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FROSTPUNK: DAS BRETTSPIEL

Quelle: deutsches Regelheft v1.4.

Erfullt das Szenarioziel, bevor eine Niederlagebedingung ein-
tritt. Das konkrete Siegziel kann erst durch Szenariokarten im
Spielverlauf erscheinen.

die Stadt | Karten-/Szenarioeffekt sagt Niederlage.
— Regelprioritat: Karten- und Szenarioregeln tiberschreiben
Grundregeln nur dort, wo sie ausdriicklich abweichen.

SPIELAUFBAU

I Siehe Regelheft S. 8-15 und jeweilige Szenarioanleitung

= Aufbau nur regelrelevant merken: Startwerte, Startgebau-
de, Startressourcen, Startkrankheiten, Starttechnologien,

— Ko6nnen bei gleichzeitiger Zahlung nicht alle gewéhlten
Startkosten bezahlt werden, wird zuféllig bestimmt, wel-
che Karte bezahlt wird.

| schlafen nicht | kosten beim Einsatz 1 Kohle.
- Jungarbeiter / Jungingenieur: zéhlen als Kinder, dirfen

aber Aktionen wie Arbeiter bzw. Ingenieure ausfihren.

abgehandelt und danach neu erzeugt.
Erhalten: in Lager / passende Leiste legen.

: aus Lager entfernen.
n: gezielt zahlen; Effekt/Aktion nur méglich,
ng vollstandig moglich ist.

: Fursorge | Gerechtigkeit | Motivation.
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Heizreichweite / Zone: kann Felder und Gebaude behei-

zen.
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Schwer krank: Krankheits-Anzeiger wird auf schwere Sei-
te gedreht, wenn er nicht weiter erh6ht werden kann.
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Behandeln: schweren_Krankheits-Anzeiger auf normale
Seite zuriickdrehen.
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— Schachtel: aus dem Spiel entfernt.

SYMBOLE

—: Standardmarkierung fir kompakte Regelpunkte.

[ XX ]: Phasen-ID im Rundendurchlauf.

[ XXX ]: Unterphase oder Aktionsdetail.

|: Trennt Kosten, Voraussetzungen, Limits und Effekte in-
nerhalb einer Pfeilzeile.

[Ingenieure]: Nur Ingenieure durfen diese Aktion/Gebzu-
deaktion ausflhren.

= #XXX: Karten-ID; passende Karte ungelesen aus der
Schachtel suchen, wenn ein Effekt sie nennt.

N
N
N
N
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fekte nicht entfernt/abgelegt/zerstort werden.
Jagd-Symbol: Liefert Nahrung in der Wetter-Phase.
Warmedammungsfarbe/-Level: bestimmt, ob ein Gebau-

Ll

— Sektor-/Zonensymbol: bestimmt, welche Felder/Gebau-
de durch Heizreichweite beheizt sind.

SPIELABLAUF

Eine Runde hat 9 Phasen in fester Reihenfolge.

[01] ERWACHEN-PHASE

01. Anfiihrer weitergeben: im Uhrzeigersinn.

02. Runden-Anzeiger: 1 Feld vorziehen.

03. Forschungsplattchen erreicht? Technologie entwickeln.
— Lege das Plattchen aktiv auf die Technologiekarte. —
Wahlt danach, falls moéglich, 1 neue inaktive Technologie
zur Forschung. = Lege deren Pléttchen so viele Felder vor
den Runden-Anzeiger, wie die Karte angibt. = Wiirde es
hinter Feld 15 liegen, lege es auf Feld 15.

04. Szenarioplattchen erreicht? Plittchen entfernen und zu-
gehorigen Szenarioeffekt ausfiihren.

- Neue Morgenkarten werden nur durch Szenario-/Karten-
effekte dem Morgenstapel hinzugeftigt.

Der Sturm-Anzeiger wird hier nicht ausgeldst; der Sturm be-
wegt sich in der Wetter-Phase.

[02] FRUHER MORGEN-PHASE

01. Ziehe die oberste Morgenkarte und lies sie vor.

02. Fuhre Soforteffekte sofort aus.

03. Prufe ggf. orange Bedingungen von oben nach unten. =
Nur der erste zutreffende Bedingungseffekt wird ausge-
fuhrt.

04. Bei Optionen: gemeinsam 1 verfligbare Option wahlen. =

Optionen mit Voraussetzungen/Kosten sind nur wahlbar,
wenn sie vollstandig erfillbar sind.
05.
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[03 ] GENERATORBETRIEB-PHASE

01. Generator befeuern: beliebig Kohle verbrauchen. = Pro
Kohle Generatorleistung +1. = Generatorleistung darf

04. Belastungswiirfel werfen: angegebene Wiirfel in den Ge-
nerator-Turm werfen. = Herausfallende Wiirfel auf die
Belastungsleiste legen.

. Storfall priifen: Belastungswiirfel auf Uberlast-/Storfall-
feldern 16sen den angegebenen Storfall aus. = Effekte
richten sich nach Generator-Tableau und aktueller Belas-
tung. = Technologien/Karten kénnen Storfalle verhindern
oder verandern.

o
wv

der auf unterstes Feld. = Belastungswiirfel bleiben liegen,
bis ein Effekt sie entfernt.

[04] WETTER-PHASE

01. Ziehe die oberste Wetterkarte.

02. Kélteeinbruch: Bewege Kalte-/Heizreichweite-Anzeiger
wie angegeben.

03. Tierfallen leeren: Erhalte Nahrung je sichtbarem Jagd-
Symbol. = Jagd-Symbole stammen z. B. von Jagdhlitten
oder Karteneffekten.

04. Expedition lenken: Bewege jeden Spaher um die angege-
bene Schrittzahl. = Erreicht ein Spaher einen Ort.

I Siehe EXPEDITIONEN

05. Der Sturm naht: Bewege den Sturm-Anzeiger wie ange-
geben. = Wird er auf oder tiber den Runden-Anzeiger be-
wegt, erreicht der Sturm die Stadt.

06. Wetterkarte ablegen.

[05]VORBEREITUNGEN-PHASE

01. Optional 1 Berater nutzen. = Pro Runde hochstens 1 Be-
rater. = Derselbe Berater darf erneut genutzt werden. —
Bei Uneinigkeit entscheidet der Anfiihrer. = Nutzung nur

02. Krankheiten abhandeln. = Krankheits-Anzeiger in auf-

ren; siehe [ 09 ]| NACHT-PHASE.

[06 ] AKTIONEN-PHASE

Spieler fihren reihum Zige aus, bis keine sinnvollen/verfiig-
baren Aktionen mehr ausgefiihrt werden.

— Kinder kénnen grundsatzlich keine Aktionen ausfiihren,
auler Gesetz/Effekt erlaubt es.
— Rohstoffe sammeln und Geb3ude nutzen werden nur

liche Sonderregel beheizt.

ALLGEMEINER SPIELERZUG

01. Optional Generator befeuern: zu Beginn deines Zuges

steigen.

02. 1 verfiigbare Figur einsetzen: Arbeiter / Ingenieur / ggf.
Kind / Automaton.

03. 1 Aktion ausfiihren.

05. Eingesetzte Figuren bleiben bis zur Nacht auf Aktionsfeld,
Gebéude, Sektor oder Karte.

[06.1] SCHNEE RAUMEN

Figuren: Arbeiter | Ingenieur.

Platzierung: Figur auf Aktionsfeld Schnee raumen stellen.
Heizung: immer kalt.

Limit: Aktion darf mehrfach pro Runde ausgefiihrt wer-
den.

Aktion: Wihle 1 Option:

2 innere Sektoren: jeweils angrenzend zum Generator-
Sektor platzieren.

1 duBerer Sektor: muss Uber Sektoren mit Generator-Sek-
tor verbunden sein, darf nicht direkt an ihn angrenzen.
Sektoren verdeckt ziehen und verdeckt platzieren.
Danach alle platzierten Sektoren aufdecken.

Symbole ausfiihren: Baume/Rohstoffe auf Felder legen
oder Nahrung ins Lager erhalten.

il
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Ist nur noch Platz fiir 1 inneren Sektor, darf nur 1 innerer Sek-
tor gelegt werden.

[06.2 1 ROHSTOFFE SAMMELN

— Figuren: Arbeiter | Ingenieur | Automaton | Kind nur durch
Gesetz/Effekt.

Heizung: beheizt oder kalt gemaR Generator/Zonen.

Ziel: unbesetztes Sektor-Feld mit Holz, Kohle oder
Dampfkern.

Effekt: bis zu 2 Rohstoffe vom Feld ins Lager nehmen.
Limit: jedes Feld max. 1x pro Runde Rohstoffe sammeln.

Ll

il

verandern, z. B. Badume statt Rohstoffe nutzbar machen.
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Figuren: Arbeiter | Ingenieur.

Platzierung: Figur auf Aktionsfeld Bauen stellen.
Heizung: immer beheizt.

Limit: Aktion darf mehrfach pro Runde ausgefiihrt wer-
den.

Effekt: bis zu 3 Unteraktionen in beliebiger Kombination:
Errichten und/oder Abrei3en.
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ERRICHTEN

— Wihle ein verfligbares Gebdude vom Geb&ude-Tableau
oder aus freigeschalteter Quelle.

Zahle Baukosten: Holz und/oder Dampfkerne gemaR Ta-
bleau/Karte.

Kleine Geb&ude belegen 1 Feld.

GroRe Gebaude belegen 2 Felder desselben Sektors.
Bauplatz muss frei von Gebaude und Figur sein.

Felder mit Baumen/Rohstoffen blockieren den Bau, sofern
kein Effekt abweicht.

Zusatzliche Voraussetzungen beachten, z. B. Kohlemine
an Kohlevorkommen, Mauerbohrer an Holzvorkommen.

LiLd

{

Gebdude unterhalb des Gebdude-Tableaus sind erst verfiigbar,
wenn ein Effekt sie freischaltet.

ABREISSEN

Entferne 1 unbesetztes Gebiaude vom Spielplan.

Lege es zurtick auf/unter das Gebaude-Tableau.

Ruinen werden aus dem Spiel entfernt.

Gebaude mit Schutz-/Verbotsymbol kénnen nicht abge-
rissen oder zerstort werden.

Abgerissene Gebiude kdénnen spater erneut gebaut wer-
den, sofern verfiigbar.

il

{

WERKSTATT-SONDERFALL

- Wird die erste Werkstatt errichtet, beginnt sofort die For-
schung.

- Wahlt 1 Technologie; legt ihr Forschungspléttchen auf die
Rundenleiste.

[06.4]1 GEBAUDE NUTZEN

Figuren: Arbeiter | Ingenieur | Automaton, sofern erlaubt.
Platzierung: Figur direkt auf das Gebaude stellen.
Ingenieur-Symbol: nur Ingenieure.

Automata: nur Gebiude, die Arbeiter nutzen kénnten.

il

Kleines Gebaude: max. 1 Figur | 1 Nutzung pro Runde.
GrofBes Gebadude: max. 2 Figuren | bis zu 2 Nutzungen pro
Runde.

- Jede Nutzung ist eine eigene Aktion.

[06.5]1 SPAHER AUSSENDEN

— Voraussetzung: Signalstation errichtet.

- Figuren: Arbeiter | Ingenieur.

- Heizung: immer beheizt.

— Aktion: Figur auf Anfangsfeld eines Expeditionspfads

Ll
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ohne Spaher stellen.
— Limit: normale Signalstation = max. 1 aktive Expedition.
— Ausgebaut: max. 2 aktive Expeditionen.
— Spaher bleiben drauRen, bis sie zurtickkehren.

[06.6 ] SPEZIAL-AKTIONEN

Figuren/Voraussetzungen: wie auf Karte angegeben.
Heizung: normalerweise beheizt, auBer Karte sagt ande-
res.

Kosten: Nahrung/Rohstoffe ggf. zahlen oder auf Karte
legen.

Rohstoffe auf Karten bleiben dort, bis ein Effekt sie ent-
fernt.

Spezial-Aktionen kénnen auf 1x pro Runde oder 1x im
Spiel begrenzt sein.

A

4

4

normale Aktionen/Gebdude erneut ausfiihren, kénnen keine
Spezial-Aktionen erneut ausfiihren.

[07 ] DAMMERUNGS-PHASE

Dammerungsphase-Effekt. — Alle zutreffenden Effekte
ausfiihren. = Reihenfolge frei wahlbar.

02. Mische den Dammerungsstapel.

03. Ziehe 1 Dammerungskarte und handle sie wie eine Ereig-
niskarte ab. = Soforteffekte. = Orange Bedingungen. =
Optionen. = Kartenverbleib.

04. Dammerungskarten ohne andere Anweisung kommen auf

gemischt werden.

[08] HUNGER-PHASE
[08.1]1HUNGER STILLEN

ausfiihren. = Kann Unzufriedenheit erhohen, Biirger to-

ten oder Niederlage auslésen.

bestimmt das Runden-Tableau die Art der vorherigen Runde;
in Runde 1 die aktuelle Runde.

[08.21 BURGER ERNAHREN

[09]NACHT-PHASE

bauden und Karten zurtick ins Lager. = Spaher auf Expe-
ditionspfaden bleiben drauen.
passender Figur: Plattchen zurtick in Vorrat, Figur bleibt im
Lager. = Plattchen ohne Figur: bleibt im Lager und muss
nachste Runde blockiert werden.

03. Optional Generator fiir Schlafpliatze befeuern. — Kohle
beheizte Unterkiinfte.

04. Schlafplatze priifen. = Nur beheizte Unterkiinfte bieten
Schlafplatze. = Nicht beheizte Unterklinfte bieten keine

sen angegebene Effekte aus.

Kinderheim-Schlafpldtze gelten nur fiir Kinder. Auch zusdtzli-
che Schlafpldtze im Kinderheim gelten nur fiir Kinder. Gefdng-
nis-Figur bleibt tiber Nacht im Gefdngnis; beheizt = Schlaf-

GRUNDSATZLICHE MECHANISMEN
HOFFNUNG & UNZUFRIEDENHEIT

Wihlt 1 Option:

— Ziehen: 1 passendes Plattchen aus dem Beutel ziehen und
erschopft auf das néachste freie Feld legen.

— Aktivieren: 1 passendes erschopftes Plattchen auf der
Leiste aktivieren.

Bestimmte Art erhéhen: Ziehe trotzdem 1 Plattchen aus
dem Beutel und lege es erschopft auf die Leiste. Danach
aktiviere 1 erschopfte Plattchen-Art, falls diese Art auf der
Leiste liegt.

\

Wihlt 1 Option:

— Erschopfen: 1 passendes aktives Plattchen erschopfen.
— Entfernen: 1 passendes erschopftes Plattchen entfernen
und in den Beutel zurticklegen; tibrige Plattchen nach links
schieben.
= Ist Erschopfen nicht moglich, muss Entfernen gewahlt
werden, falls moglich.
— Nur Option 2 - Entfernen: Es muss entfernt werden; Er-
schopfen ist nicht erlaubt.
= Sind nur aktive Plattchen vorhanden, wird ausnahmsweise
ein aktives entfernt.
Kann Aktivieren/Erschdpfen nicht ausgefiihrt werden, wird es
ignoriert - aufer es ist Voraussetzung oder Kosten.

KRANKHEIT, HEILEN, BEHANDELN, STERBEN

— Erhohe den Krankheits-Anzeiger der betroffenen Biirger-

- st die Biirgerart nicht festgelegt, wahlt sie pro krank wer-

dieser Art.
— Musste der Anzeiger dartber hinaus steigen, drehe ihn auf
die schwere Seite.

R

Wird durch Sinken der Biirgerzahl ein Krankheits-Anzei-
ger zu hoch, gelten dieselben Uberfiillungs-/Sterberegeln.

{

0 geheilt werden.

BEHANDELN

- Pro Behandeln: 1 schweren Krankheits-Anzeiger auf nor-

male Seite drehen.
STERBEN

— Biirger-Anzeiger der Art senken.

- Leichnams-Anzeiger erhchen.

— Bei passender abgelegter Biirgerkarte Todesfall-Effekt
prifen.

= Erreicht der Leichnams-Anzeiger das letzte Feld: sofortige

Niederlage.

GENERATOR, HEIZUNG & KALTE AKTIONEN

= In Generatorbetrieb-Phase, zu Beginn eigener Aktionszii-
ge und vor Schlafplatzpriifung moglich.

gen.
BEHEIZT / KALT

- Immer kalt: Schnee raumen.

— Immer beheizt: Bauen | Spaher aussenden.

— Normalerweise beheizt: Spezial-Aktionen, sofern Karte
nichts anderes sagt.

— Variabel: Rohstoffe sammeln | Gebaude nutzen.

ROHSTOFFE SAMMELN / GEBAUDE NUTZEN BEHEIZEN

heizt.

FROSTPUNK - V1.0 - 2



- Blaue Geb&ude benétigen beheizte Zone.
— WeilRe Gebaude haben Sofort-/passive Effekte und keine

EXPEDITIONEN
EXPEDITION BEGINNEN

— Signalstation muss errichtet sein.

- Arbeiter/Ingenieur auf Anfangsfeld eines freien Expedi-
tionspfads stellen.

— Max. aktive Expeditionen: Signalstation 1 | ausgebaut 2.

SPAHER BEWEGEN

= In der Wetter-Phase gemaR Wetterkarte.

- Bewegung entlang gestrichelter Linie.

— Erreicht der Spaher den Ort am Ende einer Karte, muss der
Ort umgangen oder erkundet werden.

Nur bei A- und B-Orten méglich.

Ziehe Karte des nachsten Stapels und lege sie auf den
Pfad.

Setze Spaher auf Startfeld der neuen Karte.

Ubrige Bewegungsschritte werden fortgesetzt.

Ll

N

C-Orte und Szenario-Expeditionskarten miissen erkundet
werden.

ORT ERKUNDEN

— Spaher neben Pfad stellen.

— Oberste Karte auf schwarze Seite drehen.

— 1 verfugbare Option wahlen.

— Jede Erkundungsoption fihrt zu Expedition fortsetzen
oder Zurtickkehren.

EXPEDITION FORTSETZEN

Schwarze Karte bleibt sichtbar im Pfad.

Neue Karte des angegebenen Stapels auflegen.

Spaher auf Startfeld setzen.

Ubrige Bewegungsschritte verfallen.

Belohnungen von Fortsetzen-Optionen werden zunachst
ignoriert.

il

— Spaher ins Lager.

— Effekt der aktuellen Riickkehr-Option ausfiihren.

— Danach alle sichtbaren, aufgeschobenen Fortsetzen-Be-
lohnungen friherer Karten erhalten.

— A, neu: alle Karten dieses Pfads in die Schachtel; neuer
Pfad mit A-Karte.

- B/ C: neue Karte des angegebenen Stapels auf den zu-
riickgedrehten Pfad legen.

- Kiinftige Spédher starten auf dem Startfeld der untersten
Karte und laufen tiber sichtbare Startfelder der dartiber-
liegenden Karten.

— Das Symbol oben rechts auf Expeditionskarten ist nur ein

grober Hinweis auf mogliche Belohnung.

© BOARDGAMEFAN.DE

KARTENLOGIK

Soforteffekt: sofort ausfiihren.

Symbole im Soforteffekt: gelten sofort.

Orange Bedingungen: von oben nach unten; nur erster zu-
treffender Effekt.

Optionen: 1 verflighare Option wahlen.
Voraussetzungen/Kosten: Option nur wahlbar, wenn voll-
standig erftllbar.

il

Ll

Nicht-entfernbar-Symbol: verhindert Entfernen/Ablegen
durch Effekte.

-
N

1l

bestimmen.
— ,Erstes von oben" / Listen-Gleichstand: Reihenfolge der
Liste bricht Gleichstand.

schopft-Plattchen ins Lager legen.
— ,Gebiude/Aktion mit Figur erneut ausfiihren“: normale
Aktion/Gebiudeaktion erneut ausfiihren; Gesetze/Tech-
nologien gelten weiter. Spezial-Aktionen nie.
»Sektor legen“: wie Schnee rdumen abhandeln.
,Gebiude zerstéren“: Gebiude zuriick auf Gebiude-Tab-
leau; geschitzte Gebaude nie.

SZENARIOKARTEN

— Szenario-Auslage: offen ausliegende Szenariokarten diir-
fen jederzeit gelesen werden.

— Funktion: Szenariokarten bestimmen Spielziel, Sonderre-
geln, Rundentrigger, Spezial-Aktionen, neue Karten, Sieg
und Niederlage.

— Neue Szenariokarten: durch Szenario-/Karteneffekte of-

N
N

- Rundentrigger: Zeigt eine Szenariokarte Rundensymbo-
le, legt passende Szenarioplattchen auf die angegebenen
Rundenfelder.

- Auslosung: Erreicht der Runden-Anzeiger ein Szenario-
plattchen, entferne es und fiihre den zugehérigen Effekt
aus.

— Spezial-Aktionen: Werden wie [ 06.6 ] ausgefiihrt, wenn
Karte und Voraussetzungen es erlauben.

— Sieg/Niederlage: Szenariokarten kénnen Sieg- oder Nie-
derlagebedingungen hinzufiigen, verdndern oder auslé-
sen.

GESETZE

Verabschieden: (iber Plattform-Aktion.
Der Gesetzesstapel darf jederzeit angesehen werden.
Der Konsequenzstapel darf nicht angesehen werden.

Sucht die 2 zugehorigen Gesetz-Konsequenzkarten,
mischt sie verdeckt.
1 verdeckt in den Dammerungsstapel.

Lilill

4

Sofortige Hoffnung-/Unzufriedenheitseffekte des Geset-
zes direkt ausfiihren.

Gesetzespaare: Wird 1 Gesetz eines Paares verabschie-
det, kommt das andere in die Schachtel.

Ll
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Dauerhaft: verabschiedete Gesetze bleiben aktiv, sofern
nicht durch Konsequenz deaktiviert.

Nicht entfernbar: verabschiedete Gesetze kénnen nicht
freiwillig entfernt werden.

TECHNOLOGIEN

Ll

\

— Jede Partie hat 4 Technologiekarten in der Auslage.

= Jede startet mit inaktivem Forschungsplattchen.

— Sobald die erste Werkstatt gebaut wird, wahlt ihr 1 Tech-
nologie zur Forschung.

— Lege ihr Plattchen auf die Rundenleiste: Forschungsdauer
Felder vor Runden-Anzeiger.

— Es kann immer nur 1 Technologie gleichzeitig erforscht
werden.

- Weitere Werkstatten starten keine zusatzliche Forschung.

— Entwicklung: Wenn Runden-Anzeiger das Plattchen er-
reicht oder Werkstatt-Aktion es zuriickzieht.

- Plattchen aktiv auf Technologiekarte legen.

- Technologie gilt dauerhaft.

— Danach, falls méglich, neue inaktive Technologie zur For-
schung wahlen.

- Keine Werkstatt mehr: aktuelles Forschungsplattchen von
Rundenleiste entfernen und inaktiv zurlicklegen.

- Entwickelte Technologien bleiben aktiv.

— Wird spater wieder eine Werkstatt gebaut, kann For-

schung neu begonnen werden.

BURGERKARTEN & BERATER

— Biirgerkarten sind Spielerhandkarten und diirfen nicht ge-
tauscht werden.
Uber Handkarten darf gesprochen werden.

Karten anderer Spieler diirfen nicht genutzt werden.

AN
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ausgespielt werden.
keiten kdnnen normale Aktionsregeln veran-

NN

und nur bei passendem Todesfall.

BERATER

Rollen: Generatoren-Leitung | Gesundheits-Beauftragter |
Gesellschafts-Berater | Vorarbeiter.

Berater werden wéhrend der Partie nicht getauscht.

Ihre Kartentexte bestimmen die jeweilige Sonderfahigkeit.
Pro Vorbereitungen-Phase max. 1 Berater nutzen.

\
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- Derselbe Berater darf mehrfach tiber mehrere Runden ge-
nutzt werden.

Bei Uneinigkeit entscheidet der Anfiihrer.

Solo: ,Ein Weckruf fir alle" 1x pro Spiel in der Vorberei-
tungen-Phase; Biirgerkarten gemaR Hoffnung ziehen, da-
nach Karte in die Schachtel.

AUTOMATA, JUNGARBEITER, JUNGINGENIEURE

Automaton erhalten: Figur aus Vorrat ins Lager.

Einsatz: beim Nutzen 1 Kohle verbrauchen.

Aktionen: wie Arbeiter, soweit erlaubt.

Keine Biirger: keine Krankheit | keine Nahrung | keine

Ll
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Nicht erlaubt: Spaher aussenden | Spezial-Aktionen | In-

genieur-Gebaude.

Limit: 6 Automata.

Ist kein Automaton im Vorrat, kann keiner erhalten wer-

den; falls Platzierung verlangt wird und Vorrat leer ist,

einen aus dem Lager nehmen.

— Jungarbeiter: zihlt als Kind, darf Arbeiter-Aktionen aus-
fahren.

— Jungingenieur: zihlt als Kind, darf Ingenieur-Aktionen
ausfihren.

— Diese Nutzung ist unabhéngig davon erlaubt, ob Kinder

sonst arbeiten dirfen.

ANGRENZEND & BAUPLATZE

— Felder desselben normalen Sektors grenzen aneinander.

— Felder verschiedener Sektoren grenzen aneinander, wenn
ihre Sektoren eine Kante teilen.

— Felder grenzen an Umrandungs-Vorkommen, wenn sie
eine gemeinsame Kante haben.

— Generator-Sektor ist Sonderfall; nicht alle Generator-Fel-

der grenzen aneinander.

Innere Sektoren am Generator grenzen je nach Lage an

0-2 Generator-Felder; nur gemeinsame Kanten zéhlen.

Das Generator-Schubfach zahlt nicht als Feld.

Pro Feld max. 1 Gebaude.

GroRe Gebaude bendétigen 2 Felder desselben Sektors.

Felder mit Figuren, Gebduden, Biumen oder Rohstoffen

sind nicht frei, sofern kein Effekt abweicht.

{
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GEBAUDE-REFERENZ
GEBAUDE ALLGEMEIN

\

\

1l

\

- Kleine Gebaude benétigen 1 Feld | max. 1 Figur | 1 Nut-
zung pro Runde.

GroBe Gebaude bendtigen 2 Felder desselben Sektors |
max. 2 Figuren | bis zu 2 Nutzungen pro Runde.

Gebiude konnen durch Effekte/Werkstatt ausgebaut
werden, indem sie auf die Riickseite gedreht werden.

Nur freie Gebaude ohne Figur kénnen ausgebaut werden.
Nicht ausbaubare Gebaude kénnen nicht weiter ausge-
baut werden.

Ein in derselben Runde ausgebautes Gebaude darf danach
noch genutzt werden.

STARTGEBAUDE

\

\

\

— Speisehaus: Aktion: verbrauche 3 Nahrung | dann +1
Hoffnung oder -1 Unzufriedenheit.

Plattform [Ingenieure]: Aktion: verabschiede 1 neues Ge-
setz.

Generator [Ingenieure]: Aktion: entferne bis zu 5 Belas-
tungswiirfel oder verbrauche 1 Dampfkern, um alle Belas-
tungswiirfel zu entfernen | dann ggf. Generator-Ausbau.
Generator-Ausbau: beim ersten Dampfkern-Verbrauch
flr die Generator-Aktion zusétzlich einsetzen.

STANDARDGEBAUDE

\

N N N N R 2R 2 2
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— Werkstatt [Ingenieure]: Aktion: wihle 2x nacheinander
Ausbau oder Forschung.

Ausbau: zahle Ausbaukosten, drehe freies errichtetes Ge-
baude auf Riickseite.

Forschung: ziehe Forschungsplattchen 1 Feld zurtick;
kann Technologie sofort entwickeln.

Holzkohlenmeiler: Aktion: 1 Holz = 4 Kohle.

Ausgebaut: 1 Holz = 5 Kohle.

Jagdhitte: Dauerhaft 1 Jagd | Aktion: 4 Nahrung.
Ausgebaut: Dauerhaft 2 Jagd | Aktion: 5 Nahrung.
Sammelstelle: Aktion: erhalte 1 Rohstoff von jedem an-
grenzenden Feld.

Fabrik [Ingenleure] Aktion: verbrauche 1 Dampfkern | er-
halte 1 Automaton.

Sagewerk: Aktion: entferne 1 Baum vom Sektor | erhalte
3 Holz.

Ausgebaut: entferne 1 Baum vom Sektor oder angrenzen-
den FeId | erhalte 3 HoIz

n.
Slgnalstatlon Dauerhaft max. 1 ve Expedition.
Ausgebaut: Dauerhaft max. 2 aktive Expeditionen.
Kohlegenerator: Aktion: je bis zu 3 Kohle auf bis zu 3
unterschiedliche angrenzende Felder legen.

Ausgebaut: je bis zu 3 Kohle auf bis zu 4 unterschiedliche
angrenzende Felder legen.

Zielfelder miissen bereits Kohle enthalten oder vollstandig
leer sein.

Danach max. 5 Kohle pro FeId
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Treibhaus: Aktion: 7 Nahrung.

Ausgebaut: 9 Nahrung.

Kohlemine: nur angrenzend an Kohlevorkommen erricht-
bar | Aktion: 4 Kohle.

Ausgebaut: 5 Kohle.

Mauerbohrer: nur angrenzend an Holzvorkommen er-
richtbarlAkt‘ion 3 Holz.

UNTERKUNFTE

Lilid

Zelt: Kosten 2 Holz | 2 Schlafplatze.

Baracke: Kosten 3 Holz | 2 Schlafplatze.

Haus: Kosten 4 Holz | 2 Schlafplatze.

Kinderheim: 4 Schlafplatze nur fir Kinder.

Ruine: keine Schlafplatze | wird nicht errichtet | beim Ab-
reiBen aus dem Spiel entfernen.

Unterkiinfte bieten Schlafpldtze nur, wenn sie in der Nacht
beheizt sind.

GESETZGEBAUDE

-

il

ii

FeIdkuche nicht auf Generator-Sektor | alle Aktionen und
Gebiude auf ihrem Sektor immer beheizt | Unterkiinfte
dort in Nacht beheizt.

Friedhof Aktion: Leichnams- Anzeiger 1 oder 2 Felder zu-

ren.

Glaubenshiiter: Aktion: 3 Dammerungskarten ziehen, 1
ablegen, Rest zurlick, Stapel mischen | Karten mit Verbot
nicht ablegbar.

Schneegrube: Sofort: Leichnams-Anzeiger bis zu 3 Felder
zurlickziehen.

Propagandazentrum [Ingenieure] Aktion: bereits genutz-

krank.

LIMITS

Liliill

\

Baume: max. 30; weitere ignorieren.

Stahl: max. 8; weiterer Stahl ignorieren.

Holz / Kohle / Dampfkerne: unbegrenzt; Ersatzmaterial
nutzen.

Normale Sektoren: 2 Felder. Generator-Sektor und Szena-
rio-Sektoren kénnen abweichen.

Rohstoffe auf Feldern: max. 5 Rohstoffe einer Sorte pro
Feld.

Gebaude: max. 1 Gebaude pro Feld; groRe Gebiude be-
legen 2 Felder.

il i
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Sieg sobald das Szenarioziel erflllt ist.

Niederlage sofort Lelchnams -Anzeiger erreicht Ietztes
FeId

Niederlage sofort "S-t-l]-rrﬁ"errelcht Stadt, sofern Szenario
nichts anderes sagt.

Niederlage sofort: Karten-/Szenarioeffekt sagt Nieder-
lage.
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