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] UBERBLICK
1.1 DIE GESCHICHTE

Die letzten Tage der Menschheit sind ge-
kommen. Kriege, 6kologische Desaster
und nukleare Katastrophen haben dem
Planeten schwer zugesetzt und die Erde
nahezu unbewohnbar gemacht.

In den Ruinen der einstigen Zivilisation
hausen die wenigen verbliebenen Men-
schen und kampfen — oftmals gegenein-
ander — ums nackte Uberleben. Hunger,
Gewalt und Not sind allgegenwartig.

In dieser dusteren Welt, in der die Hoffnung
auf ein lebenswertes Dasein von Tag zu
Tag mehr schwindet, scheint plotzlich die
Utopie eines neuen Zusammenlebens auf:

DAS PROJEKT BIOSPHARE S

Aber wird es den rivalisierenden Clans
tatsachlich gelingen, eine neue dauerhafte
Heimat fur die Menschheit zu schaffen?
Und wenn ja, welcher der verfeindeten
Gruppen wird die Menschheit in diese bli-
hende Zukunft flhren?



1.2 SPIELBESTHREIBUNG UND
SPIELMATERIAL

BIOSPHARE 5 ist ein leicht zu erlernendes kar-
tenbasiertes Spiel fur 1-4 Spieler (Alter 10+)
vor postapokalyptischem Hintergrund.
Jeder Spieler hat sein eigenes Kartendeck
mit je 25 Karten, ein Spielbrett und zwei
Aktionsmarker. Derjenige, dem es als erstes
gelingt die Biosphére 5 zu errichten gewinnt
das Spiel. Die Spieldauer schwankt je nach
Spielverlauf und Spieleranzahl zwischen 15
und 40 Minuten.

Einmal vertraut mit den Grundmechani-
ken des Basisspiels (—» S. 2-17) findet
sich auf — S. 18-23 die taktisch ausge-
feiltere Erweiterung “Am Abgrund”. Mit
“‘Mensch gegen Maschine” (- S. 24-31)
liegt auch eine Einspielervariante vor.
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Abb. 1: Zu Beginn des Spiels erhalt jeder Spieler einen iden-
tischen Satz von 25 verschiedenen Spielkarten.
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Abb. 2: Mit den beiden Aktionsmarkern kénnen
die Spieler anzeigen, welche Spielziige
sie diese Runde gewahlt haben.
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Das Spielbrett

ERLAUTERUNGEN

Um das Ziel des Spiels zu erreichen - das Ausspielen der
Biosphdre 5-Karte (A) - , missen die Spieler sechs spe-
zifische Probleme l6sen. Die Lésungen fiir diese Aufga-
ben heiflen Errungenschaften und werden auf der linken
Seite des Spielplans gesammelt (B).

Jedes Mal, wenn Karten gezogen werden, hat man die
Wahl, entweder von den drei offenen Karten (C) oder

verdeckt vom Nachziehstapel (D) zu ziehen. Karten,
die gespielt werden oder abgeworfen werden, kommen
auf den Ablagestapel (E). Jede Runde besteht aus zwei
Zugen. Wie auf dem Spielbrett angezeigt gibt es gibt es
4 Aktionsmoglichkeiten (F). Die beiden Aktionsmar-
ker zeigen an, welche davon jeder Spieler in seinem
Zug gewahlt hat (G).



1.3 ZIEL DES SPIELS

Das Ziel des Spieles ist es, die Mensch-
heit zu retten, indem die Biosphare 5
errichtet wird. Dafir mussen zunachst in
sechs verschiedenen Bereichen der Zivi-
lisation bestimmte Probleme gelost wer-
den. Bei vorzeitigem Ausscheiden aller
anderer Spieler kann evitl. ein Sieg errun-
gen werden, ohne die Biosphare bereits
gebaut zu haben.

1.4 SPIELAUFBAU UND START

Jeder Spieler erhalt einen Spielplan, zwei
Aktionsmarker und einen Satz Karten.
Die Karten werden gemischt und die drei
obersten offen ausgelegt. Der Spieler mit
den wenigsten roten Karten ist der Start-
spieler. Die grune Biosphare 5/ Anschlags-
karte entspricht zwei roten Karten. Im
Falle eines Unentschiedens beginnt der
jungste Spieler das Spiel. Alle Spieler
starten ohne Handkarten. Sonderregeln
gibt es flr die — 2.5. SPIELVERSIONEN MIT
ORE! ODER VIER SPIELERN

Biosphare 5

du gewinnst das Spiel
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Abb. 4: Die Biosphare-5/
Anschlagskarte ist die

wichtigste Karte des

Spiels. Wird die obere
Biosphare-5-Option

gespielt, endet das Spiel.




2 SPELABLAUF
2.1 SPIELPHASEN

Wahrend seines Spielzugs hat jeder
Spieler zwei Aktionen. Fur jede Aktion
gibt es 4 Moglichkeiten - Abb. 5 (Sei-
te 7). Dabei darf keine Aktion verfallen
gelassen werden:

1. eine Karte ziehen (vom Nachzieh-
stapel oder den offenen Karten) (A)

Handkarten durfen nicht gezeigt werden.

Sobald der Nachziehstapel leer ist,
wird der Ablagestapel gemischt und
bildet den neuen Nachziehstapel.

Ein Spieler darf maximal acht Karten auf
der Hand haben; Uberschussige Karten
mussen am Ende des jeweiligen Spiel-
zugs abgelegt werden (nicht am Ende
der Aktion). — 2.4. KARTEN ABWERFEN.

2. zwei Karten nehmen und anschlie-
Rend zwei Karten ablegen (B)

Sowohl offene als auch Karten vom
Nachziehstapel kdnnen hier frei ge-
wahlt werden.

3. alle drei offen ausliegenden Nach-
ziehkarten durch neue ersetzen (C)

Die entfernten Karten wandern auf
den Ablagestapel.

4. Eine Karte aus der Hand ausspielen (D)

Karten durfen nur aus der Hand ge-
spielt werden. Auch die Option 4 kann
zweimal gewahlt werden, allerdings
kann dabei nur eine permanente
Errungenschaft (m) gespielt werden
(= 2.3.1 ERRUNGENSCHAFTEN).

Ob eine Karte grundsatzlich gespielt
werden darf oder nicht, hangt von

der Stufe der Karte und der erreich-
ten Zivilisationsstufe des Spielers ab
(= 2.3. KARTENMERKMALE).

Wahrend Errungenschaften auf den
entsprechenden Teil des Spielbretts
gelegt werden, werden alle anderen
gespielten Karten am Ende der Aktion
auf den Ablagestapel gelegt.

Wenn am Ende des Spielzugs (nicht der
Aktion) weniger als drei offene Karten
ausliegen, werden diese mit Karten aus
dem Nachziehstapel auf drei aufgefulit.
Die jeweils gewahlte Aktion (1-4) sollte um
Irritationen zu vermeiden vor dem Aus-
fuhren angeklndigt werden. Dies kann
sowohl durch mundliche Ansagen als auch
durch die zur Verfugung stehenden Akti-
onsmarker geschehen.



aoser pIDSPHARE 5 YR

©

AN
EB!ﬂSPHlﬂESmEs

sy

105N B I0SPHAARE S e o

Die 4 Aktionsmoglichkeiten




2.2 SPIELENDE

Sobald es einem Spieler gelingt, die
Biosphare 5 zu errichten, endet das Spiel
sofort und der entsprechende Spieler
gewinnt das Spiel.

Als Voraussetzung fur das Ausspielen der
grune Biosphare 5-Karte mussen aller-
dings zuvor funf beliebige Karten aus der
Hand abgelegt werden. Auf3erdem mus-
sen die beiden Level-lll-Probleme ,Natur*
und ,Kooperation® zu diesem Zeitpunkt
abgeschlossen sein (alle anderen Proble-
me sind egal, vgl. > 2.3. KARTENMERKMALE).
Bei nur zwei (Ubrigen) Spielern ist es

JI——

maoglich, dass einer von ihnen ausschei-
det und das Spiel endet, ohne dass die
Biosphare gespielt wurde — 2.4. KARTEN
ABWERFEN. Wenn ein Spieler wahrend des
eigenen Zuges ausscheidet, gewinnt der
Gegner. Das Gleiche gilt, wenn dies wah-
rend des gegnerischen Zuges geschieht,
vorausgesetzt, die Biospharen-/Angriffs-
karte befindet sich auf der Hand des akti-
ven Spielers. Ist das nicht der Fall, endet
das Spiel unentschieden.
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Jede Karte verfugt Uber zwei
Spieloptionen. Der Spieler
entscheidet, welche er benutzt.
Achtung: Die beiden Optionen
kénnen unterschiedliche Zivili-
sationsstufen haben!

UNTERER KARTENTEIL
Die Spieloptionen im unteren
Teil der Karte sind - mit Aus-
nahme von Neue Hoffnung I I
- eher destruktiv gegen die

Mitspieler gerichtet.

ERLAUTERUNGEN

Auf jeder Stufe gibt es zwei verschiedene Problem-
felder (A), die geldst werden missen,um die nachste
Zivilisationsstufe zu erreichen. Auf Stufe |l sind das:
Sicherheit und Produktion.Jede Kartenoption ist einer
der Zivilisationsstufen I-IV (B) zugeordnet.

Die rémischen Zahlen zeigen dann an, ob eine Karte
bereits gespielt werden darf. Die Lésungen fir die Pro-
blemfelder sind nicht zwingend permanente Errungen-
schaften. Aber nur Karten mit einem Flaggensymbol
sind von Dauer (C). Karten mit einem Handsymbol
helfen zwar auch, kommen aber nach einmaligen Ge-
brauch auf den Ablagestapel.

Die Spielkarte

OBERER KARTENTEIL
‘ Die Spieloptionen im oberen
" Teil der Karte dienen zur
Lésung der Problemfelder der
Stufen I-1V.

Waffenarsenal

bei Verbrechen: nur 2 Karten abwerfen

qe uspey| y Jim sojaidg Jopal
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Jedes Problem der Zivilisationsstufen I-ll kann auf drei
Arten geldst werden, die sich darin unterscheiden, wie
zuverlassig sie sind (D).

Gelbe Behelfslosungen (E) und regenbogenfarbene
perfekte Losungen, die als Errungenschaften gespielt
wurden, bieten dauerhaften Schutz vor Katastrophen (im
Gegensatz zum Abwerfen von Rettungskarten, die nur
einmal helfen).

Fur jedes der Probleme auf den Stufen I-lll gibt es eine
bestimmte Art von Katastrophe (F). Dartber hinaus
bietet jede Stufe eine weitere Spieloption (Stufe |: Neue
Hoffnung, l: Spionage, lll: Sabotage und IV: Angriff).
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2.3 KARTENMERKMALE

Jede Karte verfugt uber zwei Moglich- darunter liegenden Stufe abgeschlossen
keiten, die auf dem oberen und unteren sein. Ausnahme: Mindestens eine Kar-
Teil der Karte dargestellt sind (= Abb. 6, te der gewlnschten Stufe wurde bereits
Seite 9). Der jeweilige Spieler wahlt aus, gespielt und liegt noch aus (Errungen-
welche der beiden Moglichkeiten er nut- schaften niedriger Stufen kdnnen zerstort
zen mochte. Um eine Kartenoption hoher sein). Karten der Stufe |, also z.B. alle »
als Zivilisationsstufe | spielen zu kénnen, 2.3.2 RETTUNGSKARTEN, kdnnen jederzeit
mussen beide Errungenschaften der eingesetzt werden.

|

Abb. 7: Beispiel #1: Oftmals eine starke Kombination

Mit dem Spielen des Auffang-
beckens (A) in seiner erster ST
Aktion lést der blaue Spieler die J : SR

roten Level-I-Probleme, was
es ihm in der
zweiten Aktion
ermaoglicht, Gber- |
raschend die
Level-ll-Aktion
Spionage (B)
zu spielen.

Bitte be-
achten: Da
es generell
nicht erlaubt ist, zwei Errungen-
schaften in einem Zug — 2.1 DIE
SPIELPHASEN zu spielen, ist es
nicht moglich, im zweiten Zug
Industrieroboter (C) zu spielen.

I #1: Auffangbecken und Spionage spielen




2.3.1 ERRUNGENSCHAFTEN

Errungenschaften sind an ihrem hellen
Flaggensymbol zu erkennen. Sie durfen
nicht mit Rettungskarten (dunkles Hand-
symbol) verwechselt werden. Erstere haben
die Aufgabe, Katastrophen dauerhaft zu
verhindern und mit ihrer Hilfe werden hohe-
re Zivilisationsstufen erreicht. Wenn Errun-
genschaften gespielt werden, werden sie
offen ausgelegt und bleiben dort liegen.
Errungenschaften stellen entweder eine
behelfsmalige (gelber Halbkreis, — Abb.

6, Seite 9) oder eine perfekte Losung fur ein
bestimmtes Problem dar (regenbogenfarbe-

ner Halbkreis; unterer Teil der Karte ist gran).

Es nicht erlaubt ist, eine Behelfslosung
spater durch eine perfekte Losung zu
ersetzen (oder umgekehrt). Solange also
eine Errungenschaft einer bestimmten
Kategorie (,Wasser*/,Behausung®/,Produk-
tion“/,Sicherheit’/,Natur®/,Gemeinschaft®)
bereits ausliegt, kann keine andere Errun-
genschaft derselben Kategorie mehr ge-
spielt werden.

Hinweis: Wie bereits oben mehrfach
erwahnt, darf in einem Zug nicht mehr als
eine Errungenschaft gespielt werden.

)

2.3.2 RETTUNGSKARTEN

Rettungskarten, die auf der Hand gehalten
werden, konnen helfen, Katastrophen zu
bekampfen (- 2.3.3 KATASTROPHEN). Dies
geschieht, indem man sie als direkte Re-
aktion auf eine bestimmte Katastrophe aus
der Hand abwirft. Die Karte wandert am
Ende der Aktion auf den Ablagestapel.

Im Gegensatz zu Errungenschaften, die
dauerhaft schutzen, ist die Hilfe durch Ret-
tungskarten nur einmalig.

Rettungskarten konnen auch als Reaktion
auf selbst verursachte Katastrophen abge-
worfen werden.

Das Ablegen von Rettungskarten zahlt
nicht als Zug.

hilft einn hiltein®all  hifteinmall  hilft éi
B

bb. 8: Rettungskarten gibt es fir alle Arten von
Katastrophen.

1l



2.3.3 KATASTROPHEN

Im Laufe des Spiels mussen die Spieler zifische Katastrophe gibt. Katastrophen
Losungen in den sechs Bereichen ,Was- durfen nur gespielt werden, wenn ein
ser®, ,Behausung®, ,Sicherheit” usw. fin- Spieler die entsprechende (Zivilisations-)
den, zu denen es jeweils auch eine spe- Stufe — 2.3 KARTENMERKMALE besitzt.

|

Abb. 9: Beispiel #2:
Ein liberraschender Angriff

Obwohl es nicht erlaubt ist,

eine Katastrophe ohne jegli-

chen Schutz zu spielen, kdnnen
Katastrophen dennoch ohne eine
damit verbundene Errungenschaft
gespielt werden, wenn gleichzei-
tig eine entsprechende Rettungs-
karte (A) abgelegt wird.

Ein solcher Angriff kann sich als
sehr Uberraschend und héchst ef-
fektiv erweisen, kostet allerdings
zwei Handkarten.

Im vorliegenden Beispiel scheitert
diese Aktion jedoch, da der blaue
Spieler die Rettungskarte Méch-
tige Freunde (B) auf der Hand
hat.

I #2: Das Spielen einer Katastrophe und der entsprechenden Rettungskarte



Eine Katastrophe betrifft alle Spieler
(einschlieRlich des Spielers, der sie aus-
gelost hat). Alle Spieler mussen jeweils
vier Karten abwerfen, wenn die Katastro-
phe gespielt wird. Dies kann jedoch durch
ausliegende Errungenschaften oder
durch das Abwerfen der entsprechenden
Rettungskarte (— 2.3.2 RETTUNGSKARTEN)
vermieden oder zumindest abgemildert
werden.

Die Folgen der Katastrophe treten fur
alle gleichzeitig ein und werden reihum
gepruft. Der Spieler, der die Katastrophe
gespielt hat, ist als letztes betroffen.

Es ist nicht erlaubt, eine Katastrophe
ohne Schutz zu spielen (- Abb. 9). Mit
anderen Worten, man kann keine Kata-
strophe spielen, wenn man in der Folge
selbst vier Karten abwerfen musste.

Abb. 10. Katastrophen bedeuten in der Regel, dass
Karten abgeworfen werden.

VIR 7

2.3.4 ANDERE AKT!ONEN

AN

Andere Aktionen zielen in der Regel dar-
auf ab, den Gegnern zu schaden. Ob eine
andere Aktion gespielt werden kann oder
nicht, hangt, wie oben erklart, von der
Stufe ab, die auf dem entsprechenden Tell
der Karte aufgedruckt ist.

Neue Hoffnung ist zweimal im Stapel. Als
Stufe-I-Karte ist ihr Ausspielen nicht an
eine Zivilisations-

stufe gebunden. I |
Mit Hilfe von Neue Neue Hoffnung
Hoffnung werden ziehe drei Karten
genau drei Karten

nachgezogen.

1'_ ’ I

Dabei kann frei
vom Nachziehsta-
pel oder von den
offenen Karten
gezogen werden.

Beachte: | . |
Die offenen Kar-
ten werden erst
am Ende der Akti- _ _
Spieloption von

on wieder aufge- Tiefenbrunnen (und
fullt. von Schutzbunker).

-/

a1nQ 10A 3Zinyos
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Abb. 11: Neue Hoffnung
ist die alternative

13



14

Spionage & gr-
moglicht es, sich
die Karten eines
anderen Spielers
anzusehen und
eine Karte zu be-
stimmen, die ab-
geworfen werden
muss.

Diese Aktion der
Stufe Il ist nur mog-
lich, wenn die ent-
sprechende Zivili-
sationstufe aktuell
erreicht ist.

Sabotage

ein Spieler wirft 3 zufallige Karten ab

Abb. 13: Das Spielen von
Sabotage erzwingt das
Abwerfen von drei zufalli-
gen Karten.

Spionage
entsorge eine Handkarte eines Gegners

Abb. 12: Spionage wird
oft benutzt, um die geg-
nerische Biosphereb/

Anschlags-Karte abwerfen

zu lassen.

Sabotage %3/\/.
ermoglicht es, drei
zufallige Karten
aus der Hand
eines anderen
Spielers abwerfen

- zu lassen. Falls

dieser Spieler
weniger als drei
Karten auf der
Hand hat, greifen
die Regeln von

- 2.4, HANDKAR-
TEN ABWERFEN.

Wie bei allen oben beschriebenen Ak-
tionen kann Sabotage (Stufe Ill) erst
gespielt werden, wenn die Zivilisation
auf Stufe Il abgeschlossen ist oder eine
Stufe-llI-Errungenschaft zu diesem Zeit-
punkt ausliegt.

Hinweis: Es ist erlaubt, Spionage oder
Sabotage gegen einen Spieler zu spielen,
der keine (oder nicht gentigend) Karten
hat. Wie Ublich mussen fehlende Karten
kompensiert werden, wie im nachsten
Abschnitt - 2.4. HANDKARTEN ABWERFEN
beschrieben.

Anschlag @ ist eine machtige Spieloption,
die (da selbst Stufe 1) unabhangig von der
Zivilisationsstufe gespielt werden kann.
Anschlag ist die
alternative Option
zu Biosphere-5.
Die Karte Bio-
sphére-5/Anschlag
ist nur einmal im
Deck verfugbar!
Anschlag zerstort
gezielt eine Er-
rungenschaft. Sie
kann nicht gegen

Anschlag

zerstore eine Errungenschaft

|o1ds sep jsuuimab np

¥ gaeydsolg &

Spieler eingesetzt ﬁ
werden, die keine

Abb. 14: Anschlag wird oft
ErrungenSChaﬂ mit eine Katastrophe
haben. gespielt.



2.4 HANDKARTEN ABWERFEN

Die Spieler miussen nicht nur Karten den eine nach der anderen abgelegt.
abwerfen, wenn eine der Katastrophen Hat ein Spieler nicht genigend Karten
oder Spionage bzw. Sabotage gespielt zum Ablegen, ist er gezwungen, dies
wird, sondern auch, wenn sie am Ende durch das Zerstoren einer entsprechen-
ihres Zuges mehr als acht Karten auf der den Anzahl seiner Errungenschaften
Hand haben. Aul3er bei Sabotage und auszugleichen. Fehlen z. B. zwei Karten,
Spionage entscheidet der Spieler selbst, SO muss er stattdessen zwei bereits aus-
welche Karten abwirft. Die Karten wer- liegende Errungenschaften opfern.

nnnnnn
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PERMANENTE ERRUNGENSCHAFTEN () -

Beispiel #3: Karten abwerfen

@ Abb. 15: Der gelbe Spieler (unten, gelb

umrandet) spielt Orkan (A) und ist
durch den Besitz des bereits gespiel-
ten Schutzbunkers (B) vollig sicher.
Gleichzeitig muss der blaue Spieler
(oben) vier Karten abwerfen, da er
weder einen dauerhaften Schutz fur
das Behausungsproblem (C) noch
eine spezielle Rettungskarte zur Ver-
flgung hat (seine rote Rettungskarte
der Stufe | Wasserkanister (D) kann
nur im Falle einer Diirre verwendet
werden). Da er nur drei Handkarten
hat, muss er nicht nur alle abwerfen,
sondern auch das Fehlen einer vier-
ten Karte durch die Zerstoérung seines
Auffangbeckens (E) kompensieren.

Hinweis: Da Gelb die Biosphére auf
der Hand halt (F), verlére der blaue
Spieler das Spiel, wenn Gelb in die-
sem Zug einen zweiten Orkan spielen
wirde - 2.2 SPIELENDE.

I #3: Karten abwerfen

IS
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Hinweis:

Handkarten miussen zuerst abgeworfen
werden und konnen nicht durch das Opfern
von Errungenschaften gerettet werden.
Beim Zerstdéren von Errungenschaften ent-
scheidet der betroffene Spieler frei, welche
er opfern will.

Sind nicht gentigend Errungenschaften
vorhanden, scheidet der betreffende Spie-
ler aus dem Spiel aus. Eventuell endet das
Spiel dann aber trotzdem mit einem Unent-
schieden — 2.2 SPIELENDE.

Wahrend des Spiels ist es nicht erlaubt,
sich die Karten auf dem Ablage- oder
Nachziehstapel anzusehen, aber die
anderen Spieler durfen fragen, welche
Karten der Spieler in diesem Zug abge-
legt hat.

Die verbleibenden Karten der Nachzieh-
stapeln durfen immer von allen nachge-
zahlt werden.




Auch wenn BISSPHARE S zunachst als Spiel fur zwei Spieler konzipiert wurde, kann es sehr
gut auch von drei oder sogar vier Spielern zugleich gespielt werden. Wird sich fur die
Jeder-gegen-jeden-Variante entschieden, sind dazu auch keine Regelanderungen notig.
Wir méchten dartber hinaus aber die folgenden Varianten vorschlagen:

2.5 3- UND 4-SPIELER-VERSION

3-Spieler-Version

Im Gegensatz zur 2-Spieler-Variante kon-
nen Spionage, Sabotage und Angriff nur
gegen die links sitzenden Spieler gerichtet
werden, wahrend Katastrophen weiter-
hin alle Spieler betreffen. Der Spieler, der
zuerst die Biosphére errichtet, gewinnt das
Spiel. Wenn zwei der drei Spieler vorzeitig
ausscheiden, gewinnt der einzige verblei-
bende Spieler, vorausgesetzt er ist nicht
selbst am Zug. Nur wenn er eine Biospha-
re-5-Karte auf der Hand hat, gewinnt er
auch, wenn er am Zug ist. Ohne Sieger
endet das Spiel unentschieden.

4-Spieler-Version

Jeweils zwei Spieler bilden ein Team. In
jedem Team wird ein Startspieler bestimmt.
Die Mannschaft,die zusammen weniger of-

fen liegende rote Karten hat, beginnt. Nach
dem ersten Spieler des Startteams folgen
die beiden Spieler der anderen Mann-
schaft. Schliellich folgt der zweite Spieler
der Startmannschaft. Diese Reihenfolge
gilt wahrend des gesamten Spiels.

Gelingt es einem Spieler, die Biosphare zu
errichten, gewinnen er und sein Team das
Spiel. Scheiden einzelne Spieler aus, gibt
es zunachst keine besonderen Regeln zu
beachten. Wird jedoch ein Team komplett
besiegt, kommt es darauf an, welches
Team am Zug war bzw. ob der aktive Spie-
ler die Biospharenkarte auf der Hand hat.
Hinweis: Wie in allen anderen Versionen
betreffen Katastrophen alle Spieler. Au-
Rerdem ist es nicht erlaubt, anderen die
eigenen Karten zu zeigen oder geheime
Absprachen zu treffen.

17
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3.1 SPIELBESTHREIBUNG, SPIELMATERIAL UND SPIELSTART

Wahrend das Grundspiel hauptsachlich
dazu dient, die allgemeinen Spielprinzipi-
en zu verstehen, eréffnet die Erweiterung
LAm Abgrund” eine Vielzahl zusatzlicher

taktischer Moglichkeiten: Jetzt muss nicht

nur der Gegner besiegt, sondern auch
das ,Unheil* bekampft werden. Um die
neuen Herausforderungen zu meistern,
stehen den Spielern zusatzlich vier An-
fUhrer zur Seite.

Am Spielaufbau andert sich nicht viel:

Die 25 Karten des Grundspiels werden
jeweils um drei (gleiche) neue Karten er-
ganzt (- Abb. 16). Aullerdem kommen
ein modifizierter Spielplan und zwei Erwei-
terungsleisten (,Unheil* auf der linken und
,Die Anftihrer” auf der rechten Seite) zum
Einsatz (— Abb. 18). Auf der ,Anfuhrer*-
Leiste werden jeweils auf den Feldern mit
dem Wert Null ein wirfelférmiger Marker

der entsprechenden Farbe plaziert. Der rote
Unheilsmarker kommt ebenfalls auf den
Wert Null, allerdigs auf der entsprechenden
Leiste links.

Abb. 16: Die neue Karte: Flihrungsstérke/
Machtdemonstration. Jeder Spieler bekommt
drei davon in sein Deck.

-
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Abb. 17: Das neue Material: alle Spieler erhalten vier
kleine Wirfel (die die aktuelle Stufe der jew-
eiligen Anfuihrer markiert) und ein Marker der

den Grad des Unheils anzeigt.
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I Das Spielbrett “Am Abgrund”

ERLAUTERUNGEN

Mit Hilfe der neuen “Unheils”-Erweiterungsleiste (A)
und dem entsprechenden Marker (B) dokumentiert
jeder Spieler seinen Unheils-Status. Die fiinf Ausloser,
die zu einer Erhéhung des Unheils fiihren, sind unter-
halb der Skala aufgefihrt (C).

Mithilfe der neuen fiinften Aktion kann nun das Unheil
direkt verringert werden (D).

Die Erweiterungsleiste “Die Anfiihrer” (E) enthalt
vier verschiedenfarbige Anfuhrer mit spezifischen

0 srarece

Zishe 5 neus Karten ‘é
] indisgeanstie” =
end 3 Karten ab,

i ) Kiveren

Ein Gegner muss 2
Kertan abwerfen

Wit 13 Karten ab:
Ein Gegner muss 2
Karten meh als d
abweren, -

3 Ein Gegner wirtal
seine Handkarten ab.

0 ranaren

] Ve dentn
1 heiumeine sute

Fahigkeiten, die an die jeweils erreichte Stufe (0-3)
gebunden sind. Die Stufe Null stellt nur den Startpunkt
dar und ist nicht mit besonderen Fahigkeiten ver-
knUpft. Marker in der jeweils entsprechenden Farbe
dokumentieren die jeweils erreichte Stufe.

Ein Stufenaufstieg wird jeweils durch den Einsatz der
Kartenoption Fihrungsstérke realisiert. Die alternative
Option Machtdemonstration ermdglicht den Einsatz
einer bereits erreichten Fahigkeit.

i3
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3.2 UNHEW

Jeder Spieler beginnt mit einer Unheils-
stufe von 0. Ein Spieler dessen Unheil am
Ende einer Aktion den Wert von 8 erreicht
hat, scheidet aus dem Spiel aus. Dies kann
auch zwei Spieler gleichzeitig betreffen.

Die Unheilsstufe kann sich auf funf Arten
erhohen:

1. Wenn der Nachziehstapel leer ist, er-
hoht sich das Unheil sofort um 2.

2. Wenn der Mangel an Handkarten nicht
durch das Zerstoren von bereits ge-
spielten Errungenschaften zu kompen-
sieren ist, erhoht sich das Unheil um 1
fur jede fehlende Errungenschaft.

3. Wenn Anschlag gespielt wird, erhoht
sich das Unheil des Angreifers um 1,
das des Angegriffenen um 2.

4. Wenn Spionage oder Sabotage gespielt
wird, erhohen sich die Stufen des Angreifers
und des Angegriffenen um jeweils 1.

5. Wenn die Karte Biosphare/Anschlag eine
der drei ausliegenden offenen Karten am
Ende eines Zuges ist (nicht einer Aktion),
erhoht sich die Unheilsstufe um 1.

Unheil kann auch verringert werden. Dazu
erlaubt ,Am Abgrund“ eine 5. Aktionsmdg-
lichkeit: die Reduzierung des Unheils um
einen Punkt. Die ursprungliche Unheils-
stufe zeigt dabei die Anzahl der Hand-
karten an, die dafur abgeworfen werden
mussen (— Abb. 19).

Handkarten in Hohe der Unheilsstufe abwerfen, um Unheil um
einen Punkt zu senken

Tl

Abb. 19: Das Unheil senken - die neue 5. Option in
“Am Abgrund”




3.3 DIE ANFUHRER

Vier Anfuhrer (Stratege, Kommandant,
Kémpfer und Fanatiker — Abb. 21-24,
Seite 22-23) bringen neue taktische Mog-
lichkeiten ins Spiel.

Alle AnfUhrer starten auf Fahigkeitsstu-

fe Null (von maximal 3). Um die jeweils
nachsthohere Stufe zu erreichen und damit
eine neue Fahigkeit zu erhalten, muss
Fiahrungsstérke gespielt werden. Dies ist
die obere Option der neuen (lila) Spielkar-
te (= Abb. 20). Aber auch der untere Teil
der gleichen Karte, Machtdemonstration,
wird bendtigt - und zwar immer dann, wenn
eine Fahigkeit tatsachlich eingesetzt wer-
den soll. Bitte beachten, dass neben der
Fahigkeit der aktuell erreichten Stufe auch
immer Fahigkeiten aus den unteren Stufen
aktiviert werden kdnnen.

slalynjuy sauid J19xb1ye sip szynusq
uojjes}suowapIyse

Abb. 20: Fiihrungsstarke /
Machtdemonstration

ist nur drei Mal im Deck vor-
handen

3.4 ABWEICHUNGEN VON DEN
REGELN DES BASISSPIELS

Alle Regeln des ursprunglichen Grund-
spiels bleiben gultig.

Allerdings kann das Spiel nun nicht
mehr durch unzureichende Handkarten
bzw. Errungenschaften verloren werden.
Stattdessen kommt es zu einer Erho-
hung des Unheils (— 3.2 UNHEIL, Punkt
2). Neu ist, dass durch das Erreichen
der Unheilsstufe 8 ein Ausscheiden aus
dem Spiel erfolgt.

2
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3.5 DIE FAHIGKEITEN DER ANFUHRER
3.5.1 DER STRATEGE

STRATEGE

Ziehe 5 neue Karten
und lege anschlie-
Rend 3 Karten ab.

Suchdireine Karte -
2 aus deinem Nachzieh-

stapel. Mische den ‘

Stapel danach neu.

§ Abb. 21: Der Stratege
bringt neue Kartenzieh-
optionen ins Spiel.

3 Ziehe maximal 8 K
Karten.

Stufe 1 - Taktiktreffen
Ziehe 5 neue Karten und lege anschlie-
Rend 3 Karten ab.

Stufe 2 - Die Falle
Such dir eine Karte aus deinem Nachzieh-
stapel. Mische den Stapel danach neu.

Hinweis: Die Karte darf nicht aus dem
Ablagestapel genommen werden.

Stufe 3 - Der groBe Plan
Ziehe maximal 8 Karten.

Hinweis: Die Karten werden nachein-
ander gezogen. Das Nachziehen kann
jederzeit abgebrochen werden.

3.5.2 BER KOMMANDANT

B

Abb. 22: Der Komman-
| dant erlaubt gespielte
W Karten erneut zu benutzen.

Stufe 1 - Die Flagge hissen
Verwende die zweite Option einer deiner
bereits errichteten Errungenschaften.

Hinweis: Die Errungenschaft bleibt
weiterhin auf dem Spielfeld liegen.

Stufe 2 - Truppenkonzentration
Weitere gespielte Karten werden in die-
sem Zug nicht abgeworfen.

Hinweis: Anstelle die Karte auf den Ab-
lagestapel zu legen, nimm sie am Ende
der Aktion zurtick auf die Hand.

Stufe 3 - Der Sieg ist nah!
Alle deine Anfuhrer steigen auf Stufe 3.



3.5.3 DER KAMPFER

0 xiviprer

Ein Gegner muss 2
Karten abwerfen.

Wirf 1-3 Karten ab:
2 Ein Gegner muss 2

Karten mehr als du

abwerfen. v

Abb. 23: Der Kampfer
erzwingt das Abwerfen von
Handkarten.

3 Ein Gegner wirft all
seine Handkarten ab.

Stufe 1 - Niemals aufgeben!
Ein Gegner muss 2 Handkarten abwerfen.

Stufe 2 - Verbrannte Erde
Wirf 1-3 Karten ab: Ein Gegner muss 2
Karten mehr als du abwerfen.

Stufe 3 - Besiege sie alle!
Ein Gegner wirft all seine Handkarten ab.

Hinweis: Die betroffenen Spieler entschei-
den selbst, welche Karte(n) sie abwerfen.

Fehlende Handkarten mussen kompensiert
werden.

3.5.4 DER FANATIKER

0 ranaTIeR

Verringere dein Un-
heil um eine Stufe.

Setze dein Unheil auf4.
Erhohe die Unheilsstufe
eines Mitspielers um 1. N
Endlich N e ~DbDb. 24: Alle Fahigkeiten
3 o Tt e des Fanatikers haben mit
stufe eines Spielers dem Erhohen und Senken

& des Unheils zu tun.

um 2.

Stufe 1 - Hoffnungsschimmer
Verringere dein Unheil um eine Stufe.

Stufe 2 - Ohne Zégern
Setze dein Unheil auf 4. Erhohe die Un-
heilsstufe eines Mitspielers um 1.

Stufe 3 - Endlich wahr!
Erhdhe die Unheilsstufe eines Spielers
um 2.

23
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4.1 SPIELBESCHREIBUNG, SPIELMATERIAL UND SPIELSTART

Da es im Solospiel ,Mensch gegen
Maschine“ keinen echten Gegner gibt,
funktioniert diese Variante des Spiels -
trotz vieler Ahnlichkeiten zum Grundspiel
- doch etwas anders.

Zunachst wird das Basisspiel um zwei
zusatzliche Spielleisten erganzt. Links
wird die Leiste,Handkarten“ und rechts
die ,Errungenschaften” angelegt.

Dann wird ein separater Satz Karten, der
den Nachziehstapel der Maschine dar-
stellt, gemischt und neben das Spielbrett
gelegt.

Anschliel3end werden die acht Wurfel
mit den schwarzen Handkartensymbo-
len, sieben grine Markierungswurfel fur
perfekte Errungenschaften sowie sechs
gelbe, die Behelfslosungen reprasentie-
ren, neben den Spielplan gelegt.
Schlielich wird der rote Farbmarker

auf die Zwei der Handkarten-Erweite-
rungsleiste gelegt. Durch Erhéhen bzw.
Verringern der Starthandkartenstufe der
Maschine kann das Spiel mehr oder
weniger anspruchsvoll gestaltet werden.
Die Maschine wird immer der Startspie-
ler sein.

‘“‘«'1 N
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Abb. 25: Zusatzlich zu den beiden Erweiterungsleis-
ten werden der quadratische Marker fiir das
Handkartenlevel sowie sieben griine, sechs gel-

be Anzeiger und die acht Rettungskarten-Wiirfel
bendtigt.
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I Das Spielbrett Mensch gegen Maschine

ERLAUTERUNGEN

Wie viele Handkarten die Maschine aktuell hat, ist an
der Position eines roten, quadratischen Markers
(A) auf der Erweiterungsleiste “Handkarten” (B)

zu erkennen. Der Marker zeigt zugleich an, wie viele
Wiirfel benutzt werden miissen, um zu Uberprifen,
ob die Maschine Uber Rettungskarten verfligt (C)

- 4.6 AUF RETTUNGSKARTEN PRUFEN. Die Errungenschaf-
ten der Maschinen werden auf einer neuen Leiste

“Errungenschaften” (D) dokumentiert. Behelfsma-
Rige werden durch gelbe Wiirfel, perfekte Losungen
durch griine angezeigt (E).

Die Spielreihenfolge der Maschine ist am unteren
Rand angegeben (F).

Karten, die gespielt oder von der Maschine abgewor-
fen wurden, kommen auf den Ablagestapel (G).

Die Karte Biosphare 5/ Anschlag wird, sofern sie nicht
direkt benutzt wird, an einem Extraplatz abgelegt (H)
- 4.3 MASTHINENTAKTIK.

25
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4.2 WIE DIE MASTHINE SPIELTY

Die Anzahl der zu ziehenden
Karten hangt von der aktuellen Handkar-
tenstufe ab. Bei einer Handkartenstufe von
null bis eins entspricht die a3 8 b=
Anzahl der aufzudeckenden g@- Cpnd
Karten exakt dieser Stufe. Eine
zweite Karte wird erst moglich,
wenn die Handkartenstufe drei
erreicht ist. Bei einer Handkar-
tenstufe von funf oder sieben
erhoht sich diese Zahl auf drei
oder sogar vier (= Abb. 27).

Abb. 27: Die Anzahl der Karten, die die |
Maschine zum Ausspielen zur Verfligung
hat, steigt mit dem Handkartenlevel.

Hinweis: Wenn der Nachziehstapel im
Laufe des Spiels leer wird, werden die
Karten des Ablagestapels gemischt und
bilden den neuen Nachziehstapel.

Nach dem Aufdecken der Karten wird
gepruft, welche der Karten gemalf} den
Spielregeln eine spielbare Option hat

(= 2.3.1 KARTENMERKMALE). Da nur eine
Maoglichkeit genutzt werden kann entschei-
den bei mehreren Spielmdglichkeiten die

Sobald die Maschine an der
Reihe ist, deckt sie bis zu vier
Karten vom Nachziehstapel auf.

Regeln der Maschinentaktik (- 4.3 MA-
SCHINENTAKTIK), welche davon zum Zuge
kommt. Alle nicht benutzten Karten werden
am Ende des Automatenzuges abgewor-
fen. Falls keine Karte passt (oder keine
aufgedeckten Karten vorhanden sind), wird
der Handkartenwert der Maschine um zwei
erhoht (— 4.3 MASTHINENTAKTIK).

4.3 MASTHINENTAKTIK

SPIELREIHEN-

Die Maschine folgt einer be-
stimmten hierarchischen Ord-
nung (= Abb. 28 / Abb. 29).

Abb. 28: Die Spielreihenfolge ist }
durch die Maschinen-
taktik genau festgelegt.

T Zunachst versucht die Maschi-
/ ne Biosphére 5 zu spielen. Sind
— /| ziilisationsstufe Ill und Hand-

kartenlevel 5 erreicht, gewinnt

die Maschine damit das Spiel.

A~ Wenn Biosphére 5 nicht mog-
| lich ist, und der Gegner der
Maschine mehr Errungenschaf-
ten hat, wahlt die Maschine




immer die Option ,Anschlag®. Dabei greift
die Maschine die Errungenschaft des
Gegners mit dem hochsten Wert an

(= 4.4 KARTENWERT).Ist keine der beiden
Spieloptionen maglich, wird die Biospha-
ren-/Angriffskarte rechts oben neben die
Erweiterungsleiste ,Errungenschaften”
gelegt. Danach wird der Wert der Handkar-
te um zwei erhoht und der Zug der Maschi-
nen ist beendet. Solange sie auf dem Tisch
liegt, ist die Biospharen-/Angriffskarte

r
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nutzbar, da beide Problemfelder bereits gelost sind (D).
Die hochwertigste Spieloption ergibt sich mit Neue Hoff-

nung (E). Zwar erhoht sich die Anzahl der Handkarten

nicht, da bereits 8 (B) erreicht ist, es konnen jedoch drei
neue Karten aufgedeckt werden - die sich hier aber als

nicht spielbar erweisen (F) (alles Level-lll-Karten). So
bleibt nur die Moglichkeit, Diirre (G) oder Verarmung
(H) zu spielen, wobei Verarmung wegen des héheren
| Kartenwerts gewahlt wird.

immer eine Option fur die Maschine. Sinkt
die Handkartenstufe der Maschine jedoch
auf Null, wird die Karte auf den Ablagesta-
pel gelegt. Ebenso fuhren Spionage und
Sabotage zum Ablegen der Karte.

ob spielbare Errungenschaften
| aufgedeckt wurden. Stehen

mehrere zur Auswahl, entschei-

m m S

#3 Die Maschine spielt neue Hoffnung

det der Kartenwert (- 4.4 KARTENWERT).

Im nachsten Schritt wird gepruft,

Beispiel #3: Die Maschine

‘"'“‘ v g spielt Neue Hoffnung

Die Maschine prift zuerst, ob Bio-
sphere oder Anschlag (A) gespielt
werden soll. Beides ist aber nicht
der Fall. Da ihre Handkartenstufe
acht ist (B), werden vier Karten
aufgedeckt. Eine dieser Karten
kann nicht gespielt werden (C),
weil die Zivilisationsstufe Il nicht
erreicht ist. Auch die beiden Er-
rungenschaften (E, H) sind nicht

27
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Wird eine perfekte Errungenschaft gespielt,
muss ein gruner Wurfel auf das entspre-
chende Symbol der ,Errungenschaften‘-
Leiste gelegt werden. Behelfsldsungen
werden durch gelbe Wirfel angezeigt.

25|l

'n I
Sind keine Errungenschaften spielbar,
entscheidet sich die Maschine fur Sabota-
ge, Spionage und Neue Hoffnung (in dieser
Reihenfolge) - vorausgesetzt naturlich, dass
eine entsprechende Zivilisationsstufe er-
reicht wurde!
Wird die Option Neue Hoffnung gewahlt, er-
hoht sich der Handkartenwert der Maschine
um zwei und es werden drei weitere Karten
vom Nachziehstapel aufgedeckt. Von allen
nun spielbaren Karten, die zur Verfugung
stehen, wird die Karte mit dem hochsten
Wert ausgewahlt, um den eigentlichen Zug
auszufuhren. Eine zweite aufgedeckte Neue
Hoffnung kann in diesem Zug jedoch nicht
gewahlt werden. Anschliel3end werden alle
aufgedeckten Karten auf den Ablagestapel
gelegt und der Zug der Maschine endet.
Sollte die Maschine Spionage spielen, muss
ihr menschlicher Gegner die Karte mit dem
hochsten Kartenwert abwerfen. Spielt die
Maschine Sabotage, muss ihr menschlicher

Gegenspieler seine Handkarten mischen,
bevor er die obersten drei ablegen muss.
Besitzt der Spieler nicht genugend Hand-
karten, muss die fehlende Anzahl nach
den Regeln des Grundspiels kompensiert
werden (— 2.4 KARTEN ABWERFEN). Anders
als im Grundspiel gewinnt die Maschine
in diesem Fall immer, wenn Handkarten
und Errungenschaften zusammen nicht
ausreichen.

Sollte all dies nicht moglich
sein, werden Katastrophen
eine Option. Sie kommen zum
Zuge, wenn der eigene Schutz
der Maschine die Schutzstufe des Gegners
ubersteigt oder beider Kontrahenten einen
behelfsmaldigen Schutz erreicht haben.

In letzterem Fall muss die Maschine aber
uber mehr Handkarten verfugen. Kommen
mehrer Katastrophen in Frage entscheidet
der - 4.4 KARTENWERT. Sollte die Maschi-
ne Handkarten abwerfen mussen, wird

ein Rettungskarten-Check notig = 4.6 AUF
RETTUNGSKARTEN PRUFEN.

Y,
m

Wenn keine der oben ge-
@ﬁi nannten Spieloptionen greift,

+2 wird das Handkartenlevel der
<=1V Maschine mittels des entspre-
chenden Markers der Maschine um zwei
erhoht - die Handkartenobergrenze von
acht bleibt dabei bestehen.
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Beispiel #4: ety .
Orkan zweimal gegen » o X
die Maschine spielen @ \
8
7

& D(‘;néw WAn 4~o(/: /w“lm"

PERMANENTE ERRUNGENSCHAFTEN (m)

Erster Orkan (A): Die
Maschine hat nur die
Behelfslésung Baracke =
(gelber Wiirfel) (B). Mit
zwei Handkarten (C) = ¢
darf sie zwei Rettungs-
wiirfe versuchen: Ein

EMUNGEN- )
SCHAFTEN
i

Wiirfel zeigt das pas-
sende Symbol (D)und ;"
es muss nur eine Karte -
abgeworfen werden.
Zweiter Orkan (E): Es

gibt keine Mdglichkeit

mehr, nach Rettungskarten zu suchen und die Ma-

My

(D,

Baracke (B). SchlieRlich muss auch die Biospharenkarte (F) ab-
geworfen werden, da das Handkartenlevel auf Null gesunken ist.

#4: Orkan zweimal gegen die Maschine spielen

schine muss zwei weitere Karten abwerfen. Sie hat
aber nur eine. In der Folge wird die Errungenschaft
mit dem niedrigsten Wert zerstort, in diesem Fall: die

4.4 KARTENWERT

Die Maschine ordnet alle Spielkarten in

drei Gruppen: 1. Die ,perfekten Errungen-
schaften” (einschlief3lich Biosphare) sind
die hochwertigsten. Danach kommen 2. die
soehelfsmaRigen Errungenschaften® gefolgt
von 3. den ,Rettungskarten” an letzter Stel-
le. Die Rangfolge der Karten richtet sich
demnach nur nach der oberen Spieloption
der jeweiligen Karte.

Innerhalb dieser drei Hauptklassen wird
dann der Zivilisationsaspekt wichtig. Begin-
nend mit der niedrigsten Kategorie ,Behau-
sung® geht es Uber ,Wasser*, ,Produktion®,
»oicherheit”, ,Natur® und ,Gemeinschaft"
kontinuierlich bis zur hochsten Kategorie
,Rettung“. Diese Rangfolge entspricht der
Anordnung der Symbole auf der Leiste
,Errungenschaften” (= Abb. 26 D).

23
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4.5 REMENFOLGE DER ZU ZERSTO-
RENDEN ERRUNGENSCHAFTEN

Wie im Grundspiel mussen bereits erreich-
te Errungenschaften zerstort werden, so-
bald die Maschine mehr Karten abwerfen
muss als sie auf der Hand hat. Beginnend
mit dem untersten der verfligbaren Be-
helfsldsungsmarker werden die gelben
Wirfel entfernt, um dann, falls diese nicht
ausreichen, zum Entfernen der Marker fur
perfekte Errungenschaften (griine Wurfel)
uberzugehen (auch hier wieder von unten
nach oben). Diese Reihenfolge entspricht
dem des — 4.4 KARTENWERTs.

4.6 AUF RETTUNGSKARTEN PRUFEN

\ ‘ Sobald die Maschine Handkar-

N I‘ ten abwerfen muss, weil eine

Katastrophe gespielt wurde,

kann der Verlust von Karten
durch Werfen von Rettungswurfel verhin-
dert werden. Die Anzahl dieser Rettungs-
wurfe entspricht dabei dem Handkartenwert
der Maschine. Zeigt mindestens ein Wurfel-
wurf eine schwarze Hand, so ist eine Ret-
tungskarte gefunden und es minimiert sich
der durch die Katastrophe ausgeloste

Schaden auf eins, was heildt der Handkar-
tenwert sinkt nur um 1. Bei einer zweiten

~Katastrophe“ in der zweiten Aktion darf
allerdings nicht mehr gewurfelt werden. Es
werden also keine Rettungskarten mehr
gepruft und die Maschine muss den vollen
Schaden tragen.

4.7 AKTIGNEN GEGEN DIE MASTHINE

Beim Spielen von Spionage werden ent-
sprechend der Handkartenstufe Karten
aufgedeckt. Der menschliche Angreifer
darf eine Karte wahlen und diese auf den
Ablagestapel legen. Die Ubrigen Karten
werden zuruck unter den Nachziehsta-
pel der Maschine gemischt. Liegt die
Biosphare-Karte offen aus entfallt dieser
Prozess und die Wahl fallt automatisch
auf diese. AbschlieRend wird das Hand-
kartenlevel der Maschine in beiden Fallen
um eine Karte reduziert.

Sabotage wird gespielt, indem die drei
obersten Karten des Nachziehstapels der
Maschine direkt auf ihren Ablagestapel
gelegt werden.Liegt die Biospharen-Karte
offen aus, wird stattdessen diese und die
obersten zwei Karten angelegt.

Der Handkartenwert der Maschine wird
im Anschluss um drei reduziert.

Anschlag kann wie in den Regeln des
Grundspiels beschrieben gespielt werden.



4.8 AM ABGRUND

~,Mensch gegen Maschine“ und ,Am Ab-
grund* kdnnen leicht kombiniert werden. Die
Elemente der Erweiterung werden dabei nur
auf der Seite des menschlichen Spielers ver-
wendet. Fur die Maschine wird auf alle Ele-
mente der Erweiterung verzichtet (d.h. keine
zusatzlichen Karten, keine Unheilsleiste und
keine Anfuhrer). Fur den Menschenspieler
gelten hingegen die Regeln und Moglich-
keiten der Erweiterung ,,Am Abgrund"”.

4.3 SCHLUSSWERTUNG

Die Runden bis zum Spielende werden
gezahlt. Im Falle eines Sieges werden
diese am Ende verdreifacht und von 127
abgezogen. Bei einer Niederlage zahlen
die Runden einfach. 100 Siegpunkte ist der
maximal erreichbare Wert.
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