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Ersatzteilservice 
Du hast ein Qualitätsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder 
ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: 
www.pegasus.de/ersatzteilservice 

Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.

Dein Pegasus Spiele Team

Habt ihr Regelfragen zu diesem 
Spiel oder wollt ihr einfach nur auf 
dem Laufenden bleiben? Schaut auf 
unserem Discord-Server unter 
discord.frostedgames.de vorbei!

@FrostedGames

discord.frostedgames.de

Ein vollständiges Glossar für alle Begrifflichkeiten im Spiel findet 
ihr im hinteren Teil der Szenarien-Anleitung.
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EINLEITUNG

Die Welt von Frostpunk
Im Sommer des Jahres 1886 begannen die Schneestürme. Missernten folgten, und Menschen verhungerten. 
Millionen flohen in den Süden, fanden dort aber nur Chaos, Hungersnot, und Tod. Das britische Empire hin-
gegen begann, in den entferntesten Winkeln des an Ressourcen reichen Nordens riesige, Wärme spendende 
Generatoren zu konstruieren, um einigen Auserwählten das Überleben jenseits der in sich zusammenfallenden 
Zivilisation zu ermöglichen. Doch die Zeit reichte nicht aus – ein apokalyptischer Eissturm fegte aus dem Norden 
heran und verschlang alles in seiner Bahn.
Dennoch gelang es einigen Überlebenden, die Meere zu überqueren und den Ort des Generators zu finden. 
Doch der Generator – erbaut, um einer Stadt genug Energie zu spenden, um dem Ende der Welt zu trotzen – war 
vollkommen vereist. Es liegt nun an ihnen New London zu errichten.
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Was erwartet uns?
Um in Frostpunk: Das BrettspielFrostpunk: Das Brettspiel zu überleben, werdet 
ihr bei euren Entscheidungen ständig zwischen der 
Verwaltung eurer Stadt, ihrem Ausbau sowie der Mo-
ral und Stimmung ihrer Bewohner abwägen müssen. 
Nach dem Eintritt der globalen Erdabkühlung – einer 
Katastrophe apokalyptischen Ausmaßes – kommt die 
einzige Wärme vom Generator im Zentrum der Stadt. 
Wenn ihr ihn nicht am Laufen haltet, werden alle hier 
erfrieren. Die Leute vertrauen auf euch – und sie sind 
alles, was von der Menschheit noch übrig geblieben 
ist. Ein jeder von ihnen wurde aus seinem vorherigen 
Leben gerissen und in diese neue, gnadenlose Realität 
geworfen, und viele haben dabei ihre Lieben verloren. 
Sie alle sind Überlebende, aber das heißt noch lange 
nicht, dass sie emotionslose Maschinen sind.
Ihr werdet bei all euren Entscheidungen auch deren 
Konsequenzen im Blick haben müssen – sowohl kurz-
fristige als auch langfristige. Einige dieser Entschei-
dungen werden eurem persönlichen Moralempfinden 
möglicherweise zuwiderlaufen. Und vielleicht werden 

einige der Gesetze, die ihr erlasst, unnötig grausam 
erscheinen. Ihr werdet euch daher immer wieder die 
eine Frage stellen müssen: Wie weit seid ihr bereit, zu 
gehen, um das Überleben der letzten Stadt der Welt zu 
sichern?
Um diese ungeheure Aufgabe bewältigen zu können, 
werdet ihr neue Technologien erforschen, die Eis-
wüste nach zusätzlichen Rohstoffen und vielleicht so-
gar weiteren Überlebenden absuchen, unermüdliche 
Automata entwickeln und dem allumfassenden Winter 
trotzen.
Optimierung und Ressourcen-Management werden 
häufig mit Empathie und wohlüberlegten Entschei-
dungen kollidieren. Und während die Leitung der Stadt 
und Gesellschaft einen Großteil eurer Zeit einnehmen 
wird, werdet ihr jedoch ab einem gewissen Zeitpunkt 
auch die Umgebung erforschen müssen, um die ver-
gangenen Ereignisse und die gegenwärtige Situation 
besser zu verstehen.

Was macht Frostpunk so anders?
Erlasst Gesetze

Verabschiedet Gesetze, die das Leben in eurer wachsenden Gemeinschaft regeln. Entscheidet über 
Arbeitsabläufe, Gesundheitsversorgung, Nahrungsrationierung sowie andere wichtige Aspekte des täg-
lichen Lebens. Stärkt die Hoffnung eurer Bürger und sichert ihre Zufriedenheit, denn die moralische 
Situation eurer Gemeinschaft ist genau so wichtig wie die Sicherstellung der grundlegenden Bedürfnisse 
nach Nahrung und Sicherheit.

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

 
Alles hat Konsequenzen

Einige Entscheidungen – z. B. das Urteil über das Schicksal eines unfolgsamen Bürgers, oder das Stattge-
ben der Forderungen einer neuen Fraktion – werden euch zunächst unwesentlich erscheinen. Seid euch 
aber dessen bewusst, dass eure Taten unerwartete Konsequenzen nach sich ziehen können. Eure Bürger 
haben ihr Vertrauen in euch gesetzt, aber ihre Hingabe ist nicht grenzenlos. Die Führung einer Gemein-
schaft kann durchaus eine Bürde sein.

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

Erforscht das Frostland
Während euer Hauptaugenmerk auf New London liegt, bietet die Welt da draußen viel mehr als nur das, 
was im Einzugsbereich eurer Stadt liegt. Und obwohl Expeditionen riskant sind, können sie auch wertvolle 
Informationen und zusätzliche Vorräte liefern. Vielleicht sind sogar noch andere Menschen dort draußen, 
und ihr Schicksal liegt allein in eurer Hand.

4
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1 Generator-Sektor

1 Generator-Tableau1 Generator-Turm (mit Schubfach) 1 Generator-Ausbau

SPIELMATERIAL

1 Stimmungs-Tableau

1 Lager-Tableau

1 Runden-Tableau

1 Bevölkerungs-Tableau

1 Dämmerungs-Tableau

30 Plättchen Sektoren 
(12 innere Sektoren und 

18 äußere Sektoren)

5 Plättchen Felsen-Sektoren 
(4 davon zeigen auf der 

Rückseite den Dreadnought) 4 Aufgaben-Spielerhilfen
Diese Spielanleitung

1 Szenarien-Anleitung

12 Umrandungs-Teile
(6 lange, 2 gespiegelte, 2 kurze und 2 Umrandungs-Endteile)

1 Gebäude-Tableau

STARTGEBÄUDE

  Speisehaus  Speisehaus (klein)
Aktion: Verbrauche 3  NAHRUNGNAHRUNG, dann 
+1 HOFFNUNGHOFFNUNG oder -1 UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT 

 Platt formPlatt form [ INGENIEUREINGENIEURE]
Aktion: Verabschiede 1 neues Gesetz 
(Auf dem Generator-Sektor aufgedruckt )

 GeneratorGenerator [ INGENIEUREINGENIEURE]
Aktion: Entferne bis zu 5 Belastungswürfel von 
der Belastungsleiste, oder verbrauche
1 DAMPFKERNDAMPFKERN, um alle Belastungswürfel von 
der Belastungsleiste zu entfernen – dann
außerdem: Generator-Ausbau 

STANDARDGEBÄUDE

KLEINE GEBÄUDE – KOSTEN: 1 HOLZHOLZ

 Werkstatt Werkstatt  [ INGENIEUREINGENIEURE]
Aktion: Wähle 2x nacheinander aus diesen 
beiden Effekten und führe sie aus:  
 •  Zahle die Ausbaukosten (1 HOLZHOLZ oder 

1 bzw  2 DAMPFKERNEDAMPFKERNE – wie auf dem 
Gebäude-Tableau abgebildet), um ein 
freies errichtetes Gebäude  auszubauen 
(drehe es auf die andere Seite) 

 •  Ziehe 1 Forschungsplättchen um 1 Feld 
auf der Rundenleiste rückwärts (das kann 
die Technologie sofort nach den üblichen 
Regeln fertig entwickeln, siehe S  38)

 HolzkohlenmeilerHolzkohlenmeiler
Aktion: Verbrauche 1 HOLZHOLZ, um 4  KOHLEKOHLE 
zu erhalten 

 Ausgebaut :  
Aktion: Verbrauche 1 HOLZHOLZ, um 5  KOHLEKOHLE 
zu erhalten 

 SammelstelleSammelstelle
Aktion: Erhalte 1 Rohstoff von jedem angrenzen-
den Feld (in das Lager) 

 Ausgebaut :  

 Jagdhütt eJagdhütt e

Dauerhaft: 1 
(liefert 1 NAHRUNGNAHRUNG in der WETTERWETTER-PHASE-PHASE) 
Aktion: Erhalte 4 NAHRUNGNAHRUNG 

 Ausgebaut :  
Dauerhaft: 2 
(liefert 2 NAHRUNGNAHRUNG in der WETTERWETTER-PHASE-PHASE) 
Aktion: Erhalte 5 NAHRUNGNAHRUNG 

KLEINE GEBÄUDE – KOSTEN: 2 HOLZHOLZ

 FabrikFabrik [ INGENIEUREINGENIEURE]
Aktion: Verbrauche 1 DAMPFKERNDAMPFKERN, um
1 AUTOMATONAUTOMATON zu erhalten 

 SägewerkSägewerk
Aktion: Entferne 1 Baum vom Sektor des
SägewerksSägewerks, um 3 HOLZHOLZ zu erhalten 

 Ausgebaut :  
Aktion: Entferne 1 Baum vom Sektor des 
SägewerksSägewerks, oder von 1 angrenzenden Feld, um 
3 HOLZHOLZ zu erhalten 

 SanitätsstationSanitätsstation [ INGENIEUREINGENIEURE] 
Aktion: 3  HEILENHEILEN 

 Ausgebaut :  
Aktion: 4  HEILENHEILEN oder 1  BEHANDELNBEHANDELN 

GROSSE GEBÄUDE – KOSTEN: 3 HOLZHOLZ

 KohlegeneratorKohlegenerator
Aktion: Lege je bis zu 3  KOHLEKOHLE (aus dem Vor-
rat) auf bis zu 3 unterschiedliche, angrenzende 
Felder (insgesamt also bis zu 9  KOHLEKOHLE ) 

 Ausgebaut :  
Aktion: Lege je bis zu 3  KOHLEKOHLE (aus dem Vor-
rat) auf bis zu 4 unterschiedliche, angrenzende 
Felder (insgesamt also bis zu 12  KOHLEKOHLE ) 

Auf den Feldern muss sich entweder bereits
 KOHLEKOHLE befi nden, oder sie müssen vollständig leer 

sein (weder Rohstoffe, noch Bäume, noch Gebäude 
darauf)  Beachte: Danach pro Feld 5  KOHLEKOHLE maximal  

 SignalstationSignalstation
Dauerhaft: 1 aktive Expedition

 Ausgebaut :
Dauerhaft: Bis zu 2 aktive Expeditionen

GROSSE GEBÄUDE – KOSTEN:

4 HOLZHOLZ + 1 DAMPFKERNDAMPFKERN

 KrankenhausKrankenhaus [ INGENIEUREINGENIEURE]
Aktion: 4  HEILENHEILEN  oder 2  BEHANDELNBEHANDELN 

 Ausgebaut :  
Aktion: 5  HEILENHEILEN oder 3  BEHANDELNBEHANDELN 

 TreibhausTreibhaus
Aktion: Erhalte 7 NAHRUNGNAHRUNG 

 Ausgebaut :  
Aktion: Erhalte 9 NAHRUNGNAHRUNG 

GROSSE GEBÄUDE – KOSTEN:

5 HOLZHOLZ + 1 DAMPFKERNDAMPFKERN

  KohlemineKohlemine
Kann nur angrenzend an ein Kohlevorkommen 
(Spielplan-Umrandung) errichtet werden 
Aktion: Erhalte 4  KOHLEKOHLE 

 Ausgebaut :  
Aktion: Erhalte 5  KOHLEKOHLE 

  MauerbohrerMauerbohrer
Kann nur angrenzend an ein Holzvorkommen 
(Spielplan-Umrandung) errichtet werden 
Aktion: Erhalte 3 HOLZHOLZ   

 Ausgebaut :  

AKTIONS-ÜBERSICHT 
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 SCHNEE RÄUMENSCHNEE RÄUMEN
Immer kalt.

ARBEITERARBEITER/ INGENIEURINGENIEUR/ AUTOMATONAUTOMATON  auf 
Aktions-Feld SCHNEE RÄUMENSCHNEE RÄUMEN 
Dann platziere verdeckt entweder:
 •  2  innere Sektoren – immer nur 

angrenzend zum Generator-Sektor 
  ODER

 •  1  äußerer Sektor – muss über andere 
Sektoren mit Generator-Sektor verbunden 
sein, darf aber nicht direkt an ihn 
angrenzen 

Dann platzierte Sektoren aufdecken, ggf  
Bäume oder Rohstoffe platzieren, oder
 NAHRUNGNAHRUNG erhalten 

 ROHSTOFFE SAMMELNROHSTOFFE SAMMELN
Beheizt oder kalt (siehe Generator-Tableau).

ARBEITERARBEITER/ INGENIEURINGENIEUR/ AUTOMATONAUTOMATON auf 
unbesetztes Sektor-Feld mit  KOHLEKOHLE , HOLZHOLZ  
oder DAMPFKERNEDAMPFKERNE 
Erhalte 2 Rohstoffe vom Feld 
Pro Runde max  1x pro Feld

 SPÄHER AUSSENDENSPÄHER AUSSENDEN
Immer beheizt.
SignalstationSignalstation muss errichtet sein!

ARBEITERARBEITER/ INGENIEURINGENIEUR auf Anfangsfeld 1 
Expeditionspfades ohne andere Späher
Max  1 aktive Expedition
SignalstationSignalstation  ausgebaut? Dann max  2 aktive 
Expeditionen

 BAUENBAUEN
Immer beheizt.

ARBEITERARBEITER/ INGENIEURINGENIEUR/ AUTOMATONAUTOMATON auf 
Aktions-Feld BAUENBAUEN 
Dann bis zu 3x ErrichtenErrichten und/oder AbreißenAbreißen 
(beliebige Kombination)

ErrichtenErrichten

Plättchen von Gebäude-Tableau oder darunter 
(falls verfügbar) wählen 
Baukosten: in Tableau-Spalte oder auf zugehöri-
ger Karte ( HOLZHOLZ und/oder DAMPFKERNEDAMPFKERNE)

: kann nicht errichtet werden

AbreißenAbreißen

Unbesetztes Gebäude von Spielplan entfernen 
(zurück auf/unter Gebäude-Tableau) 
RuinenRuinen aus dem Spiel entfernen 

: kann nicht abgerissen werden

 SPEZIAL-AKTIONENSPEZIAL-AKTIONEN
Normalerweise beheizt (Text beachten).
Auf Szenario- oder Ereignis-Karten in 
Auslage.

ARBEITERARBEITER/ INGENIEURINGENIEUR auf Aktions-Feld der 
Karte (ggf  Symbole beachten)
Ggf  NAHRUNGNAHRUNG / Rohstoffe verbrauchen 
Rohstoffe direkt auf Karte legen?
Falls ja: bleiben auf der Karte 
Max  1x pro Runde, ggf  nur 1x im Spiel

 GEBÄUDE NUTZENGEBÄUDE NUTZEN
Beheizt oder kalt (siehe Generator-Tableau).

ARBEITERARBEITER/ INGENIEURINGENIEUR/ AUTOMATONAUTOMATON auf 
Gebäude des Spielplans (ggf  Symbol beachten)
Kleines Gebäude: max  1 Figur 
Großes Gebäude: max  2 Figuren (separate 
Aktionen)
Aktion des Gebäudes ausführen 

1. ERWACHENERWACHEN-PHASE-PHASE
Hast du den Anführer, gib ihn im Uhrzeigersinn 
weiter 
Runden-Anzeiger bewegen:
Du ziehst den Anzeiger 1 Feld vor  Liegt auf 
dem Feld   
•  ...ein Forschungsplättchen? Lege es aktiv 

(helle Seite) auf die Technologie-Karte, auf 
der keines liegt  Dann besprich mit deinen 
Mitspielern, welche Technologiekarte 
(mit inaktivem Plättchen) ihr jetzt 
erforschen wollt  Lege das Plättchen darauf 
auf die Runden-Leiste (so viele Felder 
vor den Runden-Anzeiger, wie auf der 
Technologiekarte angegeben) 

•  ...ein Szenario-Plättchen? Entferne es und 
befolge die zugehörigen Anweisungen auf 
den Szenario-Karten 

2. FRÜHER MORGENFRÜHER MORGEN-PHASE-PHASE
Du ziehst die oberste Karte vom Morgenstapel 
und liest sie vor  Befi ndet sich auf der Karte   
•     ein Soforteffekt, führst du ihn direkt aus 
•  …eine Auswahl an Optionen, besprich diese 

mit deinen Mitspielern  Dann führst du den 
gewählten Effekt aus  

Einige Optionen haben zusätzliche 
Voraussetzungen  Um sie wählen zu können, 
müsst ihr die Voraussetzungen erfüllen 
Symbole bei den Karten-Effekten:

=  Lege die Karte (nach Ausführen 
der Effekte) zurück in die 
Schachtel  Rohstoffe auf der Karte 
kommen zurück in den Vorrat, 
Bürger-Figuren zurück in euer 
Lager 

=  Lege diese Karte in die Ereignis-
Auslage 

Falls neue Dämmerungskarten dem 
Dämmerungsstapel hinzugefügt werden 
müssen, teile dies (und ihre ID) dem/der 
Vorarbeiter/in mit 

3. GENERATORBETRIEBGENERATORBETRIEB-PHASE-PHASE
4. WETTERWETTER-PHASE-PHASE

4) DER STURM NAHT
Die Generatoren-Leitung teilt dir 
mit, um wie viele Felder du den 
Sturm-Anzeiger bewegen musst 
Hast du den Anzeiger auf oder 

über den Runden-Anzeiger hinwegbeweg? Teile 
der Generatoren-Leitung mit, dass der Sturm die 
Stadt erreicht hat 

5. VORBEREITUNGENVORBEREITUNGEN-PHASE-PHASE
1 BERATER AUSWÄHLEN & NUTZEN
Beratschlagt, welchen Berater (oder keinen!) ihr 
diese Runde nutzen wollt  Es darf derselbe sein 
wie letzte Runde  Könnt ihr euch nicht einigen, 
hat der Spieler mit dem Anführer das letzte Wort 

6. AKTIONENAKTIONEN-PHASE-PHASE
Generator befeuern?
Zu Beginn deines Zuges kannst du mit der 
Generatoren-Leitung darüber sprechen, den 
Generator zu befeuern 
Wird ein neues Gesetz verabschiedet? 
•  Wählt gemeinsam 1 Gesetz aus dem 

Stapel der Gesetzentwurfs-Auslage  Du 
legst es offen in die Gesetzes-Auslage  
Nimm die beiden zugehörigen Gesetz-
Konsequenzkarten, ziehe zufällig 1 (verdeckt) 
und gib sie dem/der Vorarbeiter/in  Die 
andere legst du verdeckt in die Schachtel 
zurück 

•  Falls auf der Gesetzeskarte angegeben, erhöhe/
senke sofort eure HOFFNUNG HOFFNUNG bzw 

 UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT 

7. DÄMMERUNGSDÄMMERUNGS-PHASE-PHASE
Überprüfe die Karten in der Ereignis-Auslage 
und führe ggf  alle DÄMMERUNGSDÄMMERUNGS-PHASE-PHASE: -Effekte in 
einer Reihenfolge eurer Wahl aus 

8. HUNGERHUNGER-PHASE-PHASE
9. NACHTNACHT-PHASE-PHASE

ZUSÄTZLICHE INFORMATIONEN

Du kümmerst dich um HOFFNUNGHOFFNUNG,
 UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT und die zugehörigen 

Leisten 

•   HOFFNUNGHOFFNUNG/  UNZUFRIEDENHEIT AKTIVIERENUNZUFRIEDENHEIT AKTIVIEREN
    Drehe 1 solche von ihrer erschöpften Seite 

auf die aktive Seite 

•  HOFFNUNG HOFFNUNG / UNZUFRIEDENHEIT ERSCHÖPFENUNZUFRIEDENHEIT ERSCHÖPFEN
    Drehe 1 solche von ihrer aktiven Seite auf die 

erschöpften Seite 

•  HOFFNUNGHOFFNUNG/  UNZUFRIEDENHEIT UNZUFRIEDENHEIT erhöhen (+)
Wählt dabei jeweils 1 der folgenden Optionen:
•   Option 1 – Ziehen: 

Zieht 1 entsprechende /  davon 
aus dem Beutel und platziert diese mit der 
erschöpften Seite auf dem nächsten freien 
Feld der entsprechenden Leiste

ODER
• Option 2 – Aktivieren:

Aktiviert 1 davon, das bereits auf der ent-
sprechenden Leiste liegt 

  Sollt ihr um eine spezielle Art /  
erhöhen? Ziehe 1 /  aus dem Beutel 
(egal, ob sie passt oder nicht), dann lege sie 
erschöpft auf die entsprechenden Leiste  Jetzt 
aktivierst du 1 erschöpfte der speziellen Art, 
wenn eine solche auf der Leiste liegt (muss 
nicht die gezogene sein) 

•  HOFFNUNGHOFFNUNG/  UNZUFRIEDENHEIT UNZUFRIEDENHEIT senken (-)
Wählt dabei 1 der folgenden Optionen:
•   Option 1 – Erschöpfen: 

Erschöpft 1 entsprechende aktive /  
davon eurer Wahl  

ODER 
•   Option 2 – Entfernen: 

Entfernt 1 entsprechende erschöpfte
/  eurer Wahl und legt sie zurück in 

den Beutel  Schiebt dann alle verbliebenen 
ggf nach links, bis keine Lücken mehr 
vorhanden sind 

Zusätzliche Regeln:

•   Musst du 1 /  aktivieren oder
/  erschöpfen , aber das ist nicht 

möglich, ignoriere die Anweisung  
Ausnahme: Wenn du das tun musst, um 
eine Bedingung/Kosten zu bezahlen!

•   „Achtung: Nur Option 2 – Entfernen 
wählbar.“ 
Steht bei einem Effekt dieser Satz dabei? 
Dann müsst ihr eine entsprechende 

HOFFNUNGHOFFNUNG oder  UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT 
entfernen – selbst wenn ihr etwas aktives 
erschöpfen könntet 
Wichtig: Wenn ihr nur aktive habt, entfernt 
ihr ausnahmsweise die aktive – erschöpfen 
ist nie dabei wählbar  

Menschen können die schlimmsten Notlagen überstehen, solange sie daran glauben, dass Ho� nung besteht.

Als Gesellscha� s-Berater/in kümmerst du dich um die Stimmung eurer Gemeinscha� . Du wirst: dich um Ho� nung und Un-
zufriedenheit kümmern; Morgen- und Szenariokarten vorlesen; Szenario- und Ereignis-Auslage verwalten und ggf. E� ekte 

ausführen; neue Gesetze zur Verabschiedung vorschlagen; die passenden Gesetz-Konsequenzkarten heraussuchen.

GESELLSCHAFTS-
BERATER/IN

Fürsorge Gerechtigkeit Motivation

Wut Apathie Gier

Helle Seite (links): Aktiv  Dunkle Seite (rechts): Erschöp� 

11

1

01

W05

3

WETTER

1

1 Unzufriedenheits-Beutel
1 Hoffnungs-Beutel

5



6

Das Dampfzentrum ist nun als Gebäude verfügbar 
(Kosten:  1 HOLZ).

Befi ndet sich der Anzeiger für die 
Generatorleistung oberhalb des roten 

Heizreichweite-Anzeigers? Legt 1 KOHLE  
aus dem Lager auf ein Dampfzentrum, um es zu 

befeuern. Dieser und alle angrenzenden Sektoren 
zählen nun als beheizt.

Nächste GENERATORBETRIEB-PHASE:
Am Ende der Phase KOHLE auf allen 

Dampfzentren entfernen.

DAMPFZENTREN

3

T09 TECHNOLOGIE

Karten

Dreht alle Krankheits-Anzeiger, die zeigen, auf .
Danach:
+X KRANKE BÜRGER (eurer Wahl).
X= Leichnams-Anzeiger.

DÄMMERUNG

ES IST 
UNVERMEIDBAR!

Jeden Tag führen wir aufs Neue einen bitteren Kampf 
gegen den Hunger, die Kälte und Krankheiten. Verluste 
sind unausweichlich!

D000 D002

DÄMMERUNG

DER DIEB WURDE 
GEFUNDEN!

Da wir den Diebstahl geheim hielten, dauerte es 
länger, ihn zu fassen, und er hatte Zeit, einen Teil des 
Diebesgutes zu verhökern. Als wir ihn fassen, spielt 
er gerade mit seinem Kind, das offensichtlich bis vor 
Kurzem an Unterernährung litt. Seine Frau fl eht uns 
an, ihm zu vergeben.

Lasst Gnade walten.

+1 UNZUFRIEDENHEIT.
Mischt Karte #D003 in den Dämmerungsstapel.  

Schickt ihn und seine Familie ins Exil.

Nur wählbar mit: aktive GERECHTIGKEIT.
-2 ARBEITER und -1 KIND.

Stellt ihn öffentlich bloß.

-1 UNZUFRIEDENHEIT.
Mischt Karte #D004 in den Dämmerungsstapel.

Legt 1 Rohstoff  eurer Wahl von #M001 in das Lager 
und den Rest zurück in den Vorrat.
Dann  für #M001.

1

2

3

DISPUT

„Wir sollten ihnen nicht vorher mitteilen, was wir zu
tun gedenken. Lassen wir sie grübeln – und sich sorgen.“

UNGEWISSHEIT

Aktive HOFFNUNG und/oder UNZUFRIEDENHEIT ?
Überprüft : Genau welche Art ist am meisten aktiv?
Führt den Eff ekt davon aus.
(Gleichstand? alle davon; Keine aktiv? nichts passiert)

GIER ? Für jede aktive: +3 HUNGER.

APATHIE ? Für jede aktive: Dreht 1 Krankheits-
Anzeiger (eurer Wahl) um.

WUT ? Für jede aktive: +2 KRANKE BÜRGER
(eurer Wahl).

MOTIVATION? Nehmt 1 Rohstoff  eurer Wahl vom  
Spielplan. Dann, für jede aktive: Nehmt 1 Rohstoff  eurer 
Wahl vom Spielplan. Nicht genügend da? Erhaltet für 
überzählige je 1 KOHLE aus dem Vorrat. Erhaltet alle
diese Rohstoff e in euer Lager.

FÜRSORGE? Für jede aktive: 2 HEILEN.
GERECHTIGKEIT? Für jede aktive:

1 UNZUFRIEDENHEIT ERSCHÖPFEN / 
1 HOFFNUNG AKTIVIEREN.

DIS01

ARBEITSUNFÄLLE

DÄMMERUNG

Unsere Kinder laufen nun Gefahr, Arbeitsunfälle zu 
erleiden. Und wenn wir dann keine gute medizinische 
Versorgung bieten, werden einige möglicherweise 
deshalb ihr Leben verlieren.

1 oder mehr aktive FÜRSORGE?
Für jedes KIND, das ihr in dieser Runde für eine 
Aktion verwendet habt: +1 KRANKES KIND.

Trifft   das nicht zu?
Für jedes KIND, das ihr in dieser Runde für eine 
Aktion verwendet habt: +2 KRANKE KINDER.

K01 A

DIEBSTAHL

Ignoriert den Vorfall und haltet den Diebstahl geheim.

+1 GIER.

Gebt den Diebstahl bekannt - stellt Untersuchungen an!

-1  HOFFNUNG.
Legt 1 / BÜRGER ERSCHÖPFT dieser Wahl
in das Lager.
Mischt Karte #D001 in den Dämmerungsstapel.

Nur 1 oder gar kein Rohstoff  im Lager?
+1 APATHIE. Leert euer Lager und  . 
2 oder mehr Rohstoff e im Lager? 

 , dann legt 2 Rohstoff e aus dem Lager auf diese Karte.
Für jede aktive GIER:
Legt 2 weitere Rohstoff e auf diese Karte.

Haltet den Diebstahl geheim und stellt Untersuchungen an.

Legt 1 / BÜRGER ERSCHÖPFT dieser Wahl
in das Lager.
Mischt Karte #D002 in den Dämmerungsstapel.

Verzweifl ung breitet sich wie ein Virus unter den 
Überlebenden aus. Und nun hat jemand Vorräte 
gestohlen.

MORGEN

M001

1

2

3

I/S01

Ein neues Zuhause A Zeltlager

In der VORBEREITUNGEN-PHASE:
Entferne 0-3 Belastungswürfel von der

Belastungsleiste.

NUR AUSFÜHRBAR MIT:
Sofort 1 HOFFNUNG ERSCHÖPFEN.

EXPEDITION

SCHAUPLATZ DES
SCHRECKENS

Zeltlager

Auf dem Weg durch die endlosen Schneewüsten 
fällt es schwer, an der Hoffnung festzuhalten. Aber 
Einsamkeit ist auch etwas Balsam für die Seele.

Plötzlich taucht jedoch ein Zeltlager vor uns 
auf - offensichtlich hastig verlassen! Nahrung, 
Wertgegenstände sowie andere nützliche Dinge 
liegen überall verstreut. Dazwischen fi nden wir 

Blutspuren im Schnee.Was ist hier nur geschehen?

X01

Erhaltet 6 NAHRUNG.
Wir wollen es wirklich nicht wissen ...

B

B

Angst haben wir nur noch vor der Kälte. 
Vorwärts, Männer!
Erhaltet 6 NAHRUNG.

WETTER

11

0

11

W01

4

1
In der WETTER-PHASE:

Erhaltet für je 2 (abrunden) jeweils
1 NAHRUNG zusätzlich.

JAGDTAKTIKEN

4

T02 TECHNOLOGIE

In der VORBEREITUNGEN-PHASE:
Entferne 0-3 Belastungswürfel von der

Belastungsleiste.

NUR AUSFÜHRBAR MIT:
Sofort 1 HOFFNUNG ERSCHÖPFEN.

+3 HUNGER.

Nutze den Eff ekt des Gebäudes 3x (statt  2x).
1 INGENIEUR für [Werkstatt ] nutzen, dann:

-1und -1 und -2

B19

Adele Quapinsky
Ingenieurin

GESETZ

G01

Wir haben nicht genug Leute für all die Arbeit. 
Wir werden erlauben, dass Kinder an bestimmten 

Arbeitsplätzen eingesetzt werden dürfen.

Ab sofort könnt ihr KINDER für die Aktionen
• ROHSTOFFE SAMMELN

• der Gebäude Sammelstelle (für max. 3 Rohstoff e)
verwenden.

KINDERARBEIT
{ {

G02

-1  +1

DU DARFST DIESE KARTE ZUSÄTZLICH ZU
DEINER BERATERKARTE NUTZEN.

In der VORBEREITUNGEN-PHASE:
Hast du  1 / 2 / 4 / 6+   HOFFNUNG?

Ziehe  1 / 2 / 3 / 4  Bürgerkarten.

Auf dem Marsch in den Norden erlitt unsere Truppe 
einige Verluste, aber wir fanden auch neue Weggefährten. 

Wir mögen zwar ein bunt gewürfelter Haufen sein, 
aber die Strapazen und Beschwernisse der Reise 

haben uns zusammengeschweißt. Und wir geben die 
Hoffnung nicht auf. Immerhin haben ist unser Vorrat an 
Nahrungskonserven groß genug, um wenigstens unsere 

Kinder zu ernähren. Zumindest im Moment noch ...

GRUPPE I
NORMAL

GEMEINSCHAFT

LAGERBESTAND

8 54 0

08 022 0 12 0
12/1 2/2

1. ERWACHEN-PHASE
 Anführer weitergeben (Uhrzeigersinn), Runden-Anzeiger weiterschieben.
 Erreichte Forschungs- und Szenarioplätt chen abhandeln.

2. FRÜHER-MORGEN-PHASE
 Neue Morgenkarte ziehen & ausführen.

3. GENERATORBETRIEB-PHASE
1. Generator befeuern?
2. Neue kranke Bürger (Generatorleistung vs. Kälte-Anzeiger)
3. Belastungslevel des Generators:

  Anzeiger für Generatorleistung = Kohle aus dem Vorrat in
Generator werfen

 Schubfach öff nen: Belastungswürfel auf die Belastungsleiste
4. Störfall?
5. Anzeiger für Generatorleistung zurücksetzen.
4. WETTER-PHASE
Wett erkarte ziehen:
1. KÄLTEEINBRUCH: Kälte- und Heizreichweite-Anzeiger bewegen.
2. TIERFALLEN LEEREN: überprüfen & NAHRUNG erhalten. 
3. EXPEDITION LENKEN: Späher vorwärts bewegen.
4. DER STURM NAHT: Sturm-Anzeiger bewegen; ggf. Sturm abhandeln.
5. VORBEREITUNGEN-PHASE

 1 Berater nutzen (optional) dann: Krankheiten abhandeln
6. AKTIONEN-PHASE
1. Anzahl Bürger-Figuren anpassen (Bevölkerungs-Leiste überprüfen).
2. Figuren auf die / / Plätt chen im Lager stellen. 
3. Aktionen ausführen
7. DÄMMERUNGS-PHASE

 Ausliegende DÄMMERUNGS-PHASE-Eff ekte abhandeln.
 1 Dämmerungskarte ziehen & ausführen.

8. HUNGER-PHASE
1. HUNGER STILLEN. Dann: Übriger HUNGER? Hunger-Eff ekt
abhandeln, dann zurücksetzen.
2. BÜRGER ERNÄHREN. Nicht vollständig möglich? HUNGER erhöhen. 
9. NACHT-PHASE
1. Besetzte / / entfernen. Figuren (außer Späher) zurück.
2. Schlafplatz bieten: Figuren in Anzahl der verfügbaren Schlafplätze 
hinlegen.
3. Figuren ohne Schlafplatz: Bürger-Art wird krank.

S0
1

Die Zivilisation ist zusammengebrochen. Wir – die 
Überlebenden – marschierten nach Norden. Einzelne Gruppen 
wurden gebildet, um die Chance zu verbessern, dass wenigstens 
Einige von uns einen funktionstüchtigen Generator erreichen 

würden. Wir hatten Erfolg, doch wie ist es den anderen 
ergangen? Wir sollten eine Signalstation errichten, um den 

verlorenen Seelen den Weg zu weisen.

 RUNDE 4:
Signalstation ist errichtet? Führt A aus.

Trifft   das nicht zu? Führt B aus.

 RUNDE 11:
Legt Karte #S04 off en in die Szenario-Auslage.

Karte #S07 liegt nicht aus?
Legt Karte #S03 ebenfalls off en in die

Szenario-Auslage.

SIND WIR DIE EINZIGEN?

Der Ballon strahlt hell und deutlich!
 +1 HOFFNUNG ODER
-1 UNZUFRIEDENHEIT.
Deckt Karte #S02 auf und führt sie aus.

Wir haben versagt...
+1 APATHIE.
Legt Karte #S06 off en in die Szenario-Auslage.

A

B

SZENARIO I/01

135 Ereigniskarten, aufgeteilt in:

103 Dämmerungskarten (4 unterschiedliche Typen)

16 Gesetzeskarten

1 Karte 
„Ein Weckruf für alle“

12 Startaufbau-Karten
(6 unterschiedliche 

Gemeinschaften in je 
2 Schwierigkeitsgraden)

1 Phasenübersicht

44 Szenariokarten 40 Expeditionskarten 13 Wetterkarten 8 Technologiekarten

4 Beraterkarten 30 Bürgerkarten

1 Startkarte
(„Es ist unvermeidbar!“)

60 Standardkarten 10 Disputkarten 32 Gesetz- 
Konsequenzkarten 32 Morgenkarten

6

1 spezielle Szenario- 
Technologiekarte Dampfzentren
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Ein Depot als Außenposten

4 szenariospezifische 
Außenposten- 

Expeditionskarten

          Depot-Außenposten fi nden:

Abgeschlossene Außenposten-Expeditionskarten 
schalten euch die entsprechenden Außenposten-
Gebäude frei.

Das erste Außenposten-Gebäude ist errichtet?
Lege dann 1 Vorratslager-Plätt chen mit der Rückseite 
nach oben auf Feld 0 der Vorratstransport-Leiste.

In der WETTER-PHASE:
Zieht das Vorratslager-Plätt chen um so viele Felder 
vorwärts, wie laut Wett erkarte auch die Späher auf 
Expeditionen vorwärts gezogen werden.

VORRATSTRANSPORT:

 
 -Feld  ist erreicht?

Erhaltet alles, was auf euren 
errichteten Depot-Außenposten 
angegeben ist. Dann legt das 
Vorratslager-Plätt chen wieder 
auf Feld 0 (überzählige Schritt e 
verfallen). 

A
U

SSE
N

P
O

STE
N

3

0
1

2
VERFÜGBARE  AUSSENPOSTEN:

1 szenariospezifische 
Außenpostenkarte

1 Anzeiger für  
Generator-

leistung

1 Sturm- 
Anzeiger

1 Leichnams-
Anzeiger

7 Randgebiets-Plättchen 
(3 leer, je 2 Holz-/
Kohlevorkommen)

7 Szenario-
plättchen

4 Plättchen 
„Elektrostatischer 

Entladepunkt“

4 Generator- 
schaden-Plättchen

1 Dreadnought-Plättchen
11 große 

Standardgebäude

42 kleine 
Standardgebäude

1 großes 
Spezialgebäude

10 kleine 
Spezialgebäude

18 Zerstörte/Hilferufe!-
Gebäude

7 große 
Szenariogebäude

4 kleine 
Szenariogebäude3 Heizreichweite-Anzeiger

15 „Bürger erschöpft“-
Plättchen 

(je 5 für Arbeiter, Ingenieure 
und Kinder)

1 Runden- 
Anzeiger

1 Kälte- 
Anzeiger

1 Phasen- 
Anzeiger

3 Bürger-Anzeiger 
(Arbeiter, Ingenieure 

und Kinder)

30 Bürger-Figuren (10 Arbeiter-Figuren, 10 Ingenieure-Figuren, 8 Kinder-Figuren,
1 Jungarbeiter-Figur, 1 Jungingenieur-Figur)

40 Holz

10 Dampf-
kerne

30 Bäume 3 Dampfzentren

50 Kohle 8 Stahl

3 Krankheits-Anzeiger 
(Arbeiter, Ingenieure 

und Kinder)

1 Anführer

1 Nahrungs-
Anzeiger

1 Hunger-
Anzeiger

3 szenariospezifische Anzeiger 
„Individueller Nahrungsbedarf“

(Arbeiter, Ingenieure, Kinder)
(für Fan-Szenarien)6 Automata-Figuren 3 Vorratslager- 

Plättchen

19 große Gebäudeplättchen 74 kleine Gebäudeplättchen

Was uns zunächst wie eine verlassene Höhle 
erschien, entpuppt sich bei näherer Betrachtung 

als Bergwerksstollen. Ein Kohlehaufen, die 
Bergbauausrüstung, und auch die Kumpel – alles 

war noch vorhanden. Und offensichtlich seit Wochen 
oder gar Monaten vollkommen unberührt...

Legt diese Karte so unter die Außenposten-Karte, dass 
nur die unten stehenden Zeilen sichtbar sind:

Ihr trefft Vorbereitungen für den Bau eines 
Außenpostens.

Der Kohledepot-Außenposten ist nun als Gebäude 
verfügbar (Kosten: 2 HOLZ).

Erhaltet 1 DAMPFKERN und 2 KOHLE und .

Ihr nehmt mit, was ihr bergen könnt, 
und werdet diesen Ort nicht mehr 
aufsuchen. Es ist ein Grab, und das soll 
auch so bleiben.

AUSSENPOSTEN

EIN KOHLEFLÖZ
Außenposten

[         ]

9 Hoffnung 5 Plättchen 
Wissen/

Entdeckung

1 Integritäts-
Anzeiger

1 Zustands-
Anzeiger

1 Studiums-
Anzeiger

9 Unzufriedenheit 4 Forschungs- 
plättchen

1 Evakuierungs-
Anzeiger

7
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Wählt zunächst ein Szenario aus, das ihr spielen möchtet. Der hier folgende, 
vollständig beschriebene Spielaufbau nutzt das Standard-Szenario Ein neues 

Zuhause: Der Krater. Es ist ideal für die ersten Partien und, um neuen Spieler:innen 
das Spiel zu erklären. In der Szenarien-Anleitung findet ihr dann viele weitere 

Szenarien, die ihr spielen könnt. Von spannenden Variationen von Ein neues Zuhause bis 
zu sehr anspruchsvollen neuen Szenarien wie Die Ruinen von Tesla City. 

SPIELAUFBAU

Runden- 
Tableau

Morgenstapel 

Die einzelnen Schritte des Spielaufbaus sind alle mit einer Kapitelnummer versehen ( 1 , 3  ...). Außerdem sind die ein-
zelnen Schritte durchnummeriert. Befindet sich die Zahl in einem weißen Kreis (  1 ,  2  ...), gibt es einen Bildverweis im 
Aufbaubild. Bei Zahlen ohne weißen Kreis (7.) ist der entsprechende Schritt nicht abgebildet.

Startaufbau-Karte

Bürgerstapel

Bürgerkarten  
(auf der Hand)Beraterkarte 

(ausliegend)

Phasenübersicht

Konsequenz-
karten

Stimmungs- 
Tableau

Ereignis-Auslage

G
es

et
ze

s-
A

us
la

ge

Generator- 
Tableau

Dämmerungs- 
Tableau

Dämmerungs-
stapel

Lager- 
Tableau

(Das Lager)

Gebäude- 
Tableau

Technologie- 
Auslage

Gesetzeskarten

Disputkarten

Bevölkerungs- 
Tableau

Szenario- 
Auslage

Expeditions- 
Auslage

Vorrat

Wetterstapel

Expeditions-
karten A, B, C
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 1  	� Puzzelt die Spielplanumrandung wie ab-
gebildet zusammen. Die 6 Umrandungs-Teile 
formen dabei ein Sechseck. Dreht sie dabei auf 
die Seite mit den Felswänden.

 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-
nötigt.

 4 	� Platziert das Gebäude SpeisehausSpeisehaus auf das Feld 
des Generator-Sektors, wie im Bild gezeigt.

Hinweis: Die PlattformPlattform und das Gebäude GeneratorGenerator sind 
auf dem Generator-Sektor aufgedruckt. Ihr müsst diese 

Gebäude nicht platzieren.

 5 	� Platziert 5 HOLZHOLZ (links) und 5 KOHLEKOHLE  
(rechts) auf dem Generator-Sektor, wie im 
Bild gezeigt.

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

7. �	� Bildet nun aus den Sektoren-Plättchen zwei 
Stapel – je einen für innere  und für äußere  

 . Mischt sie separat. Dann platziert sie ver-
deckt neben dem Spielplan.

 8 	� Zieht nun verdeckt 1 äußeren Sektor und plat-
ziert ihn verdeckt und angrenzend an 1 der 
3 Ecken, in der sich kein Randgebiets-Plätt-
chen befindet. Wiederholt das für alle Ecken 
ohne Randgebiets-Plättchen.

 9 	�� Zieht nun verdeckt je 1 inneren Sektor und 
platziert ihn verdeckt zwischen jedem auslie-
genden äußeren Sektor und dem Genera-
tor-Sektor.

10  	� Deckt alle verdeckt platzierten Sektoren 
auf. Richtet sie korrekt aus und platziert, wenn 
nötig, Rohstoffe (Holz, Kohle und Dampf- 
kerne) und Bäume, wie auf ihnen angegeben 
ist. 

� Hinweis: Sollte auf den Sektoren ein NahrungsfundNahrungsfund 
abgebildet sein, ignoriert diesen vorerst. Er wird später 

– bei der Vorbereitung des Bevölkerungs-Tableaus – 
berücksichtigt.

1  Den Spielplan bauen

 2

 1

6

6

66

66

 3

4

 5  5

Hier wird 
1 Holz 

platziert

Hier werden 
4 Bäume 
platziert

Hier 
werden 
2 Kohle 
platziert

Hier kommt 
nichts hin

10

 9

 9

8

 8

8

 9



1010

1 Kohle
platzieren

2 Bäume 
platzieren

Nahrungsfund 
(3 Nahrung)

2 Holz 
platzieren

1 Dampfkern 
platzieren

Symbole auf Sektoren

2  Die Expeditions-Auslage

3  Die Technologie-Auslage 

4  Die Startaufbau-Karte

Hinweis: Für das Szenario Ein neues Zuhause: Der Ein neues Zuhause: Der 
KraterKrater benötigt ihr alle Expeditionskarten.

1. �Bildet aus den Expeditionskarten 3 Stapel (je 1 für 
A, B und C) und mischt diese Stapel separat. Plat-
ziert sie verdeckt (mit der weißen Expeditionspfad-
Seite nach oben) und gut erreichbar.

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

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

dies ausdrücklich fordert. Legt sie an-
sonsten zurück in die Schachtel.

1. 	� Mischt die Technologiekarten. Zieht 
4 davon und legt sie offen neben den 
rechten unteren Rand des Spielplans. 
Dies ist eure Technologie-Auslage. 
Die restlichen Technologiekarten legt ihr in die Schachtel zurück.

 2  	� Platziert je 1 Forschungsplättchen (mit der inaktiven Seite nach oben) auf 
jede Technologiekarte in der Auslage.

Die 12 Startaufbau-Karten zeigen 2 Schwierigkeitsgrade – es gibt je 6 Karten im 
Schwierigkeitsgrad NormalNormal und 6 im Schwierigkeitsgrad SchwerSchwer. Diese 6 Karten stel-
len 6 Gruppen von Überlebenden dar (I bis VI). Wählt euren Schwierigkeits-
grad und darin 1 Gruppe (natürlich könnt ihr die Gruppe auch zufällig ziehen).

Für das erste Spiel empfehlen wir die Karte Gruppe I – NormalGruppe I – Normal.

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

A Zeltlager B Ruinen C Ruinen

In der WETTER-PHASE:
Erhaltet für je 2 (abrunden) jeweils

1 NAHRUNG zusätzlich.

JAGDTAKTIKEN

4

T02 TECHNOLOGIE

Bei einer SPÄHER AUSSENDEN-AKTION  / 
In der WETTER-PHASE:

Beginnst du eine neue Expedition oder setzt eine 
Expedition fort ? Bewege den Späher sofort 1 

(weiteres) Feld vorwärts.

LEICHTERE 
SPÄHER-SCHLITTEN

4

T01 TECHNOLOGIE

Bei einer Generator-AKTION:
Entferne 1 zusätzlichen Belastungswürfel von

der Belastungsleiste.

In der GENERATORBETRIEB-PHASE:
Liegen in Schritt  4  0-2 Belastungswürfel auf dem

Überlast-Feld? Es kommt zu keinem Störfall – 
entfernt sie ohne Eff ekt. 

SICHERHEITSSYSTEM 
FÜR DEN GENERATOR

4

T06 TECHNOLOGIE TECHNOLOGIE

Bei einer Sanitätsstation-AKTION:
Du darfst den Eff ekt der Aktion statt dessen 

mit „2 BEHANDELN“ ersetzen. 

MEDIZINISCHE 
AUSBILDUNG

5

T05

 2  2  2  2

Auf dem Marsch in den Norden erlitt unsere Truppe 
einige Verluste, aber wir fanden auch neue Weggefährten. 

Wir mögen zwar ein bunt gewürfelter Haufen sein, 
aber die Strapazen und Beschwernisse der Reise 

haben uns zusammengeschweißt. Und wir geben die 
Hoffnung nicht auf. Immerhin haben ist unser Vorrat an 
Nahrungskonserven groß genug, um wenigstens unsere 

Kinder zu ernähren. Zumindest im Moment noch ...

GRUPPE I
NORMAL

GEMEINSCHAFT

LAGERBESTAND

8 54 0

08 022 0 12 0
12/1 2/2

Der Vorrat
Alles HOLZHOLZ, alle KOHLEKOHLE, DAMPFKERNEDAMPFKERNE, Bäume, Bürger- 

Figuren und AUTOMATAAUTOMATA (sowie ggf. STAHLSTAHL, wenn das Szena-
rio es vorsieht), die derzeit nicht in Gebrauch sind, legt ihr neben 

den Spielplan. Sie bilden dort den (allgemeinen) Vorrat.

In Szenario Ein neues Zuhause: Der Krater 
wird kein STAHLSTAHL benötigt.

Inaktive 
Seite

Aktive 
Seite

Forschungsplättchen

Auf dem Marsch in den Norden erlitt unsere Truppe 
einige Verluste, aber wir fanden auch neue Weggefährten. 

Wir mögen zwar ein bunt gewürfelter Haufen sein, 
aber die Strapazen und Beschwernisse der Reise 

haben uns zusammengeschweißt. Und wir geben die 
Hoffnung nicht auf. Immerhin haben ist unser Vorrat an 
Nahrungskonserven groß genug, um wenigstens unsere 

Kinder zu ernähren. Zumindest im Moment noch ...

GRUPPE I
NORMAL

GEMEINSCHAFT

LAGERBESTAND

8 54 0

08 022 0 12 0
12/1 2/2
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6  Das Lager-Tableau

5  Das Bevölkerungs-Tableau

1.	 ��Platziert das Bevölkerungs-Tableau oberhalb des 
Spielplans.

 2 	�� Legt nun die 3 Bürger- und 3 Krankheits- 
Anzeiger auf die Bevölkerungsleiste (die obere 
Leiste des Tableaus) – legt sie auf die Felder, die den 
Angaben der Startaufbau-Karte entsprechen. 
Der linke Wert jeder Bürgerart ist die Anzahl 
Bürger dieser Art. Der rechte Wert ist die Anzahl 

KRANKER BÜRGERKRANKER BÜRGER dieser Art.

 
 

Auf dem Marsch in den Norden erlitt unsere Truppe 
einige Verluste, aber wir fanden auch neue Weggefährten. 

Wir mögen zwar ein bunt gewürfelter Haufen sein, 
aber die Strapazen und Beschwernisse der Reise 

haben uns zusammengeschweißt. Und wir geben die 
Hoffnung nicht auf. Immerhin haben ist unser Vorrat an 
Nahrungskonserven groß genug, um wenigstens unsere 

Kinder zu ernähren. Zumindest im Moment noch ...

GRUPPE I
NORMAL

GEMEINSCHAFT

LAGERBESTAND

8 54 0

08 022 0 12 0
12/1 2/2

 
Die Karte Gruppe I – NormalGruppe I – Normal zeigt 22 Arbeiter, 12 Inge-
nieure und 8 Kinder (und 0 kranke Bürger jeweils). 

Legt die Anzeiger wie abgebildet auf das Tableau.

	�� Den Nahrungs-Anzeiger legt ihr auf das Feld der 
Nahrungs-Leiste (unten auf dem Tableau), das auf 
der Startaufbau-Karte angegeben ist.

Bei Gruppe I – NormalGruppe I – Normal legt ihr ihn auf Feld 8.

 4 	�� Überprüft jetzt, ob auf den aufgedeckten Sektoren 
jeweils NahrungsfundeNahrungsfunde sichtbar sind  (sie-
he S. 25):  Zählt die NAHRUNGNAHRUNG auf allen 
NahrungsfundenNahrungsfunden zusammen. Verschiebt 
dann den Nahrungs-Anzeiger auf der Nahrungs-
Leiste so viele Felder weiter nach rechts. Ihr star-
tet also mit zusätzlicher NAHRUNGNAHRUNG.

 5 	�� Zuletzt legt ihr den Hunger-Anzeiger auf Feld 0 
der Nahrungs-Leiste.

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

 2 	� Legt den Leichnams-Anzeiger auf das 
Feld der Leichnams-Leiste, das auf der 
Startaufbau-Karte angegeben ist.

Bei Gruppe I – NormalGruppe I – Normal legt ihr ihn auf Feld 1.

3 	� Nehmt eine Anzahl an
HOLZHOLZ, KOHLE KOHLE und 
DAMPFKERNENDAMPFKERNEN aus dem Vorrat, wie auf der Start-

aufbau-Karte angegeben ist, und legt sie auf das 
linke Feld des Tableaus.

Bei Gruppe I – NormalGruppe I – Normal beginnt ihr mit 4 HOLZHOLZ, 
5 KOHLE KOHLE und ohne DAMPFKERNEDAMPFKERNE.

4 	� Überprüft die Bevölkerungsleiste und seht euch 
die Position der 3 Bürger-Anzeiger an. Jeder 
Anzeiger befindet sich in einem bestimmten 
Bereich der Leiste. Nehmt so viele FIGUREN 
( ARBEITERARBEITER, INGENIEUREINGENIEURE, KINDERKINDER) wie der Be-
reich angibt, in dem der passende Anzeiger liegt 
und stellt die Figuren dann auf das rechte Feld des 
Tableaus.

 

 

Bei Gruppe I – NormalGruppe I – Normal beginnt ihr mit 
2 KINDERKINDER-FIGUREN, 3 INGENIEURINGENIEUR-FIGUREN und 

5 ARBEITERARBEITER-FIGUREN.

 5 	� Ist auf der Startaufbau-Karte eine Zahl für 
AUTOMATAAUTOMATA angegeben? Nehmt diese aus dem 

Vorrat und legt sie in eurer Lager. 

Bei Gruppe I – NormalGruppe I – Normal beginnt ihr ohne Automata.

 6 	� Legt zuletzt die „Bürger erschöpft“-Plättchen 
 neben dem Lager-Tableau bereit.

Auf dem Marsch in den Norden erlitt unsere Truppe 
einige Verluste, aber wir fanden auch neue Weggefährten. 

Wir mögen zwar ein bunt gewürfelter Haufen sein, 
aber die Strapazen und Beschwernisse der Reise 

haben uns zusammengeschweißt. Und wir geben die 
Hoffnung nicht auf. Immerhin haben ist unser Vorrat an 
Nahrungskonserven groß genug, um wenigstens unsere 

Kinder zu ernähren. Zumindest im Moment noch ...

GRUPPE I
NORMAL

GEMEINSCHAFT

LAGERBESTAND

8 54 0

08 022 0 12 0
12/1 2/2

Auf dem Marsch in den Norden erlitt unsere Truppe 
einige Verluste, aber wir fanden auch neue Weggefährten. 

Wir mögen zwar ein bunt gewürfelter Haufen sein, 
aber die Strapazen und Beschwernisse der Reise 

haben uns zusammengeschweißt. Und wir geben die 
Hoffnung nicht auf. Immerhin haben ist unser Vorrat an 
Nahrungskonserven groß genug, um wenigstens unsere 

Kinder zu ernähren. Zumindest im Moment noch ...

GRUPPE I
NORMAL

GEMEINSCHAFT

LAGERBESTAND

8 54 0

08 022 0 12 0
12/1 2/2

Auf dem Marsch in den Norden erlitt unsere Truppe 
einige Verluste, aber wir fanden auch neue Weggefährten. 

Wir mögen zwar ein bunt gewürfelter Haufen sein, 
aber die Strapazen und Beschwernisse der Reise 

haben uns zusammengeschweißt. Und wir geben die 
Hoffnung nicht auf. Immerhin haben ist unser Vorrat an 
Nahrungskonserven groß genug, um wenigstens unsere 

Kinder zu ernähren. Zumindest im Moment noch ...

GRUPPE I
NORMAL

GEMEINSCHAFT

LAGERBESTAND

8 54 0

08 022 0 12 0
12/1 2/2

 3

 2

 4

 5  6

Auf dem Marsch in den Norden erlitt unsere Truppe 
einige Verluste, aber wir fanden auch neue Weggefährten. 

Wir mögen zwar ein bunt gewürfelter Haufen sein, 
aber die Strapazen und Beschwernisse der Reise 

haben uns zusammengeschweißt. Und wir geben die 
Hoffnung nicht auf. Immerhin haben ist unser Vorrat an 
Nahrungskonserven groß genug, um wenigstens unsere 

Kinder zu ernähren. Zumindest im Moment noch ...

GRUPPE I
NORMAL

GEMEINSCHAFT

LAGERBESTAND

8 54 0

08 022 0 12 0
12/1 2/2

 3

 2

5  3  4
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Das Lager
Alles, was sich auf dem Lager-Tableau (also im Lager) befindet, steht euch zur Verfügung. Verbraucht ihr HOLZHOLZ, 
um Gebäude zu bauen, nehmt ihr dies aus dem Lager. Dasselbe gilt z. B. für KOHLEKOHLE, die ihr zum Beispiel zum Be-

feuern des Generators nutzt. Alles was ihr also verbrauchen oder verlieren sollt und müsst, kommt von hier. Für eure 
Stadt gibt es nur dieses eine, gemeinsame Lager – einzelne Spieler haben nicht ihr eigenes Lager. 

7  Das Gebäude-Tableau

8  Das Stimmungs-Tableau

1.	� Platziert das Gebäude-Tableau unterhalb des La-
ger-Tableaus.

2.	� Sortiert alle Gebäudeplättchen nach Gebäudeart, 
und legt sie auf die entsprechenden Felder des Ta-
bleaus (mit der nicht ausgebauten Vorderseite 
nach oben).

3.	� Gebäude, die nicht auf dem Tableau abgebildet 
sind, legt ihr zunächst beiseite.

1.	� Platziert das Stimmungs-Tableau links neben 
dem Bevölkerungs-Tableau.

2.	� Werft alle 9 UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT in den Unzufrie-
denheits-Beutel und mischt sie gut durch.

 3 	� Zieht so viel UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT 
(zufällig) aus dem Beutel, wie 
auf eurer Startaufbau-Karte 
links vom „/“ bei angegeben ist, und legt sie 
von links nach rechts auf die Unzufriedenheits- 
Leiste. Die Zahl hinter dem „/“ gibt an, wie viel 

UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT davon zu Spielbeginn bereits 
aktiv ist – also mit der hellen Seite nach oben aus-
liegt. Aktiviert entsprechend viel UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT 
von links ausgehend. Der Rest bleibt erschöpft.

Bei Gruppe I – NormalGruppe I – Normal zieht ihr 2 UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT 
aus dem Beutel. Das erste davon soll aktiv sein.

4 	�� Wiederholt Schritt 2 und 3 für die HOFFNUNG HOFFNUNG 
und die Hoffnungs-Leiste.

Bei Gruppe I – NormalGruppe I – Normal zieht ihr 2 HOFFNUNGHOFFNUNG. 
Beide sollen aktiv sein.

Vorderseite: 
Nicht ausgebaut  

Rückseite: 
Ausgebaut 

Auf dem Marsch in den Norden erlitt unsere Truppe 
einige Verluste, aber wir fanden auch neue Weggefährten. 

Wir mögen zwar ein bunt gewürfelter Haufen sein, 
aber die Strapazen und Beschwernisse der Reise 

haben uns zusammengeschweißt. Und wir geben die 
Hoffnung nicht auf. Immerhin haben ist unser Vorrat an 
Nahrungskonserven groß genug, um wenigstens unsere 

Kinder zu ernähren. Zumindest im Moment noch ...

GRUPPE I
NORMAL

GEMEINSCHAFT

LAGERBESTAND

8 54 0

08 022 0 12 0
12/1 2/2  3

4

Werkstatt
Holzkohlemeiler
Jagdhütte
Sammelstelle

Signalstation
Kohlegenerator

Fabrik
Sägewerk
Sanitätsstation

Krankenhaus
Treibhaus

Kohlemine
Mauerbohrer

Haus
Baracke
Zelt

Haus
Baracke
Zelt
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9  Das Runden-Tableau

10  Die Gesetzentwurfs-Auslage

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

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

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

4 	�� Legt den Sturm-Anzeiger auf Feld 9.

Variationen des Szenarios Ein neues Zuhause Ein neues Zuhause legen 
den Sturm-Anzeiger auch auf Feld 9. Andere 

Szenarien teilen dir in diesem Aufbauschritt mit, 
wo du den Sturm-Anzeiger platzierst.

 1 	�� Nehmt von den Gesetzeskarten die Karten 
#G01 bis #G08 und legt sie als Gesetzesstapel  
bereit.

 2 	 ���Mischt die restlichen Gesetzeskarten (#G09 bis 
#G16) verdeckt, zieht dann zufällig 4 davon und 
legt sie zu den anderen 8 Karten auf den Gesetzes-
stapel. Die restlichen Karten werden nicht benö-
tigt – legt sie zurück in die Schachtel.

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

4 	�� Sucht alle Spezialgebäude heraus, die zu Karten 
im Gesetzesstapel gehören, und platziert sie un-
terhalb des Gebäude-Tableas. Das KinderheimKinderheim sowie 
die 4 Gebäude (doppelseitig) von Neuer Glauben/Neuer Glauben/
Neue OrdnungNeue Ordnung (#G07/#G08) werden immer benö-
tigt. Alle anderen Spezialgebäude lasst ihr in der 
Schachtel.

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

 2

 34

GESETZ

G01

Wir haben nicht genug Leute für all die Arbeit. 
Wir werden erlauben, dass Kinder an bestimmten 

Arbeitsplätzen eingesetzt werden dürfen.

Ab sofort könnt ihr KINDER für die Aktionen
• ROHSTOFFE SAMMELN

• der Gebäude Sammelstelle (für max. 3 Rohstoff e)
verwenden.

KINDERARBEIT
{ {

G02

-1  +1

 1

 2

 3

4
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12  Das Generator-Tableau

13  Berater und Bürger

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

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

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

4 	�� Legt den Kälte-Anzeiger auf Feld 4 der Heiz-
Leiste (also das fünfte Feld von unten).

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

11  Das Dämmerungs-Tableau

1.	��� Platziert das Dämmerungs-Tableau oberhalb des 
Bevölkerungs-Tableaus.

 2 	�� Legt die Dämmerungskarte Es ist unvermeidbar! 
(#D000) verdeckt auf das mittlere Feld des Tableaus.

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

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

5.	� Die restlichen Dämmerungskarten könnt ihr in der 
Schachtel lassen, bis sie benötigt werden.

DISPUT

„Wir sollten ihnen nicht vorher mitteilen, was wir zu
tun gedenken. Lassen wir sie grübeln – und sich sorgen.“

UNGEWISSHEIT

Aktive HOFFNUNG und/oder UNZUFRIEDENHEIT ?
Überprüft : Genau welche Art ist am meisten aktiv?
Führt den Eff ekt davon aus.
(Gleichstand? alle davon; Keine aktiv? nichts passiert)

GIER ? Für jede aktive: +3 HUNGER.

APATHIE ? Für jede aktive: Dreht 1 Krankheits-
Anzeiger (eurer Wahl) um.

WUT ? Für jede aktive: +2 KRANKE BÜRGER
(eurer Wahl).

MOTIVATION? Nehmt 1 Rohstoff  eurer Wahl vom  
Spielplan. Dann, für jede aktive: Nehmt 1 Rohstoff  eurer 
Wahl vom Spielplan. Nicht genügend da? Erhaltet für 
überzählige je 1 KOHLE aus dem Vorrat. Erhaltet alle
diese Rohstoff e in euer Lager.

FÜRSORGE? Für jede aktive: 2 HEILEN.
GERECHTIGKEIT? Für jede aktive:

1 UNZUFRIEDENHEIT ERSCHÖPFEN / 
1 HOFFNUNG AKTIVIEREN.

DIS01

 2

4

 3

 2

4

 5

 3

Jeder von euch wählt 1 der Beraterkarten und 
legt sie vor sich aus. Ihr könnt sie natürlich 
auch zufällig verteilen. Beraterkarten, die 
nicht gewählt wurden, legt in die Schachtel 
zurück.
Nur im Solo-Spiel: Nimm dir zusätzlich 
noch die Karte Ein Weckruf für alle.

Mischt die Bürgerkarten und platziert sie 
als verdeckt liegenden Bürgerstapel am linken 
unteren Rand des Spielplans. Lasst daneben 
etwas Platz für den Ablagestapel der Bürger-
karten. Dann zieht jeder Spieler Karten vom 
Bürgerstapel auf die Hand: 
Im Solo-Spiel:  	 7 Karten
Zu zweit: 	 6 Karten
Zu dritt: 		 5 Karten
Zu viert:		 4 Karten

In der VORBEREITUNGEN-PHASE:
Entferne 0-3 Belastungswürfel von der

Belastungsleiste.

NUR AUSFÜHRBAR MIT:
Sofort 1 HOFFNUNG ERSCHÖPFEN.

Standard-Seite Überhitzungs-Seite

Der Anzeiger für
Generatorleistung:
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14  Letzte Vorbereitungen

Jetzt muss jeder 1 seiner Bürger-
karten auswählen, dann:
Zahle die Startkosten (in der rech-
ten oberen Ecke der Karte ange-
geben) deiner ausgewählten Karte 
und lege sie dann offen auf den Ab-
lagestapel. Du musst eine Karte 
wählen, deren Kosten du auch be-
zahlen kannst. 

Wenn zwei von euch mit ihrer Karte etwas bezahlen wol-
len, aber nicht genug davon da ist, wählt zufällig 1 der 
Karten aus und bezahlt deren Kosten. Die andere Karte 
kommt zurück auf die Hand – du musst eine andere Kar-
te wählen!
Konnte einer von euch gar keine Kosten bezahlen? 
Wirf 1 zufällige Karte von der Hand ab und ihr erhaltet 
stattdessen +1 KRANKEN BÜRGERKRANKEN BÜRGER der Art der Karte (siehe 
Krankheit und Sterben auf S. 30).

Beispiel: In einem Spiel zu dritt zieht jeder Spieler 5 
Bürgerkarten. Katrin entscheidet sich, Chrissy Kle-
movsky abzuwerfen, und entfernt je 1 KOHLEKOHLE von 
zwei aufgedeckten Sektoren des Spielplans. Anna wirft 
Rafael Corrino ab und legt 3 KOHLEKOHLE aus dem Vorrat 
auf die Belastungsleiste. Gregor wählt Philippa Bullsky, 
verbraucht 1 HOLZHOLZ aus dem Lager und wirft die Karte ab. 
Jeder hat jetzt noch 4 Karten auf der Hand.

Legt die Phasenübersicht gut 
erreichbar aus und platziert den 
Phasen-Anzeiger an

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

Für das Szenario Ein neues Zuhause: Der KraterEin neues Zuhause: Der Krater 
legt ihr die Szenariokarte I|01 offen aus und die 

anderen Karten Ein neues Zuhause: Der KraterEin neues Zuhause: Der Krater 
verdeckt daneben.

Legt dann Szenarioplättchen  auf die auf den Szena-
riokarten angegebenen Felder der Rundenleiste. Deckt 
ihr später eine Szenariokarte auf, auf der sich ebenfalls das 
Symbol  und eine Rundenzahl befinden, legt auch auf 
dieses Feld der Rundenleiste ein Szenarioplättchen.

Für das Szenario Ein neues Zuhause: Der KraterEin neues Zuhause: Der Krater legt 
ihr die Szenarioplättchen auf die Felder 4 und 11.

Legt die Sturmkarte eures Sze-
narios verdeckt links neben den 
Wetterstapel. 

Für das Szenario Ein neues Ein neues 
Zuhause: Der KraterZuhause: Der Krater ist dies 

die Karte I/08.

    �Wählt zufällig 1 von euch aus, der den 
Anführer erhält. 

Jeder Spieler erhält nun die zu seiner Beraterkarte pas-
sende Aufgaben-Spielerhilfe. Verteilt bei weniger als 
4 Spielern die übrigen Spielerhilfen unter den Spielern. 
Im Solo-Spiel nimmst du dir natürlich alle 4 Spielerhilfen.
Alle anderen Komponenten, die nicht für das Szenario be-
nötigt werden, legt ihr in die Schachtel zurück.

+3 HUNGER.

Nutze den Eff ekt des Gebäudes 3x (statt  2x).
1 INGENIEUR für [Werkstatt ] nutzen, dann:

-1und -1 und -2

B19

Adele Quapinsky
Ingenieurin

Du darfst genau 2 Errichten/Abreißen davon 
„ausgeben“, um statt dessen dafür 1 Gebäude 

auszubauen (normale Ausbaukosten).

1 ARBEITER für [Bauen] nutzen, dann:

-1 und -1 und -2

Entferne 2 KOHLE
vom Spielplan.

B10

Chrissy Klemovsky
Arbeiterin

Sofort 1 FÜRSORGE AKTIVIEREN. Dann 
führe den HEILEN-Eff ekt des Gebäudes aus.

1 INGENIEUR für
[Sanitätsstation] / [Krankenhaus] / [Pfl egeheim]
nutzen, dann statt dessen:

-1und -1 und -2

Lege 3 KOHLE aus dem
Vorrat auf die Belastungs-Leiste.

B12

Rafael Corrino
Ingenieur

Verbrauche 1 HOLZ.

Ziehe 3 äußere Sektoren. Entscheide für
jeden Sektor, ob du ihn auf oder unter den 
Stapel der äußeren Sektoren legst.

1 KIND für [Schnee räumen] nutzen,
dann statt dessen:

und -1 -2und -1

B26

Phillipa Bullsky
Kind

1. ERWACHEN-PHASE
 Anführer weitergeben (Uhrzeigersinn), Runden-Anzeiger weiterschieben.
 Erreichte Forschungs- und Szenarioplätt chen abhandeln.

2. FRÜHER-MORGEN-PHASE
 Neue Morgenkarte ziehen & ausführen.

3. GENERATORBETRIEB-PHASE
1. Generator befeuern?
2. Neue kranke Bürger (Generatorleistung vs. Kälte-Anzeiger)
3. Belastungslevel des Generators:

  Anzeiger für Generatorleistung = Kohle aus dem Vorrat in
Generator werfen

 Schubfach öff nen: Belastungswürfel auf die Belastungsleiste
4. Störfall?
5. Anzeiger für Generatorleistung zurücksetzen.
4. WETTER-PHASE
Wett erkarte ziehen:
1. KÄLTEEINBRUCH: Kälte- und Heizreichweite-Anzeiger bewegen.
2. TIERFALLEN LEEREN: überprüfen & NAHRUNG erhalten. 
3. EXPEDITION LENKEN: Späher vorwärts bewegen.
4. DER STURM NAHT: Sturm-Anzeiger bewegen; ggf. Sturm abhandeln.
5. VORBEREITUNGEN-PHASE

 1 Berater nutzen (optional) dann: Krankheiten abhandeln
6. AKTIONEN-PHASE
1. Anzahl Bürger-Figuren anpassen (Bevölkerungs-Leiste überprüfen).
2. Figuren auf die / / Plätt chen im Lager stellen. 
3. Aktionen ausführen
7. DÄMMERUNGS-PHASE

 Ausliegende DÄMMERUNGS-PHASE-Eff ekte abhandeln.
 1 Dämmerungskarte ziehen & ausführen.

8. HUNGER-PHASE
1. HUNGER STILLEN. Dann: Übriger HUNGER? Hunger-Eff ekt
abhandeln, dann zurücksetzen.
2. BÜRGER ERNÄHREN. Nicht vollständig möglich? HUNGER erhöhen. 
9. NACHT-PHASE
1. Besetzte / / entfernen. Figuren (außer Späher) zurück.
2. Schlafplatz bieten: Figuren in Anzahl der verfügbaren Schlafplätze 
hinlegen.
3. Figuren ohne Schlafplatz: Bürger-Art wird krank.

SZENARIO I/08

S0
8

Runde 1-7? Wählt 1.
Runde 8-15? Wählt 2.

Heftiger Schneefall macht uns zu schaffen.

Dreht alle Zelte (auf Spielplan UND Gebäude-
Tableau) auf die Ruine-Seite.

Legt den Sturm-Anzeiger auf Feld 12 der 
Rundenleiste.

Es wird richtig kalt, Leute – der Frost ist da!

Dreht alle Baracken (auf Spielplan UND Gebäude-
Tableau) auf die Ruine-Seite.

Entfernt den Sturm-Anzeiger aus dem Spiel.

DER STURM

1

2

Die Aufgaben-Spielerhilfen
Auf jedem dieser Blätter ist 
ein Teil der zentralen (Ver-
waltungs-)Aufgaben des Spiel-
ablaufs gelistet. Jeder Spieler 
sollte die ihm zugeteilten Auf-
gaben vollständig verstanden 
haben, bevor das Spiel be-
ginnt. 

Beispiel: Die Generator-LeitungGenerator-Leitung muss verstanden ha-
ben, wie die Generatorbetrieb-Phase, die Belastungs-
leiste, die Wetterkarten sowie die Heizreichweite-An-
zeiger funktionieren.

1. ERWACHENERWACHEN-PHASE-PHASE
Hast du den Anführer, gib ihn im Uhrzeigersinn 
weiter 

2. FRÜHER MORGENFRÜHER MORGEN-PHASE-PHASE

3. GENERATORBETRIEBGENERATORBETRIEB-PHASE-PHASE
2) NEUE KRANKE BÜRGER

Du ziehst die Krankheits-Anzeiger nach 
Anweisung der Generatoren-Leitung 

4. WETTERWETTER-PHASE-PHASE
2) TIERFALLEN LEEREN

Die Generatoren-Leitung teilt dir mit, wie viel
NAHRUNGNAHRUNG ihr erhaltet  Du ziehst den Nahrungs-

Anzeiger entsprechend viele Felder vor 

5. VORBEREITUNGENVORBEREITUNGEN-PHASE-PHASE
1 BERATER AUSWÄHLEN & NUTZEN

Beratschlagt, welchen Berater (oder keinen!) 
ihr diese Runde nutzen wollt  Es darf derselbe 
sein wie letzte Runde  Könnt ihr euch nicht 
einigen, hat der Spieler mit dem Anführer das 
letzte Wort 

DANN: KRANKHEITEN ABHANDELN

Unter den Krankheits-Anzeigern 
(Bevölkerungs-Leiste) sind Effekte angegeben  
Diese führst du nun für jeden Anzeiger (von 
links nach rechts) aus 

X   
Du legst so viele passende
 / /  ins Lager 

X   Du drehst den Anzeiger so oft von einer 
Seite auf die andere  

6. AKTIONENAKTIONEN-PHASE-PHASE
1) BÜRGER-FIGUREN ANPASSEN

Du überprüfst für jeden Bürger-Anzeiger: Habt 
ihr genug/zu viele Bürger-Figuren im Lager? 
Teile dem Vorarbeiter mit, ob/wie er die Zahl 
anpassen soll 

Generator befeuern?

Zu Beginn deines Zuges kannst du mit der 
Generatoren-Leitung darüber sprechen, den 
Generator zu befeuern 

  SCHNEE RÄUMENSCHNEE RÄUMEN
Teilt der Vorarbeiter dir mit, dass NAHRUNGNAHRUNG  
als NahrungsfundNahrungsfund gefunden wurde? Ziehe den 
Nahrungs-Anzeiger entsprechend 

Kalte Aktionen

Teilt die Generatoren-Leitung dir mit, dass 
ein Bürger durch eine kalte Aktion krank 
wird? Bewege den Krankheits-Anzeiger 
entsprechend 

7. DÄMMERUNGS DÄMMERUNGS-PHASE-PHASE
8. HUNGERHUNGER-PHASE-PHASE

1) HUNGER STILLEN
Habt ihr jetzt 1 oder mehr HUNGERHUNGER ?  Verliere 

NAHRUNGNAHRUNG, um den HUNGERHUNGER  so weit wie 
möglich zu senken 
Habt ihr danach noch übrigen HUNGERHUNGER?
Führe den passenden Effekt aus:

  +1  UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT  

  Die angegebene Anzahl Bürger
 STIRBSTIRBTT  Die Art entspricht der Art der 

Bürger der letzten Runde 
Liegt HUNGERHUNGER auf Feld 25+? Ihr habt 
das Spiel jetzt wegen schwerer Hungersnot 
verloren 
Dann, zuletzt: HUNGERHUNGER auf 0 setzen 

2) BÜRGER ERNÄHREN
Über dem Feld der aktuellen Runde ist 
angegeben, welche Art Bürger du jetzt 
ernähren musst  Für jeden dieser Bürger 
(Bürger-Anzeiger) musst du 1 NAHRUNGNAHRUNG  
verbrauchen  Für jeden, den du nicht ernähren 
kannst, erhöhst du HUNGERHUNGER um 1 
Steigt der HUNGERHUNGER dabei über 25? Drehe 
den Hunger-Anzeiger um (25+) und zähle bei 
Feld 1 weiter 

9. NACHTNACHT-PHASE-PHASE
3) FRIERENDE BÜRGER

Für jede Bürger-Figur, die am Ende der Phase 
noch steht (keinen Schlafplatz hat), wird 1 
Bürger der entsprechenden Art krank  Du 
ziehst die Krankheits-Anzeiger entsprechend 

ZUSÄTZLICHE INFORMATIONEN

KRANKE BÜRGERKRANKE BÜRGER
Wird ein Bürger krank, ziehst du den 
entsprechenden Krankheits-Anzeiger 1 Feld 
vor  Ist die Art des Bürgers nicht vorgegeben, 
dürft ihr sie euch aussuchen 

Es können nie mehr Bürger einer Art krank 
sein, als Bürger dieser Art vorhanden sind  
Müsstest du einen Krankheits-Anzeiger 
über den zugehörigen Bürger-Anzeiger 
hinausbewegen, drehe ihn stattdessen um 

Immer wenn du einen Krankheits-Anzeiger 
umdrehst, gilt: 

Drehst du ihn von zu ? Nichts weiter 
passiert zunächst – einer der Bürger wurde 
schwer krank 

Drehst du ihn von zu ? 1 Bürger dieser 
Art  STIRBTSTIRBT  Dann schiebt diesen Anzeiger um 
1 Feld zurück 

 STERBENSTERBEN
 STIRBTSTIRBT 1 Bürger, tue folgendes:

1   Du teilst dem Vorarbeiter mit, dass 1 Bürger 
gestorben ist 

2   Du ziehst den entsprechenden Bürger-
Anzeiger 1 Feld zurück 

Vergiss nicht auch den Krankheits-Anzeiger zu 
bewegen, wenn dieser jenseits des Bürger-Anzei-

gers liegt. 

3   Du ziehst 1 Bürgerkarte vom Stapel, führst 
den zur Art des verstorbenen Bürgers 
passenden Todesfall-Effekt aus, und legst die 
Karte auf den Ablagestapel 

Vergiss nicht: Einer von euch kann für den 
Todesfall-Effekt auch 1 seiner Bürgerkarten 

abwerfen (muss zur Art des verstorbenen Bürgers 
passen). Dann führt den passenden Effekt dieser 

Karte aus.

HEILENHEILEN
Diverse Effekte erlauben es, kranke 

KRANKE BÜRGERKRANKE BÜRGER zu heilen  Dies ist mit dem 
Symbol  angegeben  Die Zahl gibt an, wie 
viele Heilungspunkte du hast 
Für jeden Heilungspunkt darfst du 1 
Krankheits-Anzeiger deiner Wahl um 1 Feld 
zurückziehen  Übrige Heilungspunkte verfallen 

Hinweis: Ein Krankheits-Anzeiger, der  zeigt, 
kann nicht auf Feld 0 der Leiste gezogen werden. 
Der schwer kranke Bürger muss erst behandelt 

werden.

BEHANDELNBEHANDELN
Diverse Effekte erlauben es dir, schwer 

kranke Bürger zu behandeln  Dies ist mit dem 
Symbol  angegeben  Die Zahl gibt an, wie 
viele Behandlungspunkte du hast 
Für jeden Behandlungspunkt darfst du 1 
Krankheits-Anzeiger deiner Wahl von  zu 

drehen – ohne dass der Bürger  STIRBTSTIRBT !  
Übrige Behandlungspunkte verfallen 

Vielleicht mag mich der eine oder die andere, aber viele spucken mir ins Gesicht. Dennoch ziehe ich die Ausgabe von Nahrung 
der Vorbereitung von Amputationen oder Begräbnissen vor.

Als Gesundheits-Beau� ragte/r musst du dafür zu sorgen, dass eure Bürger gesund bleiben. Du wirst: Bürger- und Krank-
heits-Anzeiger sowie Nahrungs- und Hunger-Anzeiger verwalten; Hunger- und Krankheits-E� ekte durchführen; die Bürger 

ernähren; die Anzahl eurer Bürger-Figuren kontrollieren.

GESUNDHEITS-
BEAUFTRAGTE/R
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Ihr gewinnt das Spiel, indem ihr das Ziel des Sze-
narios erfüllt. Das Ziel offenbart sich oftmals erst im 
Laufe der Partie. Eurer Hauptziel bis dahin wird sein, 
nicht zu verlieren!
Wenn eine oder mehrere der folgenden Bedingungen 
erfüllt sind, verliert ihr das Spiel:

•	Habt ihr eure letzte HOFFNUNGHOFFNUNG von der 
Hoffnungs-Leiste entfernt?  
Die Bürger verlieren ihren Lebenswillen und ihr 
habt verloren.

•	Habt ihr die 6. UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT auf die Unzu-
friedenheits-Leiste gelegt (egal, ob aktiv oder 
erschöpft)? 
Die Bürger verbannen euch aus der Stadt und ihr 
habt verloren.

•	Ist der Generator überhitzt und hat aber er-
neut einen Störfall? 
Der Generator explodiert und ihr habt verloren.

•	Hat einer der Krankheits-Anzeiger während 
der VORBEREITUNGENVORBEREITUNGEN-PHASE-PHASE Feld 26 der Bevölke-
rungs-Leiste erreicht oder überschritten? 
Krankheit und Elend machen euch Handlungsun-
fähig und ihr habt verloren. 

•	Ist der Hunger-Anzeiger beim Ausführen des 
Hunger-Effektes auf Feld 25 oder darüber? 
Eure Bürger sterben einen Hungertod und ihr habt 
verloren.

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

   �Dieses Symbol auf den verschiedenen Leisten dient 
euch als Erinnerung an die Bedingungen, die zu 
eurer Niederlage führen können.

SIEG UND NIEDERLAGE

EIN PAAR GRUNDLAGEN VORNEWEG

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

Entscheidungen treffen
In Frostpunk müsst ihr zusammenarbeiten, um das Spiel 
zu gewinnen. Müsst ihr eine Entscheidung treffen, könnt 
euch aber nicht einigen, hat der Anführer das letzte Wort.

Erhalten/Verbrauchen/Verlieren
Während des Spiels werdet ihr verschiedene Dinge erhal-
ten, verlieren oder verbrauchen.
Eure verfügbare NAHRUNG NAHRUNG wird auf der Nahrungs-Leiste 
angezeigt, die Anzahl eurer Bürger mit den 3 Bürger-An-
zeigern ( ARBEITERARBEITER, INGENIEURE INGENIEURE und KINDERKINDER)auf der Be-
völkerungs-Leiste, und die Zahl eurer kranken Bürgern 
mit den 3 Krankheits-Anzeigern ( KRANKER ARBEITERKRANKER ARBEITER/ 

KRANKER INGENIEURKRANKER INGENIEUR/ KRANKES KINDKRANKES KIND) ebenfalls auf der Be-
völkerungs-Leiste.
Erhaltet ihr NAHRUNGNAHRUNG oder Bürger, oder erhaltet ihr neue

KRANKE BÜRGERKRANKE BÜRGER einer Art, bewegt ihr den entsprechen-
den Anzeiger auf seiner Leiste nach rechts. Verbraucht 
oder verliert ihr NAHRUNGNAHRUNG oder Bürger, oder heilt ihr 

KRANKE BÜRGERKRANKE BÜRGER einer Art, bewegt den entsprechenden 
Anzeiger auf seiner Leiste nach links.

Hinweis: Wenn nur KRANKE BÜRGERKRANKE BÜRGER genannt wird, könnt ihr 
euch die Art aussuchen, die ihr erhaltet.  

HOLZHOLZ, KOHLEKOHLE, STAHLSTAHL und DAMPFKERNEDAMPFKERNE sind Rohstoffe. 
Erhaltet ihr Rohstoffe, nehmt sie aus dem Vorrat und 
legt sie in euer Lager. Verliert oder verbraucht ihr 
Rohstoffe, nehmt sie aus eurem Lager und legt sie zu-
rück in den Vorrat.
Verlieren und Verbrauchen haben 1 wichtigen 
Unterschied:
Verlieren: Werdet ihr angewiesen, eine bestimmte An-
zahl von Dingen zu verlieren, habt aber nicht genug 
davon, dann verliert ihr nur, was ihr habt. Weitere Effekte 
bleiben davon unbeeinträchtigt – es sei denn, eine Szena-
rioregel oder ein Kartentext besagt etwas anderes.
Beispiel: Werdet ihr angewiesen, 3 HOLZHOLZ zu verlieren, ihr 
habt aber nur 1 HOLZHOLZ im Lager, verliert ihr nur dieses 1
HOLZHOLZ. Und wird euch mitgeteilt, dass ihr 3 INGENIEUREINGENIEURE ver-
liert, ihr habt aber nur 2 INGENIEUREINGENIEURE, dann verliert ihr auch 
nur diese beiden.
Verbrauchen: Müsst ihr eine bestimmte Anzahl an Dingen 
verbrauchen, damit ein Effekt eintritt, müsst ihr die volle 
Anzahl verfügbar haben und zurück in den Vorrat legen 
können. Es ist nicht möglich, solche Effekte auszulösen, 
wenn ihr den vollen Betrag nicht bezahlen könnt. 
Beispiel: Müsst ihr 2 HOLZHOLZ verbrauchen, um ein Gebäude 
nutzen zu können, habt aber nur 1 HOLZHOLZ, könnt ihr dieses 
Gebäude nicht benutzen.

Ablagestapel
Ihr dürft euch die Karten in den verschiedenen Ablage-
stapeln jederzeit ansehen.
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HOFFNUNG UND UNZUFRIEDENHEIT

HOFFNUNG HOFFNUNG und UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT sind zwei zentrale As-
pekte des Spiels. Viele andere Aspekte des Spiels werden 
abfragen, welche Art und welchen Zustand (aktiv/er-
schöpft) sie haben. 
Für den Zustand gilt: die helle Seite ist die aktive Seite 
und die dunkle Seite ist die erschöpfte Seite.
Es gibt 3 verschiedene Arten HOFFNUNGHOFFNUNG, und auch 3 
verschiedene Arten UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT:

Aktivieren  und Erschöpfen 
•	Sollt ihr 1 HOFFNUNG AKTIVIERENHOFFNUNG AKTIVIEREN oder 

1 UNZUFRIEDENHEIT AKTIVIERENUNZUFRIEDENHEIT AKTIVIEREN ? Dann dreht 1 solche 
von ihrer erschöpften Seite auf die aktive Seite. 

•	Sollt ihr 1 HOFFNUNG ERSCHÖPFENHOFFNUNG ERSCHÖPFEN oder 
1 UNZUFRIEDENHEIT ERSCHÖPFENUNZUFRIEDENHEIT ERSCHÖPFEN ? Dreht 1 solche von 
ihrer aktiven Seite auf die erschöpfte Seite. 

Wenn eine spezielle Art dabei angegeben ist 
(z. B.  WUT AKTIVIERENWUT AKTIVIEREN), müsst ihr dabei diese wählen. 
Wenn nicht, dürft ihr frei wählen. 

•	Ist es euch nicht möglich, HOFFNUNGHOFFNUNG oder 
UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT den Anweisungen entsprechend 

zu aktivieren oder zu erschöpfen? Ignoriert diesen 
Effekt. Wollt ihr aber gerade einen Effekt nutzen, 
der von euch verlangt HOFFNUNGHOFFNUNG oder 

UNZUFRIEDENHEIT UNZUFRIEDENHEIT oder eine spezielle Art davon zu 
erschöpfen? Ihr könnt dann den Effekt nur nutzen, 
wenn ihr das auch tatsächlich könnt & tut.

Erhöhen/Senken (+/-)
Werdet ihr angewiesen HOFFNUNGHOFFNUNG/ UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT 
zu erhöhen(+)? 

Wählt dabei jeweils 1 der folgenden Optionen:

•	Option 1 – Ziehen: 
Zieht 1 entsprechende ( / ) davon aus dem 
Beutel und platziert diese mit der erschöpften Seite 
auf dem nächsten freien Feld der entsprechenden 
Leiste

ODER

•	Option 2 – Aktivieren:
Aktiviert 1 davon, die bereits auf der entsprechen-
den Leiste liegt.

Werdet ihr angewiesen eine spezielle Art von HOFF-HOFF-
NUNGNUNG oder UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT zu erhöhen (+)?

Führt jeweils die folgenden beiden Schritte durch: 

1.	 Zieht 1 davon ( / ) aus dem Beutel und 
platziert diese mit der erschöpften Seite auf dem 
nächsten freien Feld der entsprechenden Leiste 
(ganz gleich, ob sie der genannten Art entspricht 
oder nicht).

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

Ihr versprecht, euch darum
zu kümmern.

+1 FÜRSORGE.

Mischt Karte  #D007 in den 
Dämmerungsstapel. 

SPEZIAL-AKTION ( / ):
Legt eine Anzahl HOLZ
und/oder KOHLE eurer Wahl aus 
dem Lager auf diese Karte.

Ihr ignoriert diese Forderung.

+1 UNZUFRIEDENHEIT.
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Unsere Bürger sind unzufrieden. Sie verlangen, 
dass wir bessere Verhältnisse für jene schaffen, 
die unserer Hilfe bedürfen. Wahrscheinlich ist es 
auch das, was uns überleben lies – dass wir uns 
um die Schwachen und Kranken kümmerten.

MORGEN

DIE KRANKEN
VERSORGEN

M004

1

2

Ihr versprecht, euch darum
zu kümmern.

+1 FÜRSORGE.

Mischt Karte  #D007 in den 
Dämmerungsstapel. 

SPEZIAL-AKTION ( / ):
Legt eine Anzahl HOLZ
und/oder KOHLE eurer Wahl aus 
dem Lager auf diese Karte.

Ihr ignoriert diese Forderung.

+1 UNZUFRIEDENHEIT.
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Unsere Bürger sind unzufrieden. Sie verlangen, 
dass wir bessere Verhältnisse für jene schaffen, 
die unserer Hilfe bedürfen. Wahrscheinlich ist es 
auch das, was uns überleben lies – dass wir uns 
um die Schwachen und Kranken kümmerten.

MORGEN

DIE KRANKEN
VERSORGEN

M004

1

2
Beispiel 1: +1 FÜRSORGEFÜRSORGE bedeutet, dass ihr die HOFFNUNGHOFFNUNG 
um diese spezielle Art erhöhen sollt. Dafür zieht ihr zunächst 
1 HOFFNUNGHOFFNUNG aus dem Beutel und legt sie erschöpft auf die 
Hoffnungs-Leiste. Ihr habt GERECHTIGKEITGERECHTIGKEIT gezogen. Da ihr 
nun keine passende HOFFNUNG HOFFNUNG auf der Leiste liegen habt, 
dreht ihr auch keine auf die aktive Seite.

DIE PROPHETIN

Eines unserer Kinder hat Visionen. Manche glauben, 
sie sei eine Prophetin, ihr Wort – nicht das unsere - 
spende Hoffnung, und sie sollte die Gemeinschaft durch 
diese schreckliche Zeit anführen. Andere sagen, sie 
werde von ihrer Mutter manipuliert, um von ihren 
Anhängern mehr Nahrung und Heizmaterial zu 
ergaunern. Was wollt ihr tun?

Beschließt, mit ihrer Mutter ein Übereinkommen 
zu treffen, was das Kind sagen darf und was nicht. 
So lange es eure Worte verkündet, habt ihr nichts 
dagegen.

Nur wählbar mit: Verbraucht sofort 3 Rohstoff e 
eurer Wahl oder 6 NAHRUNG.

-1  UNZUFRIEDENHEIT.

Sie muss aufgehalten werden. Sucht ihre Mutter auf und 
befehlt ihr, diese erbärmliche Farce zu beenden.

+1 WUT.

Mischt Karte #D023 in den Dämmerungsstapel.

Auch das Unmögliche mag manchmal möglich sein.
Lasst sie gewähren, damit andere in ihren
Prophezeiungen Trost und Zuversicht fi nden können.

+1 HOFFNUNG.

Mischt Karte #D022 in den Dämmerungsstapel.
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DIE PROPHETIN

Eines unserer Kinder hat Visionen. Manche glauben, 
sie sei eine Prophetin, ihr Wort – nicht das unsere - 
spende Hoffnung, und sie sollte die Gemeinschaft durch 
diese schreckliche Zeit anführen. Andere sagen, sie 
werde von ihrer Mutter manipuliert, um von ihren 
Anhängern mehr Nahrung und Heizmaterial zu 
ergaunern. Was wollt ihr tun?

Beschließt, mit ihrer Mutter ein Übereinkommen 
zu treffen, was das Kind sagen darf und was nicht. 
So lange es eure Worte verkündet, habt ihr nichts 
dagegen.

Nur wählbar mit: Verbraucht sofort 3 Rohstoff e 
eurer Wahl oder 6 NAHRUNG.

-1  UNZUFRIEDENHEIT.

Sie muss aufgehalten werden. Sucht ihre Mutter auf und 
befehlt ihr, diese erbärmliche Farce zu beenden.

+1 WUT.

Mischt Karte #D023 in den Dämmerungsstapel.

Auch das Unmögliche mag manchmal möglich sein.
Lasst sie gewähren, damit andere in ihren
Prophezeiungen Trost und Zuversicht fi nden können.

+1 HOFFNUNG.

Mischt Karte #D022 in den Dämmerungsstapel.
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Beispiel 2: +1 WUTWUT bedeutet, dass ihr die UNZUFRIEDENHEIT UNZUFRIEDENHEIT 
um diese spezielle Art erhöhen sollt. Ihr zieht 1 UNZUFRIE-UNZUFRIE-
DENHEITDENHEIT aus dem Beutel und legt sie erschöpft auf die Unzu-
friedenheits-Leiste. Ihr habt GIER GIER gezogen. Es liegt 1 er-
schöpfte WUT WUT auf der Leiste, die ihr jetzt auf die aktive 
Seite dreht.

Hinweis: Ihr könnt nie mehr als 6 HOFFNUNGHOFFNUNG auf eurer 
Hoffnungs-Leiste haben. Sollte die Leiste bereits voll und alle 

HOFFNUNGHOFFNUNG aktiv sein, und ihr sollt weiter erhöhen, ignoriert 
den Effekt.

Fürsorge

Wut

Gerechtigkeit

Apathie

Motivation

Gier

Helle Seite (links): Aktiv  Dunkle Seite (rechts): Erschöpft
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Werdet ihr angewiesen HOFFNUNGHOFFNUNG/ UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT 
zu senken(-)? Wählt dabei 1 der folgenden Optionen:

•	Option 1 – Erschöpfen: 
Erschöpft 1 entsprechende aktive ( / ) 
davon eurer Wahl.

ODER

•	Option 2 – Entfernen:
Entfernt 1 entsprechende erschöpfte ( / ) eu-
rer Wahl und legt sie zurück in den Beutel. Schiebt 
dann alle verbliebenen ggf. nach links, bis keine Lü-
cken mehr vorhanden sind.

Achtung: Könnt ihr Option 1 nicht wählen (ihr habt nur 
erschöpfte HOFFNUNGHOFFNUNG/ UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT), müsst ihr Op-
tion 2 wählen. 

DIE PROPHETIN

Eines unserer Kinder hat Visionen. Manche glauben, 
sie sei eine Prophetin, ihr Wort – nicht das unsere - 
spende Hoffnung, und sie sollte die Gemeinschaft durch 
diese schreckliche Zeit anführen. Andere sagen, sie 
werde von ihrer Mutter manipuliert, um von ihren 
Anhängern mehr Nahrung und Heizmaterial zu 
ergaunern. Was wollt ihr tun?

Beschließt, mit ihrer Mutter ein Übereinkommen 
zu treffen, was das Kind sagen darf und was nicht. 
So lange es eure Worte verkündet, habt ihr nichts 
dagegen.

Nur wählbar mit: Verbraucht sofort 3 Rohstoff e 
eurer Wahl oder 6 NAHRUNG.

-1  UNZUFRIEDENHEIT.

Sie muss aufgehalten werden. Sucht ihre Mutter auf und 
befehlt ihr, diese erbärmliche Farce zu beenden.

+1 WUT.

Mischt Karte #D023 in den Dämmerungsstapel.

Auch das Unmögliche mag manchmal möglich sein.
Lasst sie gewähren, damit andere in ihren
Prophezeiungen Trost und Zuversicht fi nden können.

+1 HOFFNUNG.

Mischt Karte #D022 in den Dämmerungsstapel.
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DIE PROPHETIN
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Beispiel: Ihr sollt -1 UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT ausführen. Da sich 
keine aktive UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT auf der Leiste befindet, die 
ihr für Option 1 erschöpfen könntet, müsst ihr stattdessen 
1 erschöpfte UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT zurück in den Beutel legen.

Zur Erinnerung: Wird eure letzte HOFFNUNGHOFFNUNG entfernt, 
oder müsst ihr eine 6. UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT auf die Leiste 
legen, verliert ihr das Spiel sofort!

„Achtung: Nur Option 2 – Entfernen wählbar.“
Steht bei einem Effekt dieser Satz dabei?
Dann müsst ihr eine entsprechende HOFFNUNGHOFFNUNG oder 

UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT entfernen – selbst wenn ihr etwas akti-
ves erschöpfen könntet.

Wichtig: Wenn ihr nur aktive habt, entfernt ihr ausnahms-
weise die aktive – erschöpfen ist nie dabei wählbar. 

Eine Partie FrostpunkFrostpunk verläuft über mehrere Runden. Jede Runde ist in 9 Phasen unterteilt, die nacheinander
durchgeführt werden. Mit dem Phasen-Anzeiger markiert ihr diesen Fortschritt auf der Phasenübersicht:
1. �ERWACHEN-Phase: Anführer weitergeben; Runden-Anzeiger bewegen; ggf. Plättchen auslösen.
2. FRÜHER MORGEN-Phase: Neue Morgenkarte ziehen & ausführen.
3. �GENERATORBETRIEB-Phase: Bürger können durch die Kälte krank werden; Generatorbelastung & Störfall überprüfen.
4. �WETTER-Phase: Wetterkarte ziehen (Kälteeinbruch, Tierfallen liefern Nahrung, Späher bewegen sich, der Sturm kommt näher).

5. VORBEREITUNGEN-Phase: Berater nutzen; Krankheiten abhandeln.
6. AKTIONEN-Phase: Führt mit den Figuren Aktionen aus.
7. DÄMMERUNGS-Phase: DÄMMERUNGSDÄMMERUNGS-PHASE-PHASE-Effekte abhandeln und 1 Dämmerungskarte ziehen.
8. HUNGER-Phase: Hunger der vorherigen Runde stillen, Bürger dieser Runde ernähren.
9. NACHT-Phase: Schlafplätze (beheizte Unterkünfte) bieten; Bürger ohne Schlafplatz werden krank.

Hinweis: In der 1. Runde des Spieles überspringt ihr die Phasen 1–5.

SPIELABLAUF

Auf Karten ist Erhöhen oder Senken verkürzt an-
gegeben. Dort steht ein + oder – (+ für erhöhen, 
- für senken), dann eine Zahl und das zugehörige 
Symbol (+1 HOFFNUNGHOFFNUNG/-1 UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT). Es 
ist auch möglich, dass eine spezielle Art genannt 
wird (z. B. +1 WUTWUT). Die Zahl gibt an, wie oft ihr 
den entsprechenden Prozess durchführen müsst.
Hinweis: Es ist auch möglich, dass die Bezeich-
nung fehlt. Das ist nur Platzgründen geschuldet 
– das Symbol ist ausschlaggebend. Eine volle Auf-
listung aller Symbole findet ihr auf der Rückseite 
der Szenarien-Anleitung.

Beispiel: 
„+1 UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT“ 
bedeutet, dass ihr eure 
Unzufriedenheit einmal 
erhöhen müsst.

Ihr versprecht, euch darum
zu kümmern.

+1 FÜRSORGE.

Mischt Karte  #D007 in den 
Dämmerungsstapel. 

SPEZIAL-AKTION ( / ):
Legt eine Anzahl HOLZ
und/oder KOHLE eurer Wahl aus 
dem Lager auf diese Karte.

Ihr ignoriert diese Forderung.

+1 UNZUFRIEDENHEIT.
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Unsere Bürger sind unzufrieden. Sie verlangen, 
dass wir bessere Verhältnisse für jene schaffen, 
die unserer Hilfe bedürfen. Wahrscheinlich ist es 
auch das, was uns überleben lies – dass wir uns 
um die Schwachen und Kranken kümmerten.

MORGEN

DIE KRANKEN
VERSORGEN

M004

1

2
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1. ERWACHEN-PHASE 

2. FRÜHER MORGEN-PHASE  

•	Liegt auf diesem Feld ein Szenarioplättchen? 
Entfernt es, dann lest auf der/den entsprechenden Szenariokarte(n) 
nach, was jetzt passiert und folgt den dort beschriebenen Anweisun-
gen. Weitere Details zu Szenariokarten findet ihr auf S. 33.

Beispiel: Ihr zieht den Runden-Anzeiger auf ein Feld mit Szenarioplätt-
chen. Ihr entfernt das Plättchen und folgt den Anweisungen auf der ent-
sprechenden Szenariokarte.

•	Liegt auf diesem Feld der Sturm-Anzeiger? 
Ignoriert ihn zunächst. Seine Auswirkungen werden erst in der 
WETTERWETTER-PHASE-PHASE relevant.

Gebt den Anführer an den nächsten Spieler im Uhrzei-
gersinn. 
Dann zieht den Runden-Anzeiger auf das nächste 
Feld der Rundenleiste und überprüft:

•	Liegt auf diesem Feld ein Forschungsplätt-
chen? Legt es mit der aktiven Seite auf die Techno-
logiekarte ohne Forschungsplättchen.

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

NEUE MORGENKARTE AUSFÜHREN
Zieht die oberste Karte des Morgensta-
pels und lest euch den Text durch. In der 
oberen Hälfte steht ein Dilemma, vor 
das ihr gestellt werdet. Hier kann sich 
auch ein Soforteffekt befinden, den 
ihr jetzt direkt ausführen müsst. Dann 
schaut ihr euch die verschiedenen 
(nummerierten) Optionen in der unte-
ren Hälfte der Karte an. Von diesen müsst 
ihr 1 Option wählen und ausführen. 

Manche Optionen dürft ihr nur ausführen, wenn ihr eine 
Bedingung erfüllt oder etwas „bezahlen“ könnt. Und 
manchmal führt ihr auch einfach nur aus, was hier steht. 
Beispiel: Um die erste Möglichkeit der Morgenkarte Das 
Glücksspiel hält Einzug zu wählen (links), müsst ihr 

mindestens 1 aktiveaktive GERECHTIGKEITGERECHTIGKEIT besitzen – ihr müsst sie 
nur besitzen, nicht etwa erschöpfen.
Links neben jeder Option steht, was ihr mit der Karte da-
nach machen sollt. Tut das, nachdem ihr den Effekt dies-
er Option ausgeführt habt: 

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

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

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

Ein neuer Tag beginnt, und die Bürden eines Anführers liegen auf frischen Schultern.

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

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

Bei einer ROHSTOFFE SAMMELN-Aktion:
Du darfst 1 ARBEITER oder 1 AUTOMATON 
jetzt auch auf 1 unbesetztes Feld mit 1 oder mehr 

Bäumen stellen. Tust du das? Dann entferne 
(anstatt  der normalen Aktion) 1 Baum von diesem 

Feld und erhalte 2 HOLZ.

DAMPFGETRIEBENE 
KETTENSÄGE

T04 TECHNOLOGIE

3

Bei einer Generator-AKTION:
Entferne 1 zusätzlichen Belastungswürfel von

der Belastungsleiste.

In der GENERATORBETRIEB-PHASE:
Liegen in Schritt  4  0-2 Belastungswürfel auf dem

Überlast-Feld? Es kommt zu keinem Störfall – 
entfernt sie ohne Eff ekt. 

SICHERHEITSSYSTEM 
FÜR DEN GENERATOR

4

T06 TECHNOLOGIE

In der WETTER-PHASE:
Erhaltet für je 2 (abrunden) jeweils

1 NAHRUNG zusätzlich.

JAGDTAKTIKEN

4

T02 TECHNOLOGIE TECHNOLOGIE

Bei einer Sanitätsstation-AKTION:
Du darfst den Eff ekt der Aktion statt dessen 

mit „2 BEHANDELN“ ersetzen. 

MEDIZINISCHE 
AUSBILDUNG

5

T05

S0
1

Die Zivilisation ist zusammengebrochen. Wir – die 
Überlebenden – marschierten nach Norden. Einzelne Gruppen 
wurden gebildet, um die Chance zu verbessern, dass wenigstens 
Einige von uns einen funktionstüchtigen Generator erreichen 

würden. Wir hatten Erfolg, doch wie ist es den anderen 
ergangen? Wir sollten eine Signalstation errichten, um den 

verlorenen Seelen den Weg zu weisen.

 RUNDE 4:
Signalstation ist errichtet? Führt A aus.

Trifft   das nicht zu? Führt B aus.

 RUNDE 11:
Legt Karte #S04 off en in die Szenario-Auslage.

Karte #S07 liegt nicht aus?
Legt Karte #S03 ebenfalls off en in die

Szenario-Auslage.

SIND WIR DIE EINZIGEN?

Der Ballon strahlt hell und deutlich!
 +1 HOFFNUNG ODER
-1 UNZUFRIEDENHEIT.
Deckt Karte #S02 auf und führt sie aus.

Wir haben versagt...
+1 APATHIE.
Legt Karte #S06 off en in die Szenario-Auslage.

A

B

SZENARIO I/01

In der Welt von damals gab es viele 
Möglichkeiten, sich der Last des Alltags zu 
entledigen. Das ist vorbei. Jetzt haben einige 
Bürger damit begonnen, Glücksspiel-Abende 
zu organisieren. Als Einsatz dient allerlei:  
persönlicher Besitz, Nahrungsrationen, 
Schlafplätze und sogar Arbeitsschichten.

Wir lassen ihnen den Nervenkitzel, stellen jedoch eine 
Bedingung: In Zukunft darf nur noch persönlicher 
Besitz eingesetzt werden.

Nur wählbar mit: aktive GERECHTIGKEIT.

Mischt Karte #D044 in den Dämmerungsstapel.

Wir lassen sie gewähren.
Schließlich sind sie erwachsen.

-1 UNZUFRIEDENHEIT.

Mischt Karte #D045 in den Dämmerungsstapel.

Glücksspiel zieht nur Probleme nach sich. Befehlt 
ihnen, das Glücksspiel einzustellen.

+1 WUT. 

DAS GLÜCKSSPIEL 
HÄLT EINZUG

Sofort 1 GIER AKTIVIEREN.

MORGEN

1

2

3

M025

S0
1

Die Zivilisation ist zusammengebrochen. Wir – die 
Überlebenden – marschierten nach Norden. Einzelne Gruppen 
wurden gebildet, um die Chance zu verbessern, dass wenigstens 
Einige von uns einen funktionstüchtigen Generator erreichen 

würden. Wir hatten Erfolg, doch wie ist es den anderen 
ergangen? Wir sollten eine Signalstation errichten, um den 

verlorenen Seelen den Weg zu weisen.

 RUNDE 4:
Signalstation ist errichtet? Führt A aus.

Trifft   das nicht zu? Führt B aus.

 RUNDE 11:
Legt Karte #S04 off en in die Szenario-Auslage.

Karte #S07 liegt nicht aus?
Legt Karte #S03 ebenfalls off en in die

Szenario-Auslage.

SIND WIR DIE EINZIGEN?

Der Ballon strahlt hell und deutlich!
 +1 HOFFNUNG ODER
-1 UNZUFRIEDENHEIT.
Deckt Karte #S02 auf und führt sie aus.

Wir haben versagt...
+1 APATHIE.
Legt Karte #S06 off en in die Szenario-Auslage.

A

B

SZENARIO I/01
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3. GENERATORBETRIEB-PHASE  

Wenn wir nicht genug heizen, werden einige unserer Bürger krank werden. Befeuern wir den 
Generator aber zu stark, könnte ein Störfall eintreten.

Diese Phase besteht aus 5 Schritten, die ihr nachein-
ander ausführt: 

1) GENERATOR BEFEUERN?
Als ersten Schritt dieser Phase müsst ihr entscheiden, 
ob ihr den Generator befeuern wollt. Damit rückt 
ihr den Anzeiger für Generatorleistung nach oben.
Ihr könnt eine beliebige Menge an KOHLE KOHLE verbrau-
chen, um den Generator zu befeuern. Für jede 

KOHLEKOHLE, die ihr so verbraucht bewegt ihr den Anzeiger 
für Generatorleistung um 1 Feld nach oben. Ihr 
dürft ihn befeuern, bis der Anzeiger dasselbe Feld 
wie der Kälte-Anzeiger erreicht – nicht aber darüber 
hinaus.

2) NEUE KRANKE BÜRGER
Überprüft jetzt, wie viele eurer Bürger auf-
grund der Kälte krank werden:
Für jedes Bürger-Symbol, das zwischen 
dem Anzeiger für Generatorleistung 
und dem Kälte-Anzeiger sichtbar ist, er-
haltet ihr 1 KRANKEN BÜRGERKRANKEN BÜRGER dieser Art. 

Hinweis: Bewegt ihr dabei einen Krank-
heits-Anzeiger über die Position des zuge-

hörigen Bürger-Anzeigers hinaus? Seht dazu 
„Krankheit und Sterben“ auf S. 30.

Beispiel: In Bild oben erhaltet ihr 1 KRANKES KIND KRANKES KIND 
und 1 KRANKEN INGENIEURKRANKEN INGENIEUR.

3) BELASTUNGSLEVEL DES 
GENERATORS

Nehmt so viel KOHLE KOHLE aus dem Vorrat 
(nicht aus eurem Lager!), 
wie die Zahl links vom 
Anzeiger für Generator-
leistung angibt. Lasst diese 

Würfelchen dann von oben in 
den Generator-Turm fallen.
Hinweis: Einer von euch hält 
die Würfelchen am Besten 
in der geschlossenen Faust, 
hält die Faust dann über die 

Öffnung und lässt die Würfel fallen.

Beispiel: Hier nehmt ihr 3 KOHLE KOHLE aus dem 
Vorrat und lasst sie in den Generator-Turm fallen.

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

Auf den 10 kleinen Feldern der Belastungsleiste hat 
jeweils 1 Belastungswürfel Platz. Habt ihr mehr als 10 
Belastungswürfel auf der Belastungsleiste? Legt über-
zählige Würfel in das Überlast-Feld (das große Feld über 
der Leiste). 

4) STÖRFALL?
Befinden sich jetzt Belastungswürfel im Überlast-Feld? 
Es kommt zu einem Störfall!
Wenn es zu keinem Störfall kommt, geht gleich zu Schritt 5Schritt 5. 

Störfall abhandeln
•	Ist dies euer erster Störfall im Spiel?

1. �Dreht den Anzeiger für Generatorleistung von 
der Standard- auf die Überhitzungs-Seite.

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

3. �Entfernt alle Belastungswürfel von der Belas-
tungsleiste (auch die auf dem Überlast-Feld) und 
legt sie in den Vorrat zurück.

•	Ist dies euer zweiter Störfall im Spiel?
Das ist der Fall, 
wenn der Anzeiger 
auf der Überhit-
zungs-Seite liegt.

Der Generator ex-
plodiert in einem 
tosenden Knall. Ihr 
habt das Spiel ver-
loren!

Beispiel: Aufgrund 
der Position des An-
zeiger für Generatorleistung musstet 
ihr 3 Würfel in den Generator-Turm 

fallen lassen. 2 Würfel fallen in das Schubfach, und ihr legt sie 
auf die Belastungsleiste. Da sich dort bereits 9 Würfel befanden, 
müsst ihr 1 davon auf das Überlast-Feld legen. Es kommt zu eu-
rem ersten Störfall!

5) ANZEIGER FÜR GENERATORLEISTUNG 
ZURÜCKSETZEN

Stellt den Anzeiger für Generatorleistung zurück auf das 
unterste Feld der Heiz-Leiste.

Beachte: Belastungswürfel, die aus dem Generator-Turm 
fallen, wenn ihr das Schubfach herauszieht, müsst ihr 
ebenfalls auf die Belastungsleiste legen. Sollten Würfel 
heraus- bzw. in das Schubfach fallen, wenn ihr es wieder 
hineinschiebt, verbleiben sie im Schubfach. Ihr müsst sie 
dann in der nächsten Runde zusätzlich auf die Leiste legen.
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4. WETTER-PHASE 

Es wird jeden Tag kälter, und wir müssen mehr und mehr heizen, damit allen warm genug ist.

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

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

Beispiel: Hier müsst ihr nur den 
gelben Heizreichweite-Anzeiger 
und den Kälte-Anzeiger um je-
weils 1 Feld nach oben bewegen.

2) TIERFALLEN LEEREN
Für jedes sichtbare Jagd-Sym-
bol ( ) auf euren gebauten 
JagdhüttenJagdhütten (und evtl. ausliegenden 
Karten, die euch diese Symbole 
geben) erhaltet ihr je 1 NAHRUNGNAHRUNG.

Hinweis: Einfache JagdhüttenJagdhütten zeigen 1 Symbol, ausgebaute Jagd-Jagd-
hüttenhütten zeigen 2.

Beispiel: Ihr habt drei JagdhüttenJagdhütten und 1 davon ist ausgebaut. 
Ihr seht also 4 Jagd-Symbole und erhaltet daher 4 NAHRUNGNAHRUNG. 

3) EXPEDITION LENKEN
Eure aktiven Expeditionen bewegen sich: Zieht jeden 
eurer Späher auf den Expeditionspfaden die angegebe-
ne Anzahl Felder vorwärts. Details zu Expeditionen findet 
ihr auf S. 35.

Beispiel: Bei dieser Wetterkarte 
zieht ihr jeden eurer Späher je-
weils 2 Felder vorwärts.

4) DER STURM NAHT
Bewegt den Sturm-Anzeiger auf der 
Rundenleiste so viele Felder rück-
wärts, wie die Zahl auf der Wetterkarte 
angibt.

Beispiel: Hier müsst ihr den Sturm-Anzeiger um 2 Fel-
der zurück bewegen. 
Erreicht der Sturm-Anzeiger dabei das Feld des 
Runden-Anzeigers (oder zieht darüber hinweg)?

Der Sturm ist gekommen! 
Deckt die Sturm-Karte eures 
Szenarios auf und handelt sie ab.
Wird die Karte dabei nicht ent-
fernt ( )? 
Dann legt sie wieder verdeckt 
neben den Wetterstapel.

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

• �Der erste Sturm fegt 
über die Stadt: Legt den 
Sturm-Anzeiger auf Feld 
12 der Rundenleiste. 
Dreht dann alle ZelteZelte auf 
die RuineRuine-Seite – auch jene, 
die sich noch auf dem 
Gebäude-Tableau befin-
den.

• �Der zweite Sturm beutelt 
eure Stadt:

	� Nehmt den Sturm-Anzei-
ger aus dem Spiel. Dreht 
dann alle BarackenBaracken auf die 
RuineRuine-Seite – auch jene, die 
sich noch auf dem Gebäu-
de-Tableau befinden. 

Ruinen sind immer-kalte Gebäude, die während 
der NACHTNACHT-PHASE-PHASE keine Schlafplätze mehr bieten 
können. Sie sind keine Unterkünfte mehr. Eines 

der Gesetze (Improvisierte Unterkünfte) kann dies je-
doch beeinflussen. Weitere Details zur NACHTNACHT-PHASE-PHASE fin-
det ihr auf S. 29.
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– DER STURM –
Deckt diese Karte auf und handelt den 

Sturm ab. 

I/S08

Ein neues Zuhause
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5. VORBEREITUNGEN-PHASE

6. AKTIONEN-PHASE

Wir ersuchen unsere Berater um Hilfe.

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

1 BERATER AUSWÄHLEN UND 
NUTZEN (OPTIONAL)

Besprecht gemeinsam, ob bzw. welchen eurer Berater 
ihr nutzen wollt. Ihr könnt pro Runde nämlich immer 
nur 1 Berater nutzen – das darf aber auch jede Run-
de erneut derselbe sein. Solltet ihr euch nicht einigen 
können, entscheidet der Anführer. 
Aber Achtung: Ihr könnt den Berater nur nutzen, 
wenn ihr seine geforderte  HOFFNUNG ERSCHÖPFENHOFFNUNG ERSCHÖPFEN könnt.

DANN: KRANKHEITEN ABHANDELN
Dann – ob genutzt oder nicht – müsst ihr die Krank-
heiten abhandeln. Überprüft die Position jedes 
Krankheits-Anzeiger. Beginnt beim Krankheits-An-
zeiger auf der niedrigsten Position. Je nachdem in 
welchem Abschnitt sich der Krankheits-Anzeiger 
befindet, führt ihr den entsprechenden Effekt dar-
unter aus: 

Die möglichen Effekte sind:

X    �Legt die angegebene Zahl „Bürger er-
schöpft“-Plättchen ( ARBEITER ERSCHÖPFT ARBEITER ERSCHÖPFT / 
 INGENIEUR ERSCHÖPFTINGENIEUR ERSCHÖPFT/ KIND ERSCHÖPFTKIND ERSCHÖPFT) in euer 
Lager. Die Art des Plättchens entspricht der 
Art der kranken Bürger. 

Für jedes dieser Plättchen habt ihr in der folgenden 
AKTIONENAKTIONEN-PHASE-PHASE 1 solche Bürger-Figur weniger.

1) BÜRGER-FIGUREN ANPASSEN
Zuerst müsst ihr die Anzahl eurer Bürger-FIGUREN 
im Lager überprüfen. Dazu seht ihr nach, wo sich der 
entsprechende Anzeiger jeder Art von Bürger auf 
der Bevölkerungs-Leiste befindet. Jeder Abschnitt 
steht für eine bestimmte Anzahl an Figuren dieser Art 
Bürger. Passt jetzt die Anzahl Figuren in eurem La-
ger an, so dass sie der Zahl über dem Abschnitt ent-
sprechen. 

Hinweis: Figuren, die als Späher auf Expedition sind, zäh-
len zu dieser Zahl hinzu (ganz so, als ob sie sich im Lager 

befänden).

Beispiel: Die Anzahl Figuren hier sind: 3 KINDERKINDER, 
4 INGENIEUREINGENIEURE und 5 ARBEITERARBEITER.

2) BÜRGER ERSCHÖPFEN
Jetzt seht in eurem Lager nach: 

Befinden sich „Bürger erschöpft“-Plättchen 
( / / ) im Lager? Stellt auf jedes Plättchen 1 
entsprechende FIGUR aus eurem Lager. Habt ihr nicht 
genug für alle Plättchen? Dann lasst die übrigen leer.
Was bedeutet das? Eine FIGUR auf einem solchen 
Plättchen könnt ihr in dieser Runde nicht für Aktio-
nen nutzen.

3) AKTIONEN AUSFÜHREN
Beginnend mit dem Anführer und dann im Uhr-
zeigersinn, führt jeder nun einen Zug aus. Das geht 
reihum so weiter, bis ihr entweder keine Figuren 
mehr im Lager habt oder gemeinsam entscheidet, die 
AKTIONENAKTIONEN-PHASE-PHASE zu beenden. 

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

Dreht ihr von zu ? Nichts weiter 
passiert zunächst – einer der Bürger wurde 
schwer krank.

Dreht ihr von  zu ? 1 Bürger dieser 
Art  STIRBTSTIRBT (siehe „Krankheit und Sterben“, S. 
30). Dann schiebt diesen Anzeiger um 1 Feld 
zurück.

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

Beispiel: Ihr habt 15 KRANKE ARBEITERKRANKE ARBEITER – daher sollt ihr 
2 , 2  ausführen. Ihr legt 2 Plättchen ARBEITER ARBEITER 
ERSCHÖPFTERSCHÖPFT in euer Lager. Jetzt dreht ihr zudem den An-
zeiger 2x um. Beim ersten Mal dreht ihr ihn von  zu 

. Nichts passiert. Danach dreht ihr ihn zurück zu  
– 1 eurer ARBEITERARBEITER  STIRBTSTIRBT, und ihr zieht den Anzeiger 
auf Feld 14.
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Dein Zug
Zuerst musst du entscheiden, ob du den Generator 
befeuern willst. Das funktioniert genau wie in Schritt Schritt 
1: Generator befeuern?1: Generator befeuern? der GENERATORBETRIEBGENERATORBETRIEB-PHASE-PHASE (S. 20). 

Hinweis: In dieser Phase wird der Belastungslevel des Gene-
rators nicht überprüft. Das geschieht ausschließlich in der 

GENERATORBETRIEBGENERATORBETRIEB-PHASE-PHASE!

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

Dann nimmst du 1 verfügbare Bürger-Figur aus dem 
Lager und führst mit ihr 1 der folgenden Aktionen aus:

 SCHNEE RÄUMENSCHNEE RÄUMEN 
 ROHSTOFFE SAMMELNROHSTOFFE SAMMELN
 BAUENBAUEN

 GEBÄUDE NUTZENGEBÄUDE NUTZEN
 SPÄHER AUSSENDENSPÄHER AUSSENDEN
 �SPEZIAL-AKTIONSPEZIAL-AKTION

Beachte: Du kannst mit KINDERNKINDERN keine Aktionen aus-
führen – es sei denn, ihr habt ein entsprechendes Gesetz 
(Kinderarbeit) verabschiedet oder ein anderer Effekt 

erlaubt dies explizit.

Beheizte und kalte Aktionen
Jede Aktion, die du ausführst, ist entweder beheizt 
oder kalt. Manche Aktionen sind immer beheizt. An-
dere Aktionen sind immer kalt. Viele weitere Aktionen 
sind entweder beheizt oder kalt – abhängig davon, 
ob der Generator dem Gebäude oder Sektor-Feld, auf 
dem die Aktion ausgeführt wird, Wärme liefert.
IMMER BEHEIZT: 

 BAUENBAUEN,  SPÄHER AUSSENDENSPÄHER AUSSENDEN,  SPEZIAL-AKTIONENSPEZIAL-AKTIONEN
IMMER KALT:

 ��SCHNEE RÄUMENSCHNEE RÄUMEN 
GENERATORLEISTUNGS-ABHÄNGIG:

 ROHSTOFFE SAMMELNROHSTOFFE SAMMELN,  GEBÄUDE NUTZENGEBÄUDE NUTZEN

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

Willst du eine Aktion ausführen, prüfe immer zu-
erst, ob sie beheizt oder kalt ist: Eine beheizte Akti-
on hat keine weiteren Auswirkungen. Bei einer kalten 
Aktion wird 1 Bürger der verwendeten Figuren-Art 
jedoch krank – du musst den Krankheits-Anzeiger die-
ser Art Bürger also um 1 nach rechts verschieben. 

Achtung: Ziehst du den Krankheits-Anzeiger dabei über 
das Feld des zugehörigen Bürger-Anzeigers hinaus? Bleibe 
auf dem Feld des Bürger-Anzeigers stehen und drehe den 

Krankheits-Anzeiger stattdessen auf die andere Seite (siehe 
„Krankheit und Sterben“, S. 30). Erst danach führst du die 

Aktion aus!

Für die Aktionen ROHSTOFFE SAMMELNROHSTOFFE SAMMELN oder GEBÄUDE NUTZENGEBÄUDE NUTZEN 
musst du dir die Positionen des Anzeigers für Genera-
torleistung und der Heizreichweite-Anzeiger ansehen:
Die Heizreichweite-Anzeiger zeigen die Wärmedäm-
mungs-Level von Gebäuden und/oder eine „Zone“ des 
Spielplans:

Das Wärmedämmungs-Level
Jedes Gebäude hat ein Wärmedämmungs-
Level, das durch den farbigen Streifen (für 
Farbenblinde auch mit 0-4 Strichen) am unte-
ren Rand des Plättchens angezeigt wird.
Rote Gebäude haben das beste Wärmedäm-
mungs-Level, gefolgt von orangen und dann 
gelben Gebäuden.
Gebäude mit blauem Wärmedämmungs-Level 
haben kein Wärmedämmungs-Level – sie sind 
nur beheizt, wenn sie in einer beheizten Zone 
sind oder ein Gesetz bzw. ein Spezial- oder Sze-
nariogebäude das angibt.
Weiße Gebäude haben einen Sonderstatus – ihr 
Wärmedämmungs-Level ist irrelevant.

Gebäude mit rotem 
Wärmedämmungs- 

Level

Der Generator-Sektor

Gebäude mit orangem 
Wärmedämungs- 

Level

Der Generator-Sektor 
sowie alle angrenzenden 

Sektoren

Gebäude mit gelbem 
Wärmedämmungs- 

Level

Der Generator-Sektor 
und alle Sektoren, die 
bis zu 2 Sektoren weit 

weg sind
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Solange der Anzeiger für die Generatorleistung 
noch auf dem untersten Feld ist, gelten die Aktionen 
ROHSTOFFE SAMMELNROHSTOFFE SAMMELN und GEBÄUDE NUTZENGEBÄUDE NUTZEN immer als kalt. 
Sobald er höher ist, können diese Aktionen beheizt 
sein. Um das zu überprüfen, sieh dir die Position 
der Symbole der 3 Heizreichweiten-Anzeiger an. 
Diese zeigen ein Wärmedämmungs-Level (rot, oran-
ge, gelb) und Zonen (Zone A, B und C, siehe Bild). 

Es gilt: 
•	 Befindet sich das Symbol eines Wärmedäm-

mungs-Levels unterhalb des Anzeigers für 
Generatorleistung? Dann gelten alle Aktio-
nen dieser Gebäude als beheizt. Das ist un-
abhängig davon, in welcher Zone sich das Ge-
bäude befindet. 

•	 Befindet sich das Symbol einer Zone des 
Spielplans unterhalb des Anzeigers für Ge-
neratorleistung? Dann gelten alle Aktionen 
ROHSTOFFE SAMMELNROHSTOFFE SAMMELN und GEBÄUDE NUTZENGEBÄUDE NUTZEN in dieser 
Zone als beheizt.

Nur unter diesen Bedingungen können die 
Aktionen ROHSTOFFE SAMMELNROHSTOFFE SAMMELN und GEBÄUDE NUTZENGEBÄUDE NUTZEN 
beheizt sein.

Beispiel: Der Anzeiger für Generatorleistung liegt auf Feld 
4. Die Symbole für das rote und orangene Wärmedämmungs-
Level sind also unterhalb des Anzeigers. Alle roten und orangen Ge-
bäude auf dem Spielplan sind daher beheizt – ganz gleich, wo sie sich be-
finden. Zusätzlich befindet sich der Anzeiger auch über den Symbolen für den 
Generator-Sektor (A) und dem Symbol für alle dem Generator-Sektor angrenzenden Sektoren (B). Alle Aktionen 
ROHSTOFFE SAMMELNROHSTOFFE SAMMELN und GEBÄUDE NUTZENGEBÄUDE NUTZEN in diesen Zonen gelten also ebenfalls als beheizt. Die Wärmedämmungs-Level von 
Gebäuden dort spielt also keine Rolle mehr. 

A
B

C

A
B

C
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 SCHNEE RÄUMENSCHNEE RÄUMEN 
Die Umgebung muss dringend vom Schnee befreit 
werden, um neue Rohstoffe zu finden und Platz für Ex-
pansion zu schaffen.
Ausführbar mit: ARBEITERARBEITER / INGENIEURINGENIEUR

Platziert die Figur für diese Aktion auf dem Aktions-
feld SCHNEE RÄUMENSCHNEE RÄUMEN.

Diese Aktion gilt immer als kalt.
Wähle 1 von diesen beiden Optionen:

•	Platziere 2 innere Sektoren ( ) 
(sie müssen nicht nebeneinandergelegt werden)

ODER

•	Platziere 1 äußeren Sektor. ( )

Hinweis: Ist nur noch Platz für 1 inneren Sektor, 
kannst du auch nur 1 solchen platzieren.

Achtung: Diese Aktion darf mehrmals pro Runde 
ausgeführt werden!

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

•	 Innere Sektoren müssen angrenzend 
zum Generator-Sektor platziert werden.

•	 Äußere Sektoren müssen immer an ei-
nen anderen Sektor angrenzen, der (direkt 
oder über andere Sektoren) mit dem Ge-
nerator-Sektor verbunden ist. Sie kön-
nen nie direkt neben den Generator-Sektor 
platziert werden.

Nachdem du alle Sektoren platziert hast, deckst 
du sie auf. Platziere dann die abgebildete An-
zahl an Bäumen oder Rohstoffen aus dem Vor-
rat auf ihre Felder. Ist auf einem Sektor ein 
NahrungsfundNahrungsfund abgebildet? Erhaltet sofort so viel 

NAHRUNGNAHRUNG.

Beispiel: Beim SCHNEE RÄUMENSCHNEE RÄUMEN entscheidest du, 1 
äußeren Sektor zu legen. Du legst ihn zwischen 
einem inneren Sektor und der Spielplan-Umran-
dung. Danach deckst du ihn auf und platzierst, 
wie darauf angegeben, 3 Bäume und 2 KOHLE KOHLE 
aus dem Vorrat darauf. 

DIE AKTIONEN IM DETAIL

 ROHSTOFFE SAMMELNROHSTOFFE SAMMELN
Unsere Vorräte sind zu großen Teilen aufgebraucht – wir 
müssen unbedingt neue Rohstoffe heranschaffen!
Ausführbar mit: ARBEITERARBEITER / INGENIEURINGENIEUR

Beheizt oder kalt – Zonen-abhängig
Wähle 1 unbesetztes (= ohne Figur darauf) Feld ei-
nes Sektors deiner Wahl. Nimm bis zu 2 Rohstoffe 
( KOHLEKOHLE, HOLZHOLZ oder DAMPFKERNEDAMPFKERNE ) von diesem Feld 
und lege sie in euer Lager.
Achtung: Diese Aktion darf mehrmals pro Runde 
ausgeführt werden – aber nur 1x pro Feld!

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

Beispiel: Du stellst 1 ARBEITERARBEITER auf das Feld mit 
4 KOHLE KOHLE und sammelst dort genau 2 KOHLEKOHLE ein.

Generell gilt: Um eine Aktion auszuführen, brauchst du eine verfügbare (und für die gewählte Aktion erlaubte) 
Figur aus eurem Lager. Du stellst die Figur auf die Aktion und führst sie aus. Eine Figur im Lager ist verfügbar, 
wenn sie nicht erschöpft ist. 
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 BAUENBAUEN
Der Bau neuer Gebäude ist für uns überlebenswichtig!
Ausführbar mit: ARBEITERARBEITER / INGENIEURINGENIEUR

Platziert die Figur für 
diese Aktion auf dem Ak-
tionsfeld BAUENBAUEN. 

Diese Aktion gilt immer als beheizt.

Das ist keine einzelne Aktion – stattdessen darfst du 
nun bis zu 3x die „Unteraktionen“ ErrichtenErrichten und/oder 
AbreißenAbreißen ausführen.
Beispiel: Du errichtest ein neues Gebäude, reißt ein 
weiteres Gebäude ab und errichtest dann ein neues Ge-
bäude auf dem gerade frei gewordenen Feld.

Achtung: Diese Aktion darf mehrmals pro Runde aus-
geführt werden!

ErrichtenErrichten
Um ein Gebäude zu errichten, wähle 1 verfügbares 
Gebäude des Gebäude-Tableaus und verbrauche die 
in der Spalte bzw. direkt darunter im Kreis angegebe-
ne Anzahl an HOLZHOLZ und/oder DAMPFKERNENDAMPFKERNEN.

Hinweis: Die Gebäude unterhalb des Gebäude-Tableaus 
darfst du erst wählen, wenn sie verfügbar geworden sind. 
Ihre Kosten sind jeweils auf der entsprechenden Karte an-

gegeben, die sie verfügbar gemacht hat.

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

 
 
Beachte außerdem: 

• �Gebäude, die zeigen, kannst 
du nie errichten.

• �Große Gebäude musst du auf 
den zwei Feldern desselben Sek-
tors errichten.

• �Der Generator-Sektor hat 5 Fel-
der. Der Bereich für das geöffne-
te Schubfach gilt nicht als Feld.

AbreißenAbreißen
Um ein Gebäude abzureißen, wähle 1 Gebäude auf dem 
Spielplan, auf dem sich keine Figur befindet, und lege 
es zurück auf (oder unter) das Gebäude-Tableau.

Wichtig:
• �Gebäude, die  zeigen, können nicht abgerissen (und 

auch nicht zerstört) werden.
• �Abgerissene RuinenRuinen nimmst du immer ganz aus dem Spiel 

(lege sie zurück in die Schachtel).

  GEBÄUDE NUTZENGEBÄUDE NUTZEN
Um einen reibungslosen Ablauf in unserer Stadt zu 
gewährleisten, müssen wir unsere Gebäude effektiv 
nutzen.
Ausführbar mit: abhängig vom Gebäude
Beheizt oder kalt – Zonen/Wärmedämmungs- 
Level-abhängig.  
Die Gebäude in der Stadt – egal, ob errichtet oder be-
reits auf dem Generator-Sektor vorgedruckt – kannst 
du für ihre Aktion nutzen, indem du 1 verfügbare 
Figur daraufstellst. 
Kleine Gebäude können nur 1x pro Runde genutzt 
werden – das Gebäude muss also „frei“ sein, um 1 Fi-
gur darauf zu stellen. 
Große Gebäude können jedoch 2x pro Runde ge-
nutzt werden (aber mit 2 separaten Aktionen). Die 
Aktionen aller Gebäude beschreiben wir im Anhang 
ausführlich (S. 39).
Achtung: Manche Gebäude können 
ausschließlich von INGENIEURENINGENIEUREN ge-
nutzt werden – das ist mit einem Sym-
bol auf dem Gebäude vermerkt.

Die SignalstationSignalstation ist eine Ausnahme – sie hat keine Aktion, 
sie ermöglicht nur die Aktion SPÄHER AUSSENDENSPÄHER AUSSENDEN.

  SPÄHER AUSSENDENSPÄHER AUSSENDEN
Der Weg mag zwar gefährlich sein, aber wir 
müssen ihn beschreiten.
Ausführbar mit: ARBEITERARBEITER/ INGENIEURINGENIEUR

Diese Aktion gilt immer als beheizt.
Achtung: Du kannst diese Aktion nur 
ausführen, wenn die SignalstationSignalstation errichtet ist.
Stelle den ARBEITERARBEITER/ INGENIEURINGENIEUR auf das Anfangsfeld 
einer freien Expedition. Diese Expedition ist nun 
aktiv und diese Bürger-Figur ist nun ein Späher.

Achtung: Ihr dürft zunächst 
nur 1 aktive Expedition haben. 
Erst, nachdem ihr die SignalstationSignalstation 

 ausgebaut habt, dürft ihr bis zu 
2 aktive Expeditionen haben.

Felder

A Zeltlager

Das ist kein Feld
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  SPEZIAL-AKTIONENSPEZIAL-AKTIONEN
Ausführbar mit: wie bei der Spezial-Aktion 
angegeben
Falls nicht anders angegeben, gelten Spezial- 
Aktionen immer als beheizt. 
Im Verlauf des Spiels werdet ihr ggf. Szenario- oder 
Ereigniskarten mit SPEZIAL-AKTIONENSPEZIAL-AKTIONEN darauf aufdecken.
SPEZIAL-AKTIONENSPEZIAL-AKTIONEN auf Karten in eurer Szenario-Auslage 
kannst du wie jede andere Aktion nutzen. Dasselbe 
gilt für SPEZIAL-AKTIONENSPEZIAL-AKTIONEN auf Karten in eure Ereignis-
Auslage (sie gelangen aufgrund von Karteneffekten 
und von euch getroffenen Entscheidungen dorthin).
Du stellst die Bürger-Figur, die du für die Aktion 
nimmst, immer direkt auf das Aktionsfeld der 
Karte deren SPEZIAL-AKTIONSPEZIAL-AKTION du ausführst. Manchmal 
musst du zusätzlich NAHRUNGNAHRUNG oder Rohstoffe 
verbrauchen/verlieren.

Zu Beginn dieser Phase überprüft ihr alle Szenario-
karten und alle Karten in der Ereignis-Auslage auf  
DÄMMERUNGSDÄMMERUNGS-PHASE-PHASE-Effekte. Führt diese Effekte in einer 
Reihenfolge eurer Wahl aus. 
Dann mischt jetzt den Dämmerungsstapel. Zieht 
die oberste Karte des Stapels und führt sie aus. 
Wie auch bei den Morgenkarten, kann sich im oberen 
Bereich einer Karte auch ein Soforteffekt befinden, 
den ihr jetzt direkt ausführen müsst. Und wie auch bei 
den Morgenkarten, seht ihr euch dann die (numme-
rierten) Optionen in der unteren Hälfte der Karte an. 
Und auch hier gilt: manche dieser Optionen haben Be-
dingungen, oder nur Anweisungen. 
Habt ihr die Karte jetzt fertig abgehandelt? Im Nor-
malfall legt ihr die Karte dann auf den Ablagestapel der 
Dämmerungskarten( ). Eine Ausnahme besteht, 
wenn der Kartentext etwas anderes sagt oder wenn 
die gewählte Option eines dieser Symbole hat:  

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

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

Andere weisen dich an, 
Rohstoffe dabei auf die 
Karte zu legen. 
Solche Rohstoffe bleiben 
auf der Karte liegen, bis 
ihr angewiesen werdet sie 
zu entfernen.
Beispiel: Du stellst 1 

INGENIEURINGENIEUR auf diese 
Aktion, um  1 HOLZHOLZ zu 
verbrauchen, dass du dabei 
auf die Karte legst.
Achtung: Die meisten 
SPEZIAL-AKTIONENSPEZIAL-AKTIONEN können 
nur 1x pro Runde ausgeführt werden, manche 
sogar nur 1x pro Spiel (siehe Kartentext).

Disputkarten
Im Dämmerungsstapel 
befindet sich - zusätzlich 
zu den normalen Dämme-
rungskarten (wozu auch 
die erste Karte #D000 
gehört) - stets genau 1 
besondere Karte: die Dis-
putkarte. Sie funktioniert 
etwas anders, als die an-
deren Karten im Dämme-
rungstapel.
Wenn ihr sie zieht:
Überprüft welche oran-
gene Option darauf auf 
euch zutrifft und führt 
den Effekt davon aus.
Danach legt ihr die gerade abgehandelte Disputkar-
te immer zurück in die Schachtel. Nehmt dann die 
oberste Karte des Disputstapels und lest sie euch gut 
durch – dann nehmt diese Disputkarte sowie alle 
Dämmerungskarten im Dämmerungs- und Ab-
lagestapel  und mischt sie gut. Daraus formt ihr den 
neuen Dämmerungsstapel. Diesen legt ihr wieder ver-
deckt auf das mittlere Feld des Tableaus.
Ist der Disputstapel leer? Dann werden keine wei-
teren Disputkarten mehr in den Dämmerungsstapel 
gemischt.

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

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

Einer unserer Ingenieure hat eine Idee, die 
helfen könnte, die Stadt mit mehr Nahrung zu 
versorgen. Dafür braucht er einige Rohstoffe, 
aber vielleicht zahlt sich die Investition ja aus?

Versorgt ihn mit den Rohstoffen, die er benötigt.

SPEZIAL-AKTION ( ):
Verbrauche 1 HOLZ. Lege es auf diese Karte.

DÄMMERUNGS-PHASE:
Kein INGENIEUR auf dieser Karte?
+1 APATHIE und  .

2 HOLZ auf dieser Karte?
Mischt Karte #D030 in den
Dämmerungsstapel, und  .

Wir können es uns nicht leisten, 
wertvolle Ressourcen für eine so 
unsichere Sache aufs Spiel zu 
setzen.

+1 UNZUFRIEDENHEIT.   

EIN NEUES PROJEKT
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7. DÄMMERUNGS-PHASE 

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

DISPUT

„Wir sollten ihnen nicht vorher mitteilen, was wir zu
tun gedenken. Lassen wir sie grübeln – und sich sorgen.“

UNGEWISSHEIT

Aktive HOFFNUNG und/oder UNZUFRIEDENHEIT ?
Überprüft : Genau welche Art ist am meisten aktiv?
Führt den Eff ekt davon aus.
(Gleichstand? alle davon; Keine aktiv? nichts passiert)

GIER ? Für jede aktive: +3 HUNGER.

APATHIE ? Für jede aktive: Dreht 1 Krankheits-
Anzeiger (eurer Wahl) um.

WUT ? Für jede aktive: +2 KRANKE BÜRGER
(eurer Wahl).

MOTIVATION? Nehmt 1 Rohstoff  eurer Wahl vom  
Spielplan. Dann, für jede aktive: Nehmt 1 Rohstoff  eurer 
Wahl vom Spielplan. Nicht genügend da? Erhaltet für 
überzählige je 1 KOHLE aus dem Vorrat. Erhaltet alle
diese Rohstoff e in euer Lager.

FÜRSORGE? Für jede aktive: 2 HEILEN.
GERECHTIGKEIT? Für jede aktive:

1 UNZUFRIEDENHEIT ERSCHÖPFEN / 
1 HOFFNUNG AKTIVIEREN.

DIS01
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Diese Phase besteht aus 2 Schritten: 

1) HUNGER STILLEN
Habt ihr jetzt 1 oder mehr HUNGERHUNGER? Dann müsst 
ihr jetzt  NAHRUNGNAHRUNG verlieren, um den HUNGERHUNGER zu ver-
ringern. Für jede NAHRUNGNAHRUNG, die ihr dabei verliert, 
senkt ihr euren HUNGER HUNGER um 1. Ihr verliert nur soviel, 
wie ihr auch HUNGERHUNGER habt. 
Habt ihr danach noch übrigen HUNGERHUNGER? Führt den 
Hunger-Effekt aus, der der Position des Hunger-Anzei-
gers entspricht. 
Die möglichen Effekte sind:

	 Erhöht die UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT um 1. 
	� Die angegebene Anzahl Bürger  STIRBTSTIRBT. 

	� Die Art der Bürger 
lest ihr vom Run-
den-Tableau ab. Es 
stirbt nicht die Art 
der Bürger dieser 
Runde, sondern die 
Art der Bürger der 
letzten Runde (sie 
sind es schließlich, die ihr nicht ernährt habt).

	� Ihr habt sofort verloren!

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

der aktuellen Runde.

Egal, ob ihr jetzt noch übrigen HUNGERHUNGER hattet oder 
nicht – am Ende dieses Schrittes setzt ihr jetzt den 
Hunger-Anzeiger wieder zurück auf Feld 0.

Beispiel: Es ist die 8. Spielrunde, euer HUNGERHUNGER liegt bei 
12 und ihr habt 4 NAHRUNGNAHRUNG. Ihr müsst die 4 NAHRUNG NAHRUNG 
verlieren. Das reduziert den HUNGER HUNGER auf 8. Laut Hun-
ger-Anzeiger erhöht ihr jetzt die UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT um 1 
und 1 KINDKIND  STIRBTSTIRBT. Schließlich setzt ihr den Hunger-
Anzeiger auf Feld 0 zurück.

2) BÜRGER ERNÄHREN
Nun müsst ihr mit eurer (übrigen) NAHRUNGNAHRUNG eure 
Bürger ernährenBürger ernähren. Welche Art von Bürger das ist, 
zeigt die Spalte eurer aktuellen Runde. Für je-
den Bürger (also der Anzahl laut Anzeiger dieser 
Art Bürger auf der Bevölkerungs-Leiste – nicht die 
Anzahl Figuren)  müsst ihr 1 NAHRUNGNAHRUNG verbrauchen 
(ihr könnt keine NAHRUNGNAHRUNG zurückbehalten). 
Habt ihn nicht genug NAHRUNGNAHRUNG um jeden Bürger 
zu ernähren? Für jeden Bürger, den ihr nicht ernäh-
ren konntet, erhaltet ihr +1 HUNGERHUNGER. Überschreitet 
ihr dabei Feld 25 der Hunger-Leiste, dreht den An-
zeiger auf die Rückseite (25+) und beginnt wieder am 
Anfang der Leiste.

Hinweis: Zu diesem Zeitpunkt könnt ihr das Spiel auf-
grund eures Hungers nicht verlieren (das ist erst wieder 
in der nächsten Runde möglich, wenn ihr den Hunger 

stillen müsst).

Beispiel: Es ist die 6. Runde, und ihr müsst eure 
ARBEITERARBEITER ernähren. Ihr habt 32 ARBEITERARBEITER, aber nur 

24 NAHRUNGNAHRUNG. Ihr gebt eure gesamte NAHRUNGNAHRUNG aus, 
und euer HUNGERHUNGER steigt auf 8.

8. HUNGER-PHASE

Bürger, die bereits gestern hungrig blieben, müssen wir zuerst versorgen.

Feld
25
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Führt die folgenden Schritte der Reihe nach aus:

1) BÜRGER KOMMEN HEIM 
Legt alle „Bürger erschöpft“-Plättchen ( / / ), 
auf denen eine Figur steht, in den Vorrat zurück. Die 
Figuren darauf bleiben aber natürlich in eurem Lager. 
Plättchen, auf denen zu Beginn dieses Schrittes keine 
Figuren standen, bleiben in eurem Lager – ihr werdet 
sie in der nächsten Runde besetzen müssen.
Dann stellt alle Figuren, die ihr in dieser Runde ge-
nutzt habt, in euer Lager zurück – auch Bürger-Fi-
guren auf Ereignis- oder Szenariokarten (sofern der 
Kartentext nichts anderes besagt). 
Achtung: Späher bleiben auf ihrem Expeditionspfad!

2) SCHLAFPLATZ BIETEN 
In diesem Schritt müsst ihr euren Bürger-Figuren 
(sie repräsentieren ja Gruppen von Bürgern) Schlaf-
plätze bieten.  Schlafplätze für eure Bürger bietet 
ihr, indem jede Bürger-Figur in eurem Lager jetzt in 
einer beheizten Unterkunft Platz findet. Eine nicht 
beheizte Unterkunft kann also niemals Schlafplätze 
bieten. Ihr dürft jetzt dafür noch einmal den Genera-Genera-
tor befeuerntor befeuern (wie in der GENERATORBETRIEBGENERATORBETRIEB-PHASE-PHASE, siehe 
S. 20), falls dies nötig ist, um die Unterkünfte zu be-
heizen.
Zählt dann die verfügbaren Schlafplätze in euren 
beheizten Unterkünften. Für jeden verfügbaren 
Schlafplatz in einer beheizten Unterkunft legt ihr 
1 Bürger-Figur in eurem Lager hin - das zeigt an, 
dass sie einen Schlafplatz gefunden hat.

3) FRIERENDE BÜRGER
Für jede Bürger-Figur, die jetzt noch steht, zieht 
den Krankheits-Anzeiger der 
entsprechenden Art Bürger 
1 Feld vorwärts.
Nach dem Ende dieser Phase 
- bevor ihr eine neue Runde be-
ginnt - stellt ihr alle Bürger-Fi-
guren wieder aufrecht hin.

Schlafplätze
ZelteZelte, BarackenBaracken und HäuserHäuser bieten je 2 Schlafplätze, also 
Platz für 2 Bürger-Figuren – bedenkt nochmals: 
Unterkünfte bieten nur dann Schlafplätze, wenn sie 
beheizt sind (es sei denn, ein Effekt besagt aus- 
drücklich etwas anderes).
Eine RuineRuine (sie zeigt ) ist keine Unterkunft mehr und 
kann also während der Nacht keine Schlafplätze bie-
ten. Gesetze und andere Effekte können dies ggf. än-
dern und aber auch dann müssen sie wieder beheizt 
dafür sein.

Genau wie bei anderen Gebäuden, bestimmen auch 
bei Unterkünften die Positionen des Anzeigers für 
Generatorleistung, der Heizreichweiten-Anzeiger und 
die Wärmedämmungs-Level der Unterkünfte, ob sie 
beheizt sind oder nicht.
Beispiel: Ihr könnt ein ZeltZelt (gelbes Gebäude) nur dann 
als Schlafplatz nutzen, wenn die Position des Anzeigers 
für Generatorleistung verdeutlicht, dass sich das ZeltZelt in 
einer beheizten Zone befindet, oder wenn gelbe Gebäude 
generell beheizt sind.

Hinweis: Einige Spezialgebäude und Gesetze verändern 
die Regeln für Unterkünfte – sie ändern z. B. die Anzahl 

der Schlafplätze pro Unterkunft, oder legen fest, dass 
bestimmte Gebäude Schlafplätze für eine bestimmte Art 

Bürger bieten.

Beispiel: Ihr habt 5 ARBEITERARBEITER, 3 INGENIEUREINGENIEURE und 2 
Kinder in eurem Lager. Eure beiden ZelteZelte wurden durch 
den ersten Sturm jedoch zu RuinenRuinen und bieten keine 
Schlafplätze mehr. Zusätzlich habt ihr jedoch 3 BarackenBaracken 
und ein KinderheimKinderheim. Ihr platziert die Kinder im KinderheimKinderheim, 
müsst dann aber entscheiden, welche 2 Bürger keinen 
Schlafplatz haben werden (ihr habt 8 weitere Bürger, 
aber nur 6 Schlafplätze). Ihr entscheidet euch, 1 
ARBEITERARBEITER und 1 INGENIEURINGENIEUR ohne Schlafplatz zu lassen. 
Beide werden krank – ihr bewegt den jeweiligen Krank-
heits-Anzeiger um 1 Feld nach rechts.

9. NACHT-PHASE

Wenn die Nacht hereinbricht, müssen wir einen Schlafplatz finden.

Haben keinen Schlafplatz 
und frieren
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Das Spiel endet sofort, sobald 1 der 6 Niederlage-Bedingungen erfüllt ist -  ihr habt dann verloren.
Selbstverständlich könnt ihr auch gewinnen – wie das geht entfaltet sich immer erst auf den Szenariokarten, wenn 
ihr „IHR HABT GEWONNEN!“ lest. 

SPIELENDE

Krankheit und Sterben

HEILENHEILEN und BEHANDELNBEHANDELN 

KRANKE BÜRGERKRANKE BÜRGER
Die Krankheits-Anzeiger zeigen euch jederzeit, wie 
viele Bürger jeder Art derzeit krank sind. Immer wenn 
1 Bürger einer Art krank wird, zieht ihr den ent-
sprechenden Anzeiger auf der Bevölkerungs-Leiste 
1 Feld vorwärts. Ist die Art des Bürgers nicht an-
gegeben, dürft ihr sie für jeden erkrankten Bürger 
einzeln auswählen.
Die Zahl der Kranken einer Art Bürger kann nie 
höher sein als die Zahl der Bürger derselben 
Art. Wenn ein Anzeiger über das Feld des zugehöri-
gen Bürger-Anzeigers hinaus bewegt werden müsste, 
dreht ihr den Krankheits-Anzeiger um, anstatt ihn zu 
bewegen:

Dreht ihr dabei von zu ? Nichts weiter passiert 
zunächst – einer der Bürger wurde schwer krank.

Dreht ihr dabei von  zu ? 1 Bürger dieser Art 
 STIRBTSTIRBT. Dann schiebt diesen Anzeiger um 1 Feld zu-

rück.

Müsst ihr einmal die Anzahl einer Art Bürger so stark 
reduzieren, dass ihr den Bürger-Anzeiger dabei über 
den zugehörigen Krankheits-Anzeiger hinaus zurück 
ziehen müsst, bewegt zusätzlich den Krankheits-An-
zeiger so weit zurück, bis dieser auf demselben Feld 
liegt wie der Bürger-Anzeiger.

 STERBENSTERBEN
Stirbt einer eurer Bürger, führt ihr die folgenden 
Schritte nacheinander aus:

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

HEILENHEILEN
Diverse Effekte im Spiel (z. B. die einiger 
Gebäude-Aktionen) erlauben euch, KRAN-KRAN-

KE BÜRGERKE BÜRGER zu heilen. Dort steht dann eine Zahl, gefolgt 
von   HEILENHEILEN (nur das Symbol oder mit Wort). Die Zahl 

gibt an, wie viele Heilungspunkte euch zur Verfügung 
stehen.
Für jeden Heilungspunkt wählt ihr 1 Krankheits-
Anzeiger und schiebt ihn um 1 Feld zurück. Heilungs-
punkte, die ihr nicht direkt nutzen könnt, verfallen.

2.	 Bewegt den entsprechenden Bürger-Anzei-
ger auf der Bevölkerungs-Leiste 1 Feld zu-
rück.

3.	 Zieht 1 Bürgerkarte vom Bürgerstapel, legt 
sie offen auf den Ablagestapel und führt den 
Todesfall-Effekt der Karte für die zutreffende 
Art Bürger aus.

	 �Anstatt eine Bürger-Karte zu ziehen, darf sich 
aber auch einer von euch entscheiden 1 sei-
ner Bürgerkarten dieser Art jetzt für den To-
desfall-Effekt dieser Art Bürger auszuspielen.  
In beiden Fällen müsst ihr den Todesfall-Ef-
fekt so umfassend wie möglich ausführen.

Hinweis: Einige Karteneffekte weisen euch an, für den 
Tod eines Bürgers keine Bürgerkarte zu ziehen. In die-

sem Fall ignoriert ihr Schritt 3.

Beispiel: Ein KINDKIND ist 
verstorben. Ihr zieht eine 
Bürgerkarte: Pauline Gro-
gan. Ihr führt den Todes-
fall-Effekt für KINDERKINDER der 
Karte aus – zuerst erschöpft 
ihr 1 MOTIVATIONMOTIVATION (falls 
möglich), und senkt da-
nach HOFFNUNGHOFFNUNG um 2.Verbrauche 4 NAHRUNG. Dann:

Ziehe 1 HOFFNUNG und aktiviere sie
ODER
entferne 1 aktive UNZUFRIEDENHEIT.

1 INGENIEUR für [Speisehaus] 
nutzen, dann statt dessen:

Lege 3 KOHLE aus dem
Vorrat auf die Belastungs-Leiste

B20

Pauline Grogan
Ingenieurin

-1und -1 und -2
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Berater

Jedem Spieler steht 1 Be-
rater für seine Aufgabe 
zur Verfügung: es gibt den 
Berater der Generatoren-
Leitung, des Gesundheits-
Beauftragten, des Gesell-
schafts-Beraters oder des 
Vorarbeiters. Jeder dieser 
Berater hat eine beson-
dere Fähigkeit, die nur 
dem jeweiligen Spieler 
zur Verfügung steht. Be-
rater können während des 

Spieles weder untereinander noch mit solchen in der 
Schachtel getauscht werden.
Wie auf S. 22 beschrieben, könnt ihr pro Runde 1 eurer 
Berater wählen und seine Fähigkeit während der 
VORBEREITUNGENVORBEREITUNGEN-PHASE-PHASE anwenden, sofern ihr 
1 HOFFNUNGHOFFNUNG der genannten Art erschöpft.

Im Solo-Spiel
Die Karte Ein Weckruf 
für alle darfst du im So-
lo-Spiel 1x pro Spiel 
während der Vorberei-
tungen-Phase nutzen, 
um so viele Bürgerkar-
ten zu ziehen, wie du 
zu diesem Zeitpunkt 

HOFFNUNG HOFFNUNG hast. Dann 
lege sie in die Schach-
tel zurück.

Hinweis: Ein Krankheits-Anzeiger, der  zeigt, kann 
nicht auf Feld 0 der Bevölkerungs-Leiste gezogen 

werden, da der schwer kranke Bürger erst behandelt 
werden muss (siehe rechts).

Beispiel: Ihr führt eine Dämmerungskarte aus, und da 
ihr 1 aktive FÜRSORGEFÜRSORGE habt, könnt ihr den Effekt „3 
Heilen“ anwenden. Ihr entscheidet euch, 2 ARBEITER ARBEITER 
und 1 KINDKIND zu heilen.

Beispiel: Das KrankenhausKrankenhaus erlaubt bis zu 4 Bürger zu hei-
len oder 2 schwer kranke Bürger zu behandeln. Die 
Spieler entscheiden sich, 1 ARBEITERARBEITER und 1 INGENIEURINGENIEUR 
zu behandeln.

BEHANDELNBEHANDELN
Diverse Effekte im Spiel (z. B. die einiger 
Gebäude-Aktionen) erlauben euch, Bür-
ger zu behandeln. Dort steht dann eine 

Zahl gefolgt von BEHANDELNBEHANDELN (nur das Symbol oder 
mit Wort).  Die Zahl gibt an, wie viele Behandlungs-
punkte euch zur Verfügung stehen.
Jeder Behandlungspunkt erlaubt euch, 1 Krank-
heits-Anzeiger euer Wahl von  zu zu drehen 
–  ohne natürlich, dass dabei jemand  STIRBTSTIRBT ! Be-
handlungspunkte, die ihr nicht direkt nutzen könnt, 
verfallen.

In der VORBEREITUNGEN-PHASE:
Entferne 0-3 Belastungswürfel von der

Belastungsleiste.

NUR AUSFÜHRBAR MIT:
Sofort 1 HOFFNUNG ERSCHÖPFEN.

DU DARFST DIESE KARTE ZUSÄTZLICH ZU
DEINER BERATERKARTE NUTZEN.

In der VORBEREITUNGEN-PHASE:
Hast du  1 / 2 / 4 / 6+   HOFFNUNG?

Ziehe  1 / 2 / 3 / 4  Bürgerkarten.

DÄMMERUNG

DIE BESTIMMUNG 
GEFUNDEN

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

D059

1 oder mehr aktive FÜRSORGE?
3 HEILEN.

Trifft   das nicht zu?
 2 HEILEN.

Dann .
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Beispiel: Ihr habt derzeit 6 KRANKE ARBEITERKRANKE ARBEITER. Während der VORBEREITUNGENVORBEREITUNGEN-PHASE-PHASE würde einer von ihnen schwer krank 
werden. Daher schlägt der Spieler mit der Gesundheits-Beauftragten vor, ihre Fähigkeit in dieser Runde einzuset-
zen. Alle stimmen zu. Die Gesundheits-Beauftragte muss 1 aktive FÜRSORGE ERSCHÖPFENFÜRSORGE ERSCHÖPFEN, um 2 KRANKE ARBEITERKRANKE ARBEITER zu 

 HEILENHEILEN (d. h. den Krankheits-Anzeiger von Feld 6 auf Feld 4 zu ziehen).

In der VORBEREITUNGEN-PHASE:
2 HEILEN.

NUR AUSFÜHRBAR MIT:
Sofort 1 FÜRSORGE ERSCHÖPFEN.

Bürgerkarten

Bürgerkarten stellen besondere Bürger eurer Stadt 
dar, die einzigartige, gar heroische Fähigkeiten besit-
zen. Auf jeder Karte findet ihr
A -– Namen des Bürgers
B -– Art des Bürgers
C -– Startkosten
D -– Bürgerfähigkeit
E -– Todesfall-Effekte
Es ist euch erlaubt, über die Bürgerkarten auf eurer 
Hand zu sprechen. Bürgerkarten können jedoch nie 
ausgetauscht oder von anderen Spielern genutzt wer-
den.

Hinweis: Die Startkosten einer Bürgerkarte sind 
ausschließlich für den Spielaufbau relevant (S. 8).

BÜRGERFÄHIGKEITEN NUTZEN
Jede eurer Bürgerkarten kann 1x im Spiel auf eine von 
zwei Arten genutzt werden:

1) Um ihre Bürgerfähigkeit zu nutzen: 
Die Bürgerkarten funktionieren auf außergewöhnli-
che Weise – du spielst sie aus, bevor du die angege-
bene Art von Bürger für die angegebene Art(en) 
von Aktion(en) einsetzt. Dann führst du den Effekt 
der Karte aus. Dieser Effekt kann die Aktion ergän-
zen („und:“) oder aber die Aktion ersetzen („dann 
stattdessen“). 
Wichtig: Du befolgst die angegebenen Bedingungen 
immer – selbst wenn du dadurch eine Art Bürger für 
eine Aktion nutzt, die sie normalerweise nicht aus-
führen könnte!

Hinweis: Das gilt also z. B. 
auch für KINDERKINDER, auch 

wenn etwa das Gesetz Kin-
derarbeit nicht verabschiedet 

wurde. 
Beispiel: Die Bürgerkarte 

Margaret Ozone erlaubt es, 
eine Aktion in einer Sanitäts-Sanitäts-
stationstation oder einem KrankenhausKrankenhaus 
auszuführen und dafür ein 

KINDKIND zu verwenden (was 
sonst nicht möglich wäre).

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

Platziere 1 inneren und 1 äußeren Sektor. 
Innerer Sektor nicht möglich? Platziere 
statt dessen 2 äußere Sektoren.

1 ARBEITER für [Schnee räumen] 
nutzen, dann statt dessen:

Entferne 1 HOLZ
vom Spielplan.

-1 und -1 und -2

B09

Paul O’Bara
Arbeiter

A

B

D

E

C

Lege 1 in euer Lager.

2 HEILEN.

1 KIND für [Sanitätsstation] /
[Krankenhaus] nutzen, dann statt dessen:

und -1 -2und -1

B24

Margaret Ozone
Kind
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Szenariokarten

Beispiel: Du spielst die 
Bürgerkarte Paolo Feld-
mann aus und stellst einen 

ARBEITERARBEITER auf ein Feld 
eines Sektors, auf dem sich 
ein Baum befindet. Paolos 
Bürgerfähigkeit erlaubt 
dir, anstelle des normalen 
Effektes einer Aktion ROH-ROH-
STOFFE SAMMELNSTOFFE SAMMELN den Baum 
zu entfernen und dafür 2

HOLZHOLZ in euer Lager zu le-
gen. Wie auf der Karte an-
gegeben, gilt diese Aktion 
als beheizt.

Du darfst in deinem Zug immer nur 1 Bürgerkarte 
auf diese Weise ausspielen. Außerdem darf jeder 
Spieler pro Runde nur 1 Bürgerkarte für ihre 
Bürgerfähigkeit ausspielen.

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

Szenarioplättchen
Manche Szenariokarten haben Effekte, die in bestimm-
ten Runden ausgelöst werden (dargestellt durch  
und die Rundenzahlen). Deckt ihr eine Szenariokarte 
mit einem oder mehreren dieser Symbole auf (auch 
beim Spielaufbau), legt je 1 Szenarioplättchen auf die  
entsprechenden Felder der Rundenleiste. Dieser Ef-
fekt tritt ein (oder es wird auf etwas überprüft), wenn 
der Rundenanzeiger ein solches Plättchen erreicht.
Beispiel: Die Szenariokarte I/01 gibt an, dass ihr Sze-
narioplättchen auf die Felder 4 und 11 der Runden-
leiste legen müsst.

Anatomie einer Szenariokarte
A -– Szenario und Karten-Nummer (Szenario-bezogen)
B -– Symbol für Grundspiel oder Erweiterung
C -– Titel der Karte
D -– Flavor-Text
E -– Effekt der Karte
F -– ID der Karte
Für mehr Details zu Karten-Effekten siehe S. 34 oder 
das Glossar.

Nachdem du die Aktion ausgeführt hast, lege die 
Karte offen vor dir aus. Dies dient als Erinnerung, 
dass du in dieser Runde bereits eine Bürgerkarte 
für ihre Bürgerfähigkeit ausgespielt hast. Lege sie 
am Ende der NACHTNACHT-PHASE-PHASE auf den Ablagestapel.

2) Um einen Todesfall-Effekt darauf zu nutzen
 STIRBTSTIRBT einer eurer Bürger, könnt ihr euch ja 

entscheiden nicht vom Bürgerstapel zu ziehen. Statt-
dessen darf 1 Spieler 1 Bürgerkarte von der Hand ab-
werfen, um den passenden Todesfall-Effekt auszufüh-
ren. Die Art der Bürgerkarte muss dem gestorbenen 
Bürger entsprechen. Dann kommt die Karte auf den 
Ablagestapel. 

Bürgerstapel leer?
Sollte der Bürgerstapel jemals leer sein, mischt den 
zugehörigen Ablagestapel und bildet daraus den neu-
en Bürgerstapel.

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

1 ARBEITER für [Rohstoff e sammeln]
nutzen, dann statt dessen: 

Verbrauche 1 KOHLE.

-1 und -1 und -2

B04

Paolo Feldmann
Arbeiter

S0
1

Die Zivilisation ist zusammengebrochen. Wir – die 
Überlebenden – marschierten nach Norden. Einzelne Gruppen 
wurden gebildet, um die Chance zu verbessern, dass wenigstens 
Einige von uns einen funktionstüchtigen Generator erreichen 

würden. Wir hatten Erfolg, doch wie ist es den anderen 
ergangen? Wir sollten eine Signalstation errichten, um den 

verlorenen Seelen den Weg zu weisen.

 RUNDE 4:
Signalstation ist errichtet? Führt A aus.

Trifft   das nicht zu? Führt B aus.

 RUNDE 11:
Legt Karte #S04 off en in die Szenario-Auslage.

Karte #S07 liegt nicht aus?
Legt Karte #S03 ebenfalls off en in die

Szenario-Auslage.

SIND WIR DIE EINZIGEN?

Der Ballon strahlt hell und deutlich!
 +1 HOFFNUNG ODER
-1 UNZUFRIEDENHEIT.
Deckt Karte #S02 auf und führt sie aus.

Wir haben versagt...
+1 APATHIE.
Legt Karte #S06 off en in die Szenario-Auslage.

A

B

SZENARIO I/01

S0
1

Die Zivilisation ist zusammengebrochen. Wir – die 
Überlebenden – marschierten nach Norden. Einzelne Gruppen 
wurden gebildet, um die Chance zu verbessern, dass wenigstens 
Einige von uns einen funktionstüchtigen Generator erreichen 

würden. Wir hatten Erfolg, doch wie ist es den anderen 
ergangen? Wir sollten eine Signalstation errichten, um den 

verlorenen Seelen den Weg zu weisen.

 RUNDE 4:
Signalstation ist errichtet? Führt A aus.

Trifft   das nicht zu? Führt B aus.

 RUNDE 11:
Legt Karte #S04 off en in die Szenario-Auslage.

Karte #S07 liegt nicht aus?
Legt Karte #S03 ebenfalls off en in die

Szenario-Auslage.

SIND WIR DIE EINZIGEN?

Der Ballon strahlt hell und deutlich!
 +1 HOFFNUNG ODER
-1 UNZUFRIEDENHEIT.
Deckt Karte #S02 auf und führt sie aus.

Wir haben versagt...
+1 APATHIE.
Legt Karte #S06 off en in die Szenario-Auslage.

A

B

SZENARIO I/01

A

C

D

E

F

B
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Ereigniskarten

Übliche Formulierungen auf Karten

Alle Ereigniskarten – also die Morgenkarten und alle 
Sorten von Dämmerungskarten – sind zu Spielbeginn 
entweder bereits aufgebaut, oder sind noch in der 
Schachtel. Die Dämmerungskarten sind hier beson-
ders – die meisten davon sind zu Spielbeginn noch in 
der Schachtel – sie können im Verlauf einer Partie aber 
noch ins Spiel kommen. Die beiden Ereigniskarten-Ty-
pen (Morgen- und Dämmerungskarten) unterscheiden 
sich zwar in ihrer Rückseite, aber sie werden alle auf 
ähnliche Weise abgehandelt.
Nachdem ihr die Karte gezogen habt, lest ihr euch den 
Text durch. In der oberen Hälfte steht ein Dilem-
ma oder ein Vorkommnis. Hier kann sich auch ein 
Soforteffekt befinden, den ihr jetzt direkt ausführen 
müsst. 
Generell gilt: Viele der Karten zeigen orangene Be-
dingungen. Diese fragen ab, was auf euch zutrifft. 
Geht sie von oben nach unten durch und überprüft, 
was bei euch passieren muss. Führt dabei nur den 
1 Effekt aus, der für euch zutrifft!  Dann schaut ihr 
euch die verschiedenen (nummerierten) Optionen 
in der unteren Hälfte der Karte an. Von diesen müsst 
ihr 1 Option wählen und ausführen. Manche Optio-
nen dürft ihr nur ausführen, wenn ihr eine Bedingung 
erfüllt oder etwas „bezahlen“ könnt. Manche der Ereig-
niskarten schreiben euch über ihre orangenen Bedin-
gungen sogar direkt vor, welche nummerierte Option 
ihr wählen musst. 
Links neben jeder Option steht, was ihr mit der Kar-
te danach machen sollt. Tut das, nachdem ihr den Ef-
fekt dieser Option ausgeführt habt:

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

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

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

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

1 Bürger/ ARBEITER ARBEITER / INGENIEUR INGENIEUR / KINDKIND  STIRBTSTIRBT: Sie-
he dazu „Sterben“ auf S. 30. Wird die Art des Bürgers nicht 
spezifiziert, könnt ihr sie selbst wählen.

(Art des Bürgers = aktuelle Runde): Die Art des Bür-
gers entspricht der aktuellen Runde. Das ist die Art, die über 
der Spalte der Rundenleiste (Runden-Tableau) abgebildet 
ist, in der sich der Runden-Anzeiger befindet.

„das erste von oben“/ „Liste von oben“ Sollt ihr die Häufig-
keit von etwas bestimmen und dabei herrscht Gleichstand? Wenn 
der Gleichstandsbrecher dabei „das erste von oben“ oder „Liste 
von oben“ ist, brecht ihr den Gleichstand der beteiligten Dinge mit 
dem, was auf der Liste weiter oben steht. 

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

In manchen Effekten findet sich  oder  auch am Ende ei-
nes Effektes. Dann bezieht es sich immer auf die Karte 
selbst. Es kann auch angegeben sein, dass andere Karten 
diese Symbole erhalten und ihr dann sofort entsprechend 
handeln müsst. 
Findet sich auf einer Dämmerungskarte keines der beiden 
Symbole, und der Kartentext gibt auch keine weiteren An-
weisungen, legt die Karte auf den zugehörigen Ablagestapel 
(mit  gekennzeichnet). Sie wird im Verlauf des Spiels ggf. 
wieder in den Dämmerungsstapel gemischt.

Anatomie einer Ereigniskarte
A -– Kartenart
B -– Symbol für Grundspiel oder Erweiterung
C -– Titel des Ereignisses
D -– Flavor-Text
E -– �Soforteffekt (falls vorhanden)

 �Wird direkt nach dem Ziehen der Karte ausgeführt.
F -– Feld für Spezial-Aktion (falls vorhanden)
G -– �Optionen, aus denen ihr 1 wählen müsst (falls vorhan-

den). Die einzelnen Optionen enthalten meist separaten 
Flavor-Text sowie immer einen sofort auszuführenden 
Effekt. Manche Optionen haben zudem Voraussetzun-
gen (in rot), die erfüllt sein müssen, um sie zu wählen.

H -– ID der Karte
Für mehr Details zu Karten-Effekten siehe den entsprechen-
den Abschnitt unten.

A
C
D

E

G

H

F

B

Ihr versprecht, euch darum
zu kümmern.

+1 FÜRSORGE.

Mischt Karte  #D007 in den 
Dämmerungsstapel. 

SPEZIAL-AKTION ( / ):
Legt eine Anzahl HOLZ
und/oder KOHLE eurer Wahl aus 
dem Lager auf diese Karte.

Ihr ignoriert diese Forderung.

+1 UNZUFRIEDENHEIT.

1x
 p

ro
 R

un
de

.

Unsere Bürger sind unzufrieden. Sie verlangen, 
dass wir bessere Verhältnisse für jene schaffen, 
die unserer Hilfe bedürfen. Wahrscheinlich ist es 
auch das, was uns überleben lies – dass wir uns 
um die Schwachen und Kranken kümmerten.

MORGEN

DIE KRANKEN
VERSORGEN

M004

1

2

DIEBSTAHL

Ignoriert den Vorfall und haltet den Diebstahl geheim.

+1 GIER.

Gebt den Diebstahl bekannt - stellt Untersuchungen an!

-1  HOFFNUNG.
Legt 1 / BÜRGER ERSCHÖPFT dieser Wahl
in das Lager.
Mischt Karte #D001 in den Dämmerungsstapel.

Nur 1 oder gar kein Rohstoff  im Lager?
+1 APATHIE. Leert euer Lager und  . 
2 oder mehr Rohstoff e im Lager? 

 , dann legt 2 Rohstoff e aus dem Lager auf diese Karte.
Für jede aktive GIER:
Legt 2 weitere Rohstoff e auf diese Karte.

Haltet den Diebstahl geheim und stellt Untersuchungen an.

Legt 1 / BÜRGER ERSCHÖPFT dieser Wahl
in das Lager.
Mischt Karte #D002 in den Dämmerungsstapel.

Verzweifl ung breitet sich wie ein Virus unter den 
Überlebenden aus. Und nun hat jemand Vorräte 
gestohlen.

MORGEN

M001

1

2

3
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Expeditionen

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

EINE EXPEDITION BEGINNEN
Um eine Expedition beginnen zu können, müsst ihr die 
SignalstationSignalstation gebaut haben. Nur dann könnt ihr die Aktion 
SPÄHER AUSSENDENSPÄHER AUSSENDEN nutzen.
So lange eure SignalstationSignalstation nicht  ausgebaut ist, dürft ihr 
nur 1 aktive Expedition haben (nur 1 Späher darf unter-
wegs sein). Ist sie  ausgebaut, dürft ihr bis zu 2 aktive 
Expeditionen haben.

Späher bewegen
Späher, die auf einem Expeditionspfad unterwegs sind, be-
wegen sich während der WETTERWETTER-PHASE-PHASE. Sie bewegen sich um 
so viele Felder voran, wie im entsprechenden Abschnitt der 
Wetterkarte angegeben ist (siehe „Expedition lenken“ auf 
S. 21). Jeder Späher bewegt sich dabei entlang der gestri-
chelten Linie: von einem runden Feld zum nächsten, bis er 
das oberste (letzte) Feld des Expeditionspfades erreicht.
Erreicht ein Späher das oberste Feld eines Expedi-
tionspfades? Dann müsst ihr jetzt entscheiden, ob ihr den 
Ort umgehenOrt umgehen oder den Ort erkundenOrt erkunden wollt.

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

müsst ihr erkunden.

Wählt 1 Aktion/Gebäude mit BÜRGER-FIGUR/BÜRGER-
ART darauf – führt das jetzt erneut aus (gilt als be-
heizt): Wählt ein Gebäude auf dem Spielplan oder eine Aktion 
(wie SCHNEE RÄUMENSCHNEE RÄUMEN) auf der eine Bürger-Figur steht oder eine spe-
ziell benannte Bürger-Art (wie ARBEITERARBEITER ) und führt den Effekt 
des Gebäudes oder der Aktion erneut aus (Modifikationen durch 
Gesetze oder Technologien gelten weiterhin). Die Aktion gilt als 
beheizt. Achtung: Es ist dabei nicht möglich Spezial-Aktionen er-
neut auszuführen – also Figuren auf Szenario- oder Ereigniskarten 
können nicht erneut genutzt werden!

Legt 1 inneren/äußeren Sektor: Ihr platziert den Sektor so, 
als hättet ihr die Aktion SCHNEE RÄUMENSCHNEE RÄUMEN (S. 25) ausgeführt, und 
legt wie üblich Rohstoffe und Bäume darauf bzw. nehmt euch 

NAHRUNGNAHRUNG für NahrungsfundeNahrungsfunde.

BÜRGER ERSCHÖPFTBÜRGER ERSCHÖPFT dieser Wahl: Die Symbole ( / / ) bei 
dieser Formulierung geben an, aus welchen ihr wählen dürft. 
Wählt 1 davon und legt es in euer Lager.

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

Spezial-Aktion: Liegt eine Karte mit Spezial-Aktion in der 
Auslage, dürft ihr sie in der AKTIONENAKTIONEN-PHASE-PHASE nutzen. 

DÄMMERUNGSDÄMMERUNGS-PHASE-PHASE: Solange eine Karte mit dieser Phasen- 
angabe in der Auslage liegt, müsst ihr den genannten Ef-
fekt in der DÄMMERUNGSDÄMMERUNGS-PHASE-PHASE jeder Runde erneut ausführen.

Gebäude zerstören: Zerstört ihr ein Gebäude, kommt es 
wieder zurück auf das Gebäude-Tableau. Gebäude mit  
könnt ihr nie willentlich zerstören. 

11

0

11

W03

3

WETTER

1

B Ruinen

B Ruinen

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

Beispiel: Diese Wetterkarte gibt vor, dass alle Späher 
3 Felder vorwärts ziehen.

Nahrung oder 
Rohstoffe wie 
HOLZHOLZ, KOHLEKOHLE 

oder DAMPFKERNEDAMPFKERNE

Neue Bürger 
(einige davon 

vielleicht krank 
oder hungrig)

Nahrung, Roh-
stoffe und/oder 

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

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

Ort erkunden
Stellt zunächst den Späher neben den Expeditionspfad, 
und dreht dann die oberste Karte des Expeditions-
pfades (und nur diese!) auf die andere (schwarze) Sei-
te. Lest sie euch durch – dann führt 1 Option der Karte 
aus. Jede Option ist immer mit 1 von 2 Möglichkeiten 
verbunden: die Expedition fortzusetzen  oder 
zurückzukehren . Die Möglichkeit zurückzukeh-
ren, ist immer bei einer der Optionen gegeben.

EXPEDITION FORTSETZEN
Entscheidet ihr euch für eine Option, die 
angibt die Expedition fortzusetzen ? 

Dann führt die folgenden Schritte aus:
1.	 Legt die Expeditionskarte mit der schwarzen 

Seite nach oben auf den Expeditionspfad.
2.	 Zieht 1 weitere Expeditionskarte vom Stapel, 

der angegeben ist (B oder C – abhängig davon, 
was unter dem Pfeil auf der Karte steht) und 
legt diese so auf den Expeditionspfad, dass der 
untere Teil der vorhergehenden Karte noch 
zu sehen ist. Stellt den Späher dann auf das 
unterste Feld der neuen (obersten) Expedi-
tionskarte. Hattet ihr noch Bewegungsschritte 
übrig? Sie verfallen.

Achtung: Sind bei der von euch gewählten Option 
Nahrung, Rohstoffe oder neue Bürger angegeben, ig-
noriert diese zunächst. Ihr erhaltet sie erst, wenn der 
Späher später zurückkehrt! Erst dann erhaltet ihr 
alle sichtbaren Effekte von allen unter der aktuellen 
Expeditionskarte liegenden Karten – alle bei denen ihr 
euch also für das Fortsetzen entschieden hattet).

Beispiel: Ihr entscheidet euch, die Expe-
dition fortzusetzen, zieht 1 weitere Expe-
ditionskarte (B) vom Stapel und legt sie 
oben auf den Expeditionspfad. Dann stellt 
ihr den Späher auf das erste Feld der neu-
en Karte.

ZURÜCKKEHREN
Entscheidet ihr euch für eine Option, die 
angibt, zurückzukehren ? 

Dann führt die folgenden Schritte aus:
1.	 Stellt den Späher zurück in euer Lager. 
2.	 Führt den Effekt der von euch gewählten Option 

auf der aktuellen Expeditionskarte aus.
3.	 Führt alle Effekte auf Expeditionskarten unter der 

aktuellen Karte, bei denen ihr entschieden hattet, 
die Expedition fortzusetzen (der untere Teil der 
schwarzen Seite ist sichtbar), aus.

Steht unter dem Pfeil der gewählten Option „A, neu“? 
Dann entfernt alle Karten des Expeditionspfades (legt sie 
in die Schachtel zurück) und beginnt einen neuen Expedi-
tionspfad, indem ihr 1 Karte des Stapels A zieht und mit der 
weißen Seite in eure Expeditions-Auslage legt.
Steht unter dem Pfeil der gewählten Option „B“ oder 
„C“? Dann:

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

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

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

Wenn ihr künftig wieder einen Späher auf diesem Expe-
ditionspfad eine Expedition beginnen lasst, beginnt der 
Späher immer auf dem Startfeld der untersten Karte. 
Der Pfad führt also schrittweise über alle Startfelder der 
darüber liegenden Karten (der Weg ist länger, weil das Ziel 
weiter weg ist).

Beispiel: Euer Späher hat das letzte Feld erreicht. Ihr er-
kundet den Ort: Märchen gibt es hier nicht mehr. Ihr 
wählt dabei das Zurückkehren . Der Späher kommt ins 
Lager und ihr erhaltet 3 HOLZHOLZ und 2 NAHRUNGNAHRUNG. Dann 
dreht ihr die Karte auf die weiße Seite zurück, legt 1 neue 
Karte B darauf und lasst das erste Feld darunter sichtbar. 
Ein neuer Späher beginnt hier.

A Ruinen A Zeltlager

B Ruinen

Erhaltet 3 HOLZ und 2 NAHRUNG.
Gruselig – lasst uns fort von hier gehen. 

Erhaltet 3 HOLZ und 2 NAHRUNG.
Wir haben keine Zeit uns darüber zu Schaudern. 

B

B

MÄRCHEN GIBT ES
HIER NICHT MEHR

Ruinen

Bevor alles zu Eis erstarrte, muss der Wald 
hier wunderschön gewesen sein. Hier und da 

erspähen wir sogar ein kleines Fleckchen Grün. 
Ein schmaler Pfad führt tiefer hinein, bis zu 

einer einsamen Hütte. Der einladende Wolfspelz 
auf der Schwelle lässt uns eintreten. Über dem 
erloschenen Kamin hängt an einem Haken ein 

roter Kapuzenmantel. Auf dem Bett liegt ein Toter, 
die Holzfälleraxt noch immer fest in den Händen.

EXPEDITION
X05

B Ruinen

A Ruinen

A Zeltlager

B Ruinen

Erhaltet 3 HOLZ und 2 NAHRUNG.
Gruselig – lasst uns fort von hier gehen. 

Erhaltet 3 HOLZ und 2 NAHRUNG.
Wir haben keine Zeit uns darüber zu Schaudern. 

B

B

MÄRCHEN GIBT ES
HIER NICHT MEHR

Ruinen

Bevor alles zu Eis erstarrte, muss der Wald 
hier wunderschön gewesen sein. Hier und da 

erspähen wir sogar ein kleines Fleckchen Grün. 
Ein schmaler Pfad führt tiefer hinein, bis zu 

einer einsamen Hütte. Der einladende Wolfspelz 
auf der Schwelle lässt uns eintreten. Über dem 
erloschenen Kamin hängt an einem Haken ein 

roter Kapuzenmantel. Auf dem Bett liegt ein Toter, 
die Holzfälleraxt noch immer fest in den Händen.

EXPEDITION
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Erhaltet 3 HOLZ und 2 NAHRUNG.
Gruselig – lasst uns fort von hier gehen. 

Erhaltet 3 HOLZ und 2 NAHRUNG.
Wir haben keine Zeit uns darüber zu Schaudern. 

B

B

MÄRCHEN GIBT ES
HIER NICHT MEHR

Ruinen

Bevor alles zu Eis erstarrte, muss der Wald 
hier wunderschön gewesen sein. Hier und da 

erspähen wir sogar ein kleines Fleckchen Grün. 
Ein schmaler Pfad führt tiefer hinein, bis zu 

einer einsamen Hütte. Der einladende Wolfspelz 
auf der Schwelle lässt uns eintreten. Über dem 
erloschenen Kamin hängt an einem Haken ein 

roter Kapuzenmantel. Auf dem Bett liegt ein Toter, 
die Holzfälleraxt noch immer fest in den Händen.

EXPEDITION
X05
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In eurer Gesetzentwurfs-Auslage sind zwei Karten-
stapel – der Gesetzesstapel und der Gesetz-Kon-
sequenzstapel. Ihr könnt euch die Karten des 
Gesetzesstapels jederzeit ansehen, die Karten des 
Konsequenzstapels jedoch nicht.
Die Aktion der PlattformPlattform (auf dem Generator-Sektor vor-
gedruckt) erlaubt euch, 1 neues Gesetz zu verab-
schieden. Dazu wählt ihr 1 Gesetz aus dem Gesetzes-
stapel und legt es in eure Gesetzes-Auslage am linken 
Rand des Spielplans. Sucht dann aus dem Konsequen-
zenstapel die beiden Gesetz-Konsequenzkarten mit 
den zugehörigen Karten-IDs heraus (ohne sie euch 
genauer anzusehen), mischt sie verdeckt und legt 1 
davon verdeckt auf den Dämmerungsstapel. Legt die 
andere unbesehen in die Schachtel zurück.

Verabschiedet ihr ein neues Gesetz, müsst ihr häufig 
HOFFNUNGHOFFNUNG und/oder UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT erhöhen 

bzw. senken (wie auf der Karte angegeben). Tut dies 
sofort, wenn ihr die Karte auslegt.

Gesetzeskarten

G05

G06

GESETZ

Wir könnten mehr Einwohner unterbringen, 
indem wir alle näher zusammenrücken lassen.

Glücklich wird darüber wohl niemand sein.

In der NACHT-PHASE:
 Jede beheizte Unterkunft  bietet Platz für 1 weitere Figur.

ÜBERFÜLLTE
QUARTIERE

{ {+1 WUT

KEIN RECHT AUF
PRIVATSPHÄRE

DÄMMERUNG

Jeder braucht ein wenig Privatsphäre und Komfort. 
Die überfüllten Quartiere machen dies unseren Leuten 
jedoch unmöglich. Und wenn sie sowohl Kälte als auch 
den Verlust dieser grundlegenden Bedürfnisse ertragen 
müssen, wird es zu Protesten kommen.

Deckt das Gesetz ÜBERFÜLLTE QUARTIERE mit 
dieser Karte ab – es ist nicht aktiv.

STATTDESSEN: 
Am Ende der NACHT-PHASE:

1 oder mehr Bürger-Figuren ohne Schlafplatz?
+1 UNZUFRIEDENHEIT.

Dann diese Karte auf . 

K05 A

LIEBE DEINEN
NÄCHSTEN

DÄMMERUNG

Gewalt und Übergriffe unter den Bewohnern 
der Unterkünfte nehmen immer mehr zu – eine 
Auswirkung der vorherrschenden Überfüllung. 
Unzählige Anschuldigungen sind bereits vorgetragen 
worden, unter anderem bezüglich Diebstahls und 
Ehebruches. Kein Wunder, schließlich zwingt unsere 
Entscheidung die Bürger, mit Fremden auf engstem 
Raume zusammenzuleben.

+1 WUT.
+1 KRANKER BÜRGER eurer Wahl.
Dann, für jede aktive WUT:
+2 KRANKE BÜRGER eurer Wahl.

Dann  .

K05 B

GESETZ

G01

Wir haben nicht genug Leute für all die Arbeit. 
Wir werden erlauben, dass Kinder an bestimmten 

Arbeitsplätzen eingesetzt werden dürfen.

Ab sofort könnt ihr KINDER für die Aktionen
• ROHSTOFFE SAMMELN

• der Gebäude Sammelstelle (für max. 3 Rohstoff e)
verwenden.

KINDERARBEIT
{ {

G02

-1  +1

A

D

F

G

B

E

H

C

GESETZ

G01

Wir haben nicht genug Leute für all die Arbeit. 
Wir werden erlauben, dass Kinder an bestimmten 

Arbeitsplätzen eingesetzt werden dürfen.

Ab sofort könnt ihr KINDER für die Aktionen
• ROHSTOFFE SAMMELN

• der Gebäude Sammelstelle (für max. 3 Rohstoff e)
verwenden.

KINDERARBEIT
{ {

G02

-1  +1

Beispiel: Zur Gesetzeskarte Überfüllte Quartiere 
(#G05) gehören die Gesetz-Konsequenzkarten 
Kein Recht auf Privatsphäre (#K05A) und Liebe 
deinen Nächsten (#K05B).

Beispiel: Wenn ihr das Gesetz zur Kinderarbeit (#G01) 
verabschiedet, müsst ihr eure UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT 
erhöhen und eure HOFFNUNGHOFFNUNG senken.
Die 8 Standard-Gesetze bilden vier Kartenpaare: 
#G01 & #G02, #G03 & #G04, #G05 & #G06, #G07 & 
#G08. Ihr könnt jeweils nur 1 Gesetz aus jedem Kar-
tenpaar verabschieden. Das andere Gesetz aus dem 
Kartenpaar entfernt ihr sofort und legt es zurück in die 
Schachtel. 
Ihr dürft maximal 4 Gesetze in eurer Gesetzes-Ausla-
ge haben. Einmal verabschiedet, kann ein Gesetz nicht 
mehr entfernt werden!

Anatomie einer Gesetzeskarte
A -– Kartenart
B -– Symbol für Grundspiel oder Erweiterung
C -– �Karten-ID des zu entfernenden Gesetzes 

Wenn ihr dieses Gesetz verabschiedet, müsst 
ihr das hier genannte Gesetz (das andere des 
Kartenpaares) in die Schachtel zurücklegen.

D -– �Soforteffekt (falls vorhanden) 
Erhöht oder senkt HOFFNUNGHOFFNUNG und/oder 

UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT
E -– Titel des Gesetzes
F -– Flavor-Text
G -– �Permanenter Effekt
H -– �ID der Karte 

Die Karten-IDs der zugehörigen Gesetz-Konse-
quenzkarten haben dieselbe Nummer und dann 
A und B (bei #G01 sind wäre das also #K01A 
und #K01B).
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In jeder Partie FrostpunkFrostpunk liegen 4 Technologiekar-
ten in eurer Technologie-Auslage. Auf jeder dieser 
Karten liegt zu Beginn des Spiels ein inaktives For-
schungsplättchen.
Habt ihr eure erste WerkstattWerkstatt errichtet? Dann wählt 
jetzt 1 eurer Technologiekarten und legt das darauf 
liegende Forschungsplättchen auf die Rundenleiste. 
Ihr müsst es so viele Felder vor den Runden-An-
zeiger legen, wie die Zahl auf der Karte anzeigt. Müss-
tet ihr das Plättchen jenseits von Feld 15 legen, legt es 
stattdessen auf Feld 15 der Rundenleiste.
Achtung: Das ErrichtenErrichten weiterer WerkstättenWerkstätten erlaubt euch 
nicht, weitere Forschungsplättchen auf die Runden-
leiste zu legen – ihr könnt immer nur 1 Technologie 
erforschen.
Wie wird die Entwicklung einer Technologie ab-
geschlossen? 
Immer wenn der Runden-Anzeiger das Feld mit dem 
Forschungsplättchen erreicht (oder mit einer WerkstattWerkstatt-
Aktion umgekehrt), habt ihr die Technologie entwi-
ckelt. Für den Rest des Spiels steht euch diese Tech-
nologie nun zur Verfügung.
Dann wählt ihr erneut 1 Technologiekarte mit inakti-
vem Forschungsplättchen (falls möglich) und legt die-
ses nach den genannten Regeln auf die Rundenleiste.

Hinweis: Sollten all eure WerkstättenWerkstätten auf dem Spielplan 
abgerissen oder zerstört werden, müsst ihr das Techno-Techno-

logieplättchenlogieplättchen von der Rundenleiste nehmen und zurück 
auf die Technologiekarte legen (erneut inaktiv). Jeglicher 

Fortschritt der Forschung ist damit zunichte. Technologien, 
die ihr bereits entwickelt habt (mit aktiven Forschungsplätt-

chen), bleiben davon jedoch unberührt. Baut ihr später 
erneut eine WerkstattWerkstatt, könnt ihr wieder an einer eurer noch 

nicht entwickelten Technologien forschen (wie oben be-
schrieben).

Technologiekarten

Bei einer Generator-AKTION:
Entferne 1 zusätzlichen Belastungswürfel von

der Belastungsleiste.

In der GENERATORBETRIEB-PHASE:
Liegen in Schritt  4  0-2 Belastungswürfel auf dem

Überlast-Feld? Es kommt zu keinem Störfall – 
entfernt sie ohne Eff ekt. 

SICHERHEITSSYSTEM 
FÜR DEN GENERATOR

4

T06 TECHNOLOGIE

Bei einer Generator-AKTION:
Entferne 1 zusätzlichen Belastungswürfel von

der Belastungsleiste.

In der GENERATORBETRIEB-PHASE:
Liegen in Schritt  4  0-2 Belastungswürfel auf dem

Überlast-Feld? Es kommt zu keinem Störfall – 
entfernt sie ohne Eff ekt. 

SICHERHEITSSYSTEM 
FÜR DEN GENERATOR

4

T06 TECHNOLOGIE

Bei einer ROHSTOFFE SAMMELN-Aktion:
Du darfst 1 ARBEITER oder 1 AUTOMATON 
jetzt auch auf 1 unbesetztes Feld mit 1 oder mehr 

Bäumen stellen. Tust du das? Dann entferne 
(anstatt  der normalen Aktion) 1 Baum von diesem 

Feld und erhalte 2 HOLZ.

DAMPFGETRIEBENE 
KETTENSÄGE

T04 TECHNOLOGIE

3

Bei einer ROHSTOFFE SAMMELN-Aktion:
Du darfst 1 ARBEITER oder 1 AUTOMATON 
jetzt auch auf 1 unbesetztes Feld mit 1 oder mehr 

Bäumen stellen. Tust du das? Dann entferne 
(anstatt  der normalen Aktion) 1 Baum von diesem 

Feld und erhalte 2 HOLZ.

DAMPFGETRIEBENE 
KETTENSÄGE

T04 TECHNOLOGIE

3

1
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2

4

Bei einer Generator-AKTION:
Entferne 1 zusätzlichen Belastungswürfel von

der Belastungsleiste.

In der GENERATORBETRIEB-PHASE:
Liegen in Schritt  4  0-2 Belastungswürfel auf dem

Überlast-Feld? Es kommt zu keinem Störfall – 
entfernt sie ohne Eff ekt. 

SICHERHEITSSYSTEM 
FÜR DEN GENERATOR

4

T06 TECHNOLOGIEC

A

B

G

D

E

F

Anatomie einer Technologiekarte
A -– Kartenart
B -– Symbol für Grundspiel oder Erweiterung
C -– Karten-ID
D -– �Titel der Karte
E -– �Permanenter Effekt 

Nutzbar, sobald Technologie entwickelt ist
F -– �Forschungs-Dauer (Runden) 

Anzahl der Felder, die das Forschungsplättchen vor den 
Runden-Anzeiger gelegt wird.

G -– �Feld für Forschungsplättchen 
Bei Spielaufbau inaktiv (dunkle Seite). Kann nur er-
forscht werden, wenn ihr eine WerkstattWerkstatt habt.
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AUTOMATAAUTOMATA könnt ihr in der FabrikFabrik herstellen. Es gibt 
aber auch andere Wege, auf denen ihr an AUTOMATAAUTOMATA 
kommen könnt.
Erhaltet ihr 1 AUTOMATONAUTOMATON? Dann nehmt 1 passende 
Figur aus dem Vorrat und legt sie in euer Lager.
Während der AKTIONENAKTIONEN-PHASE-PHASE könnt ihr Aktionen mit 
einem Automaton ausführen. 
Um 1 AUTOMATONAUTOMATON für deinen Zug zu nutzen, musst du 
1 KOHLEKOHLE dafür verbrauchen. Dann darfst du damit 
Aktionen ausführen, wie wenn das AUTOMATONAUTOMATON ein 

ARBEITERARBEITER wären. Sie zählen jedoch nicht als Bürger-
Figuren, werden nicht krank und benötigen weder 
 NAHRUNGNAHRUNG noch Schlafplätze.

Es gelten noch folgende Einschränkungen:
•	 AUTOMATAAUTOMATA können bei Gebäude-Aktionen nur die 

nutzen, die auch ein ARBEITERARBEITER nutzen könnte. 
•	 AUTOMATAAUTOMATA können keine Späher werden. 
•	 AUTOMATAAUTOMATA können nicht SPEZIAL-AKTIONENSPEZIAL-AKTIONEN von Er-

eignis- und Szenariokarten nutzen.

Hinweis: Die Anzahl an AUTOMATAAUTOMATA sind im Spiel auf 
6 begrenzt. Befinden sich keine Figuren mehr im Vorrat, 
könnt ihr keinen weiteren erhalten. Und falls ein Effekt 

euch anweist, einen AUTOMATONAUTOMATON an einer bestimmte Stelle 
zu platzieren, es befindet sich aber keiner mehr im Vorrat, 

müsst ihr stattdessen einen aus eurem Lager nehmen.

Während des Spiels ist es möglich, dass ihr durch eine Ereigniskarte einen Jungarbeiter oder einen Jungingenieur 
erhaltet. Diese Bürger zählen für alle Belange als KINDERKINDER. Ihr könnt sie allerdings für Aktionen einsetzen, für die 
ihr normalerweise einen ARBEITERARBEITER bzw. INGENIEURINGENIEUR benötigen würdet (unabhängig davon, ob ihr sonst KINDERKINDER 
einsetzen könnt oder nicht).

Es gibt zwei Gebäudegrößen:
Kleine Gebäude benötigen 1 Feld auf 1 Sektor und können nur 1x pro Runde genutzt werden (1 Figur kann darauf 
stehen).
Große Gebäude benötigen 2 Felder auf 1 Sektor und können bis 2x pro Runde genutzt werden (2 Figuren können 
darauf stehen).

Gebäude gibt es in fünf Farben (weiß, blau, gelb, orange und rot), die ihren Wärmedämmungs-Level anzeigen.

Weiße Gebäude 
haben entweder 

einen Soforteffekt 
oder einen passiven 
Effekt. Ihr Wärme-
dämmungs-Level 
ist irrelevant, da 

sie keine Aktionen 
bieten. 

Gelbe Gebäude sind 
nur beheizt, wenn 
sich der Anzeiger 
für Generator-

leistung über dem 
Symbol für das 

gelbe Wärmedäm-
mungs-Level be-

findet oder sich das 
Gebäude in einer 
beheizten Zone 

befindet.

Orange Gebäude 
sind nur beheizt, 
wenn sich der An-
zeiger für Gene-

ratorleistung über 
dem Symbol für das 
orangene Wärme-

dämmungs-Level be-
findet oder sich das 

Gebäude in einer 
beheizten Zone 

befindet.

Rote Gebäude sind 
nur beheizt, wenn 
sich der Anzeiger 
für Generator-

leistung über dem 
Symbol für das rote 
Wärmedämmungs-
Level befindet oder 
sich das Gebäude 
in einer beheizten 

Zone befindet.

Blaue Gebäude sind 
nur dann beheizt, 
wenn sie sich in 
einer beheizten 
Zone befinden.

AUTOMATAAUTOMATA 

Jungarbeiter und Jungingenieur

Anhang  – Gebäude 
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Angrenzende Felder
Manche Effekte beziehen sich auf angrenzende Felder.
Ein Feld eines Sektors gilt als angrenzend an:

•	Jedes andere Feld desselben Sektors.
Achtung: Der Generator-Sektor selbst ist be-
sonders! Er zählt nicht als „normaler“ Sektor - seine 
Felder sind also nicht alle zueinander angrenzend!

•	Die Felder des Generator-Sektors, mit denen sich 
der Sektor des Feldes eine Kante teilt (siehe Kas-
ten rechts).

•	Alle Felder jedes anderen Sektors, der sich eine 
Kante mit dem Sektor teilt, auf dem sich das Feld 
befindet.

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

Angrenzend an die Spielplan-Umrandung
Die Felder eines Sektors gelten als angrenzend an ein 
Holz-/Kohlevorkommen auf der Umrandung oder dort lie-
gende Rohstoffe, wenn sich zwischen dem Sektor und dem 
Vorkommen / den Rohstoffen eine geteilte Kante befindet.

Beispiel: Diese SammelstelleSammelstelle 2  liegt 
auf dem Generator-Sektor, und alle 
Felder dieser beiden Sektoren sind 
angrenzend.

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

Dieser Sektor 4  
grenzt an beide Rohst-
off-Felder an, weil er 
sich mit beiden eine 
Kante teilt. 

Angrenzend an den 
Generator-Sektor

Teilt sich ein innerer Sektor mindestens 1 Kante 
mit dem Generator-Sektor, befinden sich unter 
normalen Umständen entweder 1 Feld (wenn 
der Sektor an einer äußeren Kante liegt) oder 2 
Felder (wenn der Sektor an zwei Kanten anliegt) 
des Generator-Sektors angrenzend zu diesem 
inneren Sektor. Innere Sektoren, die an Kanten 
des Bereiches mit dem Schubfach des Genera-
tors liegen, grenzen natürlich an 1 Feld weniger 
an (der Bereich mit dem Schubfach zählt nicht 
als Feld!).
Beispiel: 
SammelstelleSammelstelle A  grenzt an 2 Felder des Generator-
Sektors an.
SammelstelleSammelstelle B  grenzt an 1 Feld des Generator-Sek-
tors an.
SammelstelleSammelstelle C  grenzt an 1 Feld des Generator-Sek-
tors an.
SammelstelleSammelstelle D  grenzt an keines der Felder des Ge-
nerator-Sektors an.

A

B

C

D

1

2

3

4

Hier ist 
kein Feld.
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Gebäude  ausbauen
Ihr könnt ein Gebäude  ausbauen, indem ihr es auf 
die Rückseite dreht. Das geht, indem euch entwe-
der ein Effekt dazu anweist oder ihr die Aktion einer  
WerkstattWerkstatt nutzt und die Ausbaukosten zahlt. Gebäude, 
deren Namen zwischen zwei  steht, können nicht 
bzw. nicht weiter ausgebaut werden.

KLEINE GEBÄUDE - KOSTEN: 1 HOLZHOLZ

 WerkstattWerkstatt (klein) [ INGENIEUREINGENIEURE]

Nicht vergessen: Wenn ihr eure erste 
WerkstattWerkstatt errichtet, beginnt ihr sofort mit 

der Erforschung eurer ersten Technologie 
(siehe S. 38).

Aktion: Wähle 2x nacheinander aus diesen beiden 
Effekten und führe sie aus:  

	� Zahle die Ausbaukosten (1 HOLZHOLZ oder 1 bzw. 
2 DAMPFKERNE DAMPFKERNE – wie auf dem Gebäude-Tableau 
unterhalb des Kreises abgebildet), um ein 
unbesetztes errichtetes Gebäude  auszubauen 
(drehe es auf die andere Seite). 

Hinweis: Du kannst kein Gebäude  ausbauen, auf dem 
sich bereits eine Figur befindet, oder das gar nicht ausgebaut 
werden kann. Es ist aber möglich, ein Gebäude in derselben 

Runde, in der es ausgebaut wurde, noch zu nutzen.

	� Ziehe 1 Forschungsplättchen um 1 Feld auf 
der Rundenleiste rückwärts (das kann die 
Technologie sofort nach den üblichen Re-
geln fertig entwickeln, siehe S. 38)

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

zurückbewegen.

 Ausbauen nicht möglich.

STARTGEBÄUDE

STANDARDGEBÄUDE

  Speisehaus  Speisehaus (klein)
Aktion: Verbrauche 3 NAHRUNGNAHRUNG, dann 
+1 HOFFNUNGHOFFNUNG oder -1 UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT.

 Ausbauen nicht möglich.

 PlattformPlattform (klein) [ INGENIEUREINGENIEURE]
Aktion: Verabschiede 1 neues Gesetz.
Auf dem Generator-Sektor aufgedruckt. 

 Ausbauen nicht möglich.

 GeneratorGenerator (klein) [ INGENIEUREINGENIEURE]
Aktion: Entferne bis zu 5 Belastungs-
würfel von der Belastungsleiste, oder 
verbrauche 1 DAMPFKERNDAMPFKERN, um alle Be-
lastungswürfel von der Belastungsleiste 
zu entfernen.

Auf dem Generator-Sektor aufgedruckt. 
 Ausbauen nicht möglich.

Achtung: Wenn ihr diese Aktion ausführt, und dabei 
das erste Mal 1 DAMPFKERNDAMPFKERN  verbraucht, muss der Ge-
nerator dabei zusätzlich ausgebaut werden. Installiert 
den Generator-Ausbau oben im Generator-Turm. 
Dies erhöht die Wahrscheinlichkeit, dass weniger 
Würfel aus dem Generator-Turm fallen.

(×1)

(×2)

A)

B)

Ausbaukosten
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   HolzkohlenmeilerHolzkohlenmeiler (klein)
Aktion: Verbrauche 1 HOLZHOLZ, um 4 

KOHLE KOHLE zu erhalten.
 Ausgebaut :  

Aktion: Verbrauche 1 HOLZHOLZ, um 5 
KOHLE KOHLE zu erhalten.

 JagdhütteJagdhütte (klein)
Dauerhafter Effekt: 1 (liefert 
1 NAHRUNGNAHRUNG in der WETTERWETTER-PHASE-PHASE).
Aktion: Erhalte 4 NAHRUNGNAHRUNG.

 Ausgebaut :  
Dauerhafter Effekt: 2 (liefert 
2 NAHRUNGNAHRUNG in der WETTERWETTER-PHASE-PHASE). 
Aktion: Erhalte 5 NAHRUNGNAHRUNG.

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

 Ausgebaut :  
Verbessert nur das Wärmedäm-
mungs-Level des Gebäudes.

KLEINE GEBÄUDE - KOSTEN: 2 HOLZHOLZ

 FabrikFabrik (klein) [ INGENIEUREINGENIEURE]
Aktion: Verbrauche 1 DAMPFKERNDAMPFKERN, 
um 1 AUTOMATONAUTOMATON zu erhalten.

 Ausbauen nicht möglich.

    SägewerkSägewerk (klein)
Aktion: Entferne 1 Baum vom 
Sektor des SägewerksSägewerks, um 3 HOLZHOLZ zu 
erhalten.

 Ausgebaut :  
Aktion: Entferne 1 Baum vom Sektor 
des SägewerksSägewerks, oder von 1 angrenzenden 
Feld, um 3 HOLZHOLZ zu erhalten.

 SanitätsstationSanitätsstation (klein) [ INGENIEUREINGENIEURE] 
Aktion: 3  HEILENHEILEN.

 Ausgebaut :  
Aktion: 4  HEILENHEILEN oder 1 BEHANDELNBEHANDELN.

GROSSE GEBÄUDE - KOSTEN: 3 HOLZHOLZ

 SignalstationSignalstation (groß)
Dauerhafter Effekt: 
1 aktive Expedition

 Ausgebaut :
Dauerhafter Effekt: 
Bis zu 2 aktive Expeditionen

  KohlegeneratorKohlegenerator (groß)
�Aktion: Lege je bis zu 3 KOHLEKOHLE (aus 
dem Vorrat) auf bis zu 3 unterschied-
liche, angrenzende Felder (insge-
samt also bis zu 9 KOHLEKOHLE). 

 Ausgebaut :  
�Aktion: Lege je bis zu 3 KOHLEKOHLE (aus 
dem Vorrat) auf bis zu 4 unterschied-
liche, angrenzende Felder (insge-
samt also bis zu 12 KOHLEKOHLE).
Auf den Feldern muss sich entweder 
bereits KOHLEKOHLE befinden, oder sie 

müssen vollständig leer sein (weder Rohstoffe, noch 
Bäume, noch Gebäude darauf). Auf keinem Feld 
darf mehr als 5 KOHLEKOHLE liegen. 
 
GROSSE GEBÄUDE - KOSTEN: 
4 HOLZHOLZ + 1 DAMPFKERNDAMPFKERN

   KrankenhausKrankenhaus (groß)[ INGENIEUREINGENIEURE]
Aktion: 4  HEILENHEILEN oder 2 BEHANDELNBEHANDELN.

 Ausgebaut :  
Aktion: 5  HEILENHEILEN oder 
3 BEHANDELNBEHANDELN.

    TreibhausTreibhaus (groß)
Aktion: Erhalte 7 NAHRUNGNAHRUNG.

 Ausgebaut :  
Aktion: Erhalte 9 NAHRUNGNAHRUNG.

GROSSE GEBÄUDE - KOSTEN: 
5 HOLZHOLZ +1 DAMPFKERNDAMPFKERN

 KohlemineKohlemine (groß)
Kann nur angrenzend an ein Kohle-
vorkommen (Spielplan-Umrandung) 
errichtet werden.
Aktion: Erhalte 4 KOHLEKOHLE.

 Ausgebaut :  
Aktion: Erhalte 5 KOHLEKOHLE.

(×3)

(×5)

(×4)

(×1)

(×3)

(×3)

(×1)

(×2)

(×2)

(×2)

(×2)
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 Mauerbohrer Mauerbohrer  (groß)
Kann nur angrenzend an ein Holz-
vorkommen (Spielplan-Umrandung) 
errichtet werden.
Aktion: Erhalte 3 HOLZHOLZ.

 Ausgebaut :  
Verbessert nur die Wärmedäm-
mungs-Level des Gebäudes.

UNTERKÜNFTE:

 HausHaus (klein)
Kosten: 4 HOLZHOLZ. 
Bietet 2 Schlafplätze.

 Ausbauen nicht möglich.

  BarackeBaracke (klein)
Kosten: 3 HOLZHOLZ 
Bietet 2 Schlafplätze.

 Ausbauen nicht möglich.

 ZeltZelt (klein)
Kosten: 2 HOLZHOLZ. 
Bietet 2 Schlafplätze.

 Ausbauen nicht möglich.

 
 Ruine Ruine (klein) 

Bietet keine Schlafplätze. 
Wird nicht errichtet.

 Ausbauen nicht möglich.

 Kinderheim Kinderheim (klein)
Dieses Gebäude ist eine Unterkunft. 
Bietet 4 Schlafplätze, aber nur für 

KINDERKINDER.
 Ausbauen nicht möglich.

Hinweis: Wenn durch Effekte hier weitere Schlafplätze entstehen, 
dürfen das trotzdem nur Kinder sein.

 Pflegeheim  Pflegeheim (klein)
Aktion: 2  HEILENHEILEN, oder
1 FÜRSORGE ERSCHÖPFENFÜRSORGE ERSCHÖPFEN, dann: 
5  HEILENHEILEN.

 Ausbauen nicht möglich.

 Kampfarena  Kampfarena (klein)
Aktion:  -1 UNZUFRIEDENHEITUNZUFRIEDENHEIT.

 Ausbauen nicht möglich.

				  
 Wirtshaus  Wirtshaus (klein)

Aktion: +1 HOFFNUNGHOFFNUNG.
 Ausbauen nicht möglich.

GEBÄUDE DES NEUEN GLAUBENS:

 Feldküche Feldküche (klein)
Kann nicht auf dem Generator-Sek-
tor errichtet werden.
Dauerhafter Effekt: Alle Aktionen 
auf diesem Sektor (und Gebäuden auf 

diesem Sektor) sind immer beheizt.  Das gilt auch 
für Unterkünfte auf diesem Sektor in der NACHTNACHT-PHASE-PHASE.

 Ausbauen nicht möglich.

 Friedhof Friedhof (klein)
�Aktion: Ziehe den Leichnams-Anzeiger 
1 oder 2 Felder auf der Leichnams-
Leiste zurück. Dann: +1 HOFFNUNGHOFFNUNG.

 TempelTempel (klein) [ INGENIEUREINGENIEURE]
Aktion: Alle  HOFFNUNG 1 ART HOFFNUNG 1 ART 
AKTIVIERENAKTIVIEREN.

 Ausbauen nicht möglich.

 Glaubenshüter Glaubenshüter (groß)
Aktion: Ziehe 3 Dämmerungskarten. 
Lege 1 davon auf den Ablagestapel ( ) 
(darf keine  -Karte sein) und die 
anderen zurück auf den Stapel. Dann 
mische den Stapel.

 Ausbauen nicht möglich.

GEBÄUDE DER NEUEN ORDNUNG:

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

 Ausbauen nicht möglich.

GEBÄUDE, DIE DURCH GESETZE FREIGESCHALTET WERDEN:

(×2)

(×8)

(×4)

(×1)

(×1)

(×1)

(×4)

(×8)

(×1)

(×1)

(×1)

(×1)

(×4)



44

    PropagandazentrumPropagandazentrum (klein)  
[ INGENIEUREINGENIEURE]
�Aktion: Wähle 1 bereits genutztes 
Gebäude (mit Bürger-Figur darauf). 
Führe die Aktion des Gebäudes 
erneut aus (zählt als beheizt).

 Ausbauen nicht möglich.

 
 Agitator Agitator (klein)

Aktion: Alle  UNZUFRIEDENHEIT 1 ART UNZUFRIEDENHEIT 1 ART 
ERSCHÖPFENERSCHÖPFEN.

 Ausbauen nicht möglich.

 GefängnisGefängnis (groß)
Aktion: -4 HUNGERHUNGER. 
Dauerhafter Effekt: Die hier ein-
gesetzte Figur bleibt über Nacht im 
Gefängnis. Ist es beheizt, bietet das 
Gefängnis ihr einen Schlafplatz. Ist 
es kalt, wird diese Art Bürger krank.

 Ausbauen nicht möglich.

Die Effekte von SaatgutarchenSaatgutarchen, WachstationWachstation, LüftungsanlageLüftungsanlage, EvakuierungszentrumEvakuierungszentrum, StahlfabrikStahlfabrik, DampfkernfabrikDampfkernfabrik, BibliothekBibliothek, Elektrostatischen Elektrostatischen 
FilternFiltern, ReparaturstationReparaturstation, DampfzentrenDampfzentren und AußenpostendepotsAußenpostendepots werden auf entsprechenden Szenariokarten erläutert.

Bevölkerung
Die maximale Anzahl an Bürgern jeder Art ( ARBEITERARBEITER/

INGENIEUREINGENIEURE/ KINDERKINDER) ist 50. Würdet ihr darüber hinaus 
weitere Bürger einer Art bekommen, wählt stattdessen 
eine andere Art Bürger und erhöht deren Anzahl.
Beispiel: Ihr habt 45 ARBEITERARBEITER und führt einen Effekt aus, 
durch den ihr 7 weitere ARBEITERARBEITER erhalten würdet. Ihr 
könnt aber nur noch 5 weitere aufnehmen. Daher erhöht 
ihr die Anzahl eurer ARBEITERARBEITER auf 50, und könnt dann 
entweder noch 2 INGENIEUREINGENIEURE, 2 KINDERKINDER, oder jeweils 1 
addieren.

Nahrung
Ihr könnt nie mehr als 50 NAHRUNG NAHRUNG besitzen. NAHRUNGNAHRUNG, 
die ihr darüber hinaus erhalten würdet, verfällt.

Hunger
Der HUNGERHUNGER eurer Bürger kann den Wert 50 nie über-
steigen. Müsstet ihr den HUNGERHUNGER weiter erhöhen, igno-
riert dies einfach.

Rohstoffe
HOLZHOLZ, KOHLE KOHLE und DAMPFKERNEDAMPFKERNE gelten als unbegrenzt 

verfügbar. Sollte euch einmal das Spielmaterial ausge-
hen, nutzt bitte passendes Ersatzmaterial.

STAHLSTAHL ist jedoch auf das Spielmaterial begrenzt (8). 
Würdet ihr weiteren STAHLSTAHL erhalten, ignoriert dies ein-
fach.

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

Felder (auf Sektoren)
Jeder Sektor hat 2 Feldern (Ausnahme: Generator-Sek-
tor, einige besondere Sektoren in Szenarien).
Auf jedem dieser Felder können maximal 5 Rohstoffe 
einer einzigen Sorte liegen.
Ihr könnt nie mehr als 1 Gebäude auf einem Feld bauen 
(und manche benötigen 2 Felder).

BESONDERE SZENARIO-GEBÄUDE

Limits
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