Gang auf dem neuen Kartenteil keine Zahl hat, zieht ihr 
keine Gangkarten - bewegt einfach den Erkundungstruppmarker den Pfad 
entlang, bis ihr einen Gang mit einer Zahl oder einen Raum mit einem Buch-
staben erreicht.

KANALISATIONSERKUNDUNG ABBRECHEN: Ihr dürft zum Unterschlupf zu-
rückkehren, anstatt ein neues Kanalisations-Kartenteil zu ziehen. Indem ihr 
dies tut, verliert ihr jede weitere Erkundung - handelt den Schritt „Sachen 
wählen” ab (siehe PLÜNDERN - Sachen wählen im Tagebuch). In diesem 
Fall könnt ihr keine kostenlosen Ressourcen (Wasser, Holz, Bestandteile) auf 
das Feld „Gefundene Sachen” legen. Die Charaktere kehren zu Beginn der 
Sonnenuntergangsphase in den Unterschlupf zurück und bringen alle Mar-
ker und Ressourcen mit (siehe SONNENAUFGANG - Der Plündertrupp kehrt 
zurück im Tagebuch).

DEN AUSGANG AUS DER KANALISATION FINDEN: Falls ihr die Kanalisa-
tionserkundung nicht frühzeitig beendet habt, indem ihr zum Unterschlupf 
zurückgekehrt seid, erreicht ihr schließlich den Ausgang der Kanalisation, 
der zu einem der drei Orte führt. Sobald ihr das dritte Kanalisations-Kartenteil 
ausgelegt habt (das Startzone-Kartenteil zählt nicht), befindet sich der Aus-
gang aus der Kanalisation auf diesem dritten Kartenteil in einem Raum, der 
mit einem hellen Buchstaben markiert ist.

Sobald ihr diesen Raum erreicht habt (zuerst müsst ihr seine Karte normal 
abhandeln), könnt ihr die Kanalisation verlassen und zu einem der drei Orte 
gelangen - werft den schwarzen Würfel:

Bei 1-5: Naher Ort

Bei 6-8: Entfernter Ort

Bei 9-10: Weit entfernter Ort

Nun könnt ihr an diesem Ort mit dem Plündern beginnen (identisch mit der 
Plünderphase), mit den folgenden Ausnahmen:

- Falls ihr „Realitätsschock“ zieht, ignoriert sie und zieht eine neue Karte vom 
richtigen Stapel; falls ihr „Realitätsschock“ vom Unbekanntstapel zieht, zieht 
eine neue Erkundungskarte vom Erkundungsstapel. 

- Die Anzahl der Erkundungskarten im Unbekannt-
stapel beträgt die Hälfte seiner normalen Anzahl (ab-
gerundet).

- Wenn ihr weitere Module verwendet, können Cha-
raktere, die die Kanalisation erkunden, nicht den 
Markt oder die Hilfszone besuchen, bevor sie nach 
dem Plündern zum Unterschlupf zurückkehren. 

Nachdem ihr die Plünderung abgehandelt habt, kehrt 
der Erkundungstrupp zu Beginn der Sonnenunter-
gangsphase in den Unterschlupf zurück

Hinweis: Einige Skripte und Karten ermöglichen es 
euch, den Ausgang zu einem der drei Orte früher zu 
erreichen. Denkt außerdem daran, alle Karten abzule-
gen, die während der Kanalisationserkundung auf das 
Feld „Erkundung“ abgelegt wurden – sie haben keinen 
Einfluss auf die anschließende Plünderung.

Unabhängig davon, ob der Erkundungstrupp die Ka-
nalisationserkundung abgebrochen hat oder ob er 
sowohl die Erkundung als auch die anschließende 
Plünderung vollständig abhandeln konnte, setzen die 
Charaktere das Spiel ab der Sonnenuntergangsphase 
normal fort (d. h. sie trinken und nehmen Nahrung in 
der Sonnenuntergangsphase zu sich und jeder von ih-
nen kann in der Abendphase verschiedenen Aufgaben 
zugewiesen werden – einschließlich dem Plündern, 
was dazu führen kann, dass einige Charaktere an ei-
nem Tag an zwei Plünderungen teilnehmen).

Sobald der Erkundungstrupp wieder im Unterschlupf ist, mischt alle aufge-
deckten Kanalisations-Kartenteile zurück in ihren Stapel und legt das Start-
zone-Kartenteil oben auf den Stapel. Legt zum Schluss den Erkundungs-
truppmarker neben den Stapel.



SCHWARZMARKTWARE
Ihr könnt jederzeit beliebig viele Munition/Reiner Alkohol ablegen 
(ohne deren Effekte abzuhandeln). Pro abgelegtem Marker rückt 

der Zielstatusmarker um 1 bzw. 2 weiter. 

Belohnung: GEFÄLLIGKEIT. Ihr könnt HANDELN  
(siehe Journal: HANDELSREGELN). Dabei könnt ihr Marker aus dem 
   „Lager“ gegen beliebige andere Marker tauschen. Handelsgebühr: 0.

Sanktion: VERWÜSTUNG. Legt 2 gebaute Konstruktionen ab  
 (sie kommen zurück in den Konstruktionsstapel).

KT I

ERSATZTEILE FÜR SCHMUGGLERIhr könnt jederzeit beliebig viele Teile (Elektrische Teile, 
Mechanische Teile) ablegen (ohne deren Effekte abzuhandeln). 
Pro abgelegtem Marker rückt der Zielstatusmarker um 1 weiter.

Belohnung: SCHMIERGELD. Legt 2 Schnaps ins „Lager“.Sanktion: Prügel. Verteilt 2 Verletzungsstufen  auf die Charaktere.

KT I

Nachdem ihr diese Karte gespielt habt, wird sie aus dem Spiel entfernt.

WERTVOLLE SCHMUCKSTÜCKE
Spielt diese Karte beim Handeln.

Ignoriert die Handelsgebühr. Behandelt diese Karte außerdem 

 wie einen grauen Marker mit einem Wert von 10.

WD I

Achtung: Erst dann öffnen, wenn das Szenario dies angibt!

Achtung: Erst dann öffnen, wenn das Szenario dies angibt!

Achtung: Erst dann öffnen, wenn das Szenario dies angibt!

SCHLÄGER UND DAS KANALISATIONS-MODUL (OPTIONALE REGEL)
Wenn ihr in die Kanalisation hinabsteigt, werft den schwarzen Würfel und setzt 
die entsprechende Anzahl Schlägerfiguren auf das Startzone-Kartenteil:

Bei 1-5: 1 Schläger 

Bei 6-8: 2 Schläger 

Bei 9-10: 3 Schläger

Die Bedrohungsstufe während eurer aktuellen Kanalisations-
erkundung entspricht der Anzahl der Schläger auf dem 

Startzone-Kartenteil. Wenn ihr die Kanalisationserkundung  
abbrecht und in den Unterschlupf zurückkehrt, werft  

zuerst den schwarzen Würfel so oft, wie es der aktuel-
len Bedrohungsstufe entspricht:

Liegt ein Ergebnis auf oder unter der Bedrohungs-
stufe: Auf dem Rückweg seid ihr auf Schläger ge-
stoßen. Es kommt automatisch zum Kampf (siehe 
KAMPFREGELN im Tagebuch). Die Anzahl der 
Schläger entspricht der Bedrohungsstufe. Alle 

Schläger sind mit Messern bewaffnet. Ihr könnt ver-
suchen, den Kampf zu UNTERBRECHEN - siehe 40 im 

Buch der Skripte.

Nach dem Kampf - legt alle Schlägerfiguren vom 
Kartenteil ab (die Bedrohungsstufe ist jetzt 0). 
Wenn ihr alle Feinde besiegt habt - siehe 33 im 
Buch der Skripte.

WEITERES SPIELMATERIAL
Mischt die unten gezeigten Karten einfach in ihre entsprechenden Sta-pel des Grundspiels - sie bieten eine größere Auswahl an Möglichkei-ten, was die Kapitelziele und Erzählaktionskarten betrifft. Ihr braucht sie nicht aus dem Spiel zu entfernen, wenn ihr ein neues Szenario oder eine Kampagne beginnt - sie sind nun integraler Bestandteil ihrer Sta-pel.

UMSCHLÄGE
In der Spielschachtel findet ihr 5 verschlossene Umschläge, die mit den Buchstaben A bis E gekennzeichnet sind. Sie ent-halten „Legacy“-Spielelemente. Diese werden verfügbar, wenn ihr bestimmte Szenarien aus dieser Erweiterung gewinnt.  Jeder Szenariobogen bezieht sich auf einen der Umschläge. 
ÖFFNET KEINE UMSCHLÄGE OHNE ANWEISUNG. 
Sobald ihr Belohnungen erhalten habt, dürft ihr diese entspre-chend ihrer Art zum Grundspiel hinzufügen.


