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Vorbereitung: 1) Festlegung der Spielziele: Wählen Sie jeweils ein zufälliges Hauptziel und ein Nebenziel, die es zu erreichen gilt. Wenn Sie Unknown zum ersten Mal spielen, können Sie die Nebenziele auch weg lassen. Dadurch fällt der Einstieg leichter und Sie können sich mit dem Spiel vertraut machen. 2) Auswahl der Überlebenden: Die Überlebenden sind die Charaktere, die in diesem Spiel agieren. Jeder von ihnen hat besondere Eigenschaften. Wählen Sie eine zufällige Überlebenden-Karte für jeden Spieler. Gibt es weniger als 3 Spieler, weisen Sie jedem Spieler weitere Überlebenden-Karten zu, bis es insgesamt mindestens 3 Überlebende gibt. (a) Ausrüstung der Überlebenden: Legen Sie, entsprechend der Ressourcen-Symbole auf der Unterseite der jeweiligen Überlebenden-Karte, Ressourcen-Spielsteine auf jede ÜberlebendenKarte. (b) Auswahl der Farbe: Wählen Sie für jeden Überlebenden eine Farbe. Legen Sie einen Überlebenden-Spielstein dieser Farbe auf die Überlebenden-Karte und den anderen auf das Basis-Plättchen – hier starten die Überlebenden ihre Erkundung. 3) Vorbereitung des Spielfelds: Legen Sie die Plättchen mit jeder der Haupt-Ressourcen (



,



,



,



) an das Basis-Plättchen



. Es entsteht dadurch ein Plus-



Zeichen. Legen Sie nun die Nahrungs-Spielsteine ( ) in die Nähe des Basis-Plättchens. Das ist der Vorrat zu Beginn des Spiels. Die Anzahl der Nahrungs-Spielsteine ist der Tabelle zu entnehmen. Sie hängt von der Anzahl der Mitspieler ab. 4) Vorbereitung des Zugstapels: (a) Nehmen Sie die restlichen (b) Ziehen Sie 13



Plättchen in die Hand.



Plättchen und fügen Sie diese dem Zug-Stapel hinzu.



(c) Ziehen Sie soviele Plättchen, wie in der Startwerte-Tabelle angegeben sind, und fügen Sie diese dem Zugstapel hinzu. (d) Fügen Sie nun noch diejenigen Plättchen dem Zugstapel hinzu, die für das Hauptziel oder die Nebenziele benötigt werden. (e) Mischen Sie den Zugstapel durch. Wenn Sie möchten, können Sie den Stapel nach dem Mischen auch auf mehrere kleine aufteilen, so dass die Plättchen für alle Spieler leicht erreichbar sind.



Startwerte Überlebende 3 4 5 6



Plättchen 5 6 7 8



Nahrung ( ) zu Beginn 10 8 6 4



Das Spielfeld sieht nun so ähnlich aus wie hier abgebildet:



Zugreihenfolge: 1) Eine feste Reihenfolge, wann welcher Spieler an der Reihe ist, gibt es nicht. Es bleibt den Spielern überlassen, wer wann zieht. Wichtig ist nur, dass sie anschließend ihren Überlebenden-Spielstein von ihrer Überlebenden-Karte nehmen und damit anzeigen, dass sie ihren Zug beendet haben. Wird Unknown zum ersten Mal gespielt, kann man sich auch dafür entscheiden, dass ein Spieler beginnt und die anderen dann im Uhrzeigersinn an der Reihe sind. 2) Jeder Überlebende beginnt seinen Zug mit der Anzahl an Aktionspunkten (ab sofort AP genannt), die auf seiner Überlebenden-Karte angegeben sind, und kann diese verwenden, bis sie aufgebraucht sind. (Siehe Abschnitt „Aktionen“ für weitere Details.) Alles was die AP eines Überlebenden reduziert, tut dies auch tatsächlich für den kompletten Zug, selbst wenn es während des Zuges aufgehoben wird. 3) Nachdem der letzte Überlebende seinen Zug beendet hat, sind die Gegner in folgender Reihenfolge am Zug: (a) Alle Gegner, die am Ende eines Zuges auftauchen, werden jetzt platziert. Alle Gegner bewegen sich gleichzeitig. Gegner, die während dieser Phase auftauchen, dürfen sich jedoch noch nicht bewegen und verursachen auch keine RückstoßEffekte. (Siehe Abschnitt „Bewegung der Kreaturen“ für weitere Details.) (b) Alle betäubten Gegner erholen sich. (c) Alle Kämpfe, die durch die Bewegung, das Auftauchen oder die Erholung von Gegnern entstehen, laufen gleichzeitig ab. (Siehe Abschnit „Nahkampf“ für weitere Details.) 4) Entfernen Sie einen Nahrungs-Spielstein ( ) aus dem Basis-Vorrat. Kann keine Nahrung mehr entnommen werden, endet das Spiel und die Überlebenden verlieren.



Aktionen Rüstung erschaffen (



)



Barriere erschaffen (



)



Falle erschaffen ( )



Allgemein gilt: Sofern nicht anders angegeben, kosten alle Aktionen 1 AP. Aktionen können auf dem momentanen oder einem anliegenden Plättchen durchgeführt werden. Diagonale zählen nicht als anliegend. ) aus, um einen Rüstungs-Spielstein zu Gib 2 Schrott ( erhalten. Erleidet der Überlebende Schaden, wird der RüstungsSpielstein entfernt und der Schaden um 1 reduziert. Rüstung kann eingetauscht werden. )aus, um 2 Barriere-Spielsteine auf einem oder Gib 1 Schrott ( mehreren anliegenden Plättchen zu platzieren. Versucht ein Gegner, Überlebender oder Spielstein auf ein Plättchen mit einer Barriere zu kommen, gelingt diese Bewegung nicht und 1 Barriere-Spielstein wird entfernt. Barrieren unterbrechen die Sichtlinie. Gegner und Spielsteine versuchen stets, Barrieren zu umgehen, wenn dies möglich ist. Barrieren können auch auf Plättchen platziert werden, auf denen Überlebende stehen. Plättchen mit Barrieren können ganz normal verlassen werden. Ebenso können Gegner auf solchen Plättchen auftauchen. Gib 1 Nahrung ( ) und 1 Schrott ( ) aus, um eine Falle aufzubauen. Diese bleibt bestehen, bis ein Gegner dieses Plättchen betritt oder darauf autaucht. Der Gegner erhält durch die Falle 1 Schaden und die Falle ist danach zerstört. (Siehe Abschnitt „Bewegung der Kreaturen“ für weitere Details.)



Nahrung essen



Erkunden Ressourcen aufsammeln



Gib 1 Nahrung ( ) aus, um 2 AP zu erhalten. Für die Ausführung dieser Aktion werden keine AP verbraucht. Erkunden Sie ein neues Plättchen. (Siehe Abschnitt „Erkundung“ für zusätzliche Regeln.) Sammeln Sie von dem Plättchen, auf dem der Überlebende steht, oder von allen anliegenden, eine Art von Ressource oder einen bestimmten Ressourcen-Spielstein auf. Diese Aktion kostet 1 AP. (Siehe Abschnitt „Aufsammeln und Plättchen freiräumen“ für weitere Details.)



Heilen Gib 2 Medizin (



Bewegen



) aus, um einen Überlebenden innerhalb einer



), um Reichweite von 1 Plättchen zu heilen, oder 3 Medizin ( den eigenen Überlebenden zu heilen. (Siehe Abschnitt „Verletzungen und Bewegungsunfähigkeit“ für zusätzliche Regeln.) Bewegen Sie den Überlebenden auf ein anliegendes Plättchen. Wenn dies einen Kampf auslöst, ist dieser umgehend abzuhandeln. (Siehe Abschnit „Nahkampf“ für weitere Details.)



Fernkampf-Angriff



Tauschen



Gib 2 Munition ( ) aus, um einem Gegner auf einem anliegenden Plättchen 1 Schaden zuzufügen. Überlebende können eine oder alle der folgenden Einzelaktionen durchführen: 1. Eine beliebige Anzahl an Ressourcen von einem Überlebenden auf einem anliegenden Plättchen oder von der Basis nehmen oder an diese geben. 2. Auf einem Plättchen, das den Ressourcenhandel als besondere Fähigkeit hat, Ressourcen wie angegeben eintauschen. 3. Ressourcen-Spielsteine auf einem anliegenden, passierbaren Plättchen ablegen.



Plättchen: Beim Spielen erschaffen die Überlebenden das Spielfeld durch das Erkunden von neuen Plättchen. Jedes Plättchen ist mit Text und Symbolen beschriftet, um die Spieler darüber zu informieren, um was es sich handelt und wie es funktioniert. 1. Voraussetzung zum freiräumen: Ressourcen, die ausgegeben werden oder Bedingungen, die erfüllt sein müssen, um das Plättchen freizuräumen (umzudrehen). Plättchen ohne eine Voraussetzung zum freiräumen oder aufnehmbare Ressourcen müssen nicht freigeräumt werden. 2. Name des Plättchens. Die Farbe des Kästchens zeigt an, was für eine Art Plättchen es ist (



,



,



,



oder



Plättchen). 3. Besonderer Effekt: Plättchen können einen der folgenden verschiedenen Effekte haben: Gegner taucht auf: Lässt den angegebenen Gegnertyp auf dem angegebenen Plättchen auftauchen. Weiß steht für das aktuelle Plättchen, grün für das näheste anderes



Plättchen, rot für ein



.



Seltener Effekt: Siehe Abschnitt „Plättchen-Beschreibung“ für die Anweisungen. Wiederholtes Auftauchen: Lässt den angegebenen Gegner-Typ am Ende jeder Runde auf einem Plättchen auftauchen, auf dem sich kein Gegner befindet. Ressourcenhandel: Erlaubt den Überlebenden, Ressourcen zum angegebenen Wechselkurs gegen andere Ressourcen einzutauschen. 4. Rückstoß: Alle Überlebenden in Reichweite fliehen, bis die angezeigte Zahl an Plättchen zwischen ihnen und der Quelle des



In diesem Beispiel spuckt die Monstergrube (2) 1 Monster mit einem Lebenspunkt (5)aus, wenn sie erkundet wird. Das erste Monster, das auftaucht, verursacht einen Rückstoß von 1 (4) und alle Gegner, die aus dieser Monstergrube auftauchen, bewegen sich pro Zug 1 Plättchen (6) Richtung Basis. Das Symbol unten links (3) zeigt an, dass es sich um keinen einmaligen Effekt handelt, sondern dass in jeder Runde ein Monster auftaucht. Es werden zwei ) benötigt, Schrott ( um die Monstergrube zu verschließen (1) und sobald das geschieht, erhält der



Überlebende 1 Nahrung Rückstoßes liegt. Der Rückstoß, der auf Plättchen angegeben (7). ist, gilt für Monster, die darauf auftauchen – nicht für das Plättchen an sich. Taucht ein Gegner auf demselben Plättchen auf wie ein Überlebender, begeben sie sich in einen Nahkampf, anstatt Rückstoß zu erleiden. Der Rückstoß, der auf Plättchen angegeben ist, findet auf dem Plättchen statt, und betrifft auch Gegner in Reichweite. Gegner bewegen sich immer in Richtung ihres nächstgelegenen Ziels, wenn sie zurückgestoßen werden. Überlebende können ihren Weg wählen, selbst wenn das bedeutet, dass sie in einer Sackgasse landen, bevor die Rückstoßreichweite erreicht ist. Bei überlappenden Rückstößen wird der von der nähesten Quelle zuerst abgehandelt. Sollte hier Gleichstand herrschen, dürfen die Überlebenden wählen. 5. Gesundheit des Gegners: Die Zahl zeigt an, wieviel Schaden benötigt wird, um den Gegner zu töten. 6. Geschwindigkeit des Gegners: Die Zahl zeigt an, wieviele Plättchen sich der Gegner pro Runde bewegen kann. Die Farbe zeigt an, was der Gegner anvisiert: Bei Weiß sind Überlebende das Ziel, Gelb zielt auf die Basis ab und Grün die Ressourcen. Das Bedingungen an (Siehe Abschnitt „Gegner“ für weitere Details.)



Symbol zeigt besondere



7. Sammelbare Ressourcen: Ressourcen-Spielsteine oder andere Gegenstände, die der Überlebende erhält, die das Plättchen durch aufsammeln oder einen anderen Effekt freiräumen.



Erkundung: Wenn der Überlebende sich für die Aktion „Erkunden“ entscheidet, deckt er das oberste Plättchen des Zugstapels auf und legt es an ein passendes Plättchen an. Das Anlegen ist an jeder freien Seite erlaubt, solange dadurch kein Quadrat von 2x2 Plättchen entsteht. Wird ein Plättchen gezogen und alle möglichen Anlegestellen würden den Überlebenden daran hindern, neue Plättchen zu erkunden oder zur Basis zurückzukehren, wird es in den Zugstapel gemischt und ein neues Plättchen wird gezogen. Die Aktion „Erkunden“ kann nicht ausgeführt werden, wenn an dem aktuellen Plättchen keine gültigen Anlegestellen vorhanden sind.



Aufsammeln und Plättchen freiräumen: „Ressourcen aufsammeln“ erlaubt es dem Überlebenden, für eine einzigen Aktionspunkt eine bestimmte Art von Ressource von einem oder allen Plättchen zu erhalten, auf dem er steht oder die an dem aktuellen Plättchen anliegen. Plättchen, von denen Ressourcen entnommen wurden, werden und bleiben umgedreht, um anzuzeigen, dass es dort keine Ressourcen mehr zu holen gibt. Der Überlebende erhält für jedes so geleerte Plättchen entsprechend viele Ressourcen-Spielsteine. Kreaturennester und andere Plättchen mit Ressourcen-Symbolen darauf, die aber keine besonderen Bedingungen zum freiräumen haben, werden genauso behandelt. Das Aufheben von Ressourcen-Spielsteinen, die von einem anderen Überlebenden abgelegt wurden, gelten auch als „Ressourcen aufsammeln“-Aktion, wobei das mit dem freiräumen weiterer passender Plättchen kombiniert werden kann. Alle Plättchen, bei denen das freiräumen mit einer Bedingung verknüpft ist (Ressourcenkosten, Präsent eines Überlebenden etc.), können für 1 AP freigeräumt werden, wenn die erforderlichen Ressourcen bezahlt und irgendeine weitere Bedingung erfüllt wurden. Jede Ressource, die auf dem Plättchen angezeigt wird, wird nach dem freiräumen von dem Überlebenden aufgenommen, was keinen Aktionspunkt kostet. Diese Plättchen freizuräumen ist keine „Ressourcen aufsammeln“-Aktion, so dass beim freiräumen auch nicht die Ressourcen anliegender Plättchen aufgesammelt werden. Wurde ein Plättchen freigeräumt, verliert es jeglichen Effekt oder Besonderheit, den bzw. die es hatte. Alle Spielsteine, Gegner, Überlebenden oder Gegenstände auf dem Plättchen bleiben jedoch dort und sind weiterhin aktiv. Plättchen ohne Bedingung zum freiräumen oder aufsammelbare Ressourcen können nicht freigeräumt werden.



Beispiel für das Aufsammeln: Ein Überlebender auf dem Munition-/ Nahrungs-Plättchen kann für eine einzige Aktion 3 Nahrung aufsammeln, nämlich von dem Munition-/Nahrungs-Plättchen, dem Nahrungs-Plättchen links und von dem Fremden-Plättchen rechts – oder 2 Munition, nämlich je 1 von den Munitionund Munition/Nahrungs-Plättchen. Die Auftauch-Grube gäbe zwar auch 1 Nahrung her, was aber nicht als „Ressourcen aufsammeln“-Aktion gelten würde und somit nicht mit den anderen nahrungsproduzierenden Plättchen kombiniert werden könnte.



Gegner: Ein Gegner, der auf einem Plättchen steht, verhindert jegliche Interaktion mit diesem Plättchen, bis auf Bewegung. Betäubte Gegner können sich nicht bewegen, wirken ihre besonderen Effekte nicht und verhindern auch nicht die Interaktion mit Plättchen. Betäubte Gegner verursachen keinen Nahkampf, fügen aber dennoch Schaden zu, wenn sich auf ihrem Plättchen ein Nahkampf ergibt.



Bewegung der Kreaturen: Alle Gegner wählen am Ende jeder Runde ihre Ziele. Hat ein Gegner mehrere mögliche Ziele zur Auswahl, bewegt er sich auf dem kürzesten Weg zum nähesten Überlebenden, selbst wenn dieser Weg Fallen beinhaltet. Wenn die möglichen Ziele alle gleich weit entfernt sind, werfen Sie den vierseitigen Würfel, bis ein Pfeil von der Basis ausgehend in eine der möglichen Richtungen zeigt. Die Kreatur benutzt dann diesen Weg. Die Gegner versuchen, Barrieren möglichst zu umgehen und bewegen sich nur dann auf so ein Feld, wenn es keinen anderen Weg gibt. Versucht ein Gegner, sich auf ein Plättchen mit einer Barriere zu bewegen, misslingt diese Bewegung und ein Barriere-Spielstein wird entfernt. Befindet sich auf einem Feld eine Falle, wird diese zerstört und verursacht 1 Schaden. Sollten sich mehrere Fallen auf dem Plättchen befinden oder mehrere Gegner versuchen, sich auf dieses Plättchen zu begeben, entscheiden die Spieler, wie der Schaden den Gegnern zugewiesen wird. Getötete Gegner sind vom Spielfeld zu nehmen und so zu behandeln, als hätten sie das Feld nie betreten. Gibt es mehr Fallen als zum Töten aller Gegner nötig sind, werden die überschüssigen Fallen nicht zerstört, sondern bleiben aktiv.



Nahkampf: Zum Nahkampf kommt es, wenn ein Gegner auftaucht, sich erholt oder versucht, ein Plättchen zu betreten, auf dem sich ein Überlebender befindet, oder das Basis-Plättchen. Wenn sich eine Kreatur bewegt, beendet der Nahkampf die Bewegung. Nahkampf wird in der folgenden Reihenfolge abgehandelt: 1. Wenn Überlebende auf dem Plättchen sind, erhält jeder Überlebende und jede Kreatur 1 Schaden. Jeglicher Schaden wird von den Spielern zugeteilt und geschieht gleichzeitig. Dieser Punkt ist zu wiederholen, bis alle Überlebenden oder alle Gegner in diesem Nahkampf getötet wurden. 2. Findet der Kampf auf dem Basis-Plättchen statt, entfernen alle verbleibenden Gegner 3 Nahrung aus dem Basis-Vorrat und nehmen 1 Schaden. Dieser Punkt wird solange durchgeführt, bis sich auf dem Basis-Plättchen keine Gegner mehr befinden.



Verletzungen und Bewegungsunfähigkeit: Erleidet ein Überlebender Schaden aus irgendeiner Quelle, wird er verletzt. Das reduziert seine derzeitigen und maximalen AP um 1, bis er geheilt wird. Dass ein Überlebender verletzt ist, wird dadurch angezeigt, dass seine Spielfigur auf die Seite gedreht wird. Erleiden Verletzte Schaden, werden sie bewegungsunfähig. Sie bleiben mit 0 AP auf ihrem derzeitigen Plättchen, bis ein anderer Charakter sie durch die Aktion "Heilen" wieder in den Verletzten-Status versetzt. Die Spieler können jederzeit entscheiden, einen bewegungsunfähigen Überlebenden aufzugeben. In diesem Fall werden alle Ressourcen, die er bei sich trägt, auf seinem derzeitigen Plättchen abgelegt, sein Spielstein wird auf die Basis gesetzt und eine neue Überlebenden-Karte wird gezogen. Einen neuen Charakter ins Spiel zu bringen kostet 4 Ressourcen irgendeiner Art, die von der Basis zu entnehmen sind, und der neue Charakter startet ohne seine üblichen Start-Ressourcen. Die Spieler können auf Wunsch einen Überlebenden opfern und ihn auf dieselbe Weise neu ins Spiel bringen, selbst wenn er nicht bewegungsunfähig ist.



Symbol



Name



Gesundheit



Beweg.



Besondere Fähigkeiten



Tier



2



Bewegt sich schnell, greift nähesten Überlebenden an.



Biest



1



Greift nähesten Überlebenden an.



Vieh



1



Fresser



1



Kobold



1



Greift nähesten Überlebenden an. Kann nicht getötet, sondern nur betäubt werden. Während es betäubt ist, verursacht es keinen Schaden. Ignoriert die Basis. Greift Basis an. Nach verlassen eines Plättchens hinterlässt der Fresser einen Barriere-Spielstein auf diesem Plättchen. Heilt sich am Ende des Zugs. (Erweiterung) Greift Ressourcen-Spielsteine an. Kämpft nicht, sondern entfernt 1 Ressourcen-Spielstein von seinem Ziel, verschwindet und taucht dann auf dem



Monster



1



Räuber



1



Wilder



1



Jäger



1



Fremder



1



Schädling



entferntesten Greift Basis an.



Plättchen wieder auf.



Greift nähesten Überlebenden an. Ist immun gegenüber Fernangriffen. Am Ende jeder Kampfrunde entfernt er sich vom Kampf und bewegt sich auf ein zufälliges anliegendes Plättchen. Greift nähesten Überlebenden an. Jeder Überlebende, der durch den Wilden Schaden erleidet, wird um ein Plättchen zurückgeworfen. (Erweiterung) Greift nähesten Überlebenden an. Ist ein Überlebender in seiner Sichtlinie, bewegt er sich 2 zusätzliche Plättchen weiter. Greift nähesten Überlebenden an. Kann einen Fernangriff ausführen, um einem Überlebenden innerhalb von 2 Feldern und in Sichtlinie 1 Schaden zuzufügen. Dies wird ausgelöst, wenn sich ein Überlebender in diese Reichweite bewegt oder während die Kreatur am Zug ist. (Erweiterung) Greift Ressourcen-Plättchen an. Erreicht er eins, wird es freigeräumt und ein weiterer Schädling taucht auf dem freigeräumten Plättchen auf.



Missionsziele erfüllen: Um das Spiel zu gewinnen, müssen die Überlebenden Haupt- und Nebenziele erfüllen. Jedes erledigte Nebenziel bringt für den Rest des Spiels einen Bonus. Jedes Ziel hat bestimmte Anforderungen und Belohnungen. Die Missionsziel-Karten enthalten alle Details:



1. Name des Ziels 2. Anforderungen: Alle Aktionen, Gegenstände oder Plättchen, die dieses Ziel mit sich bringt oder ändert. Alles was nach "bleibt" folgt bedeutet, dass der Effekt nach dem Erreichen des Ziels bestehen bleibt. 3. Ereignisse und Spielsteine: Alle erforderlichen Ereignisse, gefolgt von Auftrags-Spielsteinen ( ), die anzeigen, wieviel schon erreicht wurde. Zudem werden alle Ressourcen-Spielsteine aufgeführt, die für die Erledigung des Ziels erforderlich sind. 4. Effekt: Alle Aktionen, Gegenstände oder andere Boni, die die Spieler erhalten oder verändern dürfen, sobald das Ziel erreicht wurde. 5. Hintergrundgeschichte: Eine kurze Beschreibung des Ziels.



Besondere Umgebungseffekte Barriere



(Erweiterung) Lässt auf dem Barriere-Plättchen 5 Barriere-Spielsteine auftauchen.



Brand



Lässt sofort auf allen Plättchen in einer Reichweite von 2 Brand-Spielsteine erscheinen. Alle Plättchen, die später damit verbunden werden und in Reichweite sind, erhalten ebenfalls einen Brand-Spielstein. Brand-Spielsteinen sind nicht passierbar und alles, was nicht außer Reichweite zurückgestoßen werden kann, wird sofort getötet.



Blockierter Weg



Nicht passierbar.



Zerstörte Brücke



Nicht passierbar. Kann freigeräumt werden, wenn 2 Schrott (



) bezahlt wird.



Zerstörte Treppen



Der Spieler, der dieses Feld erkundet, erleidet 1 Schaden.



Eingestürzter Durchgang



Nicht passierbar. Eingestürzte Durchgänge ersetzen das Plättchen, auf erkundende Spieler steht. Jeder Überlebende auf diesem Plättchen wird in Richtung Basis zurückgestoßen. Das ersetzte Plättchen wird aus dem entfernt. Zerstörte unerledigte Ziel-Plättchen werden hingegen in den zurückgemischt.



Explosion



(Erweiterung) Alle Überlebenden in einer Reichweite von 1 Feld verlieren 1 Ressource ihrer Wahl. Nachdem der Rückstoß eingetreten ist, wird ein BarriereSpielstein auf jedes Plättchen zwischen der Explosion und dem erkundenen Spieler gelegt.



Überschwemmung



Alle freiräumbaren Plättchen innerhalb der Rückstoß-Reichweite werden sofort freigeräumt und umgedreht. Alle Gegenstände auf diesen Plättchen werden zerstört.



Gasleck



(Erweiterung) Der erkundende Spieler verliert alle übrigen AP und seinen nächsten Zug. Alle anderen Überlebenden in einer Reichweite von 1 verlieren ihren nächsten Zug.



dem der um 1 Feld Spiel Zugstapel



Verstrahlt Nicht passierbar. Kann freigeräumt werden, wenn 2 Medizin (



) bezahlt wird.



Schlammiger Durchgang



Alle Überlebenden, die sich auf dieses Feld bewegen oder ihren Zug auf diesem Feld beginnen, verlieren 1 AP.



Erdrutsch



Ersetzt das Plättchen, auf dem der erkundende Spieler steht und anschließend tauchen 3 Barriere-Spielsteine auf. Alles auf dem aktuellen Plättchen bewegt sich mit ihm.



Verschlossene Kammer



(Erweiterung) Nicht passierbar. Kann für 1 AP freigeräumt werden, wenn 2 oder mehr Überlebende vor der Verschlossenen Kammer stehen.



Falle



(Erweiterung) Statt dieses Plättchen normal anzulegen, wird es auf die SpielerKarte des erkundenden Spielers gelegt. Der Spieler verliert 1 AP, bis die Falle von einem nahe stehenden Spieler entfernt wird, der dafür 2 Schrott ( bezahlt.



)



























Empfehlen Sie Dokumente






[image: alt]





04 2014 - AUMA 

18.12.2014 - börsen für Studierende etc. zu entsprechen. Fachmessen werden hier also mehr und mehr ..... Grundlagen vorgestellt. Anhand des detaillierten ...
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10 abr. 2014 - Cadencia máxima (a plena carga). 360 maniobras/hora. Duración de ... Sección de sujeción - sin terminal.
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09.04.2014 - Rostfreier Stahl. - Rolle aus ... DC13: 24 V DC 20 W L/R = 40 ms: 3 x 105 Schaltspiele / 120 V DC 20 W L/R = 40 ms: 5 x 105 Schaltspiele.
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V3 Estanco 83169 Estándar 831690 ref 83169002. Protección IP67. Calibres nominales de 0,1A a 10 A/250 VAC. Calibre mínim
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18.12.2014 - Management Degree (EMD) an, das aus verschiedenen Modulen besteht, ..... Ein besonderer Fokus liegt auf der Beratung lateinamerikanischer .... Messe Düsseldorf, Messe Essen, Messe Frankfurt, Hamburg Messe, Messe.
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2014-04 Standard_Lunchpaket 

4 Stück Trockenobst: Pflaumen oder ungeschwefelte Aprikosen wahlweise 1 Orange. → Diabetiker erhalten 1 Orange, KEIN Trockenobst. ✓ 2 Stück Kurgebäck: ...
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10/04/2014 www.crouzet.com 

X1-X1L. Salvo excepciones, las características indicadas representan la totalidad o una parte de la gama de productos se










 


[image: alt]





guide 100 2015 04 27 2934 a4 
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guide 100 2013 04 27 3752 a4 
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La Razón Pg. 12 27/04/14 

27 abr. 2014 - Page 1. La Razón Pg. 12 27/04/14. Page 2. La Razón Pg. 13 27/04/14.
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Concierto PABLO ALBORÁN Fecha: 27-04-2019 

y con teléfono de contacto nº________________________ como progenitor, tutor o acompañante responsable mayor de edad del
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MSDS5092_nkredible_Prime_PLUS_F_10_PP_ ES _08-04-2014 

8 abr. 2014 - Sustancias peligrosas contenidas: CAS: 64741-44-2. EINECS: 265-044-7 destilados (petróleo), fracción inter
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MSDS5092_nkredible_Prime_PLUS_F_10_PP_ ES _08-04-2014 

8 abr. 2014 - Solid according ADR Annex 2.3.4 or ASTM D 4359-90. Color: Según la denominación del producto. · Olor: Cara
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09/04/2014 www.crouzet.com 

Lokale Spannung: U < 110 V. * Verschmutzungsgrad = PD3A. Elektrische Schutzeinrichtungen. - Kurzschlussschutz gemÃ¤ÃŸ EN 60947-5-1, Sicherung 6 AgG.
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MSDS5092_nkredible_Prime_PLUS_F_10_PP_ ES _08-04-2014 

8 abr. 2014 - Clasificación con arreglo a la Directiva 67/548/CEE o Directiva 1999/45/ ... al decreto de sustancias peli
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MSDS5092_nkredible_Prime_PLUS_F_10_PP_ ES _08-04-2014 

8 abr. 2014 - Contener el material derramado con absorbente incombustible (p. ej. arena, tierra, tierra de diatomeas, Ve










 


[image: alt]





Directiva N° 04-2014-MIDIS 

ylo Manual de Operaciones, determinando su relevancia y oportunidad ..... Actidad (Proyecto: Sex Fun Ronalidad (meta pre
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MSDS5092_nkredible_Prime_PLUS_F_10_PP_ ES _08-04-2014 

8 abr. 2014 - Preparado de pigmentos orgánicos e inorgánicos y/o negro de carbón .... for example are gloves of KCL GmbH
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Observacion Invitacion Abierta 04 2014 

4 mar. 2014 - Referente a las reglas de participación de la invitación abierta ... del consumo, el valor referente a la
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09/04/2014 www.crouzet.com 

09.04.2014 - Modul in Schutzart IP67 mit Drehbetätigung 45°, selbsttätiger Rückstellung, integriertem Steckverbinder und Schnellmontage. Modul IP67 mit ...
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Parent Guide US 27 Aug 2014 
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guide 100 2014 08 27 7519 a4 












 


[image: alt]





27 marzo 2014 - Revista Erase Una Vez 

27 mar. 2014 - -Encuentro con Manuel. Galiana, Martes Teatro y ... Esteban Garrido. Sala 2. -Mientras el ..... introducc
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27 

14 jun. 2018 - Factor de Potencia [f.p.]. 0.5. Flujo luminoso [lm]. 950 lm. Temperatura de color [K]. 2 700 K. Color de
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