DIE TRISBLTE=E VON PANEM

@.E@H;JE@@N UN .ﬂ.ﬂﬂ[@? ﬂ% Fiir 2 bis 4 Spieler ab 10 Jahren

SPIELIDEE UND SPPIELZIEL

Als Bewohner von Distrikt 12 kimpfst du ums tégliche Uberleben. Denn alles, was du brauchst, ist hier Mangelware. Wihrend des
Spiels muss man immer wieder Abgaben leisten. Wer das nicht kann oder will, muss eine weitere seiner Karten in die Lostrommel
legen. Nach 12 Runden werden diese Karten gemischt und eine gezogen. Der Spieler, dem diese Karte gehort, wird als Tribut fiir die
Hungerspiele ausgewdhlt ... und verliert. Die anderen Spieler zahlen die Punkte auf ihren gesammelten Karten zusammen. Wer die
meisten Uberlebenspunkte hat, gewinnt.

Moge das Gliick stets mit euch sein!

SPIELMATERIAL

1Spielplan, 108 Karten, 4 Spielfiguren in Kunststoffhaltern, 4 Spielerchips,
1Startspielerzeichen, 1 Rundenanzeiger, 6 Abdeckpldttchen

DER SPIELPLAN

Der Spielplan zeigt 6 Orte im Distrikt 12: Das Justiz-Gebdude, das Kapitol-Lager,
die Backerei, den Hob, das Everdeen-Haus und den Wald. Im unteren Bereich
verlduft eine Rundenleiste, auf der die jeweilige Spielrunde angezeigt wird.
In jeder Runde versetzen die Spieler ihre Spielfigur auf einen der Orte, um
neue Uberlebenskarten zu erhalten. Jeder Ort zeigt 1 bis 3 runde Aktionsfelder.
Ein Spieler kann einen Ort nur aufsuchen, wenn es dort ein freies Aktionsfeld
flir seine Spielfigur gibt.
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DIE UBERLEBENSKARTEN (55 KARTEN)

o
Die Uberlebenskarten bestehen aus 55 Karten, die in vier Giiterarten unterteilt
sind: Nahrung, Medizin, Kleidung und Brennstoff. In jeder Giiterart gibt es Kar- :
ten im Wert von 1, 2 oder 3 Uberlebenspunkten.

DIE VORTEILSKARTEN (9 KARTEN)
Die Vorteilskarten sind 9 besondere Karten, die den Spielern wahrend des Spiels
oder am Spielende besondere Vorteile gewdhren (siehe Seite 6).

DIE LOSKARTEN (& KARTEN - JE 11 IN 4 FARBEN)

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einem Satz von 1 Loskarten, die seine Spiel-
farbe zeigen. Wenn ein Spieler wahrend des Spiels nicht in der Lage oder nicht
bereit ist, die geforderte Abgabe in Form von Uberlebenskarten zu leisten, muss
er stattdessen fiir jede fehlende Karte eine seiner Loskarten verdeckt auf das Feld
Die Glaskugel" legen. Am Ende des Spiels werden die Loskarten auf der Glasku-
gel gemischt und eine Karte zufdllig gezogen. Der Spieler, dessen Karte gezogen
wird, wird als Tribut ausgewahlt ... und hat das Spiel verloren.
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DIE SPIELFIGUREN (JE 1 IN & FARBEN)

Jeder Spieler hat eine Spielfigur in der Farbe seiner Loskarten. In jeder Runde
versetzen die Spieler ihre Spielfiguren nach Wahl von einem Ort zu einem an-
deren Ort — sofern es dort ein freies Aktionsfeld gibt.

DIE SPIELERCHIPS (JE 1 IN & FARBEN)

Jeder Spieler hat einen Spielerchip in der Farbe seiner Spielfigur. Einmal wah-
rend des Spiels kann er seine Spielfigur zum Justiz-Gebdude setzen, wenn das
Aktionsfeld dort frei ist. Um die zugehorige Aktion nutzen zu diirfen, muss er
seinen Spielerchip abgeben.

DER RUNDENANZEIGER

Zu Beginn jeder Runde wird der Rundenanzeiger 1 Feld nach rechts auf der
Rundenleiste weitergesetzt. Unter dem neuen Feld stehen Anweisungen, die in
der aktuellen Runde befolgt werden miissen; z. B. werden auf einige Orte neue
Uberlebenskarten gelegt.

DAS STARTSPIELERZEICHEN

Zu Beginn des Spiels wird der jlingste Spieler Startspieler und erhalt das Start-
spielerzeichen. Der Startspieler setzt jeweils seine Spielfigur als Erster auf einen
neuen Ort. Wdhrend des Spiels wird der aktuelle Startspieler aufgrund der An-
weisungen auf der Rundenleiste aufgefordert, das Startspielerzeichen an seinen
linken Nachbarn weiterzugeben. Dadurch erhalt jeder Spieler die Chance, einen
neuen Ort als Erster aufzusuchen.

DIE ABDECKPLATTCHEN

Mit den Abdeckpldttchen werden im Spiel zu zweit oder zu dritt einzelne
Aktionsfelder abgedeckt. Dadurch bleibt der Uberlebenskampf und die Jagd
nach den Uberlebenskarten spannend, auch wenn weniger als vier Spieler
mitspielen (siehe Seite 7).

SPIELVORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel werden alle Teile vorsichtig aus den Tableaus gelost. Die Spielfiguren werden
in die farblich passenden Kunststoffhalter gesteckt.

Hinweis: Nachfolgend werden die Vorbereitungen fiir das Spiel zu viert beschrieben. Auf Seite 7
stehen die Anderungen fiir das Spiel zu zweit oder dritt.

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.
Jeder Spieler erhdlt 1 Spielfigur und in derselben Farbe seinen Spielerchip und seine 11 Loskarten.

Jeder legt eine seiner Loskarten verdeckt auf das Feld ,,Die Glaskugel". Seine iibrigen Loskarten Idsst
jeder als offenen Stapel vor sich liegen.

Der Rundenanzeiger wird auf das erste Feld der Rundenleiste gelegt (siehe Abbildung). Der jiingste
Spieler erhdlt das Startspielerzeichen und beginnt. Nach ihm geht es im Uhrzeigersinn weiter.
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Aus den Vorteilskarten werden die 4 besonderen Karten, die das ,,Start-Symbol" @ zeigen, herausgesucht.
Diese 4 Karten werden gemischt und an jeden Spieler eine Karte ausgeteilt, die er offen vor sich auslegt.
Jeder Spieler liest seinen Startvorteil laut vor. Die 5 {ibrigen Vorteilskarten werden gemischt und als ver-
deckter Stapel neben dem Spielplan bereitgelegt.

Aus den Uberlebenskarten werden die 12 Karten, die das ,Start-Symbol" @ zeigen, herausgesucht. NAHRLUNG
Diese Karten werden gemischt und an jeden Spieler 3 Karten ausgeteilt, die er auf die Hand nimmt.

Die iibrigen Uberlebenskarten werden gemischt und auf jedes Feld beim Hob verdeckt 2 Karten abgelegt. IO!T

Dann wird auf jedes Feld bei der Backerei 1 Karte offen abgelegt. _
Zum Schluss wird 1 Karte offen als erste Karte des Ablagestapels auf das Feld beim Kapitol-Lager gelegt. 1

Die restlichen Uberlebenskarten werden als verdeckter Nachziehstapel auf das Feld , Die Wiese" gelegt.

Hinweis: Sollte dieser Stapel wéhrend des Spiels aufgebraucht sein, werden sofort alle Karten des Ablagestapels gemischt und
verdeckt als neuer Nachziehstapel auf der ,,Wiese” bereitgelegt. Die oberste Karte wird wieder als erste Karte des neuen Ablage-
stapels beim Kapitol-Lager abgelegt. Auf diese Weise stehen immer Karten auf der Wiese und beim Kapitol-Lager zur Verfiigung.
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SPIELABLAUF

Die Tribute von Panem wird (iber 12 Runden gespielt. Jede Runde besteht aus zwei Teilen.

1. Rundenanzeiger weitersetzen
Zu Beginn jeder Runde (auRer in der ersten Runde) wird der Rundenanzeiger auf der Rundenleiste 1 Feld weitergesetzt. Der Spieler,
der zur Zeit das Startspielerzeichen besitzt, fiihrt die Anweisungen der aktuellen Runde aus. Diese sind als Symbole unter der Runden-
zahl angegeben. Auf Seite 8 sind die Symbole ausfiihrlich erklart.

Meistens miissen vom Nachziehstapel neue Karten in die Bdckerei und den Hob gelegt werden. An jedem dieser beiden Orte wird
zuerst das linke Kartenfeld belegt, dann das rechte.

Viermal im Spiel werden die Spieler aufgefordert, Abgaben zu leisten. Dann miissen sie Uberlebenskarten aus ihrer Hand auf den

Ablagestapel ablegen. Alle Spieler wahlen ihre Karte(n) gleichzeitig geheim aus und decken sie dann gleichzeitig auf. So sieht kein
Spieler vorher, wie viele und welche Karten die anderen ablegen. Wenn ein Spieler eine oder mehrere Karten nicht ablegen kann
oder will, muss er fiir jede fehlende Karte eine weitere seiner Loskarten auf das Feld ,Die Glaskugel" legen.

2. Spielfiguren versetzen
Nachdem die Anweisungen der aktuellen Runde ausgefiihrt wurden, muss jeder Spieler seine Spielfigur an einen anderen Ort
versetzen und fiihrt sofort die Aktion des neuen Ortes durch. Es beginnt der Spieler mit dem Startspielerzeichen. Nach ihm folgen
die anderen Spieler im Uhrzeigersinn. An jedem Ort gibt es 1 bis 3 runde Aktionsfelder.
Hinweis: Ein Spieler darf auf die Durchfiihrung der Aktion verzichten.

Wenn ein Spieler zum ersten Mal an die Reihe kommt, setzt er seine Spielfigur auf ein beliebiges freies Aktionsfeld eines Ortes.

In jeder weiteren Runde muss ein Spieler in seinem Zug seine Spielfigur auf ein freies Aktionsfeld eines beliebigen Ortes versetzen.
Er darf jedoch nur einen Ort wahlen, an dem es noch mindestens ein freies Aktionsfeld gibt. Ein Spieler darf nicht an einem

Ort aus der Vorrunde stehen bleiben - auch dann nicht, indem er seine Spielfigur auf ein anderes Aktionsfeld desselben Ortes
versetzen wiirde.

Hat ein Spieler seine Spielfigur auf ein freies Aktionsfeld eines anderen Ortes versetzt, darf er die Aktion dieses Feldes durchfiihren.
In Kurzform steht die Aktion direkt auf dem Spielplan. Die ausfiihrliche Erkldrung steht auf den Seiten 4 und 5.

Nachdem jeder Spieler seine Spielfigur versetzt und die Aktion ausgefiihrt hat, endet die aktuelle Runde und die ndchste Runde
wird wie beschrieben durchgefiihrt.

DIE ORTE IM DISTRIKT 12

~In jeder Runde muss ein Spieler seine Spielfigur auf einen anderen Ort versetzen. An dem neuen Ort darf er die zugehorige Aktion
;’ durchfiihren. Folgende Orte und Aktionen gibt es:

Der Wald: Wenn ein Spieler seine Spielfigur auf ein Aktionsfeld im Wald versetzt, deckt er die obersten 3 Uber-
lebenskarten vom Nachziehstapel auf. Befindet sich darunter eine Karte Nahrung, darf er diese Karte behalten
; und auf die Hand nehmen. Deckt er mehrere Karten Nahrung auf, darf der Spieler 1 Karte davon auswdhlen.
Die beiden Gibrigen Karten werden offen auf den Ablagestapel gelegt (beim Kapitol-Lager). Hat er keine Karte
Nahrung aufgedeckt, hat er Pech gehabt und muss alle drei Karten auf den Ablagestapel legen.

i st

er die oberste Uberlebenskarte vom Nachziehstapel und nimmt sie auf die Hand, ohne sie seinen Mitspielern

@ Das Everdeen-Haus: Wenn ein Spieler seine Spielfigur auf ein Aktionsfeld beim Everdeen-Haus versetzt, zieht
Zu zeigen.

P P
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Der Hob: Wenn ein Spieler seine Spielfigur auf ein Aktionsfeld beim Hob versetzt, nimmt er alle Karten auf, die

als verdeckter Stapel iiber diesem Aktionsfeld liegen. Er sieht sie sich an, ohne sie seinen Mitspielern zu zeigen.
Dann darf er1 dieser Karten gegen 1 seiner Handkarten austauschen, indem er sie an beliebiger Stelle in den Stapel
schiebt. AnschlieRend legt er den Stapel wieder verdeckt zurtick.

Die Backerei: Wenn ein Spieler seine Spielfigur auf ein Aktionsfeld bei der Backerei versetzt, nimmt er alle Karten,
die als offener Stapel iiber diesem Aktionsfeld liegen, zu seinen Handkarten. Da sich hier (iber mehrere Runden
Karten ansammeln konnen, konnen die Spieler manchmal mehr als 1 Karte bekommen.

Das Kapitol-Lager: Wenn ein Spieler seine Spielfigur auf das Aktionsfeld beim Kapitol-Lager versetzt, nimmt er
alle Karten auf;, die als offener Ablagestapel iber diesem Aktionsfeld liegen. Er sieht sie sich an, ohne sie seinen
Mitspielern zu zeigen. Dann darf er1 dieser Karten gegen 1 seiner Handkarten austauschen, indem er sie an
beliebiger Stelle in den Stapel schiebt. AnschlieRend legt er den Stapel wieder offen zuriick.

Das Justiz-Gebaude: Wenn ein Spieler seine Spielfigur auf das Aktionsfeld beim Justiz-Gebdude versetzt, darf

er die Position seiner Spielfigur mit der eines Mitspielers vertauschen. Wichtig: Dazu muss er seinen Spielerchip
abgeben. Er kann diese Aktion daher nur einmal im Spiel durchfiihren.

Der Spieler darf anschlieRend an dem neuen Ort die zugeharige Aktion durchfiihren.

Hinweis: Der Mitspieler, dessen Figur versetzt wird, hat dadurch keinen Nachteil, da er die Aktion seines Aktions-
feldes bereits durchgefiihrt hatte.

© e T

UBERLEBENSKARTEN SAMMELN

Im Laufe des Spiels sammeln die Spieler Uberlebenskarten, indem sie die verschiedenen Orte auf dem Spielplan aufsuchen und
neue Karten ziehen oder Karten tauschen. An den Orten ist jeweils angegeben, was zu tun ist.

Viermal im Spiel miissen die Spieler eine oder mehrere Karten auf den
Ablagestapel legen — immer dann, wenn auf einem Feld der Runden-
leiste die Anweisung ABGABE steht. Ist ein Spieler nicht in der Lage oder
nicht bereit, die geforderten Uberlebenskarten abzugeben, muss er
stattdessen fiir jede fehlende Karte eine seiner Loskarten auf das Feld
Die Glaskugel" legen.

Fiir die ABGABE spielt die Zahl auf der Uberlebenskarte keine Rolle.
Tipp: Da es Karten im Wert von 1, 2 oder 3 Uberlebenspunkten gibt,
sollten die Spieler versuchen, maéglichst nur Karten im Wert 1 abzulegen.
Eventuell sollten sie ein weiteres Los in der Glaskugel riskieren, um wert-
volle Karten zuriickzuhalten.

Wiahrend des Spiels diirfen die Spieler grundsétzlich beliebig viele Uberlebenskarten auf der Hand halten. Allerdings miissen sie
viermal im Spiel, nachdem sie die ABGABE geleistet haben, ihre Handkarten auf 6 Karten reduzieren. Wichtig: Da die Spieler auch
am Ende des Spiels ihre Handkarten auf 6 reduzieren miissen, bedeutet das, dass jeder Spieler hochstens 6 Uberlebenskarten am
Spielende werten kann.
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DIE VORTEILSKARTEN

Jeder Spieler erhdlt zu Beginn eine Vorteilskarte, die er offen vor sich ablegt.
Wdhrend des Spiels konnen die Spieler eine neue Vorteilskarte erhalten,

die erst spater ins Spiel kommt.

Dreimal im Spiel werden aufgrund der Anweisung auf der Rundenleiste neue Sl O
Vorteilskarten aufgedeckt und offen neben die Orte gelegt, die auf der Karte : " EWertung 3 punhte.
angegeben sind. Beispiel: , Katniss' Bogen" kommt neben den Wald.

Ein Spieler, der einen Ort aufsucht, neben dem eine Vorteilskarte liegt, kann auf die Aktion dieses Ortes verzichten und stattdessen
diese Vorteilskarte nehmen. Die neue Vorteilskarte ersetzt seine Start-Vorteilskarte. Diese legt er in die Schachtel zurlick. Ein Spieler
kann immer nur eine Vorteilskarte besitzen. Die neue Vorteilskarte behdlt er bis zum Spielende. Er kann sie nicht noch einmal durch
eine andere Vorteilskarte ersetzen.

Wichtig: Die Vorteilskarte ,Biirgermeister Undersee” kann ein Spieler auch erhalten, wenn er seinen Spielerchip bereits eingesetzt
hat. Er darf also seine Spielfigur zum Justiz-Gebdude versetzen und sich die Vorteilskarte nehmen. Allerdings diirfte er nicht zum
Justiz-Gebdude ziehen, um stattdessen die Position seiner Spielfigur mit der eines Mitspielers zu tauschen.

Einmal im Spiel sollte jeder Spieler entscheiden, wann er seinen Startvorteil aufgeben will, um eine neue Vorteilskarte zu erhalten.
Diese neuen Vorteilskarten bringen zwar keinen Vorteil wahrend des Spiels, aber sie bringen zusatzliche Uberlebenspunkte, wenn

man die auf der Karte genannte Giiterart besitzt.

Beispiel 1: , Katniss' Bogen" bringt seinem Besitzer einen Bonus fiir Nahrungskarten im Wert 2 und 3.

Beispiel 2: Um die Karte ,Biirgermeister Undersee” nutzen zu kénnen, muss ihr Besitzer von jeder Giiterart mindestens 1 Karte besitzen.
Der Wert der Karten ist beliebig.

Tipp: Je nachdem, welche Vorteilskarte ein Spieler hat, sollte er versuchen, bestimmte Uberlebenskarten zu sammeln. Oder er sollte
versuchen, eine bestimmte Vorteilskarte zu bekommen, wenn er bereits mehrere der geforderten Uberlebenskarten besitzt.

UBERLEBENSKARTEN TAUSCHEN

Viermal im Spiel diirfen alle Spiele miteinander Uberlebenskarten tauschen. Die Anweisung auf der Rundenleiste gibt an, wann das
erlaubt ist. Durchs Tauschen kdnnen die Spieler versuchen, benétigte Uberlebenskarten fiir spatere Runden zu bekommen. Die Spieler
diirfen zeigen, welche Karten sie auf der Hand haben, miissen es aber nicht. Es ist nicht notwendig, dass die Tauschpartner gleich viele
Karten tauschen. Wenn sie sich einig sind, dirfen sie z. B. 2 oder mehr Karten gegen 1 einzelne Karte tauschen.

o o

DIE ENDE-RUNDE

*  Nach Runde 12 gibt es zum Schluss die ENDE-Runde auf der Rundenleiste. Wie die Anweisung auf dem Rundenfeld angibt, muss nun
jeder Spieler 1 Karte Kleidung, 1 Karte Nahrung, 1 Karte Brennstoff und 1 Karte Medizin (Werte beliebig) auf den Ablagestapel legen.
Wer das nicht will oder kann, muss fiir jede fehlende Karten 1 Loskarte seiner Farbe auf das Feld ,,Die Glaskugel" legen. AnschlieRend
muss jeder Spieler so viele Karten von seiner Hand auf den Ablagestapel legen, bis er nur noch 6 Uberlebenskarten auf der Hand hat.
Anders als in allen anderen Runden werden in dieser Runde die Spielfiguren nicht mehr versetzt und die Spieler erhalten keine
weiteren Uberlebenskarten.

T S

DER GEWINNER DES SPIELS

Nachdem die ENDE-Runde durchgefiihrt wurde, mischt ein Spieler sorgfdltig alle Loskarten, die auf dem Feld ,Die Glaskugel" liegen.
AnschlieRend wird die oberste Karte aufgedeckt. Der Spieler, von dem diese Loskarte stammt, wurde als Tribut ausgewdhlt ... und
verliert - unabhéngig davon, wie viele Uiberlebenspunkte er gesammelt hat.

Alle anderen Spieler addieren die Uberlebenspunkte auf ihren Handkarten und beriicksichtigen die zusatzlichen Punkte, die sie durch
ihre Vorteilskarten erhalten. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Bei einem Gleichstand gewinnt von den beteiligten Spielern
_ derjenige, der die wenigsten Loskarten in die Glaskugel gelegt hatte. Gibt es immer noch einen Gleichstand, gibt es mehrere Sieger.

_6_
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ANDERUNGEN FUR 3 SPIELER

Im Spiel zu dritt werden die 3 Aktionsfelder des Spielplans, die eine
#4" zeigen, mit Abdeckpldttchen abgedeckt. Von der Spielerfarbe, die
nicht im Spiel ist, wird eine Loskarte mit der Riickseite nach oben auf
das Bdckerei-Feld, das eine ,4" zeigt, gelegt (siehe Abbildung rechts).
Die (ibrigen dieser Loskarten kommen in die Schachtel zuriick.

Die abgedeckten Felder kdnnen im Spiel nicht betreten werden.
Immer wenn auf die Backerei neue Karten gelegt werden (am Anfang
und wahrend des Spiels), W|I:d nur das Il.nke Bdckerei-Feld genutzt. e R 1 e
Das abgedeckte Kartenfeld spielt nicht mit. - 3 VON PANEM H

Da ein Spieler ofter Startspieler ist als die anderen, erhdlt er zu Beginn
von den 12 Uberlebenskarten mit ,Start-Symbol” @ nur 2 Karten.
Der zweite Spieler erhdlt 3 und der dritte Spieler erhélt & dieser Uber-
lebenskarten. Die iibrigen 3 Start-Uberlebenskarten kommen in die
Schachtel zuriick.

Jeder Spieler erhdlt 1 Vorteilskarte mit ,, Start-Symbol" @ Die vierte : W5 _
(nicht verteilte) Karte kommt in die Schachtel zurick. — e R R R

ANDERUNGEN FUR 2 SPIELER

Im Spiel zu zweit werden die 6 Aktionsfelder des Spielplans, die eine
»3" oder 4" zeigen, mit Abdeckpldttchen abgedeckt. Von einer der
beiden Spielerfarben, die nicht im Spiel sind, wird eine Loskarte mit
der Riickseite nach oben auf das Bdckerei-Feld, das eine ,4" zeigt,
gelegt. Eine zweite Karte kommt auf das Feld beim Hob, das eine ,3"
zeigt (siehe Abbildung rechts). Die abgedeckten Felder konnen im
Spiel nicht betreten werden. Immer wenn auf die Backerei oder beim
Hob neue Karten gelegt werden (am Anfang und wahrend des Spiels),
wird nur das linke Bdckerei- und das linke Hob-Feld genutzt. Die
abgedeckten Kartenfelder spielen nicht mit.

DIE TRIBUTE
VON PANEM

INERLEBEN |N DISTEIC

Der Startspieler erhalt zu Beginn von den 12 Uberlebenskarten mit L ==
LStart-Symbol” @ nur 2 Karten. Der zweite Spieler erhdlt 3 dieser e
Uberlebenskarten. Die iibrigen 7 Start-Uberlebenskarten kommen in
die Schachtel zurtck.

Jeder Spieler erhdlt 1 Vorteilskarte mit ,, Start-Symbol" @ Die beiden
nicht verteilten Karten kommen in die Schachtel zurtick.

Wichtig: Zu den beiden Loskarten, die die Spieler auf das Feld ,Die Glaskugel" legen, kommen von einer der beiden nicht gewadhlten
Spielerfarben noch 6 Loskarten hinzu. Alle ibrigen Loskarten der beiden nicht gewdhlten Farben kommen in die Schachtel zurtick.
Wenn am Ende des Spiels eine Loskarte dieser neutralen Farbe gezogen wird, gewinnt der Spieler, der mehr Uberlebenspunkte ge-
sammelt hat. Wird eine Loskarte eines der beiden Spieler gezogen, gewinnt automatisch der andere Spieler.

!
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DIE RUNDENLEISTE

Nachstehend werden die Anweisungen, die zu Beginn der einzelnen Runden ausgefiihrt werden miissen, ausfiihrlich beschrieben.
Nach kurzer Zeit wird diese Ubersicht nicht mehr bendétigt, da die Symbole auf dem Spielplan als Erinnerung ausreichen. Hinweis: Die
abgebildeten offenen Karten sind nur als Beispiele anzusehen.

Nachdem die Anweisungen durchgefiihrt wurden, muss der aktuelle Startspieler seine Spielfigur versetzen und darf die Aktion des
neuen Ortes nutzen. Reihum kommen danach die Mitspieler an die Reihe.

RUNDE 1

Keine Anweisungen

RUNDE 4

+ Der Spieler mit dem Startspieler-
zeichen gibt das Zeichen an seinen
linken Nachbarn.

+ Jeder Spieler muss 1 Karte Nahrung
(Wert beliebig) auf den Ablagestapel
legen (oder 1 Loskarte in die Glaskugel).

+ AnschlieRend muss jeder seine
Handkarten auf 6 Uberlebenskarten
reduzieren.

=

ABGABE

RUNDE 7

+ Der Spieler mit dem Startspieler-
zeichen gibt das Zeichen an seinen
linken Nachbarn.

+ Jeder Spieler muss 1 Karte Nahrung
und 1 Karte Medizin (Werte beliebig)
auf den Ablagestapel legen (oder bis
zu 2 Loskarten in die Glaskugel).

+ AnschlieBend muss jeder seine
Handkarten auf 6 Uberlebenskarten
reduzieren.

ABGAEBE

RUNDE 10

* Der Spieler mit dem Startspieler-
zeichen gibt das Zeichen an seinen
linken Nachbarn.

+ Jeder Spieler muss 1 Karte Kleidung,
1 Karte Nahrung und 1 Karte Brenn-
stoff (Werte beliebig) auf den Ablage-
stapel legen (oder bis zu 3 Loskarten
in die Glaskugel).

+ AnschlieBend muss jeder seine
Handkarten auf 6 Uberlebenskarten
reduzieren.

ENDE-RUNDE

+ Jeder Spieler muss 1 Karte Kleidung, 1 Karte Nahrung,
1 Karte Brennstoff und 1 Karte Medizin (Werte beliebig)
auf den Ablagestapel legen (oder bis zu 4 Loskarten in
die Glaskugel).

+ AnschlieBend muss jeder seine Handkarten auf
6 Uberlebenskarten reduzieren.

+ Die Spielfiguren werden nicht mehr versetzt.

+ Mische die Loskarten vom Feld ,,Die Glaskugel”, ziehe
1 Karte und ermittle den Gewinner.

RUNDE 2

* Lege auf jedes Bdckerei-Feld offen

1 Uberlebenskarte.

* Llege auf jedes Hob-Feld verdeckt

2 Uberlebenskarten.

RUNDE 5

+ Lege auf jedes Bdckerei-Feld offen

1 Uberlebenskarte.

* Llege auf jedes Hob-Feld verdeckt

2 Uberlebenskarten.

RUNDE 8
+ Lege auf jedes Backerei-Feld offen

1 Uberlebenskarte.

+ Lege auf jedes Hob-Feld verdeckt

2 Uberlebenskarten.

RUNDE 1
+ Lege auf jedes Backerei-Feld offen

1 Uberlebenskarte.

+ Lege auf jedes Hob-Feld verdeckt

2 Uberlebenskarten.

RUNDE 3

* Lege auf jedes Bdckerei-Feld offen
1 Uberlebenskarte.

* Decke 2 Vorteilskarten vom Stapel
auf und lege sie neben die auf den
Karten genannten Orte.

* Alle Spieler diirfen miteinander
Uberlebenskarten tauschen.

RUNDE 6

+ Lege auf jedes Backerei-Feld offen
1 Uberlebenskarte.

+ Decke 2 Vorteilskarten vom Stapel
auf und lege sie neben die auf den
Karten genannten Orte.

+ Alle Spieler diirfen miteinander
Uberlebenskarten tauschen.

RUNDE 9

+ Lege auf jedes Backerei-Feld offen
1 Uberlebenskarte.

+ Decke 1 Vorteilskarte vom Stapel auf
und lege sie neben den auf der
Karte genannten Ort.

+ Alle Spieler diirfen miteinander
Uberlebenskarten tauschen.

RUNDE 12

* lege auf jedes Bdckerei-Feld
offen 1 Uberlebenskarte.

+ Alle Spieler diirfen miteinander
Uberlebenskarten tauschen.
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