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UBERLEBEN IM JAHR 2097

DIE GESCHICHTE

Im Jahr 2097 kam es zu einem katastrophalen Klimaumschwung und eine neue Eiszeit brach auf der gesamten ‘
Erde an. Mehr als 90 Prozent der Weltbevilkerung verschwanden und die Uberlebenden waren gezwungen,

sich zu losen Gemeinschaften und Stimmen zusammenzuschlieflen. Ressourcen, Werkzeuge, Medizin
und Soldner sind nur spirlich verfiigbar und jeder Stamm muss gegen andere Stimme ums Uberleben
kimpfen.

 GRUNDSATZLICHER SPIELABLAUF

Jeder Spieler ist Anfiihrer eines kleinen Stamms von Uberlebenden und versucht, seinen
Stamm so grof3 wie moglich zu machen, indem er Soldner anheuert, Schrotthaufen nach
niitzlichen Dingen durchwiihlt und Gefechte gegen Stimme anderer Spieler gewinnt. Auf
jeder Personenkarte ist angegeben, fiir wie viele Leute sie steht. Der Spieler, der am Ende
des Spiels den grofiten Stamm (die meisten Leute) hat, gewinnt.

Der erste Teil dieser Anleitung enthilt die Basis-Regel zu Arctic Scavengers. D

die Regeln zu der Erweiterung ,,Hauptquartier* und zuletzt die Regeln zu d er Ery

JAufklirung”. Die beiden Erweiterungen werden schrittweise in Form

erklirt. Es wird empfohlen, sich die Regeln Modul fiir Modul anzue
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>

INHALT (BASISSPIEL)
v

1 Schachteleinsatz und Sortierhilfe '
1 Spielanleitung * 89 Sol

1 Regeliibersicht
1 Ablage ,,Schrottplatz" ,1;;/"’
1 Ablage ,,umkdampfte ourcen”

1 Startspieler

ﬁﬂ(rottplatz-Karten -
ampfte Ressourcen




 AUFBAU EINER ARCTIC SCAVENGERS-KARTE

Die Karten sind so aufgebaut, dass die verschiedenen Kartentypen gut zu unterscheiden sind. Das erleichtert das Sortieren
und die Spielvorbereitung und ermdglicht im Spiel schnellere Entscheidungen. In der Plastikeinlage der Schachtel finden
alle Karten des Basisspiels und der Erweiterungen ,Hauptquartier und , Aufklirung" geordnet Platz.

d) 'Kann ein Stammesmitglied 5
474 entwaffnen. Das eingesetzte
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' SPIELVORBEREITUNG |

Der Sortierstreifen wird in die Mitte des Schachteleinsatzes gelegt. Die Karten werden nach Namen sortiert und in das ent-
sprechende Fach platziert.

Arctic Scavengers kann mit 2 bis 5 Spielern gespielt werden. Jeder Spieler erhilt zu Beginn die gleichen Karten, die seinen
Stamm darstellen. Dieser Stapel besteht aus 10 Karten: 4 Karten ,,Uberlebender*, 3 Karten ,Pliinderer, 1 Karte ,,Schld-
ger®, 1 Karte ,Speer”, 1 Karte ,.Schaufel*. (Variante mit anderen Startkarten siehe Seite 27.)

Bei weniger als 5 Spielern kommen iiberzihlige Uberlebende-Karten zuriick in die Schachtel; sie werden in dieser Partie
nicht verwendet.

Jeder Spieler mischt seine 10 Karten und legt diese als verdeckten Nachziehstapel vor sich ab. Dann zieht jeder Spieler die
obersten 5 Karten von seinem Stapel und nimmt sie auf die Hand.
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Nachziebstapel Handkarten

Hinweis: Eine Ubersicht zur erweiterten Startaufstellung mit den Karten der Erweiterungen findet ihr ab Seite 27.

7

Sonderregeln fiir das Spiel zu zweit
e Zwei Karten jeden Typs werden aus dem Schrotiplatz entfernt (also 2 Schrott, 2 Verbandkdisten, 2 Spitzhacken usw.)
e Keiner der Spieler darf sich die oberste Karte vom Stapel der umkdmpften Ressourcen ansehen.
* Die Anzahl der Stammesmitglieder, die ein Spieler ins Gefecht bringt, muss nicht angesagt werden.
 Gefechte miissen mit einer Differenz von mindestens 2 gewonnen werden. Anderenfalls endet das Gefecht unentschie-
den und die oberste umkdmpfte Ressource wird in den Schrottplatz-Stapel eingemischt.
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(1) Kartentyp
Es gibt die folgenden Kartentypen:

[ Person(en), 3K Werkzeug, B3 Medizin, g Gebiiude,
"l Gangs, '5' Stammesanfiihrer.

(@) Stapelsymbol oder Kartenkosten
Kosten: s Medizin und § Nahrung.

Stapelsymbol: %@ Umkimpfte Ressource, € Schrottplatz.

(3) Kartenaktionen
[J]] Nachziehen, »\§ Graben, < Jagen, « ) Kampf.

(4) standardaktionen

Konnen allein ausgefiihrt werden.

(5) Aktionsmodifikatoren

Konnen nur zusammen mit einer Karte mit Standardaktion

genutzt werden.

(6) gesperrte Aktion
Diese Aktion steht nicht zur Verfiigung.

(1) Anzahl der Stammesmitglieder
Thre Anzahl entscheidet am Ende des Spiels iiber den Sieg.

Erweiterungssymbol

Kein Symbol = Basisspiel

@ »STERN* = Erweiterung ,,Hauptquartier*
,FERNGLAS* = Erweiterung , Aufklirung".

(9) Spezialaktionen

Gewihren besondere Aktionen, die statt der Standard-
aktion oder ergiinzend zu einer Standardaktion genutzt
werden konnen.

Die restlichen Karten werden anhand ihrer drei Kategorien sortiert.

Pliinderer

T

(D umkampfte Ressourcen ()
Die umkdimpfien Ressourcen §g mischen und als
verdeckten Stapel auf der §@-Ablage platzieren.

@ schrottplatz ()
Die Schrottplatz-Karten €@ mischen und als ver-
deckten Stapel auf die €Q)-Ablage platzieren.

Bestimmt einen Startspieler und los geht’s.

)

Schldger

T

3 séldner @

Sie werden nach Soldnertypen (Pliinderer, Schidger, Jéger,
Saboteur, Kundschafterin, Gruppenanfiibrer, Scharfschiit-
zenteam, Kampftrupp) sortiert und in 8 offenen Stapeln in
der Mitte der Spielfliche platziert.

Zum Verstindnis: Personen [, die angeheuert wer-
den konnen (in der Tischmitte) sind Soldner, wenn
sie angeheuert sind, also sich im Kartenstapel eines
Spielers befinden, sind es Stammesmitglieder.



)

\

SPIELABLAUF |

Bei Arctic Scavengers besteht jede Runde aus drei Phasen, die in dieser Reihenfolge gespielt werden:
Startphase
1. Alle Karten (ausgespielte und verbliebene Handkarten) aus der vorigen Runde werden abgelegt.

2. Jeder Spieler zieht 5 Karten von seinem Stapel. Wenn der Nachziehstapel eines Spielers aufgebraucht ist, mischt er
seinen Ablagestapel und legt ihn verdeckt als neuen Nachziehstapel bereit.

3. Ab der dritten Runde sieht der Startspieler sich die oberste Karte vom Stapel der umkdmpften Ressourcen an und
legt sie dann wieder zuriick auf den Stapel.

Sammelphase

4. Der Startspieler fiihrt seine Aktionen zuerst aus und nutzt beliebig viele seiner Handkarten, um Ressourcen zu
sammeln.

5. Der Startspieler teilt mit, wie viele seiner Handkarten er fiir das Gefecht zuriickbehlt.
6. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn und fiihren die Schritte 4 und 5 aus.
Gefechtsphase (ab Runde 3)

7. Nachdem alle Spieler ihre Aktionen ausgefiihrt haben, decken alle gleichzeitig ihre verbleibenden Karten fiir das
Gefecht auf und ein Sieger wird ermittelt.

8. Der Sieger des Gefechts nimmt sich die oberste Karte vom Stapel der umkdmpften Ressourcen und fiigt sie seinem
Ablagestapel hinzu.

9. Der Startspieler gibt die Startspielerkarte an seinen linken Nachbarn weiter und eine neue Runde beginnt.

Auf diese Weise geht das Spiel weiter, bis der Stapel der umkdmpften Ressourcen aufgebraucht ist.

GRUNDKONZEPTE |

Arctic Scavengers baut auf einem kleinen Grundgeriist von Regeln auf. Sie werden gleich niher erklirt, aber das Folgende
bildet den Kern der Regeln:

e Ein Spieler kann in einer Runde mehrere Aktionen ausfiihren.
e Ein Spieler kann jede Aktion (Graben/Jagen/Nachziehen/Anbeuern usw.) nur einmal pro Runde nutzen.
e Ein Spieler kann mehrere Karten nutzen, um die Wirksamkeit einer Aktion zu erhohen.

 Sobald ein Spieler eine Karte genutzt hat, um eine Aktion auszufiihren, kann er mit dieser Karte keine weitere Aktion
mehr ausfiihren.

* Ein Spieler muss Karten wie Werkzeuge, Gruppenanfiibrer und alle sonstigen Karten mit einem Modifikator (wie +1,
+2, +4) mit einer anderen Karte kombinieren, welche iiber die betreffende Standardaktion verfiigt.

* Ein Spieler darf jedem Stammesmitglied nur eine Werkzeugkarte zuweisen, selbst wenn die Karte des Stammesmit-
glieds fiir mehrere Personen steht.

e Wenn ein Spieler mehr Karten zieben soll, als noch in seinem Nachziehstapel vorhanden sind, zieht er zun4chst alle
Karten des Nachziehstapels, dann mischt er seinen Ablagestapel, legt ihn als neuen Nachziehstapel bereit und fihrt mit
dem Ziehen fort.




 SPIELABLAUF IM DETAIL |

STARTPHASE

Alle Karten aus der vorigen Runde werden auf den Ablagestapel gelegt. Danach zieht jeder Spieler 5 Karten von seinem
Nachziehstapel. Wenn der Nachziehstapel eines Spielers aufgebraucht ist, mischt er seinen Ablagestapel und legt ihn ver-
deckt als neuen Nachziehstapel bereit.

Das Spiel beginnt mit zwei Runden, in denen nur Ressourcen gesammelt werden (durch Graben auf dem Schrottplatz, die
Jagd nach Nahrung und das Anheuern von Soldnern). In den ersten beiden Runden kommt es nicht zu einem Gefecht. Dies
erlaubt es allen Spielern, sich eine Grundlage fiir die spiteren Gefechte um umkdmpfte Ressourcen aufzubauen.

Ab der dritten Runde sieht der Startspieler sich die oberste Karte vom Stapel der umkdmpften Ressourcen an. Den ande-
ren Spielern wird die Karte nicht gezeigt. Nachdem sich der Spieler die Karte angesehen hat, legt er sie wieder verdeckt
auf den Stapel. Nur der erste Spieler jeder Runde weif} also, um welche Ressource in der Gefechtsphase gekimpft wird.

SAMMELPHASE

In der Sammelphase jeder Runde werden Ressourcen gesammelt. Dies geschieht {iber drei grundlegende Aktionen: Gra-
ben, Jagen und Anheuern. Durch Graben kann der Spieler sich Karten vom Schrottplatz holen, Jagen verschaftt Nahrung
(die in dieser Runde als Wihrung dient) und beim Anheuern wird eine Kombination von erjagter Nahrung § und Medizin
s aus der Hand des Spielers genutzt, um Soldner fiir den Stamm des Spielers anzuwerben. In dieser Phase kann jeder
Spieler beliebig viele seiner Handkarten ausspielen, um seinem Stapel weitere Ressourcen (Karten) hinzuzufiigen. Es
beginnt der Spieler, der die Startspielerkarte vor sich liegen hat, dann folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

Die Zahl der Aktionen ist in der Sammelphase nicht begrenzt, aber jeder Spieler darf jede Aktion nur einmal nutzen.

Die Aktionen im Einzelnen

o Nachziehen [l
Der Spieler ziebt eine oder mehrere Karten von seinem Nachziehstapel und nimmt sie auf die Hand. Wenn mehrere
Karten gleichzeitig ausgespielt werden, konnen ihre Nachzieh-Effekte kombiniert werden. Genau wie andere Aktionen
darf Nachziehen nur einmal pro Runde genutzt werden.

Beispiel: Anna spielt eine Kundschafterin mit einem Nachziehen-Wert von 2 und ein Schlittenteam mit einem Nachziehen-Wert von
2 aus. Dank dieser Kombination darfAnna 4 Karten von ibhrem Nachziehstapel auf die Hand nebhmen. Anna konnte auch zwei Pliinderer
und eine Kundschafierin ausspielen, um auf das gleiche Ergebnis zu kommen.

————— ————— ——
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o Graben
Der Spieler zieht eine oder mehrere Karten vom Schrottplatz-Stapel. Eine davon darf der Spieler seinem Ablagestapel
hinzufiigen, alle iibrigen Karten werden unter den Schrottplatz-Stapel geschoben. Die Zahl der gezogenen Karten ent-
spricht der Summe der Graben-Werte auf den ausgespielten Karten. Genau wie andere Aktionen darf Graben nur ein-
mal pro Runde genutzt werden.

Beispiel: Natalie spielt eine Schldger-Karte aus und sagt, dass sie die Aktion ,Graben*
nultzt. Da ein Schldger einen Graben-Wert von 1 hat, zieht Natalie eine Karte vom Schrott-
platz-Stapel. Diese Karte mochte sie behalten, daber legt sie sie auf ihren Ablagestapel und
schiebt sie nicht unter den Schrottplatz-Stapel. Wiirde Natalie zusdtzlich eine Schau-
fel ausspielen, kime sie auf einen Graben-Wert von 3, weil die Schaufel +2 auf Graben
gewdhrt. In diesem Fall diirfte Natalie 3 Karten vom Schrotiplatz-Stapel ziehen, sich eine
oder keine davon zum Bebalten aussuchen (und ihrem Ablagestapel hinzufiigen), um die
tibrigen Karten dann unter den Schrotiplatz-Stapel zu schieben.

—~
X Schaufel

e Jagen 2
Beim Jagen wird Nahrung erzeugt, die in der gleichen Runde zum Anheuern einer einzelnen Soldnerkarte ausgegeben
werden kann. Die Menge an erzeugter Nahrung entspricht der Summe der Jagen-Werte auf den ausgespielten Karten. Der
Spieler kann Personen Werkzeuge zuweisen, um ihre Jagen-Werte zu erhohen.

Beispiel: Natalie spielt zwei Pliinderer-Karten und eine Speer-Karte aus. Jeder Pliinderer hat einen Jagen-Wert von 1 und der Speer
erhoht den Wert eines der beiden Pliinderer um +1. Der Gesamtwert betrégt also 3. Natalie kann in dieser Runde 3 Nahrung ausgeben,
um eine Soldnerkarte anzubeuern.

|

* Anheuern

Diese Fihigkeit ist eine kostenlose Aktion (es ist keine Karte notig, die die Aktion gewihrt). Sie ermoglicht es, eine
Soldnerkarte von den offen ausliegenden Stapeln in der Mitte zu nehmen. Der Spieler muss allerdings die auf der Karte
angegebenen Kosten aufbringen. Hierbei gibt es zwei Wihrungen: Nahrung § und Medizin wjm. Nabrung wird in Echt-
zeit durch die Aktion ,Jagen* erzeugt (wie oben beschrieben). Medizin ist in Form von Medizinkarten :] verfiigbar,
die der Spieler auf der Hand haben und ausspielen muss, um den Soldner anzuwerben. Fiir Medizinkarten ist keine
weitere Person notig, die sie anwenden muss. Jeder Spieler kann nur einen Soldner pro Runde anheuern, und
die angeworbene Karte wird auf den Ablagestapel des Spielers gelegt.

e Spezialaktionen
Einige Karten gewihren besondere Aktionen, die statt einer Standardaktion oder erginzend hierzu genutzt werden
konnen. Beispiele dafiir sind der Saboteur (beseitigt ein Werkzeug eines anderen Spielers durch Entwaffnen) und das
Scharfschiitzenteam (beseitigt ein Stammesmitglied eines Mitspielers durch einen Distanzschuss). Sowohl Entwaff-
nen als auch Distanzschuss konnen wihrend der Sammelphase eines Mitspielers oder der Gefechtsphase eingesetzt
werden. Scharfschiitzenteam oder Saboteur, die wihrend der Gefechtsphase eingesetzt wurden, werden nicht zum
Kampfwert hinzuaddiert, zihlen aber bei der Auflosung eines Unentschiedens als beteiligte Personen "I



+ Entwaffnen — Zwingt einen Spieler, ein Werkzeug abzuwerfen. Saboteur und Werkzeug werden abgelegt. Beide
Karten wandern auf den Ablagestapel.

+ Distanzschuss — Zwingt einen Spieler, ein Stammesmitglied zu entfernen. Anschlieffend wandern beide Karten auf
den Ablagestapel. Sollte das betroffene Stammesmitglied ein Werkzeug $4 mit sich gefiihrt haben, kann dieses,
wenn moglich, einem anderen Stammesmitglied zugeordnet werden. Verhindert das Entfernen des Stammesmitglieds
das Ausfiihren einer Standardaktion, gilt diese nicht als in dieser Runde genutzt. Es kann versucht werden, diese
Standardaktion mit Hilfe eines anderen Stammesmitglieds erneut auszufiihren.

e Entsorgen
Diese Fihigkeit ist eine kostenlose Aktion (es ist keine Karte nitig, die die Aktion gewihrt). Sie ermoglicht es dem
Spieler, eine beliebige Zahl von Handkarten auszuwihlen und diese dem Schrottplatz-Stapel hinzuzufiigen. Der Spie-
ler ersetzt die entsorgten Karten nicht durch Nachziehen von seinem Nachziehstapel. Der Schrotiplatz-Stapel wird
gemischt, immer wenn ihm neue Karten hinzugefiigt werden.

Den Schrottplatz-Stapel mischen

Im Laufe des Spiels konnen die Spieler dem Schrottplatz Karten hinzufiigen. Dies kann durch die Aktion ,.Entsorgen‘
geschehen (siehe oben) oder wenn das Gefecht um eine umkdmpfie Ressource (siehe Seite 9) unentschieden endet.
Alle dem Schrottplatz hinzugefiigten Karten werden verdeckt auf den Stapel gelegt und dann wird der gesamte Schrott-
platz-Stapel gemischt. Die Spieler mischen den Schrottplatz nicht, wenn sie im Zuge einer Graben-Aktion Karten zuriick-
legen. Gemischt wird der Stapel nur nach dem Hinzufiigen neuer Karten.

Werkzeuge einsetzen ¥

Jeder Spieler beginnt mit zwei Werkzeugen, einem Speer und einer Schaufel. Weitere Werkzeuge lassen sich durch Gra-
ben auf dem Schrottplatz finden. Werkzeuge konnen nicht von sich aus Aktionen ausfiihren (schlielich sind es unbe-
lebte Objekte). Ein Stammesmitglied kann ein einzelnes Werkzeug nutzen, das die gerade ausgefiihrte Aktion verstirkt.
Die Nutzung von Werkzeug gewihrt einem Stammesmitglied jedoch keine Fihigkeit, die es nicht bereits besitzt: Aktionen,
die es nicht ausfiihren kann, bleiben nicht ausfiihrbar.

Beispiel: Anna kann ihren Pliinderer (Nachziehen 1 / Graben 1/Jagen 1/ Kiampfen 1) mit einer Schaufel (Graben +2 / Kimpfen +1) kom-
binieren, um auf einen Graben-Wert von 3 zu kommen. Wenn Anna ibren Pliinderer lieber jagen lassen mochte, bringt ihm die Schaufel
nichts, weil sie den Jagen-Wert nicht erhobt. Um die Schaufel in dieser Runde zum Graben nutzen zu kdnnen, muss Anna sie dann einem
anderen Stammesmitglied (etwa einem Uberlebenden) zuweisen, das in der Lage ist zu graben.

(o —————— T [ """ (o —————— "
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Mehrere Karten ausspielen

Durch das gleichzeitige Ausspielen mehrerer Karten fiir eine Aktion verbessert sich das Ergebnis. Es konnen etwa meh-
rere Personen oder Personen mit Werkzeugen ausgespielt werden. Die Aktion wird mit der Summe der Fihigkeitswerte
aller ausgespielten Karten ausgefiihrt (sofern das Ergebnis 1 oder mehr ist).



Mehrere Aktionen ausfiihren

Viele Karten konnen fiir verschiedene Aktionen genutzt werden, aber sobald eine Karte fiir eine bestimmte Aktion aus-
gespielt worden ist, kann sie in dieser Runde nicht mehr fiir eine andere Aktion genutzt werden. Nach der Sammelphase
werden die eingesetzten Karten abgelegt. In der Gefechtsphase werden Karten am Ende der Runde zur Seite gelegt. Vor
Beginn der Startphase kommen die Karten aus der vorherigen Runde auf den Ablagestapel.

Beispiel: Wenn Natalie einen Uberlebenden ausspielt, kann sie ihn entweder auf dem Schrotiplatz graben oder  (fgag
Nahrung jagen lassen (sofern sie eine Karte mit entsprechendem Aktionsmodifikator dazu ausspielt). Es ist unter
keinen Umstdinden moglich, die Karte in einer Runde fiir beide Aktionen zu nutzen.

Offener Ablagestapel

Jeder Spieler legt am Ende seiner Sammelphase die eingesetzten Karten offen auf seinen Ablagestapel, damit dieser vom
Nachziehstapel zu unterscheiden ist. Wenn eine verdeckte Karte erworben wird (auf dem Schrotiplatz ausgegraben oder
in einem Gefecht gewonnen), empfiehlt es sich, diese Karte am Ende der Sammelphase unter die anderen Karten zu
legen, die in dieser Runde auf den Ablagestapel kommen. So bleibt den anderen Spielern verborgen, um welche Karte es
sich handelt, bis diese spiter ausgespielt wird.

Kartenzahl ansagen

Die nicht zum Sammeln von Ressourcen genutzten Handkarten heben die Spieler sich fiir das Gefecht auf. Nachdem ein
Spieler Ressourcen gesammelt hat, legt er alle bereits genutzten Karten auf seinen Ablagestapel, sodass der Bereich vor
ihm frei ist. Dann legt er seine iibrigen Handkarten verdeckt vor sich hin und sagt an, wie viele Karten er ins Gefecht
mitnimmt.

Bluffen

Manchmal hat ein Spieler Werkzeuge auf der Hand, die er nicht nutzen kann, oder er kann Uberlebende oder Stammes-

familien nicht mit Werkzeugen ausriisten. Diese Karten sollte der Spieler trotzdem ins Gefecht mitnehmen. Auf diese
Weise erweckt er den Eindruck, stirker ins Gefecht zu gehen, was die Entscheidungen der anderen Spieler beeinflussen
kann.



DIE GEFECHTSPHASE (ab der 3. Runde)

Nachdem alle Spieler ihre Aktionen zum Sammeln von Ressourcen ausgefiihrt haben, beginnt die Gefechtsphase. Alle Spie-
ler decken die Karten, die sie sich fiir das Gefecht aufgehoben haben, gleichzeitig auf. Die Summe der Kampfwerte X auf
allen Karten eines Spielers bestimmen seine Angriffsstirke. Alle Regeln fiir die Nutzung von Werkzeugen gelten auch fiir
Werkzeuge, die wihrend der Gefechtsphase als Waffen eingesetzt werden (siehe ,,Werkzeuge einsetzen* Seite 7).

Ein Gefecht gewinnen

Der Spieler mit dem hochsten Kampfiwert X gewinnt das Gefecht. Gefechte werden aufgelost, indem der Startspieler
beginnt, alle besonderen Aktionen seiner Einheiten (wie Saboteure und Scharfschiitzenteams) auszufiihren. Dann ist
der nichste Spieler im Uhrzeigersinn mit dem Ausfiihren aller besonderen Aktionen an der Reihe (sofern die betreffen-
den Karten nicht vom vorigen Spieler beseitigt wurden). So geht es weiter, bis alle Gefechtsaktionen ausgefiihrt wurden.
Jeder Spieler addiert die Kampfwerte aller am Kampf beteiligten Karten. (Der Kampfwert von Werkzeugen, die keiner
Person zugeordnet werden konnten, werden nicht addiert.) Ein Kampfwert von -0- gewinnt, wenn alle anderen Spieler
keinen Kampfwert ins Gefecht bringen. Der siegreiche Spieler nimmt sich die oberste Karte vom Stapel der umkdmpften
Ressourcen und fiigt sie seinem Ablagestapel hinzu, ohne sie den anderen Spielern zu zeigen.

In der Gefechtsphase werden auch die Karten bis zum Rundenende beiseite gelegt, deren besondere Aktion (wie Sabo-
teur oder Scharfschiitzenteam) ein Spieler genutzt hat.

Unentschiedene Gefechte

Kommt es beim Gefecht zu einem Gleichstand, rechnen die beteiligten Spieler die Zahl der Personen §§§ zusammen,
die sie ins Gefecht gebracht haben (hierbei werden auch Uberlebende und Stammesfamilien mitgezihlt, die vielleicht
nicht direkt zum Kampfwert beitragen). Der Spieler mit der hochsten Zahl beteiligter Personen gewinnt das Gefecht.
Herrscht auch hier Gleichstand, wird das Gefecht als Patt betrachtet. In diesem Fall legen die Spieler die oberste
Karte vom Stapel der umkédmpfiten Ressourcen auf den Schrotiplatz-Stapel, ohne sie sich anzusehen. Dann wird der
Schrottplatz gemischt und die Runde endet.

Startspielerkarte weitergeben

Der Startspieler gibt die Startspielerkarte an seinen linken Nachbarn weiter und eine neue Runde beginnt.

' DAS SPIEL GEWINNEN

Wenn der Stapel der umkdmpjften Ressourcen aufgebraucht ist, endet das Spiel. Sieger ist der Spieler, der den grofiten
Stamm aufgebaut hat. Die Spieler ermitteln die Grofle ihrer Stimme, indem sie die Zahlen unter dem Stammesmitglie-
der-Symbol §§§ in der linken unteren Ecke jeder Karte in ihren Stapeln addieren. Im Fall eines Gleichstands gewinnt unter
den beteiligten Spielern derjenige mit den meisten umkdmpfte Ressourcen-Karten. Herrscht auch hier Gleichstand, ist
unter den beteiligten Spielern derjenige mit den meisten Karten im Stapel der Sieger.

Ist auch diese Anzahl gleich, feiern die beteiligten Spieler einen gemeinsamen Sieg.



KARTENﬁBERSICHT @ - umkimpfte Ressource O- Schrottplatz W = Startkarte

SOLDNERKARTEN

Konnen in jeder Runde aus der Tischmitte angeheuert werden.

0 H] Gruppenanfuhrer *2 YZ

@ Gruppenanfiihrer: Eine vielseitige Einheit, die eine andere Einheit durch
einen Aktionsmodifikator effektiver machen kann. Mehrere Gruppenanfiihrer
konnen eine einzelne Aktion unterstiitzen (1 Pliinderer kann mit 2 Gruppen-
il \1fiilirern eingesetzt werden und ergibt “\g 5. Unabhiingig von der Anzahl der

A2 mitglieds [5) mit oder ohne Werk
i zeug 54 unterstiitzen.

L2 Gruppenanfiihrer, die zur Unterstiitzung eingesetzt werden, kann der Pliinderer
nur 1 Werkzeug zusitzlich nutzen.)

@Jﬁger: Eine Einheit, die jagen oder kdmpfen kann.

@ Kampftrupp: Eine flexible, im Kidmpfen sehr erfahrene Einheit, die in
beliebiger Kombination aus ? und + (auch 0/6 oder 6/0) angeheuert werden
kann.

@ Kundschafterin: Eine flexible Einheit zum Nachziehen und Kampfen.
@ Pliinderer: [l Eine schwache, aber flexible Einheit.

@ Saboteur: Eine spezialisierte Angriffseinheit, die ein einzelnes Werkzeug
X eines Gegners fiir die aktuelle Runde unbrauchbar machen kann (die
Karte wird abgelegt). Diese Karte kann wihrend der Sammel- ODER
der Gefechtsphase eingesetzt werden. Mit dem Saboteur greift man einen
anderen Spieler an und verhindert, dass dieser ein Werkzeug nutzt. Die Karte
wird entweder aus der Hand ausgespielt oder unter den fiirs Gefecht zurtick-
behaltenen Karten genutzt. Nach der Nutzung wird der Saboteur abgelegt.
Wihrend eines Gefechts kann entweder die Spezialaktion oder der Kampfwert
genutzt werden, nicht beides. In beiden Fillen zhlt er als beteiligte Person bei [Erstas

L 11T Werkzeug 54 muss abgelegt

der Auflosung eines unentschiedenen Gefechts. L e

___io

(7) Scharfschiitzenteam: Eine spezialisierte Angriffseinheit, die ein Stammes-
mitglied B eines Gegners fiir die aktuelle Runde unbrauchbar machen kann
(die Karte wird abgelegt). Auch wenn mehrere Spieler an einem Gefecht betei-
ligt sind, schaltet das Scharfschiitzenteam nur eine Karte eines Gegners aus
(nicht eine Karte pro Gegner). Das Scharfschiitzenteam kann wihrend
der Sammel- ODER der Gefechtsphase eingesetzt werden und besei-
tigt eine gegnerische Karte per Distanzschuss. Die Karte wird entweder
aus der Hand ausgespielt oder unter den fiirs Gefecht zuriickbehaltenen Kar-

ﬁ Konnen

esmitg!
einem Distanzschuss entfemen

b2 Cartesbsen. ten genutzt. Nach der Nutzung wird das Scharfschiitzenteam abgelegt. Wihrend
eines Gefechts kann nur die Spezialaktion genutzt werden, da das Scharfschiit-
zenteam keinen Kampfwert besitzt. Sie zihlen als Personen bei der Auflosung
eines unentschiedenen Gefechts.

Schliger: [l Eine flexible Einheit, deren Schwerpunkt das Kimpfen ist.

MEDIZINKARTEN

Medizin wird als Wihrung aus der Hand ausgespielt, um eine Anheuern-Aktion
abzuschlieflen.

@ Pillen: € Bieten beim Anheuern von Soldnern 1 Medizin.
Verbandskasten: Q) Bietet beim Anheuern von Soldnern 2 Medizin.

‘10
e ¢



WEITERE STAMMESMITGLIEDER-KARTEN RN,

@ Einsatzteam: §9 Eine flexible, vielseitig verwendbare Einheit.

@ Uberlebender: il Eine schwache Einheit, die graben oder jagen
kann, wenn sie mit einem Werkzeug ausgeriistet wird. Ist auch beim Auf-
losen eines Gleichstands im Gefecht hilfreich.

@ Schlittenteam: %@ Ermoglicht es dem Spieler, 2 Karten vom Stapel
nachzuziehen, oder beteiligt sich am Kampfen.

Stammesfamilie: g Steht fiir 3 bis 5 Personen (und ist daher sehr
wichtig fiir den Sieg). Wird sie mit Werkzeug ausgeriistet, kann sie jagen
oder kimpfen. Ist auch beim Auflosen eines Gleichstands im Gefecht
hilfreich.

WERKZEUGKARTEN

Diese Karten modifizieren Aktionen, aber sie gewihren keine Aktionen.
@ Granate: '@ Ein sehr wirkungsvolles Kampfiverkzeug.

Multifunktionswerkzeug: €Q Ein flexibles Werkzeug, das ver-
schiedene Aktionen modifizieren kann.

@ Netz: € Ein Jagdwerkzeug mit begrenztem Nutzen im Kampf.

Schaufel: € / il Ein Grabwerkzeug mit begrenztem Nutzen im
Kampf.

Speer: ) / Il Ein Kampfiverkzeug, das auch beim Jagen von Nut-
zen ist.

Spitzhacke: € Ein Kampfiverkzeug, das auch beim Graben von
Nutzen ist.

@ Wolfsrudel: & Michtiges Jagd- und Kampfiverkzeug.

——————
@ X Spitzhacke

1



@ ARCTIC SCAVENGERS — HAUPTQUARTIER &

 INHALT (ERWEITERUNG , HAUPTQUARTIER®)

1 Ablage ,,Konstruktionsplane* F
1 Lagerabdeckung

49 Spielkarten:

* 16 Sdldner (je 8 Sanitater und Konstrukteure)

» 8 Schrottplatz-Karten (je 4 Gewehre und Werkzeugkasten)

¢ 12 Gebaude (je 3 Bunker, Waffenlager, Apotheken, hydroponische Garten)
* 10 Stammesanfiihrer

* 3 Gangs (Die Schrauber, Die Apotheker und Die Maurer)

 GRUNDLAGEN

Die erste Erweiterung fiir Arctic Scavengers fiihrt das Konzept eines Hauptquartiers fiir jeden Stamm ein. Dieses Haupt-
quartier besteht aus einem Stammesanfiihrer (mit eigenen besonderen Fihigkeiten) und der Moglichkeit, Gebdude zu
errichten, die sich im Spielverlauf strategisch nutzen lassen. Aulerdem werden alternative Wege zum Sieg, neue Soldner,
neue Werkzeuge und der Stapel , Konstruktionspline* eingefiihrt.

ANDERUNGEN AM SPIELABLAUF

Diese Erweiterung bringt keine groen Anderungen an der grundlegenden Spielmechanik oder den Zielen mit sich. Alle
Karten und Funktionen des Basisspiels werden weiterhin genutzt, die umkdmpften Ressourcen geben noch immer vor, wie
viele Runden zu spielen sind, und es gewinnt weiterhin der Spieler, der den grofiten Stamm versammelt.

Neue Soldner: Sanititer und Konstrukteur.

Neue Aktionen: Retten, bauen, lagern, hervorholen.

Neue Werkzeuge: Gewehr und Werkzeugkasten.

Neue Spielkonzepte: Gebdude, Stammesanfiihrer und Gangs.

 MODULE

Die Erweiterung ist in Module aufgeteilt. Das ermoglicht es den Spielern, die Module schrittweise ins Spiel zu {ibernehmen
und sich so leichter mit den verschiedenen neuen Elementen der Erweiterung vertraut zu machen.

MODUL 1 - SANITATER, WERKZEUGE UND GANGS
Spielvorbereitung

1. Das Spiel wird wie iiblich vorbereitet.

2. Die Sanitditer-Karten werden als 9. Stapel neben die anderen 8 Soldner-Stapel gelegt.

3. Die 8 neuen Schrottplatz-Karten werden in den Schrotiplatz-Stapel eingemischt. Die Spezialaktion des Werk-
zeugkastens wird vorerst ignoriert, da sie sich auf Gebdude bezieht, die erst im nZchsten Modul eingefiihrt werden.

4. Die Gangs Die Schrauber und Die Apotheker werden herausgesucht und offen neben den Soldnerstapeln auf den
Tisch gelegt.
£~12
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@ Sanitater (Neuer Soldner)

Sanititer sind vielseitig einsetzbar. Sie haben einen Nachziehen-Wert von 1 (wie ein Pliinderer).
Wenn man sie wihrend einer Anheuern-Aktion aus der Hand ausspielt, bringen sie 1 Medizin ein
(genau wie Pillen).

Als Spezialaktion lassen sie sich wihrend der Sammelphase oder der Gefechtsphase ausspielen,
um ein anderes Stammesmitglied (auf Wunsch sogar das eines anderen Spielers) vor einem Dis-
tanzschuss zu retten. Der Sanititer kann auch dann noch ein Stammesmitglied retten, wenn ein
Spieler mit einer spiteren Spielerreihenfolge einen Angriff gegen einen Spieler mit einer friiheren
Spielerreihenfolge erklirt. Nach dem Einsatz werden beide Karten abgelegt. In einem Gefecht
zihlen sie als Person bei der Auflosung eines unentschiedenen Gefechts.

+ Retten (Neue Spezialaktion)

Schiitzt ein Stammesmitglied oder einen Anfiihrer vor einem Distanzschuss.

(@ Gewehr (Neues Werkzeug)

Ein vielseitiges Werkzeug, das beim Jagen A und Kéimpfen X hilfreich ist. Es handelt sich um
das erste Werkzeug vom Schrottplatz, das in zwei Bereichen +2 gewihrt.

® Werkzeugkasten (Neues Werkzeugq)

Mit einem Werkzeugkasten lisst sich das Graben \ (auf dem Schrottplatz oder bei den Kons-
truktionsplinen) verbessern oder er kann einem beliebigen Stammesmitglied zugewiesen wer-
den, das eingesetzt wird, um den Bauwvorgang eines Gebdudes zu beschleunigen. Durch den
Werkzeugkasten konnen zusitzliche Karten von einem im Bau befindlichen Gebidude entfernt
werden. (Siehe Modul 2.)

Gangs (Neues Spielkonzept)

In dieser Erweiterung werden drei Gangs eingefiihrt. Jede Gang behilt den Kampf ums Uberleben
zwischen den verschiedenen Stimmen aus sicherer Entfernung im Auge. Am Ende des Spiels ver-
binden sich die Gangs mit dem Stamm, der ihren Bediirfnissen am besten gerecht wird. Jede Gang
legt dabei auf andere Dinge Wert (Werkzeuge, Medizin, Gebdude). Die Aufnahme einer Gang in
den Stamm kann in einer hart umkidmpften Partie leicht iiber den Sieg entscheiden.

J @ Die Schrauber: Die Wertung ,Meiste Werkzeuge* wird ermittelt, indem jeder Spieler
die Karten mit einem Werkzeug-Symbol K in seinem Stapel zdhlt. Bei einem Gleichstand
entscheidet die Zahl der Werkzeuge, die umkdmpfte Ressourcen sind.

« (®) Die Apotheker: Die Wertung ,,Meiste Medizin“ wird ermittelt, indem jeder Spieler die
Medizin-WERTE [: aller Medizinkarten in seinem Stapel addiert. Bei einem Gleichstand
entscheidet die Zahl der Sanitdter.

o @ Die Maurer: (ab Modul 2) Die Wertung »~Meiste Gebdude* wird ermittelt, indem jeder
Spieler die fertiggestellten und nutzbaren Gebiude ks in seinem Hauptquartier zihlt. Bei
einem Gleichstand entscheidet die Zahl der Konstrukteure.

Sollte es in allen drei Fillen erneut zu einem Gleichstand kommen, wird dieser nicht weiter auf-
gelost und die Karte wird nicht vergeben.

13

F§#f emn 1 Stammesmitglied £
{ or einem Distanzschuss retten.
b 4

—— —
X Werkzeugkasten

A~

Erlaubt einem Stammesmitglied a.
= 2zusdtzliche Karten von einem
¥ im Bau befindlichen Gebaude

zu entfernen.

sie sich dem Stamm an, der die
meisten Werkzeuge gesammelt hat.
Dazu zdhlen alle Karten mit dem

a2 <,
I i Symbol 5.
)

Am Ende des Spiels schlieBen sie
sich dem Stamm an, der die meiste
Medizin gesammelt hat. Dazu zéé\:-:
len alle Karten mit dem Symbol
(es werden die == -Werte gezahit,
nicht nur die Symbole).

Die Maurer

Am Ende des Spiels schlieen sie
sich dem Stamm an, der die meisten
Gebaude gebaut hat. Dazu zahlen
alle Karten mit dem Symbol ju,

[ f" (es werden nur fertige Gebaude

{ gezahlt).




MODUL 2 - KONSTRUKTEURE UND GEBAUDE
Spielvorbereitung
1. Das Spiel wird wie bei Modul 1 vorbereitet.
2. Die Konstrukteurs-Karten werden als 10. Stapel neben die anderen 9 Soldner-Stapel gelegt.

3. Die 12 Gebdudekarten (erkennbar am Gebiudesymbol jg in der oberen linken Ecke) werden gemischt und
verdeckt auf der Ablage Konstruktionspline F platziert. (Sie bilden neben dem Schrottplatz-Stapel und dem
Stapel der umkdmpfien Ressourcen einen dritten Stapel.)

4. Neben die beiden anderen Gangs wird eine dritte Gang (Die Maurer) gelegt.

Die Spieler konnen nun die Spezialaktion des Werkzeugkastens nutzen (da sie sich auf Gebdude bezieht).

’E_ Konstrukteur -:"—_],—20
m

(@) Konstrukteur (Neuer Séldner)

Konstrukteure konnen auf dem Schrottplatz nach Ressourcen graben, alternativ konnen sie ihre
Graben-Aktion aber auch nutzen, um im Konstruktionspline-Stapel zu graben (sie sind der einzige
Soldner dieser Erweiterung, der dazu in der Lage ist). Andere Karten, die die Fihigkeit zu graben
besitzen, konnen mit dem Konstrukteur kombiniert werden, um das Graben im Konstruktions-
Dléine-Stapel effektiver zu machen. Genau wie auf dem Schrotiplatz darf beim Graben im Konstruk- R -
tionspléine-Stapel nur eine Karte ausgewihlt werden. Der Spieler legt diese Karte offen vor sich ab; |l

sie steht nun fiir ein laufendes Bauprojekt. Dann zieht der Spieler so viele Karten von seinem Nach-

ziehstapel wie als Bauzeit (S fiir das Gebiude angegeben und legt sie verdeckt auf das Gebiude, ohne sie sich anzusehen. Sie
geben vor, wie lange die Errichtung des Gebdudes dauert. Danach werden der Konstrukteur und alle zusammen mit ihm beim
Graben eingesetzten Karten — am Ende der Sammelphase des Spielers — auf den Ablagestapel gelegt.

Achtung: Der Spieler kann wihrend seiner Runde entweder auf dem Schrottplatz oder im Konstruktionspline-Stapel
graben, nicht in beiden.

Gebdude (Neues Spielkonzept)

Die Spieler konnen Konstrukteure (siehe oben) nutzen, um Gebdude in ihrem Hauptquartier zu errichten. Der Bau die-
ser Gebiude erfordert Zeit, doch anschliefSend bieten sie dem Spieler strategische Vorteile in bestimmten Bereichen. Ein
Spieler kann mehrere Gebdude vom gleichen Typ besitzen.

* Gebiude errichten
Der Bauvorgang eines Gebiudes lduft folgendermafien ab:
1. Eine Konstrukteur-Karte wird ausgespielt.

2. Die Graben-Fihigkeit des Konstrukteurs wird (eventuell in Verbindung mit Modifikatoren) genutzt, um so viele
Karten vom Konstruktionspline-Stapel zu ziehen, wie der Graben-Wert betrigt.

3. Der Spieler wihlt maximal eine Karte aus, die er bawen mochte, und schiebt die anderen unter den
Konstruktionspléne-Stapel.

4. Der Spieler legt die neue Gebzudekarte offen vor sich ab.

5. Der Spieler zieht so viele Karten von seinem Nachziehstapel, wie die Bauzeit C) betrigt, und legt diese verdeckt auf
das neue Gebiude. Befinden sich weder im Nachziehstapel noch im Ablagestapel geniigend Karten, besitzt der
Spieler nicht geniigend Ressourcen, um das Gebdude bauen zu konnen.

6. Die Konstrukteur-Karte wird abgelegt.

7. Wenn der Spieler in der nichsten Runde an die Reihe kommt, entfernt er eine Karte von jedem seiner im Bau
befindlichen Gebidude und legt sie auf seinen Ablagestapel.

8. Beginnend mit der Runde nach der Platzierung des Gebdudes kann der Spieler weitere Stammesmitglieder (und
Werkzeugkdsten) aus seiner Hand ausspielen, um den Bauvorgang eines oder mehrerer Gebdude zu beschleuni-
o 14
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gen. Fiir jede ausgespielte Karte Stammesmitglied (unabhzngig von der unten links abgebildeten Anzahl) kann eine
Karte von einem im Bau befindlichen Gebiude entfernt und auf seinen Ablagestapel gelegt werden. Ist es mit einem
Werkzeugkasten ausgeriistet, diirfen zwei weitere Karten entfernt werden. Stammesmitglieder, die an Bauprojek-
ten arbeiten, konnen in dieser Runde keine anderen Aktionen ausfiihren und werden sofort abgelegt.

9. Sobald auf einem Gebiude keine Karten mehr liegen, ist sein Bau abgeschlossen und es wird sofort nutzbar.

Gebiudetypen

Apotheke ermoglicht es, bis zu 2 Medizinkarten [ (Pillen oder Verbandskdsten,
aber keine Stammesmitglieder wie Sanitdter) unter der Karte zu lagern, die jederzeit
hervorgeholt werden konnen (aufler wihrend eines Gefechts). In diesem Gebdude knnen :
1 oder 2 Karten auf einmal platziert werden. HednE e et

2 lagern, die jederzeit hervorgeholt

_. werden kbnnen (nicht wahrend
@ eines Gefechts).

@ Bunker ermdglicht es, bis zu 3 Stammesmitglieder-Karten B unter der Karte zu lagern,
die jederzeit hervorgeholt werden konnen (aufer wihrend eines Gefechts). In diesem
Gebdude konnen bis zu 3 Karten auf einmal platziert werden.

Hydroponischer Garten erzeugt in jeder Runde 1 Nahrung 9, die fiir eine Anbeu-
ern-Aktion verwendet werden kann. Die Nahrung sammelt sich nicht von Runde zu Runde an.

@ Waffenlager ermoglicht es, bis zu 2 Werkzeuge $€ unter der Karte zu lagern, die jeder-
zeit hervorgeholt werden konnen (aufSer wihrend eines Gefechts). In diesem Gebzude kon- a3 foren

er [5) unter dem
5 | Gebaude zu fagern, die jederzeit

nen 1 oder 2 Karten auf einmal platziert werden. 2 herorgehot erden imen et

[e] wahrend eines Gefechts).

Lagern (Neue Aktion)

L Hydroponischer Garten

Der Spieler nimmt eine oder mehrere Handkarten eines bestimmten Typs und platziert sie <
verdeckt unter einem fertiggestellten Gebdude. Dabei darf die Kapazitit des Gebdudes nicht
iiberschritten und kein abweichender Kartentyp gewihlt werden. Dies ist mehrmals im Zug {
eines Spielers moglich. EI_

® Erzenqt in jeder Runde 1 Nah-
rung , die fiir eine Anheuern-
4} | Aktion verwendet werden kann.
_. Die Nahrung § kann nicht ange-
. sammelt werden.

Hervorholen (Neue Aktion)

Der Spieler holt eine oder mehrere Karten unter einem aktiven Gebdude hervor und nimmt
sie auf die Hand. Diese Aktion kann wihrend des Zuges mehrmals stattfinden, solange das
Gefecht noch nicht eingeleitet wurde.

Gebiude nutzen ’
Gebdude konnen gewohnlich nur dann genutzt werden, wenn der Spieler am Zug ist. In Emigict e s 2 2 arten

Werkzeuge X unter dem
Gebaude zu lagern, die jederzeit

der Gefechtsphase lassen sie sich nie nutzen. Wenn ein anderer Spieler am Zug ist, kann nur [ ESSEEEECRAN
der Bunker genutzt werden.

Beispiel: Wibrend ein anderer Spieler am Zug ist, kann ein Scharfschiitzenteam aus
dem Bunker hervorgeholt werden, um den Gegner beim Sammeln von Ressourcen zu storen.

In seinem eigenen Zug kann ein Spieler Karten im Bunker, im Waffenlager oder in der Apotheke platzieren. Ebenso
kann er Karten aus diesen Gebduden hervorholen. Sobald ein Spieler Karten fiir das Gefecht reserviert hat, darf er keine
Karten mehr in einem Gebdude platzieren und er kann auch keine Karten mehr aus einem Geb4ude holen, um sie seinem
Gefechtstrupp hinzuzufiigen.

Der hydroponische Garten wird jede Runde wirksam und erzeugt auf dieselbe Weise in Echtzeit Nahrung wie eine Jagd
mit einem Wert von 1 (dabei findet jedoch keine Jagd statt und Jagen-Modifikatoren haben keinen Einfluss auf den
Garten).

15 ~
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MODUL 3 - STAMMESANFUHRER v

@ Der Sicherheitso?a‘r—Q
Spielvorbereitung
1. Das Spiel wird wie bei Modul 2 vorbereitet.

2. Die Stammesanfiihrer-Karten werden gemischt und jeder Spieler erhilt verdeckt zwei Karten.

3. Von diesen beiden sucht jeder Spieler sich eine Karte aus, die er als seinen Stammesanfiihrer o St o Ao
Anheuern von Saboteuren kostet keine

behilt (die Karten diirfen vorher angesehen werden). o

4. Jeder Spieler legt die behaltene Karte offen und fiir alle sichtbar vor sich ab.

5. Die andere Karte wird beiseitegelegt und in dieser Partie nicht verwendet. e
| |

Stammesanfiihrer (Neues Spielkonzept)

Durch die Stammesanfiihrer erhilt jeder Spieler einen besonderen Vorteil, den in dieser Partie
kein anderer Spieler besitzt. Ein Stammesanfiihrer kann den Uberlebenden des Stammes besondere
Fihigkeiten verleihen, Schutz vor bestimmten Angriffen gewihren oder dem Spieler einen anderen
Nutzen bieten.

Zu Beginn der Partie sucht jeder Spieler sich aus zwei Karten, die er erhiilt, einen Stammesanfiihrer (gt
aus, der den Stamm zum Sieg fiihren soll. Die Wahl des Stammesanfiihrers kann grof3en Einfluss auf §
die Strategie und den Spielablauf haben.

@ Diese Anfiihrer konnen ihre besonderen Fihigkeiten nutzen, ohne dass dafiir ein Uber-
lebender ausgespielt werden muss. Betrifft: Die Chemikerin / Der Hindler / Der [ -
Sicherheitsoffizier / Der Wilderer S
genutzte Graben-Werkzeuge A
s ooy Gt marchen et
@ Um die besondere Fihigkeit des Anfiihrers zu nutzen, muss ein Uberlebender eingesetzt el
werden. Betrifft: Der Friedensstifter / Der Gangster / Der Mentor / Der Organisa-

tor / Die Schatzsucherin / Die Waldlduferin

Diese Anfiihrer gewihren Fihigkeiten, die nur einmal pro Runde genutzt werden kon-
nen. Betrifft: Der Friedensstifter / Der Mentor / Der Organisator

@ Die Fihigkeiten dieser Anfiihrer gelten stindig und konnen sich auf mehrere Karten in einer
Runde auswirken. Betrifft: Die Chemikerin / Der Gangster / Der Hindler / Die %!:;L“;ﬁ:#;)’é:;’:%::{;?:?&m
Schatzsucherin / Der Sicherheitsoffizier / Die Waldlduferin / Der Wilderer :

MODUL 4 - SCHMUTZIGE TRICKS

Spielvorbereitung
1. Das Spiel wird wie bei Modul 3 vorbereitet.

2. Es kommen zwei neue Regeln hinzu.

Neue Fahigkeit des Saboteurs:

Ein Saboteur kann ein fertiggestelltes Gebiude angreifen und es unbrauchbar machen (die Karte wird auf die Riickseite
gedreht, um anzuzeigen, dass das Gebaude deaktiviert ist). Die Fihigkeiten eines deaktivierten Gebaudes konnen nicht genutzt
werden und Karten konnen dem Gebaude weder hinzugefiigt noch von dort hervorgeholt werden. Um ein deaktiviertes Gebaude
zu reparieren, muss der Spieler eine Stammesmitglied-Karte aus der Hand ausspielen, die dann sofort abgelegt wird.

Neue Fahigkeit des Scharfschiutzenteams:

Ein Scharfschiitzenteam kann einen Stammesanfiihrer angreifen und ihn verwunden (die Karte des Anfiihrers wird umge-
dreht, um anzuzeigen, dass er verletzt ist). Dadurch wird der Vorteil des Anfiihrers deaktiviert, bis 1 Medizin auf ihn angewen-
det wird, um ihn zu heilen.
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@ ARCTIC SCAVENGERS - AUFKLARUNG @&

INHALT (ERWEITERUNG ,AUFKLARUNG*) |

140 Karten

* 109 Soldner (je 20 Spaher-Uberlebendeund Zihe Pliinderer; je 8 Attentéter, Kurierinnen, Banditen, Spioninnen,
Wachen, Ausbilder, Provokateure und Bastlerinnen; 5 Schrottsammler)

* 8 Schrottplatzkarten (je 4 Ortsplane und Ferngldser)

e 14 umkampfte Ressourcen (je 2 Trdnengas, Frachtschlitten, Feldsanitater, Sprengkommandos und
6 Stammesjager)

* 6 Gebdude (je 3 Transportable Attrappen und Spahturm)

e 2 Stammesanfiihrer (Betriiger und Schrotthandler)

¢ 1 Gang (Die Menschenfreunde)

GRUNDLAGEN |

In der Welt von Arctic Scavengers wetteifern die Spieler darum, eine postapokalyptische Eiszeit bestmoglich zu iiberleben.
Die rivalisierenden Stimme haben sich entwickelt, sind angewachsen und konnten jeweils ein Hauptquartier einrichten
(siehe Seite 12 - 16). Beim weiteren Kampf um die Vorherrschaft haben sich Informationen als die wertvollste Wihrung
erwiesen. In dieser neuen Welt ist Tduschung allgegenwiirtig und macht sorgfiltige Aufkldrung notig.

ANDERUNGEN AM SPIELABLAUF
Neue Spezialaktionen
@ Beenden — bricht eine andere Aktion ab, etwa eine Aufkliren-Aktion.

* Beide Karten werden abgelegt, sowohl die unterbrochene Karte als auch die Karte, mit der die Beenden-Aktion
ausgefiihrt wird.

e Die die Aktion beendende Karte kann unter den fiirs Gefecht reservierten Karten, aus der Hand oder aus einem
Bunker aufgedeckt werden, unabhiingig vom Ziel.

B\ Aufkliiren — erlaubt es, sich Karten in der Sammelphase anzusehen und so wichtige Informationen zu gewinnen.
Aufkirungsregeln:

e Nur der ausfiihrende Spieler darf sich im Zuge der Aufkliren-Aktion Karten ansehen. Die erhaltene Information
darf nicht mit einem anderen Spieler geteilt werden.

* Die Karten werden in der urspriinglichen Reihenfolge zuriickgelegt.

e Es ist moglich, eine Aufkldren-Aktion mit einer Beenden-Aktion oder als Ergebnis eines Distanzschusses zu
unterbrechen.

Neues Spielkonzept

4 sofort-Karte — ein besonderer Kartentyp. Es ist kein Stammesmitglied notig, um die Spezialaktion der Karte
zu nutzen. Muss nicht ausgeriistet werden und zihlt daher bei der Ausriistungsbeschrinkung von Stammesmitgliedern
nicht mit.
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Passive und aktive Fahigkeiten

Einige Karten besitzen aktive Fihigkeiten, fiir die ihre ,Spezialaktion* statt einer Standardaktion (Nachziehen, Graben,
Jagen usw.) ausgefiihrt werden muss. Besonderer Text auf einer Karte ist gewohnlich ein Hinweis darauf, dass der Spieler
sich entscheiden muss, die Karte fiir ihre Spezialaktion zu nutzen (wie bei der Entwaffnen-Aktion eines Saboteurs). Man-
che Karten verfiigen jedoch iiber passive Fihigkeiten, die durch eine Aktion zusitzlich (Frachischlitten), oder als Folge
eines bestimmten Umstandes ausgelost werden (Zdher Pliinderer, Bandit), ohne dass dafiir eine Aktion notwendig ist.

DEN SCHROTTPLATZ VORBEREITEN

Fiir einige Module ist genau angegeben, wie der Schrottplatz vorbereitet wird (etwa, dass Ferngliser oder Ortspline hin-
einkommen). In anderen Fillen bleibt es den Spielern iiberlassen, wie der Schrottplatz aufgebaut wird. Dabei sollte jedoch
Folgendes beachtet werden:

e Wenn alle Werkzeuge aus dem Basisspiel und den Erweiterungen ,Hauptquartier* und ,,Aufklirung* aufgenommen
werden, schriinkt das den Zugang zu Medizin iiber den Schrottplatz stark ein.

 Wenn Stammesanfiihrer gewihlt werden, die nicht von Uberlebenden profitieren, oder wenn Die Menschenfreunde
nicht im Spiel sind, werden Spieler versucht sein, ihre Uberlebenden abzuwerfen (was es weiter erschwert, iiber den
Schrottplatz an Medizin zu gelangen).

 Die Spieler sollten der Versuchung widerstehen, Schrott-Karten zu entfernen. Diese sind einfach Teil der harten
postapokalyptischen Realitiit.

e Es ist eine gute Idee, iiberzihlige Schaufeln und Speere (in Partien mit weniger als fiinf Spielern) zu entfernen.

e Werden dem Schrottplatz des Basisspiels 8 bis 10 Karten hinzugefiigt, ergibt sich ein ausgewogenes Spiel. Eine
gute erste Grundlage sind etwa die Karten des Basisspiels und je 2 Werkzeugkdsten (Hauptquartier), Gewehre
(Hauptquartier), Ortspliane (Aufklirung) und Ferngliser (Aufklirung). Diese Grundlage kann dann an die Vor-
lieben der Spieler angepasst werden.

MODULE |

Genau wie die Erweiterung ,,Hauptquartier* ist die Erweiterung ,,Aufkldrung” in Module aufgeteilt. Durch den modularen
Aufbau konnen die Spieler selbst entscheiden, welche Inhalte sie in einer Partie nutzen mochten.

MODUL 1 - SPIONAGE UND GEGENSPIONAGE

»Aufkldarung” enthélt mehrere Soldner, und manche davon erginzen einander beim Aufbau eines Spionage- und Tdu-
schungsnetzes sehr gut.

Spielvorbereitung
1. Die 4 Ferngldser werden in den Schrottplatz-Stapel eingemischt.

2. Alle Spiiber-Uberlebenden kommen als separater Stapel ins Spiel und kinnen angeheuert werden, sie werden jedoch
getrennt von den anderen Soldnerstapeln platziert.

3. Die Spieler wihlen die Spionin und 9 andere Soldner aus, die zum Anheuern zur Verfiigung stehen, insgesamt gibt es
also 10 Soldnerstapel und die Spéher-Uberlebenden.

® Spionin (Neuer Soéldner)
Gewihrt eine [Jf}-Aktion.



¢ Der Spieler kann sich bis zu 4 Karten eines anderen Spielers ansehen. Die Wahl des Spie-
lers und des Ziels (Gebiude, Stapel, Handkarten, Gefechtstrupp) bleibt ihm iiberlassen.

e Sind mehr als vier Karten verfiighar, muss der spionierende Spieler vorhersagen, welche er
sehen mochte (oder sie zufillig wihlen).

¢ Nach Abschluss der Aufkliren-Aktion legt der Spieler die Spionin ab und zieht eine Karte nach.

In jeder Runde kann entweder die Aktion eines anderen Stammesmitglieds modifiziert oder die [
eines Mitspielers ansehen. Dann

.. . .. . . i P’y
Aufkliren-Aktion gewihlt werden, aber nicht beides. R Vet &

Die f'}§-Aktion der Spionin kann beendet @) werden (etwa durch einen Spéher-Uberlebenden).

e Wenn eine Aufkldren-Aktion beendet wird, muss die Spionin trotzdem abgelegt werden und ihr Besitzer zieht eine
Karte nach.

e Eine Spionin kann beim Spionieren per Distanzschuss beseitigt werden. Sie wird dann abgelegt und ihr Besitzer
zieht eine Karte nach.

Beispiel 1: Carola michte eine Spionin nutzen, um sich die von Sarab fiirs Gefecht reservierten Karten anzuseben. Da Sarah nirgendwo
unter ihren verfiigharen Karten einen Spiiber-Uberlebenden oder eine Wache hat, gelingt Carolas Aujfklirungsversuch und sie kann sich bis
zu vier der reservierten Karten anseben.

Beispiel 2: Sarah versucht, Bettys Handkarten auszuspionieren. Betty decki einen Spéiber-Uberlebenden auf und beendet den Aufklirungs-
versuch damit. Sowobl die Spionin als auch der Spéiber-Uberlebende werden abgelegt und beide Spielerinnen ziehen eine Karte nach, Sarah
fiir ibre Spionin und Beity fiir ibren Spiiber-Uberlebenden.

Beispiel 3: Betty versucht, Lindas fiirs Gefecht reservierte Karten auszuspionieren. Sarab holt ein Scharfschiitzenteam aus ihrem Bunker
hervor und beseitigt Bettys Spionin mit einem Distanzschuss. Betty legt die Spionin ab und zieht eine Karte nach. Sarah legt das Scharf-
schiitzenteam ab.

(@ spaher-Uberlebender (Neuer Séldner)

* Dient bei allen Aktionen und Spielbedingungen, die eine Karte Uberlebender erfordern, als
Uberlebender (z. B. Fihigkeiten von Stammesanfiihrern, Die Menschenfreunde).

(e
[ spaher-Uberlebender 1 9
p:

e Bietet zwei grundlegende Einsatzmoglichkeiten:

e Kann die Aktionen eines anderen Stammesmitglieds modifizieren, aber selbst keine der-
artigen Aktionen ausfiihren. il =

t beenden @. Dann 1 Karte
r 1 nachziehen. I

e Kann alternativ ausgespielt werden, um eine [J'}-Aktion (einer Spionin, eines Fernglases
oder Spdbturms) zu beenden, indem er den Stamm auf den Aufkldrungsversuch aufmerksam macht. Wenn diese
Spezialaktion genutzt wird, legt der Spieler den Spéber-Uberlebenden ab und zieht eine Karte von seinem
Stapel nach.

o Jeder Spéiher-Uberlebender kann nur eine Aktion beenden, danach wird er abgelegt und ersetzt (durch das
Nachzieben einer Karte).

Beispiel: Carola versucht, mit ibrem Spéiibturm niitzliche Informationen zu sammeln. Der Spibturm gewdibrt eine [|\-Aktion, die Sarah
beendet ®, indem sie einen Spiiher-Uberlebenden ausspielt. Dann zieht Sarah eine Karte nach, die den ausgespielien Spéiber-Uberlebenden
ersetzt. Carola versucht nun, sich mit einer Spionin Sarabs Gefechtstrupp anzuseben. Da Sarah keinen weiteren Spiiber-Uberlebenden hat
und niemand ihr zu Hilfe kommt, gelingt diese Aktion.

(T ——— (O 01 (DT /b 2
=1 NELTT] H Spaher-Uberlebender B] Spionin + / ' K]
— —




(3 Fernglas (Sofort-Karte) o i
Ein Fernglas ist beim Jagen niitzlich und hilft beim Planen von Aktionen. | W o
Spezialaktion — gewihrt eine J'§-Aktion. :

* Der Spieler sieht sich die oberste Karte jedes im Spiel befindlichen Stapels an (a, o, Va
usw.) und legt jede Karte auf ihren jeweiligen Stapel zuriick.

I\ : Erlaubt es, sich die oberste
=4 Karte von jedem Stapel anzusehen.
i oder

n+

e Nur der ausfiihrende Spieler darf sich im Zuge der '§-Aktion Karten ansehen. Die erhaltene
Information darf nicht mit einem anderen Spieler geteilt werden.

o Alternativ kann das Fernglas eine beliebige J}-Aktion um zwei zusitzliche Karten verbes-
sern. Mit zwei Ferngléisern kann man sich also die obersten drei Karten jedes Stapels anse-
hen und eine Spionin mit einem Fernglas ermoglicht es, sich bis zu sechs Karten eines
Spielers anzusehen.

Kein Stammesmitglied ist erforderlich, um die Karte auf diese Weise zu nutzen. Diese Aktion kann
nicht durch eine Entwaffnen-Aktion verhindert werden, aber sie lisst sich beenden (etwa mit
einem Spéiher-Uberlebenden oder einer Wache).

In jeder Runde kann entweder die Aktion eines anderen Stammesmitglieds modifiziert oder die
Aufkldren-Aktion gewihlt werden, aber nicht beides.

Wie jede andere Karte wird ein Fernglas nach der Benutzung abgelegt.

MODUL 2 - LUGNER UND DIEBE

Dieses Modul fiihrt einige der TAuschungselemente ein, die mit der Erweiterung , Aufklirung“ neu hinzukommen. Damit
keine Verwirrung entsteht, wann die Karten in der Gefechtsphase zum Zuge kommen, sollten die Spieler daran denken,
dass die auflosenden Entscheidungen in Spielerreihenfolge getroffen werden (beginnend mit dem Startspieler der Runde),
nicht gleichzeitig.

Spielvorbereitung
1. Attentdter, Provokateur, Bandit und Wache kommen als anheuerbare Soldner ins Spiel.

2. Die Spieler wihlen 6 weitere Soldner, sodass insgesamt 10 Stapel zur Wahl stehen.

(4) Attentater (Neuer Séldner) CRTTECR )

o Wie das Scharfschiitzenteam besitzt dieser Soldner die Fihigkeit, gegnerische Stammesmit-
glieder wihrend der Sammel- oder Gefechtsphase mit Distanzschiissen zu beseitigen.

* Im Gegensatz zum Scharfschiitzenteam kann der Attentdter nur einzelne Stammesmitglie-
der angreifen (Karten, die Einzelpersonen fﬂ darstellen), keine Gruppen fﬂ
1 2

Tt "Kann ein einzelnes Stammesmitglied
{ [E) mit einem Distanzschuss entfer-
! ] nen (Karte ablegen). y

(® Bandit (Neuer Séldner)
o Standardaktionen Nachziehen [ / Kimpfen X.
e Spezialaktion — gewihrt eine besondere Siegbedingung fiir Gefechte.

» Wenn es im Gefecht zu einem Gleichstand beim hochsten Kampfivert W kommt, erhilt
automatisch der erste Spieler in Spielerreihenfolge, der einen Banditen im Gefechtstrupp

= 1 Der erste in einem unentschiede-
N e ll N =4 nen Gefecht ausg_gsnie\te Bandit
I gewinnt die UR 3. Der Bandit
hat’ dle umkampfte Ressource ﬂ' .’ ':' muss nicht am Unentschieden
¥ beteiligt sein.
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+ Nur ein Gleichstand beim hochsten Kampfwert 2 ist relevant, die Zahl der Stammesmit-
glieder spielt keine Rolle. Beim Auflosen des Gefechts hat die Fihigkeit des Banditen Vor-
rang vor der Zahl der ins Gefecht gefiihrten Stammesmitglieder. Mit einer Ausnahme:
Ist der Gangster an dem Gleichstand beteiligt, dann hat seine Fahigkeit Vorrang vor der
des Banditen und der Gleichstand wird anhand der Zahl der Stammesmitglieder aufgelost.

+ Der Spieler, der den Banditen nutzt, muss nicht an dem Gleichstand beteiligt sein. Zwei
beliebige Spieler mit identischen Kampfiverten W ervffnen ALLEN Spielern im Gefecht
die Banditen-Siegbedingung. Ab dann ist die Zahl der Stammesmitglieder im Gefecht
nicht mehr relevant.

+ Die Fihigkeit des Banditen, die @ stehlen, ist eine passive Fihigkeit. Der Spieler muss
nicht auf den Kampfwert W des Banditen verzichten, um die §@ stehlen zu konnen.

e Distanzschuss-Aktionen konnen gegen Banditen gerichtet werden.

 Nur die erste Banditen-Aktion einer Runde kann erfolgreich sein (abgehandelt in Spieler-
reihenfolge). Es ist nicht moglich, dass mehrere Spieler die Aktion mit Erfolg einsetzen.

e Ein Spieler, der spiter am Zug ist, kann einen Distanzschuss gegen einen Banditen einset-
zen, der frither am Zug ist.

Beispiel 1: In einer Vier-Spieler-Partie entscheidet sich Carola, keine Karten fiirs Gefecht zu  flgey
reservieren. Sarah hat den hochsten Kampfwert ,\\, Betty und Linda folgen dicht dabinter.

In diesem Fall wird die Fihigkeit des Banditen nicht ausgelost. Wibrend der Gefechtsauf-
losung setzt Linda einen Saboteur ein, um eines von Sarahs Werkzeugen zu beseitigen.
Dadurch kommt es zwisc'lgfn Sarah und Betty zu einem Gleichstand auf den Sieg, und
Lindas Bandit stieblt die 'ﬂ, ohne zu kdmpfen.

Bt 1

Beispiel 2: In einem anderen Gefecht droht dasselbe Szenario. Diesmal nutzt Sarab vorbeugend ibr Scharfschiitzen-
team und nimmt Linda die Moglichkeit, ihren Saboteur einzusetzen. Lindas Bandit ist nun irrelevant, weil es keine
Maglichkeit gibt, einen Gleichstand zu erzwingen.

T34 K6nnen ein Stammesmitglied [ mit
| einem Distanzschuss entfernen
b 2 | (Karte ablegen).

(® Provokateur (Neuer Séldner) Tovaer +1 @)
o Standardaktionen Nachziehen | / Kimpfen 2.
o Spezialaktion — gewihrt die Moglichkeit, mit Hilfe von Einschiichterung zu kimpfen.

-+ Wenn der Spieler in der Gefechtsauflosungsphase an die Reihe kommt, kann er ankiindi-
gen, dass er die Zahl der ins Gefecht gefiihrten Stammesmitglieder als seinen Kampfwert

ann in einem Gefecht die Anzahl
= {#i der teilnehmenden Stammes-

zu nutzen beabsichtigt. TH mter (] omsort

+ Die Grofle des Gefechtstrupps wird ermittelt (alle Stammesmitglieder zihlen, auch wenn
sie nicht kiimpfen konnen). Werkzeuge und andere Kampfmodifikatoren werden igno-
riert, aber Anfiihrer- und Gebdude-Fihigkeiten, die den Gefechtstrupp vergroflern, wer-
den beriicksichtigt.

+ Der Spieler nutzt die Gesamtgrofle des Gefechtstrupps als seinen Kampfiert.
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+ Wenn der Provokateur per Distanzschuss beseitigt wird, gilt wieder der iibliche Wert als
Kampfwert des Spielers.

* Die Anfiihrer-Fihigkeit des Gangsters wirkt sich nicht auf die Fahigkeit des Provokateurs aus.

e Ein Spieler, der spiter am Zug ist, kann einen Distanzschuss gegen einen Provokateur ein-
setzen, der friiher am Zug ist.

Beispiel: Beim Auflosen eines Gefechts entscheidet sich Betty (die Startspielerin dieser Runde), die Spezialaktion ibres Provokateurs zu
nutzen. Sie hat nur zwei Karten fiirs Gefecht reserviert: Feldsanitdter (vier Personen) und einen Provokateur (eine Person). Da sie damit
auf eine Summe von fiinf kommt, kiindigt sie die Nutzung der Fihigkeit an. Sofern ibr Provokateur keinem Distanzschuss zum Opfer fillt,
betrégt ihr Kampfwert x in dieser Runde 5.

— e —
[ Provokateur =1 [ “Provokateur =1

T

@ Wache (Neuer Soldner)
* FEin kostengiinstiger Kimpfer, der dem Schldiger dhnelt.

* Kann aus der Hand ausgespielt werden, um auRerhalb des Gefechts eine beliebige Aktion
zu beenden @, die auf die eigenen Karten abzielt, beispielsweise Aujfkldren, Distanzschiisse
oder Entwaffnen-Aktionen wihrend der Sammelphase, Angriffe auf eigene Gebdude usw.

2 Kann 1 Aktion, die auf die eigenen

* Wenn die Beenden-Aktion der Wache genutzt wird, legt der Spieler sie ab und zieht eine Karte ~ [eegetrrre
von seinem Stapel nach.

i’ 1 Karte nachziehen.

MODUL 3 - ERWEITERTE RANGE

Dieses Modul fiihrt die restlichen Soldner der Erweiterung sowie zwei neue Gebdude ein.
Spielvorbereitung:

1. Die beiden neuen Gebdude (Transportable Attrappen und Spéibturm) werden dem Konstruktionspline-Stapel (aus
,Hauptquartier) hinzugefiigt.

2. Ausbilder, Bastlerin, Kurierin und Schrottsammler kommen als anheuerbare Séldner ins Spiel.

3. Die Spieler wihlen 6 weitere Soldner, sodass insgesamt 10 Stapel zur Wahl stehen. Schlie3lich werden die Stan-
dard-Pliinderer bei der Spielvorbereitung noch durch die Zdghen Pliinderer ersetzt.

Ausbilder (Neuer Séldner)
o Standardaktionen Graben g / Kimpfen ).

o Spezialaktion — der Spieler kann zwei Karten aus dem Ablagestapel zuriickholen und
sie in den Nachziehstapel einmischen. Dann darf er die beiden obersten Karten vom Nachzieh-
stapel ziehen. In dieser Runde ausgespielte Karten werden beiseite gelegt und zihlen noch
nicht zum Ablagestapel, konnen also noch nicht zuriickgeholt werden.

1 Kann bis zu 2 Karten aus dem
Ablagestapel zuriickholen und sie

o Diese Ziehen-Aktion unterscheidet sich von der Nachziehen-Standardaktion [l Diese RISt

{ 1 AnschlieBend 2 Karten nachziehen.
b P

Ziehen-Aktion ist nicht modifizierbar.
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e Wenn der Ablagestapel eines Spielers leer ist, zieht er trotzdem zwei Karten.

e Wenn der Nachziehstapel eines Spielers aufgebraucht ist, bilden die beiden vom Ablage-
stapel zuriickgeholten Karten den neuen Nachziehstapel.

e Wird der Ausbilder im Gefecht genutzt, ist es NICHT erlaubt, dem eigenen Gefechtstrupp
neue Karten hinzuzufiigen.

@ Bastlerin (Neuer Soldner)
e Eine einfachere Version des Konstrukteurs (billiger und mit schwicheren Fihigkeiten).

* Die Bastlerin ermoglicht es, im Konstruktionspline-Stapel zu graben “\§. Da sie nur einen
Graben-Modifikator besitzt, muss sie jedoch mit einem anderen Stammesmitglied (selbst
ein Standard-Uberlebender) kombiniert werden, das iiber die Graben-Fihigkeit verfiigt.

* Bastlerinnen zihlen nicht mit, wenn in der Endwertung bei der Gang der Maurer ein
Gleichstand auftritt (bei Gleichstinden kommt es auf die Zahl der Konstrukteure an).

HINWEIS: Wenn mit der Bastlerin gespielt wird, kann es hilfreich sein, dem Schrottplatz
Werkzeugkdsten hinzuzufiigen.

Kurierin (Neuer Soldner)
o Verfiigt iiber eine michtige Nachziehen-Fihigkeit .

e Wenn ein Spieler eine Nachziehen-Aktion [ mit einer Kurierin ausfiihrt, muss er 2 der
gezogenen Karten wieder ablegen.

o Selbst wenn andere Karten genutzt werden, um die Nachziehen-Fihigkeit [} zu verstirken,
miissen pro gespielte Kurierin nur 2 der gezogenen Karten abgelegt werden.

@ Schrottsammler (Neuer Soldner)

e Wenn ein Spieler mit Schrottsammiern eine Graben-Aktion “\§ ausfiihrt, muss er Entschei-
dungen treffen:

e Er kann die Graben-Aktion “\§ auf die obersten oder die untersten Karten des Stapels
anwenden.

e Wenn er nach dem Graben Karten zuriicklegt, kann er — nur fiir die durch die Schrott-
sammler ausgegrabenen Karten — wihlen, ob er sie auf den Stapel legt oder unter den
Stapel schiebt.

* Der Spieler darf weiterhin nur eine der Karten behalten.

Bastlerin
— -~

+
P
X
+ Kann zusammen mit einem anderen
T3 Stammesmitglied [ im Kon-

T#H8  struktionsplane-Stapel grabens
1' 1 und 1 Gebéude ke bauen.

rﬁ‘j— Kurierin ;TW@

+ Muss bei einer Nachziehen-Aktion
faorny I 2 der gezogenen Karten wieder

[ 111 ablegen.
t

b1

P 3
al WREN
Kannen bei einer Graben-Aktion
2 die Karten von oben oder von unten
ziehen. Die zuriickgelegten Karten
r i" kdnnen entweder unter oder auf
; den Stapel gelegt werden.

b

Beispiel: Ein Spieler gribt mit Schrottsammlern, einem Pliinderer und einer Schaufel, womit er auf einen Gesamtwert von 6 kommdt. Er
findet Pillen, ein Gewehr, zwei Speere und zweimal Schrott. Er behilt das Gewehr (platziert es auf seinem Ablagestapel), legt die beiden
Schrott-Karten auf den Schrottplatz (um anderen Spielern das Graben zu erschweren) und schiebt die iibrigen vom Pliinderer mit Schaufel
gefundenen Karten unter den Schrottplatz-Stapel. Der Spieler hiitte auch alle fiinf Karten unter den Schrotiplatz-Stapel legen konnen, aber

keine andere Kombination.

Pliinderer Y 1
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(2 z&aher Pliinderer (Neuer Séldner)

e Ahnlich wie der Standard-Pliinderer beherrscht der Zihe Pliinderer mehrere Dinge, aber
nichts davon wirklich gut. Im Gegensatz zur Standardeinheit hat der Zibe Pliinderer einen
Nachzieben- und Kampfwert von 0. Daher sind Modifikatoren notig, um diese Aktionen sinn-
voll nutzen zu konnen.

e —_—
[ Zaner Piiinderer 1 @

0 Kann nach einem verlorenen Ge-
s~ fecht wieder auf die Hand genom-
T'#§ men werden. Wird zu Beginn der

e Der Zihe Pliinderer besitzt eine Spezialaktion, die nur am Ende eines Gefechts ausgelost
wird, das der Spieler nicht gewinnt. Fiihrt der Spieler einen Zdghen Pliinderer ins Gefecht und
verliert oder es kommt zu einem Unentschieden, nimmt er am Ende der Runde alle ins
Gefecht gefiihrten Zihen Pliinderer wieder auf die Hand.

{

Pl

Startphase nicht abgelegt.

e Selbst wenn ein Spieler einen oder mehrere Zihe Pliinderer auf die Hand zuriick-
nimmt, wirft er diese zu Beginn der nichsten Runde nicht ab und zieh? in der Startphase
ganz normal 5 Karten nach.

®) Spahturm (Neues Gebaude)

e Der Spieler legt 1 Karte ab, um seinen Turm zu aktivieren, wenn er fertiggestellt ist.

@ Zum Aktivieren muss 1 Karte abge-

legt werden.

¢ Er wihlt zwei beliebige Stapel (a, o, /b , "' usw.) als Ziele. 13 g e deasn

2 Karten von 2 Kartenstapeln
anzusehen.

e Er darfsich die ersten beiden Karten jedes Ziels ansehen und legt sie dann unter Beibehaltung
der urspriinglichen Reihenfolge zuriick.

o Die }-Aktion des Spdbturms kann durch ein Fernglas unterstiitzt werden.

Transportable Attrappen (Neues Gebaude)

e Erhohen die Grofle des Gefechtstrupps, was bei Gleichstinden oder bei Spezialaktionen
wie der des Provokateurs von Nutzen sein kann.

MODUL 4 - ZUFALLIGE UMKAMPFTE RESSOURCEN

In diesem Modul geht es ausschliellich um den Stapel der umkdmpften Ressourcen %, daher kann es leicht mit jedem
anderen Modul kombiniert werden.

Die Erweiterung enthilt einen vollen Satz von 14 unkimpften Ressourcen a (je zweimal sieben verschiedene Karten),
damit die Gefechtsbelohnungen noch abwechslungsreicher werden. Die Spieler konnen sich entweder aussuchen, welche

Karten in den Stapel kommen, oder sie erhohen den Spannungsfaktor, indem sie um einen Satz von 14 zufillig gewihlten
] kidmpfen.

Spielvorbereitung

1. Alle 28 & (die 14 urspriinglichen und die 14 neuen aus ,, Aufkldrung”) werden in einem Stapel zusammengemischt.
Davon werden die obersten 14 gezogen und fiir die Partie verwendet.

Alternative: In den Stapel kommt 1 Exemplar jeder @ (7 aus dem Basisspiel und 7 aus
HAufkldrung®).

(5 Feldsanitater (Neues Stammesmitglied)
e Haben Medizin [ dabei wie ein Sanititer.

e Konnen vor einem Distanzschuss retten UND in derselben Runde kdmpfen. ALUBHS et

THT  retten und zusatzlich am Kampf X

{ teilnehmen.
)
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Frachtschlitten (Neues Werkzeug)
o Aktionsmodifikatoren Graben g / Jagen J.

e Die Spezialaktion (passive Fihigkeit) wirkt sich beim Graben aus. Der Spieler darf von den
Karten, die er vom Schrottplatz zieht, ein zusitzliches Werkzeug $4 oder eine zusitzliche
Medizinkarte [ behalten. Wenn er auf dem Schrottplatz lediglich zwei Stammesmitglieder
B oder Sofort-Karten # findet, darf er nur eine Karte behalten.

(@) Sprengkommando (Neues Stammesmitglied)
o Standardaktionen Graben N / Kimpfen M.

e Alternativ kann der Spieler die Spezialaktion wihrend seiner Sammelphase nutzen, um die
Bauzeit (O eines im Bau befindlichen Gebiudes zuriickzusetzen. Dann zieht er zwei Karten
nach.

Stammesjager (Neues Stammesmitglied)
 Genau wie bei der Stammesfamilie gibt es Varianten mit 2, 3 und 4 Personen.

e Anders als Stammesfamilien sind diese Gruppen geiibte Jiger und sie konnen auch im Kampf
von Nutzen sein.

Tranengas (Neue Sofort-Karte)
e Kann nur im Gefecht verwendet werden.

¢ Die Nutzung dieser Karte wird angesagt, wenn der Spieler in der Gefechtsphase an die Reihe
kommt.

e Sie muss von keinem Stammesmitglied ausgeriistet werden und kann nicht durch Entwaffnen
beseitigt werden.

e Wenn ein Spieler Trinengas einsetzt, erklirt er ein gegnerisches Stammesmitglied zum Ziel.
Der Kampfivert W (oder Kampfmodifikator) des Stammesmitglieds wird auf 0 gesetat.

3 Dies ist kein Distanzschuss und kann nicht mit einer Retten-Aktion verhindert werden.

+ Trinengas wirkt nicht, wenn durch einen Provokateur die Grofie des Gefechtstrupps den
Kampfwert ersetzt.

+ Trinengas kann indirekt die Fihigkeit eines Banditen aushebeln, indem ein Gleichstand
im Gefecht aufgehoben wird.

MODUL 5 - ERGANZUNGEN

Hier folgen die iibrigen Inhalte dieser Erweiterung.

Die Menschenfreunde (Neue Gang)

Konnen als zusitzliche Gang zu den anderen 3 Gangs verwendet werden.

e Zusitzlich zu den 10 normal zur Verfligung stehenden Soldnerstapeln, wird ein Stapel mit
20 Uberlebenden-Karten bereitgelegt (entweder die Spéher-Uberlebenden, wenn die Stan-
dard-Uberlebenden als Startkarten verwendet werden, oder die Standard-Uberlebenden,
wenn die Spiber-Uberlebenden als Startkarten verwendet werden). Um einen Stan-
dard-Uberlebenden anzuheuern, muss eine Anheuern-Aktion genutzt, aber keine Nahrung
? und/oder Medizin [ bereitgestellt werden.
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" Erlaubt es, 1zusétzliche Karte 5 oder
[ von den gezogenen Schrottplatz-
Karten zu behalten. vy

L R —
B Sprengkommando
’

IR

2 Kann die Bauzeit () eines im Bau
=5 befindlichen Gebaudes auf den
T'##  Ausgangswert zuriicksetzen. Dann
A. 2 zwei Karten nachziehen.

Erlaubt es, den Kampfwert X
/= oder den Kampfmodifikator >
) eines Stammesmitglieds 5] auf 0

" zu setzen.

11 Die Menschenfreunde

Am Ende des Spiels schlieen sie
sich dem Stamm an, der die meisten
Uberlebenden als Stammesmitglie-
, der hat. Dazu zahlen alle Karten,
Tttt die das Wort Uberlebender im
! Namen tragen.




* Die Gang Die Menschenfreunde wird bei der Endauswertung an den Spieler vergeben, der
die meisten Karten mit dem Wort ,,Uberlebender* im Titel in seinem Stapel hat (Startkarten,
Karten vom Schrottplatz und angeheuerte Karten).

e Falls es einen Gleichstand gibt, wird dieser nicht aufgelost, sondern die Karte wird nicht vergeben.

@ Ortsplan (Neue Sofort-Karte)
Eine weitere sehr starke Karte fiir den Schrottplatz.

e Eine Sofort-Aktion. Muss nicht ausgeriistet werden und zihlt daher bei der Ausriistungsbe-
schrinkung von Stammesmitgliedern nicht mit.

e Kann nicht durch eine Entwaffnen-Aktion abgelegt werden.

Erlaubt es, ein in dieser Sammel-
phase ausgespieltes Stammesmit-
I glied H wieder auf die Hand zu

* Diese Karte wird ausgespielt, um ein soeben eingesetztes Stammesmitglied auf die Hand —[SESESEEEEE=
zuriickzuholen und es in derselben Runde fiir eine weitere Aktion zu nutzen. Das Stammes- & i
mitglied kann sich in dieser Runde also an einer zweiten Aktion beteiligen (dank eines Or7s-
plans kann es sich beispielsweise am Graben UND am Jagen beteiligen).

e Erlaubt es nicht, eine Standardaktion (Nachziehen, Graben, Jagen usw.) mehr als einmal
auszufiihren, erlaubt es aber, eine Spezialaktion mehr als einmal auszufiihren.

— —
. Der Betriiger @

Erweitert die Anzahl der Stammesanfiihrer. &

:s\?

o Der Spieler kann 1 /berlebenden ablegen, um die Anheuerkosten um 1 Nahrung § zu senken, - vl
oder er kann 2 Uberlebende ablegen, um die Anheuerkosten um 1 Medizin + zu senken. '

@ Der Betriiger (Neuer Stammesanfiihrer)

=
NS

S

¢ Diese Spezialaktion kann nur einmal pro Runde genutzt werden. s

lebender abgelegt werden, um 1 Séldner
fiir 1 Nahrung ! weniger anzuheuern,
oder 2 Uberebende, um 1 Sgldner fiir

1 Medizin ['J weniger anzuheuern.

@ Der Schrotthindler (Neuer Stammesanfiihrer)

Erweitert die Anzahl der Stammesanfiihrer.

o Der Spieler kann sich einmal pro Runde die beiden obersten Karten des Schrottplatz-Stapels NIRRT
ansehen. Dann legt er beide Karten auf den Stapel zuriick oder schiebt sie darunter (unter
Beibehaltung der urspriinglichen Reihenfolge).

* Diese Aktion kann zu einem beliebigen Zeitpunkt wihrend der Runde des Spielers ausge-
fiihrt werden.

Kann einmal pro Rundedie oersten
Karten des Schrottplatz-Stapels an-

. . , : B
e Diese Aktion kann nicht beendet oder auf andere Weise unterbrochen werden. A e

Reihenfolge).

e Diese Aktion ist nicht modifizierbar.

[ VARIANTE - Stammesanfiihrer anheuern

Um die Aufnahme von Stammesanfiibrern besser ins Spiel einzubetten und eine groflere Auswahl zu haben, kann die fol-
gende Variante genutzt werden: Anfiihrer werden wihrend des Spiels angeheuert und nicht zu Beginn vergeben.

Die Regeln dieser Variante:

e Alle Stammesanfiihrerkarten werden gemischt und als verdeckter Stapel neben die anderen Stapel (@, o, f Usw.)
gelegt.

e Wihrend der Partie konnen die Spieler die Anheuern-Aktion nutzen, um einem Stammesanfiibrer Nahrung ?
(vom Jagen, von Gebzuden, von Stammesanfiibrer-Fihigkeiten usw.) dafiir anzubieten, dass er sich ihrem Stamm
anschlieft:

e Fiir jede erzeugte Nahrung darf der Spieler eine Karte vom Stammesanfiibrer-Stapel ziehen.
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e Ein Spieler darf nicht mehr als einmal pro Runde anheuern. Wer einen Stammesanfiibrer anbeuert, kann in
dieser Runde also keinen Soldner anheuern.

e Der Spieler darf eine der gezogenen Stammesanfiibrerkarten behalten und schiebt die anderen unter den Stapel.
* Diese Stammesanfiibrerkarte legt der Spieler offen vor sich hin.
o Alle Stammesanfiibrer-Fihigkeiten der Karte werden sofort wirksam.

* Aktionen, die es erlauben, sich Karten eines Stapels anzusehen (Fernglas, Spibturm, Spionin usw.), konnen auch
beim Stammesanfiibrer-Stapel genutzt werden.

* FEin Spieler kann diese Aktion zu jedem Zeitpunkt einer Partie ausfiihren, auch dann, wenn er bereits einen Stammes-
anfiihrer hat. Werden auf diese Weise neue Stammesanfiihrer gezogen, kann der Spieler sich fiir einen davon ent-
scheiden und den aktuellen Stammesanfiihrer durch ihn ersetzen (die iibrigen Stammesanfiihrer werden unter den
Stapel geschoben) oder er kann den aktuellen Stammesanfiihrer behalten und alle gezogenen Karten unter den Stapel

L schieben. )

ERWEITERTE STARTAUFSTELLUNG

Starthand

Die Starthand der Spieler besteht immer aus 10 Karten. Welche Karten ausgeteilt werden, steht auf der Startspieler-Karte.
Wird mit allen Erweiterungen gespielt, kann die Variante ,, andere Startkarten* genutzt werden:

VARIANTE - Andere Startkarten
Fiir mehr Abwechslung kann mit verschiedenen Startkarten experimentiert werden. Moglich sind etwa folgende Ersetzungen:

o Spiiher-Uberlebender statt Standard-Uberlebender (abhingig von den Anfiihrern kann das knifflig werden, da man
viele Karten mit Modifikatoren statt Grundfihigkeiten zieht)

o Jiher Pliinderer statt Pliinderer
* Wachen statt Schldiger

Empfehlung: Da es durch die Erweiterung , Aufklirung“ eine groflere Vielfalt an Soldnern gibt, wird empfohlen, keine
Soldner zum Anheuern verfiigbar zu machen, die schon unter den Startkarten der Spieler vertreten sind. Werden etwa Zihe
Pliinderer als Startkarten verwendet, sollte man die iibrigen Zdghen Pliinderer nicht anheuern konnen.

\

Umkimpfte Ressourcen (UR 2):

Pro Spiel kommen 14 & ins Spiel, fiir die Auswahl pro Spiel stehen folgenden Optionen offen:
A) alle 14 @ des Basisspiels
B) alle 14 3 des Basisspiels + alle 14 a von , Aufkldrung* mischen und zufillig 14 ziehen
C) je 1 Exemplar aller @ aus Basisspiel und ,,Aufkldrung* wihlen
D) beliebige Auswahl von genau 14 a

Schrottplatz (SP O):

Pro Spiel kommen beliebig viele Karten mit dem Schrottplatz-Symbol auf den Schrottplatz-Stapel:
A) einige Module geben genau vor, welche Karten genutzt werden
B) beliebige Auswahl » beachtet dabei die Hinweise auf Seite 18

Konstruktionspline / Gebidude

Wird mit den Gebduden gespielt, werden die Soldner Konstrukteur (aus ,,Hauptquartier”) und/oder Bastlerin (aus ,Auf-
klirung®) als anheuerbare Soldnerstapel, sowie das Werkzeug Werkzeugkasten (aus ,Hauptquartier”) fiir den Schrott-
platz benotigt.

Wird ohne Konstrukteur und/oder Bastlerin gespielt, kommt der Konstruktionspline-Stapel nicht ins Spiel.
27
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Stammesanfiihrer

Ab Modul 3 (aus ,,Hauptquartier”) werden zu Spielbeginn zwei Stammesanfiihrer je Spieler ausgeteilt und einer davon
ausgewihlt. Nicht verwendete Stammesanfiihrer kommen aus dem Spiel (siehe Seite 16).

+ Mit Erweiterung ,, Hauptquartier stehen 10 Stammesanfiihrer zur Auswahl.

+ Mit Erweiterung ,, Aufkldrung* stehen 12 Stammesanfiihrer zur Auswahl.

+ Mit der Variante: ,,Stammesanfiihrer anheuern® (siehe Seite 26/27) werden Stammesanfiihrer wie Soldner angeheuert,

statt zu Beginn verteilt.

Soldner

Pro Spiel kommen 8-10 verschiedene Soldner ins Spiel:

A) in den ersten Spielen empfehlen wir, mit den 8 Soldnern des Basisspiels zu spielen

B) sukzessive werden in den Modulen weitere vorgegebene Soldner eingefiihrt

C) beliebige Auswahl von 10 S6ldnern pro Spiel
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