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ЦЕЛ НА ИГРАТА
Всеки играч в Оцеляване предвожда отряд, преживял 
неотдавнашен ядрен взрив. Заслони успяват да предпазят 
част от хората от най-лошото, но те няма да са ефективни 
срещу предстоящото падане на радиоактивен прах. Остават 
само 6 дни до пристигането на Конвой и само отрядът, 
доказал се във времето, ще може да се присъедини към 
организацията. Ще трябва да съберете необходимото ви 
и да се докажете пред Конвой, докато се състезавате с 
времето. Оцеляването на отряда ви зависи от успешното 
ви присъединяване към организацията, защото заслоните 
едва ли ще ви опазят за повече от седмица. 
За да докажете, че сте достойни, ще трябва да изпратите 
разузнавачи до повърхността; да съберете ресурси, 
за да направите подобрения на заслона си, и храна, 
за да нахраните оцелелите. Ще трябва още да спасите 
оборудването си от унищожение, както и да поправите 
повреденото, за да си помогнете с различни задачи; да 
се защитите от повсеместната заплаха от радиационно 
отравяне и да превъзмогнете смъртоносни събития, които 
ще поставят отряда ви в голям риск. Всичко, което правите, 
има потенциала да ви донесе точки Оцеляване. Отрядът, 
който успее да събере най-много точки до пристигането 
на Конвой, ще успее да избяга от тази дяволска дупка и да 
осигури съществуването на бъдещото си поколение.

КОНЦЕПЦИЯ НА ИГРАТА
Всеки играч има заслон и 4 героя с 
различна сила (представени от 4 мийпъла, 
маркирани с 3, 3, 4, и 5). Герой със сила 5 
може да извърши 5 действия през своя 
ход, докато герой със сила  3 може да 
извършва само по 3 действия.

• По време на всеки свой ход играчите 
трябва да местят 4-те си героя по игралното поле, един по 
един, като се опитват да съберат ресурси:

-Провизии: месо ( ), вода ( ) и консервирани 
храни( ) - използват се за храна на оцелелите.

- Материали: дърво ( ), метал ( ) и микрочипове 
( ) - използват се за поправяне на оборудване и 
преустройване на заслони. 

- Муниции: Използват се при лов и самозащита. 

Важно е да разграничим термините „провизии” 
и „материали”. Всеки има специфична 
употреба (Провизиите се консумират като 
храна, материалите са за строене).

• Героите може да претърсват руини на градове, в 
надеждата да намерят оборудване, с което да подобрят 
шансовете си за оцеляване.
• Героите върху игралното поле  имат 2 различни състояния: 
активно (изправено), показващо, че вече са извършили 
действие или неактивно (легнало) - означаващо, че им 
предстои да извършат действие.

• Заслоните на играчите имат много различни стаи, които 
могат да поберат определен брой оцелели и да предоставят 
потенциални бонуси. 

• Една стая може да предостави бонус във всеки рунд, 
стига да е изцяло пълна с оцелели. По-ценните стаи обаче 
струват повече за поддръжка.

• Играчите ще трябва да изразходят определен брой 
провизии, материали и муниции, за да преодолеят опасни 
събития, които ще изникват по време на игра. 

Бонусите стават активни, ако стаята е 
построена и е изцяло пълна с оцелели.

Провизии, 
които трябва 
да осигурите 
ако в стаята 
има поне 1 

оцелял.

u

u u u
Местата за оцелели, стават 

активни след построяването на 
стаята.

ПОСТРОЕНА   
СТАЯ

Активно

Неактивно

ИЛЮСТРАЦИИ ОТ 
МИГЕЛ КОИМБРА

ПО ИДЕЯ НА 
ГРЕГЪРИ ОЛИВЪР

СЕГА 
2079 г. - Светът, какъвто го познаваме, e 
заличен в глобален конфликт за контрол 
над запаса от чиста питейна вода. 
Населението на земята е драстично 
намаляло. Проучвания показват, че 
оцелелите са само 30,000.
Четири отряда се борят помежду 
си. В едно брутално съществуване, в 
подземните заслони на разрушения си 
свят. Тяхната единствена надежда за 
по-добър живот е Конвой, организация, 
която обикаля в търсене на оцелели, 
които са достойни да се присъединят 
към нейните тайни подводни колонии.
Единствените неща, които имат 
значение в днешния ден, са умения за 
оцеляване, сила и наличие на подходящо 
оборудване. Само един отряд ще спечели 
привилегията да се присъедини към 
Конвой - този, който може да предложи 
най-много.
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1 ИГРАЛНО ПОЛЕ

 1 ТАБЛО КОНВОЙ

4 ИНДИВИДУАЛНИ ТАБЛА 
СЪС ЗАСЛОНИ 

16 ГЕРОИ С РАЗЛИЧНА СИЛА 
(5' 4' 3' 3') ПО 4 ОТ ЦВЯТ

4 МАРКЕРА ЗА РАДИАЦИЯ

100 ЧИПА С ОЦЕЛЕЛИ 

30 МИКРОЧИПА 	  	

30 КОНСЕРВИРАНИ 
ХРАНИ 

30 МУНИЦИИ 

30 ПЛОЧКИ С ДИВЕЧ

12 КАРТИ СЪС СЪБИТИЯ

10 КАРТИ С ЛИДЕРИ

20 ПЛОЧКИ С НАХОДКИ

40 ПЛОЧКИ С ОБОРУДВАНЕ

12 ПЛОЧКИ СЪС 
СТАНДАРТНИ СТАИ

38 ПЛОЧКИ СЪС 
СПЕЦИАЛНИ СТАИ

1 ПЛОЧКА С КЕЛП

1 МАРКЕР ЗА 
СТАРТОВИЯ ИГРАЧ

ИГРОВИ МАТЕРИАЛ

Специална стая 
(построена 

страна)

Специална стая 
(незавършена 

страна)
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30 ЧИПА 
С ДЪРВО

30 ЧИПА 
С MEТАЛ

30 ЧИПА 
С МЕСО

30 ЧИПА 
С ВОДА
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Гайгеров брояч:
Сложете маркера си на 

позиция 0.

Резюме на 
фаза Нощ

Склад за материали

Склад за муниции

u

 Б  : Места за 
специални стаи

u

 А  : Места за 
стандартни стаи

u

Места за оцелели. 
Оцелелите, намиращи се 

във въздушния шлюз, 
намаляват радиацията.

Вода, която трябва 
да бъде платена, за 
всеки ред с поне 1 
оцелял.

ИНДИВИДУАЛЕН 
ЗАСЛОН

 ВЪЗДУШЕН 
ШЛЮЗ

Ниво на външната 
радиация за 6-те рунда на 

играта.

u

u

Цвят на играча

1ВИ РУНД 2РИ РУНД 3ТИ РУНД

4ТИ РУНД 5ТИ РУНД 6ТИ РУНД 

Ниво на външната радиация за рундаu

ТАБЛО 
КОНВОЙ

A  : Места за карти 
със събития

A
Б

Депо за провизии

В

A

В

AA

A A A
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1/ ИНДИВИДУАЛНА ЗОНА
	»Всеки играч избира цвят и съответстващия му заслон. 

	»Поставете своя маркер за радиация  на позиция 
0 от  гайгеровия брояч.

	»Поставете 3 стандартни стаи (с незавършената страна 
нагоре) върху трите леви места от заслона ( A ).

	»Всеки играч тегли по 6 специални стаи и 2 карти с лидер.

	»Изберете 4 специални стаи от 6-те, които изтеглихте. 
Поставете избраните стаи (с незавършената страна) върху 
средната колона от заслона ( Б ). Изчистете другите две 
стаи.

	»Изградете една от седемте стаи в своя заслон, 
безплатно, като я обърнете от построената страна. 
Поставете 4 чипа с оцелели върху свободните 
места от стаята и/или във въздушния шлюз 
( В ). Запомнете, бонусите на стаите може да бъдат 
активирани само ако всички места в стаята са заети от 
оцелели.

	»Изберете един от двата лидера, които изтеглихте 
и изчистете другия. Тази карта с лидер ще определи 
стартовите ви позиции ( Г ), ресурси ( Д ), 
(повредено) оборудване ( Е ) и ред на игра.                                                                                                               

	»Сложете героите си на полето, началните си ресурси  
( Д ) - в съответната зона за съхранение от заслона  
и оборудването на лидера ( Е ) - вляво от заслона.  
Оборудването, което вземате в началото на играта, 
винаги се счита за повредено и има нужда от поправка.

	»Играчът с най-възрастния лидер взима 
маркера за стартовия играч. 

2/ ТАБЛО КОНВОЙ
	»Изтеглете на случаен принцип 6 карти със събития и 
ги сложете с лицето надолу върху таблото Конвой, по 
една върху всяко от шестте места ( A ). 

Това табло се използва като средство за проследяване 
на събитията, случващи се през определен рунд, и на 
актуалното ниво на външната радиция ( ).

Пример: Карина е избрала да построи стандартната 
стая, която носи бонус при преодоляване на събитие. 
Тя поставя своите 4 оцелели на свободните места в 
стаята. Също така, тя е избрала Солън Ливрих за лидер. 
След това Карина разпределя 4-те си герои, като слага 
по 1 в гората, на товарния кораб, в мината и в град 
Блекууд. Поставя 2 консервирани храни в своето депо за 
провизии и добавя Кука за катерене от лявата страна на 
своя заслон като повредено оборудване.

3/ ГЛАВНО ПОЛЕ
	»Поставете игралното поле ( A ) в центъра на масата. 

	»Поставете останалите ресурси и оцелели от едната 
страна на полето, образувайки общ резерв ( Б ).

	»Разбъркайте плочките с оборудване ( В ) и ги добавете 
с лицето надолу към общия резерв. 

	»Разбъркайте всички плочки с дивеч и направете от тях 
3 купчини, сложени с лицето нагоре. Поставете по една 
купчина ( Г ) в лунапарка , в гората  и в мината . 
Броят на плочките във всяка купчина зависи от броя на 
играчите: 6 плочки, при игра с 2-ма; 8 - при игра с 3-ма и 
10 - при игра с 4-ма. Изчистете всички останали плочки и 
ги сложете така, че никой да не може да ги вижда.

	»За градовете  - разбъркайте съответстващите плочки 
с находки (по 10 за град) и ги сложете на купчина, с 
лицето надолу ( Д  и Е ). Блекууд е градът в лявата част 
на полето, докато Сайлънт Пийк e този от дясната страна.

	»Поставете антирадиационната плочка с келп във 
военната зона  ( Ж ).

Е

Г

Д

Д

Г

ПОДГОТОВКА ЗА ИГРА

Б

u

A

uЗа по-лесно ориентиране, дръжте картата с лидера 
си завъртяна в същата посока като игралното поле. 
Горният десен ъгъл с името на лидера ви трябва да 

съответства на военната база от полето.

Г

Г Г

В

В началото на играта лидерът ви ще определи къде 
да сложите героите си на полето. От вас зависи кои 

къде ще поставите. Играчите може да поставят 
героите си едновременно или да изберат по-

стратегически елемент и да ги слагат един по един, 
в завсимост от реда им на игра.
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Е

A

Б

Г

Е
Д

Г Г

Ж

НАЧАЛНА ПОДРЕДБА 
ПРИ ИГРА С 4-МА

A A A

A A A

В

Е

Е

Е
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 Град 
Блекууд

	»Изчистете 
всички 
невзети 
плочки с оборудване 
и изтеглете 3 нови от 
купчината с оборудване. 
Ако купчината е празна, 
разбъркайте изчистените 
плочки и направете нова.

	»Разбъркайте всички 10 
плочки с находки и ги 
поставете на купчина с 
лицето надолу. Изчистете 
плочки в зависимост от броя 
на играчите. Изчистените 
плочки се слагат открити до 
полето, така че играчите да 
виждат кои находки не са 
достъпни през този рунд.

	 Брой 	 Плочки в
 играчи	 купчината 

	 2 	 6 

	 3 	 8 

	 4 	 10 

 Сайлънт Пийк (също като 
Блекууд)

	»Изчистете 
всички 
невзети 
плочки с оборудване 
и изтеглете 3 нови от 
купчината с оборудване. 
Ако купчината е празна, 
разбъркайте изчистените 
плочки и направете нова.

	»Разбъркайте всички 10 
плочки с находки и ги 
поставете на купчина с 
лицето надолу. Изчистете 
плочки в зависимост от броя 
на играчите. Изчистените 
плочки се слагат открити до 
полето, така че играчите да 
виждат кои находки не са 
достъпни през този рунд.

	 Брой 	 Плочки в
 играчи	 купчината 

	 2 	 6 

	 3 	 8 

	 4 	 10 

ПОПЪЛВАНЕ НА ИГРАЛНОТО ПОЛЕ
В началото на всеки рунд играчите трябва да попълнят ресурсите във всяка локация. Използвайте чипове от общия 
резерв, за да допълните ресурсите на всяка локация до количеството, съответстващо на броя на играчите. Тоест, в 
игра с 3-ма играчи трябва да се уверите, че има налични 9 чипа вода в язовира - нито повече, нито по-малко. Градовете 
трябва да бъдат попълнени с плочки с находки и оборудване както е показано по-долу.

 Товарен кораб: сложете по 1 оцелял 

(  или )

на всяко празно място.

ХОД НА ИГРАТА
Играта Оцеляване трае 6 дни (6 рунда), разделени в 3 фази:

1) ЗОРА - попълване на игралното поле с ресурси.
2) ДЕН - героите излизат от заслона си и обикалят повърхността в търсене на ресурси.

3) НОЩ - изиграват се събития и се извършва поддръжка на заслоните: хранене на оцелелите, вербуване на 
нови оцелели, управляване на радиацята, поправяне на оборудване и изграждане на нови стаи.

ФАЗА 1: ЗОРА

Брой играчи	 2	 3	 4 

Общо  язовир	 7 	 9 	 11 

Брой играчи	 2	 3	 4 

Общо  гора 	 6 	 8 	 10 

Брой играчи	 2	 3	 4 

Общо  военна база  	 6 	 8 	 10 

Сложете плочката с келп от активната ѝ страна .

Брой играчи	 2	 3	 4 

Общо  лунапарк	 6 	 8 	 10 

Брой играчи	 2	 3	 4 

Общо  мина 	 6 	 8 	 10 
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1/ НАЧАЛО НА ДЕНЯ
• Обърнете картата със събитие за този рунд на таблото 
Конвой и приложете ефектите ѝ.

Ако на таблото има събитие, останало от предишен ход, 
приложете също и неговия ефект. Всяко събитие остава 
активно, а ефектът му се добавя към този на текущото 
събитие, докато играч не изразходи ресурсите, необходими 
за неговото преодоляване през нощната фаза.

2/ ДВИЖЕНИЕ
• Започвайки от стартовия играч, всеки избира 1 от своите 
неактивни герои (легнал), намиращ се върху полето, изправя 
го и го мести по следните правила:

5 ПРАВИЛА НА ДВИЖЕНИЕ 
	»Ако герой може да се придвижи, той трябва да 
го направи. Героят трябва да завърши хода си на 
локация, различна от стартовата.

	»Герой може да се движи до 2 локации на ход, като 
следва зелените стрелки, свързващи локациите. 

	»Може да имате само по 1 герой (активен или не) от 
вашия цвят на дадена локация.

	»Героите може да минават през локации, заемани от 
герои от същия цвят (активни или не), но не може да 
спират там.

	»Героите може да приключат своето движение върху 
локации, на които има герои от различен цвят (активни 
или не).

Пример: Адриан (лилаво) решава,че иска да вземе 
муниции от военната база. Неговият герой със сила 3 
започва хода вече стоейки върху военната база, затова 
Адриан трябва да го премести. Неговите герои със 
сила 4 и 5 (неактивни) могат да отидат до базата, но 

първо Адриан трябва да махне от там героя със сила 3. 
Неговият втори герой със сила 3 (активен) е в гората, 
докато язовирът и мината са заети от другите му 
неактивни герои. Адриан няма друг избор, освен да 
премести своя герой със сила 3 до град Сайлънт Пийк. 
През следващия си ход, той ще може да премести своя 
герой със сила 4 или 5 до военната база, за да си набави 
муниции (ако има останали такива).

Ако е възможно, героите ви трябва да се движат. 
Ако герой не може да се движи през даден ход, 

защото пътят му е блокиран, той остава там, 
където е, и не прави нищо през този ход.

ПРЕТЪРСВАНЕ
• Когато герой пристигне на локация, той винаги се 
поставя изправен, в активна позиция, за да покаже, че е 
преместен. Сега проверете дали има поне още 1 активен герой 
на тази локация:

АКО НЯМА ДРУГИ АКТИВНИ ГЕРОИ 

Пристигналият герой може да ловува, или да претърсва, 
в зависимост от локацията. Героят може да направи 
толкова действия колкото е силата му и е ограничен само от 
наличните ресурси (вижте „Описание на локациите“, стр.8).

Играчите могат да намерят толкова ресурси, 
колкото предоставя дадена локация. След като 

локация бъде изпразнена по време на нечий ход, тя не 
предоставя повече ресурси, докато не бъде попълнена.

АКО ИМА ПОНЕ 1 ДРУГ АКТИВЕН ГЕРОЙ 

• Преди да извърши някакви действия, пристигащият 
герой ще се опита да приложи натиск върху други активни, 
по-слаби герои на тази локация, за да му дадат нещо 
полезно. Прилагането на натиск е безплатно и не се брои за 
действие. Приложеният натиск върху всеки активен герой е 
равен на разликата между силата на жертвата и нападателя.

Пример: Герой със сила 5 ще приложи 2 точки Натиск, 
върху герой със сила 3. 

• Заплашеният герой може да използва муниции, за да 
намали натиска - с 1 точка за всеки похарчен чип. Например 
герой със сила 3 може да плати 2 чипа с муниции, за да се 
защити срещу герой със сила 5, намалявайки натиска до 0. 

Същият герой може да плати само 1 муниция и да понесе 1 
точка Натиск.

Нападателят никога не може да използва 
чипове с муниции, за да увеличи натиска.

Ако защитаващият се играч не иска или не може да използва 
чипове с муниции, нападателят ще изиска откуп в размер на 
1 чип с провизии или материали (по избор на жертвата) за 
всяка приложена точка Натиск. 

Прилагането на натиск работи само върху активни 
герои. Неактивни герои, на които предстои да играят 

хода си, не може да бъдат притискани.

Пример: Героят на Дичо (оранжев) със сила 5 отива 
до язовира и казва: „Здравейте всички!” на активния 
герой на Карина със сила 3 (бежово), активния герой 
на Адриан със сила 4 (лилав) и  неактивния герой със 
сила 3 (син) на Сашо. Героят на Дичо ще се опита да 
приложи натиск върху всички активни герои с по-ниска 
сила, а в случая това са всички герои, освен този на 
Сашо (сининия, неактивен).

Бежовият герой има сила 3, затова Карина използва 2 
чипа с муниции, за да намали натиска на Дичо. Тя не му 
дължи ресурси в този ход.

Лилавият герой (сила 4) е само малко по-слаб от Дичо, 
затова Адриан решава да запази мунициите си за друг 
път и понася 1 точка Натиск. Адриан решава да даде на 
Дичо малко дърва от заслона си, за да го умилостиви.

Ако по-слаб герой пристигне на локация, върху 
която вече има друг активен герой с по-голяма сила, 
не се случва нищо, тъй като само пристигащ герой 

може да прилага натиск.

Ако играч няма нито провизии, нито материали, 
той не плаща нищо на нападателя.

Натискът трябва да се прилага върху уязвимите 
герои. Нападателят е длъжен да открадне ресурси от 

тях, ако е възможно.  

• Когато играч е приключил с прилагането на натиск върху 
опонентите си, той може да използва силата си, за да 
събере ресурси или да ловува - в зависимост от локацията. 
След като действията му са завършени, играчът вляво от него 
активира герой, и така нататък, докато всеки играч не премести  
4-те си героя.

 ФАЗА 2: ДЕН

Точки Оцеляване Име

Eфект

Ресурси, необходими за преодоляване на събитието.

u

u

u

u

Брой играчи	 2	 3	 4 

Общо  военна база  	 6 	 8 	 10 

Сложете плочката с келп от активната ѝ страна .

X

XX
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В един ход всеки герой може да извършва толкова 
действия, колкото е силата му. Когато пристигне на 
локация, героят може да разпредели наличните си 
действия по какъвто начин реши и да ги изпълни 

колкото пъти и в какъвто ред желае. 

ОПИСАНИЕ НА ЛОКАЦИИТЕ
Всеки ден локациите предоставят на играчите ограничен 
брой ресурси, оцелели, и/или оборудване. Някои локации 
позволяват да се ловува, въпреки че животните, живеещи в 
тях са краен брой и не могат да се размножават.

Героите ви ще посещават 4 различни локации всеки ден. От 
вас зависи винаги да намират нещо полезно за лов или за 
събиране.

 ВОЕННА БАЗА: 

Военната база е перфектното място да 
се заредите с муниции и да намерите 
антирадиационни водорасли (келп). 

• Всеки 1 чип с муниции, който вземете, се 
брои за едно отделно действие. Събраните 
муниции се слагат в заслона за по-късно - за лов 
или за да се защитите от опити за натиск.

• Може да използвате 1 действие, 
за да съберете келп. Това специално 
водорасло веднага намалява нивото на 
радиацията на заслона ви с 1 степен 
(вижте Фаза 3: Нощ – Управляване на радиацията, стр. 10). 
Всеки ден има само по 1 налична доза келп. Когато играч 
използва действие, за да събере келп, той обръща чипа, за да 
отбележи, че е бил взет. Водораслите ще се регенерират чак в 
началото на следващия ден.

Пример: Герой със сила 5 пристига във военната база. 
Той може да вземе 5 муниции или 4 муниции и 1 келп.

 ГОРА/  МИНА/  ЛУНАПАРК: 

Материалите за строене може да бъдат намерени в тези 3 
локации. Дърво може да бъде намерено в гората, метал - в 
мината, а микрочипове - в лунапрака:

Всички локации съдържат и дивеч, който може да ловите.

• Може да взимате материали от локациите, като всеки 1 
събран чип с материал се брои за едно действие. Събраните 
материали се слагат в съответния склад в заслона.

• Може да ползвате действията си и за лов. 
Чрез лова си набавяте месо. Може да уловите 
само 1 животно на ход. Имате право да ловувате 
само дивеча, намиращ се най-отгоре на 
купчината.

Всяка от тези локации има купчина с дивеч.

Съществуват 5 вида животни, различаващи се по козината си 
и нивото си на издръжливост (3, 4, 5, 6 или 7). 

Само най-горната плочка от купчината с животи може да 
бъде уловена. След като тя бъде взета, следващата плочка 
става достъпна за следващия герой.

За да отидете на лов трябва да използвате по 1 действие за 
всяка точка Издръжливост на животното (червеното 
число). Може да редуцирате това число с 1 за всяка 
похарчена муниция. 

Пример: Дичо отива на лов в лунапарка, където има 
дивеч с издръжливост 6, използвайки своя герой със 
сила 4. Той плаща 3 муниции, като така намалява 
издръжливостта на животното с 3. След това той 
използва 3 от действията си, за да го улови (3 + 3 = 6). 
Дичо все още има едно останало действие, затова 
решава да вземе 1 микрочип. 

Количеството чипове с месо, които получавате при лов, 
зависят от това, колко животни от един и същи вид сте 
уловили. Първото уловено животно от определен вид, ще 
ви донесе чипове, равни на най-лявата му стойност (черно 
число). Дръжте чипа с дивеча до заслона си, за да следите 
какво сте уловили. Всяко следващо уловено животно от 
същия цвят, ще ви носи по 1 допълнителен чип с месо.

Пример: Дичо вече е хванал 2 животни 
с издръжливост 6. Първото му носи 4 
чипа месо, второто - 5. Това означава, че 
животното, което току-що улови ще му 
донесе 6 чипа месо.

Броят на мунициите, които изразходвате, 
не може да е по-голям от издръжливостта 

на животните, които ловувате.

Дивечът никога не се възстановява. След 
като бъдат изчерпани от някоя локация, 

животните изчезват завинаги!

 ТОВАРЕН КОРАБ: 

Товарният кораб прелива от консервирана 
храна и затова гъмжи от оцелели, готови 
да бъдат вербувани. Играчите могат 
да сменят реда на игра като изпратят 
герой на тази локация.

ИГРАЛНО ПОЛЕ
u
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• Играчът, който пръв постави герой в товарния 
кораб, веднага взима маркера за стартовия играч 
(той ще играе пръв в идващата нощна фаза). Ако 
никой не отиде до товарния кораб, маркерът остава 
в този, у когото е бил.

• За разлика от другите локации, товарният кораб има 
ограничено място за герои. Всяка позиция от кораба може 
да бъде заета само от герой със съответстваща големина 
на силата. Не може да преместите герой в кораба, ако 
позицията, кореспондираща на силата му, е вече заета от друг 
активен герой.

Най-лявата стойност показва силата, която трябва да 
притежава герой, за да заеме това място: 3, 4, или 5 (или 6 
ако има оборудването Кука за катерене). 

• Вземете посочената бройка консервирани храни и ги 
сложете в депото за провизии на вашия заслон.
• Всяко място от кораба предоставя и 1 оцелял. Поставете го 
на празно място във вашия въздушен шлюз или в една от 
построените ви стаи.

Това е една от малкото ситуации, в които оцелял 
може да влезе в заслона, без да минава през въздушния 
шлюз. Може да приютите оцелелия, дори и ако нямате 

място във въздушния шлюз, стига да имате място 
в построените ви стаи. (вижте Строеж на стаи и 

активиране на ефекти на стр.11).

Една позиция може да съдържа само по 1 активен 
герой. Неактивните герои не се броят. Никога не може 
да слагате герой на място, което не съответства на 
силата му, дори и ако мястото изисква по-малко сила. 

Пример: Сашо има герой със сила 5, 
намиращ се на кораба, който му носи 
3 консервирани храни и 1 оцелял. Той 
е първият, поставил герой там, затова 
взима маркера за стартовия играч. Сашо ще 
е първият активен играч в предстоящата 
нощна фаза. Дичо няма да може да постави 
своя герой със сила 5 на кораба, защото 
мястото е вече заето от Сашо. Той не може да постави 
героя си и на място, изискващо по-малко сила.

Корабът има едно място, изискващо сила 6, 
което е достъпно само за герой, притежаващ 

специфично оборудване: Кука за катерене.

 ЯЗОВИР: 

От язовира може да събирате вода. Но понеже тя 
е силно замърсена, ще се наложи да активирате 

системата за филтриране, която се намира 
зад електронно затворена врата. Може да я отворите 
като платите 1 микрочип. Това не се брои за 

действие. След това може да съберете вода, като всеки 1 чип 
с вода, който вземете, се брои за едно отделно действие. 
Поставете чиповете с вода в депото ви за провизии.

Ако нямате микрочипове или просто не искате да ги харчите, 
не може да взимате вода.

Пример: героят със сила 3 на Адриан е на язовира. 
Той плаща 1 микрочип, за да отвори стаята с 
филтриращата система. Сега Адриан може да вземе 3 
чипа с вода, като използва 3-те действия на героя си.

Винаги може да опитате да приложите натиск 
върху активни герои на язовира, дори и да не 

похарчите микрочип, за да вземете вода.

 ГРАДОВЕ: БЛЕКУУД И САЙЛЪНТ ПИЙК

В играта има 2 града, които може да 
претърсвате. И двата функционират по 
един и същи начин. Огледайте се. Със 
сигурност ще намерите нещо ценно за 
взимане.

• За всяко 1 използвано действие, може да вземете 1 от 
откритите плочки с оборудване, намиращи се до града, в 
който е героя ви. Поставете тази плочка отляво на заслона си.

Намереното оборудване винаги е повредено. Веднъж 
поправено обаче оборудването може да е в огромна 
помощ за оцеляването на отряда ви. (вижте Поправяне на 

оборудване, стр. 11)

• Героите може да ползват действията си, за да теглят 
плочки с находки от градовете. За всяко използвано 
действие може да изтеглите по 1 плочка и веднага да 
поставите ресурсите, които сте намерили в заслона си. Може 
да погледнете изтеглена плочка, преди да решите дали да 
използвате още действия за търсене на находки.

Двата града имат еднакви комплекти от плочки с находки: 
1 с вода, 1 с консервирани храни, 1 с дърво, 1 с метал, 1 с 
микрочип, 2 с муниции, 1 с келп и 2 празни шкафа.

Изчистете плочката с находка, когато съберете ресурсите.

Пример: Със своя герой със сила 5, Дичо използва 1 
действие и взима една от трите налични плочки с 
оборудване. След това той ползва още 2 действия, за да 
изтегли 2 плочки с находки. Дичо решава, че има нужда 
от още неща, затова ползва 1 действие и взима още 1 
плочка с оборудване, а с последното си действие тегли 
нова плочка с находка. Дичо е изиграл 5 действия и е взел 
5 плочки.

Играчите теглят и чистят плочки с находки с лицето 
нагоре, за да може всички да видят какво е останало 

в определен град. Вземете намерените ресурси от 
общия резерв и ги сложете във вашия заслон.

В игра с двама или трима, изчистете съответно 
4 или 2 плочки от всеки град (с лицето нагоре) по 
време на Фаза 1: Зора (виж Фаза 1: Зора, стр. 6). 

Новите плочки с оборудване, които взимате, винаги 
се считат за повредени. Поставете ги отляво на 
заслона си. За да може да ги ползвате, ще трябва 

първо да ги поправите (вижте  Поправяне на 
оборудване, стр. 11). 

Място за герой 
(трябва да има 

същото ниво сила)u

Събрани 
оцелелиu

Събрани 
консервирани 

храниu

Добавете 
изобразените 
ресурси в 
заслона си.

u

Веднага свалете нивото на 
радиацията в заслона ви с 1 степен. 
Ако маркерът ви за радиацията вече 
се намира на +3, нищо не се случва.

u

Този шкаф е  празен. 
Не получавате нищо.u

ПЛОЧКИ С 
НАХОДКИ
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3/ КРАЙ НА ДНЕВНАТА ФАЗА
След като фазата на деня е приключила, играчите поставят 
всички свои герои легнали на полето, в неактивно състояние. 
Те ще станат активни отново в следващия рунд.

Това позволява лесно да се види кои герои са били местени 
(изправени) и тези, на които им предстои да правят нещо 
(легнали).

Сега започва нощната фаза. 

Tова е моментът, в който всеки играч трябва да се погрижи 
за заслона и оцелелите си, като следва тези 7 стъпки:

	»1/ Преодоляване на събития

	»2/ Хранене на оцелели

	»3/ Управляване на радиацията

	»4/ Вербуване на оцелели

	»5/ Строеж на стаи и активиране на техните  функции

	»6/ Поправяне на оборудване

	»7/ Поддръжка на заслона

1/ ПРЕОДОЛЯВАНЕ НА СЪБИТИЯ
Следвайки реда на игра, всеки играч може да опита да 
преодолее всяко активно събитие от таблото Конвой.

• Ако стартовият играч не може или не иска да преодолее 
събитие, той може да даде тази възможност на следващия 
играч, и т.н. Продължете, докато не се изредят всички 
играчи, или не преодолеете всички събития.

Един играч може да преодолява само по 1 събитие 
наведнъж. Ако играч иска да преодолее и друго 

събитие, той първо трябва да даде тази възможност 
и на останалите и да изчака пак да дойде негов ред.

Няма лимит за броя на събитията, които може да 
преодолее 1 играч. Въпреки това, стаята с бонус за 
намаляване на цената за преодоляване на събитие 
може да се ползва само веднъж, през нощната фаза.

• За да преодолее събитие, един играч трябва самостоятелно 
да плати изисканите ресурси. 

• Ако един играч плати тези ресурси, той взима картата със 
събитието и я поставя отдясно на заслона си. Въпросното 
събитие няма повече ефект в играта.

• В края на играта всяко събитие ще донесе точки Оцеляване 
на играча, който е платил ресурсите, необходими за неговото 
преодоляване. 

Пример: Дичо играе пръв, но решава да не преодолява 
активното събитие (Горски пожар). Адриан, играчът 
след Дичо, решава да се погрижи и плаща 3 чипа с вода 
от своя заслон, като ги поставя в общия резерв. Той 
печели картата със събитие и я поставя отдясно 
на заслона си. В края на играта Адриан ще спечели 3 
точки Оцеляване. 

2/ ХРАНЕНЕ НА ОЦЕЛЕЛИ
Напомняне: Провизиите  включват 
месо, консервирани храни и вода.
Сега всеки играч трябва да нахрани оцелелите си, като 
цената се определя от стаята, в която се намират. 

• Всяка стая, в която има поне 1 оцелял,  изисква плащането 
на цената за поддръжката ѝ под формата на провизии (дори 
и ако не е изцяло пълна с оцелели). Броят на дължимите 
провизии, е посочен в горния десен ъгъл на стаята.

Важно: Ако в една стая има поне 1 оцелял, трябва да се 
плати пълната цена, без значение колко празни места 
има в нея.

• Освен това, играчите трябва да платят по 1 чип 
с вода за всеки ред от въздушния им шлюз, в 
който имат поне 1 оцелял. 

Играчите трябва да хранят оцелелите, ако имат ресурси. Не 
може по желание да ги лишават от вода и храна. 
• Губите по 1 оцелял от своя заслон за всеки чип с 
провизии, който не ви достига. В този случай върнете чипа 
с оцелелия в общия резерв.

Пример: Адриан има две заети стаи в заслона си - една, 
изискваща 2 чипа с провизии и една, изискваща 1 чип. 
Той има и 3-ма оцелели във въздушния си шлюз. Адриан 
ще трябва да плати 3 чипа с провизии за стаите си и 2 
чипа с вода за оцелелите в шлюза.

Адриан има 6 чипа с провизии в депото си (2 с месо, 3 
консервирани храни и 1 с вода). Той решава да похарчи 
2 месо и 1 консервирана храна, за да нахрани оцелелите 
в стаите си, обаче няма достатъчно вода за тези в 
шлюза. Адриан трябва да махне оцелял от заслона си 
(не е задължително да е от шлюза) и да го върне в 
общия резерв.

3/ УПРАВЛЯВАНЕ НА 
РАДИАЦИЯТА

Нивото на радиацията около заслона ви става по-голямо с 
всеки ход (1/2/2/2/3/3) (вижте Табло Конвой, стр.3).

Играчите трябва да държат оцелели в 
шлюзовете си, за да са сигурни, че е 
запечатан правилно. 

• Всеки оцелял в шлюза намалява 
навлизащата радиацията в заслона с 1 степен.
Сега всеки играч трябва да провери дали има достатъчно 
оцелели в шлюза си, за да предотврати навлизане на 
радиация в заслона си. Ако няма достатъчно оцелели, 
ще трябва да премести маркера си за радиацията 
с 1 позиция нагоре, за всяко ниво на радиацията, 
което не е блокирано от оцелял.

Пример: Адриан е оставил само 1 оцелял в шлюза 
си. Сега е ход 5 и нивото на радиацията е 3. 
Адриан ще трябва да премести маркера си с 2 
позиции нагоре (3 радиация – 1 оцелял в шлюза = 
2 степени) 

Ако броят на оцелелите в шлюза на играч е по-
голям от текущото ниво на външната радиация, 
нивото на радиацията в неговия заслон няма да 
намалее! Оцелелите пазят заслона единствено 

от навлизане на още радиация.

РАДИАЦИЯ 
	»Гайгеровият брояч има множество степени. Всички 
играчи започват играта от ниво 0. В края на играта 
всеки ще спечели или загуби точки Оцеляване, в 
зависимост от стойността, отчетена от маркера на 
радиацията.

	»Възможно е да намалите нивото на радиация в 
заслона си, като намерите таблетки с келп в града, 
съберете водорасли от военната база или като 
строите и заселвате дадени стаи от заслона си.

	»Ако играч трябва да премести маркера си за 
радиацията на повече от -11, всяка допълнителна 
степен на радиацията ще му коства по 1 оцелял. 
Поставете всички загубени оцелели обратно в общия 
резерв.

 ФАЗА 3: НОЩ Ресурси, необходими, за да преодолеете събитието.
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4/ ВЕРБУВАНЕ НА ОЦЕЛЕЛИ
Всеки играч може да вербува нови оцелели в своя заслон 
като плати с провизии.
• За всяка платена провизия, сложете 1 оцелял от общия 
резерв на незаето място от шлюза ви. Няма лимит за това 
колко оцелели може да вербувате, стига да имате достатъчно 
място в шлюза си за тях.

Не може да вербувате повече оцелели, отколкото са 
празните места в шлюза ви. За да започнете да слагате 

оцелели на втория ред от въздушния си шлюз, трябва 
да запълните всички места от първия ред.

						    
Пример: На Дичо са му останали 2 чипа с вода и 1 с 
консервирани храни, след като е нахранил оцелелите 
си в стъпка 2. Той решава да изхарчи консервираните 
храни и 1 от чиповете с вода, за да вербува 2 нови 
оцелели в своя шлюз. Той решава да запази другия си 
чип с вода за следващия рунд.

5/ СТРОЕЖ НА СТАИ И 
АКТИВИРАНЕ НА ЕФЕКТИ 

Напомняне: Материалите 
включват  дърво, метал 
и микрочипове.

• В тази стъпка може да преместите колкото искате 
оцелели от шлюза си на свободни мяста в една или 
няколко от построените ви стаи.

• Всички стаи имат 2 страни - построена и незавършена. 
За да изградите стая, трябва да платите 3 материала по 
ваш избор. Тогава може да обърнете стаята от построената 
ѝ страна и веднага да я напълните с оцелели от шлюза си, за 
да може да активирате нейните специални ефекти. 

Специалните ефекти на стая се активират едва когато е 
изцяло заета от оцелели. Загубата на оцелял от дадена стая 
веднага отменя бонуса ѝ. И обратното, в момента, в който 
всички нейни места бъдат запълнени, ефекта ѝ веднага се 
активира. Някои бонуси се добавят към игралното поле,  
докато други помагат в поддръжката на заслона ви.

По време на тази стъпка, може да местите оцелели от 
шлюза, да строите стаи и активирате ефекти на стаи 
в какъвто ред искате, стига правилата да са спазени. 

Пример: Дичо плаща 3 материала и изгражда стаята: 
Строеж на стая: -2 Материала, като обръща плочката на 
построената ѝ страна. След това взима 3-ма оцелели 
от шлюза си и населява новата си стая до пълния 
ѝ капацитет. Сега Дичо може да ползва специалния 

ефект на стаята - той изгражда още 1 стая, като 
плаща само 1 материал. Дичо може да премести 3 нови 
оцелели от шлюза си във втората си стая и веднага да 
активира и нейния ефект, ако иска.

Специалните ефекти на стаите може да 
се ползват само по веднъж на рунд.

Веднъж след като оцелял е бил приютен в стая от 
заслона ви, той остава там до края на играта. Само 

оцелели от шлюза може да бъдат местени.

6/ ПОПРАВЯНЕ НА ОБОРУДВАНЕ
Когато играч добави плочка с оборудване към заслона си, 
то винаги е повредено. Играчите трябва да платят ресурси 
(и евентуално да ползват ефекта на стаи), за да поправят 
оборудването и да трансформират това, което са намерили, 
в нещо използваемо. 

• Повредено оборудване се слага отляво на заслона ви.
• За да поправите оборудване, трябва да платите ресурсите, 
изобразени в горния десен ъгъл на плочката.

Едно оборудване може да се ползва само по веднъж на 
рунд. Завъртете плочката настрани, за да покажете, 

че е използвана. Върнете плочката в нормалната 
ѝ позиция през следващия рунд, за да покажете, че 

специалния ѝ ефект може да се ползва отново.

• Когато поправите едно оборудване, го преместете от 
дясната страна на заслона си. Оттук нататък може да 
ползвате неговия ефект. В края на играта ще спечелите и 1 
точка Оцеляване за всяко поправено оборудване.

Пример: Адриан може да поправи своята Кирка като плати 
2 дърво и 1 метал. Ако избере да го направи, трябва да 
премести Кирката отдясно на заслона си. Сега може да 
ползва специалния ефект на оборудването. Той ще спечели 
и 1 точка Оцеляване в края на играта. 

ОБОРУДВАНЕ 
	»Герой може да използва оборудването, за да увеличи 
ефективността на своите действия.

	»Ефектът на оборудването винаги е свързан с локация 
или действие. Ако бонусът е ресурс, предхождан от “+” 
(като при Кирката), това ще позволи на героя да вземе 
1 или 2 допълнителни ресурса, стига да има достатъчно 
бройки в посочената локация и той да е използвал поне 
едно от действията си, за да събере ресурси.

	»Ако бонусът е ресурс, който не е предхождан от 
“+”, това означава, че ресурсът не е достъпен в 
локацията. Вземете този бонус ресурс от общия 
резерв.     

• Всяка плочка с оборудване съдържа и половината от 
цветен символ, отляво или отдясно. Формирането на двойки 
от поправено оборудване с еднакъв символ ще донесе на 
играча 1 допълнителна точка Оцеляване за всеки пълен 
чифт.

Не е възможно един играч да има две идентични 
плочки с оборудване (повредено или поправено). Ако 
играч изтегли плочка с оборудване, което вече има, 
той трябва да го върне обратно и да изтегли ново.

7/ ПОДДРЪЖКА НА ЗАСЛОНА
Нетрайните провизии загниват много бързо в пост-
апокалиптичния свят. Някои не издържат повече от ден!

• Изчистете всички свои чипове с месо ( ). Запазете 
чиповете с консервирани храни, тъй като те са дълготрайни.

• Запазете 2 чипа с вода ( ) и изчистете всички 
останали. 
• Върнете в хоризонтална позиция всички използвани 
плочки с оборудване.
Това е последната стъпка от нощната фаза. Този рунд е 
завършен. Започнете следващия рунд с Фаза 1: Зора.

Ако това е бил шестият ви рунд, значи Конвой е пристигнал. 
Играта приключва. Време е да броите точките Оцеляване!

стая
(построена страна)

u
стая 

(незавършена страна)

u
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Играта Оцеляване приключва след края на шестия рунд, 
тоест в края на рунда, в който последната плочка събитие е 
била обърната върху таблото Конвой.

Сега всеки играч пресмята точките си Оцелване, като събира:

	»Точките Оцеляване от всяко събитие, което играчът 
е преодолял. 

	»Точки Оцеляване според броя на построените стаи 
в заслона на играча, които са напълно заети от 
оцелели. Въздушният шлюз не се брои.

Изцяло запълнени стаи     1    2    3    4   5    6    7 	

Точки Оцеляване                 0   1   2   4   7  11 17

	»  +/- точки Оцеляване, според нивото на 
радиацията в заслона на играча.

	»1 точка Оцеляване за всеки оцелял в заслона на 
играча.

	»1 точка Оцеляване за всяко поправено 
оборудване (вдясно от заслона).

	»1 допълнителна точка Оцеляване за всеки чифт 
поправено оборудване с еднакви символи.

ОПРЕДЕЛЕТЕ ПОБЕДИТЕЛЯ
Играчът с най-много точки Оцеляване е победител! 
Неговият отряд печели правото да се присъедини 
към Конвой и да се наслади на чудесата и защитата на 
подводните му колонии. 
При равенство печели играчът с най-много провизии. 
Ако все още има равенство, сравнете броя на оставащите 
ресурси на всеки играч (материали и муниции). Играчът с 
най-много ресури печели.

Другите отряди трябва да останат в радиоактивните си 
заслони и да се опитат да оцелеят...

ТОЧКИ ОЦЕЛЯВАНЕ РЕЗЮМЕ
	»Добавете ТО от всяко преодоляно от вас събитие.

	»Добавете ТО, според броя на изцяло запълнените стаи 
в заслона ви. Не бройте въздушния шлюз. ТО се броят 
както следва:

Изцяло запълнени стаи     1    2    3    4   5    6    7 	

Точки Оцеляване                 0   1   2   4   7  11 17

	»+ / - ТО според нивото на радиацията в заслона ви.

	»по 1 ТО за всеки оцелял в заслона ви.

	»по 1 ТО за всяко поправено оборудване (отдясно на 
заслона ви).

	»по 1 допълнителна ТО за всяка двойка съвпадащи си 
символи от плочките с поправено оборудване.

КРАЙ НА ИГРАТА
Пример: Карина има резултат от 30 точки Оцеляване:
• 15 оцелели в заслона ѝ = 15 точки Оцеляване
• Преодоляла е 1 събитие от 5 точки = 5 точки Оцеляване
• 6 плочки с поправено оборудване (6 точки Оцеляване) + 2 
чифта оборудване с еднакви символи (2 точки Оцеляване) = 
8 точки Оцеляване
• 4 изцяло запълнени, построени стаи = 4 точки Оцеляване
• Ниво на радиацията от -2 = -2 точки Оцеляване

РАДИАЦИЯ:
-2 ТОЧКИ 
ОЦЕЛЯВАНЕ

15 ОЦЕЛЕЛИ:    
+15 ТОЧКИ 
ОЦЕЛЯВАНЕ

4 ИЗЦЯЛО 
ЗАПЪЛНЕНИ СТАИ:  

+4 ТОЧКИ ОЦЕЛЯВАНЕ

6 ПЛОЧКИ С 
ПОПРАВЕНО 
ОБОРУДВАНЕ:

+6 ТОЧКИ ОЦЕЛЯВАНЕ

2 ЧИФТА ОБОРУДВАНЕ 
С ЕДНАКВИ СИМВОЛИ:
+2 ТОЧКИ ОЦЕЛЯВАНЕ

u

Бонус Наказание

1 ПРЕОДОЛЯНО СЪБИТИЕ: 
+5 ТОЧКИ ОЦЕЛЯВАНЕ

u
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ГОРСКИ ПОЖАР 

Намалява разерва на дърва в гората: 

Върнете чиповете с дърво в общия резерв.

СРУТВАНЕ

Намаляват запасите на метал в мината: 

Върнете чиповете с метал в общия резерв.

КРАДЦИ

Намалява резерва на микрочипове в 
лунапарка: 

Върнете микрочиповете в общия резерв.

ПЯСЪЧНА БУРЯ

Силата на всеки герой се намалява на 3, 
освен при изчисляване на натиска.
Пясъчната буря засяга всички герои на 
полето, като редуцира силата им до 3. 
Всеки аспект на герой е засегнат от това 
редуциране (възможните действия и място в 
товарния кораб) с изключение на умението 
на героя да прилага или да се защитава срещу 
натиск (тоест силата на герой е редуцирана 
от 5 на 3, когато събира ресурси, но тя остава 
5, когато се изчислява приложения натиск).

ОСКЪДНИ ВРЕМЕНА 

Намалява резерва на дърво, метал 
и микрочипове в гората, мината и 
лунапарка: 

Върнете ресурсите в общия резерв.

НАШЕСТВИЕ ОТ ПЛЪХОВЕ 

Всеки заслон губи по 1 провизия. Ако не 
можете да платите, губите 1 оцелял.
Ако нямате нищо за губене (нямате нито 
провизии, нито оцелели), нищо не се случва.

РАДИОАКТИВЕН ОБЛАК 

Всеки заслон увеличава нивото си на 
радиацията с 2 степени.
Всеки играч премества маркера си на 
радиацията с две позиции, в посока към 
символа с череп и кости.

Ако при преместването приминете позиция  
-11 и се озовете на черепа, вие веднага 
губите 1 оцелял от заслона си. Върнете 
маркера на -11.  Ако отново прескочите -11 , 
губите още 1 оцелял и т.н.

ВРАЖЕСКИ ОТРЯД 

Всеки заслон губи 2 чипа с материали 
или муниции. Ако не можете да 
платите, губите 1 оцелял).
Ако имате общо само 1 чип от двата вида, 
губите 1 оцелял и запазвате чипа.

Ако нямате нищо за губене (нито материали, 
нито муниции, нито оцелели), нищо не се 
случва.

ЗАСТУДЯВАНЕ 

Всеки заслон губи по 1 оцелял.
Всички играчи губят по 1 оцелял от шлюза 
или една от стаите си (по техен избор). Ако 
нямате оцелели, нищо не се случва.

НОМАДИ 

Намаляват плочките с находки във всеки 
град: 

Изчистените плочки се слагат с лицето 
нагоре до града, от който са махнати.

ЕПИЗООТИЧНА ЗАРАЗА 

Животните носят с 1 чип месо по-малко.
Когато ловувате, животните ще ви носят 
с 1 чип месо по-малко от обикновено. Ако 
нормално е трябвало да спечелите 1 чип 
с месо, сега не взимате нищо. Вие обаче 
задържате плочката с уловеното животно до 
заслона си, както обикновено.

МУТАЦИЯ НА ЖИВОТНИ 

Издръжливостта на всички животни се 
увеличава с 1.
Когато ловувате, всички чипове с животни 
ще увеличат издръжливостта си с 1. 
Например, животно с издържливост 3, сега 
става с издръжливост 4.

Tова не се отразява на броя на чиповете с 
месо, които ще ви донесе животнто. Всички 
стандартни правила са в сила.

СЪБИТИЯ

АПЕНДИКС

Брой играчи	 2	 3	 4 

Дърво за махане 	 -2	 -3	 -4

Брой играчи	 2	 3	 4 

Метал за махане	 -2	 -3	 -4

Брой играчи	                      2   3   4 

Mикрочипове за махане     -2	  -3  -4

Брой играчи	 2	 3	 4 

Ресурси за махане 	 -1	 -2	 -3

Брой играчи	 2	 3	 4 

Плочки за махане 	 -2	 -3	 -4
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ВНИМАНИЕ: ефекът на всяка стая може 
да се активира само по веднъж на рунд! 
Изключения са стаите Град: +2 плочки с 
находки, Празен шкаф: +1 дърво и +1 метал 
и Имунитет към всички събития, засягащи 
отряда ви.

Строеж на стая: -2 материала
Изградете стая, като платите само 1 чип с 
материал, вместо стандартните 3. 

Изтеглете 1 плочка с оборудване.
Поправка на оборудване: -1 материал
Изтеглете плочка с оборудване от общия 
резерв и я добавете към вашата колекция 
от повредено оборудване. Ако вече имате 
такава плочка (повредена или поправена), 
върнете я и изтеглете друга.

Сега може да поправите всяка плочка с 
оборудване като ползвате само 2 материала, 
вместо стандартните 3.

Преодоляване на събитие: -2 материала 
или - 2 муниции, или -1 провизия
Цената за преодоляване на събитие се 
намалява или с 2 материала (дърво, метал 
или микрочипове), или с 2 муниции, или с 1 
чип с провизии (месо, консервирани храни 
или вода). 

 Прегледайте 1 купчина от плочки с 
находки
По всяко време през фазата на деня може 
да вземете купчина с плочки с находки от 
един от градовете и да ги разгледате. Не 
показвайте плочките на другите играчи. 
Когато приключите, върнете плочките, без 
да променяте реда им. 

 Товарен кораб: +2 консервирани 
храни. Местата са винаги свободни.
Вземете 2 допълнителни консервирани 
храни, когато сте в товарния кораб. Може 
да поставите героя си на място, което е 
вече заето (ако го направите, вземете 
консервираните храни и чипа с оцелял от 
общия резерв). 

 Товарен кораб: +1 консервирани храни
Вземете 1 допълнителен чип с консервирани 
храни, когато сте в товарния кораб. 

   Лов: +2 месо
Ако успешно уловите животно, печелите 2 
допълнителни чипа с месо. 

Имунитет към всички събития, засягащи 
отряда ви
Имунизирани сте срещу всяко събитие, което 
директно засяга отряда ви. Този имунитет не 
е приложим при събитията Срутване, Горски 
пожар, Номади, Оскъдни времена и Крадци. 
Ефектът на тази карта важи автоматично за 
всички приложими активни събития.

Гайгеров брояч: -1 ниво
Намалете нивото на радиацията в заслона 
ви с 1 степен. Ако вече сте на най-ниското 
ниво, нищо не се случва. 

Поправка на оборудване: -2 материала
Поправете оборудване като платите само 1 
чип с материал, вместо обичайните 3. 

Изчистете 1 свое оборудване и вземете 
обратно неговите материали.
Изчистете 1 своя плочка с оборудване 
(повредено или поправено). Вземете  от 
общия резерв материалите, обозначени 
върху изчистената плочка. 

Въздушен шлюз: блокира +1 ниво на 
радиацията
Шлюзът ви блокира 1 степен на радиацията 
така, както ако имате оцелял там, дори и в 
момента в шлюза да нямате оцелели. 

Добавете 1 оцелял към тази стая 
(максимум 8)
Всеки рунд може да добавяте по 1 оцелял 
от общия резерв в тази стая. Това е 
единствената стая, която побира повече 
оцелели от наличните ѝ свободни места - до 
максимум 8. 

   Град: +2 плочки с находки
Когато теглите плочки с находки от град, 
може да изтеглите 2 допълнителни плочки 
безплатно. Трябва да сте извършили 
действие за теглене на находка, за да 
ползвате този бонус. Ефектът на тази карта 
може да се активира по веднъж за всеки 
град.

4 муниции
Веднага вземете 4 муниции от общия резерв. 

     Лов: +1 месо
Ако успешно уловите животно, печелите 1 
допълнителен чип с месо. 

Изтеглете 2 плочки с оборудване
Изтеглете 2 плочки с оборудване (повредено) 
от общия резерв и ги сложете отляво на 
заслона си. Ако изтеглите плочка, която вече 
имате (повредена или поправена), изчистете 
я и изтеглете нова.  

1 Герой със сила 3 е имунизиран срещу 
натиск
1 ваш герой със сила 3 е изцяло защитен 
от прилагане на натиск от друг играч. Вие 
избирате кога да активирате този ефект. 

Поправете 1 оборудване безплатно
Поправете 1 плочка с оборудване без да 
плащате материали. 

Натиск: избор на откуп
Когато успешно сте приложили натиск върху 
друг герой, вие, а не той, избирате какво да 
вземете (освен муниции). 

 Празен шкаф: +1 дърво и +1 метал 
(веднъж за град)
Ако намерите празен шкаф при претърсване 
на град, печелите 1 дърво и 1 метал. Ефектът 
на тази карта може да се активира по веднъж 
за всеки град.

1 постоянна вода
Вашият заслон генерира по чип 1 с 
вода всеки рунд. В заслона си винаги 
разполагате с 1 постоянна вода. Tова 
обаче е пасивен бонус, не получавате 
физическия чип с вода. Ако не изхарчите 
перманентната си вода в този ход, тя бива 
изгубена за рунда. 

СТАИ

Активация:
Нощ, Стъпка 5

Активация:
Ден

Активация:
Нощ, Стъпка 5

Активация:
Нощ, Стъпка 5

Активация:
Нощ, Стъпка 5

Активация:
Ден

Активация:
Нощ, Стъпка 5

Активация:
Ден Активация:

Постоянна

Aктивация:
Постоянна

Активация:
Постоянна

Активация:
Ден

Активация:
Ден

Активация:
Нощ, Стъпка 6

Активация:
Нощ, Стъпка 6

Активация:
Постоянна

Активация:
Нощ, Стъпка 6

Активация:
Нощ, Стъпка 1

Активация:
Ден

Активация:
Ден

Активация:
Нощ, Стъпка 5

Aктивация:
Нощ, Стъпка 3
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ВНИМАНИЕ: ефектът на всяка плочка с 
оборудване може да се ползва само по 
веднъж на рунд! 

 БРАДВА 
Гора: +2 дърво
Когато събирате 
дърва от гората, 
взимате 2 
допълнителни 
чипса с дърво от 
нейния резерв. Трябва да сте извършили 
действие за събиране на дърва,  за да 
ползвате този бонус.

 ЛЪК 
Гора: 1 месо

Вземете 1 чип с 
месо от общия 
резерв, когато 
посещавате гората. 

 ТУБА 
Язовир: +1 вода
Когато събирате 
вода от язовира, 
вземете 1 
допълнитеен чип 
с вода от неговия 
резерв. Трябва да сте извършили действие 
за събиране на вода, за да ползвате този 
бонус.

 КАРТА ЗА ДОСТЪП 
Язовир: свободен 
достъп
Може да вземете 
вода от язовира 
без да плащате 1 
микрочип за достъп. 

 БОЕПРИПАСИ  
Военна база:  
+2 муниции
Когато събирате 
муниции от 
военната база, 
взимате 2 
допълнителни чипа с муниции от нейния 
резерв. Трябва да сте извършили действие 
за събиране на муниции,  за да ползвате 
този бонус.

 КОЗИ КРАК  
Военна база:  
2 микрочипа
Вземете 2 
микрочипа от 
общия резерв, 
когато посещавате 
военната база. 

 РЕЗАЧКА  
Град: 2 дърво
Вземете 2 чипа с 
дърво от общия 
резерв, когато 
посещавате град. 

 ФЕНЕРЧЕ  
Град: 1 оцелял
Вземете 1 чип с 
оцелял от общия 
резерв, когато 
посещавате град. 
Поставете го в своя 
шлюз или в една от построените ви стаи. 

 КИРКА 
Mина: +2 метал

Когато събирате 
метал от мината, 
взимате 2 
допълнителни чипа 
с метал от нейния 
резерв. Трябва да сте извършили действие 
за събиране на метал,  за да ползвате този 
бонус. 

 ПРЕЧИСТВАТЕЛ
Мина: 1 вода

Вземете 1 чип с 
вода от общия 
резерв, когато 
посещавате 
мината. 

  КУКА ЗА КАТЕРЕНЕ  
Товарен кораб: 
позиция+1
Може да добавите 
1 към силата 
на героя си, за 
да достигнете 
по-висока позиция на кораба. Куката е 
единственият начин да стигнете позицията, 
изискваща сила 6. Това оборудване няма 
ефект върху приложения или понесен 
натиск на герой. 

 ТРИОН 
Товарен кораб:  
2 мeтал
Вземете 2 чипа с 
мeтал от общия 
резерв, когато 
посещавате кораба. 

 РАНИЦА  
Лунапарк: 
+2 микрочипа
Когато събирате 
микрочипове от 
лунапарка, вземете 
1 допълнителен 
микрочип от неговия резерв. Трябва да 
сте извършили действие за събиране на 
микрочипове,  за да ползвате този бонус.

  МЕТАЛОТЪРСАЧ
Лунапарк:  
1 консервирана 
храна
Вземете 1 чип с 
консервирана 
храна от общия 
резерв, когато посещавате лунапарка. 

   TЕРМАЛЕН СЕНЗОР  
Лов: изберете 
плячката си
Може да 
разгледате 
чиповете с 
животни, когато 
ловувате, и да изберете плячката си. Не 
променяйте реда на плочките и не ги 
показвайте на никого. 

EКЗОСКЕЛЕТ  
Неограничено 
движение
Може да 
преместите един 
от героите си 
навсякъде по 
картата. Важат всички други правила за 
движение.

   ПУШКА  
Лов: +1 сила
Добавете 1 към 
силата на героя си, 
когато ловувате. 

   КАПАН ЗА МЕЧКИ 
Лов: +1 сила
Добавете 1 към 
силата на героя си, 
когато ловувате.

БЕЙЗБОЛНА БАТА 
Приложен  
натиск: +1

Добавете 1 към 
силата си, когато 
прилагате натиск 
срещу ваш 
опонент. 

БРОНЯ  
Понесен  
натиск: -2
Добавете 2 към 
силата си, когато 
ваш опонент 
прилага натиск 
срещу вас. 

МЕРИ КУЛПЕПЪР
Стартовите ресурси на този лидер се 
теглят от плочките с находки.

По време на подготовката за игра, този 
лидер тегли общо 4 плочки с находки от 
двата града. Съществува риск да изтегли 
празни шкафове. След това играчът 
трябва да изчисти 1 от изтеглените 
плочки и да вземе от общия резерв 
ресурсите, обозначени върху другите 3 
плочки с находки. 

ОБОРУДВАНЕ

ЛИДЕР
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ХОД НА ИГРАТА
Оцеляване продължава 6 дни (6 рунда). 

Всеки рунд на играта е разделен на 3 
фази: Зора, Ден и Нощ.

1) Фаза Зора - попълнете игралното поле. 
2) Фаза Ден - съберете ресурси от външния 

свят.
3) Фаза Нощ - управляване заслоните: 
нахранете оцелелите си и вербувайте 
нови, защитете се от радиацията и от 

външни събития, поправете оборудване и 
изграждайте нови стаи.

ФАЗА 1: ЗОРА
Попълнете полето с ресурси в зависимост от 
броя на играчите (вижте стр. 6).

ФАЗА 2: ДЕН
1/ НАЧАЛО НА ДЕНЯ

• Обърнете картата със събитие за този 
рунд с лицето нагоре върху полето Конвой. 
Приложете нейния ефект и всички други 
ефекти от предишни събития, които не са 
били преодолени. 

2/ ДВИЖЕНИЕ
• Започвайки от стартовия играч всеки 
избира 1 от неактивните си герои (легнали) 
върху полето. Поставя го в изправено 
положение и го премества с 1 или 2 полета 
до локация, на която няма други герои от 
същия цвят.

5-ТЕ ПРАВИЛА ЗА 
ДВИЖЕНИЕ

1.	Героят трябва да се движи, ако може, 
и да завърши хода си на локация 
различна от стартовата.

2.	Герой може да се движи до 2 локации 
на ход, като следва зелените стрелки, 
които свързват локациите.

3.	Може да имате само 1 герой (активен 
или не) от вашия цвят на определена 
локация.

4.	Героите може да се движат през 
локации, заети от други герои от същия 
цвят (активни или не), но не могат да 
спират на тях.

5.	Героите може да приключат движението 
си на локация, на която има герои от 
различен цвят (активни или не).

• Когато герой пристигне на нова локация, той 
винаги се поставя в изправено положение.

ИМА ЛИ НЯКОЙ НАОКОЛО? 

Ако има активни герои, стоящи на новата 
ви локация:

	»Героят ви трябва да приложи натиск 
върху други активни герои с по-малка 
сила. Това действие е задължително, 
въпреки че е безплатно.

	»Защитаващите се герои може да 
похарчат муниции, за да намалят натиска, 
приложен върху  тях.

Като изиграете това, минавате нататък. 

ЛОВ И ПРЕТЪРСВАНЕ 

	»Героят има право да извърши толкова 
действия, колкото е силата му.

	»Намиране на 1 ресурс, 1 плочка с находка 
или 1 плочка с оборудване се брои за 1 
действие.

	»Ловът изисква толкова действия, колкото 
е издръжливостта на животното.

ФАЗА 3: НОЩ
1/ ПРЕОДОЛЯВАНЕ НА 

СЪБИТИЯ
Следвайки реда на игра, всеки играч може 
да преодолява събития (едно по едно). 

• За да преодолеете събитие, трябва да 
платите ресурсите, посочени върху картата 
със събитие. 

2/ ХРАНЕНЕ НА ОЦЕЛЕЛИ
Напомняне: Провизиите включват 
месо, консервирани храни и вода.

Всеки играч трябва да храни оцелелите си, 
като плаща чипове с провизии:

• Ако в стая има поне 1 оцелял, тя започва 
да струва провизии. 

• Плащате по 1 чип с вода за всеки ред 
от въздушния шлюз, съдържащ поне 1 
оцелял.

• Губите по 1 оцелял от заслона си за 
всека липсваща провизия.

3/ УПРАВЛЯВАНЕ НА 
РАДИАЦИЯТА

Интензитетът на радиация около заслона ви 
нараства с всеки ход (1/2/2/2/3/3) (вижте 
Поле Конвой, стр.3).

• Всеки оцелял в шлюза предпазва от 1 
ниво на радиацията. 
Маркерът за радиацията се мести с една 
позиция нагоре, за всяко ниво на радиацията , 
което не е блокирано от оцелял.

4/ ВЕРБУВАНЕ НА 
ОЦЕЛЕЛИ

• За всяка похарчена провизия, добавяте 
по 1 оцелял в шлюза си, стига да имате 
място за него там.

5/ СТРОЕЖ НА СТАИ И 
АКТИВИРАНЕ НА ЕФЕКТИ

Напомняне: Материалите включват 
дърво, мeтал или микрочипове.

• По време на тази стъпка може да местите 
оцелели от шлюза си до построена стая.

• За да построите стая, трябва да платите 
3 материала по ваш избор. След това 
стаята се обръща от построената си страна. 
Сега тази стая може да бъде заета от 
оцелели, идващи от шлюза - така ще имате 
възможността да активирате ефекта ѝ. 

Ефектът на стаята е достъпен веднага, щом 
стаята се напълни с оцелели.

6/ ПОПРАВКА НА 
ОБОРУДВАНЕ

• За да поправите оборудване, трябва да 
платите цената за поправка в материали, 
посочена в горния десен ъгъл на плочката.

7/ ПОДДРЪЖКА НА 
ЗАСЛОНА

Провизиите в Оцеляване се развалят бързо и 
не може да бъдат запазени за дълго.

 • Изчистете всички свои чипове с месо 
( ). Консервираната храна се запазва 
изцяло, защото е дълготрайна.

• Запазете 2 чипа с вода ( ) и 
изчистете всички останали.

• Плочките с оборудване се връщат в 
хоризонтална позиция. 
Краят на стъпка 7 е краят на нощната фаза. 
Рундът приключва и може да започне нов, 
стартирайки от Фаза Зора. 

Ако това е шестият рунд, Конвой е 
пристигнал и играта приключва (вижте 
стр. 12).

РЕЗЮМЕ НА ПРАВИЛА

	»Дизайнер на играта: Грегъри Oливър

	»Художник: Мигел Коимбра

	»Издател: La Boite de Jeu

	»Бранд мениджър: Беноа Бениер

	»Артистичен директор: Игор Получин

	»Опаковка: Origames

	»Превод: Зара Райчева

	»Редакция: Леда Герова, Александър Геров

Благодарности от автора:  
Искам да благодаря на Селин и Ейми за тяхното 
търпение. Беноа, Матю, Бенджамин и Тимъти от  La 
Boite de Jeu за доверието. Още на Мигел Коимбра, 
Паулин Д`Траз, Джейми, Игор Получин и Origames, 
Ан-Селин и Седрик Лефовра, Исма Помаз, Ukronium 
1828, The CAL, Tric Trac и Ludovox. Искам да благодаря 
и на всички бета тестъри: Бендж и Милен, Дом 
и Флав, Санди, Реноа и Беноа. Благодаря и на 
всички поддръжници - за доверието и ентусиазма.  
Благодарен съм и на създателите на  Tzolk’in,  Симон 
Лучиани и Даниеле Тацини. Оцеляване нямаше да 
съществува без всички вас!

Благодарности от издателите: 
Искаме да благодарим на Грег за времето и доверието 
му. На нашият дистрибутор Blackrock и на Paille 
еdition за нестихващата им подкрепа. Играта нямаше 
да бъде същата, ако не бяха прекрасните илюстрации 
на Мигел. Благодарим на Ализе за внимателната 
проверка на текста. Искаме също да благодарим 

на Cедрик, Себ, Тибал, Аурлен, Роман и JB за помощта 
им за лунапарка. Благодарни сме и на хората, които 
правят много за индустрията на бордовите игри, 
видимо или зад кулисите - Гийом, Джейми и Поул. 
Много сме благодарни и на Оливър, Игор и  Гийом 
от Origames за техните знания и усилена работа. 
Искаме да благодарим и на обичаните си приятелки 
- Ан, Амели, Eва и Стефани за тяхното търпение и 
нестихваща подкрепа (освен на една от тях, но... 
шшш, това е тайна).
Накрая искаме да благодарим на нашите 5771 
поддръжници, които ни подкрепиха в Kickstarter. Те 
са основната причина сега да може да държите играта 
в ръцете си. Благодарим ви от дъното на сърцата си!

© 2016 La Boite de jeu
8 grande rue,  21310 Belleneuve, France

www.laboitedejeu.fr

Произведено в Китай от  Whatz Game

Българско издание 2021 
Фантасмагория ООД

facebook.com/fantasmagoria.bg

kingdom@fantasmagoria.bg

София, ул. Лъвски рид 6, бл. 4

+359 895 618 810

Онлайн магазин: www.BigBag.bg

®

TM

TM

TM

TM

БЛАГОДАРНОСТИ


