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TOUGH CALLS

NACH DEM UNTERGANG ——

Die Welt, wie wir sie kennen, ist untergegangen. Die Zivilisation liegt in Trimmern.
Nun braucht es Anfiihrer, welche die Uberlebenden der Katastrophe um sich
scharen, den Fortbestand der Menschheit sichern und die neue Welt formen, die
jetzt entsteht. Seid ihr bereit euch dieser Herausforderung zu stellen?

Tough Calls: Nach dem Untergang ist ein kreatives Spiel. In jeder Partie werdet ihr
in ein postapokalyptisches Szenario versetzt, in dem nichts mehr so ist, wie es
war. Als Anfiihrer der Uberlebenden miisst ihr auf unterschiedliche Ereignisse
und Dilemmata reagieren und euch mit den Ansichten der anderen Spieler
auseinandersetzen. Gemeinsam erschafft ihr so eine neue Welt und flillt sie mit
Leben. Ob ihr dabei die Grenzen eurer moralischen Grundsdtze erforscht oder
gemeinsam eine spekulative Sci-Fi-Geschichte erlebt, liegt allein bei euch.

Was wiirdet ihr tun, wenn ein geliebter Mensch zum Zombie wird? Wo wiirdet
ihr euch vor einem auRerirdischen Flugobjekt verstecken, das uber eurer Stadt
schwebt? Wie wiirdet ihr in einer diisteren Zukunft erkennen, ob der Fremde,
der euch um Hilfe bittet, ein Mensch ist oder ein getarnter Android?




SPIELMATERIAL

© 10 Fraktions-
: marker :

1 Sanduhr
(45 Sekunden)

SPIELAUFBAU

1. Jeder Spieler wahlt eine Fraktion und
nimmt deren 2 Fraktionsmarker ().

2. Mischt die 30 Fragekarten und legt den
Stapel verdeckt bereit ).

3. Legt die Wahlmarker () und die Sanduhr
bereit &) .

4. Wahlt gemeinsam ein Szenario aus

(oder zieht zufallig) (8) . Nehmt dann die

3 Ereigniskarten, die zu diesem Szenario
gehdren (6) (gleiche Riickseite). Legt diese
verdeckt neben den Fragekartenstapel

und legt dann den Rest der Szenario- und
Ereigniskarten zurlck in die Schachtel. Sie
werden flr diese Partie nicht mehr benotigt.

: N :
: 1 Wahlurnen- :
aufsatz

5. Baut die S >
Wahlurne /(/‘
zusammen, indem

ihr den Aufsatz auf

die Schachtel legt ().

Dabei muss der

Aufsatz so gelegt

werden, dass die 5
Offnungen (einer fir jede
Fraktion) liber den passenden
Fachern liegen.

6. Gebt den Flaschendffner \& der
Person, die vorgeschlagen hat Tough
Calls: Nach dem Untergang zu spielen.
Sie ist Startspieler.



SPIELIDEE

Das Ziel des Spiels ist es, wahrend des
Spielverlaufs die hochste Anzahl an
Stimmen fiir die eigene Fraktion zu be-
kommen. Jede Runde werdet ihr mit einer
Frage oder einem Problem konfrontiert.
Dann misst ihr eure Mitspieler davon
uberzeugen, dass eure Antworten die
stimmigsten und erfolgsversprechend-
sten sind um das Uberleben der Gruppe
zu gewahrleisten.

Im Verlauf des Spiels gibt es immer wieder
Abstimmungen. Hierbei gibt jeder Spieler
geheim seine Stimme ab, indem er ver-
deckt einen Wahlmarker in das Fach der
Person legt, die seiner Meinung nach die
beste Antwort gegeben hat. Folgt dabei
der normalen Reihenfolge.

. Tipp 1: lhr kénnt frei wéhlen, welche

. Antwort ihr am besten findet. Ihr kénnt
. Kreativitét belohnen, aber auch stimmige 3
. Beitrtige oder Humor. Es geht bei diesem
. Spiel um euren Spal3 an der Spekulation.

. Eure Ideen und Aussagen kénnen dabei

. auf euren tatscichlichen Ansichten

i beruhen, miissen das aber nicht.

Es ist nicht erlaubt, seine Stimme fiir die
eigene Fraktion abzugeben.

SPIELABLAUF
Phase 1: Szenariofrage

Zu Beginn des Spiels liest die Person mit
dem Flaschenoffner laut die Beschreibung
des gewahlten Szenarios vor und nennt den
Ort und die Bevolkerungszahl der Kolonie.
Dann liest sie die Szenariofrage vor und
beantwortet sie fiir die eigene Fraktion.
Danach beantwortet jeder Mitspieler
reihum diese Frage.

Sobald alle eine Antwort gegeben haben,
nimmt der Spieler zur Linken des Start-
spielers den Flaschenoffner und das Spiel
geht zu Phase 2 (ber. In Phase 1 findet
keine Abstimmung statt.

Tipp 2: In dieser Phase erschdfft ihr

die Grundlagen fiir eure gemeinsame
Geschichte. Versucht eure Antworten kiar
von den anderen abzugrenzen, um damit
eurer Fraktion ein Gesicht zu geben.

Ort und
Bevolkerung

Beschreibung
des Szenarios

Szenario-
frage

Aufbau der Szenariokarten

Phase 2: Fragerunden

Diese Phase besteht aus mehreren Frage-
runden, eine pro Mitspieler. Jede Fragerunde
lauft so ab, dass ein Spieler eine Frage vor-
liest, jeder die Frage beantwortet und an-
schlieRend jeder abstimmt, welche Antwort
er am besten fand.

Und zwar zieht die Person mit dem
Flaschenoffner drei Karten vom Frage-
kartenstapel, wahlt eine davon aus und legt
die anderen beiden verdeckt ab. Sie liest die
gewahlte Karte laut vor und beantwortet
direkt im Anschluss die gestellte Frage.
Dann geben alle anderen Spieler im
Uhrzeigersinn ebenfalls eine Antwort auf
diese Frage.



Wenn alle geantwortet haben, wird ab-
gestimmt: Beginnend mit der Person mit
dem Flaschenoffner steckt jeder Spieler
geheim einen Wahlmarker in die Offnung
derjenigen Fraktion, deren Antwort er am
besten fand. Dann wird der Flaschendffner
nach links weitergegeben und eine neue
Fragerunde beginnt.

Diese Phase endet, nachdem alle Spieler
einmal eine Fragekarte auswahlen durften.

Tipp 3: Es ist in Ordnung euch von den
Antworten der anderen inspirieren zu
lassen, aber ihr solltet es vermeiden,
Antworten direkt zu kopieren, zu
widerlegen oder zu widersprechen, um
den Spielfluss nicht zu unterbrechen.

Tipp 4: Wahrend dieser Phase geht es
darum, stimmige Antworten zu geben, die
auch gut zu dem eigenen Anfangsstate-
ment in Phase 1 passen. Die offensicht-
lichsten Antworten werden sehr schnell
fallen. Seid also kreativ und traut euch,
unkonventionelle Positionen zu den
Herausforderungen eurer Kolonie zu
vertreten.
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Phase 3: Das Ereignis

Der Flaschenéffner wird ein letztes Mal
nach links weitergegeben. Die Person, die
ihn erhalt, zieht zufallig eine der drei Ereig-
niskarten, die zum Szenario gehdren. Sie
liest die Karte laut vor und beantwortet die
Frage. Danach geben reihum alle anderen
Spieler ihre Antwort, bis jeder eine Antwort
abgegeben hat.

Jetzt folgt eine letzte Abstimmung;

Es geht nun darum, fiir die Person zu
stimmen, die man uber das ganze Spiel
betrachtet am liberzeugendsten fand (ein-
schlieBlich der Antwort auf die Ereignis-
frage). Fir die Abstimmung wird diesmal
einer der eigenen Fraktionsmarker ver-
wendet. Dieser zahlt doppelt so viel wie
ein normaler Wahlmarker (siehe Seite 6,
.Stimmenauszahlung und Spielende”).
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Tipp 5: Stellt euch diese Phase als den
Abschluss eurer Geschichte vor. Die Er-
eigniskarten konfrontieren euch mit
schwierigen, tiberraschenden Situatio-
nen. Eure Antwort sollte eure vorherigen
Aussagen beriicksichtigen und zu einem
zusammenhdngenden Ganzen vereinen.



AUSZAHLUNG
UND SPIELENDE

Sobald alle Stimmen abgegeben sind, wird
die Wahlurne gedffnet und die Stimmen
werden gezahlt. Jeder normale WahImarker
im Fach einer Fraktion zahlt eine Stimme,
jeder Fraktionsmarker 2. Die Fraktion

mit den meisten Stimmen gewinnt. Bei
Gleichstand gewinnt die Fraktion mit mehr
Fraktionsmarkern. Falls dann immernoch
Gleichstand besteht, teilen sich diese
Spieler den Sieg.

WEITERE HINWEISE

Hinweis 1: Die Sanduhr ist optional. Sie kann
Jjederzeit benutzt werden, wenn Personen zu
lange fiir ihre Antwort brauchen. Wenn die
Sanduhr aufgestellt wird, muss der Spieler
innerhalb der angezeigten Zeit seine Antwort
abgeben.

Hinweis 2: Um perfekt auf eure erste Partie
Tough Calls: Nach dem Untergang vorbereitet
zu sein, schaut euch auch die Beispielrunde
auf den folgenden Seiten an!

Tipp 6: Falls ihr Probleme habt, ins Spiel
einzutauchen, empfehlen wir, dass ihr
euch einen Charakter ausdenkt, der in

das jeweilige Szenario passen konnte.
Lasst euch von den vielfdltigen Beispie-
len fiir dystopische Welten aus Literatur
und Film inspirieren. Ihr konntet eine .
Person spielen, die nur ihre Familie
schiitzen will, einen Priester der Gottes
Zorn fiir das Geschehen verantwortlich
macht - oder sogar einen Bésewicht,

der die neuen Gegebenheiten ruchlos
ausnutzen machte. Eurer Phantasie

sind keine Grenzen gesetzt!

Tipp 7: Tough Calls: Nach dem Unter-
gang macht am meisten Spal, wenn

euer Hauptziel ist, fantastische Welten

zu erschdffen und spannende Geschich-
ten zu erzdhlen. Der Wettbewerb um :
Stimmen bildet den Rahmen dafiir, sollte
aber weder bei euren Antworten noch

bei eurer Stimmenvergabe im Vorder-
grund stehen.

BEISPIELRUNDE (3 SPIELER)

Phase 1: Szenariofrage

Im Folgenden lest ihr den Beginn einer Runde
Tough Calls: Nach dem Untergang mit 3 Spielern.
Der Inhalt ist nur beispielhaft. Die besten Ge-
schichten und Charaktere werdet ihr mit eurer
Gruppe selbst schreiben.

Nachdem sie ein Szenario und jeweils eine
Fraktion ausgewahlt haben, beginnen Elena,
Ursula und Isaac das Spiel. Elena liest die
Beschreibung des Szenarios “Invasion der
Aulerirdischen” und anschlieBend die Szena-
riofrage vor:

Wir wurden entdeckt! Ein Raumschiff ist auf

dem Weg zu uns. Uberraschenderweise wollen

die AuBBerirdischen mit uns reden: Sie wollen uns
leben lassen, wenn wir jeden Monat 1% unserer
Bevolkerung als Tribut an sie ausliefern. Wie sollen
wir festlegen, wer geschickt wird?”

Elena hat den Flaschenoffner, antwortet also
als erste:

.Wie ihr wisst, habe ich mein gesamtes Leben dem
Werk von Dr. McPherson gewidmet - er ruhe in
Frieden. Er hat ein Verfahren entwickelt, mit dem
man das inhdrente Potential jedes Menschen friih-
zeitig und eindeutig messen kann. Obwohl noch
abschlieBende Studien fehlen, kénnte uns das in
dieser Situation helfen ...



Ich schlage vor, dass wir alle einmal pro Monat
den Test machen - und diejenigen mit den schlech-
testen Ergebnissen werden als Tribut ausgewahlt.
Dr. McPherson ware sicherlich stolz, dass seine
Arbeit dazu dienen kann, das Uberleben der
Menschheit zu sichern ..

Elena hat geantwortet. Ursula sitzt direkt links
von ihr und ist als nachste an der Reihe:

Es wundert mich nicht, dal8 du eine so veraltete
und unfaire Methode vorschldgst! Aber auch dir
muss klar sein, dass sich zu viel gedndert hat,

seit die Ausserirdischen angekommen sind! Viele
Berufe, die fiir die Gesellschaft friiher von Nutzen
waren, gibt es inzwischen gar nicht mehr. Andere
Beschdiftigungen, die friiher schlecht bezahlt

und wenig geachtet waren, sind inzwischen fiir
unsere Gemeinschaft lebenswichtig. Die reichen
Leute von friiher, die nie richtig zu arbeiten gelernt
haben, sind quasi nutzlos fiir unsere Kolonie. Wir
kénnen nicht diejenigen, die sich um die dffentliche
Gesundheit, die Landwirtschaft oder die Ausbil-
dung unserer Kinder kiimmern, opfern, wéhrend
wir Leute verschonen, deren einziger Wert in den
Reichtimern liegt, die sie in der Vergangenheit
angehduft haben! Ich schlage vor, dass wir unter
den Reichen in der Kolonie diejenigen auswdahlen,
die am wenigsten beitragen und sie den Aulerirdi-
schen tiberlassen.”

Als letztes ist Isaac dran:

“Wir sind nur 8,000 Uberlebende! Wenn wir jeden
Monat 1% unserer Bevélkerung opfern, wird
unsere Kolonie in wenigen Jahren verschwunden
sein. Kénnt ihr das nicht sehen? Diese grausa-
men AulBerirdischen wollen sich an unserem Leid
laben, wahrend wir langsam aber sicher aus-
gerottet werden. Wir konnen das nicht zulassen!
Wir miissen kdmpfen! Lasst uns ihr Schiff kapern
und Tunguska suchen, die geheime Festung der
Menschheit. Der Untergang mag unsere Kolonie
erreicht haben, doch wir haben noch immer eine
Chancel! Ich schlage vor, dass wir diejenigen, die

nicht kimpfen wollen oder mit den AuBSerirdischen
gemeinsame Sache machen, opfern, wéhrend wir
unsere Flucht planen!”

Nun haben alle die Szenariofrage beantwortet,
also endet Phase1. Elena gibt den Flaschen-
offner an Ursula, die Spielerin zu ihrer Linken.
Diese beginnt nun Phase 2.

Phase 2: Fragerunden

Ursula beginnt die erste Fragerunde, indem sie
3 Karten vom Fragekartenstapel zieht, diese
still durchliest und dann eine davon auswahlt.
Sie wirft die beiden anderen verdeckt ab und
liest dann die gewahlte Karte laut vor:

.Wie habt ihr vor, fiir eure Kolonie Lebensmittel
herzustellen?”

Sie antwortet:

.Der Angriff der AuBerirdischen hat unsere Stadt
vernichtet. Wir haben nicht genug Tiere, und unser
Vorrat an Konserven ist fast aufgebraucht. Doch
es gibt einen Hoffnungsschimmer: unsere Bauern!
Friiher wurden sie von der Oberschicht ausge-
beutet, doch heute sind sie tiberlebenswichtig fiir
uns. Ich schlage vor, dass wir Schulen einrichten,
in denen Methoden fiir die Landwirtschaft gelehrt
und entwickelt werden, die an unsere jetztige
Situation angepasst sind. Nur mit Nachhaltigkeit
und durch die Stdrkung der Arbeiter und Bauern
werden wir uns stdrken und letztlich die Unterdrii-
ckung — egal ob durch AulBerirdische oder andere
Menschen — iiberwinden.”

Isaac antwortet als nachster:

.Es ist mir sehr ernst! Wir haben jetzt die Ge-
legenheit unser Schicksal in die Hand zu nehmen
und diese ruinierte Stadt zu verlassen. Lasst uns
alle AuBBerirdischen auf dem Schiff eliminieren
und ihre Cryotechnologie nutzen, um sie einzu-
frieren. Dann laden wir alle Vorrdte ein, die wir
finden kénnen. Wenn uns unterwegs das Essen



ausgeht, dann essen wir einfach die Aliens. Sicher
schmecken sie gegrillt gar nicht schlecht. Und in
Tunguska wird es ja dann ohnehin Essen im Uber-
fluss geben!”

Jetzt ist Elena an der Reihe:

.Es geht hier gar nicht um einen Mangel an
Lebensmitteln. Unser Problem ist unsere limi-
tierte Vorstellung davon, was fiir uns Essen sein
konnte. Von daher stimme ich dir zu. Wir knnen
neue Geschmdcker und Gertiche vertragen — aber
gilt das auch fiir unser Gewissen?

Lasst uns aufhéren, das Essen als ein Genuf3-er-
lebnis zu betrachten und stattdessen als eine
Notwendigkeit fiir unser Uberleben. Wie Dr.
McPherson zu sagen pflegte: ,Wenn wir keine
Apfel mehr haben, dann suchen wir eben Wiir-
mer! Wenn wir neue Wege erforschen, uns zu er-

néhren, zum Beispiel mit Hilfe von Insekten und
ihrer leckeren, knusprigen Hiille, dann werden
wir kein Problem haben, die Kolonie langfristig zu
ernahren.”

Alle haben geantwortet - jetzt ist es Zeit fir
die Abstimmung. Beginnend mit Ursula (die
als erste geantwortet hatte) geben alle reihum
ihre Stimme ab. Dazu stecken sie geheim
einen Wahlmarker in das Fach der Fraktion des
Mitspielers, dessen Antwort ihnen am besten
gefallen hat.

Nachdem alle ihre Stimme abgegeben haben,
geht der Flaschenoffner an Isaac. den ndchs-
ten Spieler im Uhrzeigersinn. Auch er zieht

3 Fragekarten, wahlt eine aus usw. Phase 2
endet, nachdem alle Spieler einmal eine Frage
ausgewahlt haben. Dann startet die letzte
Phase mit dem Ziehen der Ereigniskarte ...

ZUSAMMENFASSUNG DES SPIELABLAUFS

Phase 1: Szenariofrage

Der Startspieler nimmt den Flaschendffner und
liest die Szenariokarte vor. Beginnend mit dem
Startspieler und dann im Uhrzeigersinn beantwor-
ten alle die Szenariofrage. In dieser Phase findet
keine Abstimmung statt.

Phase 2: Fragerunden

Der Flaschendffner wird einmal nach links weiter-
gereicht. Dann gibt es pro Person eine Frage-
runde, bei der zunachst eine von 3 Fragekarten
ausgewahlt wird, die dann von allen Mitspielern
reihum beantwortet werden muss. Am Ende jeder
Fragerunde findet dann eine Abstimmung statt,
bei der alle geheim einen Wahlmarker in das Fach
der Fraktion legen, deren Antwort ihnen am bes-

ten gefallen hat. Nachdem alle einmal eine Frage
ausgewahlt haben, endet Phase 2.

Phase 3: Das Ereignis

Der Flaschendffner wird nach links weitergegeben.
Die Person, die ihn erhalten hat, zieht zufdllig eine
der zum Szenario gehdrenden Ereigniskarten und
liest diese laut vor. Beginnend mit der Person mit
Flaschendffner beantworten alle die Frage der Er-
eigniskarte und stimmen zum Schluss (mit ihrem
Fraktionsmarker) fiir die Fraktion, die sie insge-
samt am Uiberzeugendsten fanden.

Dann werden die Stimmen ausgezahlt (Fraktions-
marker zahlen doppelt!) und die Person mit den
meisten Stimmen gewinnt.
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