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ゲームの目標
このゲームでは、各プレイヤーは核戦争を生き延びた人々の集ま

りである「クラン」のひとつをそれぞれ担当することになります。ク
ランのメンバーが隠れ住むシェルターは今のところ崩壊していないも
のの、いつまでもつかは判りません。コンボイの到着まであと６日（６
ターン）、コンボイに加わるための価値を証明するタイムレースの始
まりです。もうシェルターは一週間と持ちそうにありません。もしコ
ンボイに参加できないなら、クランの命運は尽きてしまうでしょう。
クランの価値を証明するには、地表に偵察部隊を送り出し、損傷し
たシェルターを補修するための資源や、クランの生存者たちに与える
食糧を収集しなければなりません。さらに、任務達成を助ける装備
品の回収や修理、放射能汚染という脅威に対する自衛、クランを危
機に陥れる突発事件への対処も必要になるでしょう。
ゲームではこれらの行動に対してサバイバルポイント（SP) が与え

られます。コンボイ到着時にもっとも SPを獲得しているクランだけ
が、この地獄世界から脱出できるのです。

プレイの原則
各プレイヤーはシェルターボード 1 枚と英雄コマ４個を受け取ります。

英雄コマには３、３、４、５の数字がそれぞれ描かれていますが、この
数字は英雄のパワーを表します。パワー 5の英雄
コマは５アクションを実行でき、パワー３の英雄コ
マは３アクションを実行できます。以下、「パワー３
の英雄コマ」を「英雄コマ［３］」というふうに表
記します。
•	毎ターン、プレイヤーは自分の４個の英雄コマを
ゲーム盤上で1個ずつ順に移動させて、次の３
種類の資源を回収します。
-- 食糧：肉（ ）、水（ ）、缶詰（ ）
シェルターの住民に食事を与えるために消費します。
-- 資材：木材（ ）、金属（ ）、マイクロチップ（ ）
装備の修理とルーム建設によるシェルター強化に使用します。
-- 弾薬：ハンティングと英雄コマ同士の戦いに使用します。

「食糧」は生存者を維持するため、「資材」はルームを建設するた
めに必要なものを表すゲーム用語です。

また英雄コマは、生存率を高める「装備」を手に入れるために都
市を探索することもできます。

各英雄コマはゲーム中、ボード上で立った状態と倒した状態のふた
つの状態のどちらかを取ります。立った状態の英雄コマは、その英
雄がすでにターン中のアクションをすべて終了したことを表し、「アク
ティブ状態」（の英雄コマ）と呼びます。いっぽう、倒した状態の英
雄コマは、その英雄がまだそのターン中のアクションを行っていない
ことを表し、「非アクティブ状態」（の英雄コマ）と呼びます。

アクティブ
状態

非アクティブ状態

•	各プレイヤーのシェルターボードにはルームタイルを配置するスペー
スがあります。ルームタイルは特定数の生存者トークンを配置でき、
またプレイヤーに特定の効果を与える可能性があります。

•	ルームタイルは、その中のすべての生存者トークン配置スペースに
生存者トークンが配置された状態（満席状態）であれば、毎ター
ンその能力を発揮します。大きな効果をもつルームタイルは、それ
だけ多くのコストが維持に必要になる点に注意してください。

ルームの効果（ルームが建設され、生存者トークンが
配置スペースすべてに配置されているなら有効になる）

食糧コスト
（ ル ームに１
枚でも生存者
トークンが配
置されていた
ら発生）

3
ハンティング：肉＋２

u

u u u

生存者トークン配置スペース（建設後にのみ配置できる）

建設済み 
のルーム

•	プレイヤーは資源（食糧・資材・弾薬）を消費することにより、ゲー
ム中に発生するイベントを解決することができます。

3
1

イベント解決：資材ー２ 
または弾薬ー２もしくは食糧ー１ 3

ハンティング：肉＋２

3

イラストレーション 
MIGUEL COIMBRA

ゲームデザイン 
GRÉGORY OLIVER

ルール説明書 改訂版ルール説明書

今日の世界
2079 年。かつての国家は飲用可能な
水源を巡る全世界的抗争により一掃された。
地球人口は減少の一途をたどり、現在およ
そ３万人。
破滅した世界では、生存者たちが地下

シェルターで暴力的な暮らしをしながら辛うじ
て生き延びていたが、彼らの中で４個の有
力なクランが形成されていた。彼らの唯一の
希望は、世界中を移動して優れた生存者を
集めている集団「コンボイ」に見出されるこ
と。コンボイの眼鏡にかなったクランは、海
中に隠された人類最後の都市に移住できる。
今日の世界で意味を持つのは人材と装備、

そして生き残りの技術だけ。これらをもっとも
提供できるクランのみが、コンボイに迎え入
れられるのだ。
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●ゲーム盤 1 枚 

●コンボイボード 1 枚

●シェルターボード ４枚 

●英雄コマ 16 個（４色×４個セット）

●放射能マーカー ４個（４色×１個）

●ルール説明書 １冊（本書）

●生存者トークン 100 枚

	

●木材トークン 30 枚

●金属トークン 30 枚

●肉トークン 30 枚

●水トークン 30 枚

●マイクロチップ 
トークン 30 枚

●缶詰トークン 30 枚

●弾薬トークン 30 枚 

●獲物タイル 30 枚

●イベントカード 12 枚

●リーダーカード 10 枚

●探索タイル 20 枚

●装備タイル 40 枚

●一般ルームタイル 12 枚

●上級ルームタイル 38 枚

●ヨウ素剤トークン 1 枚

●第 1プレイヤートークン １枚

ゲームの内容物

3
ハンティング：肉＋２

建設済みの面（緑色）
建設中の面

この列に生存者トー
クンが１枚以上ある
場合の水コスト

F エアロック

3
1

イベント解決：資材ー２ 
または弾薬ー２もしくは食糧ー１ 1

イベント解決：資材ー２ 
または弾薬ー２もしくは食糧ー１

u

u

u 建
設

済
み

の
面

（
緑

色
）

建
設

中
の

面
（

黄
色

）
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放射能ゲージ：この「０」のマスに
放射能マーカーを配置する。

夜フェイズの概略

資材トークン
保管エリア

弾薬トークン保管エリア

u

B 上級ルームタイルの 
配置スペース

u

A  一般ルームタイルの
配置スペース

u

生存者トークン配置スペースこの列に生存者トー
クンが１枚以上ある
場合の水コスト

シェルター 
ボード

F エアロック 各ターンの放射能レベルの一覧u

u

プレイヤー色

第 1ターン 第２ターン 第３ターン

第４ターン 第５ターン 第６ターン

各ターンの放射能レベルu

コンボイ 
ボード A イベントカード配置場所

A
B

食糧トークン 
保管エリア

F

A A A

A A A
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１／ゲーム盤の準備
»»テーブル中央にゲーム盤（ A ）を配置します（５ページ参照）。
»»各種の資源トークンと生存者トークンは、ゲーム盤の横に種類ごと
にまとめておいてください（ B ）。ここを便宜上「銀行」と呼びま
す。ゲーム中、「トークンを支払う」や「トークンを捨てる」、「トー
クンを消費する」と指示された場合は、この銀行に戻します。

»»装備タイルを裏返しにしてシャッフルし、山札としてゲーム盤の横
に裏返しで積んでください（ C ）。ゲーム中に捨てられた装備タ
イルは、この山札のわきに集めてください（これを「装備タイル
の捨て山」と呼びます）。

»»すべての獲物タイルを混ぜ、3個の山を作ってください。各山の
枚数は、2人ゲーム＝６枚、３人ゲーム＝８枚、４人ゲーム＝10枚
です。そしてこれらの山を、森、鉱山、遊園地の３エリアにひとつ
ずつ配置します（ D ）。残りの獲物タイルは、内容を確認せずそ
のまま箱にしまってください。

»»探索タイルを裏面の都市名ごとに分け、それぞれをシャッフルして、
対応する都市エリアに裏返しで積んでください（ E と F にそれぞ
れ10枚）。ブラックウッド市は西側（ E ）、サイレント・ピーク市
は東側（ F ）です。
»»ヨウ素剤トークンを、軍事基地エリアに、表の面（禁止マークがな
い面）を上にして配置してください（ G ）。
»»リーダーカードを裏返しでシャッフルし、各プレイヤーに２枚ずつ
配ってください。残りのカードはゲームに使用しませんので箱にし
まってください。

２／各プレイヤーの準備
»»各プレイヤーは、自分が担当する色を選択し、その色のシェルター
ボードを受け取ります。

»»受け取ったシェルターボードの放射能ゲージの「０」のマスに、放
射能マーカー を配置します。

»»右の３枚の一般ルーム
タイルを 1 枚ずつ受
け取り、自分のシェ
ルターボードの左側
のスペース（ A ) に、
建設中の面（左側に
歯車のシンボルがあ
る面）を上にして配置
します。

»»次に６枚の上級ルームタイルをランダムに受け取り、その中から４
枚を選んで、シェルターボードの右側のスペース（ B ) に、建設
中の面（左側に歯車のシンボルがある面）を上にして配置します。
残りの２枚のタイルは捨ててください（ゲームには使用しません）。

3
ハンティング：肉＋２

3

»»シェルターボードに配置した７枚のルームタイルのうちから１枚を
選び、それをコストなしで建設します（裏返して建築済の面にしま
す）。そして生存者トークン４枚を受け取って、それらをエアロック
（ F ) か建設したルームタイルの生存者配置スペースに1枚ずつ
配置します。ルームの効果は満席状態（生存者配置スペースすべ
てに生存者トークンが配置されている状態）でしか発生しない点に
注意してください。

»»最初に受け取ったリーダーカードの中から１枚を選んで、自分の
リーダーとしてシェルターボードの右に配置してください（ C )。こ
うして選んだリーダーカードにより、ゲーム開始時の英雄コマの配
置場所と、ゲーム開始時に所有する資源トークン（ D )と装備タ
イル（ E )、そしてプレイ順が決定します（開始時に所有する装備

タイルは故障状態ですので、修理しなければ役に立ちません）。

英雄コマの配置エリアが判りやすくなるよう、リーダーカードの向
きはゲーム盤と一致させましょう。

リーダーカードが指定するのは英雄コマを配置する4ヶ所の場所
だけで、どのパワーの英雄コマをどこに配置するかはプレイヤー
の自由です。この配置は各プレイヤーが同時に行いますが、望
むなら１人が１個ずつ順に配置するようにしてもかまいません。

»»英雄コマをゲーム盤に配置したら、リーダーカードに指定されてい
る初期の資源トークンを、銀行から取ってシェルターボードの対応
する保管エリア（ D ) に配置します。同様に初期の装備タイルを
受け取り、シェルターボードの左側に配置します（ E )。左側に配
置した装備タイルは故障状態であることを表し、修理するまでそ
の効果を使用できません。

»»リーダーの年齢がもっとも大きいプレイヤーが第 1プレイヤーとな
ります。そのプレイヤーは第 1プレイヤートークンを受け取ってく
ださい。

例：黄プレイヤーは、イベント解決に際してコスト面で有利になる効
果をもつルームタイルを選んで建設し、その上に４枚の生存者トー
クンを配置しました。これでルームタイルの効果が直ちに発生しま
す。続いて黄プレイヤーはリーダーカードとして《ソーレン・リヴ
リッチ》を選び、英雄コマを「森」「貨物船」「鉱山」「ブラックウッ
ド市」に配置しました。そして銀行の缶詰トークン2枚を自分の
シェルターボードの食糧保管エリアに移し、またシェルターボード
の左側に《登攀用フック》を配置しました。

３／コンボイボードの準備
イベントカードを裏返しでシャッフルし、裏返しのままでコンボイ

ボードの各スペースに１枚ずつ配置します（ A ）。残ったカードは
ゲームには使用しませんので、表を確認せず箱にしまってください。
コンボイボードはゲームのターンを表示するだけでなく、各ター
ンに発生するイベントと、そのターンで各プレイヤーを襲う放射線
のレベル（ ）を表します。

3
1

イベント解決：資材ー２ 
または弾薬ー２もしくは食糧ー１

CC

C

C

1
イベント解決：資材ー２ 
または弾薬ー２もしくは食糧ー１ 3

ハンティング：肉＋２

3

D
F

B

u

A
u

E

C

D

ゲームの準備
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E

E

E

E

3
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イベント解決：資材ー２ 
または弾薬ー２もしくは食糧ー１

3
1

イベント解決：資材ー２ 
または弾薬ー２もしくは食糧ー１

1
ハンティング：肉＋１

3

1
イ

ベ
ント

解
決

：
資

材
ー２

 
ま

た
は

弾
薬

ー２
もし

くは
食

糧
ー１

3
ハ
ン
テ
ィン
グ
：
肉
＋
２

3

3
1

イ
ベ

ント
解

決
：

資
材

ー２
 

ま
た

は
弾

薬
ー２もしくは

食
糧

ー１
3

ハ
ン
テ
ィン
グ
：
肉
＋
２

3

A

B

C

D

D D

F
E

G

ゲーム準備の例
（４人ゲーム）

A A A

A A A
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◆◆ブラックウッド市エリア
»»装備タイルの山
札から３枚引い
て、この市のエ
リアに近いゲー
ム盤周辺に並べます。もしそこに
以前のターンに並べた装備タイル
が残っているなら、それらはすべ
て捨て山に捨ててください。装備
タイルの山札がなくなったら、装
備タイルの捨て山をタイルを集め
て裏返しでシャッフルし、新しい山
札としてください。

»»ブラックウッド市
の探索タイル 10
枚すべてを集め
てシャッフルした
のち、そこから
下の表の枚数だけランダムに取り
出し、この市のエリアに裏返しで
積んでください。残りのタイルは
このターンには登場しません。ど
のタイルが登場しないのか各プレ
イヤーに判るよう、それらは積ん
だタイルの横に表にして配置して
ください。

	 プレイヤー人数	 積む枚数
	 2 人	 ６枚
	 ３人	 ８枚
	 ４人	 10 枚すべて

◆◆ サイレントピーク市エリア
»»装備タイルの山
札から３枚引い
て、この市のエ
リアに近いゲー
ム盤周辺に並べます。もしそこに
以前のターンに並べた装備タイル
が残っているなら、それらはすべ
て捨て山に捨ててください。装備
タイルの山札がなくなったら、装
備タイルの捨て山をタイルを集め
て裏返しでシャッフルし、新しい山
札としてください。

»»サイレントピーク市の探索タイル
10 枚すべてを集めてシャッフル
したのち、そこから下の表の枚
数だけランダムに取り出し、この
市のエリアに裏返しで積んでくだ
さい。残りのタイルはこのターン

には登場しません。
どのタイルが登場
しないのか各プレ
イヤーに判るよう、
それらは積んだタ

イルの横に表にして配置してくだ
さい。

	 プレイヤー人数	 積む枚数
	 2 人	 ６枚
	 ３人	 ８枚
	 ４人	 10 枚すべて

ゲーム盤上の補充
ターン開始時にはゲーム盤の各エリアに補充を行わなければなりません。プレイヤーは協力して、銀行の資源トークンをゲーム盤の各エリアに
補充してください（ふたつの都市エリア、および貨物船エリアを除く）。各ターンに何枚まで補充するかは、ゲームボードの各エリアに（２人ゲー
ムの補充枚数－３人ゲームの補充枚数－４人ゲームの補充枚数）という形式で印刷されています。たとえば 3人ゲームでは、水トークンをちょうど
９枚になるまでダムに補給してください。都市エリアには、下にある手順で探索タイルと装備タイルを補充してください。

◆◆ 森エリア
プレイヤー数	 2 人	 3 人	 4 人

資源トークン 	 6 	 8 	 10 

◆◆ 貨物船エリア
空いている各スペースに生存者トークン（ も

しくは ）１枚を配置します。

ゲームの流れ
ゲームは６ターン（６日間）行います。各ターンは「朝フェイズ」「昼フェイズ」「夜フェイズ」の３フェイズに分かれます。

１）朝フェイズ：ゲーム盤の各エリアに資源を補充するフェイズです。
２）昼フェイズ：英雄たちのチームがシェルターから出て外部世界を探索するフェイズです。
３）夜フェイズ：プレイヤーはイベントを解決し、自分のシェルターの維持改修を行います（食糧分配、増員、放射能対策、装備修
理、ルーム建設）。

１）朝フェイズ

◆◆ダムエリア
プレイヤー数	 2 人	 3 人	 4 人

資源トークン 	 7 	 9 	 11 

◆◆ 遊園地エリア
プレイヤー数	 2 人	 3 人	 4 人

資源トークン 	 6 	 8 	 10 

◆◆ 鉱山エリア
プレイヤー数	 2 人	 3 人	 4 人

資源トークン 	 6 	 8 	 10 

◆◆ 軍事基地エリア
プレイヤー数	 2 人	 3 人	 4 人

資源トークン 	 6 	 8 	 10 

ヨウ素剤トークンを表（ ）に返します。
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１／イベントカードの効果適用
•	コンボイボードで、現在のターンの位置にあるイベントカードを表
にしてその効果を適用します。

◆◆ イベントカードの詳細

サバイバルポイント イベント名

効果

このイベントを解決するのに必要な資源のリスト

u

u

u

u

これまでのターンのイベントカードのうち、解決されずに残って
いるイベントカードが残っているなら、それらの効果もすべて適用
します。表になったイベントカードは、夜フェイズ中にいずれかの
プレイヤーが資源を支払って解決するまでコンボイボードに残り、
その効果は他のイベントカードの効果と重複して適用されます。

２／英雄コマの移動
•	第 1プレイヤーから時計回りの順で、各プレイヤーは自分の非
アクティブ状態の英雄コマ（横になった英雄コマ）ひとつを選び、
それを立たせてから、次のルールにしたがって移動させてください。

◆◆ 移動に関する五大ルール
»»英雄コマは、可能なら移動しなければならず、また移動を開始
したエリアとは別のエリアで移動を終了しなければならない。

»»英雄コマは、１ターン中に、エリア同士を接続している緑の矢
印に沿って２エリアまで移動できる。

»»同じ色（同じプレイヤー）の英雄コマは、その状態（アクティ
ブか非アクティブか）にかかわらず１エリアに１個しか存在でき
ない。

»»英雄コマは、同じ色の英雄コマ（状態は不問）があるエリアを
通過できるが、そのエリアで移動を終えることはできない。

»»英雄コマは、違う色（他プレイヤー）の英雄コマ（状態は不問）
があるエリアで移動を終えることができる。

例：このターン、紫プレイヤーは軍事基地エリアで弾薬トークンを
回収しようと考えました。彼の英雄コマ［３］のひとつ（右上）
は前ターンを軍事基地で終えているので、そこに留まることはで
きません。英雄コマ［4］や英雄コマ［5］は軍事基地に移動で
きますが、そのためにはまずこの英雄コマ［3］を別のエリアに
移動させなければなりません。

X

X
X

森はもうひとつの英雄コマ［3］がアクションを実行済みであり、
ダムと鉱山には移動前の英雄コマがあるので、紫プレイヤーは唯
一移動可能なサイレントピーク市に英雄コマ［３］を移動させま
した。次の紫プレイヤーの手番では、英雄コマ［4］か英雄コマ

［5］を軍事基地に移動させて弾薬トークンを回収できるでしょう
（弾薬が残っていればの話ですが）。

手番中には、移動可能な英雄コマから選んで移動させなければなり
ません。貨物船エリアが埋まっているなどの理由でターン中に移動
できなかったコマはそのエリアに留まり、何もアクションを行えません。

◆◆ 回収
•	移動を終えた英雄コマは、そのエリアでコマを立たせて配置し、
移動を済ませたことを明示しなければなりません。そして、その
エリアに他のアクティブな英雄コマがあるかどうかを判定します。

●他にアクティブ英雄コマがいない場合
手番プレイヤーの英雄コマは、アクションとして資源などの回収

やハンティング（エリアによって異なります）を、その英雄コマの
パワーに等しい回数（アクションポイント）まで実行できます。ただ
し、エリアに存在する資源などの数を越えるアクションはできません
（８ページからの「各エリアの解説」参照）。

プレイヤーが回収できるのはエリアに存在する資源などだけです。
ターン中にエリアから資源がなくなったら、そのターン中はもう資源
を回収できません。

●他に１個以上のアクティブな英雄コマが存在する場合
•	移動を終えた英雄コマは、アクションを行う前に、まず「アクティ
ブかつ自分よりパワーの低い英雄コマ」に対して、役立つものを
むしりとろうとプレッシャーを与えます。この行為はアクションに数
えません。与えるプレッシャーの値（ポイント）は、手番プレイ
ヤーの英雄コマのパワーと対象の英雄コマのパワーの差です。

例：英雄コマ［5］が英雄コマ［3］に与えるプレッシャーは２ポイ
ントです（５－３＝２）。
•	プレッシャーを受けることになった英雄コマのプレイヤー（防御側
プレイヤー）は、弾薬トークンを消費する（銀行に支払う）こと
で受けるプレッシャーの値を減らすことができます。弾薬トークン
を1枚消費するごとに、受けるプレッシャーは１ポイント減少しま
す。たとえば英雄コマ［3］は、英雄コマ［5］の暴力的態度か
ら受けるプレッシャー２ポイントを、弾薬トークン２枚の消費で打
ち消すことができます。このとき、弾薬トークン１枚だけを消費し
てプレッシャーを１ポイントだけ受けるということも可能です。

攻撃側（手番プレイヤー）がプレッシャーの値を増加させるために
弾薬トークンを消費することはできません。

防御側プレイヤーが弾薬トークンの消費で全プレッシャーを打ち
消さなかった場合、攻撃側プレイヤーは防御側プレイヤーから、与
えたプレッシャーのポイント数に等しい枚数の食糧あるいは資材
トークンを強奪できます（トークンをシェルターボードからシェル
ターボードに移動させます）。防御側プレイヤーが、どの食糧ある
いは資材トークンを攻撃側に渡すか選択してください。

プレッシャーを与えられるのはアクティブな英雄コマに対してだけで
す。そのターン中にまだアクションを行っていない（非アクティブ
状態の）英雄コマは対象となりません。

例：オレンジ色プレイヤーの英雄コマ［5］がダムに移動し、「やあ
お前ら！」とベージュ色プレイヤーの英雄コマ［3］（アクティブ）、
紫色プレイヤーの英雄コマ［4］（アクティブ）、青色プレイヤー
の英雄コマ［3］（非アクティブ）に挨拶しました。オレンジ色の
英雄コマ［5］は、自分よりパワーの小さいアクティブ状態の英
雄コマすべて（つまり青色の英雄コマを除いた２個のコマ）を脅
迫しようとします。
ベージュ色のプレイヤーは自分の英雄コマのパワーが３なので、

オレンジの圧力に対抗するため弾薬トークン２枚を支払いました。
これにより、この手番では資源を強奪されることはありません。
紫色のプレイヤーは自分の英雄コマのパワーがオレンジの英雄

にさほど劣るものではないので、のちのハンティングのために弾
薬トークンを残そうと考え、１ポイントのプレッシャー１を受け容れ
ることにしました。彼は自分のシェルターボードから木材トークン
1枚を取って、オレンジ色プレイヤーに渡しました。

プレッシャーを受けるのは、すでにそのエリアにいたアクティブ状態
の英雄コマだけです。移動した英雄コマは、そのエリアに自分より
もパワーの大きい英雄コマがあってもプレッシャーを受けません。

食糧も資材も持たないプレイヤーはプレッシャーの影響を受けません。

プレッシャーは必ず与えなければなりません。移動側は、可能な限
り対象の英雄コマのプレイヤーから強奪しなければならないのです。

•	プレッシャーの処理を終えたら、手番プレイヤーは前項のように
そのエリアで資源回収あるいはハンティングを行えます。
手番プレイヤーが移動させた英雄コマのアクションを終了したら、
その左隣のプレイヤーが次の手番プレイヤーとなって自分の非アク
ティブ状態の英雄コマ1個を選んで移動させます。このようにして
各プレイヤーが手番ごとに1個ずつ自分の英雄コマのアクションを
実行していき、全プレイヤーが自分の４個の英雄コマすべてをアク
ティブ状態（コマが立った状態）にしたら、昼フェイズが終了します。

２）昼フェイズ
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英雄コマはそのパワーの数値だけアクションポイントを持っています。
どこかのエリアで移動を終えた英雄コマは、そのエリアで可能なア
クションに、任意の順でアクションポイントを振り分けることが可能
です。

各エリアの解説
各ターンの昼フェイズ中、プレイヤーは各エリアから資源や生存

者、装備を、毎ターンそのエリアに用意された数まで獲得できます。
いくつかのエリアではハンティングが可能ですが、その地に棲む生
物は生息数が限られているので補充されません。
プレイヤーは、昼フェイズに４個の英雄コマを使って合計４箇所
のエリアに移動できます。しかし、それらのエリアで資源などを毎
ターン確実に得られるかどうかは、プレイヤー次第です。

◆◆ 軍事基地

軍事基地は弾薬の主な獲得場所であり、またヨウ素剤も入手で
きます。
•	プレイヤーは、このエリアで１アクションポイントを消費す
るごとに弾薬トークンの回収アクション1 回が可能で
す。回収アクションを１回実行するたび、弾薬トークン
1枚をエリアから自分のシェルターボードの保管場所
に移動させてください。弾薬トークンは、他のプレイ
ヤーの英雄コマから与えられるプレッシャーの低下やハ
ンティングに使用できます。
•	また、このエリアで１アクションポイント
を消費することでヨウ素剤１個を回収で
きます。ヨウ素剤を回収したプレイヤー
は、ただちに自分のシェルターボードの放射能ゲージを１段階低
下させてください（10ページ「ステップ３: 放射能対策」参照、
ヨウ素トークンは自分の手元やシェルターボードに移しません）。
各ターンとも、ヨウ素剤は全プレイヤーを通じて１回しか回収でき
ません。ヨウ素剤を回収したプレイヤーは、ヨウ素剤トークンを
その場で裏（禁止マークの面）に返し、もう回収できないことを
明示してください。ヨウ素剤は翌日（次ターン）に復活します。

例：英雄コマ［5］が軍事基地に移動しました。プレイヤーは弾薬
トークン５枚を回収するか、あるいは弾薬トークン４枚とヨウ素剤
を回収できます。

◆◆ 森／鉱山／遊園地

この３エリアでは資材が入手できます（森は木材、鉱山は金属、
遊園地はマイクロチップ）。

また、これらのエリアではハンティングが可能です。
•	プレイヤーは、このエリアで１アクションポイントを消費するごと
に資材トークンの回収アクション1 回が可能です。回収アクション
を１回実行するたび、そのエリアにある資材トークン（木材、金属、
あるいはマイクロチップ）1枚を自分のシェルターボードの保管
場所に移動させてください。
•	また、プレイヤーはこのエリアでアクションポイントを１点以上消
費することで、ハンティングアクションを行えます。ハンティング
で獲物タイルを獲得することで、プレイヤーは肉トークンを得られ
ます。
獲物タイルには５種類あり、それぞれデザイン（毛皮模様）と耐

久レベル（３～７）が異なっています。

１ターン中に１個の英雄コマがハンティングの対象にできるのは、
そのエリアの獲物タイルの山のいちばん上の獲物タイルだけです。
ハンティングアクションを行うとその獲物タイルをプレイヤーは獲得

しますが、次にいちばん上にくる獲物タイルは、その英雄コマはも
う獲得できません（次にそのエリアでハンティングアクションを行う
英雄コマのハンティングの対象となります）。
獲物タイルは、その耐久レベル（タイル下部の大きな赤い数字）

と同じ数のアクションポイントを英雄コマがハンティングアクション
に費やすことにより獲得することができます。このとき、プレイヤー
は弾薬トークン１枚を銀行に支払うたびに、この耐久レベルを１下げ
ることができます。
例：赤プレイヤーは英雄コマ［4］を遊園地に移動させました。彼
はここにいる耐久レベル６の獲物タイルを獲得しようと考え、弾薬
トークン３枚を支払ってその耐久レベルを３に低下させました。赤
プレイヤーは３アクションポイントをハンティングアクションに消費
してこの獲物タイルを獲得し、残りの１アクションポイントでマイ
クロチップトークン１枚を回収しました。
獲物タイルを獲得したプレイヤーは、タイル
上部にある黒い数字の数だけ肉トークンを銀行
から獲得します。黒い数字は４個ありますが、獲
得した獲物タイルがその種類（耐久レベル）で
１枚目ならいちばん小さい（いちばん左側の）
数字、その種類で２枚目なら２番目に小さい
（左から２番目の）数字、３枚目なら３番目に
小さい数字、４枚目ならいちばん大きい（い
ちばん右の）数字を使用します。獲得した獲
物タイルは自分のシェルターボードの左に配置してください。
例：赤プレイヤーは耐久レベル６の獲物タイルをすでに２枚獲得し
ています。彼は１枚目の獲物タイルで肉トークン
４枚、２枚目の獲物タイルで肉トークン５枚を銀
行から受け取っています。後のハンティングで３
枚目の耐久レベル６の獲物タイルを獲得したら、
赤プレイヤーは肉トークン６枚を受け取ることに
なります。

獲物タイルの耐久レベルを超えるような弾薬トークンの消費はでき
ません。

獲物タイルは決して補充されません。エリアから獲物タイルの山が
なくなったら、その後はゲームが終わるまでそこではハンティングア
クションが実行できなくなります。

◆◆ 貨物船

貨物船エリアでは缶詰（消滅しない食糧、
11ページ「ステップ７：シェルター管理」参
照）、生存者、そして第 1プレイヤートークン
を獲得することができます。

u
ゲーム盤
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•	ターン中、最初にこのエリアで英雄コマの移動を終えたプレイ
ヤーは、第 1プレイヤートークンを受け取ります（直後の夜フェ
イズの開始時に第 1プレイヤーとなります）。昼フェ
イズ終了時までそのようなプレイヤーがいない場合、
第 1プレイヤートークンはそのまま現在の第 1プレ
イヤーが所持し続けます。
•	他のエリアとは異なり、貨物船エリアには４列の枠があります。こ
れは英雄コマのパワーの値によって分けられた列で、このエリア
で移動を終えた英雄コマは、そのパワーに対応する数字の枠（左
端の円の上）に配置します。ただし、自分のパワーに対応する枠
にすでに別のアクティブな英雄コマがある場合、英雄コマは貨物
船エリアで移動を終えることができません。

英雄コマ配置場所（この数
字と一致するパワーをもつ英
雄コマのみ配置可能）u

回収する生存
者トークンu

回収する缶
詰トークンの
枚数u

左端の円の中の数字は、ここに配置できる英雄コマのパワーを
表しています。６の列に英雄コマ［５］を配置する際には、装備タ
イル《登攀用フック》が必要です。
•	その右の数字は、この列に英雄コマを配置したプレイヤーが獲得
する（銀行から自分のシェルターボードに移動させる）缶詰トーク
ンの数を表しています。
•	さらに、この列に英雄コマを配置したプレイヤーは、列の右端に
配置されている生存者トークンを取り、自分のシェルターボードの
エアロック、もしくは建設済みのルームのどこかに配置します。

特定のルームの効果によるものを除き、エアロックを経由すること
なく生存者トークンをシェルターに配置できるのは、貨物船からの
生存者回収だけです。エアロックに空いた生存者トークン配置ス
ペースがなくても、建設済みのルームに空きがあるなら、生存者
トークンを回収できます（11 ページ「ステップ５：ルームの建設と
効果発動」参照）。

各列に配置できるアクティブな英雄コマはそれぞれ1個だけです。
非アクティブな英雄はこれに数えません。そして、配置場所の数字
とパワーが一致しない英雄コマは、たとえ英雄コマのパワーのほう
が大きかったとしても配置できません。

例：青プレイヤーは英雄コマ［５］を貨物船エリアに移動
させ、缶詰トークン３枚と生存者トークン１枚を
獲得しました。彼はこのターン中に最初に貨物
船エリアに英雄コマを配置したプレイヤーです
ので、第１プレイヤートークンも獲得します（続
く夜フェイズ開始時には彼が第１プレイヤーとな
ります）。これにより、このターン中は他のプレ
イヤーは英雄コマ［5］を貨物船エリアに配置
できなくなりました（それをパワー３や４の列に
配置することもできません）。

装備タイル《登攀用フック》を所有するプレイヤーは、６の列に
英雄コマ［5］を配置できます。

◆◆ダム

ダムでは水が手に入ります。外界の水は放射能に汚染
されているので、ダムにある水除染装置を起動しなけれ
ばなりませんが、そのためにはマイクロチップトークン１
枚を支払わなければなりません。この水除染装置の起動
にはアクションを必要としません。
このエリアで英雄コマの移動を終えて水除染装置を起動したプ

レイヤーは、１アクションポイントを消費するごとに水トークンの回
収アクション1 回が可能です。回収アクションを１回実行するたび、
水トークン1枚をエリアから自分のシェルターボードの保管場所に
移動させてください。
水除染装置を起動するマイクロチップトークンを支払わなかった

（あるいは支払えなかった）プレイヤーは水を回収できません。
例：プレイヤーはダムに英雄コマ［3］を移動させました。そして、
マイクロチップトークン１枚を支払って水除染装置を起動し、水
トークン３枚を回収しました。

マイクロチップトークンを支払わなかった場合でも、他のアクティブ
な英雄コマにはプレッシャーを与えます。

◆◆ 都市（ブラックウッド市とサイレントピーク市）

ゲーム盤にはふたつの都市エリアがあり、どちら
も機能的にはまったく同じです。調べれば、なにか
役立つものが手に入るでしょう。

•	プレイヤーは都市エリアで１アクションポイントを消費するごとに、
装備タイルの回収アクション1 回が可能です。回収アクションを
１回実行するたび、その都市の横に公開されている装備タイルの
中から１枚を選んで回収できます。回収した装備タイルは自分の
シェルターボードの左側に移動させてください。

回収した時点での装備は故障状態ですが、修理すればクランの
生き残りに大いに役立つでしょう（10ページ「３）夜フェイズ」参
照）。
•	また、プレイヤーは都市エリアで１アクションポイントを消費する
ごとに、そのエリアにある探索タイルの山のいちばん上のタイ
ルを獲得できます。探索タイルを獲得したら、ただちにそれに記
されている資源トークンを銀行から自分のシェルターボードの保
管場所に移動させ（あるいはそれに記されている効果を獲得し）、
その探索タイルを捨ててください。なお、プレイヤーは獲得した
タイルを見てから、さらにアクションポイントを消費して次のタイ
ルを獲得するかどうかを決めることができます。
各都市の探索タイルで獲得可能な資源は次のとおりです。

水トークン×１、缶詰トークン×１、ヨウ素剤×１、木材トークン×
１、金属トークン×１、マイクロチップトークン×１、弾薬トークン×
２、なし×２

資源の獲得などを済ませたら、探索タイルは捨ててください。
例：英雄コマ［5］を都市に到達させたプレイヤーは、まず装備タ
イル１枚を回収し、次に探索タイル回収を2回行いました。それ
から残っている２枚の装備タイルのうちの１枚を回収、最後にまた
探索タイルを１回回収しました。

回収した探索タイルは、どのタイルが回収され、どのタイルが山に
残っているかを各プレイヤーが判断できるよう、対応する都市の横
に表にして捨ててください。得た資源は銀行から自分のシェルター
ボードに移します。

プレイヤー人数が２～３人のゲームでは、どちらの都市とも指定さ
れた枚数のタイルを、朝フェイズ中に捨てておかなければなりません
（６ページ「１）朝フェイズ」参照）。

都市エリアから回収した装備タイルは故障状態ですので、各自の
シェルターボードの左側に配置してください。これらを使用可能に
するには修理が必要です（11 ページ「ステップ６：装備の修理」
参照）。

対応する資源トー
クン１枚を銀行か
ら自分のシェル
ターボードの保
管場所に移す

u

ただちに自分のシェルターボードの放射
能ゲージを１段階下げる（すでに＋3段
階ならなにも起こらない）

u

棚は空だったので何も手に入らないu

探索タイル
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３／昼フェイズ終了
各プレイヤーが４個の英雄コマの移動をすべて終えたら、昼フェ

イズが終了します。各プレイヤーはすべての英雄コマを横に倒し、
非アクティブ状態にしてください。これらのコマは次のターンの昼
フェイズに、また１個ずつアクティブ状態になります。こうすること
で、昼フェイズ中に各プレイヤーは移動してアクションを行った英雄
コマ（アクティブ＝立っている英雄コマ）と、まだ移動していない
英雄コマ（非アクティブ＝横になっている英雄コマ）をたやすく判
別できます。

昼フェイズが終了したら夜フェイズが始まります。夜フェイズで
各プレイヤーは、次の７ステップを行って自分のシェルターと居住
者の管理を行わなければなりません。

ステップ１：イベント解決
ステップ２：生存者への食糧供給
ステップ３：放射能対策
ステップ４：生存者獲得
ステップ５：ルームの建設と効果発動
ステップ６：装備の修理
ステップ７：シェルター管理

ステップ１：イベント解決
第 1プレイヤーから時計回りの順で、各プレイヤーにイベント

（コンボイボード上で公開されているイベントカード）を解決する
機会が与えられます。
•	第 1プレイヤーは任意のイベント１枚を選び、それを解決すること
ができます。イベントを解決できない（または解決を望まない）場
合はパスを宣言しなければなりません。イベントを解決するか、あ
るいはパスが宣言されたら、次のプレイヤーにイベント解決権が
渡されます。このようにして、イベントの解決かパスかを各プレイ
ヤーが続けていき、すべてのイベントが解決されるか、あるいは
全プレイヤーが連続してパスをしたら、このステップは終了します。

プレイヤーは一度にひとつのイベントしか解決できません。再びイ
ベントを解決する機会が回ってくるまで、別のイベントを解決するこ
とはできません。

プレイヤーは１ターン中に好きなだけイベントを解決できますが、自
分のシェルターボードに配置したルームがもたらす「イベント解決の
コストを低下させる効果」は、１ターン中にはひとつのイベント解
決にしか適用できません。

•	イベントを解決するためには、プレイヤーは解決しようとするイベ
ントカードに記載されたコストに一致する資源（資材、食糧、弾
薬）トークンを、自分だけで銀行に支払わねばなりません。解決
したイベントカードはコンボイボードから自分のシェルターボード
の右側に移してください。
•	解決されたイベントカードは、その効果を失います。
•	ゲーム終了時、各プレイヤーは自分が解決し獲得したイベントカー
ドに記載されたサバイバルポイント（SP）を獲得します。

例：第 1プレイヤーは上のイベントカードを解決しないことにしまし
た。次のプレイヤーはこれを解決しようと考え、水トークン３枚を
銀行に支払ってこのイベントカードを自分のシェルターボードの右
に配置します。ゲーム終了時、このプレイヤーは３SPを獲得する
こととなります。

ステップ２：生存者への食糧供給
注意：「食糧トークン」とは肉トークン、缶詰トークン、そして水トー
クンのことです。

各プレイヤーは、自分のシェルターボード上に配置された生存者
トークンに対して、ルーム単位で食糧を供給しなければなりません。
•	各ルームごとに、そこに生存者トークンが１枚でも配置されてい
るなら（たとえ部屋の能力を使うのに必要な枚数を満たしていな
いとしても）、プレイヤーはルームタイルの右上に記載されている
数の食糧トークンを支払います。

3
ハンティング：肉＋２

u

注意：ルームに生存者が１枚でもいるなら、何枚あろうとルームに
記載された枚数の食糧トークンを銀行に支払わねばならないとい
うことです。
•	さらに、エアロックで生存者トークンが１枚でも配置され
ている列ひとつにつき水トークン１枚を銀行に支払わなけ
ればなりません。

１
列

目
２

列
目

u

u

コ
スト

u

u

プレイヤーは、支払える食糧トークンがシェルターボードにある
なら、必ずそれを支払わなければなりません。
•	プレイヤーは、支払えなかった食糧トークン１枚につき、自分の
シェルターボード上の生存者トークン１枚を銀行に戻してください。

生存者トークンはエアロックの１列目からつめて配置してください。
２列目に配置できるのは、１列目が満杯になったときだけです。

例：プレイヤーのシェルターボードには、最低 1枚の生存者トーク
ンが配置されているルームがふたつ（食糧コスト２と食糧コスト１）
あり、またエアロックには生存者トークン３枚が配置されています。
彼は食糧トークン３枚と水トークン２枚を支払わなければなりませ
ん。
プレイヤーは現在食糧トークンを６枚（肉×２、缶詰×３、水×１）
所有しています。彼は肉トークン２枚と缶詰トークン１枚を支払い
ましたが、水トークンは１枚しか支払えませんでした。したがって、
彼は任意の生存者トークン１枚を選び（エアロック以外のルームか
ら選ぶこともできます）、それを銀行に戻さなければなりません。

ステップ３：放射能対策
シェルターに侵入する放射能は日ごとに強くなっていきます。
ターンが進むにつれ、シェルターに与えられる「放射能ポイント」
は、コンボイボードにあるそのターンの放射能レベルと同じだけ、
つまり１、２、２、２、３、３と変化します。
エアロックを機能させ、密封状態を保っ
て放射能を防ぐには、生存者トークンをそ こ
に配置していなければなりません。
•	このステップでは、上記の放射能レベルの核汚染が各
シェルターに与えられます。しかし、エアロックに配置
している生存者トークン１枚に付き、そのシェルターの
受ける放射能ポイントは１ポイント低下します。
各プレイヤーはエアロックに放射能ポイントをすべて
打ち消せるだけの生存者トークンを配置しているかどう
か判定してください。もしすべて打ち消せないなら、自
分の放射能ゲージ上の放射能マーカーを、打ち消せな
かったポイントに等しいマスだけ、増加方向に進めなけ
ればなりません。
例：青プレイヤーはエアロックに生存者トークンを１枚し
か配置していません。今は５日目ですので、放射能ポ
イントは３ポイントです。青プレイヤーは自分の放射能
マーカーを２マス上に進めなければなりません（３放射
能ポイントー１生存者トークン＝２マス）。

エアロックに配置した生存者トークンの枚数が放射能レベルより大
きかったとしても、そのぶん放射能ゲージを下げることはできません。
エアロックの生存者ができるのは放射能ゲージの悪化を防ぐだけで、
減少させることはできないのです。

◆◆ 放射能
»»放射能ゲージのマスには数字（レベル）が記載されており、各
プレイヤーは、ゲーム開始時に０レベルのマスに放射能マーカー
を配置する。そしてゲーム終了時には、放射能マーカーのある
マスのレベルがサバイバルポイント（ＳＰ）に加算（またはＳＰか
ら減算）される。

»»ゲーム中、プレイヤーは都市エリアや軍事基地エリアで発見さ
れるヨウ素剤、そしてルームの効果によって放射能ゲージを減
少させる（放射能マーカーを下に移動させる）ことが可能。

»»放射能マーカーが「－11」のマスを超えて増加方向に移動す
ることになったプレイヤーは、マーカーは「－11」のマスで停
止させ、かわりに超過分１マスにつき自分のシェルターボード上
の生存者トークン１枚を任意に選んで銀行に戻す。

３）夜フェイズ
このイベントの解決のために支払わねばならない資源

サバイバルポイントu

u

イベントカード

放
射

能
ゲ

ー
ジ

放
射

能
レ

ベ
ルu

増
加

減
少

u

u
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ステップ４：生存者獲得
この時点でまだ食糧トークンが残っているプレイヤーは、新たな
生存者トークンを獲得することができます。
•	プレイヤーは食糧トークン１枚を消費するごとに、生存者トークン
１枚を銀行から取って自分のシェルターのエアロックの空いた生
存者配置スペースに配置することができます（エアロックに空い
た生存者配置スペースがないなら配置できません）。

u
例：第 2ステップで生存者に食糧配給を行った後、プレイヤーの
シェルターには水トークン2枚と缶詰トークン1枚が残りました。
彼はそのうち水トークン1枚と缶詰トークン1枚を支払って、新
たに生存者トークン2枚を銀行から取り、自分のエアロックに配
置しました。残った水トークン１枚は次のターンのために残してい
ます。

ステップ５：ルームの建設と効果発動
注意：「資材トークン」とは木材トークン、金属トークン、そしてマ
イクロチップトークンのことです。

•	このステップ中、プレイヤーは自分のエアロックに配置
されている生存者トークンを、建設済みのルームタイ
ルにいつでも自由に移動させることができます。
•	ルームタイルには、建設済みの面と未建設の面があります。未
建設状態のルームを建設するためには、プレイヤーは任意の資材
トークン３枚を選んで銀行に支払わなければなりません。資材トー
クンを支払ったら、建設済みの面を表にすることができます。建
設済みの面になったルームには、その効果を発動するためにエア
ロックの生存者トークンを配置することが可能になります。

建設済みのルームタイル

u
未建設のルームタイル

ルームが効果を発動できるのは、それが建設され、生存者で満
席になった状態のときのみです。満席になったルームであっても、
その後に生存者を失ってしまえば（新たに満席にするまでは）効果
を発動できません。
ルームは満席状態になれば即座に効果が発動可能となります。
ルームの効果には、ゲーム盤を対象にするものやシェルターボー

ドを対象にするものもあります。
注意：ルームの建設、生存者トークンの移動、そしてルームの効
果の発動は、ルールの範囲内であればプレイヤーが望む順に実
行してかまいません。

例：プレイヤーは資材トークン3枚を消費して「ルーム建設：資材
－２」のルームタイルを建設することにしました。彼はこのルーム
タイルをひっくり返して建設済みの面を表にし、エアロックから生
存者トークン３枚をそのタイルに配置しました。これにより、この
タイルの効果が使用可能になります。彼はこの効果を使用し、資
材トークン１枚だけの消費で次のルームを建設し、それにエアロッ
クから生存者トークン３枚を移動、それによりこのルームの効果も
発動可能となりました。

ルームの効果は１ターン中に１回しか発動することができません。ま
た、効果として特定のエリアや状況が指定されていないものは、こ
のステップ中に発動させることができます。

ルームに移動させた生存者トークンはもう移動できず、捨てられな
い限りはゲームが終わるまでそのルームに留まります。移動できる
生存者トークンはエアロックに配置されているものだけです。

ステップ６：装備の修理
プレイヤーは、昼フェイズ中のアクションやルームの効果によっ

て装備タイルを獲得できます。ただし、獲得したばかりの装備タイ
ルはすべて故障状態で、使用するためにはこのステップで修理を行
わなければなりません。
•	獲得した装備タイルは自分のシェルターボードの左側に配置しま
す。左側に配置されている装備タイルは、使用するには修理が必
要な故障状態であるとみなします。
•	装備タイルを修理するには、そのタイルの右上に修理コストとし
て記されている資材トークンを銀行に支払わねばなりません。

装備タイル
修理コストu

カード名u

効果 

u

u

装
備
シ
ン
ボ
ル

個々の装備タイルは、特に指示がない限り1ターン中に１回しか
使用できません。使用した装備タイルは横に倒し、もうそのターン
中には使用できないことを明示してください。そしてターンの終了時
（ステップ７）に、横になっている装備タイルを元の向きに戻します。

•	このステップで修理した装備タイルは、自分のシェルターボード
の右側に移してください。右側に移された装備タイルは、ゲーム
が終わるまで使用可能となります。さらにゲーム終了時には、プ
レイヤーは修理した装備カード１枚につき１SPを獲得します。

例：プレイヤーは木材トークン２枚と金属トークン１枚を支払って
《ツルハシ》を修理しました。これで《ツルハシ》はゲームの
終わりまで使用可能となり、シェルターボードの右側に移されま
す。そしてプレイヤーはゲーム終了時にこの装備タイルによって	
１SPを獲得するでしょう。

◆◆ 装備タイル
»»英雄コマは、装備タイルを使用することでそのアクションを強
化できる。

»»効果の欄には、その対象となるエリアやアクションが指定されて
いる。もし資源のシンボルに「＋」が付いているなら、それは対
応するエリアで自分の英雄コマがその資源トークンを回収するア
クションを行った場合に、指定された数だけ追加で獲得する（た
だしエリアに残っている資源トークンの量が上限）ことを表す。

»»「＋」がなく資源シンボルだけがあるなら、それは本来ならその
エリアでは回収できない種類の資源その他を回収できるという
意味である。この場合は、エリアからではなく銀行から指定さ
れたトークンを指定された枚数だけ受け取って、自分のシェル
ターボードに配置する。

•	装備タイルには、左右の辺のどちらかに、その効果が対象とする
エリアやアクションのシンボルマークの半分が印刷されており、同
じシンボルを分け合っている２枚のタイルを連結するとそのシン
ボルが完成するようになっています。ゲーム終了時、プレイヤー
はこのような「シンボルマークを完成させる装備タイルの２枚セッ
ト」をシェルターボードの右側に所有しているなら、１セットごとに
１SPを獲得します。

同じ装備を重複して所有することはできません。もし所有している
装備と同じ装備タイルを引いたときは、それを捨てて新たに引きな
おしてください。

ステップ７：シェルター管理
この世界では食糧はすぐに腐敗し、長期間保存ができません。
•	各プレイヤーはシェルターボードに残っている肉トークンす
べてを銀行に戻します（缶詰トークンはそのままシェルター
ボードに残します）。
•	各プレイヤーは水トークンを２枚だけ残し、残りをすべて銀行
に戻します。
•	使用した装備タイルを元の向きに戻します。
このステップが終了したら夜フェイズ、そして現在のターンが終
わり、次のターンの朝フェイズとなります。ただし、終了したのが
第 6ターンなら、コンボイが到着してゲームが終了します。
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ゲームは第 6ターン、つまりコンボイボードの最後のイベント
カードを表に返したターンが終了した時に終わります。
ゲームが終了したら、各プレイヤーは次の項目でサバイバルポイ

ント（SP)を獲得します。

»»自分が解決したイベントカードの SPの合計

u

»»自分のシェルターボードにある、満席状態のルームタイルの数に
よって次の表で決まるSP（エアロックは含めない）

1
イベント解決：資材ー２ 
または弾薬ー２もしくは食糧ー１

»»自分の放射能ゲージの、放射能マーカーのあるマスのレベル分の
SP（マイナスもあり）

プラスのSP マイナスのSP

»»自分のシェルターにある生存者トークン１枚につき１SP

»»修理済みの装備タイル（自分のシェルターボードの右側にあるも
の）１枚につき１SP

»»修理済みの装備タイルで、「シンボルを完成させる2枚セット」
（11ページ「ステップ６: 装備の修理」参照）１セットにつき１SP

勝利者の決定
各項目で獲得したSPを合計した総SPがもっとも多いプレイヤー

がゲームの勝利者となり、そのクランのメンバーだけが、核の荒野
から遠く離れた海中都市での生活を享受できます。
総 SPがもっとも多いプレイヤーが複数いる場合には、その中で

ゲーム終了時点で残している食糧トークンの合計枚数がもっとも多
いプレイヤーが勝利者となります。それも同点なら、その中でゲー
ム終了時点で残している全資源トークンの合計枚数で決めてくださ
い。
その他の部族は、放射線シェルターに取り残され、そこで生き残

るためにあがくことになるでしょう。

獲得 SP 表
»»自分が解決したイベントカードの SPの合計
»»自分のシェルターボードにある、満席状態のルームの数によっ
て次の表で決まるSP（エアロックは含めない）

»»自分の放射能ゲージの、放射能マーカーのあるマスのレベル
分の SP（マイナスもあり）

»»自分のシェルターにある生存者トークン１枚につき１SP
»»修理済みの装備タイル（自分のシェルターボードの右側にある
もの）１枚につき１SP

»»修理済みの装備タイルで、「シンボルを完成させる2枚セット」
１セットにつき１SP

ゲームの終了

1
イベント解決：資材ー２ 
または弾薬ー２もしくは食糧ー１ 3

ハンティング：肉＋２

例：《リリーローズ・ウェリー》をリーダーとするこのクラン（プレイ
ヤー）は３０SPを獲得しました。詳細は次のとおりです。

・シェルター内の生存者トークン15枚＝15SP
・解決したイベント　５SP
・修理済み装備タイル６枚（６SP）＋「２枚セット」２組（２SP)＝８SP
・満席状態のルーム４枚＝４SP
・放射能ゲージ　－２SP

放射能	
－２SP

生存者トークン	
15枚＝15SP

満席状態のルーム４枚＝４SP

修理済み装備タイル	
６枚＝６SP

装備シンボル「2枚セット」
２セット＝２SP

解決したイベントカード＝５SP

u
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山火事

森に配置されている木材トークンを減らす。

減らしたトークンは銀行に戻します。

落盤

鉱山に配置されている金属トークンを減らす。

減らしたトークンは銀行に戻します。

盗賊団

遊園地に配置されているマイクロチップトーク
ンを減らす。

減らしたトークンは銀行に戻します。

砂嵐

各英雄コマが回収に使用できるパワーは３にな
る。
すべての英雄コマの、回収アクション（ハンティ

ングと探索を含む）のためのパワー、そして貨物
船での配置を決めるパワーは３とみなします。プ
レッシャーに関しては適用されません（たとえば
英雄コマ［５］は、回収に関してはパワー３とみ
なしますが、プレッシャーの計算ではパワー５のま
まです）。

物資不足

各エリアに配置されている、木材トークン、金
属トークン、マイクロチップトークンを減らす。

減らしたトークンは銀行に戻します。

放射能雲

各シェルターの放射能ゲージを２上昇させる。
各プレイヤーは自分の放射能ゲージの放射

能マーカーを２マス上昇させます。これにより	
「－11」のマスから上への移動が発生した場合は、
そのかわりに生存者トークンを銀行に戻してくだ
さい（1マス分につき1枚）。

ネズミの襲来

各シェルターは、食糧トークン 1 枚を失う（不
可能なら生存者トークン１枚を失う）。
失うものがない（食糧も生存者もない）プレイ

ヤーには影響を与えません。

敵対クラン

各シェルターは、資材トークンか弾薬トークン
を計 2 枚失う（不可能なら生存者トークン１枚
を失う）。
資材トークンか弾薬トークンどちらか１枚しかな

い場合は、それらのトークンは失わず生存者トー
クン１枚を失います。
失うものがない（資材も弾薬も生存者もない）

プレイヤーには影響を与えません。

核の冬

各シェルターは生存者トークン１枚を失う。
プレイヤーはエアロックやルームのどこから生
存者を捨てるか選択できます。
生存者をもたないプレイヤーには影響を与えま

せん。

放浪者集団

両都市エリアに配置されている探索タイルを減
らす。

減らしたタイルはその都市エリアのそばに表に
して公開します。

動物間流行性疫病

獲物タイルが与える肉トークンの数は１減少す
る。
ハンティングで得た獲物タイルによって獲得す

る肉トークンの枚数は、通常よりも１少なくなりま
す。本来なら肉トークン１枚を獲得できる獲物タ
イルなら、肉トークンは獲得できません（ただし、
その獲物タイルは通常どおりプレイヤーの手元に
残します）。

変異動物

獲物タイルの耐久レベルは１上昇する。
ハンティングの対象となる獲物タイルの耐久レ
ベルが１上昇します。たとえば耐久レベル３のタ
イルは４になります。しかし、獲物タイルが与え
る肉トークンの数は変化しません。

イベント

カード類の解説
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ルーム建設：資材ー２
ルームを建設するコストが資材トークン３枚で

はなく１枚になります（ターン中に1回のみ使用
可能）。

装備を１枚引く
装備修理：資材ー１
装備タイルを１枚引きます。引いた装備がすで

に所有しているものなら、それを捨てて引きなお
します。
その後、引いたものを含めて所有する故障状

態の装備タイルの中から１枚を選び、資材トーク
ン２枚の修理コストで修理できます（ターン中に１
回のみ使用可能）。

1
イベント解決：資材ー２ 
または弾薬ー２もしくは食糧ー１

イベント解決：資材ー２または弾薬ー２ 
もしくは食糧ー１
ひとつのイベントを解決するコストが資材トー

クン（木材・金属・マイクロチップ）２枚か、弾薬
トークン2枚、あるいは食糧トークン（肉・缶詰・
水）１枚ぶん少なくなります（ターン中に1回の
み使用可能）。

3
ハンティング：肉＋２

ハンティング：肉＋２
ハンティングで獲物タイルを獲得したら、追加

で肉トークン2枚を獲得します（ターン中に1回
のみ使用可能）。

貨物船：缶詰＋１
貨物船に移動したら、追加で缶詰トークン１枚

を獲得します（ターン中に1回のみ使用可能）。

貨物船：缶詰＋２＆英雄を常時配置可能
貨物船に移動したら、追加で缶詰トークン2枚

を獲得します（ターン中に1回のみ使用可能）。
さらに、あなたの英雄コマは、そのパワーに対応
する貨物船エリアの列にすでに他のアクティブな
英雄コマが存在していたとしても貨物船に移動で
きます。

弾薬４
ただちに弾薬トークン４枚を銀行から受け取り

ます（ターン中に1回のみ使用可能）。

水１（固定）
あなたのシェルターは、１ターンに固定の水トー

クン1枚を生産するものと考えます。ただし実際
の水トークンを受け取るのではなく、仮想的な水
トークン１枚を所有しているものとみなします。こ
の仮想的な水トークンは、あなたが水トークンを
支払うときに使用します。もしこの水トークンを
支払わなかったなら、ターン終了時に消滅します
（ターン中に1回のみ使用可能）。

イベント無効（欠乏イベントを除く）
あなたはゲーム中に発生するイベントのうち、

あなたの部族に直接影響するものの効果を受けま
せん。欠乏イベント（落盤・山火事・放浪者集団・
物資不足・盗賊団）に対しては無効です。

装備１を破壊しその資材を回収
故障しているかどうかにかかわらず所有する装

備タイル１枚を選び、それを捨てて、その装備タ
イルに記載されている資材トークンを銀行から獲
得します（ターン中に1回のみ使用可能）。

放射能ゲージ：ー１マス
放射能マーカーがすでにいちばん下のマスに

ある場合、なにも起きません（ターン中に1回
のみ使用可能）。

エアロック：換気１（固定）
あなたは放射能対策ステップで、自分のエア

ロックに実際に配置されている生存者トークン
の数よりも１多く、放射能ポイントを打ち消しま
す（ターン中に1回のみ使用可能）。これはエア
ロックに生存者トークンが配置されていない場合
でも有効です。

毎ターンこのルームに生存者１を得る（最大８）
コストなしで生存者トークンを獲得し、このルー
ムに配置します（ターン中に1回のみ使用可能）。
配置した生存者トークンを移動することはできま
せん。このルームのみ、生存者配置スペースの
数を越えて生存者トークンを配置できます（最大
８）。

都市：探索タイル＋２
都市の探索タイルの山からタイルを引くとき、

コストなしでさらに２枚の探索タイルを引くことが
できます。ただしこの効果を得るには最低でも１
回の探索アクションを行わなければなりません（都
市ごとに1回まで使用可能）。装備タイルは探索
タイルではありません！

装備タイル２枚を引く
装備タイル２枚を引いて、自分のシェルター

ボードの左側に配置します（ターン中に1回のみ
使用可能）。もしすでに所有している装備タイル
を引いた場合は、それを捨てて別のタイルを引
きなおしてください。

探索タイルの１山をひそかに確認
昼フェイズ中、１回だけひとつの探索タイルの

山のタイルをひそかに確認できます（ターン中に
1回のみ使用可能）。タイルの並びは変更できま
せん。

自分の英雄コマ［3］1 個がプレッシャーを受けな
い
この効果の対象として自分の英雄コマ［3］1 個
を選びます。このターン中、その英雄コマは1回だ
け、他の英雄コマによるプレッシャーをうけなくなり
ます（ターン中に1回のみ使用可能）。

装備１を自動修理
自分の所有する故障状態の装備タイル１枚をコスト
なしで修理します（ターン中に1回のみ使用可能）。

1
ハンティング：肉＋１

ハンティング：肉＋１
ハンティングで獲物タイルを獲得したら、追加で肉

トークン１枚を獲得します（ターン中に1回のみ使用
可能）。

プレッシャー：強奪する資源を選択する
あなたがプレッシャーをかけた相手がプレッシャー

をすべて打ち消せなかった場合、どの資源トークンを
強奪するか、あなたが選択します（昼フェイズ中、常
に有効）。

空箱：木材１、金属１（各都市につき１回のみ
可能）
あなたが都市を探索したときに引いた探索タイル
が《空き箱》なら、あなたは木材トークン１枚と金属
トークン１枚を銀行から得ます（ターン中、各都市に
つき１回のみ可能）。

装備修理：資材ー２
自分の所有する故障している装備タイルから１枚を
選び、それに記載されている修理コストから資材トー
クン２枚ぶんを減らした修理コストで修理します（ター
ン中に１回のみ使用可能）。

ルーム
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斧
森：木材＋２
森で木材トークン

を回収するとき、さ
らに２枚を森に配置
されている木材トー
クンから獲得します（ターン中に１回のみ使用可
能）。この効果を得るには回収アクションで最低で
も１枚の木材トークンを回収しなければなりませ
ん。

弓
森：肉１
自分の英雄コマが
森に移動したら、コ
ストなしで銀行から肉
トークン1枚を獲得
します（ターン中に１回のみ使用可能）。

ポリタンク
ダム：水＋１
ダムで水トークン

を回収するとき、さ
らに１枚をダムに配
置されている水トー
クンから獲得します（ターン中に１回のみ使用可
能）。この効果を得るには回収アクションで最低で
も１枚の水トークンを回収しなければなりません。

アクセスカード
ダム：コストなしで
起動
ダムで、マイクロ

チップトークン1 枚
を支払うことなく水
除染装置を起動できます（ターン中に１回のみ使
用可能）。

弾薬キット
軍事基地：弾薬＋
２
軍事基地で弾薬

トークンを回収する
とき、さらに２枚を軍
事基地に配置されている弾薬トークンから獲得し
ます（ターン中に１回のみ使用可能）。この効果
を得るには回収アクションで最低でも１枚の弾薬
トークンを回収しなければなりません。

バール
軍事基地：マイクロ
チップ２
自分の英雄コマ
が軍事基地に移動し
たら、コストなしで
銀行からマイクロチップトークン２枚を獲得します
（ターン中に１回のみ使用可能）。

チェインソー
都市：木材２
自分の英雄コマ
が都市に移動したら、
コストなしで銀行から
木材トークン２枚を獲
得します（ターン中に１回のみ使用可能）。

懐中電灯
都市：生存者１
自分の英雄コマ
が都市に移動したら、
コストなしで銀行から
生存者トークン１枚を
獲得します（ターン中に１回のみ使用可能）。獲
得した生存者トークンは、配置できる場所がある
なら自分のシェルターボードのエアロックまたは
建設済みのルームに配置します。

ツルハシ
鉱山：＋２金属
鉱山で金属トー

クンを回収するとき、
さらに２枚を鉱山に
配置されている金属
トークンから獲得します（ターン中に１回のみ使
用可能）。この効果を得るには回収アクションで
最低でも１枚の金属トークンを回収しなければな
りません。

浄水器
鉱山：水１
自分の英雄コマ
が鉱山に移動したら、
コストなしで銀行から
水トークン１枚を獲得
します（ターン中に１回のみ使用可能）。

登攀用フック
貨物船：ひとつ上
の列
貨物船で英雄コ

マを配置するとき、
そのコマのパワー
よりも１大きい列に配置できます（ターン中に
１回のみ使用可能）。プレッシャーに関しての
パワーは変化しません。パワー６の列に配置
するにはこの装備が必要です。

ノコギリ
貨物船：金属２
自分の英雄コマ
が貨物船に移動し
たら、コストなしで
銀行から金属トー
クン２枚を獲得します（ターン中に１回のみ使
用可能）。

バックパック
遊園地：マイクロ
チップ＋２
遊園地でマイク

ロチップトークンを
回収するとき、さ
らに２枚を遊園地に配置されているマイクロ
チップトークンから獲得します（ターン中に
１回のみ使用可能）。この効果を得るには回
収アクションで最低でも１枚のマイクロチップ
トークンを回収しなければなりません。

金属探知機
遊園地：缶詰１
自分の英雄コマ
が遊園地に移動し
たら、コストなしで
銀行から缶詰トー
クン１枚を獲得します（ターン中に１回のみ使
用可能）。

ショットガン
ハンティング：＋１
ハンティングを行

うとき、英雄コマ
のパワーに１を加え
ます（ターン中に１
回のみ使用可能）。

トラバサミ
ハンティング：＋１
ハンティングを行

うとき、英雄コマ
のパワーに１を加え
ます（ターン中に１
回のみ使用可能）。

バット
与 え る プ レ ッ
シャー：＋１
あなたの英雄コ

マが与えるプレッ
シャーの値に１を加
えます（ターン中に1回のみ使用可能）。

戦闘服
受 け る プ レ ッ
シャー：－２
あなたの英雄コ

マが受けるプレッ
シャーの値を２減
らします（ターン中に1回のみ使用可能）。

作業用外骨格
移動無制限
あなたの英雄

コマ１体は２エリア
を越えて移動でき
ます。ただし、そ
れ以外の移動に関するルールは適用されます
（ターン中に１回のみ使用可能）。

熱源センサー
獲物を選択する
ハンティングを
行うとき、あなた
はそのエリアにあ
る獲物タイルの山
から対象とする獲物タイルを選び出すことが
できます（ターン中に１回のみ使用可能）。獲
物タイルの中身を他のプレイヤーに見せるこ
とはできません。選んだタイル以外の獲物タ
イルの順番は変えられません。

マリー・クールペッパー
このリーダーを選んだプレイヤーがゲー
ム開始時に所有する資源トークンは、探索タ
イルを引いて決定します。
ゲームの準備で、このリーダーを選んだ
プレイヤーはふたつの都市エリアの探索タ
イルの山から任意に４枚のタイルを引いてく
ださい。そしてその中から１枚を捨てて、残
りの３枚の探索タイルに指定された資源トー
クンを銀行から受け取ってください（空箱の
探索タイルからは何も得られません）。

装 備

リーダー
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プレイの手順
ゲームは６ターン（６日間）行う。各ターンは

「朝フェイズ」「昼フェイズ」「夜フェイズ」の３
フェイズに分かれる。
１）朝フェイズ：ゲーム盤の各エリアに補充を行っ
てターンを準備する。

２）昼フェイズ：英雄たちのチームがシェルター
から外部世界に出て資源を集めるフェイズ。

３）夜フェイズ：プレイヤーは自分のシェルター
の維持改修を行う（食糧分配、増員、放射能対
策、イベント解決、装備修理、ルーム建設など）。

１）朝フェイズ
プレイヤー人数にしたがって、ゲーム盤上を補
充する（６ページ参照）。

２）昼フェイズ
◆◆１／イベントカードの効果適用
そのターンのイベントカードを表に返し、それ

と未解決のイベントカードの効果をすべて適用す
る。

◆◆２／英雄コマの移動
•	第１プレイヤーから時計回りの順で、各プレイ
ヤーは自分の非アクティブ状態の英雄コマひと
つを選び、それを立たせてから「現在のエリア
から１～２エリア離れた、自分の他の英雄コマが
ないエリア」に移動させる。
•	新しいエリアに到達した英雄コマは必ず立たせ
てそこに配置する。

◆◆ 移動に関する五大ルール
»»英雄コマは、可能なら移動しなければならず、
また移動を開始したエリアとは別のエリアで
移動を終了しなければならない。

»»英雄コマは、１ターン中に、エリア同士を接
続している緑の矢印に沿って２エリアまで移動
できる。

»»同じ色（同じプレイヤー）の英雄コマは、そ
の状態（アクティブか非アクティブか）にかか
わらず１エリアに１個しか存在できない。

»»英雄コマは、同じ色の英雄コマ（状態は不問）
があるエリアを通過できるが、そのエリアで
移動を終えることはできない。

»»英雄コマは、違う色（他プレイヤー）の英雄
コマ（状態は不問）があるエリアで移動を終
えることができる。

移動先に他のアクティブな英雄コマが存在す
る場合：

»»アクティブかつ自分よりパワーの小さい全英
雄コマに対してプレッシャーを与える。これに
はアクションを消費しないが、必ず行わねば
ならない。

»»プレッシャーを受けた英雄コマは弾薬トークン
を消費してプレッシャーを減少できる。
それを解決した後……

ハンティングと回収：
»»英雄コマはそのパワーに等しい回数のアク
ションを行える。

»»資源トークン、探索タイル、装備タイルを１
枚回収するには１アクションが必要。

»»ハンティングには獲物の耐久レベルぶんのア
クションが必要。

３）夜フェイズ
◆◆ ステップ１：イベント解決
第１プレイヤーから手番順にイベントの解決を

行える。
•	イベントを解決するにはイベントカードに指定さ
れた資源トークンを自分のシェルターボードから
支払う。

◆◆ ステップ２：生存者への食糧供給
注意：「食糧トークン」とは肉トークン、缶詰トー
クン、そして水トークンのこと。
各プレイヤーは、自分のシェルターボード上に

配置された生存者トークンに対して、ルーム単位
で食糧を供給しなければならない。
•	生存者トークンが１枚でも配置されているルー
ムタイルの右上に記載されている数の食糧トー
クンを支払う。
•	生存者トークンが１枚でも配置されているエア
ロックの列ひとつにつき水トークン１枚を支払う。
•	支払えなかった食糧トークン１枚につき、自分の
生存者トークン１枚を銀行に戻す。

◆◆ ステップ３：放射能対策
シェルターに与えられる「放射能ポイント」は、

コンボイボードにあるそのターンの放射能レベル
と同じだけ、つまり１、２、２、２、３、３と増加し
ていく。
•	エアロックに配置している生存者トークン１枚に
付き、放射能ポイントを１ポイント打ち消す。
放射能ゲージ上の放射能マーカーを、打ち消

せなかったポイントに等しいマスだけ、増加方向
に進める。

◆◆ ステップ４：生存者獲得
•	食糧トークン１枚を消費するごとに、生存者トー
クン１枚を自分のシェルターのエアロックに配置
できる（空いた生存者配置スペースが必要）。

◆◆ ステップ５：ルームの建設と効果発動
注意：「資材トークン」とは木材トークン、金属
トークン、そしてマイクロチップトークンのこと。
•	このステップ中、プレイヤーは自分のエアロック
に配置されている生存者トークンを、建設済み
のルームに自由に移動させることができる。
•	未建設状態のルームを建設するには、任意の資
材トークン３枚を支払う。資材トークンを支払っ
たら、建設済みの面を表にする。それにエア
ロックから生存者トークンを移し、満席状態にす
ることで効果が使用可能になる。

◆◆ ステップ６：装備の修理
•	装備タイルを修理するには、そのタイルの右上
に修理コストとして記されている資材トークンを
銀行に支払わねばならない。

◆◆ ステップ７：シェルター管理
•	各プレイヤーはシェルターボードに残っている肉
トークンすべてを銀行に戻す。缶詰トークンは
残す。
•	各プレイヤーは水トークンを２枚だけ残し、残り
をすべて銀行に戻す。
•	使用した装備タイルを元の向きに戻す。
このステップが終了したら夜フェイズ、そして
現在のターンが終わり、次のターンの朝フェイズ
が始まる。ただし、終了したのが第 6ターンなら
コンボイが到着してゲームが終了する（12ペー
ジ参照）。
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