| rsinn), Runden-Anzeiger weiterschiieh :
. -+ Erreichte Forschungs- und Szenarioplattchen abhandeln.

& 2. FRUHER-MORGEN-PHASE

pi 2

* + Neue Morgenkarte ziehen & ausfiihren. &
4 & 3. GENERATORBETRIEB-PHASE
K 1. Generator hefeuern?

2. Neue kranke Biirger (Generatorleistung vs. Kalte-Anzeiger)
3. Belastungslevel des Generators:
+ Anzeiger fiir Generatorleistung = Kohle aus dem Vorratin
Generator werfen
+ Schubfach offnen: Belastungswiirfel auf die Belastungsleiste
4. Storfall?
5. Anzeiger fiir Generatorleistung zuriicksetzen.
&> 4. WETTER-PHASE
Wetterkarte ziehen:
1. KALTEEINBRUCH: Kalte- und Heizreichweite-Anzeiger bewegen.
2.TIERFALLEN LEEREN: ‘. iiberpriifen & €Z9 NAHRUNG erhalten.
3. EXPEDITION LENKEN: Spaher vorwarts bewegen.
4. DER STURM NAHT: Sturm-Anzeiger hewegen; ggf. Sturm abhandeln.
< 5. VORBEREITUNGEN-PHASE
+1Berater nutzen (optional) dann: Krankheiten abhandeln
6. AKTIONEN-PHASE
1. Anzahl Blirger-Fi;yren anpassen (Bevdlkerungs-Leiste iiberpriifen).
2. Figuren auf die (#) / (@) / (%) Plattchen im Lager stellen.
3. Aktionen ausfiihren 4
7. DAMMERUNGS-PHASE
 Ausliegende DAMMERUNGS-PHASE-Effekte abhandeln.
+1Dammerungskarte ziehen & ausfiihren.
13
8. HUNGER-PHASE Al
1. HUNGER STILLEN. Dann: Ubriger (% HUNGER? Hunger-Effekt !"’
abhandeln, dann zuriicksetzen. <%
. 2.BURGER ERNAHREN. Nicht vollstandig mdglich? ‘¢ HUNGER erhthen. 5: -"_
. <& 9. NACHT-PHASE ; .
" 1.Besetzte (8) / (@) / (%) entfernen. Figuren (auBer Spaher) zuriick. o
2. Schlafplatz hieten: Figuren in Anzahl der verfiigh )
~ hinlegen. Sl
3. Figuren ohne Sc




