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Einleitung
& o@D

Fiir euer erstes Spiel empfehlen wir das Szenario Ein newes Zuhause: Der Krater. Dieses Szenario
ist das Standardszenario, das direkt in der Spielanleitung beschrieben & aufgebaut wird.
(Hinweis: Selbstverstiandlich konnt ihr es auch in spiteren Partien erneut spielen.)

Diese Szenarien-Anleitung beinhaltet den speziellen Spielaufbau und die Regeln aller fortgeschrittenen Szenarien
von Frostpunk: Das Brettspiel. Wenn ihr eines dieser fortgeschrittenen Szenarien in eurer Partie spielen wollt,
geht zur entsprechenden Seite in dieser Szenarien-Anleitung und folgt den Anweisungen dort.

Jeder angefiihrte Abschnitt des Startaufbaus eines Szenarios ist mit einer Kapitelnummer ((1), (3] ...) versehen,
um die Zuordnung zum entsprechenden Abschnitt der Spielanleitung zu erleichtern. So konnt ihr schnell sehen,
welcher Abschnitt des Spielaufbaus der Spielanleitung hier ersetzt/modifiziert wird. Nummern in weiflen Kreisen
({1 )(2]..) hingehen sind Bildverweise zum Szenario-Aufbaubild. Das soll euch helfen im Spielaufbau nichts
durcheinanderzubringen oder etwas zu vergessen!

Drei der hier beschriebenen Szenarien (Die Archen, Der Fall von Winterheim und Die Ruinen von Tesla City) sind
regelintensivere Szenarien. Ihr solltet sie erst dann angehen, wenn ihr schon einige Partien hinter euch habt und
wirklich ,regelfest” seid.

Generator-Turm tibersichtlicher platzieren
s CE
© J
Der Generator tiirmt iiber eurer Stadt. Das gibt Frostpunk: Das Brettspiel eine tolle Tischprisenz und trigt zur
Atmosphire bei. Wenn ihr als gewiefte Stadtplaner aber lieber die volle Ubersicht auf den ersten Blick haben
wollt, dann konnte euch seine imposante Prisenz etwas storen. Keine Angst! Wir haben an euch gedacht: Thr
konnt den Generator-Turm auch neben den Spielplan stellen. Dreht dann einfach den Generator-Sektor des

Spielplans auf die Riickseite( 1 | Statt des Turms, ist hier nun euer Lager. Dreht dann auch das Lager-Tableau
auf die Riickseite( 2 | Statt des Lagers ist hier nun der Ort fiir erschopfte Biirger (Plattchen und Figuren).




Ein neues Zuhause:
Der gefrorvene Hain
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Alles sprach daffiir, dass das Wildchen der geeignetste Standort fiir eine neue Besiedlung sein wiirde.
So nahe wie moglich an einer Wand der Schlucht errichtet, sollte der Generator nicht nur gegen die
heftigen, eisigen Winde geschiitzt sein — er hétte euch auch genug Wérme liefern konnen. Das war
die Idee. Leider hatte man den groBSen Frost massiv unterschatzi...

Als die winterliche Apokalypse tiber uns heveinbrach, stellte sich heraus, dass der Generator nicht
leistungsfahig genug war, um Wiérme fiir die gesamte Umgebung zu produzieven. Einmal mehr
mussten wir die Situation selbst in die Hand nehmen.

Unsere Ingenieure hatten schon bald eine Losung parat — mit einem Netzwerk aus dampfgetriebenen
Knotenpunkten (den ,Dampfzentren*), die als kleine Sekunddrgeneratoren dienen, wdre es uns
maoglich, auch jene Bereiche mit Wéirme zu versorgen, die zu weit vom eigentlichen Generator entfernt
sind. Dadurch hdtten wir auch Zugriff auf die weiter entfernt liegenden Ressourcen, ohne dass
unsere Arbeiter Gefahr laufen, sich Erfrierungen zuzuziehen. Andererseits: Dampfzentren brauchen
zusdtzliches Heizmaterial. Wir miissen also mit Bedacht vorgehen und sie nur dort errichten, wo
es auch sinnvoll ist. Und sicherstellen, dass die wichtigsten Gebdude unsever Siedlung im dirvekten
Einflussbereich des Hauptgenerators stehen.

Wieder einmal zeigt sich, wie abhdngig wir von der Technologie sind.

Zusitzliches Spielmaterial

(DER GEFRORENE HAIN)

Runde 1-77 Wahit 1.
Runde 8-157 Wahit 2.
1 Dreht alle Zelte (auf Spielplan UND Gebaude-
Tableau) auf die Ruine-Seite.

Entfernt den gelben Heizreichweite-Anzeiger aus dem
Spiel und zieht die anderen wie angegeben nach oben.

X X
0

Legt den Sturm-Anzeiger auf Feld 12 der Runden-Leiste.

(Generatorleistung oberhalb des roten
Heizreichweite-Anzeigers? Legt 1) koHLE

109 3
Jas Dampzentrum ist nun ls Gel
4 ostendf[7 l‘olz_
Befindet sich der Anzeiger fiir die

© Drehtalle Baracken (auf Spielplan UND

& Gebaude-Tableau) auf e Ruine-Seite.

L Entfernt den orangen Heizreichweite-Anzeiger
aus dem Spiel und zieht den anderen wie
angegeben nach oben.

"% 0
0 3

Entfemt den Stum-Anzeiger aus dem Spel.

aus dem Lageraufein Dampfzentrum, umeszu
‘hefeuern. Dieser und alle angrenzenden Sektoren
zéhlen nun als beheizt.
Nachste GENERATORBETRIEB-PHASE:
AmEnde der Phase (D koHLe aufallen

Dampfzentren entfernen.

3 Dampfzentren Technologiekarte Szenario-Karte 1/09
Dampfzentren ,Der Sturm (Der gefrorene Hain)“

Ein neues Zuhause: Der gefrovene Hain



Spielaufbau
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Fiihrt den Spielaufbau wie bei Ein neues Zuhause: Der Krater in der Anleitung aus.
Ersetzt aber die Aufbauschritte [ 1] Den Spielplan bauen und (3 ) Die Technologie-Auslage dabei
vollstiindig mit den hier angegebenen. Zuletzt fiihrt ihr dann (15) Zusdtzliche Vorbereitungen aus.

Den Spielplan bauen

+ge >
1 ) Puzzelt die Spielplanumrandung wie abgebil- 9 ) Zieht und legt verdeckt 2 weitere innere Sek-
det zusammen. Die 6 Umrandungs-Teile formen toren. Platziert 1 davon im linken oberen Eck
dabei ein Sechseck. Dreht sie dabei auf die Seite des Spielplans und 1 im rechten oberen Eck
mit den Felswinden. des Spielplans (wie im Bild gezeigt). Zieht und

legt verdeckt 2 weitere innere Sektoren.
Platziert diese so, dass sie links und rechts an
den Generator-Sektor und an die Spielplanum-
randung angrenzen.

2 ) Platziert den Generator-Sektor so, dass er an
der unteren Ecke des Spielplans — direkt an
die Spielplanumrandung angrenzend — anliegt.
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 benotigt.

4 | Platziert das Gebiude auf das Feld des

10. Deckt alle verdeckt platzierten inneren
Sektoren auf. Richtet sie korrekt aus und
platziert, wenn notig, Rohstoffe und Baume,
wie auf ihnen angegeben ist.

Generator-Sektors, wie im Bild gezeigt. Hinweis: Sollte auf den Sektoren ein Nahrungsfund
abgebildet sein, wird er — wie iiblich — bei der Vorbe-
Hinwes: Die [t und das Gebdude sind reitung des Bevolkerungs-Tableaus beriicksichtigt.

bereits auf dem Generator-Sektor aufgedruckt. Ihr
miisst diese Gebdaude nicht platzieren.

5 | Platziert 5 k [0Z (links) und 5 @ [{OFLE
(rechts) auf dem Generator-Sektor, wie im
Bild gezeigt.

6 | Nehmt 2 Randgebietsplittchen (1 Kohle-
vorkommen und 1 Holzvor-
kommen) und mischt sie
verdeckt. Zieht dann zufillig
1 der Plittchen und legt
es auf die obere Ecke der
Spielplanumrandung —
gegeniiber des Generator-
Sektors. Legt das andere
Plittchen in die Schachtel
zuriick.

7. Bildet nun aus den Sekto-
ren-Plittchen zwei Stapel
—je einen fiir innere {*3 und
fiir duBere (& Sektoren.
Mischt sie separat. Dann
platziert sie verdeckt neben
dem Spielplan.

8 ) Zieht nun verdeckt 4 innere
Sektoren und platziert sie so, dass
sie eine Reihe bilden. Diese Reihe
geht gerade vom Generator-Sektor bis zur
obersten Ecke des Spielplans auf der gegen-
iiberliegenden Seite (wie im Bild gezeigt).

Ein neues Zuhause: Der gefrorene Hain H’%‘
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Die Technologie-Auslage .

+-Co 3
1 ) Legt die Technologiekar- v \ RS a
5 L EC] OGIE LECHNOLOG!I To: TECHN JLOGlEv\ o AR (EHN_(]I.DGIE o
te Dampfzentren offen in S S——= — v N
. . A DAMPEZENTREN " ! %
die Technologie-Auslage.  ®95% 'ﬂiﬁfm . -
Das Dampzentum istnun als Get igt
& * Z Kostendf[7 HoL)! 2 ;
2 u Befindet sich der Anzeiger firdie FUR 2
MISCht dle ubl'lgen Generatorleistung oberhalb des roten HOLZKOHLEMEILER Bei einer Generator-AKTION:
4 Heizreichweite-Anzeigers? Legt1(J] KOHLE o— Entferne 1zusatzlichen Belastungswiirfel von
TeChnOlOglekarten. aus dem Lageraufein Dampfzentrum, umes2u Bei einer ROHSTOFFE SAMMELN-Aktion: L. ' der Belastungsleiste,
o befeuer. Dieser und alle angrenzenden Sektoren Dudarfst1 ) ARseiTer oder] f AUTOMATON s BTIE"MH:'I'I:'mm‘em-‘?n";, Bt s SENERAT bR BETRAED PHASE
Zieht 3 davon und legt il nlteteizt i mhseos i et ot o e ity e e
3 £ E Niichste GENERATORBETRIEB-PHASE: Baumenstelln.Tustdu das? Dann entferne tfomen UberlactFed? Es kommtau einem Storfal-
o Am Ende der Phase () oHLe auf allen (anstatt der normalen Aktion) 1 Baum von diesem
sie offen in die Techno Damzrtenentemen, Feldundatale 2}z e
logie-Auslage.

W [a] 77

3 | Platziertje 1 For- N—
schungsplittchen (mit
der inaktiven Seite nach
oben) auf jede Technolo-
giekarte in der Auslage.

Zusitzliche Vorbereitungen
% 50)

il

e

1. Legt die 3 unter das Gebzude-Tableau.

2. Verwendet die Karte 1/09 ,Der Sturm (Der gefrorene Hain)” statt der Karte 1/08 ,,(Der Sturm)”.

Besondere Regeln

+g

AKTIONEN-PHASE

Ihr diirft die Aktionen SCHNEE REUMEN,
SAVIVIELN, BAUEN und nur auf bzw. fiir
Sektoren ausfiihren, die entweder direkt an den
Generator-Sektor angrenzen, oder durch ausliegen-
de Sektoren mit dem Generator-Sektor verbunden
sind. Sektoren bzw. Gebdude auf Sektoren, die so
nicht verbunden sind, konnt ihr aber wie iiblich be-
heizen.

DAMPFZENTREN

Sobald ihr die Technologie Dampfzentren entwickelt
habt, sind als Gebiude fiir euch verfiigbar
(Kosten: 1 [ [017).

Dampfzentrum (klein)
Dauerhafter Effekt:
Befindet sich der Anzeiger fiir die
Generatorleistung oberhalb des ro-
ten Heizreichweite-Anzeigers? Thr
diirft 1 @[TE aus dem Lager auf ein
legen, um es zu befeuern. Ein befeuertes

5]

S

bewirkt, dass dieser und alle angrenzenden Sektoren
nun als beheizt zihlen.

Am Ende der nichsten miisst
ihr alle @ auf entfernen und zuriick
in den Vorrat legen. Thr miisst ein also jede
Runde erneut mit @ befeuern, wenn ihr es nut-
zen wollt.

SZENARIOKARTE ,,DER STURM*
Diese Karte hat keine speziellen Regeln.

Ein neues Zuhause: Der gefrovene Hain
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Stock & Stein
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Als wir erkannten, dass uns bald eine der grolSten Herausforderungen der Menschheitsgeschichte
bevorstehen witrde — der Permafrost — taten wir unser Moglichstes, um uns darauf vorzubereiten. Und

doch scheiterten wir in so vielen Belangen. Nur wenige Bemithungen waren von Erfolg gekvont. Wie
sich das auf unser Schicksal auswirken wird, ist ungewsss ...

[ Ein neues Zuhause:

Der Aufbau groBer Generatoren an verschiedensten Standorten des Landes, um den Uberlebenden
Warmequellen und Zuflucht zu gewdhren, war das zentrale Element der Planung des groen Exodus.
Die Geschichte eines dieser Generatoren, G-049, ist allerdings eine traurige.

Expedition 049 hatte die Aufgabe, den Generator sicher durch gefahrliches, felsiges Terrain zum Zielort
zu transportieren. Das angesteuerte Tal sollte einer entstehenden Siedlung genug Schutz vor den eisigen
Winden bieten. Dort angekommen, wére der Generator errichtet und das Tal als sicherer Zufluchtsort
markiert worden.

Leider kam Expedition 049 nie am Zielort an. Rasiermesserscharfe Felsformationen, die auf keiner
Karte verzeichnet gewesen waren, blockierten den Weg, und viele Mitglieder der Kolonne kamen bei den
unmenschlichen Anstrengungen ums Leben. Ihve steif gefrovenen Korper liegen nun unter Schichten aus
Schnee und Eis, und ihre toten Augen blicken klagend aus den vom Frost geschwdrzten Gesichtern zu
den Lebenden herauf:

Den restlichen Mitgliedern des Trupps blieb nichts anderes iibrig, als den Generator zwischen den
zerkliifteten Felsen aufzurichten. Unfahig, den Transport fortzusetzen, war dies ihre einzige Moglichkeit,
am Leben zu bleiben. Das Fehlen von Unterkiinfien und anderen Gebdauden erzahlt von ihrem Schicksal.
Und inmitten der unbarmherzigen, scharfkantigen Felsen, die sich wie steinerne Klauen aus dem Eis zu
graben scheinen, erhebt sich Generator G-049.

Woher ich das alles weilS? Ich stehe hier vor Generator G-049, mit einer Gruppe Menschen, die ihr
ganzes Vertrauen in mich gesetzt haben. Meine Aufgabe ist es, sie in die Sicherheit von Standort 049 zu
fithren. Nun ist uns klar, dass die Kolonne hier ihr verfriihtes Ende ereilte. Fiir Zweifel ist hier weder die
Zeit noch der Ort. Die Situation bietet wenig Raum filr den Bau neuer Gebdude - und noch weniger
fiir Fehler ...

Zusitzliches Spielmaterial
@l e
€ )

4 Felsen-Sektoren “m

mit 0 Feldern darauf i

B

1 Felsen-Sektor mit 1 Feld darauf

‘3 j (4 Biume)
s

Spielaufbau
E——o0@0—B

Fiihrt den Spielaufbau wie bei Ein neues Zuhause: Der Krater in der Anleitung aus. Ersetzt aber den
Aufbauschritt[1] Den Spielplan bauen dabei vollstindig mit dem hier angegebenen.

Ein neues Zuhause: Stock & Stein H’%‘
6



Den Spielplan bauen

(e, §9)
+ 3

1 ) Puzzelt die Spielplanumrandung wie abgebildet Beachtet beim Mischen nicht die Riickseiten der
zusammen. Die 6 Umrandungs-Teile formen da- Sektoren (oder mischt unter dem Tisch) da die
bei ein Sechseck. Dreht sie dabei auf die Seite mit Riickseiten der Felsen-Sektoren sich von den in-
den Felswinden. neren Sektoren unterscheiden.

2 | Platziert den Generator-Sektor so, dass er in der 10 | Zieht 1 Sektor vom neugemischten Stapel der in-
Mitte des Spielplans liegt. Richtet ihn wie im neren Sektoren und legt ihn offen zwischen den
Bild gezeigt aus. bereits ausliegenden inneren Sektor und den Ge-

3 }.Stellt den Generator TRERET IR ChUbEich) Gt ne.rator-.Sektor. .Danach zieht unq legt ihr im Uhr-
den Generator-Sektor. Den Generator-Ausbau zeigersinn weitere Sektoren dieses Stapels - so

dass sich ein vollstéindiger Ring von Sektoren
um den Generator-Sektor bildet.

11. Platziert, wenn notig, alle Rohstoffe und Biu-
me, wie auf allen offenen liegenden Sektoren an-
gegeben ist.

lasst ihr in der Schachtel, bis ihr ihn bendétigt.

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

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

Hinweis: Sollte auf den Sektoren ein Nahrungsfund
abgebildet sein, wird er — wie tblich — bei der Vorberei-
tung des Bevolkerungs-Tableaus beriicksichtigt.

5 ) Platziert 5 k (07 (links) und 5 @ [OFLE (rechts)
auf den Generator-Sektor, wie im Bild gezeigt.

6 | Nehmt 2 Randgebiets-Plittchen (1 Kohlevor-
kommen und 1 Holzvorkommen) und mischt sie
verdeckt. Zieht dann zufillig 1 der Plittchen
und legt es offen auf die untere linke
Ecke der Spielplanumrandung. Legt
das andere Plittchen offen auf
die untere rechte Ecke der
Spielplanumrandung.

7. Bildet nun aus den Sekto- = L
ren-Plittchen zwei Stapel - & A
—je einen fiir innere {® Jund g : ' :
fiir duRere {2} Sektoren.
Mischt sie separat. Dann
platziert sie verdeckt neben
dem Spielplan.

8 ) Ziehtnun 1 inneren Sektor
und legt ihn offen an die
oberste Ecke der Spielplan-
umrandung.

9. Zieht 4 innere Sektoren 6 Mo
vom Stapel und legt sie in die
Schachtel zuriick. Nehmt dann
die 5 Felsen-Sektoren und mischt
sie mit den restlichen inneren Sektoren —
und legt sie wieder als verdeckten Stapel bereit.

Besondere Regeln
e S5
© J

DIE FEILSEN-SEKTOREN 1 Felsen-Sektor hat jedoch genau 1 Feld, auf dem sich

4 Baume befinden. Ihr konnt hier wie iiblich ein klei-

Vier der Felsen-Sekt haben kei tzb
e N DN A i PR nes Gebiude @mdiiEn oder Aktionen ausfiihren.

Felder. Auf diesen Sektoren konnt ihr weder Ge-
biude @mfdifiti noch andere Aktionen ausfiihren.

H’%‘ Ein neues Zuhause: Stock & Stein
7
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Ein neues Zuhause:
Flaches Land
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Unser Generator gehorte zu den ersten, die errichtet wurden — bevor tiberhaupt abzusehen war, wie
unbarmherzig dieses Zeitalter von Eis und Schnee sein wiirde. Damals muss dieser Ort wunderschon
gewesen sein. Und wider alle Erwartungen ist er das auch immer noch! Auch, wenn das endlose Weil3
es selbst fiir den scharfsten Blick nahezu unmoglich macht, den Horizont zu erkennen! Doch trotz all
der Schonheit und der Fiille an natiirlichen Ressourcen hier stellt uns der Standort vor grolSe Probleme.
Unter normalen Umstinden wdren die Entfernungen zwischen dem Generator und den notwendigen
Ressourcen kaum der Rede wert. ...in unserer Situation? Wenn das Wetter besonders iibel ist, lauft
man schon auf halbem Weg Gefahr, zu erfrieren. Oder bricht vollig erschopft zusammen — was auf
dasselbe hinauslauft. Wir werden Sammielstellen ervichten miissen, damit diejenigen von uns, die zur
Ressourcenbeschaffung abgestellt werden, wenigstens etwas Schutz vor der Witterung haben. Andererseits
haben wir an diesem Standort so viel Platz, dass dem Wachstum unserer Siedlung in dieser Hinsicht
keinerlei Grenzen gesetzt sind. Wenn wir doch noch ein oder zwei weitere Generatoven hditten ... ein
Wunsch, der sich leider nicht erfiillen ldsst.

Spielaufbau
&———o0@o—A

Fiihrt den Spielaufbau wie bei Ein neues Zuhause: Der Krater in der Anleitung aus. Ersetzt
aber den Aufbauschritt (1) Den Spielplan bauer dabei vollstandig mit dem hier angegebenen.
Aufbauschritt (5] wird nur leicht modifiziert. Entfernt die Gebzude [@lilmie und Mamehoimer. Legt sie
in die Schachtel zuriick. Sie stehen euch fiir dieses Szenario nicht zur Verfiigung. Zuletzt fiihrt ihr
dann (15) Zusdtzliche Vorbereitungen aus.

Besondere Regeln
+ge 3+
O J

FELDER AUF DER SPIELPLAN-
UMRANDUNG
Felder auf der Spielplanumrandung haben im t’
Vergleich zu Feldern auf Sektoren nur einen einge-
schrinkten Nutzen. Thr konnt auf ihnen keinerlei
Gebiude @ifeliiEn, und die Felder konnen zudem nicht
beheizt werden. Sonst verhalten sie sich aber wie ‘ %
normale Felder. 7 i
Weiter gilt: 4
o Thr konnt die Aktion ROISTOHE SAMIMELN ganz normal

auf ihnen ausfiihren.

e Felder auf der Spielplanumrandung sind angrenzend Beispiel: Nutzt ihr hier die SIESEIR fiir eine Aktion,
zu allen Feldern auf Sektoren, die mit ihnen eine Kante konnt ihr von jedem der beiden angrenzenden Felder
teilen (maximal also 2 Sektoren). auf der Spielplanumrandung je 1 Rohstoff erhalten.

Ein neues Zuhause: Flaches Land H’%‘
8
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Den Spielplan bauen

8 8 i3 ~ £-% 5:’*
; o 3 Vi 1

Puzzelt die Spielplanumrandung > o g T -
wie abgebildet zusammen. Die 6 £ Ky
Umrandungs-Teile formen dabei ’é =
ein Sechseck. Dreht sie dabei : .
auf die Seite, die Rohstoffe Frgl
und Baume zeigen. / dR '

Platziert den Generator-
Sektor so, dass er in der 'f
Mitte des Spielplans

liegt. Richtet ihn wie im

Bild gezeigt aus. |§
Stellt den Generator-
Turm (mit Schubfach)
auf den Generator-Sek-

tor. Den Generator-Aus- ?‘?{’

bau lasst in der Schachtel, ] Pt _.

bis ihr ihn benotigt. 2= S e

Platziert das Gebzdude §pefise- e e

[iens auf das Feld des Genera- & L

tor-Sektors, wie im Bild gezeigt. ._ " ? ’;‘;‘

Hinweis: Die FERHE «nd das Gebdude E oo, -

sind auf dem Generator-Sektor aufgedruckt. Thr .
miisst diese Gebdude nicht platzieven.

Platziert 5 k07 (links) und 5 @ [Q0E |

(rechts) auf den Generator-Sektor, wie im Bild |  10. Platziert so viele Rohstoffe oder Baume auf

gezeigt. ‘ den Feldern der Spielplanumrandung, wie dort

Bildet nun aus den Sektoren-Plittchen zwei abgebildet sind.

Stapel - je einen fiir innere {2 3und fiir ullere @

Sektoren. Mischt sie separat. Dann platziert

sie verdeckt neben dem Spielplan. D as Bevélkerun gS—Table au

Zieht und legt nun Sektoren vom Stapel fiir inne- <+ (% 19) IR

re Sektoren, so dass sich ein vollstindiger Ring 9 9

von offen aush.egenden Sektoren um den Ge- Bereitet das Bevolkerungs-Tableau wie iiblich vor.

nerator-Sektor bildet. IGNORIERT aber Nahrungsfund auf allen inneren
Sektoren. Beriicksichtigt nur Nahrungsfund auf

Achtung: Ihr platziert gleich KEINE Rohstoffe oder duBeren Sektoren.

Bdume auf den Feldern dieser Sektoren. Sollte auf
den Sektoren ein Nahrungsfund abgebildet sein, wird 1 o9 S g
dieser bei der Vorbereitung des Bevolkerungs-Tableaus Z usatZ hChe VO rb ereltung:gen
in diesem Szenario IGNORIERT. %o e

Zieht nun 2 duRere Sektoren. Legt 1 davon ver- Nehmt 1, AUTOIAR und legt es in euer Lager.
decktan die oberste Ecke und 1 davon verdeckt
an die unterste Ecke der Spielplanumrandung.

Deckt die beiden dulleren Sektoren auf. Plat-
ziert, wenn notig, alle Rohstoffe und Baume, wie
auf den beiden dulleren Sektoren angegeben ist.

Hinweis: Sollte auf den beiden dulSeven Sektoren ein
Nahrungsfund abgebildet sein, wird er — anders als
bei den inneren Sektoren — wie tiblich bei der Vorbe-

reitung des Bevolkerungs-Tableaus beriicksichtigt.
H’%‘ Ein neues Zuhause: Flaches Land
9
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Ein neues Zuhause:
Der Dreadnought
0 e

Es fallt schwer, beim Anblick des Dreadnoughts, der uns bis hievher gebracht hat, keine Trauer
zu verspiiven. Dieses urgewaltigen, durch Dampfkern-Technologie angetriebenen, stihlernen
Kolosses, dazu geschaffen, die Uberlebenden der unbewohnbar gewordenen Stadte im Siiden sicher
zu diesem Ort zu transportieren. Ohne ithn hdtten wir die Generatoren, so weit im Norden liegend,
nie erreicht. Auf dem Weg durch die endlose, weilSe Landschaft verzehrten wir gemeinsam einen
GrofSteil der Vorrite — die Lebensmittel fiir uns, und die Kohle fiir die Maschine.

Der Dreadnought hat seinen Zweck erfiillt, doch nun ist er nur noch ein grofSer Haufen Stahl
und anderer Rohstoffe. Und auch, wenn es sich anfiihlt, als miissten wir einem treuen Pferd oder
einem zu alt gewordenen, schwachen Esel den Tod bringen, bleibt uns nichts anderes #brig, als die
Maschine auszuschlachten. Die industriell gefertigten Bauteile werden uns den Bau von besser
isolierten Gebduden und produktiveren Gerdtschaften ermaoglichen. Auf diese Weise dient uns
dieses Wunderwerk der Technik bis zuletzt, und wir sollten diese Chance so gut wie moglich nutzen.

Zusitzliches Spielmaterial

4 Dreadnought-Sektoren 8 Stahl-Ressourcen
(auf der Riickseite der 4 Felsen-Sektoren ohne Felder) (in den Vorrat legen)

Spielaufbau
o0 @o——

Fiihrt den Spielaufbau wie bei Ein neues Zuhause: Der Krater in der Anleitung aus. Ersetzt aber den
Aufbauschritt[1] Den Spielplan bauen dabei vollstindig mit dem hier angegebenen.

Ein neues Zuhause: Der Dreadnought H’%‘
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Den Spielplan bauen

+ge

1 ) Puzzelt die Spielplanumrandung wie abgebildet
zusammen. Die 6 Umrandungs-Teile formen da-
bei ein Sechseck. Dreht sie dabei auf die Seite, die
Felswande zeigt.

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 benotigt.

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

Hinweis: Die [FEGhm #nd das Gebdiude QIER0r sind
auf dem Generator-Sektor aufgedruckt. Ihr miisst
diese Gebdude nicht platzieren.

5 ) Platziert 5 k [0Z (links) und 5 @ [T0F1LE (rechts)
auf dem Generator-Sektor, wie im Bild gezeigt.

6 ) Legt die 4 Dreadnought-Sektoren wie abgebil-
det an den oberen linken Rand der Spielplan-
umrandung.

7 ) Nehmt 2 Randgebiets-Plitt-
chen (1 Kohlevorkommen
und 1 Holzvorkommen)
und mischt sie verdeckt.
Zieht dann zufillig 1 der
Plittchen legt es offen auf
die untere rechte Ecke
der  Spielplanumrandung.
Legt das andere Pléittchen
offen links daneben auf
die untere Ecke der Spiel-
planumrandung (das sind
die beiden Ecken, die dem
Dreadnought genau gegen-
iiber liegen).

8. Bildet nun aus den Sekto-
ren-Plittchen zwei Stapel - je
einen fiir innere {23 und fiir duflere
@Sektoren. Mischt sie separat. Dann
platziert sie verdeckt neben dem Spielplan.

Besondere Regeln

+ 3>

DER DREADNOUGHT

Jeder Dreadnought-Sektor hat eine Gebaude-Aktion,
die ein @ AR, % NESIER oder M AUTOLIA0L
nutzen kann. Tut ihr das, erhaltet ihr 1«7 STAGL. Der
Dreadnought-Sektor gilt dafiir wie ein kleines Gebzu-
de mit Wiarmedimmungs-Level (er ist nur be-
heizt, wenn es sich in einer beheizten Zone befindet).

[

£
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9 | Zieht nun (verdeckt) 3 innere Sektoren und legt
sie so verdeckt aus, dass sie sowohl an den Dread-
nought als auch an den Generator-Sektor angren-
zen.

10 ) Zieht nun noch (verdeckt) 2 dullere Sektoren
und legt verdeckt 1 davon links von den 3 in-
neren Sektoren und 1 davon rechts von ihnen
— also so, dass sie an den Dreadnought und die
Spielplanumrandung angrenzen.

11. Deckt alle verdeckt platzierten Sektoren auf.
Richtet sie korrekt aus und platziert, wenn notig
Rohstoffe und Baume, wie auf ihnen angegeben
ist.

Hinweis: Sollte auf den Sektoren ein Nahrungsfund
abgebildet sein, wird er — wie tblich — bei der Vorberei-
tung des Bevolkerungs-Tableaus beriicksichtigt.

STAHL

Im Gegensatz zu anderen Rohstoffen konnt ihr nie
mehr als 8 <7 S besitzen (beschriankt durch das
Spielmaterial).

<7 ST kann beim Efftliien eines Gebiudes anstelle
von | verwendet werden (in beliebiger Kombina-
tion, z.B. 1 <7 STAGIL + 1 ¥ [017). Errichtet ihr es jedoch
ausschliefllich mit < S[/AGI, diirft ihr es danach so-
fort gratis [ | aushaen.

Ein neues Zuhause: Der Dreadnought



Ein neues Zuhause: Im Canyon
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Ein neues Zuhause: Im Canyon
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Generator 358 wurde in einem Canyon errichtet und ist dadurch rundum vor den eisigen Winden
geschiitzt. Dieser Standort ist zwar der Grund, warum wir iberhaupt noch am Leben sind, bereitet
uns jedoch auch grofSe Probleme. Die Sicherheit bietenden, hohen Felswdande schrinken unsere
Moglichkeiten, neue Gebdude zu errichten und Ressourcen zu sammeln, massiv ein. Und schlieBSlich
ist der Generator nicht leistungsfahig genug, um die weiter entfernt liegenden Bereiche des Canyons
beheizen zu konnen. Ohne Zweifel werden die Ressourcen, die uns innerhalb des Canyons zur
Verfiigung stehen, nicht ausreichen, um unser Uberleben auf Dauer sicherzustellen. Daher wird
uns nichts anderes #brig bleiben, als unseren goldenen Kdfig zu verlassen, um weitere Ressourcen
aufzutreiben und — falls es sich ergibt — AuBSenposten zu ervichten. Und wenn wir ehrlich sind, wéiren
wir ohne den Mut und die Hingabe unserer Spaher langst verloren.

Zusitzliches Spielmaterial

(e K9]
*+G S
%
2 lange Umrandungs-Teile 2 kurze 2 Umrandungs-
(spiegelbildliche Darstellung der 6 sonst iiblichen Teile) = Umrandungs-Teile Endteile
B l)fvol “ls'A““c"pnswnR 2 Depot-AuBenposten finden:
> Abgeschlossene AuBenposten-Expeditionskarten T g
schalten euchdie entsprechenden AuBenposten-
Gebaude frei.
Daserste AuBenposten-G chtet? argegobonist Damlegtdas
Legedann1 8 ler Riickseite| ~Plitichen wieder
nachobenaufFeld O der Leiste. aff
) ) Inder WETTER-PHASE: o
'cpﬁ 'cpﬁ Z'\‘ehfﬂras ~Plattchen um soviele Felder
o Hohrusgudepor. o Kiledepar. . vorwirts, vielaut Weterarte auchde Sy auf
Expeitionen vorwirts gezogen werden.
10 1 1]

VERFUGBARE AUSSENPOSTEN:

4 Depot-Aulienposten-Gebiaude

X : 1 AuBenpostenkarte
(Riickseite zeigt andere Gebaude)

tdiese Kartes e
nurdieunen stehenden Zeln sicthar

(@] Derko tunalsGebdude
vefighar (Ksten:2

4 Auflenposten-
Expeditionskarten

Hinweis: AuSerdem benotigt ihr 1 \aimelsleger-Pldttchen vom allgemeinen Spielmaterial.




Spielaufbau
E—o0@0——N

Da die Form des Spielplans in diesem Szenario deutlich anders ist, empfehlen wir, auch den Spielbereich
etwas anders anzuordnen. Im Bild unten ist angegeben, wo ihr Ereignis-Auslage, Gesetzes-Auslage,
Biirgerstapel, Szenario-Auslage, Expeditions-Auslage und Technologie-Auslage am Besten platziert.

Fiihrt den Spielaufbau wie bei Ein neues Zuhause: Der Krater in der Anleitung aus. Ersetzt aber die
Aufbauschritte [ 1] Dexn Spielplan bauen und (2 ) Die Expeditions-Auslage dabei vollstandig mit den hier
angegebenen. Entfernt aullerdem die Technologiekarte Leichtere Spaher-Schlitten #101) und legt sie
zuriick in die Schachtel. Ihr benétigt sie nicht in diesem Szenario.
Zuletzt fiihrt ihr dann (15) Zusdtzliche Vorbereitungen aus.

Den Spielplan bauen

(@ )
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% Ein neues Zuhause: Im Canyon
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1 ) Puzzelt die Spielplanumrandung wie ab-
gebildet zusammen. Bildet aus 2 der langen
Umrandungs-Teile (1 normales und 1 spiegel-
bildliches) und 1 Umrandungs-Endteil den
oberen Bereich des Spielplans. Wiederholt
dies fiir den unteren Bereich des Spielplans.
Verbindet die beiden Bereiche mit den 2 kur-
zen Umrandungs-Teilen. Dreht alle Teile da-
bei 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 Gebéude auf das Feld des
Generator-Sektors, wie im Bild gezeigt.

Hinweis: Die [FERHm #nd das Gebdnde CIER0T sind
auf dem Generator-Sektor aufgedruckt. Ihr miisst
diese Gebdude nicht platzieren.

5 ) Platziert 5 k f01Z (links) und 5 @ LOBTE (rechts)
auf dem Generator-Sektor, wie im Bild gezeigt.

Expeditions-Auslage X

Bildet nun aus den Sektoren-Plittchen zwei
Stapel - je einen fiir innere £} und fiir duflere
{@iSektoren. Mischt sie separat. Dann platziert
sie verdeckt neben dem Spielplan.

Zieht nun (verdeckt) 6 innere Sektoren und legt
sie verdeckt so aus, dass 3 davon oben an den
Generator-Sektor angrenzen und 3 unten. Legt
dann den iibrigen Stapel der inneren Sekto-
ren zuriick in die Schachtel. Ihr braucht ihn
nicht mehr.

Zieht nun (verdeckt) 2 duflere Sektoren und
legt sie so aus, dass sie das obere Spielplanum-
randungs-Endteil direkt mit dem inneren Sektor
verbinden, der mittig an den Generator-Sektor
angrenzt.

Deckt alle verdeckt platzierten Sektoren auf.
Richtet sie korrekt aus und platziert, wenn noé-
tig Rohstoffe und Baume, wie auf ihnen ange-
geben ist.

Hinweis: Sollte auf den Sektoren ein Nahrungsfund
abgebildet sein, wird er — wie tblich — bei der Vor-
bereitung des Bevolkerungs-Tableaus beriicksichtigt.

+e

1 | Mischt die 4 AulRenposten-Expeditionskarten und
legt sie als Stapel (mit der weillen Kartenseite sichtbar)
in die Expeditions-Auslage.

2. Bildet aus den iibrigen Expeditionskarten 3 Stapel (je
1 fiir A, B und C) und mischt diese Stapel separat.
Platziert sie verdeckt (mit dem weillen Expeditions-
pfad nach oben) so, gut erreichbar neben die Auslage.

3 ) Zieht dann die ersten 2 Karten vom A-Stapel, und
legt sie mit dem weillen Expeditionspfad nach oben
neben den Stapel der Aufenposten-Expeditionskarten.

by~
3
n Depot als. A-.nmpnscm/\ A ohle ‘ A Ruinen *
oy P ’ &
*) L () el )
. - ot F & _)._'-l-\.' y
- ¥ "

Zusitzliche Vorbereitungen
¥5)

(e
*+¢
1 ) Legt die AuRenpostenkarte fiir
alle gut sichtbar aus.
2 | Legt das Vemefslager-Plittchen der
Aul3enpostenkarte bereit.

3 ) Legt die 4 Depot-Aullenposten-
Gebiude unterhalb des Gebiude-
Tableaus bereit.

Ein neues Zuhause: Im Canyon




Besondere Regeln
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AUSSENPOSTEN-EXPEDITIONEN

Die oberste Karte des Stapels der AulRenposten-Ex-
peditionskarten zidhlt als zusitzlich verfiigbare
Expedition. Wenn euer Spiher das letzte Feld des
Expeditionspfades darauf erreicht, miisst ihr den Ort
erkunden - den Ort zu umgehen ist nicht méglich.
Wihlt 1 der Riickkehr-Optionen 0 und fiihrt den
zugehorigen Effekt aus. Danach ist die nidchste Au-
RBenposten-Expeditionskarte sichtbar, die euch dann
wieder als verfiighare Expedition offen steht.

DEPOT-AUSSENPOSTEN-GEBAUDE

Ihr konnt einen Depot-Auflenposten nur dann @i,
wenn eine entsprechende Aufenposten-Expeditions-
karte euch das erlaubt. Ein Depot-Aullenposten-Ge-
baude konnt ihr auRerdem nur auf einem Sektor Erfle
&1, der direkt an ein Auflenposten-Symbol (’\) auf
der Spielplanumrandung angrenzt (diese sind mit-
tig auf den Spielplanumrandungs-Endteilen). Ihr konnt
daher maximal 2 Depot-Aullenposten-Gebiude
efeiten. Diese konnen zudem nicht (4] ausgebaut wer-

den.

9.
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AUSSENPOSTEN-KARTE

Sobald ihr das erste Depot-Auflenposten-Gebiude
emfelist habt, legt ihr das Verratslager-Plittchen mit der
Riickseite nach oben auf Feld O der Vomratstransport-
Leiste.

Depot-AuBenposten finden
Abgeschlossene AuBenposten-
schalten euch die entsprechendes
Gebéude frei.

Daserste AuBenposter-Gebude stemichtet?
Legedann1

chtet?
~Plattchen mit der Riickseite
nach oben auf Feld O der ~Leiste.

Inder WETTER-PHASE: -4
Ziehtdas ~Plattchen um so viele Felder
vorwarts, wie laut Wetterkarte auch die Spaher auf
Expeditionen vorwarts gezogen werden.

VERFUGBARE AUSSENPOSTEN.

IS Zieht das Vematslager-Plittchen in der
2 & immer um so viele Felder

vorwirts, wie laut Wetterkarte auch die
Spaher auf Expeditionen vorwirts gezogen wer-
den (hier wiren es 2).

Sobald das Plittchen das ’\-Feld erreicht, erhaltet
ihr alles, was auf euren errichteten Depot-Auflen-
posten-Gebiuden angegeben ist. Dann legt das
Vorratslager-Pl:ittchen wieder auf Feld 0 (iibrige Schrit-
te verfallen).

Ein neues Zuhause: Im Canyon
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Die Archen
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Die Welt, die wir einst kannten, ist tot. Unsere Aufgabe ist es nun, den letzten Schatz der Menschheit
zu schiitzen und vor der Grausamkeit des ewigen Winters zu bewahren. Der Wert der Samen und
Planzen, die in den drei speziell zu diesem Zweck konstruierten Saatgutarchen aufbewahrt werden,
ist unermesslich. Und wir miissen dafitr sorgen, dass sie nicht vereisen. Der Standort von Generator
G614 ist dafiir aufgrund seiner geschiitzten Lage gut geeignet. Die Stadtplanung hingegen stellt uns
hier vor deutliche Probleme. Unsere Hoffnung liegt daher auf unserer fortschrittlichen Technologie.
Die Verantwortung fiir das Fortbestehen der gesamten Menschheit lastet schwer auf unseven
Schultern — ganz besonders in Zeiten, in denen die Stimmung am Tiefounkt ist. Uberstehen wir
jedoch diese weilSe Holle, werden wir den Inhalt der Saatgutarchen benotigen, um erneut Ackerbau
betreiben zu konnen und die Welt wieder zu bevolkern. Daher ist es unser Ziel, unsere Siedlung so
weit wie moglich zu automatisieren, so dass Automata die meisten Aufgaben verrichten konnen —
selbst wenn die meisten von uns vielleicht nicht iiberleben werden.

Zusitzliches Spielmaterial

+Ce >
"r‘ _ ﬁq
;ﬁ‘ ® Wachstalion #
: 1 Integritits-Anzeiger ®
~ Befindet sich der Anzeiger fiir die
b g e
e 1 Wachstation-
ﬁnhs(eé?l:E:;AuT“::::::;:IE‘I;-PHAS[: Gebaude
Am Ende der Phase (D koL aufallen
Dampfzentren entfernen.
& 80 O
’ S, Ahg %_"ﬂ"
3 Dampfzentren Technologiekarte 5 Wissen/Entdeckung- # Soatgutarche #
Dampfzentren Plittchen b
14 Szenario-Karten: II1/01 bis II/12 S "
Achtung: es gibt 3 Karten I1/07. 3 aatgu“tarc e~
Gebidude

Hinweis: AuSerdem benotigt ihr 3 Verratsleger-Pldattchen vom alligemeinen Spielmaterial.

Spielaufbau
ey

Fiihrt den Spielaufbau wie bei Ein neues Zuhause: Der Krater in der Anleitung aus. Ersetzt aber die Aufbauschritte
Den Spielplan bauen, (3) Die Technologie-Auslage und (7) Das Gebiude-Tableau dabei vollstindig mit den hier angegebenen.
Die Aufbauschritte [9Jund [14) werden nur modifiziert. Entfernt auferdem die Technologiekarte Jagdtaktiken (#T02) und
die Gesetzeskarten Die Neue Ordnung #G07) und Der Neue Glaube (#GO08) und legt sie zuriick in die Schachtel. Besitzt ihr
die Erweiterung Streifzug ins Frostland? Entfernt ebenso die Technologiekarten Féahrten lesen #T14) und Fortschrittliche
Automata #T17) und die Gesetzeskarte Wissensaustausch (#G18) und legt sie in die Schachtel zuriick. Entfernt dann ebenso
die 5 Gebaude Jagilififid und legt auch sie in die Schachtel zuriick. Zuletzt sucht ihr noch die Wetterkarten #W02, #W03, #W04,
#W11, #W12 und #W13 heraus und alle Expeditionskarten, die in der rechten oberen Ecke das Symbol #§# zeigen. Legt sie in
die Schachtel zuriick. Sie stehen euch fiir dieses Szenario nicht zur Verfiigung.

Die Archen &
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Den Spielplan bauen

+ge

Puzzelt die Spielplanumrandung wie abgebildet
zusammen. Die 6 Umrandungs-Teile formen dabei
ein Sechseck. Dreht sie dabei auf die Seite mit
den Felswianden.

Platziert den Generator-Sektor
so, dass er an der unteren
Ecke des Spielplans -
direkt an die Spielplanum-
randung angrenzend — an-

liegt. Richtet ihn wie im

Bild gezeigt aus.

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

Platziert das Gebidude
auf das Feld des
Generator-Sektors, wie im
Bild gezeigt.

Hinweis: Die [P «nd das
Gebiiude sind bereits
auf dem Generator-Sektor
aufgedruckt. Ihr miisst diese
Gebaude nicht platzieren.

Platziert 5 k 0% (links) und 5 @ [0LE (rechts)
auf dem Generator-Sektor, wie im Bild gezeigt.

Nehmt 2 Randgebiets-Plittchen (1 Kohlevor-
kommen und 1 Holzvorkommen) und mischt sie
verdeckt. Zieht dann zufallig 1 der Plittchen und
legt es auf die oberste Ecke der Spielplanumran-
dung - gegeniiber des Generator-Sektors. Legt das
andere Plittchen in die Schachtel zuriick.

Bildet nun aus den Sektoren-Pléittchen zwei Sta-
pel - je einen fiir innere iih und fiir dullere @ Sek-
toren. Mischt sie separat. Dann platziert sie ver-
deckt neben dem Spielplan.

Zieht nun verdeckt 4 innere Sektoren und platziert
sie verdeckt so, dass sie eine Reihe bilden. Diese Rei-
he geht gerade vom Generator-Sektor bis zur obersten
Ecke des Spielplans auf der gegeniiberliegenden Seite
(wie im Bild gezeigt).

Zieht und legt verdeckt 2 weitere innere Sektoren.
Platziert 1 davon im linken oberen Eck des Spiel-
plans und 1 im rechten oberen Eck des Spielplans
(wie im Bild gezeigt). Zieht und legt verdeckt 2
weitere innere Sektoren. Platziert diese so, dass sie
links und rechts an den Generator-Sektor und an
die Spielplanumrandung angrenzen.

10. Deckt alle verdeckt platzierten Sektoren auf.

n

7]

Richtet sie korrekt aus und platziert, wenn notig
Rohstoffe und Baume, wie auf ihnen angegeben
ist.

Hinweis: Sollte auf den Sektoren ein Nahrungsfund ab-
gebildet sein, wird er — wie tblich — bei der Vorbereitung
des Bevolkerungs-Tableaus beriicksichtigt.

Platziert je 1 auf dem unteren Feld
der Sektoren in der rechten und linken oberen
Ecke des Spielplans (wie im Bild gezeigt). Das
letzte Sprlgnemis-Gebaude legt ihr auf das oberste
Feld des Generator-Sektors. Rohstoffe und Bau-
me, die auf diesen Feldern liegen, legt ihr in den
Vorrat zuriick.

Die Archen



Die Technologie-Auslage
o Qb
6 J

1. Legt die Technologiekarte Dampyzentren offen in
die Technologie-Auslage.

2. Mischt die iibrigen Technologiekarten. Zieht 3
davon und legt sie offen in die Technologie-Auslage.

3. Platziert je 1 Forschungsplittchen (mit der in-
aktiven Seite nach oben) auf jede Technologiekar-
te in der Auslage.

Das Gebadude-Tableau
C, %9)
- <o
1 | Legt 1 Plittchen Wissen auf die [Riifl

2 ) Legt je 1 Plittchen Entdeckung auf die Gebaude
KrankenhausireibhausYKohlemineRtateMauerhohrent

3 | Legt die 3 DemizEmien und die WhdisEn unter
das Gebdude-Tableau.

Die Archen

@ Das Runden-Tableau
e (e £, >
O J

Legt den Sturm-Anzeiger auf Feld 6 der Runden-
leiste.

Letzte Vorbereitungen
Lo Qe
€ o

1 ) Legt die Szenario-Karten II/01 und II/02 of-
fen in die Szenario-Auslage.

2 ) Die Szenario-Karte II/03 legt ihr mit der wei-
RBen Expeditionspfad-Seite nach oben in die
Expeditions-Auslage. Sie bildet dort einen vier-
ten Expeditionspfad.

3 ) Bildet aus den Szenario-Karten II/09, II/10
und II/11 einen Sturmstapel, den ihr neben
dem Wetterstapel platziert. Legt dazu Karte
II/11 zuunterst, Karte II/10 darauf und Karte
II/09 zuoberst (alle verdeckt).

4 ) Die Szenario-Karte I1/12 Hohes Bildungsniveau
legt ihr offen in die Gesetzes-Auslage.

5 ) Die tibrigen Szenario-Karten (II/04 bis I1/08) legt
ihr als verdeckten Stapel in die Szenario-Auslage.

6 ) Ihr beginnt mit der Szenario-Karte I1/01 auf lifie-

gritihs-Stafle 2. Legt den Integritits-Anzeiger daher auf
Feld 2 der Leiste (mit einem Punkt unter der

Zahl markiert).

7 ) Legt die 3 Vormaislager-Plittchen neben der Szena-
rio-Auslage bereit.

8. In diesem Szenario werden keine Szenarioplatt-
chen auf die Rundenleiste gelegt.



Besondere Regeln
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O J

IN DER WETTER-PHASE

‘Wenn ihr den Schritt Tierfallen leeren abhandelt, erhal-
tet ihr 2, 6 oder 10 zusiitzliche ¥ [JAIRIE, je nach-
dem ob der Infegitits-Amzeiger auf Stufe 0, 1 oder 2 steht.

Wenn in Schritt Der Sturm naht der Sturm eure Stadt
erreicht und ihr den Sturm abhandeln miisst, deckt
die oberste Karte des Sturmstapels auf und fiihrt die
aufgefiihrten Effekte aus. Beim ersten Sturm ist das
Karte II/09, beim zweiten Sturm Karte 1I/10, und beim
dritten Sturm Karte II/11.

AKTIONEN-PHASE

Thr diirft die Aktionen SEHNEE RAUNEN, ROHSTORE SAN-
IVIELINS und GERMUDENUTZEN nur auf bzw. fiir Sekto-
ren ausfiihren, die entweder direkt an den Generator-
Sektor angrenzen, oder durch ausliegende Sektoren
mit dem Generator-Sektor verbunden sind. Sektoren
bzw. Gebiude auf Sektoren, die so nicht verbunden
sind, konnt ihr aber wie iiblich beheizen.

DAMPFZENTREN

Sobald ihr die Technologie Dampfzentren entwickelt
habt, sind als Gebiude fiir euch verfiighar
(Kosten: 1 | FO1L7).

Dampfzentrum (klein)

Dauerhafter Effekt:

Befindet sich der Anzeiger fiir die Ge-
neratorleistung oberhalb des roten
Heizreichweite-Anzeigers? Thr diirft 1
[ ) ausdem Lager auf ein DEmiaiim
legen, um es zu befeuern. Ein befeuertes
bewirkt, dass dieser und alle angrenzenden Sektoren
nun als beheizt zihlen.

Am Ende der nichsten miisst
ihr alle @ auf entfernen und zuriick
in den Vorrat legen. Ihr miisst ein also jede
Runde erneut mit @ befeuern, wenn ihr es nut-
zen wollt.

DIE PLATTCHEN WISSEN

m So lange sich dieses Plittchen auf dem Gebadu-

";.i de [iilk befindet, ist das Gebaude fiir euch nicht
verfiighar. Eine der Szenario-Karten erlaubt

euch, dieses Plittchen zu entfernen. Das Gebdude ist ab

dann fiir euch verfiigbar.

DIE PLATTCHEN ENTDECKUNG

x

@8 Solange sich ein solches Plattchen auf einem Ge-
f‘ﬁ baudetyp (Senteizrs, Wefiiems, i, M)
: befindet, sind diese Gebdude nicht verfiigbar.
Immer dann, wenn ihr eine neue Technologie ent-
wickelt habt, diirft ihr 1 Plittchen eurer Wahl entfer-
nen. Dieser Gebiudetyp ist ab dann fiir euch verfiighar.

GESETZES-AUSLAGE

Die Szenario-Karte II/12 Hohes Bildungsniveau, die
wahrend des Aufbaus bereits ausgelegt wird, zéhlt als 1
der 4 Gesetze, die ihr maximal verabschieden diirft.

Die Archen



Der Fall von Winterheim
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Schwer zu sagen, mit welchem Ereignis die Katastrophe begann. Vielleicht waren es die Tage der
Nahrungsmittel-Knappheit. Oder der Arbeitsunfall, bei dem der arme Junge zu Tode kam. Genau
ldisst sich das nicht mehr sagen, denn neben all der Not, die wir erleiden mussten, wiirden die
Fehlentscheidungen unseres Anfithrers ganze Béinde fiillen.

Winterheim — das klingt nach Stolz und Selbstbewusstsein. Tatsdchlich aber war es wohl Hochmut,
der uns denken lielS, wir konnten den hollischen Bedingungen trotzen. Schon bald kamen Zweifel auf.
Zundchst waren es gefliisterte Unterhaltungen im Familien- und Freundeskreis. Kaum ein paar Tage
spater gingen wir auf die Stralle. Evst Forderungen und Parolen, dann Kampfe, und schlielich flog
die erste brennende Fackel.

Blinder Zorn hatte uns gepackt. Rasend vor Wut, schrien wir nach dem Blut unserer Anfiihrer —
jener, die das Blut unserer Lieben an den Hdnden hatten. Zu diesem Zeitpunkt hatte das Sterben
bereits begonnen. Die Gliicklichen erfroven in den Ndchten, in denen der Generator ausfiel. Andere
verhungerten langsam, oder schlimmer noch, mussten mit ansehen, wie ihrve Kinder langsam
dahinsiechten.

Es heilst, Menschen waren wie Stahlstreben — sie biegen sich, aber irgendwann brechen sie. Und genau
das geschah in Winterheim. Gewalttdtige Randalierer stillten ihren Durst nach Blut. Pliinderer stahlen
alles, was sie bekommen konnten. Und der Rest von uns? Wir sahen ihnen dabei zu...

Dann kam der Schneesturm viber uns. Panik brach aus, und jeder hatte nur einen Gedanken —
Unterschlupf finden. Niemand hdtte bei diesem Wetter gedacht, dass die Feuer zu einem Problem
werden konnten. Und so mussten wir voller Schrecken mit ansehen, wie die lodernden Flammen
auf immer mehr Gebdaude vibergriffen. Als schlieSlich der Morgen anbrach und der Sturm sich legte,
stiirzten wir los, um denen zu helfen, die von schwelenden Ruinen und unter Déchern, die aufgrund
der Last des heftigen Schneefalls zusammenbrachen, begraben wurden.

Der Ernst der Lage wurde uns jedoch erst bewusst, als eine Frau auf die Biihne stieg und den gefrorenen
Leichnam unseres Anfiihrers itber das Geldnder hievte. In dieseim Moment wurde uns klar, dass wir
direkt am Abgrund standen. Eine neue Fiihrungsriege war tiberraschend schnell bestimmt, doch
die katastrophale Situation stellt unsere neuen Anfithrer vor kolossale Herausforderungen: Konnen
wir unsere verschiitteten Mitbiirger retten? Und keiner weil§ zum gegenwdrtigen Zeitpunkt, ob der
Generator tiberhaupt noch funktionsfahig ist. Ganz zu schweigen von den vielen Ruinen, die den
Bereich um den Generator blockieren, der am besten beheizt ist. Unser Schicksal liegt in den Héanden
derer, die bereit sind, einige schwere Entscheidungen zu treffen. Winterheim liegt am Boden — aber

noch schlagt sein Herz ...

Der Fall von Winterheim o
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Zusitzliches Spielmaterial

o Q
+L By
W e & i &
| : ‘d *5 . ety Sammelstelle # Reparaturstation #
' Y 37:43(8) % 1€ Do B:11 @
4 ‘ .?‘ . -
3 Hilferufe!- 15 zerstorte 1 Reparaturstation
4 Felsen-Sektoren mit 1 Felsen-Sektor mit Gebéude Gebidude

0 Feldern darauf 1 Feld darauf (4 ' - Baume)

ks

1 Evakuierungs- 1 Wissen/
Anzeiger Entdeckung-
Plittchen

cccccc

===

1 Dreadnought-
Plittchen

4 Generatorschaden-
Plittchen

10 Szenario-Karten:
II1/01 bis III/10

1 Evakuierungs-Zentrum

Hinweis: AuBSerdem bendtigt ihr 1 Norelsleger-Pldttchen vom allgemeinen Spielmaterial.

Spielaufbau
&——o0@0—A

Fiihrt den Spielaufbau wie bei Ein neues Zuhause: Der Krater in der Anleitung aus. Ersetzt aber den Aufbauschritt
Den Spielplan bauen dabei vollstindig mit dem hier angegebenen. Die Aufbauschritte (5], (9], und
werden nur modifiziert. Entfernt die Technologiekarte Sicherheitssystem fiir den Generator und legt sie zuriick in
die Schachtel. Entfernt alle Zfi-Gebiude und legt sie zuriick in die Schachtel.

Entfernt dann noch alle Expeditionskarten, die in der rechten oberen Ecke das Symbol §§# zeigen. Legt sie in
die Schachtel zuriick. Sie stehen euch fiir dieses Szenario nicht zur Verfiigung.
Fiihrt zuletzt (15) Zusétzliche Vorbereitungen dieses Szenarios aus.

Den Spielplan bauen

+ge

Puzzelt die Spielplanumrandung wie abge-
bildet zusammen. Die 6 Umrandungs-Teile for-
men dabei ein Sechseck. Dreht sie dabei auf die
Seite mit den Felswinden.

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

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

Platziert das Gebidude auf das Feld des
Generator-Sektors, wie im Bild gezeigt.

Hinweis: Die [ «nd das Gebdude BEERGT sind
auf dem Generator-Sektor aufgedruckt. Ihr miisst

diese Gebdude nicht platzieren.
21
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Nehmt 2 Randgebiets-Plittchen (1 Kohlevor-
kommen und 1 Holzvorkommen) und mischt
sie verdeckt. Zieht dann zufallig 1 der Platt-
chen legt es offen auf die untere linke Ecke
der Spielplanumrandung. Legt das andere
Plattchen offen auf die untere rechte Ecke
der Spielplanumrandung.

Bildet nun aus den Sektoren-Plittchen zwei
Stapel — je einen fiir inneret # jund fiir dulere @
Sektoren. Mischt sie separat. Dann platziert sie
verdeckt neben dem Spielplan.

Zieht nun 1 inneren Sektor und legt ihn offen
an die oberste Ecke der Spielplanumrandung.
Platziert keine Rohstoffe oder Bidume dar-
auf. Platziert dort stattdessen die SigeisEim.

Der Fall von Winterheim



8. Zieht 4 innere Sektoren vom Stapel und legt
sie in die Schachtel zuriick. Nehmt dann
die 5 Felsen-Sektoren und mischt sie mit
den restlichen inneren Sektoren — und
legt sie wieder als verdeckten Stapel
bereit. Beachtet beim Mischen
nicht die Riickseiten der
Sektoren (oder mischt
unter dem Tisch) da
die Riickseiten der Fel-
sen-Sektoren sich von
den inneren Sektoren
unterscheiden.

[ 9 ) Zieht 1 Sektor vom neu-
gemischten Stapel der
inneren Sektoren und
legt ihn offen zwischen
den bereits ausliegen- =
den inneren Sektor und \
den Generator-Sektor. '
Danach zieht und legt
ihr im Uhrzeigersinn r
weitere Sektoren die- ¢
ses Stapels — so dass sich
ein vollstandiger Ring von
Sektoren um den Generator-Sek-
tor bildet.

Achtung: Ihr platziert gleich KEINE Rohstoffe oder
Baume auf den Feldern dieser Sektoren (mit 1 Aus-
nahme). Sollte auf den Sektoren ein Nahrungsfund
abgebildet sein, wird dieser bei der Vorbereitung des
Bevolkerungs-Tableaus in diesem Szenario

IGNORIERT.

: Platziert die 4 Baume auf das entsprechende
Feld des Felsen-Sektors mit den Biaumen darauf.

Mischt die zerstorten und die Hilferufe!-Gebau-

- de verdeckt zusammen. Dann zieht davon (zu-

fallig) Gebaude und legt je 1 Gebdude offen auf

jedes Feld auf dem Generator-Sektor und

allen angrenzenden Sektoren des inneren
SR
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Das Bevolkerungs-Tableau

+ge R

Bereitet das Bevolkerungs-Tableau wie iiblich vor.
IGNORIERT aber Nahrungsfund auf allen Sektoren.

@ Das Runden-Tableau

+Le o

Fiir dieses Szenario legt ihr den Sturm-Anzeiger auf
Feld 15 der Rundenleiste.




Letzte Vorbereitungen .

+e
Legt die Szenario-Karten III/01 und ‘I;IE :;z;mi 7
III/02 offen in die Szenario-Auslage. — . NIEIST

In diesem Szenario verwendet ihr die Karte
III/10 (Der Fall von Winterheim — Der

Legtje 1 Plattchen Generatorschadenauf die 2 obersten

Felder der Belastungslist, auf denen noch eines . o Soan?
Stu”m) alS Smrmkarte' Liegenind NEERAWRE[TR\ES»PMSE\Wm'ru Z:g;ﬁ:li‘!:‘llexl’i Em'emtn\l;:m‘ nvlLEnSpiE\plan
Bela Felder —
P » . ¢ - Stiirfall in Schritt 4 ausfiihren. .
Die iibrigen Szenario-Karten (III/03 bis . o NERNES PHASE
II1/09) legt ihr als verdeckten Stapel in die P e, 3
Szenario-Auslage. ~ ' it s $ T8 S g,

Legt Szenarioplittchen auf die Felder 3, 4,
6, 8,9, 12, und 15 der Rundenleiste.

Zusitzliche Vorbereitungen

©X ©)
Legt die 4 Generatorschaden-Plittchen links 3 ) Zuletzt legt ihr die und das
neben die Belastungsleiste des Generator-Tab- BrelaimmEgsvAmnm unter das Gebiude-Tableau.

leaus.

Legt die Wissen/Entdeckung- und Dread-
nought-Plittchen sowie den Evakuierungs-An-
zeiger und das Vematslager-Plittchen neben die
Szenario-Auslage.
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)
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i
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Kranke Biirger

Der Fall von Winterheim

Besondere Regeln

)
SR

HILFERUFE!

Auf einem Feld mit diesem Gebiude diirft ihr keine
Aktionen ausfiihren — mit dieser Ausnahme: Wenn
du die BWEN-Aktion ausfiihrst, darfst du genau 3
Emisiten/Aimeiben davon ,,ausgeben®, um stattdessen die
Verschiitteten in 1 Hilferufe!-Gebiude deiner Wahl
zu retten. Fiihre den auf dem Gebiude abgebildeten
Effekt aus und lege das Plittchen dann in die Schach-
tel zuriick.

Sobald ein solches Plittchen entfernt wurde, konnt ihr
auf dem freigewordenen Feld des Sektors wie iiblich
Gebiude emfeifEn oder andere Aktionen ausfiihren.

Der abgebildete Effekt gibt euch immer eine bestimm-
te Art von Biirgern. Erhaltet so viele zusitzliche Biir-
ger dieser Art auf der Bevilkerungsleiste, wie iiblich.
In der Klammer steht zusitzlich, wie viele KRANKE
BURGER dieser Art ebenfalls auf der Bevolkerungs-
leiste dazu kommen. Wenn ihr Kmder rettet erhaltet
ihr auRerdem immer noch +1 & 6 dazu.

«*-

Art der Biirger
(hier: “[TER)

(hier: @ [TRANITE [INT0ER)  s7es¢ )'Mt‘_ T 2HOEENUNG,

 Pilferufe ™y
3703 (08) e 4182

Beispiel: Du nutzt die BNEN-Aktion, um ein paar um
Hilfe rufende \fc zu retten. Das kostet dich alle
3 Emfelien/NeBen der Aktion, um das zu tun Ihr er-
haltet 3 ¢ll}ﬂl. sowie 2 [GUTE [NER und er-
hoht @€ [OFANNE um 1. Danach legt ihr das Gebdiu-
de zuriick in die Schachtel.

ZERSTORTE GEBAUDE

Auf einem Feld mit diesem Gebzude diirft ihr kei-
ne Aktionen ausfilhren — mit dieser Ausnahme:
Zerstorte Gebdude konnen ganz iiblich mit dem
einer BAUEN-Aktion entfernt werden. Dabei er-
haltet ihr die Rohstoffe, die bei 1%} angegeben sind.
Es ist jedoch auch méglich sie mit dem [Effelifisn einer
BAEN-Aktion zu reparieren. Das kostet die Rohstoffe,
die bei ’\ angegeben sind. Ersetzt dann das zerstorte
Gebidude durch ein Gebiude des passenden Typs vom
Gebdude-Tableau. Das zerstorte Gebaude legt ihr in
die Schachtel zuriick. Es ist nicht mdglich, ein zerstor-
tes Gebiude zu reparieren, wenn auf dem Gebzude-
Tableau kein entsprechendes Gebiude mehr verfiig-
bar ist.

Sobald ein zerstortes Gebaude entfernt wurde, konnt
ihr auf dem freigewordenen Feld des Sektors wie iib-
lich Gebiude @feiiEn oder andere Aktionen ausfiihren.

GENERATORSCHADEN-PLATTCHEN

Miisst ihr ein Generatorschaden-Plittchen auf die
Belastungsleiste legen, deckt ihr damit die 2 obers-
ten, freien Felder der Leiste ab (auf denen noch kein
solches Plittchen liegt). Auf jedem dieser Plattchen ist
Platz fiir 2 Belastungswiirfel. Belastungswiirfel legt
ihr natiirlich aber immer noch von unten nach oben auf
die Belastungsleiste.

Miisst ihr einen Belastungswiirfel auf ein Generator-
schaden-Plittchen legen, oder legt ihr so ein Plitt-
chen auf ein Feld auf dem bereits ein Belastungs-
wiirfel liegt (legt dann den Belastungswiirfel einfach
auf das Plittchen am selben Ort), kommt es in der
HENERATORBERIESTASE dieser Runde zu einem Storfall.

DREADNOUGHT-PLATTCHEN

Einige der Szenario-Karten weisen euch an, das
Dreadnought-Plittchen auf einen Expeditions-
pfad zu legen. Wihrend der zieht ihr
dieses Dreadnought-Plittchen auf dieselbe Weise
vorwarts, wie ihr auch eure Spaher bewegt. Die Expe-
ditionskarte und das Dreadnought-Plittchen zihlen
aber nicht fiir eure maximale Anzahl gleichzeitig ak-
tiver Expeditionen.

Erreicht das Dreadnought-Plittchen das letzte Feld
des Expeditionspfades, diirft ihr den Ort jedoch nicht
umgehen, sondern miisst ihn erkunden.
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Die Ruinen von Tesla City
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Die ganze Misere ist alleine eure Schuld. Nur wegen eurer Worte und deren Uberzeugungskraft haben
diese Menschen die notdiirftige Sicherheit ihres Camps verlassen. Und thr alleine wisst, dass ihr sie
dazu iiberredet habt, weil das Camp keinem einzigen Schneesturm hdtte standhalten konnen. Nur
wenige hatten von Tesla City gehort — jenem Traum von Nikola Tesla eine voll automatisierte Stadt
zu griinden. Euch hatte diese Nachricht aber erreicht. Sie als Ziel zu bestimmen, war die einzige
logische Konsequenz. Immerhin kannten selbst die Ungebildeten den Ruf des beriihmten serbischen
Wissenschafilers, und jeder wusste, dass er an der Entwicklung jener Technologien beteiligt gewesen
war, die nun die letzte Uberlebenschance der Menschheit darstellen.

Im Schnee hdttet ihr dann fast die Orientierung verloren. Doch als alles verloren schien, waren in der
Ferne plotzlich Blitze zu sehen. Diese fithrten zundchst zu Angst und Panik, denn zu diesem Zeitpunkt
war ein Gewitter wirklich das Letzte, was thr hdttet brauchen konnen. Das ,,Gewitter” schien aber
stationdr zu sein, und die Blitze zuckten in klar erkennbarem Rhythmus.

Der Schnee unter eurven Fiillen knirscht laut, als ihr euch dem Ziel eurer Wanderung auf nur
wenige hundert Meter nahert. Eure Gruppe hat fiir die Reise einen hohen Preis gezahlt: viele sind
umgekommen, und einige weitere werden wahrscheinlich auch noch von euch gehen.

Der Anblick, der sich euch bietet, gebietet Ehrfurcht. Vor euch erhebt sich eine gigantische Struktur,
aus der tiberall metallene Stibe und riesige Spulen ragen. Elektrizitit knistert in der Luft, und
Spannungsbogen springen von einem Punkt zum anderen. SchlieSlich nehmt ihr euren Mut
zusammen und betretet das kreisformige Feld, das die massive Konstruktion in weiter Fldiche umgibt.
Der Geruch von Ozon liegt in der Luft — gerade so, als wiirde sich ein Gewitter ankiindigen. Und
nachdem sich euer anfinglicher Schock legt, wird euch klar, dass es sich dabei um den umfangreich
modifizierten Generator handelt.

Wie es scheint, erzeugen die am Rande der Siedlung errichteten Gerdtschaften und der Generator eine
aus Energie bestehende Kuppel, die sich viber das gesamte Gebiet erstreckt. Und euch wird bewusst,
dass seit dem Betreten des Gebietes keine einzige Schneeflocke auf euch herabgefallen ist. Ware es
maoglich, dass euch diese fantastisch Technologie vollstandig vor den Schneestiirmen schiitzen konnte?
Ihr néhert euch der riesigen Konstruktion im Zentrum — und thr erkennt: zum Einen scheinen die am
Generator angebrachten Spulen beschddigt zu sein, was der Grund fitr die elektrischen Entladungen
sowie die unerklarlichen, an zufdalligen Punkten entstehende Anomalien sein diirfte. Und zum
Anderen findet sich in der gesamten Siedlung nicht eine Menschenseele.

Es gibt jedoch nun kein Zuriick mehr — eure einzige Hoffnung besteht darin, jeden Fetzen an Information und
Erkenntnissen, die ihr hier findet, zusammenzutragen, um die Geheimnisse von Tesla City zu ergriinden.

S Die Ruinen von Tesla City
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Zusitzliches Spielmaterial

1 Wissen/Entdeckung-
Plittchen
# Stahlfobik & # Dampfkernfabrik # # Bibliothek # m
ox[2k+ 1] 110 i
. 1 Studiums-Anzeiger
1 Stahlfabrik 1 Dampfkernfabrik 1 Bibliothek

A

AK |

11 Szenario-Karten: IV/01 bis IV/09 -
(Achtung: es gibt 3 Karten IV/04) 1 Zustands-Anzeiger

2 ﬁ & 2 %_E Mm‘ ;

» Elektrostatischer o
Filter # Reparaturstation #

v s @
3 Elektrostatische Filter 1 Reparaturstation 8 Stahl-Ressourcen 4 Plattchen
(in den Vorrat legen) ,Elektrostatischer
Entladepunkt®

Spielaufbau
&—o0@0—— N

Fiihrt den Spielaufbau wie bei Ein neues Zuhause: Der Krater in der Anleitung aus. Ersetzt aber die Aufbauschritte
Den Spielplan bauen, und (14) Letzte Vorbereitungen dabei vollstindig mit den hier angegebenen. Die Aufbauschritte (5] und (9]
werden nur modifiziert.

Entfernt aulRerdem die Technologiekarte Leichtere Spaher-Schlitten (#101) und die Gesetzeskarten Die Neue Ordnung #G07)
und Der Neue Glaube #G08) und legt sie zuriick in die Schachtel. Besitzt ihr die Erweiterung Streifzug ins Frostland?
Entfernt ebenso die Technologiekarte Fortschrittliche Automata (#T17).

Entfernt dann ebenso die 3 Gebiude [emrfidifer und (Gl und legt auch sie in die Schachtel zuriick.

Zuletzt sucht ihr noch die Wetterkarten #W01, #W02, #W03 und #W13 heraus und die Biirgerkarten #B03, #B05 und #B07 und
entfernt alle Expeditionskarten und alle Morgenkarten. Legt sie in die Schachtel zuriick. Sie stehen euch fiir dieses Szenario

nicht zur Verfiigung.
Den Spielplan bauen
(X o,
o+ e

1 | Puzzelt die Spielplanumrandung wie abgebildet 4 ) Platziert das Gebiude auf das Feld des

zusammen. Die 6 Umrandungs-Teile formen da- Generator-Sektors, wie im Bild gezeigt.

bei ein Sechseck. Dreht sie dabei auf die Seite, die

Rohstoffe und Bédume zeigt. Hinweis: Die PR und das Gebiiude QIEERT sind

2 ) Platziert den Generator-Sektor so, dass er in auf dem Generator-Sektor aufgedruck?.

der Mitte des Spielplans liegt. Richtet ihn wie
im Bild gezeigt aus. 5 | Platziert 5 (links) und 5 @ [TIIE (rechts)
auf den Generator-Sektor, wie im Bild gezeigt.

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

Die Ruinen von Tesla City o
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6. Bildet nun aus den Sektoren-Plittchen zwei
Stapel - je einen fiir innere @ und fiir dullere
{31Sektoren. Mischt sie separat. Dann platziert
sie verdeckt neben dem Spielplan.

7 ) Zieht und legt nun Sektoren vom Stapel
fiir innere Sektoren, so dass sich
ein vollstindiger Ring von Ié,
offen ausliegenden Sek- , :
toren um den Generator-

Sektor bildet. Al

Achtung: Ihr platziert gleich 'ﬁ
KEINE Rohstoffe oder Béu-

me auf den Feldern dieser

Sektoren. Sollte auf diesen '$
Sektoren ein Nahrungsfund Ky

abgebildet sein, wird dieser

bei der Vorbereitung des
Bevolkerungs-Tableaus in X
diesem Szenario s
IGNORIERT.

[ 11

8 ) Zieht nun 2 dullere Sekto-
ren. Legt 1 davon verdeckt &f
an die oberste Ecke und 1 davon
verdeckt an die unterste Ecke der
Spielplanumrandung.

9. Deckt die beiden dulleren Sektoren auf.
Richtet sie korrekt aus und platziert, wenn nétig,
Rohstoffe und Baume, wie auf ihnen angegeben
ist.

Hinweis: Sollte auf den dulSeren Sektoren ein Nah-

rungsfund abgebildet sein, wird er - wie #blich - bei

der Vorbereitung des Bevolkerungs-Tableaus beriick-
sichtigt.

10. Platziert so viele Rohstoffe oder Baume auf
den Feldern der Spielplanumrandung, wie dort
abgebildet sind.

11 ) Platziert verdeckt je 1 Plittchen ,Elektrosta-
tischer Entladepunkt” auf die 2 linken und 2
rechten Ecken — nur oben und unten legt ihr
keines.

12 ) Platziert das Gebiude auf den inneren
Sektor direkt unterhalb des Generator-Sek-
tors.

13 ) Legtdann 1 und 2 7@ auf die 3 inneren
Sektoren, die sich direkt iiber dem Genera-
tor-Sektor befinden. Sie miissen dabei auf den
Feldern liegen, die an den Generator-Sektor an-
grenzen. Es spielt keine Rolle, welches der Ge-
biude auf welchem Feld liegt. Dreht dann die

7B auf ihre RufiiEn-Seite.

e
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i.' o "W 1
i3 }
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¢
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Das Bevolkerungs-Tableau
et Qb
© J

Bereitet das Bevolkerungs-Tableau wie iiblich vor.
IGNORIERT aber Nahrungsfund auf allen inneren
Sektoren. Beriicksichtigt nur Nahrungsfund auf
dulleren Sektoren.

@ Das Runden-Tableau
+ge 3>
€ J

1 ) Fiir dieses Szenario legt ihr den Sturm-Anzei-
ger auf Feld 2 der Rundenleiste.

Die Ruinen von Tesla City



Letzte Vorbereitungen
s Qe
(€ J

Legt die Phasenkarte gut erreichbar aus und platziert
den Phasen-Anzeiger an ¢.; 6. AKITTONEN-PHASE.
Wihlt zufillig 1 von euch aus, der den Anfiihrer erhilt.

Jeder Spieler erhilt nun die zu seiner Beraterkarte
passende Aufgaben-Spielerhilfe. Verteilt bei weniger als
4 Spielern die iibrigen Spielerhilfen unter den Spielern.
Im Solo-Spiel nimmst du dir natiirlich alle 4 Spielerhilfen.

Fiir dieses Szenario benétigt ihr die Szenario-Karten
IV/01 bis IV/09.

1) Legt die Szenario-Karten IV/01, IV/02 und
IV/03 offen in die Szenario-Auslage.

2 ) Die 3 Szenario-Karten IV/04 legt ihr verdeckt am
rechten Rand des Spielplans aus (dort, wo sich
sonst die Expeditions-Auslage befindet).

3. In diesem Szenario verwendet ihr die Karte IV/08
(Die Ruinen von Tesla City — Der Sturm) als Sturm-
karte.

4 ) Mischt die Szenario-Karte IV/09 in den Damme-
rungsstapel.

5 ) Die iibrigen Szenario-Karten (IV/05 bis IV/07) legt
ihr als verdeckten Stapel in die Szenario-Auslage.

6 | Legt den Zustands-Anzeiger auf Feld O der Gene-
" ratorstatus-Leiste auf Szenario-Karte IV/01.

7 ) Dann legt den Studiums-Anzeiger auf Feld O der
Studiums-Leiste auf Szenario-Karte IV/03.

8 | Nehmt 1 P AUMOIIANL aus dem Vorrat und legt ihn
in euer Lager.

9 | Dann legt ihr die Gebiude Selillk, DemiemEi:
ReerisEhmD und ERlioskEbsder fer unter das Ge-

biude-Tableau.
(10 Legt das Wissen/Entdeckung-Plittchen neben die
" Szenario-Auslage.
11. Legt 1 Szenarioplittchen auf Feld 10 der Runden-
leiste.

12. Alle anderen Komponenten, die nicht fiir das Sze-
nario benotigt werden, legt ihr in die Schachtel
zuriick.

e
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Besondere Regeln

+0 o

FRUHER-MORGEN-PHASE

Fiir dieses Szenario entfillt die FRUEER MOREEN-PEASE.
Uberspringt sie einfach.

STAHL

Im Gegensatz zu anderen Rohstoffen konnt ihr nie
mehr als 8 «7 ST besitzen (beschriankt durch das
Spielmaterial).

<7 S kann beim Effdiien eines Gebiudes anstelle
von | verwendet werden (in beliebiger Kombina-
tion, z.B. 1<7 ST + 1 k (I017). Exflifet ihr es jedoch
ausschliefllich mit < SR, diirft ihr es danach so-
fort gratis A | aushauen.

FELDER AUF DER SPIELPLAN-

UMRANDUNG

Felder auf der Spielplanumrandung haben im

Vergleich zu Feldern auf Sektoren nur einen einge-

schrinkten Nutzen. Ihr konnt auf ihnen keinerlei

Gebiude emfelien, und die Felder konnen zudem nicht

beheizt werden. Sonst verhalten sie sich aber wie

normale Felder.

Weiter gilt:

e Thr konnt die Aktion ROBSTORE SWINELN ganz normal
auf ihnen ausfiihren.

¢ Felder auf der Spielplanumrandung sind angrenzend
zuallen Feldern aufSektoren, die mitihnen eine Kante
teilen (maximal also 2 Sektoren).

Beispiel: Nutzt ihr hier die SESEL fiir eine Aktion,
konnt ihr von jedem der beiden angrenzenden Felder
auf der Spielplanumrandung je 1 Rohstoff erhalten.

DIE ELEKTROSTATISCHEN FILTER

Auf einem Sektor kann nur genau 1 Gebiude Hifiio-
SetiseherFar emisiit werden, und auch nur auf einem
Sektor, der direkt an ein aufgedecktes Plittchen
,Elektrostatischer Entladepunkt” angrenzt.

REPARATURSTATION

Die ReparirsED kann nur auf einem Feld des Ge-
nerator-Sektors GHfeiiEt werden.

Die Ruinen von Tesla City



Glossar
AT

Seitenverweise beziehen sich auf die Spielanleitung.

Abreiflen (S. 26)
Entfernt das Gebiude und legt es auf das Gebziude-Tableau zu-
riick (oder darunter).
Gebzude mit £% konnen nicht abgerissen werden.

AuBerer Sektor @ (S. 25)
Eine von zwei Arten von Spielplan-Teilen. Darf wihrend einer Par-
tie nicht angrenzend zum Generator-Sektor platziert werden.

Aktivieren ;) (S. 17)

Dreht 1 erschopfte @€ HUFRINGE oder @ (17
(auf die helle, aktive Seite).

Anfiihrer (S. 15, 16)
Du bist der Startspieler. Du entscheidest auch in Situationen, in
denen ihr euch nicht einigen kénnen.

Anzeiger fiir Generatorleistung 0 (S. 20, 23-24)
Auf der Heiz-Leiste. Fiir jede @ [LE, die ihr verbraucht, um den
Generator zu befeuern, wird er um 1 Feld nach oben bewegt.

Anzeiger fiir individuellen Nahrungsbedarf (S. 7)
Bisher ohne zugeordnete Funktion. Fiir Fan-Szenarien und ggf.
zukiinftige Szenarien-Erweiterungen.

Aufgaben-Spielerhilfen (S. 15)
Doppelseitige Ubersichten. Die Vorderseite zeigt einen Teil der
auf alle 4 Berater aufgeteilten Aufgaben zur Verwaltung und Aus-
fiihrung der Spielabliufe. Auf der Riickseite findet sich eine Uber-
sicht iiber die Aktionen sowie alle Standard-Gebéude.

UERIEDENHEI TRVl

Ausbauen I (S.41)
Dreht das Gebiude auf die ausgebaute Seite. Gebzude, deren Na-

men zwischen zwei # steht, konnen nicht ausgebaut werden.

Arbeiter @
Eine Art Biirger.

Automaton  (S. 39, 44)
Thr miisst 1@ [{O11LE verbrauchen, um ihn fiir eine Aktion zu nutzen.
Kann dabei genutzt werden, wie wenn er ein @ AREIEIER wire.

Baum © * (S. 44)
Bédume sind kein Rohstoff. Aktionen oder Effekte konnen sie nutzen.

Behandeln (@ (S. 31)

Dreht 1 & % Krankheits-Anzeiger von @ (schwer krank)
zu Yy, ohne dass ein Biirger stirbt.

Beheizt (S. 23-24, 29, 39)
Ist ein Gebaude oder Sektor beheizt, werden Biirger, die dort eine
Aktion ausfiihren nicht krank. Beheizte Unterkiinfte bieten in der
Schlafplitze.

Belastungsleiste (S. 20)
Auf dem Generator-Tableau. 10 kleine Felder sowie ein Uberlast-
Feld, auf die Belastungswiirfel gelegt werden. Liegen Belastungs-
wiirfel im Uberlast-Feld, kommt es zu einem Storfall.

Belastungslevel des Generators (S. 20)
Je mehr Belastungswiirfel auf der Belastungsleiste liegen, umso
hoher ist der Belastungslevel des Generators.

Belastungswiirfel (S. 20)
Kohlewiirfel, die nach dem Einwerfen aus dem Generator fallen
(bzw. im Schubfach sind) oder direkt durch Effekte auf die Be-
lastungsleiste gelegt werden.

Beraterkarten (S. 22, 31-32)
Jeder Spieler hat eine Beraterkarte mit einzigartiger Fihigkeit.
Maximal 1 Berater kann wihrend der genutzt
werden. Die Karte ,Ein Weckruf fiir alle wird nur im Solo-Spiel
genutzt.
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Besetzt / Unbesetzt
Ein Gebiude oder Sektor-Feld, mit mindestens 1 Figur darauf, ist
besetzt.
Ein Gebiude oder Sektor-Feld ohne Figur darauf ist unbesetzt.

Bevolkerungs-Leiste (S. 22, 30-31, 44)
Auf dem Bevolkerungs-Tableau. Hier finden sich die Biirger-An-
zeiger und die Krankheits-Anzeiger (jeweils fiir alle 3 Arten Biir-
ger).

Bevolkerungs-Tableau (S. 11)
Zeigt die Bevolkerungs- und die Nahrungs-Leiste.

Biirger (S. 16)
Die Bewohner eurer Stadt. Es gibt 3 Arten von Biirgern — Arbeiter
& , Ingenieure g% und Kinder Y.

Biirger-Anzeiger (S. 16)
Auf der Bevilkerungs-Leiste. Zeigen an, wie viele Biirger jeder
Art (@ [JTEIER, g% [HAEARE und e (WD) in eurer Siedlung
sind. Uber der Position jedes Biirger-Anzeigers steht die Anzahl
der euch zur Verfiigung stehenden Biirgerfiguren dieser Art.

»Biirger erschopft“-Plittchen (L5 1% (S. 22, 29)
Unbestimmt. Gibt es als @/AENER © NHEETER
oder @ [ITESENERT. Bei ,Biirger erschopft @ /@ die-
ser Wahl“ diirft ihr bestimmen, welche angezeigte Art ihr nehmt.
Diese Plittchen werden in das Lager gelegt. Jedes Plittchen fiihrt
dazu, dass 1 entsprechender Biirger 1 Runde lang von euch nicht
eingesetzt werden kann.

Biirger-Figuren (S. 22, 29)

Es gibt @ [THIERFiguren, /g EATAR Figuren, Y [ITEARFi-
guren und die Jung- @ ABEIER und Jung-{g> EAIHR Figuren.
(Die Figuren sind aus Holz, auller ihr besitzt das Upgrade auf
Plastikminiaturen).

Jede Biirger-Figur reprisentiert ein Griippchen von Biirgern ih-
rer Art— Arbeiter @ (emamge), Ingenieure g} (bllam) oder Kinder
Ye (@ritm). AT sind keine Biirger-Figuren.

Biirgerkarten (S. 15, 32-33)
Ihr konnt Biirgerkarten ausspielen, um ihre Fihigkeit zu nutzen
(je Spieler maximal 1x pro Runde), oder sie fiir ihren Todesfall-
Effekt abwerfen.

Dammerungskarten (S. 27, 34-35)
Ein Typ Ereigniskarten.Es gibt vier Arten von Dammerungskar-
ten — die Startkarte (,Es ist unvermeidbar!“), Standardkarten,
Disputkarten und Gesetz-Konsequenzkarten.

Dammerungsstapel (S. 27)
Auf dem Dimmerungs-Tableau. Deckt in der DVIERINGEIASE die
oberste Karte auf.

Diammerungs-Tableau (S. 14)
Fiir den Dammerungsstapel, den zugehorigen Ablagestapel und
die Disputkarten.

Dampfkern@ (S. 16, 39, 41)
Rohstoff. Wird benotigt, um Gebiude oder den Generator-Turm
auszubauen, oder um /AL herzustellen.

...dieser Wahl
‘Wihlt 1 der gezeigten Moglichkeiten.

Disputkarten (S. 27)
Eine Art von Dimmerungskarten. Es ist immer genau 1 Disput-
karte im Ddmmerungsstapel.

Ereignis-Auslage (S. 19, 27)
Hier werden Ereigniskarten ausgelegt. Einige davon haben SFEZNl=
NKMON-Felder und/oder besondere Effekte, die wihrend bestimmter
Phasen aktiviert werden.



Ereigniskarten (S. 34-35)
Morgenkarten und Ddmmerungskarten.

Erhalten (S. 16)
Ein Effekt gibt euch gesunde oder kranke Biirger (Anzeiger an-
passen), ¥ (Anzeiger anpassen), oder Rohstoffe, Auto-
mata, Plittchen (aus dem Vorrat — in euer Lager legen).

Erhohen (S. 17)
Zieht 1 neue @ [OFATNE- bzw. @ MNATARIENETLTET (erschopft
auf die Leiste) oder aktiviert 1 erschopfte auf der Leiste. Miisst
ihr eine bestimmte Art @€ WSS BUNZUERIEDENHEIT]
erhohen, zieht ihr 1 neue aus dem Beutel, legt sie auf die Leiste
und aktiviert dann 1 der genannten Art (falls moglich).

Errichten (S. 26)
Legt ein Gebiude auf 1-2 Felder, auf denen sich weder eine Figur
noch ein anderes Gebiude befindet (Baukosten bezahlen).

Erschopfen (' (S. 17)

Dreht 1 aktives @€ [OFAATINE oder & NAAEVEGTET um (auf
die dunkle Seite).

Expedition fortsetzen (S. 36)
Eine neue Expeditionskarte (B oder C) wird dem Expeditionspfad
hinzugefiigt, und der Spiher bleibt auf dem Pfad. Entlohnungen
fiir erforschte Orte gibt es erst bei der Riickkehr in die Stadt.

Expeditions-Auslage (S. 10)
Hier liegen die Expeditionspfade (normalerweise 3).

Expeditionskarten (S. 26, 35-36)
Unterteilt in die Kategorien A, B und C. Eine einzelne oder
mehrere iibereinander liegende Expeditionskarten bilden einen
Expeditionspfad.

Expeditionspfad (S. 10, 35-36)
In der Expeditions-Auslage. Jeder Expeditionspfad besteht aus
einer oder mehreren Expeditionskarten.

Feld (auf Sektoren - S. 25-26, 40, 44)
Ein Bereich eines Sektors, auf dem sich Rohstoffe oder Biume
befinden konnen, und auf dem ihr Gebiude errichten und Aktio-
nen ausfiihren konnt. Innere und 4ulere Sektoren haben je 2 Fel-
der, der Generator-Sektor hat 5.

Forschungsplittchen (&) (S. 10, 19)
Auf den Technologie-Karten. Auf unerforschten Technologien ist das
Forschungsplittchen inaktiv (dunkle Seite), auf erforschten Technolo-
gien aktiv (helle Seite). Wihrend an einer Technologie geforscht wird,
liegt das zugehorige Plittchen auf der Rundenleiste.

Frostland
Das Land jenseits der Grenzen eurer Stadt. Ihr konnt Expeditionen
losschicken, um es zu erkunden.

Gebiude (S. 26, 39-44)
Es gibt kleine und grofRe Gebiude, Unterkiinfte sowie Spezialgebiu-
de. Letztere kommen durch Gesetze oder Szenario-Karten ins Spiel.
Einmal gebaut, bieten die meisten Gebdude Aktionsmoglichkeiten.
Einige haben passive Effekte. Kleine Gebziude werden auf 1 Feld er-
richtet, grof3e auf 2 Feldern desselben Sektors.

Generator-Leiste (S. 20)
Auf dem Generator-Tableau. Hier liegen die 3 Heizreichweite-An-
zeiger. Liegt der Anzeiger fiir Generatorleistung hoher als ein oder
mehrere Symbole der Heizreichweite-Anzeiger, sind alle Gebdude mit
Wirmedimmungs-Level der entsprechenden Farbe oder in Sektoren
der entsprechenden Zone beheizt.

Generator-Sektor (S. 09)
Spielplan-Teil, auf dem sich der Generator-Turm, das EEEERR
Gebiude, die FHfm und 5 Felder befinden (auf einem davon liegt

das Syelsdlms).
Generator-Tableau (S. 14, 20)

Zeigt die Belastungsleiste, die Heiz-Leiste und die Generator-Leiste.
Hier liegt auch der Wetterstapel und der zugehorige Ablagestapel.
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Gesetzentwurfs-Auslage (S. 13, 37)
Hier befinden sich die Stapel der Gesetzeskarten, die ihr verabschie-
den konnt, sowie der Stapel der zugehorigen Gesetz-Konsequenzkar-
ten.

Gesetzes-Auslage (S. 37)
Hier werden verabschiedete Gesetze ausgelegt. Ihr konnt maximal 4
Gesetze verabschieden.

Gesetzeskarten (S. 13, 37)
Stellen Gesetze dar, die mit einer Aktion auf der [kl verabschiedet
werden konnen.

Gesetz verabschieden (S. 37)
Die Aktion der FHiiiiim ermoglicht euch, aus den Gesetzen in der Ge-
setzentwurfs-Auslage 1 zu wihlen und in die Gesetzes-Auslage zu le-
gen. Die Effekte der Karte sind sofort aktiv. Denkt daran, 1 zugehorige
Gesetz-Konsequenzkarte in den Dammerungsstapel zu mischen.

Gleich hiufig: das Erste von oben
Kommt es zu einem Gleichstand beim Vergleich von Hiufigkeiten bei
Arten von @€ [OFATNE, @ UIARIINATIER, oder beidem, zihlt
immer die am Gleichstand beteiligte Art, die in der Liste weiter oben
steht (falls nicht anders angegeben).

Heilen == (S. 30)

Zieht '§ & ® Krankheits-Anzeiger (in beliebiger Kombination) auf
der Bevilkerungs-Leiste um die angegebene Anzahl Felder zuriick.

Heiz-Leiste (S. 20, 23-24)
Auf dem Generator-Tableau. Dort liegen der Anzeiger fiir Generator-
leistung und der Kilte-Anzeiger. Befindet sich der Anzeiger fiir Ge-
neratorleistung mehr als 1 Feld unter dem Kilte-Anzeiger, werden
Biirger krank (abhingig von den Symbolen zwischen den beiden An-
zeigern).

Heizreichweite-Anzeiger (S. 20, 23-24)
Auf der Generator-Leiste. Zeigen die Farben von Wiarmedimmung
oder eine beheizbare Zone des Spielplans. Liegt der Anzeiger fiir
Generatorleistung (auf der Heiz-Leiste) weiter oben als ein Bereich
eines Heizreichweite-Anzeigers (auf der Generator-Leiste), sind alle
entsprechenden Gebiude (mit diesem Wiarmedimmungs-Level) oder
Sektoren (in dieser Zone) beheizt.

Hoffnungs-Beutel (S. 17-18)
Aus diesem Beutel zieht ihr (normalerweise blind) neue @< [0/
[UI18. Entfernte kommt in ihn zuriick.

Hoffnung @ (S. 17-18)
Reprisentieren die Hoffnung der Biirger. Es gibt 3 Arten von Hoff-
nung: ) GTEHIETEL, @ und @) IO, Sie ist aktiv,
wenn sie die helle Seite zeigt, und erschopft, wenn sie die dunkle Seite
zeigt.

Hoffnungs-Leiste (S. 12, 17-18)
Auf dem Moral-Tableau. Eure aktiven und erschopften @ Hoffnungs-
plittchen liegen hier.

Holz | (S. 16)
Rohstoff. Wird benétigt, um Gebiude zu errichten oder auszubauen.

Holzvorkommen
Siehe Vorkommen.

Hunger-Anzeiger Q (S. 28, 44)
Auf der Nahrungs-Leiste. Zeigt den Hunger €9 in eurer Stadt an.

Ingenieur ‘8% (S. 16)
Eine Art Biirger.

ID
Ordnungszahl der Karte, anhand derer sie leichter gefunden werden
kann. Achtung: zu jeder Gesetzeskarte (z.B. #G04) gehéren immer 2
Gesetz-Konsequenzkarten (hier: #K04A / #K04B).

Innerer Sektor {£] (S. 25)
Eine von zwei Arten von zufillig platzierten Spielplan-Teilen. Muss an-
grenzend an den Generator-Sektor platziert werden. Ausnahme: Der
Aufbau verschiedener Szenarien kann davon abweichen.



Jungarbeiter/Jungingenieur (S. 39)
Gelten fiir alle Belange als ¥ (710, konnen aber wie ein @ [AREIEIER
bzw. {g* NEAENR fiir Aktionen eingesetzt werden (egal, ob ihr sonst
Kinder einsetzen konntet oder nicht).

Kiilte-Anzeiger @) (S. 20, 21)
Auf der HeizLeiste. Je weiter oben dieser Anzeiger liegt, um so niedri-
ger sind die AuRentemperaturen.

Kind Y (S. 16)
Eine Art Biirger.

Kohle @ (S. 16)
Ein Rohstoff. Wird benotigt, um den Generator oder PATTIMAR zu
betreiben.

Kohlevorkommen
Siehe Vorkommen.

Gesetz-Konsequenzkarten (S. 13, 37)
Eine Art von Ddammerungskarten. Werden in den Dammerungsstapel
gemischt, wenn das zugehorige Gesetz (ID beachten) verabschiedet
wird.

Krank % (S. 16, 22, 30)
Wird ein Biirger krank oder erhaltet ihr kranke Biirger, bewegt den
entsprechenden ‘& & @& Krankheits-Anzeiger 1 bzw. die angegebe-
ne Anzahl Felder auf der Bevolkerungs-Leiste vor.

Krankheits-Anzeiger (S. 16, 22, 30)
Auf der Bevolkerungs-Leiste. Zeigen an, wie viele Biirger der jewei-
ligen Art (‘& Arbeiter, @& Ingenieure oder @& Kinder) krank sind.
Liegt @ oben, ist ein solcher Biirger schwer krank. Immer, wenn
ein schwer kranker Biirger auf ® gedreht wird, stirbt er. Unter der
Position jedes Krankheits-Anzeigers ist angegeben, wie oft ihr den je-
weiligen Anzeiger in der umdrehen miisst, und
die Anzahl an @ @@ ,Biirger erschopft“Plittchen, die ihr erhaltet.

Lager (S. 12)
Der Bereich des Lager-Tableaus, auf dem ihr verfiigbare Rohstoffe,

Biirger- und PN Figuren und @ @ @ ,Biirger erschopft
Plittchen aufbewahrt.

Lager-Tableau (S. 11)
Zeigt die Leichnams-Leiste und das Lager . Hier finden sich auch die
Aktionsfelder fiir SEERNEERAIEN und BAVEN.

Leichnams-Anzeiger @) (S. 30)
Auf der Leichnams-Leiste. Zeigt die Anzahl der nicht begrabenen To-
ten an.

Leichnams-Leiste (S. 11, 30)
Auf dem Lager-Tableau.

Morgenkarten (S. 19, 34-35)
Eine Sorte Ereigniskarten.

Morgenstapel (S. 13, 19)
Auf dem Morgen-Tableau. Deckt in der FRIUIER NOREENHTASE die
oberste Karte auf.

Nahrung ¥ (S. 11, 16, 28, 44)
Wird auf der Nahrungs-Leiste angezeigt und benétigt, um eure Biir-
ger zu ernihren und ihren €3 [ULTHIR zu stillen. Nahrung ist kein Roh-
stoff.

Nahrungsfund (S. 09, 11, 25)
Auf Sektorfeldern angegebene ¥ MY, die ihr erhaltet, wenn ihr
den Sektor platziert (oder beim Spielaufbau).

Nahrungs-Anzeiger ¥ (S. 11, 28)
Auf der Nahrungs-Leiste. Zeigt an, wie viel % [JNTHII8 ihr besitzt.

Nahrungs-Leiste (S. 11, 28)
Auf dem Bevolkerungs-Tableau. Zeigt sowohl die ¥ N4 an, die
ihr besitzt, als auch den €3 [ULHERin eurer Stadt.

Ort erkunden (S. 36)
Dreht die oberste Karte des Expeditionspfades um und fiihrt sie aus.
Dann konnt ihr entweder zur Stadt zuriickkehren oder (falls moglich)
die Expedition fortsetzen.

Ort umgehen (S. 36)
Zieht eine Expeditionskarte des nichsten Stapels (A>B->C), legt sie
auf den Expeditionspfad (Startfeld der letzten Karte bleibt sichtbar)
und setzt die Expedition auf dem Startfeld der neuen Karte fort. Falls
ihr noch Bewegungsschritte iibrig habt, bewegt den Spiher entspre-
chend.

Phasen-Anzeiger (S. 18)
Auf der Phasenkarte. Zeigt an, in welcher Phase der aktuellen Runde
ihr euch befindet.

Randgebietsplittchen (S. 09)
‘Werden beim Spielaufbau auf die Spielplanumrandung gelegt. Zeigen
an, wo sich Holz oder Kohlevorkommen befinden.

Rohstoffe (S. 16, 44)
§ 0z @[OE , O DAPATERT und (in manchen Szenarien)
<= ST

Ruinen (S. 21, 26, 43)

Zerstorte Gebidude. Konnen werden - legt sie dann in die
Schachtel zuriick. Bieten normalerweise keine Schlafplitze.

Runden-Anzeiger (S. 19)
Auf der Runden-Leiste. Zeigt die aktuelle Runde an, aber auch,
welche Art Biirger (@ AT, g NHLTEE oder Yo [IER) von

bestimmten Effekten betroffen sind.

Rundenleiste (S. 19)
Auf dem Runden-Tableau. Zeigt die aktuelle Runde an, und auch,
wann der nichste Sturm 3% kommt, wann Szenario-Effekte ein-
treten und wann Technologien entwickelt sind.

Runden-Tableau (S. 13, 19)
Zeigt die Runden-Leiste. Hier liegt auch der Morgenstapel.

Schlafplatz (S. 29)
Jeder Unterschlupf @R, oder [[Em8) bietet, wenn er in der
NACEHTIASE beheizt ist, 2 Schlafplitze fiir Biirgerfiguren.

Schwer krank (S. 30-31)
Zeigt ein ‘& & ® Krankheits-Anzeiger @, ist ein Biirger der
entsprechenden Art schwer krank. Wird der Krankheits-Anzeiger
auf ¥ gedreht, stirbt ein schwer kranker Biirger (es sei denn, er
wurde behandelt).

Schwierigkeitsgrad (S. 10)
Jede Startaufbau-Karte hat einen von zwei (mit ,Streifzug ins
Frostland“ drei) Schwierigkeitsgraden — normal oder schwer
(oder fiir Hartgesottene).

Sektor (S. 09-10)
Spielplan-Teile, die beim Spielaufbau oder mit SCHNEERAMEN plat-
ziert werden. Es gibt innere und dulere Sektoren sowie den Ge-
nerator-Sektor.

Senken (S. 18)
Erschopft 1 ausliegende @< [OARUNE bzw. @ AT
oder entfernt 1 erschopfte und legt sie in den Beutel zuriick.
Spéher (S. 26, 35-36)
Ein @ [EEIER /7 NHSIEVR auf einem Expeditionspfad.

Spielplan (S. 09)
Besteht aus der Spielplanumrandung und den platzierten Sektoren.

Soforteffekt (S. 19, 27, 34, 37)
Effekt einer Karte, der ausgefiihrt wird, sobald er vorgelesen
wird (vor allen anderen Effekten oder Entscheidungen). Auf den
Karten oft auch zusitzlich mit SOFORT: markiert.

Spielplanumrandung (S. 09, 40)
Begrenzung des Spielplans, bestehend aus Puzzleteilen, die beim
Spielaufbau nach Vorgabe zusammengesetzt werden.

Stahl <7 (S. 16, 44)
Rohstoff. Auf 8 begrenzt. Nur in bestimmten Szenarien verwendet.
Ist ein Gebiude nur aus Stahl (gleiche Menge wie | errichtet,
baut ihr es sofort kostenlos [T aus.



Startaufbau-Karten (S. 10)
Wird bei Spielaufbau ausgewéhlt. Zeigt die Anzahl eurer Biirger,
Rohstoffe etc. zu Beginn des Spiels. Es gibt 6 unterschiedliche
Ausrichtungen, in jeweils 2 (mit Erweiterung , Streifzug ins Frost-
land“ 3) Schwierigkeitsgraden.

Startkosten (S. 15)
Nur bei Spielaufbau. Jeder Spieler wirft 1 seiner Biirgerkarten ab.
Fiihrt dann den Effekt aus, der in der rechten oberen Ecke der
Karte angegeben ist. Spater im Spiel haben diese Effekte auf Biir-
gerkarten keine Auswirkung mehr — ignoriert sie einfach.

Stimmungs-Tableau (S. 12, 17-18)
Zeigt die Hoffnungs- und die Unzufriedenheits-Leiste.

Storfall (S. 20)

Liegen nach der Anpassung des Belastungslevels in der
Belastungswiirfel im Uberlast-Feld, kommt es zum
Storfall. Beim ersten Storfall dreht ihr den Anzeiger fiir Genera-
torleistung auf die @ Uberhitzungs-Seite, zieht den Kilte-Anzei-
ger und die Heizreichweite-Anzeiger je 1 Feld nach oben und ent-
fernt dann alle Belastungswiirfel von der Belastungs-Leiste.
Kommt es zu einem zweiten Storfall, habt ihr das Spiel verloren.

Sturm-Anzeiger $% (S. 19, 21)
Auf der Runden-Leiste. Zeigt an, wann der Sturm die Siedlung er-
reicht. Wird in jeder Runde riickwirts gezogen (abhingig von der
Wetterkarte).

Sturmkarte (S. 21)
Pro Szenario zumeist 1 Sturmkarte (selten mehr). Gibt an, was
geschieht, wenn ein Sturm 3 eure Siedlung erreicht.

Szenario-Auslage (S. 15, 27, 33)
Hier liegen die Szenariokarten aus.

Szenariokarten (S. 15, 19, 27, 33)
In der Szenario-Auslage. Beinhalten besondere Regeln oder Me-
chanismen, und geben an, wie ihr das Spiel gewinnt.

Szenarioplittchen € (S. 15, 19)
Auf der Runden-Leiste. Zeigen euch, wann bestimmte Effekte von
Szenario-Karten eintreten. Liegt eine Szenario-Karte mit @ und
einer Runden-Angabe aus, oder deckt ihr eine auf, legt ein Szena-
rioplittchen auf das entsprechende Rundenfeld.

Technologie-Auslage (S. 10)
Hier liegen eure 4 Technologiekarten aus.

Technologiekarten (S. 19, 38)
In der Technologie-Auslage. Ihr konnt nur die Effekte von Tech-
nologien nutzen, die bereits entwickelt wurden (aktives For-
schungsplittchen darauf).

Todesfall-Effekt (S. 30)
Unterste Zeile jeder Biirgerkarte — je ein Effekt fiir @ ARHIINER,
78> [THETEE und Ye[ITMER. Stirbt ein Biirger, wendet ihr den
passenden Effekt an. Die Karte wird entweder zufillig gezogen,
oder ein Spieler kann eine seiner Biirgerkarten abwerfen (muss
dann zur Art des Verstorbenen passen).

Uberhitzungs-Seite @ (S. 20)
Unterseite des Anzeigers fiir Generatorleistung. Sichtbar, wenn
ihr bereits einen Storfall hattet.

Unterkunft (S. 29, 43)
el tel und [EmserF sind Unterkiinfte. Sind sie beheizt, bieten
sie Biirgern Schlafplitze in der und diese werden
nicht krank.

Unzufriedenheits-Beutel (S. 12, 17-18)

Aus diesem Beutel zieht ihr (normalerweise blind) neue @ Ik
AAREETEN. Entfernte kommen in ihn zuriick.
Unzufriedenheits-Leiste (S. 12, 17-18)

Auf dem Stimmungs-Tableau. Eure aktive und erschopfte @y U
AVAIEEIES liegt hier.

Unzufriedenheit @ (S. 17-18)
Reprisentiert die Unzufriedenheit der Biirger. Es gibt 3 Arten
von Unzufriedenheit: € 0T, (Q @R und @ APAEILE. Sie ist aktiv,
wenn sie die helle Seite zeigt, und erschopft, wenn sie die dunkle
Seite zeigt.
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Verbrauchen (S. 16)
Um einen Effekt zu nutzen/auszuldsen, miisst ihr die angegebene
Anzahl an Rohstoffen o. A. abgeben. Habt ihr nicht genug, konnt
ihr den Effekt nicht nutzen/auslosen.

Verlieren (S. 16)
Weist ein Effekt euch an, eine bestimmte Anzahl an Rohstoffen o. A.
zu verlieren, ihr habt aber nicht genug davon, verliert ihr nur, was
ihr habt.

Vorkommen (S. 40)
Holz- oder Kohlevorkommen, auf einigen Randgebietsplittchen
abgebildet. Mit der Aktion einer [fillsmiii® erhaltet ihr @ [{OILE
von einem angrenzenden Kohlevorkommen. Mit der Aktion eines
erhaltet ihr f von einem angrenzenden Holzvor-
kommen.

Vorrat (S. 10)
Bereich, in dem Spielmaterial aufbewahrt wird, das euch derzeit
(noch) nicht zur Verfiigung steht.

Wirmedammungs-Level(S. 23-24, 39)
Gebdude haben einen Farbstreifen, der ihren Warmedammungs-
Level anzeigt. Weille Gebzude sind nie beheizt, blaue nur in einer
beheizten Zone. Gelbe (schwach gedimmt), orange (gut ge-
dimmt) und rote (bestens gedimmt) Gebdude sind beheizt, wenn
sie in einer beheizten Zone liegen oder Gebdude mit ihrer Farbe
beheizt sind.

Wetterkarten (S. 21)
Zeigen die Bewegung von Kilte- und Heizreichweite-Anzeigern,
die Bewegung der Expeditionen, die Bewegung des Sturm-Anzei-
gers sowie Nahrung, die ihr durch Tierfallen €2 erhaltet.

Wetterstapel (S. 14, 21)
Auf dem Generator-Tableau. Deckt in der WEMERTHASE die oberste
Karte auf.

Zerstoren (S. 35)
Weist ein Effekt euch an, ein Gebiude zu zerstoren, entfernt es
vom Spielplan und legt es auf das Gebdaude-Tableau zuriick. Ge-
biude mit ﬁ konnen nicht zerstort werden.

Zone (S. 23-24)
Ein beheizter Bereich des Spielplans (sieche Heizreichweite-An-
zeiger). Die kleinste Zone (Zone A) besteht nur aus dem Genera-
tor-Sektor, die mittlere Zone (Zone B) aus dem Generator-Sektor
und den angrenzenden Sektoren, und die groflte Zone (Zone C)
aus diesen Sektoren sowie den an diese angrenzenden Sektoren.

Zuriickkehren (S. 36)

Stellt den Spaher in euer Lager zuriick. Dann erhaltet ihr die Ent-
lohnung der gewihlten Option auf der ausgefiihrten Karte. Ihr
erhaltet auBerdem alle sichtbaren Entlohnungen auf anderen,
auf diesem Expeditionspfad bereits ausgefiihrten Karten. Dann
zieht eine neue Expeditionskarte (wie auf der oben liegenden an-
gegeben), legt sie als neuen Expeditionspfad in die Auslage und
nehmt dann den aktuellen Expeditionspfad aus dem Spiel (in die
Schachtel zuriick).



Nachwort von
Adam Kwapinski (Spieldesigner)

o o

ieses Spiel zu designen, war ein phantastisches Abenteuer. Ich hatte dabei einen Riesenspall und die Arbeit daran war sehr erfiillend.
D Und natiirlich ist es immer sinnvoll, zundchst eine Gruppe Abenteurer um sich zu scharen, bevor man loszieht. Das war auch diesmal
nicht anders. Ich bin dem Team von 11 bit studios® fiir die Kooperation sehr dankbar, aber mehr noch dafiir, dass sie dieses inspirierende und
einzigartige Spiel erschufen, denn es bescherte mir mehr als 200 groBartige Stunden. Danke auch an das gesamte Team von Glass Cannon
Unplugged, insbesondere an Kuba Wisniewski, Michat Ozon und Rafat Pieczynski, fiir all die Monate fruchtbarer Zusammenarbeit, die das
Spiel hervorbrachten, das ihr nun in Handen haltet.

Und schlieRlich méchte ich dieses Spiel zwei Michals widmen, die ich im Laufe meiner Karriere kennenlernen durfte, und denen ich viele
wertvolle Lektionen verdanke. Beide hatten groBen Einfluss auf die Entstehung dieses Projektes. Der erste dieser beiden ist der bereits
genannte Michat Ozon, dessen Beitrag zu diesem Projekt nicht hoch genug gepriesen werden kann. Als zweiter Verlagseigner von GCU war
sein Mitwirken zwar eine Selbstverstdndlichkeit, aber die Wenigsten wissen, dass er auch einer der Ersten war, die mir bereits zu Beginn
meiner Arbeit in der Gesellschaftsspiele-Industrie (vor mehr als 10 Jahren) mit seinem Rat zur Seite stand. Eine Dekade musste vergehen,
bevor es uns moglich wurde, gemeinsam an Frostpunk: Das Brettspiel zu arbeiten. Diese Zusammenarbeit hat meine Meinung beziiglich
Michat Ozon nur festigen konnen: er ist einer der professionellsten und freundlichsten Menschen, die ich wahrend meiner Zeit - sowohl in
der Brettspiel-Community als auch in diesem Wirtschaftszweig - kennenlernen durfte. Mit dir zusammenzuarbeiten, war mir eine grofle
Freude.

Der zweite Michal, dem ich dieses Spiel widme, ist einer der besten Spieledesigner der Welt - Michat Oracz. Obwohl wir nicht gemeinsam
an Frostpunk: Das Brettspiel gearbeitet haben, war es unter Anderem Michal, der mich dazu brachte, mich an diesem Projekt zu beteiligen.
AuRerdem ist Michat eine der beiden Personen (die andere ist Jakub Wisniewski), die uns mit der Brettspiel-Adaption von This War of Mine
den Weg ebnete und zeigte, dass eine Adaption sowohl dem Original treu bleiben als auch kreativ umgesetzt werden kann. Ich bin guter

Hoffnung, das dies auch Frostpunk: Das Brettspiel gelingt.

Nachwort von
Jakub Wisniewski (Glass Cannon Unplugged)

+ge

I

(Dieses Nachwort ist zwar aus meiner Perspektive geschrieben, doch die darin ausgedriickte
Dankbarkeit spiegelt die Ansicht des gesamten Teams von Glass Cannon Unplugged wieder.)

Ich wiirde einige hundert Seiten benétigen, um allen zu danken,
die in der einen oder andere Weise Einfluss auf das Projekt oder
auch nur ein freundliches Wort iibrig hatten ... habt also etwas
Geduld mit mir, wenn ich in den folgenden Abschnitten versuche,
zumindest all jenen zu danken, ohne die dieses wunderschéne,
chaotische Projekt nie hitte zustande kommen kénnen.

Familie:
Zuallererst mochte ich meiner wundervollen Frau Agnieszka
danken, die mich vom ersten Tag an unterstiitzt hat. Ohne ihren
Glauben an mich und an mein Vorhaben hitte ich es wohl nie
geschafft.

An meinen Sonnenschein Julia, deren bedingungslose Liebe
mir durch die diistersten Zeiten half. Du bist mein kleiner
Witcher und erschligst alle meine Angste und Zweifel.

Auch meiner Mutter Anna, deren Liebe und Einstellung mich zu
dem Mann machten, der ich heute bin.

Die fantastischen Menschen von Glass Cannon Unplugged:
Pawet Obara - wir sind gemeinsam einen steinigen Weg gegangen
und haben unser Unternehmen auf Vertrauen und Freundschaft
gebaut. Du hast mich dazu motiviert, Dinge zu erreichen, von
denen ich nie gewusst hatte, dass ich zu ihnen fahig bin. Ich hasse
es, wenn du Recht hast, aber hiermit hattest du Recht! ;)

Michat Ozon - wie kann ich dir verniinftig danken, wenn nur so
wenig Platz dafiir ist? Du kamst zu mir als Ritter auf einem weillen
Ross, hast die schlimmsten Drachen erschlagen, die sich uns ent-
gegenstellten, und mir das angeboten, was ich am meisten schitze
- deine Freundschaft. Was auch immer kommen mag, ich méchte
ihm nicht ohne dich an meiner Seite begegnen.

Rafat Pieczynski — wire ich ein Witcher, wiirdest du jetzt in Kaer
Morhen trainieren, denn du warst eine Uberraschung, auf die ich
nicht vorbereitet war. Als wir uns dank Matt Dembeks trafen,
hitte ich nie vermutet, dass du so schnell ein entscheidender Teil
unseres Unternehmens werden wiirdest. Mit deinem Talent, dei-
ner harten Arbeit und Hingabe hast du in diesem Spektakel eine
grol3e Rolle gespielt. Danke dir!

Dawid Tadel - du hast mich ganz schon hereingelegt, wie du in
deinem Profilbild so gliicklich ausschaust. Und ich wollte zuerst
nur mit dir zusammenarbeiten, weil du coole, nerdige Dinge aus
Holz baust ... SpaB beiseite: David, du bist einer der Architekten
unseres Erfolges. Deine Brillianz, Hingabe und Leidenschaft ha-
ben mich motiviert und lieRen den Erfolg unserer Werbemafinah-
men durch die Decke gehen.

Grzegorz, Oliwia, Bartek, Maciek und Eukasz - ohne euch wiirde
ich es nicht schaffen.



Krzysztof ,Klema*“ Kleminski - danke fiir deine unendliche Ge-
duld, deine Weisheit und deine Grofmeisterlichkeit in allem, was
Graphic Design begrifft! Mit dir als Experten zusammenzuarbei-
ten war phantastisch, und neben anderen Aspekten ist der Erfolg
dieses Spieles auch deiner Hingabe zu verdanken. Und auch dafiir,
dass du ein Zylone bist. Ich meine, wer gewinnt seine erste Par-
tie Dune als Bene Gesserit?! Wir lieben dich und schitzen sowohl
deine Freundschaft als auch unsere Kooperation sehr!

Der Spieldesigner:

Man sagt, dass der beste Weg zum Erfolg ist, mit Personen
zusammenzuarbeiten, die kliiger sind als man selbst. Und stellt
euch vor - es stimmt!

Adam, danke dir fiir dein Vertrauen, das du durch deine
Zustimmung unter Beweis gestellt hast, an diesem Projekt
mitzuarbeiten. Danke dir fiir deine ,mad presentation skillz*
bei doppeltem Espresso und Pizza! Danke dir, dass du mich
angeschrien hast! Danke dir, dass du mich inspiriert hast, und
dafiir, dass du in mir den Wunsch hast wachsen lassen, ein
besserer Mensch zu sein. Ich hoffe, dass du dein ganzes Leben lang
nie in Urlaub gehen musst, und dass dein Hirn in einen Zylinder
gepackt und mit der besten, neuesten Technik verbunden wird,
die mit deiner Kreativitdt mithalten kann (glaubt mir, werte Leser,
Adam wird sich iiber diese Wiinsche freuen, auch wenn sie euch
seltsam erscheinen mégen). ;)

11 bit studios:

Pawel Feldman - du hast mir dein Vertrauen und deine
Freundschaft geschenkt. Und deine Arbeitsmoral zeigt, das man
ein guter Mensch sein und trotzdem gute Geschafte machen kann.

Patryk Grzeszczuk - Was kann ich sagen, du bist einfach
ein phantastischer Mensch, der von einem auferirdischen
Katzenddmon mit unheimlicher Intelligenz besessen ist!

Rufus Kubica - Rufi, wie passt so viel GroRartigkeit in einen so
zierlichen Korper? Keine Ahnung - interessiert mich aber auch
nicht! Du bist ein groRartiger Freund, ein Helfer bei so vielen
dringenden Angelegenheiten, und ein phantastischer Zuhoérer! Ich
liebe dich tiber alle Malen!

Piotr Bajraszewski - Du bist ein groRartiger Tédnzer!

Pawet & Grzegorz Miechowscy

Pawel, danke dir fiir all die groRartigen Ideen, die Berichterstattung,
und die Unterstiitzung, die du geleistet hast. Grzegorz, dir danke
ich fiir dein Vertrauen und dafiir, dieses Projekt méglich zu
machen. Wenn ich grof bin, will ich so cool sein wie du!

Przemek Marszat

Zu guter Letzt Przemek - kaum jemand weil es, aber Przemek
(der gegenwértige CEO von 11 bt studios)ist wahrscheinlich der
grofte Fan von Brettspielen bei 11 it studios, moglicherweise
sogar in ganz Polen! Danke, dass du (zusammen mit Grzesiek)
an mich und mein Team geglaubt hast, und ich hoffe, dass du
noch mehr bahnbrechende Spiele entwickeln wirst, die wir dann
adaptieren konnen!

Karol Zajaczkowski - danke, dass du ein zuverldssiger Kerl bist,
der schnell und préazise Feedback gibt und auch der anderen Seite
Gehor schenkt.

Jacek Kuna - dafiir, dass er unermiidlich all diese fantastischen
Dinge aus den tiefsten Verliesen seines Archivs hervorkramt, und
fiir seinen unerschiitterlichen Willen, zu helfen, wann immer er
darum gebeten wird.

Und an das ganze Team von 11 bit studios - ihr seid wundervoll!
Macht weiterhin solche phantastischen Spiele, und bleibt dem
Indie-Geiste treu!

Michat Oracz, mein Mentor:

(Falls dir, lieber Leser, die folgenden Worte bekannt vorkommen,
wundere dich nicht, denn ich werde sie immer wieder wiederholen,
wenn jemand fragt - und auch manchmal, wenn niemand gefragt
hat.)

Du hast mich aus den Tiefen der Verzweiflung geholt, und an
mich geglaubt, als dies keiner tat (nicht einmal ich selbst). Du
hast mir vieles beigebracht und (zumindest fiir eine Weile) meine
Schwichen toleriert. Ich werde dich immer in meinem Herzen
tragen, als mein Mentor und mein Freund. Ich danke dir!

Kickstarter:

Michael Liebe, du hast die Hand nach mir ausgestreckt, als ich es
am Meisten bendétigte. Du hattest immer Unterstiitzung, weise
Worte, einen guten Witz und ein kaltes Bier parat. Danke, dass du
eine echte und ehrliche Person bist, und ein wahrer Freund.

Zwei phantastische Kiinstler:
Scibor Teleszynski — Fiir deine Kunst, deine Hingabe, und dein
unglaubliches Talent - danke!

Jakub Rozalski, Kuba, Mr. Werewolf, The Stallion That Mounts
The Instagram ;) - vielen, vielen Dank dafiir, dass du fiir mich und
dieses Projekt die golden Regel gebrochen hast! Danke dir fiir all
die phantastischen Kunstwerke, die du fiir die Fans von Frostpunk
geschaffen hast. Ich schétze deine Freundschaft und deine Kunst,
bleib immer der Beste!

Die Backer, die Fans, die Biirger der letzten Stadt der Erde:
An euch alle, und an jeden Einzelnen von euch - DANKE!
Euer Vertrauen verlieh uns Fliigel.

Euer Einsatz gab uns Schwung.

Euer sauer verdientes Geld bot uns die Méglichkeit.
Und eure kontinuierliche Unterstiitzung
lebensspendenden Optimismus.

Wir schitzen all eure Kommentare sehr, in denen freundliche
Worte und konstruktive Kritik standen, und wir werden alles
in unserer Macht stehende tun, um euch dies mit einem Spiel
zuriickzuzahlen, dass euch, euren Freunden und Familien
hoffentlich Eisberge voller SpaB und Freude zutreibt, wenn ihr am
Tisch zusammensitzt.

Es ist eine Ehre, von solch einer phantastischen Community
schwarmfinanziert zu werden!

Zum tausendsten (und wahrscheinlich nicht letzten) Mal: danke!

liefert uns

Jakub & the GCU team

Testspieler: Grzegorz Przytarski, Bartosz Werminski, Pawet
Bandota, Michat Szewczyk, Joanna Glen, Marcin Glen, Rafat
Gleni, Radostaw Ruszniak, Jakub Wasilewski, Michat Sieriko,
Jakub Polkowski, Maciej Matejko, David Turczi, Noralie
Lubbers und die Tabletop Simulator-Community.

Unser besonderer Dank gilt Marcin Zetubowski, Maciej
Topolnicki, Matgorzata Ozon, Derek Allgire, Eukasz
Jankowski, Tomasz Bar, Maciej Kotakowski, Michael Liebe,
Jason Schock, Scibor Sekunda, Artur “Toczek” Toczynski,
Matt Dembek, Mikotaj Slaski, Jesse Anderson von
Quackalope, Natanell Apfel, Krzysztof “Szafa” Szafranski,
Filip Bulski, Kamil “Sanex” Cie$la, Sebastien Lemay, David
Lockwood, Vincent Vergonjeanne, Laurent Laveau, Pascal
Munot, Filip Gtowacz & Irek Huszcza - Board and Dice, Katia
Howatson, Artur Kurasinski, Krzysztof Setkowicz, Maciej &
Patrycja Urbaniak, Witek Olejnik, Mark Dainty, Sebastian
Grabowski, Michael Kelley, Lucas Staniec, Maciek Hatapacz,
Lawrence Baker, Wojtek “Eosiu” Wisniewski, Joanna Ziomek
und allen anderen, die zu diesem Projekt beigetragen haben.
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