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EINLEITUNG

Die Welt von Frostpunk

Im Sommer des Jahres 1886 begannen die Schneestiirme. Missernten folgten, und Menschen verhungerten.
Millionen flohen in den Siiden, fanden dort aber nur Chaos, Hungersnot, und Tod. Das britische Empire hin-
gegen begann, in den entferntesten Winkeln des an Ressourcen reichen Nordens riesige, Wiarme spendende
Generatoren zu konstruieren, um einigen Auserwihlten das Uberleben jenseits der in sich zusammenfallenden
Zivilisation zu ermoglichen. Doch die Zeit reichte nicht aus — ein apokalyptischer Eissturm fegte aus dem Norden
heran und verschlang alles in seiner Bahn.

Dennoch gelang es einigen Uberlebenden, die Meere zu iiberqueren und den Ort des Generators zu finden.
Doch der Generator — erbaut, um einer Stadt genug Energie zu spenden, um dem Ende der Welt zu trotzen — war
vollkommen vereist. Es liegt nun an ihnen New London zu errichten.
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Was erwartet uns?

Um in Frostpunk: Das Brettspiel zu iiberleben, werdet
ihr bei euren Entscheidungen stindig zwischen der
Verwaltung eurer Stadt, ihrem Ausbau sowie der Mo-
ral und Stimmung ihrer Bewohner abwigen miissen.
Nach dem Eintritt der globalen Erdabkiihlung — einer
Katastrophe apokalyptischen Ausmalles — kommt die
einzige Wiarme vom Generator im Zentrum der Stadt.
Wenn ihr ihn nicht am Laufen haltet, werden alle hier
erfrieren. Die Leute vertrauen auf euch — und sie sind
alles, was von der Menschheit noch iibrig geblieben
ist. Ein jeder von ihnen wurde aus seinem vorherigen
Leben gerissen und in diese neue, gnadenlose Realitit
geworfen, und viele haben dabei ihre Lieben verloren.
Sie alle sind Uberlebende, aber das heift noch lange
nicht, dass sie emotionslose Maschinen sind.

Ihr werdet bei all euren Entscheidungen auch deren
Konsequenzen im Blick haben miissen — sowohl kurz-
fristige als auch langfristige. Einige dieser Entschei-
dungen werden eurem personlichen Moralempfinden

einige der Gesetze, die ihr erlasst, unnétig grausam
erscheinen. Ihr werdet euch daher immer wieder die
eine Frage stellen miissen: Wie weit seid ihr bereit, zu
gehen, um das Uberleben der letzten Stadt der Welt zu
sichern?

Um diese ungeheure Aufgabe bewiltigen zu konnen,
werdet ihr neue Technologien erforschen, die Eis-
wiiste nach zusitzlichen Rohstoffen und vielleicht so-
gar weiteren Uberlebenden absuchen, unermiidliche
Automata entwickeln und dem allumfassenden Winter
trotzen.

Optimierung und Ressourcen-Management werden
hiufig mit Empathie und wohliiberlegten Entschei-
dungen kollidieren. Und wihrend die Leitung der Stadt
und Gesellschaft einen Grof3teil eurer Zeit einnehmen
wird, werdet ihr jedoch ab einem gewissen Zeitpunkt
auch die Umgebung erforschen miissen, um die ver-
gangenen Ereignisse und die gegenwirtige Situation
besser zu verstehen.

moglicherweise zuwiderlaufen. Und vielleicht werden

Was macht Frostpunk so anders?

Erlasst Gesetze

Verabschiedet Gesetze, die das Leben in eurer wachsenden Gemeinschaft regeln. Entscheidet iiber
Arbeitsabldufe, Gesundheitsversorgung, Nahrungsrationierung sowie andere wichtige Aspekte des tig-
lichen Lebens. Stirkt die Hoffnung eurer Biirger und sichert ihre Zufriedenheit, denn die moralische
Situation eurer Gemeinschaft ist genau so wichtig wie die Sicherstellung der grundlegenden Bediirfnisse
nach Nahrung und Sicherheit.

Formt eure Gemeinschaft

Seid ihr an einem Wendepunkt angekommen, zogert nicht, den Weg fiir eure Gemeinschaft festzulegen.
Werdet ihr sie mit eiserner Hand regieren? Oder zeigt ihr ihnen einen Weg voller Mitgefiihl und Glauben?
Werdet ihr Extreme verbinden, um eine faire Balance zu finden? Wie auch immer ihr entscheidet, denkt
daran - es gibt keinen Weg zuriick.

Alles hat Konsequenzen

Einige Entscheidungen - z. B. das Urteil iiber das Schicksal eines unfolgsamen Biirgers, oder das Stattge-
ben der Forderungen einer neuen Fraktion — werden euch zunichst unwesentlich erscheinen. Seid euch
aber dessen bewusst, dass eure Taten unerwartete Konsequenzen nach sich ziehen kénnen. Eure Biirger
haben ihr Vertrauen in euch gesetzt, aber ihre Hingabe ist nicht grenzenlos. Die Fiihrung einer Gemein-
schaft kann durchaus eine Biirde sein.

Entwickelt neue Technologien

Uberleben verlangt nach Fortschritt. Reagiert auf aktuelle Ereignisse, aber vergesst dabei nicht den Blick in
die Zukunft, und investiert geschickt in Forschung und technologischen Fortschritt. Es ist zwar schwierig,
eine hochentwickelte Infrastruktur mit autonomen Automata, Luftschiffen und anderen technischen Wun-
dern zu etablieren, aber nicht unmoglich. Alles hiangt von eurem Organisations- und Fiihrungstalent ab.

Erforscht das Frostland

Wihrend euer Hauptaugenmerk auf New London liegt, bietet die Welt da drauflen viel mehr als nur das,
was im Einzugsbereich eurer Stadt liegt. Und obwohl Expeditionen riskant sind, konnen sie auch wertvolle
Informationen und zusitzliche Vorrite liefern. Vielleicht sind sogar noch andere Menschen dort drauf3en,
und ihr Schicksal liegt allein in eurer Hand.
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SPIELAUFBAU

Wihlt zundchst ein Szenario aus, das ihr spielen mochtet. Der hier folgende,
vollstindig beschriebene Spielaufbau nutzt das Standard-Szenario Ein neues
Zuhause: Der Krater. Es ist ideal fiir die ersten Partien und, um neuen Spieler:innen
das Spiel zu erkliren. In der Szenarien-Anleitung findet ihr dann viele weitere
Szenarien, die ihr spielen konnt. Von spannenden Variationen von Ein neues Zuhause bis
zu sehr anspruchsvollen neuen Szenarien wie Die Ruinen von Tesla City.

/ Q Runden- Morgenstapel
V¢ t\ Tableau Dammerungs- Dammerungs-
Bevilkerungs- Tableau stapel

Tableau
Startaufbau-Karte

Disputkarten
Phaseniibersicht o
Gesetzeskarten
Stimmungs-
Tableau ;
Szenario- Konsequenz-
Auslage karten
Generator- >
Tableau / r Expeditions-

¢ /() kartenAB,C
Expeditions-
Auslage o= alc s Lager-

“#  Tableau
(Das Lager)

—y

(178
T
2EE

:

Gesetzes-Auslage

Vorrat

Technologie- -
Auslage

Wetterstapel
Biirgerstapel
Gebaude-

Beraterkarte

(ausliegend)

Biirgerkarten
(auf der Hand)

Die einzelnen Schritte des Spielaufbaus sind alle mit einer Kapitelnummer versehen (, ...). Aulerdem sind die ein-
zelnen Schritte durchnummeriert. Befindet sich die Zahl in einem wei3en Kreis ({1 ,( 2 )...), gibt es einen Bildverweis im
Aufbaubild. Bei Zahlen ohne weifen Kreis (7.) ist der entsprechende Schritt nicht abgebildet.
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Den Spielplan bauen

"1 ) Puzzelt die Spielplanumrandung wie ab-
gebildet zusammen. Die 6 Umrandungs-Teile
formen dabei ein Sechseck. Dreht sie dabei auf
die Seite mit den Felswinden.

2| Platziert den Generator-Sektor so, dass er in
der Mitte des Spielplans liegt. Richtet ihn wie
im Bild gezeigt aus.

3 | Stellt den Generator-Turm (mit Schubfach)
auf den Generator-Sektor. Den Generator-
Ausbau lasst in der Schachtel, bis ihr ihn be-
notigt.

4 ) Platziert das Gebiude auf das Feld |
des Generator-Sektors, wie im Bild gezeigt. )

Hinweis: Die und das Gebdude BEerlar sind
auf dem Generator-Sektor aufgedruckt. Ihr miisst diese
Gebdude nicht platzieren.

5 | Platziert 5§ (links) und 5 @ [OITE
(rechts) auf dem Generator-Sektor, wie im
Bild gezeigt.

6 | Mischt die 7 Randgebiets-Plittchen ver-
deckt. Zieht dann zufillig 1 der Plittchen und
legt es offen auf eine Ecke der Spielplanum-
randung. Wiederholt das im Uhrzeigersinn
— aber nur solange, bis 3 Pléittchen ausliegen,
die Holz- oder Kohlevorkommen zeigen (ma-
ximal liegen also jetzt auch 3 leere Plittchen
aus). Entfernt dann alle leeren ausliegenden
Randgebiets-Plittchen und legt sie mit evtl.
tibrigen leeren zuriick in die Schachtel.

7. Bildet nun aus den Sektoren-Plittchen zwei
Stapel - je einen fiir innere @ und fiir dullere
@. Mischt sie separat. Dann platziert sie ver-
deckt neben dem Spielplan.

8 | Zieht nun verdeckt 1 dulleren Sektor und plat-
ziert ihn verdeckt und angrenzend an 1 der
3 Ecken, in der sich kein Randgebiets-Plitt-
chen befindet. Wiederholt das fiir alle Ecken
ohne Randgebiets-Plittchen.

9 | Zieht nun verdeckt je 1 inneren Sektor und

platziert ihn verdeckt zwischen jedem auslie- Hie;xzrd 2K Hf;%;f’srrnd:n
genden dulleren Sektor und dem Genera- platziert S,
tor-Sektor.
Hier e ~

10 | Deckt alle verdeckt platzierten Sektoren werden Y A2
auf. Richtet sie korrekt aus und platziert, wenn 2 Kohle = T Hier kommt
notig, Rohstoffe und Baume, wie auf ihnen platziert s nichts hin
angegeben ist.

10

Hinweis: Sollte auf den Sektoren ein Nahrungsfund
abgebildet sein, ignoriert diesen vorerst. Ev wird spdter
— bei der Vorbereitung des Bevolkerungs-Tableaus —
beriicksichtigt.

VS



Der Vorrat Symbole auf Sektoren

Alles |k alle @ g Biume, Biirger- ) 2 @
Figuren und (sowie ggf. <7 S, wenn das Szena-
rio es vorsieht), die derzeit nicht in Gebrauch sind, legt ihr neben
den Spielplan. Sie bilden dort den (allgemeinen) Vorrat.

1 Kohle 2 Biume  Nahrungsfund
platzieren platzieren (3 Nahrung)

r—

[

In Szenario Ein neues Zuhause: Der Krater

wird kein <7 SIIT bendtigt. S R pmnikem
platzieren platzieren

Die Expeditions-Auslage

Hinweis: Fiir das Szenario Ein neues Zuhause: Der
Krater benotigt ihr alle Expeditionskarten.

A Y Zeltlager
{m‘\ \\}

*, /

1. Bildet aus den Expeditionskarten 3 Stapel (je 1 fiir o ~~ P
A, B und C) und mischt diese Stapel separat. Plat- “i: A } A )
ziert sie verdeckt (mit der weillen Expeditionspfad- i ol {)

Seite nach oben) und gut erreichbar. i

2. Nehmt dann die ersten 3 Karten vom A-Stapel,
und legt sie neben den rechten Rand des Spielplans.
Dies ist eure Expeditions-Auslage. Jede der drei
Karten ist ein Expeditionspfad.

Die Technologie-Auslage

Hinweis: Vergesst nicht, dass ihr die
Technologiekarte Dampfzentren nur
dann verwendet, wenn ein Szenario

LEICHTERE .

) . . . JAGDTAKTIKEN 54 SPAHER-SCHLITTEN ad Bei einer Generator-AKTION:
dies ausdriicklich fordert. Legt sie an- =’ L e Bt e it
. . . Inder WETTER-PHASE: Beieiner SPAHER AUSSENDEN-AKTION: .. Beieiner Saititsstation-AKTION:
sonsten zuriick in dle SChaChtel. Ehatetirje2 . (abrunden) jeweils Beginnst dueine neue Expediton der setzt ine: AmEndo dor GENERATURBETRIEB-PHASE: Dudarfstden Effekt der Aktion tattdessen

163 NAHRUNG zusitzlich. Expeditionfort? Bewege den Spahersofort1 Liegen 0-2 Belastungswilrfel auf dem mit,,2 & BEHANDELN ersetzen.

(weiteres) Feld vorwrts. Oberlast-Feld? Es kommt zu keinem Storfall -
entfemt sie ohne Effekt.

1. Mischt die Technologiekarten. Zieht
4 davon und legt sie offen neben den
rechten unteren Rand des Spielplans.
Dies ist eure Technologie-Auslage.

Die restlichen Technologiekarten legt ihr in die Schachtel zuriick. Forschungsplittchen
2 | Platziert je 1 Forschungsplittchen (mit der inaktiven Seite nach oben) auf ‘E ]
jede Technologiekarte in der Auslage. J @

Inaktive Aktive

. Seite ecite
Die Startaufbau-Karte >l

Die 12 Startaufbau-Karten zeigen 2 Schwierigkeitsgrade — es gibt je 6 Karten im
Schwierigkeitsgrad qual und 6 im Schwierigkeitsgrad Schwer. Diese 6 Karten stel-
len 6 Gruppen von Uberlebenden dar (I bis VI). Wihlt euren Schwierigkeits-

SCEMERIS AT grad und darin 1 Gruppe (natiirlich konnt ihr die Gruppe auch zufillig ziehen).

08 0® 00 P
20 120 80 0

Mg 2268 1®

Fiir das erste Spiel empfehlen wir die Karte Gruppe I — Normal.

LAGERBESTAND

86D 4[1 50 uv@

Auf der Startaufbau-Karte ist die Anzahl an Biirgern, Rohstoffen etc. angegeben, mit
denen ihr das Spiel beginnt. Die folgenden Kapitel des Spielaufbaus werden darauf
Bezug nehmen.



Das Bevélkerungs-Tableau

5% 3

SRR - HHERRE

1%1C 3k 3C

Gk 7% 8%k

| | | | | | |
l“"\m n‘:: 33 (34| 35 (36| 37 [ 38 | \alm n‘x_‘s. H‘l' lf‘i

8 1m 1 Jt‘HI!S;ib;lT;IS“l"l‘ZO 21
1. Platziert das Bevolkerungs-Tableau oberhalb des 3 | Den Nahrungs-Anzeiger legt ihr auf das Feld der
Spielplans. Nahrungs-Leiste (unten auf dem Tableau), das auf
2 | Legt nun die 3 Biirger- und 3 Krankheits-Anzei- der Startaufbau-Karte angegeben ist.
ger auf die Bevolkerungsleiste (die obere Leiste . ’ S
des Tableaus) — legt sie auf die Felder, die den An- Bei Gruppe I i R 5
gaben der .Startaufbau-KaFte fantsprechen. Der 4 | Uberpriift jetzt, ob auf den aufgedeckten Sektoren
linke Wert jeder Biirgerart ist die Anzahl Biirger jeweils Nahrungsfunde sichtbar sind (sie- -
dieser Art. Der rechte Wert ist die Anzahl kranker he S. 25): Zihlt die ¥ [JLTNE auf allen
Biirger dieser Art. Nahrungsfunden zusammen. Verschiebt
dann den Nahrungs-Anzeiger auf der Nahrungs-
(o) (%) Q@ Leiste so viele Felder weiter nach rechts. Ihr star-
20 120 80 tet also mit zusatzlicher X [TLTHITS.
; ; - 5 | Zuletzt legt ihr den Hunger-Anzeiger auf Feld O
Die Karte Gruppe I - Normal zeigt 22 Arbeiter, 12 Inge- der Nal TingAE

nieure und 8 Kinder (und O kranke Biirger jeweils).
Legt die Anzeiger wie abgebildet auf das Tableau.

(6] Das Lager-Tableau

1. Platziert das Lager-Tableau rechts neben dem
Spielplan.

2 | Legt den Leichnams-Anzeiger auf das 1©
Feld der Leichnamsleiste, das auf der =
Startaufbau-Karte angegeben ist.

Bei Gruppe I — Normal legt ihr ihn auf Feld 1.

3 | Nehmt eine Anzahl an _
k(17 @[OEund O 4B 5® 0@
MYTATENTE] aus dem Vorrat, wie auf der Startauf-

bau-Karte angegeben ist, und legt sie auf das lin-
ke Feld des Tableaus.

Bei Gruppe I - Normal beginnt ihr mit 4 | {117,

5@ und ohne O NITATELT. Bei Gruppe I — Normal beginnt ihr mit
2 Y [R-FIGUREN, 3 ‘#* MHITR-FIGUREN und
4 ) Uberpriift die Bevélkerungsleiste und seht euch 5 & [IEEIER-FIGUREN.
die Position der 3 Biirger-Anzeiger an. Jeder
Anzeiger befindet sich in einem bestimmten 5 | Ist auf der Startaufbau-Karte eine Zahl fiir
Bereich der Leiste Nehmt so viele FIGUREN Automata angegeben? Nehmt diese aus dem
(@ [TEHEDR, ‘@ THLTERE Ye [TIE) aus dem Vor- Vorrat und legt sie in eurer Lager.
rat und stellt sie in euer Lager, wie der Bereich
angibt, in dem der passende Anzeiger liegt. Bei Gruppe I — Normal beginnt ihr ohne Automata.

6 | Legt zuletzt die ,,Biirger erschopft“-Plattchen
O O neben dem Lager-Tableau bereit.

11



Das Lager

Alles, was sich auf dem Lager-Tableau (also im Lager) befindet, steht euch zur Verfiigung. Verbraucht ihr
um Gebiude zu bauen, nehmt ihr dies aus dem Lager. Dasselbe gilt z. B. fiir @ die ihr zum Beispiel zum Be-
feuern des Generators nutzt. Alles was ihr also verbrauchen oder verlieren sollt und miisst, kommt von hier. Fiir eure
Stadt gibt es nur dieses eine, gemeinsame Lager — einzelne Spieler haben nicht ihr eigenes Lager.

Das Gebiude-Tableau

Platziert das Gebdude-Tableau unterhalb des La-
ger-Tableaus.

Sortiert alle Gebiudeplittchen nach Gebiudeart,
und legt sie auf die entsprechenden Felder des Ta-
bleaus (mit der nicht ausgebauten Vorderseite

nach oben).
Sumh!ssluhen #* Sanitétsstation ®
pit/ 1@
_III-
Vorderseite: Riickseite:
Nicht ausgebaut Ausgebaut

Gebiude, die nicht auf dem Tableau abgebildet
sind, legt ihr zunichst beiseite.

Das Stimmungs-Tableau

1. Platziert das Stimmungs-Tableau links neben
dem Bevolkerungs-Tableau.

2. Werft alle 9 @Y UHIHEELEY in den Unzufrie-
denheits-Beutel und mischt sie gut durch.

3 Zlehjc S'O Vlel‘Y UNZUFRIEDENHIT 921 @ 2/2 )
(zufillig) aus dem Beutel, wie
auf eurer Startaufbau-Karte
links vom ,,/“ bei ‘& angegeben ist, und legt sie
von links nach rechts auf die Unzufriedenheits-
Leiste. Die Zahl hinter dem ,,/“ gibt an, wie viel
‘S (MHARINETIET davon zu Spielbeginn bereits
aktiv ist — also mit der hellen Seite nach oben aus-
liegt. Aktiviert entsprechend viel ‘& UNZUFRIEDENHEIT}

von links ausgehend. Der Rest bleibt erschopft. Bei Gruppe I - Normal zieht ihr 2 €

4 ) Wiederholt Schritt 2 und 3 fiir die €% [IFRINE
und die Hoffnungs-Leiste.

N Beide sollen aktiv sein.
Bei Gruppe I — Normal zieht ihr 2 ‘&" UNZUERIEDENHEIT]
aus dem Beutel. Das erste davon soll aktiv sein.




(9] Das Runden-Tableau

1. Platziert das Runden-Tableau oberhalb des
Stimmungs-Tableaus.

2 | Legt den Runden-Anzeiger auf Feld 1 der Run-
denleiste.

3 ] Mischt die Morgenkarten und legt dann den
Morgenstapel verdeckt auf das entsprechende
Feld des Tableaus.

4 | Legt den Sturm-Anzeiger auf das (im Szenario
angegebene) passende Feld der Rundenleiste.

Fiir das Szenario Ein neues Zuhause: Der Krater legt
ihr ihn auf Feld 9.

Die Gesetzentwurfs-Auslage

1 ] Nehmt von den Gesetzeskarten die Karten
#GO1 bis #GO8 und legt sie als Stapel bereit.

2 | Mischt die restlichen Gesetzeskarten (#G09 bis
#G16) verdeckt, zieht dann zufillig 4 davon und
legt sie zu den anderen 8 Karten auf den Gesetzes-
stapel. Die restlichen Karten werden nicht beno-
tigt — legt sie zuriick in die Schachtel.

3 | Legt alle Gesetz-Konsequenzkarten verdeckt
als Konsequenzstapel neben den Gesetzesstapel.

4 | Sucht alle Spezialgebadude heraus, die zu Karten
im Gesetzesstapel gehoren, und platziert sie un-
terhalb des Geb#ude-Tableas. Das sowie
die 4 Gebiude (doppelseitig) von Neuer Glauben/
Neue Ordnung #GO07/#G08) werden immer beno-
tigt. Alle anderen Spezialgebiude lasst ihr in der
Schachtel.

Beispiel: Ist das Gesetz Kampfarena (#G10) im Gesetzes-
stapel? Dann legt die unter das Gebdude-Tableau.

e SR

KINDERARBEIT

iral
+ROKS IMEL
« dler Gebaude Sa, jmax. 3 Rohstoffe)
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Das Dammerungs-Tableau

1. Platziert das Ddmmerungs-Tableau oberhalb des
Bevolkerungs-Tableaus.

2 | Legt die Dammerungskarte Es ist unvermeidbar!
#D000) verdeckt auf das mittlere Feld des Tableaus.

3 | Mischt alle Disputkarten und legt den Stapel offen
auf das rechte Feld des Tableaus.

4 | Lest euch die oberste Disputkarte genau durch,
damit ihr wisst, was auf euch zukommt. Nehmt sie
jetzt und mischt sie zusammen mit der Es ist unver-
meidbar!-Karte. Legt beide verdeckt als Stapel zu-
riick auf das mittlere Feld. Diese beiden Karten sind
jetzt der Beginn eures Dammerungsstapels.

5. Die restlichen Diammerungskarten konnt ihr in der
Schachtel lassen, bis sie benotigt werden.

Das Generator-Tableau

1. Platziert das Generator-Tableau links neben den
Spielplan.

2 | Legt den Anzeiger fiir Generatorleistung (Stan-
dard-Seite nach oben) auf das unterste Feld der
Heiz-Leiste.

3 ) Dann legt ihr die 3 Heizreichweite-Anzeiger
auf die untersten drei Felder der Generator-Leiste
(wie abgebildet): erst den roten, dann den oran-
gen, und den gelben zuoberst.

4 | Legt den Kailte-Anzeiger auf Feld 5 der Heiz-
Leiste (das fiinfte Feld von unten).

5 | Mischt die Wetterkarten und legt sie verdeckt auf
das entsprechende Feld des Generator-Tableaus.
Das ist euer Wetterstapel.

Der Anzeiger fiir @
Generatorleistung:

Standard-Seite Uberhitzungs-Seite

[
|

©0©©0eE

0E
@

90
00

Berater und Biirger

Jeder von euch wihlt 1 der Beraterkarten und Mischt die Biirgerkarten und platziert sie

legt sie vor sich aus. Ihr konnt sie natiirlich als verdeckt liegenden Biirgerstapel am linken

auch zufillig verteilen. Beraterkarten, die unteren Rand des Spielplans. Lasst daneben

N nicht gewahlt wurden, legt in die Schachtel etwas Platz fiir den Ablagestapel der Biirger-

ltﬁeﬂéfat‘"e"'““"“g zuriick. karten. Dann zieht jeder Spieler Karten vom
In der VORBEREITUNGEN-PHASE: . . .
o Sestngirl i Nur im Solo-Spiel: Nimm dir zusitzlich Biirgerstapel auf die Hand:
i vt noch die Karte Ein Weckruf fiir alle. Im Solo-Spiel: 7 Karten

Sofort 1@ HOFFNUNG ERSCHOPFEN. .

Zu zweit: 6 Karten
Zu dritt: 5 Karten
Zu viert: 4 Karten



Jetzt muss jeder 1 seiner Biirger- Beispiel: In einem Spiel zu dritt zieht jeder Spieler 5

karten auswihlen, dann: Biirgerkarten. Katrin entscheidet sich, Chrissy Kle-
Zahle die Startkosten (in der rech- movsky abzuwerfen, und entfernt je 1@ von
ten oberen Ecke der Karte ange- zwei aufgedeckten Sektoren des Spielplans. Anna wirft
geben) deiner ausgewihlten Karte Rafael Corrino ab und legt 3 @ [OI1E aus dem Vorrat
IR || |cge sie dann offen auf den Ab- auf die Belastungsleiste. Gregor wdhit Philippa Bullsky,
2 T e lagestapel. Du musst eine Karte verbraucht 1 k aus dem Lager und wirft die Karte ab.
PRIR- LM \:ihlen, deren Kosten du auch be- Jeder hat jetzt noch 4 Karten auf der Hand.
zahlen kannst.
Wenn zwei von euch mit ihrer Karte etwas bezahlen wol- Chrisspternovsiy SO 2 ot
len, aber nicht genug davon da ist, wihlt zufillig 1 der ="y _ vomSyieplan.
Karten aus und bezahlt deren Kosten. Die andere Karte ' :
kommt zuriick auf die Hand — du musst eine andere Kar- _Ratee! CorritoagOtTon s @i as e
te wihlen! o e 5o

Konnte einer von euch gar keine Kosten bezahlen? "

2 . . M & Verbrauche1[{ Howz.
Wirf 1 zufillige Karte von der Hand ab und ihr erhaltet et A '

stattdessen +1 ¥ [RATEIBIRER der Art der Karte (siehe
Krankheit und Sterben auf S. 30).

Letzte Vorbereitungen

Legt die Phaseniibersicht gut <

erreichbar aus und platziert den T Wé}f_lt Z“ﬁﬂhg“l von euch aus, der den
Phasen-Anzeiger an '} Anfiihrer erhilt.
5 6. AKTIONEN-PHASE. Jeder Spieler erhélt nun die zu seiner Beraterkarte pas-

sende Aufgaben-Spielerhilfe. Verteilt bei weniger als
4 Spielern die iibrigen Spielerhilfen unter den Spielern.
Im Solo-Spiel nimmst du dir natiirlich alle 4 Spielerhilfen.

Legt die Szenariokarten des
Szenarios wie angegeben in die
Szenario-Auslage.

Alle anderen Komponenten, die nicht fiir das Szenario be-
notigt werden, legt ihr in die Schachtel zuriick.

Fiir das Szenario Ein neues Zuhause: Der Krater
legt ihr die Szenariokarte I|01 offen aus und die
anderen Karten Ein neues Zuhause: Der Krater
verdeckt daneben.

Legt dann Szenarioplittchen € auf die auf den Szena- 5 o >
riokarten angegebenen Felder der Rundenleiste. Deckt Die AUfg aben'Splelerhllfen
ihr spéter eine Szenariokarte auf, auf der sich ebenfalls das
Symbol €) und eine Rundenzahl befinden, legt auch auf
dieses Feld der Rundenleiste ein Szenarioplattchen.

Auf jedem dieser Blitter ist
ein Teil der zentralen (Ver-
waltungs-) Aufgaben des Spiel-
ablaufs gelistet. Jeder Spieler
sollte die ihm zugeteilten Auf-
gaben vollstindig verstanden
e haben, bevor das Spiel be-
Legt die Sturmkarte eures Sze- =" = | ginnt.

Fiir das Szenario Ein neues Zuhause: Der Krater legt
ihr die Szenarioplittchen auf die Felder 4 und 11.

narios verdeckt links neben den
i ( Wetterstapel. Beispiel: Die Generator-Leitung muss verstanden ha-
i e ben, wie die Generatorbetrieb-Phase, die Belastungs-
e L Fiir das Szenario Ein neues leiste, die Wetterkarten sowie die Heizreichweite-An-
Zuhause: Der Krater ist dies zeiger funktionieren.

5] Dreftalle Baracken (auf Spilpan UND Gebude-

Tableau) auf die Ruine-Seite. die Karte I/OS.

Entferntden Sturm-Anzeiger aus dem Spiel.




SIEG UND NIEDERLAGE

Ihr gewinnt das Spiel, indem ihr das Ziel des Sze-
narios erfiillt. Das Ziel offenbart sich oftmals erst im
Laufe der Partie. Eurer Hauptziel bis dahin wird sein,
nicht zu verlieren!

Wenn eine oder mehrere der folgenden Bedingungen
erfiillt sind, verliert ihr das Spiel:

e Habt ihr eure letzte €& von der
Hoffnungs-Leiste entfernt?
Die Biirger verlieren ihven Lebenswillen und ihr
habt verloren.

o Habt ihr die 6. @\ UMFHETES auf die Unzu-
friedenheits-Leiste gelegt (egal, ob aktiv oder
erschopft)?

Die Biirger verbannen euch aus der Stadt und ihr
habt verloren.

¢ Ist der Generator iiberhitzt und hat aber er-
neut einen Storfall?
Der Generator explodiert und ihr habt verloren.

e Hat einer der Krankheits-Anzeiger wiahrend
der VORBEREMUNGENHASE Feld 26 der Bevolke-
rungs-Leiste erreicht oder iiberschritten?
Krankheit und Elend machen euch Handlungsun-
fahig und ihr habt verloren.

e Ist der Hunger-Anzeiger am Ende der [UNER-
immer noch auf Feld 25 oder dariiber?
Eure Biirger sterben einen Hungertod und ihr habt
verloren.

e Habt ihr den Leichnams-Anzeiger auf das
letzte Feld der Leichnams-Leiste gezogen?
Zu wenige haben iiberlebt, um die Menschheit zu
sichern und ihr habt verloren.

@ Dieses Symbol auf den verschiedenen Leisten dient
2< euch als Erinnerung an die Bedingungen, die zu
eurer Niederlage fithren konnen.

EIN PAAR GRUNDLAGEN VORNEWEG

Regelprioritit

Widersprechen Anweisungen in der Szenarien-Anleitung
den Regeln in dieser Anleitung, haben sie immer Vorrang.
Ebenso haben Kartentexte, die den Regeln in dieser An-
leitung oder Anweisungen in der Szenarien-Anleitung wi-
dersprechen, immer Vorrang.

Entscheidungen treffen

In Frostpunk miisst ihr zusammenarbeiten, um das Spiel
zu gewinnen. Miisst ihr eine Entscheidung treffen, konnt
euch aber nicht einigen, hat der Anfiithrer das letzte Wort.

Erhalten/Verbrauchen/Verlieren

Wihrend des Spiels werdet ihr verschiedene Dinge erhal-
ten, verlieren oder verbrauchen.

Eure verfligbare X [TAMAwird auf der Nahrungs-Leiste
angezeigt, die Anzahl eurer Biirger mit den 3 Biirger-An-
zeigern (@ ATIIER, ‘& [HAEAEund Ye [T auf der Be-
volkerungs-Leiste, und die Zahl eurer kranken Biirgern
mit den 3 Krankheits-Anzeigern (&
S [ATER HATER/ S [ATES (D) ebenfalls auf der Be-
volkerungs-Leiste.

Erhaltet ihr % [JIi8 oder Biirger, oder erhaltet ihr neue
L) einer Art, bewegt ihr den entsprechen-
den Anzeiger auf seiner Leiste nach rechts. Verbraucht
oder verliert ihr X NI oder Biirger, oder heilt ihr
% einer Art, bewegt den entsprechenden
Anzeiger auf seiner Leiste nach links.

Hinweis: Wenn nur > [RNTERIRER genannt wird, konnt ihr
euch die Art aussuchen, die ihr erhaltet.

-

I [, @[O0, <7 SEITund O MAFEEEsind Rohstoffe.
Erhaltet ihr Rohstoffe, nehmt sie aus dem Vorrat und
legt sie in euer Lager. Verliert oder verbraucht ihr
Rohstoffe, nehmt sie aus eurem Lager und legt sie zu-
riick in den Vorrat.

Verlieren und Verbrauchen haben 1 wichtigen Un-
terschied:

Verlieren: Werdet ihr angewiesen, eine bestimmte An-
zahl von Dingen zu verlieren, habt aber nicht genug
davon, dann verliert ihr nur, was ihr habt. Weitere Effekte
bleiben davon unbeeintrichtigt — es sei denn, eine Szena-
rioregel oder ein Kartentext besagt etwas anderes.

Beispiel: Werdet ihr angewiesen, 3 N [T zu verlieren, ihr
habt aber nur 1k im Lager, verliert ihr nur dieses 1k

[ Und wird euch miigeteilt, dass ihr 3 ‘" HIEE ver-
liert, ihr habt aber nur 276" dann verliert thr auch
nur diese beiden.

Verbrauchen: Miisst ihr eine bestimmte Anzahl an Dingen
verbrauchen, damit ein Effekt eintritt, miisst ihr die volle
Anzahl verfiighar haben und zuriick in den Vorrat legen
konnen. Es ist nicht moglich, solche Effekte auszulosen,
wenn ihr den vollen Betrag nicht bezahlen konnt.

Beispiel: Miisst ihr 2 k [0 verbrauchen, um ein Gebdude
nutzen zu konnen, habt aber nur 1§ konnt ihr dieses
Gebdude nicht benutzen.

Ablagestapel

Ihr diirft euch die Karten in den verschiedenen Ablage-
stapeln jederzeit ansehen.



HOFFNUNG UND UNZUFRIEDENHEIT

€< B und @5 (NFEIETER sind zwei zentrale As-
pekte des Spiels. Viele andere Aspekte des Spiels werden
abfragen, welche Art und welchen Zustand (aktiv/er-
schopft) sie haben.

Fiir den Zustand gilt: die Die helle Seite ist die aktive
Seite und die dunkle Seite ist die erschopfte Seite.

Es gibt 3 verschiedene Arten € [UFZING, und auch 3
verschiedene Arten @ UHHTITTELR:

Helle Seite (links): Aktiv Dunkle Seite (rechts): Erschopft

O® 0® 0©®

Fiirsorge Gerechtigkeit Motivation
Wut Apathie Gier

Aktivieren ) und Erschopfen {
e Sollt ihr 1€ oder
1 @ MTAENTTET AGIEZ]? Dann dreht 1 solche
von ihrer erschépften Seite auf die aktive Seite.
e Sollt ihr 1 & oder
1 @ FEE T A2 Dreht 1 solche von
ihrer aktiven Seite auf die erschopften Seite.
Wenn eine spezielle Art von & oder
@\ AT angegeben ist, miisst ihr dabei diese
wihlen. Wenn nicht, diirft ihr frei wihlen.
e Ist es euch nicht moglich, €& oder
@\ AEETET den Anweisungen entsprechend
zu aktivieren oder zu erschopfen? Ignoriert diesen
Effekt. Wollt ihr aber gerade einen Effekt nutzen,
der von euch verlangt & oder
@\ HEEE oder eine spezielle Art davon zu
erschopfen? Ihr konnt dann den Effekt nur nutzen,
wenn ihr das auch tatsdchlich konnt & tut.

Erhohen/Senken (+/-)
Werdet ihr angewiesen @< TS/ @Y (NAHIEERTEL
zu erhohen (+)?

Wihlt dabei jeweils 1 der folgenden Optionen:
e Option 1 - Ziehen:
Zieht 1 entsprechende (@ /@) davon aus dem
Beutel und platziert diese mit der erschopften Seite
auf dem nichsten freien Feld der entsprechenden

Leiste
ODER

¢ Option 2 - Aktivieren:
Aktiviert 1 davon, das bereits auf der entsprechen-
den Leiste liegt.
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Werdet ihr angewiesen eine spezielle Art von €
NUE oder @5 (MTTRIEIALTELR zu erhéhen (+)?

Fiihrt jeweils die folgenden beiden Schritte durch:

1. Zieht 1 davon (€ /@Y%) aus dem Beutel und
platziert diese mit der erschopften Seite auf dem
nichsten freien Feld der entsprechenden Leiste
(ganz gleich, ob sie der genannten Art entspricht
oder nicht).

2. Wenn moglich, aktiviert 1 der geforderten
speziellen Art (wenn das jetzt auf der entspre-
chenden Leiste liegt). Konnt ihr das nicht?
Dann passiert nichts weiter.

" e
% DIE KRANKEN
VERSORGEN

[ ® FURSORGE.

Mischt Karte #0007indef{
Dammerungsstapel.
SPEZIALAKTION (/€3N
Legteing Anzahi [ HoLZ
und/oder () KOHLE eurer Wahi au
dem Lager auf diese Karte
D i rng.
D + ‘awzwmmwm.

Beispiel 1: +1 C) FIESIREE bedeutet, dass ihr die €
um diese spezielle Art erhohen sollt. Dafiir zieht ihr zundchst
1@ aus dem Beutel und legt sie erschopft auf die
Hoffnungs-Leiste. Ihr habt () ETERIIEEL gezogen. Da ihr
nun keine passende @< IS auf der Leiste liegen habt,
dreht ihr auch keine auf die aktive Seite.

*1§o§!m "",‘

DIE PROPHETI!

rauchtsofort 3 Rohsto

o
eurerWahl oder 6 €9 NAHRUNG.
H \’ UNZUFRIEDENHEIT.

Beispiel 2: +1 QT bedeutet, dass ihr die @5 (NHHIEAETEL
um diese spezielle Art erhohen sollt. Ihr zieht 1@
aus dem Beutel und legt sie erschopft auf die Unzu-
friedenheits-Leiste. Ihr habt Q)@IER gezogen. Es liegt 1 er-
schopfte @UUT auf der Leiste, die ihr jetzt auf die aktive
Seite dreht.

Hinweis: Ihr kinnt nie mehr als 6 @ auf eurer
Hoffnungs-Leiste haben. Sollte die Leiste bereits voll und alle
c aktiv sein, und ihr sollt weiter erhohen, ignoriert
den Effekt.



Werdet ihr angewiesen &< [T/ @\ AT
zu senken (-)? Wahlt dabei 1 der folgenden Optionen:

¢ Option 1 - Erschopfen:

Erschopft 1 entsprechende aktive (€< /@)
davon eurer Wahl

ODER

e Option 2 - Entfernen:

Entfernt 1 entsprechende erschopfte (€< /@) eu-
rer Wahl und legt sie zuriick in den Beutel. Schiebt
dann alle verbliebenen ggf. nach links, bis keine Lii-
cken mehr vorhanden sind.

Achtung: Konnt ihr Option 1 nicht wihlen (ihr habt nur
erschopfte @< [FTE/ @y (MTAIETIL), miisst ihr Op-
tion 2 wihlen.

Auf Karten ist Erhéhen oder Senken verkiirzt an-
gegeben. Dort steht ein + oder — (+ fiir erhshen,
- fiir senken), dann eine Zahl und das zugehorige
Symbol (+1 &% [ TLH/-1 @Y (NHHEELELD. Es
ist auch moglich, dass eine spezielle Art genannt
wird (z. B. +1 @UII). Die Zahl gibt an, wie oft ihr
den entsprechenden Prozess durchfiihren miisst.

Hinweis: Es ist auch moglich, dass die Bezeich-
nung fehlt. Das ist nur Platzgriinden geschuldet
— das Symbol ist ausschlaggebend. Eine volle Auf-
listung aller Symbole findet ihr auf der Riickseite
der Szenarien-Anleitung.

2 Ihr ignoriert diese Forderung. B el‘gp le'l . JUd

7 +1 - UNZUFRIEDENHEIT. SO AUNZUERIEDENHE

— bedeutet, dass ihr eure
Unzufriedenheit einmal

erhohen miisst.

MRGEN Jh ;

ks DIE PROPHETI

Beispiel: Ihr sollt -1 @y (IGAEELTEL ausfiihren. Da sich
keine aktive ‘i AERINEIEL auf der Leiste befindet, die
ihr fitr Option 1 erschopfen konntet, miisst ihr stattdessen
1 erschopfte @y (NHIAETTL zuriick in den Beutel legen.

Zur Erinnerung: Wird eure letzte € IFRIIA entfernt,
oder miisst ihr eine 6. @\ UHHEELEY auf die Leiste
legen, verliert ihr das Spiel sofort!

wAchtung: Nur Option 2 - Entfernen wihlbar.“
Steht bei einem Effekt dieser Satz dabei?

Dann miisst ihr eine entsprechende @< [UFHINE oder
@\ UTEE T entfernen — selbst wenn ihr etwas akti-
ves erschopfen konntet.

Wichtig: Wenn ihr nur aktive habt, entfernt ihr ausnahms-
weise die aktive — erschopfen ist nie dabei wihlbar.

SPIELABLAUF

Eine Partie Frostpunk verlauft iiber mehrere Runden. Jede Runde ist in 9 Phasen unterteilt, die nacheinander
durchgefiihrt werden. Mit dem Phasen-Anzeiger markiert ihr diesen Fortschritt auf der Phaseniibersicht:

1. ERWACHEN-Phase: Anfiihrer weitergeben; Runden-Anzeiger bewegen; ggf. Plittchen auslosen.
2. FRUHER MORGEN-Phase: Neue Morgenkarte ziehen & ausfiihren.

3. GENERATORBETRIEB-Phase: Biirger konnen durch die Kilte krank werden; Generatorbelastung & Storfall iiberpriifen.
4. WETTER-Phase: Wetterkarte ziehen (Klteeinbruch, Tierfallen liefern Nahrung, Spaher bewegen sich, der Sturm kommt niher).

5. VORBEREITUNGEN-Phase: Berater nutzen; Krankheiten abhandeln.
6. AKTIONEN-Phase: Fiihrt mit den Figuren Aktionen aus.
7. DAMMERUNGS-Phase: DIIERUNGS-PHASE-Effekte abhandeln und 1 Démmerungskarte ziehen.

8. HUNGER-Phase: Hunger der vorherigen Runde stillen, Biirger dieser Runde ernihren.

9. NACHT-Phase: Schlafplitze (beheizte Unterkiinfte) bieten; Biirger ohne Schlafplatz werden krank.

Hinweis: In der 1. Runde des Spieles iiberspringt ihr die Phasen 1-5.

-



1. ERWACHEN-PHASE

Ein neuer Tag beginnt, und die Biirden eines Anfiihrers liegen auf frischen Schultern.

Gebt den Anfiihrer an den nichsten Spieler im Uhrzei-
gersinn.

Dann zieht den Runden-Anzeiger auf das nichste
Feld der Rundenleiste und iiberpriift:

e Liegt auf diesem Feld ein Forschungsplitt-
chen? Legt es mit der aktiven Seite auf die Techno-
logiekarte ohne Forschungsplattchen.

Wihlt jetzt (wenn moglich) 1 der ausliegenden Techno-
logiekarten, auf der noch ein inaktives Forschungsplatt-
chen liegt, und platziert es auf der Rundenleiste. Ihr miisst
es so viele Felder vor den Runden-Anzeiger legen, wie
die Zahl auf der Karte anzeigt. Mehr zu Technologie-
karten auf S. 38.

Beispiel: Ihr zieht den Runden-Anzeiger von Feld 5 auf Feld 6 der Rundenleiste. Dort liegt ein Forschungspldttchen. Ihr legt
es mit der aktiven Seite auf die Technologiekarte Dampfgetriebene Kettensidge. Dann wahlt ihr die Karte Jagdtaktiken,
nehmt das darauf liegende inaktive Forschungspldttchen und legt es auf Feld 10 der Rundenleiste — das ist 4 Felder vor dem

Runden-Anzeiger, weil das die Zahl auf der Karte ist.

¢ Liegt auf diesem Feld ein Szenarioplittchen?

Entfernt es, dann lest auf der/den entsprechenden Szenariokarte (n)
nach, was jetzt passiert und folgt den dort beschriebenen Anweisun-

gen. Weitere Details zu Szenariokarten findet ihr auf S. 33.

Beispiel: Ihr zieht den Runden-Anzeiger auf ein Feld mit Szenariopldtt-
chen. Ihr entfernt das Pldttchen und folgt den Anweisungen auf der ent-

sprechenden Szenariokarte.

e Liegt auf diesem Feld der Sturm-Anzeiger?

Ignoriert ihn zunichst. Seine Auswirkungen werden erst in der

WENMTERLPEASE relevant.

2. FRUHER MORGEN-PHASE

Ein neuer Tag bringt neue Herausforderungen, denen wir uns stellen miissen.

NEUE MORGENKARTE AUSFUHREN

=S Zieht die oberste Karte des Morgen-

P cruchsspl stapels lest euch den Text durch. In der
oberen Hilfte steht ein Dilemma, vor
das ihr gestellt werdet. Hier kann sich
auch ein Soforteffekt befinden, den
ihr jetzt direkt ausfiihren miisst. Dann
schaut ihr euch die verschiedenen
(nummerierten) Optionen in der un-
teren Hilfte der Karte an. Von diesen
miisst ihr 1 Option wihlen und aus-
fithren. Manche Optionen diirft ihr nur
ausfiihren, wenn ihr eine Bedingung erfiillt oder etwas
,bezahlen“ konnt. Und manchmal fiihrt ihr auch einfach
nur aus, was hier steht.

Beispiel: Um die erste Moglichkeit der Morgenkarte Das
Gliicksspiel hilt Einzug zu .wdhlen (links), miisst ihr

Sofort1 GIER AKTIVIEREN.

4 Suavrsieoenne.
Misctare #0045 nden Dimmerngstael,

mindestens 1 aktive () BTG besitzen — ihr miisst sie
nur besitzen, nicht etwa erschopfen.

Links neben jeder Option steht, was ihr mit der Karte da-
nach machen sollt. Tut das, nachdem ihr den Effekt dies-
er Option ausgefiihrt habt:

Nehmt die Karte aus dem Spiel (legt sie in die
x Schachtel zuriick). Rohstoffe auf der Karte kommen
zuriick in den Vorrat, Figuren auf der Karte zuriick
in euer Lager.

Legt die Karte in die Ereignis-Auslage (links oben
neben dem Spielplan)

i

Hinweis: Manchmal finden sich diese Symbole auch schon
im Sofort-Effekt der Karte!



3. GENERATORBETRIEB-PHASE

Wenn wir nicht genug heizen, werden einige unserer Biivger krank werden. Befeuern wir den
Generator aber zu stark, konnte ein Storfall eintreten.

Diese Phase besteht aus 4 Schritten, die ihr nachein-
ander ausfiihrt:

1) GENERATOR BEFEUERN?

Als ersten Schritt dieser Phase miisst ihr entscheiden,
ob ihr den Generator befeuern wollt. Damit riickt
ihr den Anzeiger fiir Generatorleistung nach oben.

Ihr konnt eine beliebige Menge an @ verbrau-
chen, um den Generator zu befeuern. Fiir jede
@ (W% die ihr so verbraucht bewegt ihr den Anzeiger
fiir Generatorleistung um 1 Feld nach oben. Ihr
diirft ihn befeuern, bis der Anzeiger dasselbe Feld
wie der Kilte-Anzeiger erreicht — nicht aber dariiber
hinaus.

2) NEUE KRANKE BURGER

Uberpriift jetzt, wie viele eurer Biirger
aufgrund der Kélte krank werden:
Fiir jedes Symbol, das zwischen dem
Anzeiger fiir Generatorleistung und
dem Kilte-Anzeiger sichtbar ist, erhal-
tet ihr 1% dieser Art.

Hinweis: Bewegt ihr dabei einen Krank-
heits-Anzeiger tiber die Position des zuge-
horigen Biirger-Anzeigers hinaus? Seht dazu
Krankheit und Sterben“ auf S. 30.

Beispiel: In Bild oben erhaltet ihr 1S [RINTISITD
und 18

3) BELASTUNGSLEVEL DES
GENERATORS

Nehmt so viel @ aus dem Vorrat
(nicht aus eurem Lager!),
wie die Zahl links vom
Anzeiger fiir Generator-

leistung angibt. Lasst diese

Wiirfelchen dann von oben in

den Generator-Turm fallen.

' Hinweis: Einer von euch halt
‘ ¢ die Wiirfelchen am Besten
in der geschlossenen Faust,

3 halt die Faust dann tiber die
Offnung und ldsst die Wiirfel dann fallen.

Beispiel: Hier nehmit ihr 3 @ [GHE aus dem
Vorrat und lasst sie in den Generator-Turm fallen.

Dadurch fallen Wiirfel aus dem Turm in das Schub-
fach. Zieht vorsichtig das Schubfach des Generator-
Turms heraus. Die Wiirfel darin sind jetzt Belastungs-
wiirfel. Nehmt die Belastungswiirfel heraus und legt
sie alle auf die Belastungsleiste. Schlie8t dann das
Schubfach vorsichtig wieder.

20

Auf den 10 kleinen Feldern der Belastungsleiste hat
jeweils 1 Belastungswiirfel Platz. Habt ihr mehr als 10
Belastungswiirfel auf der Belastungsleiste? Legt iiber-
zihlige Wiirfel in das Uberlast-Feld (das groRe Feld iiber
der Leiste).

Beachte: Belastungswiirfel, die aus dem Generator-Turm
fallen, wenn ihr das Schubfach herauszieht, miisst ihr
ebenfalls auf die Belastungsleiste legen. Sollten Wiirfel
heraus- bzw. in das Schubfach fallen, wenn ihr es wieder
hineinschiebt, verbleiben sie im Schubfach. Ihr miisst sie
dann in der nichsten Runde zusitzlich auf die Leiste legen.

4) STORFALL?

Befinden sich jetzt Belastungswiirfel im Uberlast-Feld?
Es kommt zu einem St6rfall!
Wenn es zu keinem Storfall kommt, geht gleich zu Schritt 5.

Storfall abhandeln
e Ist dies euer erster Storfall im Spiel?
1. Dreht den Anzeiger fiir Generatorleistung von
der Standard- auf die Uberhitzungs-Seite.

2. Zieht den Kilte-Anzeiger 1 Feld weiter nach oben,
und alle 3 Heizreichweite-Anzeiger ebenfalls je 1
Feld weiter auf der Generator-Leiste nach oben.

3. Entfernt alle Belastungswiirfel von der Belas-
tungsleiste (auch die auf dem Uberlast-Feld) und
legt sie in den Vorrat zuriick.

e Ist dies euer zweiter Stérfall im Spiel?

der Position des An-
zeiger fitr Generatorleistung musstet
thr 3 Wiirfel in den Generator-Turm
fallen lassen. 2 Wiirfel fallen in das Schubfach, und ihr legt sie
auf die Belastungsleiste. Da sich dort bereits 9 Wiirfel befanden,
miisst ihr 1 davon auf das Uberlast-Feld legen. Es kommt zu eu-
rem ersten Storfall!

Das ist der Fall,

i wenn de}' Anzeiger
56 © auf der Uberhit-
50 @) zungs-Seite liegt.
10 8

0% Der Generator ex-
e plodiert in einem
i tosenden Knall. Thr
habt das Spiel ver-
26 @ 10r en!
Beispiel:  Aufgrund
F

g °

5) ANZEIGER FUR GENERATORLEISTUNG
ZURUCKSETZEN

Stellt den Anzeiger fiir Generatorleistung zuriick auf das
unterste Feld der Heiz-Leiste.



4. WETTER-PHASE

Es wird jeden Tag kdlter, und wir miissen mehr und mehr heizen, damit allen warm genug ist.

Zieht die oberste Karte des
Wetterstapels. Mit dieser Karte
handelt ihr nun die gleich folgen-
den 4 Schritte der ab.
Dann legt die Wetterkarte auf den
zugehorigen Ablagestapel.

1) KALTEEINBRUCH
Bewegt die auf der Wetterkarte angegebenen Heizreich-
weite-Anzeiger sowie den Kilte-Anzeiger die angegebene
Anzahl an Feldern auf ihren Leisten nach oben.

(43} @ -
M @ :
3 @ O
Beispiel: Hier miisst ihy nur den  JEEMG IS
gelben Heizreichweite-Anzeiger _ ‘
und den Kalte-Anzeiger um je- . . O
weils 1 Feld nach oben bewegen. ) g 00
2) TIERFALLEN LEEREN
Fiir jedes sichtbare Jagd-Sym-
bol (@) auf euren gebauten

Jegliffiicn (und evtl. ausliegenden
Karten, die euch diese Symbole
geben) erhaltet ihr je 1 % [JVTHIIE.

Hinweis: Einfache Jogilifiien zeigen 1 Symbol, ausgebaute
iffifien zeigen 2.

Beispiel: Ihr habt drei Jegilifitien «nd 1 davon ist ausgebaut.
Ihr seht also 4 Jagd-Symbole und erhaltet daher 4 ¥ TS

3) EXPEDITION LENKEN

Eure aktiven Expeditionen bewegen sich: Zieht jeden
eurer Spaher auf den Expeditionspfaden die angegebe-
ne Anzahl Felder vorwirts. Details zu Expeditionen findet
ihr auf S. 35.

Beispiel: Bei dieser Wetterkarte
zieht ihr jeden eurer Spaher je-
weils 2 Felder vorwarts.

4) DER STURM NAHT

Bewegt den Sturm-Anzeiger auf der
Rundenleiste so viele Felder riick-
wirts, wie die Zahl auf der Wetterkarte
g | angibt.

Beispiel: Hier miisst ihr den Sturm-Anzeiger um 2 Fel-
der zuriick bewegen.

Erreicht der Sturm-Anzeiger dabei das Feld des
Runden-Anzeigers (oder zieht dariiber hinweg)?

Der Sturm ist gekommen!

Deckt die Sturm-Karte eures
Szenarios auf und handelt sie ab.
Wird die Karte dabei nicht ent-
fernt (3€)?

Dann legt legt sie wieder verdeckt
neben den Wetterstapel.

Ein neues Zuhause
WEDER STURM -

Deckt diese Karte auf und handelt den
urm ab.

1/508 ‘

Im Szenario Ein neues Zuhause: Der Krater hangt der
Effekt des Sturmes davon ab, wie viele Stiirme die
Stadt bereits durchlitten hat:

e Der erste Sturm fegt
iiber die Stadt: Legt den
Sturm-Anzeiger auf Feld
12 der Rundenleiste.
Dreht dann alle Zdi® auf
die Riiis-Seite — auch jene,
die sich noch auf dem
Gebiaude-Tableau befin-
den.

* Zolv * @

kulnt

¢ Der zweite Sturm beutelt

eure Stadt: /ﬂ 2 (1)
Nehmt den Sturm-Anzei- I '5&;
ger aus dem Spiel. Dreht :
dann alle auf die

Rifit3-Seite — auch jene, die

sich noch auf dem Gebau-

de-Tableau befinden.

Ruinen sind immer-kalte Gebdude, die wihrend

der NACHTFIASE keine Schlafplitze mehr bieten

konnen. Sie sind keine Unterkiinfte mehr. Eines
der Gesetze (Improvisierte Unterkiinfle) kann dies je-
doch beeinflussen. Weitere Details zur NACHTHPHASE fin-
det ihr auf S. 29.



5. VORBEREITUNGEN-PHASE

Wir ersuchen unsere Berater um Hilfe.

1 BERATER AUSWAHLEN UND
NUTZEN (OPTIONAL)

Besprecht gemeinsam, ob bzw. welchen eurer Berater
ihr nutzen wollt. Ihr konnt pro Runde ndmlich immer
nur 1 Berater nutzen — das darf aber auch jede Run-
de erneut derselbe sein. Solltet ihr euch nicht einigen
konnen, entscheidet der Anfiihrer.

Aber Achtung: Ihr kénnt den Berater nur nutzen,
wenn ihr seine geforderte @< [T H NI konnt.

DANN: KRANKHEITEN ABHANDELN

Dann - ob genutzt oder nicht — miisst ihr die Krank-
heiten abhandeln. Uberpriift die Position jedes
Krankheits-Anzeiger. Beginnt beim Krankheits-An-
zeiger auf der niedrigsten Position. Je nachdem in
welchem Abschnitt sich der Krankheits-Anzeiger
befindet, fiihrt ihr den entsprechenden Effekt dar-
unter aus:

Die moglichen Effekte sind:

XX

Legt die angegebene Zahl ,Biirger er-
schopft“Plittchen (€ AEIER !
© HLER e/ € [ ESET) in euer
Lager. Die Art des Plittchens entspricht der
Art der kranken Biirger.

Fiir jedes dieser Plittchen habt ihr in der folgenden
NTIONEHPIASE 1 solche Biirger-Figur weniger.

Dreht den Krankheits-Anzeiger dieser Art
kranker Biirger so oft von einer Seite auf die
andere, wie die Zahl hier angibt. Bei jeder Dre-
hung iiberpriift ihr:

Dreht ihr von * zu @? Nichts weiter
passiert zundchst — einer der Biirger wurde
schwer krank.

Dreht ihr von @ zu * ? 1 Biirger dieser
Artlos (siehe , Krankheit und Sterben®, S.
30). Dann schiebt diesen Anzeiger um 1 Feld
zuriick.

Hinweis: Krankheits-Anzeiger, die sich auf den Feldern 0-4
befinden, losen keine Effekte aus.

Beispiel: Ihr habt 15 & [NTEAGEIER — daher sollt ihr
28, 2C ausfiiren. Ihr legt 2 Plittchen € NEEIR
in euer Lager. Jetzt dreht ihr zudem den An-
zeiger 2x um. Beim ersten Mal dreht ihr ihn von % zu
@® . Nichts passiert. Danach dreht ihy ihn zuriick zu %
— 1 eurer & [VETIER)SIET, und ihr zieht den Anzeiger
auf Feld 14.

6. AKTIONEN-PHASE

An die Arbeit! Bewegt euch, Leute! Es gibt genug zu tun!

1) BURGER-FIGUREN ANPASSEN

Zuerst miisst ihr die Anzahl eurer Biirger-FIGUREN
im Lager tiberpriifen. Dazu seht ihr nach, wo sich der
entsprechende Anzeiger jeder Art von Biirger auf
der Bevolkerungs-Leiste befindet. Jeder Abschnitt
steht fiir eine bestimmte Anzahl an Figuren dieser Art
Biirger. Passt jetzt die Anzahl Figuren in eurem La-
ger an, so dass sie der Zahl iiber dem Abschnitt ent-
sprechen.

Hinweis: Figuren, die als Spaher auf Expedition sind, zah-
len zu dieser Zahl hinzu (ganz so, als o0b sie sich im Lager
befinden,).

3%k

*

9 l 10 | 11 . 13 | I-ll 15 *

1&1C

Beispiel: Die Anzahl Figuren hier sind: 3 Ye [{TER,
4 7 [NERIEE und 5 @ [GEEER

2) BURGER ERSCHOPFEN

Jetzt seht in eurem Lager nach:

Befinden sich ,,Biirger erschopft“-Plittchen (O
/@ /Q ) im Lager? Stellt auf jedes Plittchen 1 ent-
sprechende FIGUR aus eurem Lager. Habt ihr nicht
genug fiir alle Pliattchen? Dann lasst die iibrigen leer.

Was bedeutet das? Eine FIGUR auf einem solchen
Plittchen konnt ihr in dieser Runde nicht fiir Aktio-
nen nutzen.

3) AKTIONEN AUSFUHREN

Beginnend mit dem Anfithrer und dann im Uhr-
zeigersinn, fiihrt jeder nun einen Zug aus. Das geht
reihum so weiter, bis ihr entweder keine Figuren
mehr im Lager habt oder gemeinsam entscheidet, die

NSTIONENHIASE zu beenden.




Dein Zug

Zuerst musst du entscheiden, ob du den Generator
befeuern willst. Das funktioniert genau wie in Schritt
1: Generator befeuern? der CENERNORBEMRIEBHPTASE, sie-
he S. 20.

Hinweis: In dieser Phase wird der Belastungslevel des Gen-
erators nicht angepasst. Das geschieht ausschliefSlich in der
GENERATORBETRIEBZRHASE]

Beispiel: Bevor du deine Aktion aus-
fiihrst, verbrauchst du 2 @ um den
Generator zu befeuern und den Anzeiger
um 2 Felder nach oben zu bewegen.

Dann nimmst du 1 verfiighare Biirger-Figur aus dem
Lager und fiihrst mit ihr 1 der folgenden Aktionen aus:

P> SEHINEE RAVMIEN

L GROESIORRESAMMEIN
> BAUEN

| CEBNUDENUjZEN

P> SPER AUSSENDEN
>

Beachte: Du kannst mit Ye [{XIEL] keine Aktionen aus-
fithren — es sei denn, ihr habt ein entsprechendes Gesetz
(Kinderarbeit) verabschiedet oder ein anderer Effekt
erlaubt dies explizit.

Beheizte und kalte Aktionen

Jede Aktion, die du ausfiihrst, ist entweder beheizt
oder kalt. Manche Aktionen sind immer beheizt. An-
dere Aktionen sind immer Kkalt. Viele weitere Aktionen
sind entweder beheizt oder kalt — abhingig davon,
ob der Generator dem Gebiude oder Sektor-Feld, auf
dem die Aktion ausgefiihrt wird, Warme liefert.

IMMER BEHEIZT:
> BAVEN, > SPHEER AUSSENDEN, P> SPEZALAKTIONEN
IMMER KALT:

> SCHHEE RAUNEN
GENERATORLEISTUNGS-ABHANGIG:

> RONSTORE SAVMELY, P> QEBAUDENUTZEN

Hinweis: Man kann sich hier einfach merken, dass die vom
Generator gelieferte Warme nur dann relevant ist, wenn ihr
Figuren auf dem Spielplan einsetzt. Sonst sind alle anderen
Aktionen immer beheizt — mit 1 Ausnahme: SEHNEE RENEN.

Willst du eine Aktion ausfiihren, priife immer
zuerst, ob sie beheizt oder Kkalt ist: Eine beheizte
Aktion hat keine weiteren Auswirkungen. Bei einer
kalten Aktion wird die Art Biirger der verwendeten
Figur jedoch krank — du musst den Krankheits-Anzeiger
dieser Art Biirger also um 1 nach rechts verschieben.

Achtung: Ziehst du den Krankheits-Anzeiger dabei tiber
das Feld des zugehorigen Biirger-Anzeigers hinaus? Bleibe
auf dem Feld des Biirger-Anzeigers stehen und drehe den
Krankheits-Anzeiger stattdessen auf die andere Seite (siche
Krankheit und Sterben”, S. 30). Erst danach fiihrst du die
Aktion aus!

Fiir die Aktionen RUFESIOE SWIELN oder EENAUDE NUZEN
musst du dir die Positionen des Anzeigers fiir Genera-
torleistung und der Heizreichweite-Anzeiger ansehen:

Die Heizreichweite-Anzeiger zeigen die Warmedam-

mungs-Level von Gebduden und/oder eine ,Zone“ des
Spielplans:

Gebiude mit rotem Gebiude mit orangem Gebiude mit gelbem
Wirmedimmungs- Wirmedamungs- Wirmedimmungs-
Level Level Level
Der Generator-Sektor Der Generator-Sektor Der Generator-Sektor

und alle Sektoren, die
bis zu 2 Sektoren weit
weg sind

sowie alle angrenzenden
Sektoren

Das Wiarmedammungs-Level

Jedes Gebiude hat ein Warmeddammungs-
Level, das durch den farbigen Streifen (fiir
Farbenblinde auch mit 0-4 Strichen) am unte-
ren Rand des Plittchens angezeigt wird.

Rote Gebiude haben das beste Wirmedam-
mungs-Level, gefolgt von orangen und dann
gelben Gebiuden.

Gebidude mit blauem Wirmedimmungs-Level
haben kein Wiarmedammungs-Level — sie sind
nur beheizt, wenn sie in einer beheizten Zone
sind oder ein Gesetz bzw. ein Spezial- oder Sze-
nariogeb#ude das angibt.

Weille Gebiude haben einen Sonderstatus —ihr
Wirmedammungs-Level ist irrelevant.

2 7y \L - |
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Solange der Anzeiger fiir die Generatorleistung Es gilt:

noch auf dem untersten Feld ist, gelten die Aktionen e Befindet sich das Symbol eines Wiarmedim-
ROMSTORE SAVITELN und EEUDENUTZE immer als kalt. mungs-Levels unterhalb des Anzeigers fiir
Sobald er hoher ist, konnen diese Aktionen beheizt Generatorleistung? Dann gelten alle Aktio-
sein. Um das zu iiberpriifen, sieh dir die Position nen dieser Gebaude als beheizt. Das ist un-
der Symbole der Heizreichweiten-Anzeiger an. abhingig davon, in welcher Zone sich das Ge-
Diese zeigen ein Wiarmedammungs-Level (rot, oran- baude befindet.

ge, gelb) und Zonen (Zone A, B und C, siehe Bild). e Befindet sich das Symbol einer Zone des

Spielplans unterhalb des Anzeigers fiir Ge-
neratorleistung? Dann gelten alle Aktionen
RUDSTOAAE SIVIELN und in dieser
Zone als beheizt.

Nur unter diesen Bedingungen konnen die

Aktionen RUISTORE SMRIELN und @EUDENUTZEN
beheizt sein.

it
@
> @
. ©
- @
. ©

O

Beispiel: Der Anzeiger fiir Generatorleistung liegt auf Feld
4. Die Symbole fiir das rote und orangene Warmeddammungs-
Level sind also unterhalb des Anzeigers. Alle roten und orvangen Ge-
baude auf dem Spielplan sind daher beheizt — ganz gleich, wo sie sich be-
finden. Zusdtzlich befindet sich der Anzeiger auch tiber den Symbolen fiir den

Generator-Sektor (A) und dem Symbol fiir alle dem Generator-Sektor angrenzenden Sektorven (B). Alle Aktionen
ROUSTORESAINIELN 27d CEDENUTZEN in diesen Zonen gelten also ebenfalls als beheizt. Die Wirmeddammungs-Level von
Gebduden dort spielt also keine Rolle mehr.

O ®
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DIE AKTIONEN IM DETAIL

Generell gilt: Um eine Aktion auszufiihren, brauchst du eine verfiigbare (und fiir die gewihlte Aktion erlaubte)
Figur aus eurem Lager. Du stellst die Figur auf die Aktion und fiihrst sie aus. Eine Figur im Lager ist verfiigbar,

wenn sie nicht erschopft ist.

» SOHNEE REVMEN

Die Umgebung muss dringend vom Schnee befreit
werden, um neue Rohstoffe zu finden und Platz fiir Ex-

pansion zu schaffen.

Ausfiihrbar mit: @ /%
Diese Aktion gilt immer als Kkalt.
Wihle 1 von diesen beiden Optionen:

e Platziere 2 innere Sektoren (£2})

(sie miissen nicht nebeneinandergelegt werden)

ODER
e Platziere 1 duBeren Sektor. (€))

Hinweis: Ist nur noch Platz fitr 1 inneren Sektor, kannst du

auch nur 1 solchen platzieren.

Achtung: Diese Aktion darf mehrmals pro Runde
ausgefiihrt werden!

Sektoren musst du immer verdeckt ziehen und
verdeckt platzieren. Dabei musst du beachten:

e Innere Sektoren miissen angrenzend
zum Generator-Sektor platziert werden.

e AuBere Sektoren miissen immer an ei-
nen anderen Sektor angrenzen, der (direkt
oder iiber andere Sektoren) mit dem Ge-
nerator-Sektor verbunden ist. Sie kon-
nen nie direkt neben den Generator-Sektor
platziert werden.

Nachdem du alle Sektoren platziert hast, deckst
du sie auf. Platziere dann die abgebildete An-
zahl an Bidumen oder Rohstoffen aus dem Vor-
rat auf ihre Felder. Ist auf einem Sektor ein
Nahrungsfund abgebildet? Erhaltet sofort so viel
¥ I8 (Leiste anpassen!).

Beispiel: Beim SSHNEEREUNMEN entscheidest du, 1
auleven Sektor zu legen. Du legst ihn zwischen
einem inneren Sektor und der Spielplan-Umran-
dung. Danach deckst du ihn auf und platzierst,
wie darauf angegeben, 3 Biume und 2 @
aus dem Vorrat darauf.

25

> ROGSTORHE SAMMELN

Unsere Vorrdte sind zu groSen Teilen aufgebraucht — wir
muissen unbedingt neue Rohstoffe heranschaffen!
Ausfiihrbar mit: @& VROIINGENIEUR?

Beheizt oder kalt — Zonen-abhangig

Wihle 1 unbesetztes (= ohne Figur darauf) Feld ei-
nes Sektors deiner Wahl. Nimm bis zu 2 Rohstoffe
(@ NKOHIEM | oder O WITITELT) von diesem Feld
und lege sie in euer Lager.

Achtung: Diese Aktion darf mehrmals pro Runde
ausgefiihrt werden — aber nur 1x pro Feld!

Hinweis: Bedenke, dass der Generator-Sektor auch ein
Sektor ist, der 5 Felder hat.

;‘,&'
L J
/-‘ .- =1 | -
|

Beispiel: Du stellst 1 @ auf das Feld mit
4@ und sammelst dort genan 2 @ [T ein.




> BAUEN

Der Bau neuer Gebdude ist fiir uns iiberlebenswichtig!
Ausfiihrbar mit: @ VAROJINGENIEUR]
Diese Aktion gilt immer als beheizt.

Das ist keine einzelne Ak-

tion — stattdessen darfst du
nun bis zu 3x die ,,Unter-

aktionen“ [ifdilcm und/
oder ausfiihren.

Beispiel: Du errichtest ein neues Gebaude, reil§t ein
weiteres Gebdude ab und errichtest dann ein neues Ge-
baude auf dem gerade frei gewordenen Feld.

Eiiichen

Um ein Gebiude zu errichten, wihle 1 verfiighares
Gebiaude des Gebiude-Tableaus und verbrauche die
in der Spalte bzw. direkt darunter angegebene Anzahl
an |k (0% und/oder ONNTHTETE]

Hinweis: Die Gebaude unterhalb des Gebdude-Tableaus
darfst du erst wihlen, wenn sie verfiigbar geworden sind.
Ihre Kosten sind jeweils auf der entsprechenden Karte an-

gegeben, die sie verfiighar gemacht hat.

Lege das Gebiude dann auf 1 bzw. 2 Felder genau
1 Sektors deiner Wahl auf dem Spielplan, auf denen sich
weder ein anderes Gebaude noch eine Figur befin-
den. Legst du es auf ein Feld mit Rohstoffen oder Biu-
men, entferne diese und lege sie in den Vorrat zuriick.

Beachte aulserdem:

o Gebdude, die 7' zeigen, kannst
du nie errichten.

® Grole Gebdude musst du auf
den zwei Feldern desselben Sek-
tors errichten.

e Der Generator-Sektor hat 5 Fel-
der. Der Bereich fiir das geoffne-
te Schubfach gilt nicht als Feld.
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Um ein Gebdude abzureilien, wihle 1 Gebidude auf dem
Spielplan, auf dem sich keine Figur befindet, und lege
es zuriick auf (oder unter) das Gebdude-Tableau.

Wichtig:

o Gebdude, die ﬁ zeigen, konnen nicht abgerissen (und
auch nicht zerstort) werden.

o Abgerissene nimmst du immer ganz aus dem Spiel
(lege sie zuriick in die Schachtel).

» EERADE NUTZEN

Um einen reibungslosen Ablauf in unserer Stadt zu
gewdhrleisten, miissen wir unsere Gebdude effektiv
nutzen.

Ausfiithrbar mit: abhangig vom Gebaude

Beheizt oder Kkalt — Zonen/Wirmedidmmungs-
Level-abhingig.

Die Gebidude in der Stadt — egal, ob errichtet oder be-
reits auf dem Generator-Sektor vorgedruckt — kannst
du fiir ihre Aktion nutzen, indem du 1 verfiighare
Figur daraufstellst.

Kleine Gebdude konnen nur 1x pro Runde genutzt
werden — das Gebiude muss also ,frei“ sein, um 1 Fi-
gur darauf zu stellen.

Grofle Gebaude konnen jedoch 2x pro Runde ge-
nutzt werden (aber mit 2 separaten Aktionen). Die
Aktionen aller Gebdude beschreiben wir im Anhang
ausfiihrlich (S. 39). 4
Achtung: Manche Gebiude kénnen } L
ausschlieflich von %[ ge- E
nutzt werden — das ist mit einem Sym- Sonitstistation
bol auf dem Gebdude vermerkt. »

Eine Ausnahme ist die — sie ermaglicht nur
die Aktion SPIIER AUSSENDEN.

» SPIHER AUSSENDEN

Der Weg mag zwar gefihrlich sein, aber wir =
miissen ihn beschreiten.

Ausfithrbar mit: @ ATEIR/
Diese Aktion gilt immer als beheizt.
Achtung: Du kannst diese Aktion nur
ausfiihren, wenn die errichtet ist.
Stelle den @ /TTHEIER/ %@ [HITELR auf das Anfangsfeld

einer freien Expedition. Diese Expedition ist nun
aktiv und diese Biirger-Figur ist nun ein Spaher.

Achtung: Thr diirft zunichst

nur 1 aktive Expedition haben.

Erst, nachdem ihr die

(¢ ausgebaut habt, diirft ihr bis zu
2 aktive Expeditionen haben.

'/\ &/
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> SPEZIALAKTIONEN

Ausfiihrbar mit: wie bei der Spezial-Aktion
angegeben

Falls nicht anders angegeben, gelten Spezial-Ak-
tionen immer als beheizt.

Im Verlauf des Spiels werdet ihr ggf. Szenario- oder
Ereigniskarten mit SFEZNHNGIONEN darauf aufdecken.

SPEANAVAMONEN auf Karten in eurer Szenario-Auslage
kannst du wie jede andere Aktion nutzen. Dasselbe
gilt fiir auf Karten in eure Ereignis-
Auslage (sie gelangen aufgrund von Karteneffekten
und von euch getroffenen Entscheidungen dorthin).

Du stellst die Biirger-Figur, die du fiir die Aktion
nimmst, immer direkt auf die Karte deren SHEAL
du ausfiihrst. Manchmal musst du zusitzlich
¥ N oder Rohstoffe verbrauchen/verlieren.

Andere weisen dich an,
Rohstoffe dabei auf die
Karte zu legen.

Solche Rohstoffe bleiben
auf der Karte liegen, bis
ihr angewiesen werdet sie
zu entfernen.

Beispiel: Du stellst 1

2 [HITR auf diese
Aktion, um 1 ¥ 07 zu
verbrauchen, dass du dabei
auf die Karte legst.

Achtung: Die meisten
SPEANANKTIONEN konnen ‘
nur 1x pro Runde ausgefiihrt werden, manche
sogar nur 1x pro Spiel (siche Kartentext).

el =
'LJ s

EIN NEUES PR(

m SPEZIAL-AKTION ({%):
Verbrauche 17 HOLZ. Lege es aufdiese K te.
DAMMERUNGS-PHASE:

Kein &% INGENIEUR auf dieser Karte?
+ = APATHIEUNG [7].

2[] Hoz aufdieser Karte?
Mischt Karte #D030 inden
Démmerungsstapel, und .

7. DAMMERUNGS-PHASE

Wenn sich der Tag dem Ende neigt, miissen wir uns den Konsequenzen unserer
Entscheidungen stellen.

Zu Beginn dieser Phase iiberpriift ihr alle Szenario-
karten und alle Karten in der Ereignis-Auslage auf
DAIVERUNES-PIASE Effekte. Fiihrt diese Effekte in einer
Reihenfolge eurer Wahl aus.

Dann mischt jetzt den Dammerungsstapel. Zieht
die oberste Karte des Stapels und fiihrt sie aus.
Wie auch bei den Morgenkarten, kann sich im oberen
Bereich einer Karte auch ein Soforteffekt befinden,
den ihr jetzt direkt ausfiihren miisst. Und wie auch bei
den Morgenkarten, seht ihr euch dann die (numme-
rierten) Optionen in der unteren Hilfte der Karte an.
Und auch hier gilt: manche dieser Optionen haben Be-
dingungen, oder nur Anweisungen.

Habt ihr die Karte jetzt fertig abgehandelt? Im Nor-
malfall legt ihr die Karte dann auf den Ablagestapel der
Dimmerungskarten(s). Eine Ausnahme besteht, wenn
der Kartentext etwas anderes sagt oder wenn die ge-
wahlten Optionen eines dieser Symbole hat:

= Nehmt die Karte aus dem Spiel (legt sie in die
Schachtel zuriick). Rohstoffe auf der Karte
kommen zuriick in den Vorrat, Biirger-Figuren
auf der Karte zuriick in euer Lager.

=Legt die Karte in die Ereignis-Auslage (links
oben neben dem Spielplan).
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Disputkarten

Im Diammerungsstapel be-
findet sich stets genau 1
besondere Karte: die Dis-
putkarte.

(Gleichstand? alle davon; Keine aktiv? nichts passiert)

Sie funktioniert etwas an- L)
" -+ W GIER?Fiirjede aktive:+3 3 HUNGER.
derS, a]S dle anderen Kar— +«e+ APATHIE? Fijede aktive: Dreft 1 Krankheits-
e 4 Anzeiger (eurer Wahl) um.
ten im Dammerungstapel.

e 3% WUT?Fir jede aktive: +2 & KRANKE BURGER
% (eurer Wah!).

Uberpriift welche oran- gk tiaivniu
gene Option darauf auf

euch zutrifft und fiihrt

den Effekt davon aus.

Wahlvom Spielplan. Nicht geniigend da? Erhaltet fiir
iiberzahlige je 1 [:);] | KOHLE aus dem Vorrat. Erhaltet alle

diese Rohstoffe in euer Lager.

@ FURSORGE? Fir jede aktive: 2C, 1 HEILEN,

T GERECHTIGKEIT? Filr jede aktive:

1(\@ UNZUFRIEDENHEIT ERSCHOPFEN /
Da_naCh legt ihr diese DiS' 13 HOFFNUNG AKTIVIEREN.
putkarte immer zuriick in
die Schachtel. Nehmt dann
die oberste Karte des Dis-
putstapels und lest sie euch gut durch — dann nehmt
diese Disputkarte sowie alle Dammerungskarten
im Dimmerungs- und Ablagestapel und mischt
sie gut. Daraus formt ihr den neuen Dimmerungs-
stapel. Diesen legt ihr wieder verdeckt auf das mittlere
Feld des Tableaus.

Ist der Disputstapel leer? Dann werden keine wei-
teren Disputkarten mehr in den Dammerungsstapel
gemischt.

e
i ! DISPUT  §

UNGEWISSHEIT

U
Fiihrt den Effekt davon aus.

Disputkarten (und manche anderen) haben rechts
oben ein besonderes Symbol:

Q = Effekte, die Karten aus dem Spiel entfernen oder
auf den Ablagestapel werfen lassen, konnen nie-
mals auf Karten mit diesem Symbol angewandt
werden.



8. HUNGER-PHASE

Biirger, die bereits gestern hungrig blieben, miissen wir zuerst versorgen.

Diese Phase besteht aus 2 Schritten:

1) HUNGER STILLEN

Habt ihr jetzt 1 oder mehr (3MHTR? Dann miisst
ihr jetzt X [TITHI8 verlieren, um den €3[0LHER zu ver-
ringern. Fiir jede X [WITAI®, die ihr dabei verliert,
senkt ihr euren €3HZR um 1. Ihr verliert nur soviel,
wie ihr auch €3[I1HER habt.

Habt ihr danach noch iibrigen ¢3[01H2? Fiihrt den
Hunger-Effekt aus, der der Position des Hunger-Anzei-
gers entspricht.

Die moglichen Effekte sind:

+ i'r’ Erhoht die @/ (A5 um 1.

1 Die angegebene Anzahl Biirger (o) SIIET.
Die Art der Biirger
lest ihr vom Run-
den-Tableau ab. Es
stirbt nicht die Art
der Biirger dieser
Runde, sondern die
Art der Biirger der
letzten Runde (sie
sind es schlieflich, die ihr nicht ernihrt habt).

eréd Thr habt sofort verloren!

Seltene Ausnahme: Sollten durch Spieleffekte bereits in der
1. Runde Biirger verhungern, ist die Art der Biirger gleich
der aktuellen Runde.

Egal, ob ihr jetzt noch iibrigen €I hattet oder
nicht — am Ende dieses Schrittes setzt ihr jetzt den
Hunger-Anzeiger wieder zuriick auf Feld O.

Beispiel: Es ist die 8. Spielrunde, euer €9 [IHER liegt bei
12 und ihy habt 4 Y [WGTINE. Thr miisst die 4 ¥ TG
verlieren. Das reduziert den €3MUNER auf 8. Laut Hun-
ger-Anzeiger erhoht ihr jetzt die @y WHRENETTEL um 1
und 1 Y [T es SchlieBlich setzt ihr den Hunger-
Anzeiger auf Feld 0 zuriick.

2) BURGER ERNAHREN

Nun miisst ihr mit eurer (iibrigen) % eure
Biirger erndhren. Welche Art von Biirger das ist,
zeigt die Spalte eurer aktuellen Runde. Fiir je-
den Biirger (also der Anzahl laut Anzeiger dieser
Art Biirger auf der Bevolkerungs-Leiste — nicht die
Anzahl Figuren) miisstihr 1 ¥ I8 verbrauchen
(ihr konnt keine X [TITHNH zuriickbehalten).

Habt ihn nicht genug %X um jeden Biirger
zu ernihren? Fiir jeden Biirger, den ihr nicht ernéh-
ren konntet, erhaltet ihr +1 30T Uberschreitet
ihr dabei Feld 25 der Hunger-Leiste, dreht den An-
zeiger auf die Riickseite (25+) und beginnt wieder am
Anfang der Leiste.

Hinweis: Zu diesem Zeitpunkt konnt ihr das Spiel auf-
grund eures Hungers nicht verlieven (das ist erst wieder
in der ndchsten Runde moglich, wenn ihr den Hunger
stillen miisst).

Beispiel: Es ist die 6. Runde, und ihr miisst eure

& erncihren. Ihy habt 32 & [YANAIER, aber nur
24 ¥ Ihr gebt eure gesamte X aus,
und euer €I[MNHER steigt auf 8.



9. NACHT-PHASE

Wenn die Nacht hereinbricht, miissen wir einen Schlafplatz finden.

Fiihrt die folgenden Schritte der Reihe nach aus:

1) BURGER KOMMEN HEIM

Legt alle ,Biirger erschopft“Plittchen (Q /8 /&),
auf denen eine Figur steht, in den Vorrat zuriick. Die
Figuren darauf bleiben aber natiirlich in eurem Lager.
Plittchen, auf denen zu Beginn dieses Schrittes keine
Figuren standen, bleiben in eurem Lager — ihr werdet
sie in der nichsten Runde besetzen miissen.

Dann stellt alle Figuren, die ihr in dieser Runde ge-
nutzt habt, in euer Lager zuriick — auch Biirger-Fi-
guren auf Ereignis- oder Szenariokarten (sofern der
Kartentext nichts anderes besagt).

Achtung: Spaher bleiben auf ihrem Expeditionspfad!
2) SCHILAFPILATZ BIETEN

In diesem Schritt miisst ihr euren Biirger-Figuren
(sie reprisentieren ja Gruppen von Biirgern) Schlaf-
plitze bieten. Schlafplitze fiir eure Biirger bietet
ihr, indem jede Biirger-Figur in eurem Lager jetzt in
einer beheizten Unterkunft Platz findet. Eine nicht
beheizte Unterkunft kann also niemals Schlafplitze
bieten. Ihr diirft jetzt dafiir noch einmal den Genera-
tor befeuern (wie in der EENERATORBERIEIASE siehe
S. 20), falls dies notig ist, um die Unterkiinfte zu be-
heizen.

Zihlt dann die verfiigharen Schlafplatze in euren
beheizten Unterkiinften. Fiir jeden verfiigharen
Schlafplatz in einer beheizten Unterkunft legt ihr
1 Biirger-Figur in eurem Lager hin - das zeigt an,
dass sie einen Schlafplatz gefunden hat.

3) FRIERENDE BURGER
Fiir jede Biirger-Figur, die jetzt noch steht, zieht
den Krankheits-Anzeiger der
entsprechenden Art Biirger
1 Feld vorwiirts.

Nach dem Ende dieser Phase
- bevor ihr eine neue Runde be-
ginnt - stellt ihr alle Biirger-Fi-
guren wieder aufrecht hin.

Schlafpléitze

L, und [Euser bieten einen Schlafplatz fiir je 2
Figuren — bedenkt nochmals: Unterkiinfte bieten nur
dann Schlafplitze, wenn sie beheizt sind (es sei denn,
ein Effekt besagt ausdriicklich etwas anderes).

Eine (sie zeigt *) ist keine Unterkunft mehr und
kann also wihrend der Nacht keine Schlafplitze bie-
ten. Gesetze und andere Effekte konnen dies ggf. dn-

dern und aber auch dann miissen sie wieder beheizt
dafiir sein.
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Genau wie bei anderen Gebiuden, bestimmen auch
bei Unterkiinften die Positionen des Anzeigers fiir
Generatorleistung, der Heizreichweiten-Anzeiger und
die Wiarmedimmungs-Level der Unterkiinfte, ob sie
beheizt sind oder nicht.

Beispiel: Ihr kinnt ein U, (gelbes Gebdude) nur dann
als Schlafplatz nutzen, wenn die Position des Anzeigers
fiir Generatorleistung verdeutlicht, dass sich das Z&R in
einer beheizten Zone befindet, oder wenn gelbe Gebdaude
generell beheizt sind.

Hinweis: Einige Spezialgebdude und Gesetze verindern
die Regeln fiir Unterkiinfte — sie dndern z. B. die Anzahl
der Schlafpldtze pro Unterkunft, oder legen fest, dass
bestimmte Gebaude Schlafpldtze fiir eine bestimmte Art
Biirger bieten.

Haben keinen Schlafplatz
und frieren

Beispiel: Ihr habt 5 & [TEEEDR, 3 @ [EIELE und 2
Kinder in eurem Lager. Eure beiden Zei® wurden durch
den ersten Sturm jedoch zu und bieten keine
Schlafpliitze mehr. Zusditzlich habt ihr jedoch 3
und ein Ihr platziert die Kinder im [inderieim,
miisst dann aber entscheiden, welche 2 Biirger keinen
Schlafplatz haben werden (ihr habt 8 weitere Biirger,
aber nur 6 Schlafplitze). Ihr entscheidet euch, 1 &
und 1 ‘& [HRER ohne Schlafplatz zu lassen.
Beide werden krank — ihr bewegt den jeweiligen Krank-
heits-Anzeiger um 1 Feld nach rechts.



SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, sobald 1 der 6 Niederlage-Bedingungen erfiillt ist - ihr habt dann verloren.

Selbstverstiandlich konnt ihr auch gewinnen — wie das geht entfaltet sich immer erst auf den Szenariokarten, wenn

ihr ,JHR HABT GEWONNEN!* lest.

Krankheit und Sterben

‘N KRANKEBURGER:

Die Krankheits-Anzeiger zeigen euch jederzeit, wie
viele Biirger jeder Art derzeit krank sind. Immer wenn
1 Biirger einer Art krank wird, zieht ihr den ent-
sprechenden Anzeiger auf der Bevilkerungs-Leiste
1 Feld vorwirts. Ist die Art des Biirgers nicht an-
gegeben, diirft ihr sie fiir jeden erkrankten Biirger
einzeln auswihlen.

Die Zahl der Kranken einer Art Biirger kann nie
hoher sein als die Zahl der Biirger derselben
Art. Wenn ein Anzeiger iiber das Feld des zugehori-
gen Biirger-Anzeigers hinaus bewegt werden miisste,
dreht ihr den Krankheits-Anzeiger um, anstatt ihn zu
bewegen:

Dreht ihr dabei von *: zu € ? Nichts weiter passiert
zunéchst — einer der Biirger wurde schwer krank.

Dreht ihr dabei von @ zu * ? 1 Biirger dieser Art
Q Dann schiebt diesen Anzeiger um 1 Feld zu-
riick.

Miisst ihr einmal die Anzahl einer Art Biirger so stark
reduzieren, dass ihr den Biirger-Anzeiger dabei iiber
den zugehorigen Krankheits-Anzeiger hinaus zuriick
ziehen miisst, bewegt zusitzlich den Krankheits-An-
zeiger so weit zuriick, bis dieser auf demselben Feld
liegt wie der Biirger-Anzeiger.

OSTERBEN)
Stirbt einer eurer Biirger, fiihrt ihr die folgenden
Schritte nacheinander aus:

1. Zieht den Leichnams-Anzeiger 1 Feld auf der
Leichnams-Leiste vorwirts. Erreicht dieser
das letzte Feld der Leiste, verliert ihr das
Spiel aufgrund zu vieler Todesfille.

2. Bewegt den entsprechenden Biirger-Anzei-
ger auf der Bevolkerungs-Leiste 1 Feld zu-
riick.

3. Zieht 1 Biirgerkarte vom Biirgerstapel, legt
sie offen auf den Ablagestapel und fiihrt den
Todesfall-Effekt der Karte fiir die zutreffende
Art Biirger aus.

Anstatt eine Biirger-Karte zu ziehen, darfsich
aber auch einer von euch entscheiden 1 sei-
ner Biirgerkarten dieser Art jetzt fiir den To-
desfall-Effekt dieser Art Biirger auszuspielen.
In beiden Fillen miisst ihr den Todesfall-Ef-
fekt so umfassend wie moglich ausfiihren.

Hinweis: Einige Karteneffekte weisen euch an, fiir den
Tod eines Biirgers keine Biirgerkarte zu ziehen. In die-
sem Fall ignoriert ihr Schritt 3.

Beispiel: Ein Ye[TD) ist
verstorben. Ihr zieht eine
Biirgerkarte: Pauline Gro-
gan. Ihr fithrt den Todes-
fall-Effekt fiir Ye [(INER der
Karte aus — zuerst erschopft
71,7 (6 IMOTIVATIONIRG /255
moglich), und senkt da-
nach @ um 2.

>.'t’ « ‘ ~.A

19> lﬁf&lwx_fﬁr [Speisehauis]
nutzen, dann s'qmlessjn:

Verhrauche 4 €3 NAHRUNG. Dann:
Ziehe 1 %<& HOFFNUNG und aktiviere sie
ODER

entferne 1 aktive - UNZUFRIEDENHEIT.

(s)
@ i -] 6

L JHEIIENRSYTe MCIBEHANDELN|

HEILEN

+ Diverse Effekte im Spiel (z. B. die einiger
Gebidude-Aktionen) erlauben euch, % [
[E zu heilen. Dort steht dann eine Zahl, gefolgt
von e [EIE (nur das Symbol oder mit Wort). Die Zahl

-
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gibt an, wie viele Heilungspunkte euch zur Verfiigung
stehen.

Fiir jeden Heilungspunkt wihlt ihr 1 Krankheits-

Anzeiger und schiebtihn um 1 Feld zuriick. Heilungs-
punkte, die ihr nicht direkt nutzen konnt, verfallen.



Hinweis: Ein Krankheits-Anzeiger, der @ zeigt, kann
nicht auf Feld O der Bevolkerungs-Leiste gezogen
werden, da der schwer kranke Biirger erst behandelt
werden muss (siehe rechts).

gE==sny

DIE BESTIMMUNG
GEFUNDEN

Tiere sind von Natur aus kraftvoll, clever oder flink.
Wir Menschen miissen uns dies erarbeiten oder
antrainieren. Die Veranderungen im Verhalten,
Aufireten und sogar im Erscheinungsbild des
Quacksalbers, die sich dieser Tage deutlich zeigen,
sind beeindruckend. Er wirkt nun wie ein Mann, der
seine Berufung gefunden hat. Seine neu erworbenen
Fihigkeiten und seine Hingabe sind eine gewaltige
Hilfe bei der Aufgabe, die Gesundheit unserer Biirger
zu sichern.

1oder mehr aktive @ FURSORGE?
3C DHEILEN.

Trifft das nicht zu?
20 DHEILEN.

Beispiel: Ihr fiihrt eine Dammerungskarte aus, und da
ihr 1 aktive C) [TRSIKEE habt, konnt ihr den Effekt ,3
Heilen“ anwenden. Ihr entscheidet euch, 2 @ [\BEIER
und 1 Ye D) zu heilen.

BEHANDELN;
Q Diverse Effekte im Spiel (z. B. die einiger

Gebaude-Aktionen) erlauben euch, Biir-

ger zu behandeln. Dort steht dann eine
Zahl gefolgt von @I (nur das Symbol oder
mit Wort). Die Zahl gibt an, wie viele Behandlungs-
punkte euch zur Verfiigung stehen.

Jeder Behandlungspunkt erlaubt euch, 1 Krank-
heits-Anzeiger euer Wahl von ) zu * zu drehen
— ohne natiirlich, dass dabei jemand (os) SIFET! Be-
handlungspunkte, die ihr nicht direkt nutzen konnt,
verfallen.

Krankenhaus

@41-/2(@

Beispiel: Das erlaubt bis zu 4 Biirger zu hei-
len oder 2 schwer kranke Biirger zu behandeln. Die
Spieler entscheiden sich, 1 & [YEITIR und 1 ‘o> [THLTR
zu behandeln.

Berater

Jedem Spieler steht 1 Be-
rater fiir seine Aufgabe
zur Verfligung: es gibt den
Berater der Generatoren-
Leitung, des Gesundheits-
Beauftragten, des Gesell-
schafis-Beraters oder des
Vorarbeiters. Jeder dieser
Berater hat eine beson-
dere Fahigkeit, die nur
dem jeweiligen Spieler
zur Verfiigung steht. Be-
rater konnen wihrend des
Spieles weder untereinander noch mit solchen in der
Schachtel getauscht werden.

£ \In der VORBEREITUNGEN-PHASE:
‘N Entferne 0;3 Belastungswiirfel von der
Belastungsleiste.

l%enﬁ?atorén-[eifung

Sofort 1 HOFFNUNG ERSCHGPFEN.

Wie auf S. 22 beschrieben, konnt ihr pro Runde 1 eurer
Berater wihlen und seine Fihigkeit wihrend der
anwenden, sofern ihr

1€ der genannten Art erschopft.

Im Solo-Spiel

Die Karte Ein Weckruf
fiir alle darfst du im So-
lo-Spiel 1x pro Spiel
wihrend der Vorberei-
tungen-Phase nutzen,
um so viele Biirgerkar-
ten zu ziehen, wie du
zu diesem Zeitpunkt
€< M8 hast. Dann
lege sie in die Schach-
tel zuriick.

EinWecknuffiiralle

Inder VORBEREITUNGEN-PHASE:
Hastdu 1/2/4/6+ @& HOFFNUNG?
Ziehe 1/2/3/ 4 Biirgerkarten.



: Gesupdheitg-Beauftre‘\gte

In der VORBEREITUNGEN:PHASE:
2c D HEILEN.

e

o

Sofurtl@ FURSORGE ERSCHGPFEN.

Beispiel: Ihr habt derzeit 6 ‘& Wahrend der VORBEREMUNGENRIASE wiirde einer von ihnen schwer krank
werden. Daher schlagt der Spieler mit der Gesundheits-Beauftragten vor, ihre Fahigkeit in dieser Runde einzuset-
zen. Alle stimmen zu. Die Gesundheits-Beauftragte muss 1 aktive @, um 2% 2u
o (115 (d. h. den Krankheits-Anzeiger von Feld 6 auf Feld 4 zu ziehen).

Biirgerkarten

& Eatiemel [T Houz
__ vom Spifpan.

12> ARBEITER fir [Schne riumen]
nutzen, dann stattdessen:

Platziere 1inneren und 13uBeren Sektor.
Innerer Sektor nicht maglich? Platziere
stattdessen 2 duBere Sektoren.

(%) Q
Q i Enf @ i -2 G

(o)
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Biirgerkarten stellen besondere Biirger eurer Stadt
dar, die einzigartige, gar heroische Fihigkeiten besit-
zen. Auf jeder Karte findet ihr

A — Namen des Biirgers

B — Art des Biirgers

C — Startkosten

D — Biirgerfihigkeit

E — Todesfall-Effekte

Es ist euch erlaubt, iiber die Biirgerkarten auf eurer
Hand zu sprechen. Biirgerkarten konnen jedoch nie
ausgetauscht oder von anderen Spielern genutzt wer-
den.

Hinweis: Die Startkosten einer Biirgerkarte sind
ausschlieBlich fiir den Spielaufbau relevant (S. 8).

BURGERFAHIGKEITEN NUTZEN

Jede eurer Biirgerkarten kann 1x im Spiel auf eine von
zwei Arten genutzt werden:

t 1) Um ihre Biirgerfahigkeit zu nutzen:

Die Biirgerkarten funktionieren auf aullergewohnli-
che Weise — du spielst sie aus, bevor du die angege-
bene Art von Biirger fiir die angegebene Art(en)
von Aktion(en) einsetzt. Dann fiihrst du den Effekt
der Karte aus. Dieser Effekt kann die Aktion ergin-
zen (,und:“) oder aber die Aktion ersetzen (,dann
stattdessen®).

Wichtig: Du befolgst die angegebenen Bedingungen
immer — selbst wenn du dadurch eine Art Biirger fiir
eine Aktion nutzt, die sie normalerweise nicht aus-
fiihren konnte!

Hinweis: Das gilt also z. B.
auch fiir Ye [ER, auch
wenn etwa das Gesetz Kin-
derarbeit nicht verabschiedet
wurde.

Beispiel: Die Biirgerkarte
Margaret Ozone erlaubt es,
eine Aktion in einer SenieRs
steitn oder einem
auszufithren und dafiir ein
Yo [TD 2 verwenden (was
sonst nicht maoglich wdre).

ret Oz <
L @ Lege! (®)ineuer Lager

1 & Kinb fiir [Sanitéitsstation] /
[Krankenhaus] nutzen, dann stattdessen:

2C THEILEN.

Q
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(s (%)
@ i $af @ wnd - S

Ob die Aktion beheizt oder Kkalt ist, wird (sofern es
nicht explizit auf der Karte steht) wie iiblich bestimmt.



Beispiel: Du spielst die
Biirgerkarte Paolo Feld-
mann aus und stellst einen
@& [CHEIR auf ein Feld
eines Sektors, auf dem sich
ein Baum befindet. Paolos
Biirgerfihigkeit  erlaubt
dir, anstelle des normalen
Effektes einer Aktion
SIFAE SWIVELY den Baum
2u entfernen und dafiir 2
k in euer Lager zu le-
gen. Wie auf der Karte an-
gegeben, gilt diese Aktion
als beheizt.

1£ ARBEITER fiir [Rohstoffe sammeln]
nutzen, dann stattdessen:

Stelle die Figur auf ein unbesetzes Feld mit 1
oder mehr Biumen. Entferne 1Baum und
erhalte 2 [ HoLz. Diese Aktion gilt als
beheizt.

(8] © Q
188 Y@ Jm2 €

Du darfst in deinem Zug immer nur 1 Biirgerkarte
auf diese Weise ausspielen. Auflerdem darf jeder
Spieler pro Runde nur 1 Biirgerkarte fiir ihre
Biirgerfahigkeit ausspielen.

Nachdem du die Aktion ausgefiihrt hast, lege die
Karte offen vor dir aus. Dies dient als Erinnerung,
dass du in dieser Runde bereits eine Biirgerkarte
fiir ihre Biirgerfihigkeit ausgespielt hast. Lege sie
am Ende der NACHTHASE auf den Ablagestapel.

2) Um einen Todesfall-Effekt darauf zu nutzen

o) einer eurer Biirger, konnt ihr euch ja
entscheiden nicht vom Biirgerstapel zu ziehen. Statt-
dessen darf 1 Spieler 1 Biirgerkarte von der Hand ab-
werfen, um den passenden Todesfall-Effekt auszufiih-
ren. Die Art der Biirgerkarte muss dem gestorbenen
Biirger entsprechen. Dann kommt die Karte auf den
Ablagestapel.

Biirgerstapel leer?

Sollte der Biirgerstapel jemals leer sein, mischt den
zugehorigen Ablagestapel und bildet daraus den neu-
en Biirgerstapel.

Szenariokarten

Die Szenariokarten legt ihr bei Spielaufbau in die Sze-
nario-Auslage. Sie werden die Spielpartie deutlich be-
einflussen. Ihr diirft euch offen ausliegende Szenario-
karten jederzeit durchlesen.

Szenarioplittchen

Manche Szenariokarten haben Effekte, die in bestimm-
ten Runden ausgelost werden (dargestellt durch €
und die Rundenzahlen). Deckt ihr eine Szenariokarte
mit einem oder mehreren dieser Symbole auf (auch
beim Spielaufbau), legt je 1 Szenarioplittchen auf die
entsprechenden Felder der Rundenleiste. Dieser Ef-
fekt tritt ein (oder es wird auf etwas iiberpriift), wenn
der Rundenanzeiger ein solches Plittchen erreicht.

Beispiel: Die Szenariokarte 1/01 gibt an, dass ihr Sze-

nariopldttchen auf die Felder 4 und 11 der Runden-
leiste legen miisst.

+1 &%¢ HOFFNUNG ODER
-1 UNZUFRIEDENHEIT.
Deckt Karte #S02 auf und fiihrt sie aus.

B Vi haben versagt.
+1 . APATHIE.

Karte #S07ieg
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Anatomie einer Szenariokarte

A — Szenario und Karten-Nummer (Szenario-bezogen)
B — Symbol fiir Grundspiel oder Erweiterung

C —Titel der Karte

D — Flavor-Text

E — Effekt der Karte

F —ID der Karte

Fiir mehr Details zu Karten-Effekten siehe S. 34 oder
das Glossar.

Signalstation ist errichtet? Fiihrt A aus.
Trifft das nicht zu? Fiihrt B aus.
Der Ballon strahlt hell und deutlich!
+1 G2 HoFFNUNG ODER
-1 UNZUFRIEDENHEIT.
Deckt Karte #S02 auf und fiihrt sie aus.

B Wir haben versagt...
+1 =+ APATHIE.
Legt Karte #S06 offen in die Szenario-Auslage.

&
Legt Karte #S04 offen in die Szenario-Auslage. $
Karte #S07 liegt nicht aus? . 8
Legt Karte #S03 ebenfalls offen in die 3
Szenario-Auslage.




Ereigniskarten

Alle Ereigniskarten — also die Morgenkarten und alle
Sorten von Dimmerungskarten — sind zu Spielbeginn
entweder bereits aufgebaut, oder sind noch in der
Schachtel. Die Dimmerungskarten sind hier beson-
ders — die meisten davon sind zu Spielbeginn noch in
der Schachtel - sie konnen im Verlauf einer Partie aber
noch ins Spiel kommen. Die beiden Ereigniskarten-Ty-
pen (Morgen- und Ddammerungskarten) unterscheiden
sich zwar in ihrer Riickseite, aber sie werden alle auf
dhnliche Weise abgehandelt.

Nachdem ihr die Karte gezogen habt, lest ihr euch den
Text durch. In der oberen Hilfte steht ein Dilem-
ma oder ein Vorkommnis. Hier kann sich auch ein
Soforteffekt befinden, den ihr jetzt direkt ausfiihren
miisst.

Generell gilt: Viele der Karten zeigen orangene Be-
dingungen. Diese fragen ab, was auf euch zutrifft.
Geht sie von oben nach unten durch und iiberpriift,
was bei euch passieren muss. Fiihrt dabei nur den
1 Effekt aus, der fiir euch zutrifft! Dann schaut ihr
euch die verschiedenen (nummerierten) Optionen
in der unteren Hiilfte der Karte an. Von diesen miisst
ihr 1 Option wihlen und ausfithren. Manche Optio-
nen diirft ihr nur ausfiihren, wenn ihr eine Bedingung
erfiillt oder etwas ,bezahlen® konnt. Manche der Ereig-
niskarten schreiben euch iiber ihre orangenen Bedin-
gungen sogar direkt vor, welche nummerierte Option
ihr wihlen musst.

Links neben jeder Option steht, was ihr mit der Kar-
te danach machen sollt. Tut das, nachdem ihr den Ef
fekt dieser Option ausgefiihrt habt:

x = Nehmt die Karte aus dem Spiel (legt sie in die
Schachtel zuriick). Rohstoffe auf der Karte kom-
men zuriick in den Vorrat, Biirger-Figuren auf
der Karte zuriick in euer Lager.

= Legt die Karte in die Ereignis-Auslage (links oben
neben dem Spielplan)

Hinweis: Manchmal finden sich diese Symbole auch schon
im Sofort-Effekt der Karte!

In manchen Effekten findet sich il oder|Hauch am Ende ei-
nes Effektes. Dann bezieht es sich immer auf die Karte
selbst. Es kann auch angegeben sein, dass andere Karten
diese Symbole erhalten und ihr dann sofort entsprechend
handeln miisst.

Findet sich auf einer Ddammerungskarte keines der beiden
Symbole, und der Kartentext gibt auch keine weiteren An-
weisungen, legt die Karte auf den zugehorigen Ablagestapel
(mit &) gekennzeichnet). Sie wird im Verlauf des Spiels ggf.
wieder in den Dammerungsstapel gemischt.

Anatomie einer Ereigniskarte

A — Kartenart
B — Symbol fiir Grundspiel oder Erweiterung
C — Titel des Ereignisses
D — Flavor-Text
E — Soforteffekt (falls vorhanden)
Wird direkt nach dem Ziehen der Karte ausgefiihrt.
F — Feld fiir Spezial-Aktion (falls vorhanden)

G — Optionen, aus denen ihr 1 wihlen miisst (falls vorhan-
den). Die einzelnen Optionen enthalten meist separaten
Flavor-Text sowie immer einen sofort auszufiihrenden
Effekt. Manche Optionen haben zudem Voraussetzun-
gen (in rot), die erfiillt sein miissen, um sie zu wihlen.

H —ID der Karte

Fiir mehr Details zu Karten-Effekten siehe den entsprechen-
den Abschnitt unten.

-

2oder mehr Rohstoffeim Lager?

(2], dannlegt 2 Rohstoffe aus dem Lager auf diese Karte.
Fiirjede aktive W GIER:

Legt 2 weitere Rohstoffe auf diese Karte.

Ubliche Formulierungen auf Karten

Hier findet ihr Erlduterungen zu wiederkehrenden Formu-
lierungen auf allen Kartenarten.

1 Biirger/ @ (AR /78" [THTIER / Ye [T (o) SILE: Sie-
he dazu ,Sterben® auf S. 30. Wird die Art des Biirgers nicht
spezifiziert, konnt ihr sie selbst wihlen.

(Art des Biirgers = aktuelle Runde): Die Art des Biir-
gers entspricht der aktuellen Runde. Das ist die Art, die iiber
der Spalte der Rundenleiste (Runden-Tableau) abgebildet
ist, in der sich der Runden-Anzeiger befindet.
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»das erste von oben*/ ,Liste von oben* Sollt ihr die Haufig-
keit von etwas bestimmen und dabei herrscht Gleichstand? Wenn
der Gleichstandsbrecher dabei ,das erste von oben“ oder , Liste
von oben“ ist, brecht ihr den Gleichstand der beteiligten Dinge mit
dem, was auf der Liste weiter oben steht.

Mischt Karte #XXX in den Dammerungsstapel: Sucht aus
den Dimmerungskarten in der Schachtel die genannte Karte (an-
hand der Karten-ID) heraus. Die Karten-ID findet ihr rechts unten
auf den Dimmerungskarten. Fiigt sie dem Dammerungsstapel
hinzu, ohne sie zu lesen, und mischt diesen dann.



Wihlt 1 Aktion/Gebiude mit BURGER-FIGUR/BURGER-
ART darauf - fiihrt das jetzt erneut aus (gilt als be-
heizt): Wihlt ein Gebdude auf dem Spielplan oder eine Aktion
(wie SEENEERAVMEN) auf der eine Biirger-Figur steht oder eine spe-
ziell benannte Biirger-Art (wie @ AiH7IfAR) und fiihrt den Effekt
des Gebdudes oder der Aktion erneut aus (Modifikationen durch
Gesetze oder Technologien gelten weiterhin). Die Aktion gilt als
beheizt. Achtung: Es ist dabei nicht moglich Spezial-Aktionen er-
neut auszufiihren — also Figuren auf Szenario- oder Ereigniskarten
konnen nicht erneut genutzt werden!

Legt 1 inneren/adufleren Sektor: Ihr platziert den Sektor so,
als hittet ihr die Aktion SEXNEE RAVMEN (S. 25) ausgefiihrt, und
legt wie iiblich Rohstoffe und Baume darauf bzw. nehmt euch
X [LLTL8 fiir Nahrungsfunde.

Biirger erschopft dieser Wahl: Die Symbole bei dieser Formu-
lierung geben an, aus welchen ihr wihlen diirft. W#hlt 1 davon und
legt es in euer Lager.

0: Karten mit diesem Symbol kénnen aufgrund eines Ef
fektes weder aus dem Spiel entfernt noch auf den Ablage-
stapel geworfen werden.

Spezial-Aktion: Liegt eine Karte mit Spezial-Aktion in der
Auslage, diirft ihr sie in der NTONENHASE nutzen.
DIIVERUNGSPHASE: Solange eine Karte mit dieser Phasen-

angabe in der Auslage liegt, miisst ihr den genannten Ef-
fekt in der DAERINESFHASE jeder Runde erneut ausfiihren.

Gebidude zerstoren: Zerstort ihr ein Gebiude, kommt es
wieder zuriick auf das Gebiaude-Tableau. Gebdude mit ﬁ
konnt ihr nie willentlich zerstoren.

Expeditionen

Zu Beginn des Spieles liegen Expeditionskarten in eurer
Expeditions-Auslage. Jede dieser Karten stellt den Beginn
eines einzelnen Expeditionspfades dar. Im Verlauf des
Spiel kann jeder Expeditionspfad mit weiteren Karten ver-
langert oder gar komplett ersetzt werden.

EINE EXPEDITION BEGINNEN

Um eine Expedition beginnen zu konnen, miisst ihr die
gebaut haben. Nur dann konnt ihr die Aktion
SPIER AUSSENDEN nutzen.

So lange eure nicht 8] awsgebaut ist, diirft ihr
nur 1 aktive Expedition haben (nur 1 Sp#her darf unter-
wegs sein). Ist sie ] ausgebaut diirft ihr bis zu 2 aktive
Expeditionen haben.

Spaher bewegen

Spaher, die auf einem Expeditionspfad unterwegs sind, be-
wegen sich wiahrend der WETTERPHASE. Sie bewegen sich um
so viele Felder voran, wie im entsprechenden Abschnitt der
Wetterkarte angegeben ist (siehe ,Expedition lenken“ auf
S. 21). Jeder Spiher bewegt sich dabei entlang der gestri-
chelten Linie: von einem runden Feld zum nichsten, bis er
das oberste (letzte) Feld des Expeditionspfades erreicht.

Erreicht ein Spdher das oberste Feld eines Expedi-
tionspfades? Dann miisst ihr jetzt entscheiden, ob ihr den
Ort umgehen oder den Ort erkunden wollt.

Hinweis: Ihr konnt nur Orte auf mit A oder B gekennzeichneten
Expeditionskarten (linke obere Ecke) umgehen. Orte auf mit C
gekennzeichneten Karten oder auf Szenario-Expeditionskarten

miisst thr erkunden.

-

Beispiel: Diese Wetterkarte gibt vor, dass alle Spaher
3 Felder vorwdrts ziehen.

Expeditionshinweise

In der rechten oberen Ecke jeder Expeditions-
karte zeigt ein Symbol an, welche Entlohnung
den Spiher am Ort dieser Karte wahrscheinlich
erwartet. Dies sind jedoch nur grobe Richtlinien,
und die tatsdchliche Entlohnung kann ganz ande-
re Dinge beinhalten...

® i ?

Nahrung oder Neue Biirger ~ Nahrung, Roh-
Rohstoffe wie (einige davon  stoffe und/oder

k iz @ [urmE  vielleichtkrank  neue Biirger
oder I MAITPEELE ©der hungrie)



Ort umgehen

Entscheidet ihr euch, den Ort einer Expeditionskar-
te (A oder B) zu umgehen, zieht 1 Expeditionskarte
des nichsten Expeditionsstapels (auf A folgt B, auf
B folgt C) und legt sie so auf die oberste Karte des
aktiven Expeditionspfades, dass nur noch das erste
Feld - das Startfeld - der darunter liegenden Karte zu
sehen ist. Stellt den Spiaher dann auf das unterste Feld
der neuen (oben liegenden) Expeditionskarte. Habt ihr
noch Bewegungsschritte iibrig, zieht den Spaher dann
die entsprechenden Felder auf dieser Karte vorwirts.

Beispiel: Laut Wetterkarte habt ihr 2 Schritte. Der erste
Schritt ist auf das letzte Feld des Expeditionspfades (Ex-
peditionskarte A). Ihr entscheidet euch, den Ort zu um-
gehen. Zieht 1 Karte des ndchsten Expeditionsstapels (B),
legt sie auf die bereits ausliegende Karte. Den Spaher stellt
thr auf das erste Feld der neuen Karte.Mit dem vibrigen
Schritt zieht ihy ihn noch 1 Feld voran.

Ort erkunden

Stellt zunzchst den Spaher neben den Expeditionspfad,
und dreht dann die oberste Karte des Expeditions-
pfades (und nur diese!) auf die andere (schwarze) Sei-
te. Lest sie euch durch — dann fiihrt 1 Option der Karte
aus. Jede Option ist immer mit 1 von 2 Moglichkeiten
verbunden: die Expedition fortzusetzen € oder
zuriickzukehren €. Die Moglichkeit zuriickzukeh-
ren, ist immer bei einer der Optionen gegeben.

EXPEDITION FORTSETZEN

Entscheidet ihr euch fiir eine Option, die
angibt die Expedition fortzusetzen €?

Dann fiihrt die folgenden Schritte aus:

1. Legt die Expeditionskarte mit der schwarzen
Seite nach oben auf den Expeditionspfad.

2. Zieht 1 weitere Expeditionskarte vom Stapel,
der angegeben ist (B oder C — abhingig davon,
was unter dem Pfeil auf der Karte steht) und
legt diese so auf den Expeditionspfad, dass der
untere Teil der vorhergehenden Karte noch
zu sehen ist. Stellt den Spiaher dann auf das
unterste Feld der neuen (obersten) Expedi-
tionskarte. Hattet ihr noch Bewegungsschritte
tibrig? Sie verfallen.

Achtung: Sind bei der von euch gewihlten Option
Nahrung, Rohstoffe oder neue Biirger angegeben, ig-
noriert diese zunichst. Thr erhaltet sie erst, wenn der
Spiher spéter zuriickkehrt! Erst dann erhaltet ihr
alle sichtbaren Effekte von allen unter der aktuellen
Expeditionskarte liegenden Karten — alle bei denen ihr
euch also fiir das Fortsetzen entschieden hattet).
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Beispiel: Ihr entscheidet euch, die Expe-
dition fortzusetzen, zieht 1 weitere Expe-
ditionskarte (B) vom Stapel und legt sie
oben auf den Expeditionspfad. Dann stellt
thr den Spaher auf das erste Feld der neu-
en Karte.

ZURUCKKEHREN
Entscheidet ihr euch fiir eine Option, die
angibt, zuriickzukehren <»?
Dann fiihrt die folgenden Schritte aus:
1. Stellt den Spiher zuriick in euer Lager.

2. Fiihrt den Effekt der von euch gewihlten Option
auf der aktuellen Expeditionskarte aus.

3. Fiihrt alle Effekte auf Expeditionskarten unter der
aktuellen Karte, bei denen ihr entschieden hattet,
die Expedition fortzusetzen (der untere Teil der
schwarzen Seite ist sichtbar), aus.

Steht unter dem Pfeil der gewéhlten Option ,,A, neu“?
Dann entfernt alle Karten des Expeditionspfades (legt sie
in die Schachtel zuriick) und beginnt einen neuen Expedi-
tionspfad, indem ihr 1 Karte des Stapels A zieht und mit der
weillen Seite in eure Expeditions-Auslage legt.

Steht unter dem Pfeil der gewihlten Option ,,B“ oder
»C*? Dann:

1. Zieht 1 Karte vom entsprechenden Stapel und legt
sie zundchst (mit der weillen Seite oben) beiseite.

2. Dreht alle Karten des Expeditionspfades zuriick
auf ihre weille Seite und legt sie so iibereinan-
der, dass jeweils das erste Feld jeder Karte unten
sichtbar ist.

3. Legt dann die beiseite gelegte Karte obenauf, so
dass auch von der darunter liegenden Karte das
erste Feld sichtbar bleibt.

Wenn ihr Kkiinftig wieder einen Spaher auf diesem Expe-
ditionspfad eine Expedition beginnen lasst, beginnt der
Spdher immer auf dem Startfeld der untersten Karte.
Der Pfad fiihrt also schrittweise iiber alle Startfelder der
dariiber liegenden Karten (der Weg ist ldnger, weil das Ziel
weiter weg ist).

{ - @ Gruselig - lasst uns fort von hier gehen.
./ B Erhaltet3] 7 HOLZund 2 €3 NAHRUNG.

Beispiel: Euer Spaher hat das letzte Feld erreicht. Ihr er-
kundet den Ort: Marchen gibt es hier nicht mehr. Ihr
wahlt dabei das Zuriickkehren €. Der Spéaher kommt ins
Lager und ihr erhaltet 3 k und 2 X NGNS Dann
dreht ihr die Karte auf die weille Seite zuriick, legt 1 neue
Karte B darauf und lasst das erste Feld darunter sichtbar.
Ein neuer Spaher beginnt hier.



Gesetzeskarten

In eurer Gesetzentwurfs-Auslage sind zwei Karten-
stapel — der Gesetzesstapel und der Gesetz-Kon-
sequenzstapel. Thr konnt euch die Karten des
Gesetzesstapels jederzeit ansehen, die Karten des
Konsequenzstapels jedoch nicht.

Die Aktion der (auf dem Generator-Sektor vor-
gedruckt) erlaubt euch, 1 neues Gesetz zu verab-
schieden. Dazu wihlt ihr 1 Gesetz aus dem Gesetzes-
stapel und legt es in eure Gesetzes-Auslage am linken
Rand des Spielplans. Sucht dann aus dem Konsequen-
zenstapel die beiden Gesetz-Konsequenzkarten mit
den zugehorigen Karten-IDs heraus (ohne sie euch
genauer anzusehen), mischt sie verdeckt und legt 1
davon verdeckt auf den Dammerungsstapel. Legt die
andere unbesehen in die Schachtel zuriick.

{+13%wr
UBERFULLTE

jer unterbringen,
n las

Inder NACHT-PHASE:
Jede beheizte Unterkunft hietet Platz filr 1 weitere Figur.

. lielich zwingt unsere
Deckt das Gesetz UBERFULLTE QUARTIERE mit n mden auf engstem

dieser Karte ab - es ist nicht aktiv.

+ % Wt
Am Ende der NACHT-PHASE: +1 X KRANKER BURGER eurer Wahl.
1oder mehr Bilrger-Figuren ohne Schlafplatz?

Dann, fiir jede aktive 3% wuT:
+ @unzwmmmnm

+2 % KRANKE BURGER eurer Wahl.

Dann diese Karteauf €. Damn ).

Beispiel: Zur Gesetzeskarte Uberfiillte Quartiere
(#GO5) gehoren die Gesetz-Konsequenzkarten
Kein Recht auf Privatsphire (#K05A) und Liebe
deinen Néchsten (#K05B).

Verabschiedet ihr ein neues Gesetz, miisst ihr haufig
e und/oder @ erhohen
bzw. senken (wie auf der Karte angegeben). Tut dies
sofort, wenn ihr die Karte auslegt.

e Ry

KINDERARBEIT

Wir ha icl Leute fiir all die Arbeit.
Wir werd b Kinder an bestimmten

Beispiel: Wenn ihr das Gesetz zur Kinderarbeit (#G01)
verabschiedet, miisst ihr eure @y UAIEIE T
erhohen und eure @& [TIFTTLIE senken.

Die 8 Standard-Gesetze bilden vier Kartenpaare:
#G01 & #G02, #G03 & #G04, #G05 & #G06, #G07 &
#GO8. Ihr konnt jeweils nur 1 Gesetz aus jedem Kar-
tenpaar verabschieden. Das andere Gesetz aus dem

Kartenpaar entfernt ihr sofort und legt es zuriick in die
Schachtel.

TIhr diirft maximal 4 Gesetze in eurer Gesetzes-Ausla-
ge haben. Einmal verabschiedet, kann ein Gesetz nicht
mehr entfernt werden!

Anatomie einer Gesetzeskarte

A — Kartenart

B — Symbol fiir Grundspiel oder Erweiterung

C — Karten-ID des zu entfernenden Gesetzes
Wenn ihr dieses Gesetz verabschiedet, miisst
ihr das hier genannte Gesetz (das andere des
Kartenpaares) in die Schachtel zuriicklegen.

D — Soforteffekt (falls vorhanden)
Erhoht oder senkt € und/oder
(" UNZUERIEDENHEIT;

E — Titel des Gesetze

F — Flavor-Text

G — Permanenter Effekt

H — ID der Karte
Die Karten-IDs der zugehorigen Gesetz-Konse-
quenzkarten haben dieselbe Nummer und dann
A und B (bei #GO01 sind wire das also #K01A
und #K01B).

KINDERARBEIT

e e

Wir werden erlauben, dass Kin

Wir haben nicht genug Leute fiir all
Arbeitsplitzen eingesetzt werden diirfen.

« ROHSTOFFE SAMMELN
« der Gehaude Sammelstelle (fiir max. 3 Rohstoffe)

Absofort kinntinr €2 KINDER fiir die Aktionen
verwenden.




Technologiekarten

In jeder Partie Frostpunk liegen 4 Technologiekar-
ten in eurer Technologie-Auslage. Auf jeder dieser
Karten liegt zu Beginn des Spiels ein inaktives For-
schungsplattchen.

Habt ihr eure erste WailS#EL errichtet? Dann wihlt
jetzt 1 eurer Technologiekarten und legt das darauf
liegende Forschungsplittchen auf die Rundenleiste.
Ihr miisst es so viele Felder vor den Runden-An-
zeiger legen, wie die Zahl auf der Karte anzeigt. Miiss-
tet ihr das Plittchen jenseits von Feld 15 legen, legt es
stattdessen auf Feld 15 der Rundenleiste.

Achtung: Das Erifiten weiterer erlaubt euch
nicht, weitere Forschungsplittchen auf die Runden-
leiste zu legen — ihr konnt immer nur 1 Technologie
erforschen.

Wie wird die Entwicklung einer Technologie ab-
geschlossen?

Immer wenn der Runden-Anzeiger das Feld mit dem
Forschungsplittchen erreicht (oder mit einer Werlsft-
Aktion umgekehrt), habt ihr die Technologie entwi-
ckelt. Fiir den Rest des Spiels steht euch diese Tech-
nologie nun zur Verfiigung.

Dann wihlt ihr erneut 1 Technologiekarte mit inakti-
vem Forschungsplittchen (falls moglich) und legt die-
ses nach den genannten Regeln auf die Rundenleiste.

Hinweis: Sollten all eure auf dem Spielplan
abgerissen oder zerstort werden, miisst ihr das Techno-
logiepldtichen von der Rundenleiste nehmen und zuriick
auf die Technologiekarte legen (erneut inaktiv). Jeglicher
Fortschritt der Forschung ist damit zunichte. Technologien,
die ihr bereits entwickelt habt (mit aktiven Forschungspldtt-
chen), bleiben davon jedoch unberiihrt. Baut ihr spdter
erneut eine WBSELRL, konnt ihr wieder an einer eurer noch
nicht entwickelten Technologien forschen (wie oben be-
schrieben).

Anatomie einer Technologiekarte

A — Kartenart

B — Symbol fiir Grundspiel oder Erweiterung

C — Karten-ID

D — Titel der Karte

E — Permanenter Effekt
Nutzbar, sobald Technologie entwickelt ist

F — Forschungs-Dauer (Runden)
Anzahl der Felder, die das Forschungsplattchen vor den
Runden-Anzeiger gelegt wird.

G — Feld fiir Forschungsplattchen
Bei Spielaufbau inaktiv (dunkle Seite). Kann nur er-
forscht werden, wenn ihr eine Witz habt.
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g Bei iner Generator-AKT IN:
Entfeme 1 zusitzlichen Belastungs irfelvon ]
der Belastungsleiste. Bei iner ROHSTOFFE SAMMELN-Aktion:
Dudarfst1{> ARBEITER o
Jetztauch auf 1 unbesetztes Fed mit 1 odermehr
Baumen telln,Tustdu das? Dann entferne
(anstatt dernormalen Aktion)  Baum von iesem
Feld und erhalte 2 [} HoLz.

21400

Inder GENERATORBETRIEB-PK\SE:
Liegenin Schritt 4 0-2 Belastungswilrf| | auf dem
Dberlast-Feld? Es kommt zu keinem S1 irfall -
entfernt sie ohne Effekt.

: 4 %‘;}mpwmsj ™

-_— i "
} SICHERHE EM
'UR DEN G TOR
=g Beieiner Generator-AKTION:

Entfeme  zusitzchen Blasungswirfelvon
dorBelastingslite:
Inder GENERATORI o Wi
Liegenin Schritt4 0-2 Jetztauchaufunbesetztes Feo
o T Baumen telen Tustdu das? Dy ntfeme
(anstattderrormalenAon) Baun von iesem
Feld und erhalte 2 ] HoLZ.
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" Beieiner Generator-AKTION:
Entferne 1zusétzlichen Belastungswiirfel von

derBelastungsleiste.

Inder GENERATORBETRIEB-PHASE:

iegen in Schritt 4 0-2 Belastungswiirfel auf dem
Uberlast-Feld? Es kommt zu keinem Storfall -
entfernt sie ohne Effekt.

AX2



RINUTOMATA

7o konnt ihr in der [k herstellen. Es gibt Es gelten noch folgende Einschrinkungen:

aber auch andere Wege, auf denen ihr an M /UILIAZ o 2 (NN konnen bei Gebdaude-Aktionen nur die
kommen konnt. nutzen, die auch ein @ AZHIER nutzen konnte.
Erhaltet ihr 1 / AUGIIAGY? Dann nehmt 1 passende e [/ (AR kénnen keine Spiher werden.

Figur aus dem Vorrat und legt sie in euer Lager. o~ MIIAN konnen nicht SPEANENGIINE von Er-

Wihrend der AKTONENHASE konnt ihr Aktionen mit
einem Automaton ausfiihren.

Um1 M fiir deinen Zug zu nutzen, musst du

1@ dafiir verbrauchen. Dann darfst du damit

Aktionen ausfiihren, wie wenn das  ATIAGL ein
& (TR wiren. Sie zihlen jedoch nicht als Biirger-

Figuren, werden nicht krank und benotigen weder
¥ VT8 noch Schlafplitze.

eignis- und Szenariokarten nutzen.

Hinweis: Die Anzahl an [ sind im Spiel auf
6 begrenzt. Befinden sich keine Figuren mehr im Vorrat,
konnt ihr keinen weiteren erhalten. Und falls ein Effekt
euch anweist, einen an einer bestimmte Stelle
zu platzieren, es befindet sich aber keiner mehr im Vorrat,
miisst ihr stattdessen einen aus eurem Lager nehmen.

Jungarbeiter und Jungingenieur

Wihrend des Spiels ist es moglich, dass ihr durch eine Ereigniskarte einen Jungarbeiter oder einen Jungingenieur
erhaltet. Diese Biirger zihlen fiir alle Belange als ¥ [T32. Ihr konnt sie allerdings fiir Aktionen einsetzen, fiir die
ihr normalerweise einen @ /ATIER bzw. ‘@ [THATER benstigen wiirdet (unabhingig davon, ob ihr sonst %e ({177

einsetzen konnt oder nicht).
Anhang - Gebiude

Gebadude gibt es in fiinf Farben (weil, blau, gelb, orange und rot), die ihren Warmedammungs-Level anzeigen.

Helzkohlenmeiler # Sanitatsstation #

Jogdhitte

.
# Schneegrube #

1-:3%X® B 4% ¢ I»>4® P JALC)
oo | | NN
Weilde Gebiude Blaue Gebiude sind  Gelbe Gebidude sind Orange Gebiude Rote Gebiude sind
haben entweder nur dann beheizt, nur beheizt, wenn sind nur beheizt, nur beheizt, wenn
einen Soforteffekt wenn sie sich in sich der Anzeiger wenn sich der An- sich der Anzeiger
oder einen passiven einer beheizten fiir Generator- zeiger fiir Gene- fiir Generator-
Effekt. Ihr Wirme- Zone befinden. leistung iiber dem ratorleistung tiber leistung iiber dem
dammungs-Level Symbol fiir das dem Symbol fiir das  Symbol fiir das rote
istirrelevant, da gelbe Wiarmedam- orangene Wirme- Wirmedimmungs-
sie keine Aktionen mungs-Level be- dimmungs-Level be-  Level befindet oder
bieten. findet oder sich das findet oder sich das sich das Gebiude
Gebiude in einer Gebiude in einer in einer beheizten
beheizten Zone beheizten Zone Zone befindet.
befindet. befindet.
Es gibt zwei Gebaudegroflen:

Kleine Gebaude benotigen 1 Feld auf 1 Sektor und konnen nur 1x pro Runde genutzt werden (1 Figur kann darauf

stehen).

Grof3e Gebaude bendtigen 2 Felder auf 1 Sektor und kénnen bis 2x pro Runde genutzt werden (2 Figuren konnen

darauf stehen).
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Angrenzende Felder
Manche Effekte beziehen sich auf angrenzende Felder. Angrenzend an den
Ein Feld eines Sektors gilt als angrenzend an: Generator-Sektor

* Jedes andere Feld desselben Sektors. Teilt sich ein innerer Sektor mindestens 1 Kante

* Die Felder des Generator-Sektors, mit denen sich mit dem Generator-Sektor, befinden sich unter
der Sektor des Feldes eine Kante teilt (siche Kas- normalen Umstinden entweder 1 Feld (wenn
ten rechts). der Sektor an einer duReren Kante liegt) oder 2

e Alle Felder jedes anderen Sektors, der sich eine Felder (wenn der Sektor an zwei Kanten anliegt)
Kante mit dem Sektor teilt, auf dem sich das Feld des Generator-Sektors angrenzend zu diesem
befindet. inneren Sektor. Innere Sektoren, die an Kanten

des Bereiches mit dem Schubfach des Genera-
tors liegen, grenzen natiirlich an 1 Feld weniger
an (der Bereich mit dem Schubfach z&hlt nicht
als Feld!).

Beispiel:

Sammelsielle @. grenzt an 2 Felder des Generator-
Sektors an.

Sammelstelle @ grenzt an 1 Feld des Generator-Sek-
tors an.

Sermmelsiels (C\* grenzt an 1 Feld des Generator-Sek-
tors an. N

Sammelstelle (D grenzt an keines der Felder des Ge-
nerator-Sektors an.

Beispiel: Alle diese blaugepunkteten Felder sind
angrenzend zu dieser SAMESEID 1

Beispiel: Diese Semmelstelle 2 liegt auf dem Generator- Angrenzend an die Spielplan-Umrandung
Sektor, und alle Felder dieser beiden Sektoren und auf

| Die Felder eines Sektors gelten als angrenzend an ein
dem Generator-Sektor selbst sind angrenzend.

Holz-/Kohlevorkommen auf der Umrandung oder dort lie-
gende Rohstoffe, wenn sich zwischen dem Sektor und dem
Vorkommen / den Rohstoffen eine geteilte Kante befindet.

Beispiel: Dieser Sektor 3 grenzt an das Kohlevor-
= kommen, weil er sich eine Kante teilt.
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sich mit beiden eine

!. Dieser Sektor 4
e iy grenzt an beide Rohst-
// — 4 E off-Felder an, weil er

Kante teilt.

Gebaude (1] aushauen

Thr konnt ein Gebiude [ ] auszubauen, indem ihr es auf
die Riickseite dreht. Das geht, indem euch entwe-
der ein Effekt dazu anweist oder ihr die Aktion einer
et nutzt und die Ausbaukosten zahlt. Gebiude,
deren Namen zwischen zwei 4 steht, kénnen nicht
bzw. nicht weiter ausgebaut werden.

STARTGEBAUDE

(klein)
Aktion: Verbrauche 3 ¥ [JILII8, dann
+1 €% B oder -1 @Y VAL
't Ausbauen nicht moglich.

1
#+ Speischous #

e 10 /+10

(1)

(Klein) [%* [T
Aktion: Verabschiede 1 neues Gesetz.
Auf dem Generator-Sektor aufgedruckt.
‘8] Ausbauen nicht moglich.

LI KGenerato @SS W MENIINGENIEURE|
Aktion: Entferne bis zu 5 Belastungs-
wiirfel von der Belastungsleiste, oder
verbrauche 1 0 DT, um alle Belas-
tungswiirfel von der Belastungsleiste zu
entfernen.

Auf dem Generator-Sektor aufgedruckt.
(4 Ausbauen nicht moglich.

Achtung: Nutzt ihr das 1. Mal im Spiel die @snerfir-
Aktion und verbraucht dabei 1 QDUFFEN? Dann
wird der Generator-Turm jetzt ausgebaut. Installiert
den Generator-Ausbau oben im Generator-Turm.
Dies erhoht die Wahrscheinlichkeit, dass weniger
Wiirfel aus dem Generator-Turm fallen.

STANDARDGEBAUDE

KLEINE GEBAUDE - KOSTEN: 1 k 117
I,_ TR RVt W ROSIINGENIEURE]

Nicht vergessen: Wenn ihr eure erste

* Werkstalt #
52> E/] WerlstEdk ervichtet, beginnt ihr sofort mit
~.(>!|2)- der Evforschung eurer ersten Technologie

(siche S. 38).

Aktion: Wihle 2x nacheinander aus diesen beiden
Effekten und fithre sie aus:

A) Zahle die Ausbaukosten (1 k oder 1 bzw.
20 - wie auf dem Gebiude-Tableau
abgebildet), um ein unbesetztes errichtetes
Gebiude |t ] auszubauen (drehe es auf die ande-
re Seite).

Hinweis: Du kannst kein Gebéude [ aushauen, auf dem
sich bereits eine Figur befindet. Es ist aber moglich, ein
Gebdude in derselben Runde, in der es ausgebaut wurde,
noch zu nutzen.
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B) Ziehe 1 Forschungsplittchen um 1 Feld auf
der Rundenleiste riickwarts (das kann die
Technologie sofort nach den iiblichen Re-
geln fertig entwickeln, siehe S. 38)

Hinweis: Hast du mit dem ersten Effekt eine Technologie
fertig entwickeln konnen, darfst du mit dem zweiten Effekt
auch schon gleich das neue Forschungspldttchen um 1 Feld

zuriickbewegen.

(4 Ausbauen nicht moglich.



» MhlZoilemelr (klein)

& Aktion: Verbrauche 1 k um 4
Helahohlenmitir O [iTEzu erhalten.

s || Ausgebaut: 11110
(x3) Aktion: Verbrauche 1 f [il7 um 5
@ [(I1Zzu erhalten.
o | (klein)
'Q;' Dauerhafter Effekt: 1 @(liefert
Jogdhatte )88 9 NAHRUNG in der A
* @ Aktion: Erhalte 4 % [JITIIT.
(x9) (2] Ausgebaut: 11111

Dauerhafter Effekt: 2 &3 (liefert
2 X in der WEMTERPIASE).
Aktion: Erhalte 5 X [VITHI18.

(klein)
Aktion: Erhalte 1 Rohstoff von jedem
angrenzenden Feld (in das Lager).

|| Ausgebaut: 11111

Verbessert nur das Warmedam-
mungs-Level des Gebiudes.

S

L)
;ammtlsre“v
1}

(>4)
KLEINE GEBAUDE - KOSTEN: 2 | [z
RN Feliils (klein) [/6> [THEEITE]

M Aktion: Verbrauche 1 O TS
* Fabik e um 1 AT za erhalten.

@-cm; (4] Ausbauen nicht moglich.
(x1)
e (klein)
% Aktion: Entferne 1 Baum vom

Sektor des Sgaweds, um 3 ¥ (% zu
erhalten.

(4] Ausgebaut: 11111

Aktion: Entferne 1 Baum vom Sektor

des Sganerls, oder von 1 angrenzenden
Feld, um 3 | [7 zu erhalten.

Sagemohle*

>3k

(x3)

SanfiisstEfon (klein) [‘o [THITELE]
Aktion: 3 == [T31I3.

(4] Ausgebaut: 11111

Aktion: 4 = (T3] oder 1 (> EEIITIELY.

»

Sanitbtsstation
PO
(x3)

-
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GROSSE GEBAUDE - KOSTEN: 3 [ iz

& SigmelstEtion (groR)

? Dauerhafter Effekt:

1 aktive Expedition

(4] Ausgebaut:

Dauerhafter Effekt:
Bis zu 2 aktive Expeditionen

[eilegenernr (grold)
Aktion: Lege je bis zu 3 @ [TZ (aus
dem Vorrat) auf bis zu 3 unterschied-
liche, angrenzende Felder (insge-
samt also bis zu 9 @ [T .

(4] Ausgebaut: 11111

Aktion: Lege je bis zu 3 @ (aus
dem Vorrat) auf bis zu 4 unterschied-
liche, angrenzende Felder (insge-

(x1)

el samt also bis zu 12 @ (7).
(x2) Auf den Feldern muss sich entweder

bereits @ befinden, oder sie
miissen vollstindig leer sein (weder Rohstoffe, noch
Baume, noch Gebidude darauf). Auf keinem Feld
darf mehr als 5 @ [T liegen.

GROSSE GEBAUDE - KOSTEN:
4 kmw+ 18

[renleniians (grof) [/#* [THAE]
Aktion: 4 =k (T3] oder 2 (> EELITIL.
(4] Ausgebaut: 11111

Aktion: 5 = [TA[F] oder
3 (o ZINIAL

Krankenhaus

6*4"!2@

(x2)

(groR)

Aktion: Erhalte 7 % VT8,
|2 | Ausgebaut: 11111

Aktion: Erhalte 9 % [J1THIITE.

GROSSE GEBAUDE - KOSTEN:

59 @HOUZES NeIDAVREKERN|
[Gilemine (grof)

Kann nur angrenzend an ein Kohle-
vorkommen (Spielplan-Umrandung)
errichtet werden.

Aktion: Erhalte 4 @ [GRTE
(2] Ausgebaut: BN
Aktion: Erhalte 5 @ [GITEE.




(grof)

Kann nur angrenzend an ein Holz-
vorkommen (Spielplan-Umrandung)
errichtet werden.

Aktion: Erhalte 3 | [z
(2] Ausgebaut: 11111

Verbessert nur die Warmedim-
mungs-Level des Gebiudes.

(x2)
UNTERKUNFTE:
BTN (lews (klein)
\ " Kosten: 4 [ iz
* Hous Bietet 2 Schlafplitze.
wms s |8 Ausbaven nicht moglich.
(x8)

# Boracke #

(x8)

(klein)
Kosten: 3 | [z
Bietet 2 Schlafplitze.

| 4] Ausbauen nicht moglich.

ek (klein)
Kosten: 2 | iz
Bietet 2 Schlafplitze.

| 4] Ausbauen nicht moglich.

(klein)
Bietet keine Schlafplitze.
Wird nicht errichtet.

(4] Ausbauen nicht moglich.

GEBAUDE, DIE DURCH GESETZE FREIGESCHALTET WERDEN:

(klein)

“., &
m Dieses Gebaude ist eine Unterkuntt.

& Kinderhein Bietet 4 Schlafplitze, aber nur fiir
QOO S IKINDER?

(x1) (4] Aushawen nicht méglich.

Hinweis: Wenn durch Effekte hier weitere Schlafplitze entstehen,
diirfen das trotzdem nur Kinder sein.

& (klein)
Aktion: 2 == T35, oder
e (@JFURSORGEERSCHORFENN EYWIE
S NHEILENK
(x1) (4] Ausbauen nicht moglich.

s
3@ Kampligea (Klein)
4:‘ 3 W . 3
O“Knmplarenn * AkthIl: '1 ‘V UNZ"FR"EDENHE,T

o (4] Ausbaven nicht moglich.
(1)

& Wirslems (klein)
@ Aktion: +1 @€ [ITTIE.

it (4] Ausbauen nicht méglich.
g

(x1)

GEBAUDE DES NEUEN GLAUBENS:

: * (klein)
%" Kann nicht auf dem Generator-Sek-
iy B tor errichtet werden.
2 Dauerhafter Effekt: Alle Aktionen
(x4) auf diesem Sektor (und Gebiuden auf

diesem Sektor) sind immer beheizt. Das gilt auch
fiir Unterkiinfte auf diesem Sektor in der NAGHTHPIASE.

(4| Ausbauen nicht moglich.

43

# Friedhof #

1-2%@:+1€

(x1)
‘}r—

v

. Tempel #
Alle @)

(1)

# Glaubenshiter #
W
[ I
(1)

[Ffizalial’ (klein)
Aktion: Ziehe den Leichnams-Anzeiger
1 oder 2 Felder auf der Leichnams-
Leiste zuriick. Dann: +1 @< (TG,

Tampel (Klein) [%" [VETHIE]
Aktion: Alle € 7R
JAKTIVIERENN
(4] Ausbaven nicht moglich.

mim (groR)

Aktion: Ziehe 3 Ddmmerungskarten.
Lege 1 davon auf den Ablagestapel (%)
(darf keine % -Karte sein) und die
anderen zuriick auf den Stapel. Dann
mische den Stapel.

(4] Ausbauen nicht moglich.

GEBAUDE DER NEUEN ORDNUNG:

2 "4

B
# Schneegrube #

1-:3%®

(x4)

(klein)
SOFORT: Ziehe einmalig den
Leichnams-Anzeiger bis zu 3 Felder
auf der Leichnams-Leiste zuriick.

m Ausbauen nicht moglich.



(klein)
ROJINGENIEURE]
Aktion: Wihle 1 bereits genutztes
Gebiude (mit Biirger-Figur darauf).
Fiihre die Aktion des Gebiudes
erneut aus (zahlt als beheizt).

|§. @
o Propoganda- o
Zentrum

entrul

| 4] Ausbauen nicht moglich.
: &-w < Pefieiar (klein)
it Aktion: Alle & ([TATEHETEF /17
. :I:a* ERSGHORFEN®
| 4] Ausbauen nicht moglich.
(1)

Hin (groR)

Aktion: -4 ¢3ITTHIR.

Dauerhafter Effekt: Die hier eing-
esetzte Figur bleibt iiber Nacht im
Gefiangnis. Ist es beheizt, bietet das
Gefingnis ihr einen Schlafplatz. Ist
es kalt, wird diese Art Biirger krank.

(4] Ausbauen nicht moglich.

BESONDERE SZENARIO-GEBAUDE

Die Effekte von Serrmereicn, WeesEdon, Liimgzsanlgs, Breluinmgszeiim, Sk, Dempiemti, Bk

ElektioStatiSchen

(e, Reperairstion, Dampiznien und AuBemesiEndEms werden auf entsprechenden Szenariokarten erldutert.

Limits

Bevolkerung

Die maximale Anzahl an Biirgern jeder Art (¢
s Yo [ITER) ist 50. Wiirdet ihr dariiber hinaus
weitere Biirger einer Art bekommen, wihlt stattdessen
eine andere Art Biirger und erhoht deren Anzahl.
Beispiel: Ihr habt 45 & und fithrt einen Effekt aus,
durch den ihr 7 weitere @ erhalten wiirdet. Thr
konnt aber nur noch 5 weitere aufnehmen. Daher erhoht
ihr die Anzahl eurer @ [NEIER auf 50, und kinnt dann
entweder noch 2 ¢ [THIELE, 2 Ye[ITIR, oder jeweils 1
addieren.

Nahrung

Ihr konnt nie mehr als 50 ¥ MATIIEbesitzen. ¥ [TGTHINE,
die ihr dariiber hinaus erhalten wiirdet, verfillt.

Hunger

Der ¢Q[INHR eurer Biirger kann den Wert 50 nie iiber-
steigen. Miisstet ihr den €3 [IHTR weiter erhohen, igno-
riert dies einfach.

www.FROST EDEAM[ﬁde

Rohstoffe

kinz @ [OnEund O NATEELE gelten als unbegrenzt
verfiighar. Sollte euch einmal das Spielmaterial ausge-
hen, nutzt bitte passendes Ersatzmaterial.

<7 ST ist jedoch auf das Spielmaterial begrenzt (8).
Wiirdet ihr weiteren <% SZ{L erhalten, ignoriert dies ein-
fach.

Baume

Bidume * ;* sind auf das Spielmaterial begrenzt (30). Miiss-
tet ihr weitere Baume auf den Spielplan stellen, es befin-
den sich aber keine mehr im Vorrat, ignoriert dies ein-
fach.

Felder (auf Sektoren)

Jeder Sektor hat 2 Feldern (Ausnahme: Generator-Sek-
tor, einige besondere Sektoren in Szenarien).

Auf jedem dieser Felder konnen maximal 5 Rohstoffe
einer einzigen Sorte liegen.

Ihr konnt nie mehr als 1 Gebiude auf einem Feld bauen
(und manche benotigen 2 Felder).
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