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Wprowadzenie

Przedmowa

Frostpunk: Gra planszowa to kooperacyjna gra
planszowa dla 1-4 graczy, ktora rozgrywa sie w sku-
tym lodem XIX-wiecznym postapokaliptycznym
Swiecie. Przetrwanie jest mozliwe wylacznie dzieki
zaawansowanej technologii parowej, ktorej szczyto-
wym osiagnieciem jest Generator — Zrédlo zyciodaj-
nego ciepla.

Weielacie sie w role strategicznych doradcow
spotecznych prawdopodobnie ostatniego miasta na
Ziemi. Macie za zadanie zadbac¢ o to, by miasto prze-

trwalo, a wraz z nim jego mieszkancy. W kazdym sce-
nariuszu zostanie wam wyznaczony inny cel, ktérego
osiagniecie jest warunkiem wygranej. DZwigacie na
swoich barkach ogromny ciezar. Swiat Frostpunka
jest nieprzyjazny i niebezpieczny. Jesli nie bedziecie
odpowiednio zarzadza¢ miastem, przegracie.

Ta gra planszowa jest licencjonowang adaptacjq
gry wideo ,Frostpunk” stworzonej przez 11 bit stu-
dios S.A.

Swiat Frostpunka

Latem 1886 roku w alternatywnym $wiecie zaczela sie burza $niezna. Plony przepadty, ludzie zaczeli gtodo-
wac 1 masowo migrowali na potudnie. Znalezli tam tylko chaos, gtéd i Smier¢. Na bogatej w zasoby dalekiej p6t-
nocy Imperium Brytyjskie zaczeto budowaé generatory, wokot ktorych garstka wybranych miata zy¢é w cieple,
z dala od upadajacej cywilizacji. Niestety globalny kataklizm okazal sie nieubtagany. Z pétnocy nadeszta burza

lodowa, pochtaniajac wszystko na swojej drodze.

Udato sie nam przekroczy¢ morze i dotrze¢ na miejsce budowy generatora. Ten jednak byl catkowicie wy-

gaszony. Zostal zaprojektowany z myslg o zasileniu miasta, ktére przetrwa koniec $wiata...

miasto zbudowacé... zatozyliSmy Nowy Londyn...

To my musimy to



Najwazniejsze cechy gry Frostpunk: Gra planszowa

W czasie rozgrywki we Frostpunk: Gre planszo- ralne. Niejedno prawo, ktére bedziecie mogli wprowa-
wq bedziecie musieli zarzadzaé rozrastajagcym sie dzi¢, wyda wam sie surowe, a nawet okrutne. Do czego
miastem i sterowa¢ morale oraz nastrojami jego sie posuniecie, zeby zagwarantowa¢ przetrwanie ostat-
mieszkancéw. Od tego zalezy wasze przetrwanie. Po niego miasta na Ziemi?
apokaliptycznym globalnym ochtodzeniu Generator Aby nieco ulatwi¢ sobie to niezwykle trudne zada-
stanowi jedyne zrédlo ciepta w miescie. Jesli go za- nie, rozwijajcie nowe technologie, eksplorujcie zamar-
niedbacie, wszyscy zamarzng na Smier¢. Bedziecie zniete bezdroza w poszukiwaniu dodatkowych zasob6w
podejmowaé decyzje w imieniu ostatnich przedsta- i innych ocalalych, budujcie automatony, ktére moga
wicieli ludzkos$ci... Wielu z nich stracilo najbliz- pracowaé bez przerwy, i codziennie stawiajcie czota
szych, a wszyscy zostali zmuszeni do stawienia czola niekoniczacej sie zimie.
nowej, brutalnej rzeczywistosci. To ocalali, ci, kté- Optymalizacja i zarzadzanie zasobami czesto kl6ca
rym sie udato, ale przeciez nie stali sie bezdusznymi sie z empatia i moralnosciag. Cho¢ zarzadzanie mia-
maszynami. stem i porzadkiem spotecznym pochlonie wiekszo$¢

Wasze decyzje beda mialy konsekwencje — czasem waszego czasu, w pewnym momencie bedziecie mu-
natychmiastowe, a czasem dalekosiezne. Czasami be- sieli zaczaé organizowaé¢ wyprawy, aby zrozumie¢ dla-
dziecie wybiera¢ rozwigzania, ktére uznacie za niemo- czego i jak bardzo Swiat sie zmienit.

Glowne elementy gry Frostpunk: Gra planszowa

Wprowadzanie praw
Uchwalajcie prawa, ktore beda regulowac codzienno$¢ powiekszajacej sie spotecznodci. Ustalcie, jak beda
wygladaly najwazniejsze aspekty zycia mieszkancéow, takie jak rutyna zawodowa, opieka medyczna, dostep
do racji zywnos$ciowych. Zadbajcie o odpowiedni poziom nadziei i zadowolenia spoleczenstwa. To réwnie
wazne, co zaspokojenie podstawowych potrzeb cztowieka — sytoéci i poczucia bezpieczenstwa.

Uksztaltujcie spoleczenstwo

Gdy dotrzecie do punktu zwrotnego, bez wahania wytyczcie Sciezke postepowania wobec swojej spotecz-
nosci. Bedziecie rzgdzi¢ zelazng piescia, czy raczej wybierzecie droge wspoétczucia i wiary? Wybierzecie
ktoéras skrajnosé, a moze poszukacie kompromisu? Pamietajcie, ze raz podjetej decyzji nie da sie cofngé.

Wazcie swoje wybory
Niektoére wybory, przed ktérymi staniecie — jak osagdzenie problematycznego mieszkanca czy spelnienie
zadan nowej frakcji — beda sie wam wydawaly mato istotne. Pamietajcie jednak, ze suma waszych decy-
zji moze przynies¢ niespodziewane rezultaty. Mieszkanicy pokladaja w was nadzieje, ale ich oddanie ma
swoje granice. Przywdédztwo moze by¢ ogromnym ciezarem.

Rozwijajcie nowe technologie

Postep jest kluczem do przetrwania. Reagujcie na biezace wydarzenia, ale nie zapominajcie o celach
dtugoterminowych i inwestujcie w rozw6j nowych technologii. Stworzenie wysoce rozwinietej infra-
struktury technicznej z samozasilajacymi sie automatonami, statkami powietrznymi i innymi cudami
technologii jest trudne, ale mozliwe do osiggniecia. Wszystko zalezy od tego, czy bedziecie umiejetnie
przewodzi¢ i zarzgdzaé¢ miastem.

Badajcie lodowa pustynie
Cho¢ skupiacie swoja uwage na Nowym Londynie, Swiat nie koniczy sie na jego granicach. Ekspedycje
wigza sie co prawda z ryzykiem, ale zwiadowcy moga powrdcié¢ z cenng wiedzg i zasobami. Gdzie§ tam
na mrozie moga nawet przebywac ludzie, ktorych los spocznie w waszych rekach.

-
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Karty
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4 karty ekspedycji
,Baza terenowa” znacznik 3 znaczniki mieszkanicéw 3 znaczniki zachorowan znacznik
zimna (robotnicy, inzynierowie,  (robotnicy, inzynierowie, zgonow
dzieci) dzieci)

karta bazy terenowej

X
. znacznik znacznik 3 znaczniki
3 ZywnosSci glodu  karmionych mieszkancow

(robotnicy, inzynierowie, 3 nacniki

v dzieci) magazynu

6 pionkow 30 pionkéw mieszkancow 8
automatonéw (10 robotnikéw, 10 inzynieréw, 8 dzieci, 1 dzieciecy robotnik, znaczmkow znacznlkow znacznikow

1 dziecigcy inzynier) drewna wegla stali
—c‘:}- v -
i
Nt
10 rdzeni 30 drzew 3 znaczniki 7 startowych zetonéw $cian 15 zetonéw wyczerpanych 7 zetonow 4 zetony
parowych Weziow krateru (3 puste, 2 zloza drewna, mieszkancow aktywacji punktow
grzewczych 2 zloza wegla) (po 5 robotnik6w, scenariusza wyladowan
inzynieréw i dzieci) elektrostatycznych

X M A It
o el el
9 zetonéw nadziei 9 zetonow 4 zetony znacznik 5 zetonéw  znacznik znacznik znacznik 4 znaczniki
niezadowolenia rozwoju ewakuacji ~ wiedzy/odkrycia  stanu stanu badan uszkodzen
sadzonek  Generatora Generatora
19 kafelkow duzych budynkéow 74 kafelki matych budynkow

l 42 kafelki matych 10 kafelkéw 4 kafelki matych

budynkéw  malych budynkéw  Pudynkow

podstawowych specjalnych powigzanych ze
scenariuszami

3 wskazniki zasiegu ciepla

* 11 kafelkéw kafelek duzego 7 kafelkéw duzych

zeton dredfiota duzych budynkéw budynku budynkéw
podstawowych specjalnego powigzanych ze
scenariuszami

18 kafelkow zniszczonych
budynkéw/Ocalalych
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Przygotowanie do gry

Wybierzcie scenariusz, ktéry chcecie rozegraé. Ponizszy opis przygotowania
do gry dotyczy scenariusza ,,Nowy dom: Krater”, ktéry zalecamy dla pierwszej rozgrywki.
W przypadku wyboru innego scenariusza opis przygotowania znajdziecie w ksiedze scenariuszy.

4 stos
! Q plansza rund poranka
/ N i poranka plansza stos
Q plansza zmierzchu zmierzchu
startowa karta populagji
spotecznosci

karty konsultacji
spoltecznych

karty praw

plansza nadziei

A . kart
i niezadowolenia Y

obszar kart ¥ prawnych )
scenariusza != konsekwencji
Fi

obszar
" przyszlych
o v praw

plansza
Generatora

obszar

ekSpedyeil N, s : i
. _— plansza

zaopatrzenia

eSa:edd

o U/

g 4 88
54 %

o

M-
obszar praw

L]
-]
o
0 bank
d ' ¢ *i
stos pogody ‘.M )
stos - ‘ obszar -
mieszkancow technologii plansza

budynkéw
-y
karty

mieszkancow

karta
doradcy

Etapy przygotowania do gry zostaly w tej instrukcji zaznaczone liczba w okregu: 1 Jalbo sama liczbg: 7. Kazda liczba
w okregu jest powtérzona na grafice ilustrujacej przygotowanie do gry, zas liczby bez okregéw wystepuja wylacznie
w tekscie instrukcji.
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Przygotowanie mapy

&1 Plytke Generatora nalezy umiesci¢ posrod-
= ku stotu, zorientowang tak jak na grafice.

2 6 czesci ramki mapy nalezy zlaczy¢ w taki spo-
" s6b, aby powstat szesciokat, tak jak na grafice.
Widoczna powinna by¢ strona z klifem.

| 3 ) Generator wraz z szufladka nalezy umie-
~  4ci¢ na plytce Generatora. Element ulep-
szenia Generatora nalezy na razie zostawic¢
w pudetku.

4 | Na plytce Generatora nalezy umiesci¢ kafe-
lek Kuchni, tak jak pokazano na grafice.

Uwaga! Platforma oraz budynek Generatora
sq juz nadrukowane na plytce Generatora.

' 5 ) Na plytce Generatora nalezy umiescié
po 5 znacznikéw drewna i wegla, tak, jak
pokazano na grafice.

6 | Nalezy potasowac zakryte startowe zetony
Scian krateru. Na dowolnym rogu ram-
ki mapy nalezy polozy¢ 1 losowy odkryty
startowy zeton $ciany krateru. Nalezy po-
wtorzy¢ te czynnosc¢ z pozostaltymi rogami
ramki, postepujac zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, az na ram-
ce znajda sie 3 zetony z zasobami (wegla
i drewna). W rezultacie na 3 rogach ramki
powinny znajdowac sie zetony z zasobami
(ztoza zasobow), a pozostale 3 rogi powin-
ny by¢ puste lub zajete przez puste zetony.
Puste i niewylosowane zetony nalezy odlo-
zy¢ do pudelka.

7. Plytki mapy nalezy podzieli¢ na 2 stosy w za-
lezno$ci od ich rewerséw, potasowaé kazdy
stos osobno i potozy¢ zakryte na stole.

8 | Przy kazdym rogu mapy, na ktérym nie ma
7167 drewna ani wegla, nalezy potozy¢ zakry-
ta plytke dalekich terenow.

9 ) Miedzy kazda plytka dalekich terenéw . tutaj o ,
a plytka Generatora nalezy umieécié zakryta g?:;fg . éumJ
plytke bliskich terenow. S e

10 | Teraz nalezy odkry¢ plytki mapy rozmieszczo- tutaj i o | tutaj
ne w punktach 8.1 9. Zalecamy uktadac plyt- 2 znaczniki " . niczego si¢
ki mapy zorientowane w taki sam sposéb jak wegla .z, nie umieszcza

plytka Generatora — ufatwi to oglad sytuacji N o™ ~

w czasie rozgrywki. Na polach na plytkach
mapy nalezy umiesci¢ widniejace na nich 10
znaczniki zasobéw i drzewa wziete z banku.

Uwagal! Jesli ktoras z odkrytych plytek mapy
przedstawia zywnos¢, zostanie ona zaznaczona
na planszy populacji nieco poZniej. =



Bank Symbole

Nieuzywane na razie w grze znaczniki drewna, wegla, na plytkaCh mapy
rdzenie parowe, drzewa, pionki mieszkancow
oraz automatony nalezy polozy¢ niedaleko mapy. ) @
Tworza one tzw. bank. W niektérych scenariuszach y
w banku nalezy umiesci¢ takze znaczniki stali. 1 znacznik 2 drzewa 3 jednostki
wegla zywnosci

—

Na potrzeby scenariusza ,,Nowy dom: Krater”
nie trzeba przygotowywaé znacznikéw stali.

2 znaczniki drewna 1 rdzen parowy

Obszar ekspedycji

1. Nalezy usuna¢ z gry karty ekspedycji, ktére nie bio- r—— e s W Lo S
ra udzialu w rozgrywanym scenariuszu.
Fat) (e} 5 we
W scenariuszu ,,Nowy dom: Krater” nalezy o o
uzy¢ wszystkich kart ekspedycji. oy - - =
2. Pozostale karty ekspedycji nalezy podzieli¢ wedtug ro- s _ . _J'. &1 - J -

dzaju (A, B, C). Stosy A, B i C nalezy potasowa¢ osob-
no i umiesci¢ niedaleko mapy, biala strong ku gérze.

3. 3 karty z wierzchu stosu A nalezy potozy¢ odkryte wzdluz prawej krawedzi mapy. Kazda z tych kart to poczatek
jednej trasy ekspedycji (w trakcie gry beda do nich dodawane kolejne karty). Wszystkie trasy razem tworza obszar
ekspedycji.

Obszar technologii

1. Nalezy usuna¢ z gry karty technologii,
ktére nie biorg udzialu w rozgrywa-
nym scenariuszu.

FAZA GENERATORA:
Zanim sprawdzisz, czy doszto do awarii generatora,
Jeslina duzym polu znajdia sig nie wiecej niz

] b c o « >
W scenariuszu ,,Nowy dom: o DTS o e ZoaBi e, gy ez o
‘Zdobywasz 1 dodatkowa jednostke zywnosci na ekspedycjg albo ko pedycie, N y ‘mozesz uleczyé 2 mieszkaricow, zamiast

(1) e . . 2 Kazde 2 symbole polg i i Zwi 1 pole d FAZAAKC)I: ke ¢ feki
Kratel‘ nie nalezy uZyWaC karty zakaide 2 symbole polowania. przesur zwiadowcg o1 pole do przodu. o e T ) wykorzystywat jej standardowy efekt.

Generatora,usui T dodathowy znacanik
preeciazenia z toru przeciazenia.

»Wezel grzewczy”.

o

2. Nalezy potasowac pozostate karty
technologii, dobra¢ 4 losowe karty
i potozy¢ je odkryte wzdtuz prawej dolnej krawedzi mapy. Karty te stanowia obszar
technologii. Pozostate karty technologii nalezy odtozy¢ do pudetka. :

3 | Na kazdej z wybranych kart nalezy umiesci¢ zeton rozwoju (nieaktywna strong ku .
gorze).

strona strona
nieaktywna aktywna

Karta spotecznosci

Nalezy wybra¢ karte spotecznosci (I-VI) i poziom trudnosci (normalny albo trudny).

W pierwszej rozgrywce zalecamy uzyé

8 - karty ,,Spolecznos$¢ I - poziom normalny”.
O,

SPOLECZN!

21® 2/2@

Py Karta zawiera informacje o poczatkowej liczbie mieszkancow, zasob6éw itd. Podczas
8% 4f 5@ 00 przygotowania do gry elementy te bedg sukcesywnie umieszczane na r6znych plan-
szach.




Plansza populacji

1. Plansze populacji nalezy umiesci¢ nad mapa. 3 | Znacznik zywno$ci nalezy umiesci¢ na to-
2 | Znaczniki mieszkanicéw i zachorowan nalezy polo- e zy w110$ci (dolny tOF na planszy popula-
zy¢ na wskazanych na karcie spolecznosci polach cji) zgodnie z wartoScia poczatkows wskazang na
na torze populacji (gérny tor na planszy). karcie spolecznosci.

Karta ,,Spolecznosé I - poziom normalny”
nakazuje umiesci¢ znacznik zywnosci
na polu ,,8”.

22 0 120 8 0

4 ) Poczatkows liczbe jednostek zywnosci

Karta ,,Spolecznos¢ I - poziom normalny” nalezy zwiekszy¢ o sume cyfr widocznych
nakazuje rozpoczaé gre z 22 robotnikami, przy symbolach zywnos$ci na plytkach
12 inzynierami i 8 dzieci (z ktorych mapy odkrytych w trakcie przygotowania gry
nikt nie choruje). Znaczniki na planszy (zob. ,,Symbole na ptytkach mapy” str. 10).
populacji nalezy rozmiescic¢ tak jak 5 ) Znacznik gtodu nalezy umiesci¢ na polu ,,0” toru
pokazano na grafice. Zywnosci.

Plansza zaopatrzenia

1. Plansze zaopatrzenia nalezy umiesci¢ po prawej
stronie mapy.

2 | Znacznik zgonéw nalezy umiescié
na polu toru zgonéw wskazanym na )

karcie spotecznosci.

Karta ,,Spolecznosé I - poziom normalny”
nakazuje umiescié znacznik zgonéw na polu ,,1”.

3 | Na planszy zaopatrzenia na-
lezy umiesci¢ wziete z ban- l 0 .

/i 1ki 1 1 2 2 °
ku startowe znaczniki drewna i wegla oraz rdzenie Karta ,,Spolecznos¢ I - poziom normalny”

parowe w liczbie wskazanej na karcie spolecznosci. nakazuje rozpoczaé gre z 2 pionkami dzieci,
3 pionkami inzynieréw i 5 pionkami robotnikéw.

Karta ,,Spolecznosé I - poziom normalny”
nakazuje rozpoczaé gre z 4 znacznikami drewna,

5 znacznikami wegla i bez rdzeni parowych. matonéw, ile wskazuje karta spoleczno-

$ci, 1 polozy¢ je na planszy zaopatrzenia.

5 | Nalezy wzig¢ z banku tyle pionkéw auto-
0

4 | Dla kazdego typu mieszkancéw: na planszy zaopa-

trzenia nalezy umiesci¢ liczbe pionkéw w zalezno- Karta ,,Spolecznosé I - poziom normalny”
Sci od pozycji znacznika tego typu na torze populacji nakazuje rozpoczaé gre bez automatonéw.
(liczba pionkéw widnieje nad sekcja toru, w ktorej
znajduje sie dany znacznik).

6 | Zetony wyczerpanych mieszkancéw nalezy poto-
zy¢ obok planszy zaopatrzenia.




Pula graczy

Wszystko, co znajduje sie na planszy zaopatrzenia, przedstawia elementy dostepne dla graczy. W grze jest to
nazywane pula graczy. Gracze beda uzywaé drewna ze swojej puli do wznoszenia budynkow, wegla do zasilania
Generatora itd. Wszystkie elementy w puli sa wspdlne, gracze nie maja swoich indywidualnych puli.

Plansza budynkéw

Plansze budynkéw nalezy umiesci¢ pod plansza
zaopatrzenia.

Kafelki budynkéw nalezy podzieli¢ wedtug rodza-
ju i umiesci¢ na odpowiednich polach na plan-
szy budynkow. Kafelki nalezy ktas¢ nieulepszong
strong ku goérze.

nieulepszona strona  ulepszona strona

Wyjatki: budynki Warsztatu i Fabryki sg takie same
z obu stron, a po drugiej stronie schronienn (Dom, Ba-
rak i Namiot) znajduja sie Ruiny.

Budynki, ktére nie widnieja na planszy budyn-
kow, nalezy rozmieSci¢ w pézniejszym etapie
przygotowania.

Plansza nadziei i niezadowolenia

Plansze nadziei i niezadowolenia nalezy potozy¢
po lewej stronie planszy populacji.

Wszystkie zetony niezadowolenia nalezy wtozy¢
do ich woreczka i wymieszac.

Nastepnie nalezy dobraé 2/1 ® 2 /2 @
z woreczka liczbe zeto- o

néw wskazana na karcie spotecznosci i potozyc¢ je
na torze niezadowolenia (gérny tor), wypetniajac
pola od lewej do prawej. Liczba przed ,/” wskazu-
je, ile zetonéw nalezy wyltozy¢, a liczba po /7, ile
z nich nalezy odwrdci¢ aktywna strong ku gorze

(poczawszy od lewej strony toru). Pozostate zeto-
ny nalezy polozy¢ zuzyta strong ku goérze.

Karta ,,Spolecznosé I - poziom normalny”

nakazuje dobra¢ z woreczka 2 Zetony
niezadowolenia. Zeton na skrajnie lewym
polu nalezy polozy¢ aktywna strong ku
gorze, a drugi zuzyta strong ku goérze.

e

Kroki 2. i 3. nalezy nastepnie powtérzy¢ dla zeto-
néw nadziei dobranych z ich woreczka. Te zZeto-
ny nalezy polozy¢ na torze nadziei (dolny tor na
planszy).

Karta ,,Spoleczno$é I - poziom normalny”
nakazuje dobraé¢ z woreczka 2 Zetony
nadziei. Oba nalezy odwréci¢ aktywna

strong ku goérze.




Plansza rund i poranka

Plansze rund i poranka nalezy potozy¢ nad plan-
sza nadziei i niezadowolenia.

Znacznik rundy nalezy umiesci¢ na polu ,,1” toru
rund.

Karty poranka nalezy potasowac i umiesci¢ w za-
krytym stosie poranka we wskazanym miejscu.
Znacznik burzy nalezy umiesci¢ na polu wskaza-
nym w ksiedze scenariuszy.

W scenariuszu ,,Nowy dom: Krater”

znacznik burzy umieszcza sie¢ na polu ,,9”.

Obszar przysztych praw

7 talii kart praw nalezy wyciagna¢ karty z ozna-
czeniami PRO1-PROS8 i polozy¢ je odkryte w sto-
sie w obszarze przyszlych praw, pod planszg
zmierzchu.

Pozostate karty praw (PRO9-PR16) nalezy pota-
sowac i wylosowaé sposréd nich 4 karty, a nastep-
nie dolaczyc¢ je do stosu 8 kart praw. Nieuzywane
karty praw nalezy odlozy¢ do pudetka, nie beda
potrzebne w tej rozgrywce.

Karty prawnych konsekwencji nalezy polozy¢ za-
kryte w stosie obok kart praw.

Wymagane budynki zwigzane z kartami praw
nalezy umiesci¢ pod planszg budynkéw. Budy-
nek Swietlicy i 4 dwustronne budynki Wiary/Po-
rzadku sg zawsze wymagane. Obecno$¢ innych
budynkéw zalezy od kart praw biorgcych udzial

W I0Zgrywce.

Przyktad. Jesli wsrod kart przysztych praw jest ,Arena
walk”, pod planszq budynkow nalezy umiesci¢ budy-
nek Areny walk. Nieuzywane w rozgrywce budynki
nalezy odtozyc do pudetka.

(=

PRACA DZIECI

......



Plansza zmierzchu

Plansze zmierzchu nalezy potozy¢ obok planszy - _
populacji. T CtR
Na srodkowym polu nalezy umiesci¢ zakryta karte e . . I NIEPEWNOSC
zmierzchu ,,Nieuniknione” (Z000).

Nastepnie nalezy potasowac karty konsultacji spo-
tecznych i polozy¢ je w odkrytym stosie na pra-
wym polu planszy.

Nalezy odczyta¢ glosno tre$¢ wierzchniej karty
konsultacji spotecznych, a nastepnie zakry¢ ja
i potasowac z karta ,Nieuniknione”, tworzac za-
czatek stosu zmierzchu.

5. Pozostale karty zmierzchu nalezy trzymac¢ w pu-
detku do momentu, gdy beda potrzebne.

Plansza Generatora

Plansze Generatora nalezy umiesci¢ po lewej
stronie mapy.

Zmnacznik ciepla nalezy umiesci¢ na pierwszym
polu toru ciepla, standardowg strong ku goérze.

3 wskazniki zasiegu ciepla nalezy polozy¢ na
3 pierwszych polach toru Generatora: najpierw
czerwony, potem pomaranczowy, na koncu zotty,
tak jak pokazano na grafice.

©0©®00

Znacznik zimna nalezy polozyé na 5. polu toru
ciepla.

o

5. Nalezy usuna¢ z gry karty pogody, ktére nie biorg
udzialu w rozgrywanym scenariuszu.

W scenariuszu ,,Nowy dom: Krater”
nalezy uzyé wszystkich kart pogody.

0®®
0@

6 | Pozostale karty pogody nalezy potasowac i potozy¢
w zakrytym stosie pogody na odpowiednim polu
w lewej czesci planszy Generatora.

°
>

Doradcy i mieszkancy

Kazdy gracz wybiera 1 karte doradcy. Jesli
gracze nie mogg doj$¢ do porozumienia, na-
lezy przydzieli¢ je losowo. Niewybrane karty
f doradcow nalezy odlozy¢ do pudelka. Nie
raaeads.(ieneratqra beda potrzebne w tej rozgrywce.

¥ e W grze solowej, oprécz wybranego doradcy,
Usado 3 aacziiv przeciini gracz bierze takze karte ,,Mobilizacja”.

Ztoru przeciazenia.

W scenariuszu ,,Nowy dom:
Krater” nalezy uzy¢ wszystkich
kart mieszkancow.

Pozostalte karty mieszkancéw nalezy potaso-
wac 1 polozy¢ w zakrytym stosie obok lewej
dolnej krawedzi mapy. Kazdy gracz dobiera ze

Nglgzy SRR T karty mleszkancow,‘ ktére stosu odpowiednig liczbe kart mieszkancow:
nie biorg udzialu w rozgrywanym scenariuszu.

Gra solowa — 7 kart mieszkancow,
2 graczy — po 6 kart mieszkancow,
3 graczy — po 5 kart mieszkancéow,
4 graczy — po 4 karty mieszkancow.



Kazdy z graczy musi odrzuci¢ 1 wy-
brang karte mieszkanca (odkiada
ja odkrytg na stos kart odrzuconych
po prawej stronie stosu mieszkan-
c6w). Gracz musi zaplaci¢ star-
towy koszt karty (widniejacy w jej
prawym goérnym rogu), aby moc ja
odrzuci¢. Karta nie moze zostaé
odrzucona, jesli nie mozna oplacié¢
jej kosztu (gracz musi wybra¢ zamiast niej inng karte).

[Uzycie budynku]: Warsztat
Rozpatrz efekt Warsztatu 3razy.

®

W sytuacji, gdy dwoch albo wiecej graczy odrzuca wy-
brane karty mieszkancow, a i ich sumaryczny koszt nie
moze zostaé oplacony, nalezy losowo wybrac, ktéry gracz
odrzuca swojg karte, a ktéry musi wybra¢ inng karte.

Jesli gracza nie sta¢ na odrzucenie zadnej karty, odrzu-
ca dowolng karte mieszkanca, ignorujac jej koszt, ale
w zamian przesuwa znacznik zachorowan mieszkancow
w typie odrzuconej karty o 1 pole do przodu. Zob. zasa-
dy dotyczace wzrostu zachorowan wsréd mieszkancow
na str. 30.

Karte faz nalezy potozy¢ na sto-
le, a znacznik fazy na polu fazy
akcji.

Nalezy wziaé¢ karty wybranego
scenariusza i umiesci¢ wzdluz
prawej goérnej krawedzi mapy,
tak jak opisano w ksiedze scena-
riuszy. Nastepnie gracze zazna-
jamiaja sie z odkrytymi kartami scenariusza.

W scenariuszu ,,Nowy dom: Krater” nalezy
wylozyé¢ odkryta tylko karte I/01, a reszte
kart polozy¢ obok zakryte.

Zetony aktywacji scenariusza nalezy rozmiesci¢ zgodnie
ze wskazaniami kart scenariusza.

W scenariuszu ,,Nowy dom: Krater” zetony
aktywacji scenariusza nalezy umies$ci¢ na
polach ,,4” i ,,11”.

g SCENARIUSZ 1/08 E 3

BURZA

Karte burzy z wybranego scena-
riusza nalezy umiesci¢ zakryta
po lewej stronie stosu pogody.

(albo w:
raej do punkt
Jeslitrwa . runda (albop

Przejtz do punktu

1 vders
Odwrdt wszystkie Namioty na strong Ruin
(namapiei planszy budynkow).

W scenariuszu ,,Nowy
dom: Krater” nalezy uzyé¢
karty I/08 jako karty
burazy.

Uies¢ znacznik burzy na polu ,12" toru rund.

Odwrdg wszystide Bar
(namapiei planszy budynkiw)

Usui znacznik burzy zgry. D

Przyktad. W rozgrywce 3-osobowej kazdy gracz dobie-
ra 5 kart mieszkancow. Janek decyduje sie odrzucié
karte ,,Chrissy Klemowsky” i usuwa po 1 znaczniku
wegla z 2 odkrytych ptytek mapy. Ela odrzuca karte
»Rafael Curae” i dodaje 3 znaczniki przeciqgzenia na
tor przeciqgzenia. Fukasz odrzuca karte ,,Phillipa Bull-
sky” 1 usuwa 1 znacznik drewna z puli graczy. Kaz-
dy gracz rozpoczyna gre z 4 kartami mieszkancow na
rece.

- Usuri 2 znaczniki
@ wegazmapy.

Rafael Curae
Inzynier ®

Umiesc 3 znaczniki
przeciazenia na
torze przeciazenia.

Phillipa Bullsky

Dziecko

Wydaj 1znacznik
drewna.

Pozostate punkty przygotowania

e
Znacznik przywodztwa nalezy wh
losowo przydzieli¢ jednemu z graczy.

Obok kart scenariusza nalezy polozyé
znaczniki magazynu.

Kazdemu z graczy nalezy da¢ arkusz odpowiedzialno-
$ci odpowiadajacy jego karcie doradcy. Jesli w rozgryw-
ce bierze udzial mniej niz 4 graczy, nalezy rozda¢ im
wszystkie arkusze odpowiedzialno$ci, starajac sie po-
dzieli¢ je jak najrowniej. W grze solowej nalezy wzigé
wszystkie arkusze odpowiedzialnosci.

Wszelkie elementy nieuzywane w wybranym scenariu-
szu nalezy odtozy¢ do pudetka.

Arkusze odpowiedzialnoS$ci

Arkusze dzielg gléwne pojecia
z gry na 4 dziedziny Gracz
posiadajacy dany arkusz po-
winien dobrze rozumiec zasa-
dy rzadzace dziedzing, za kt6-
ra jest odpowiedzialny. Taki
podzial obowigzkéw pozwala
graczom na szybsza nauke
gry, gdyz kazdy musi opano-
wacé jedynie reguly dotyczace
jego dziedziny. Sprawia to takze, ze wszyscy gracze
sq W rownym stopniu zaangazowani w rozgrywke.

@ oo vs cexrons @)

00 000

Przyktad. Gracz z arkuszem odpowiedzialnosci
doradcy ds. Generatora musi rozumiec¢ dziatanie
planszy Generatora, poziomu przecigzenia Gene-
ratora, kart pogody i wskaZnikdéw zasiegu ciepta.



/wyciestwo 1 porazka

Gracze wygrywaja, jesli zrealizujg cel scenariusza
(opisany na kartach scenariusza).

Gracze przegrywaja, jesli nastapi ktoérekolwiek
z ponizszych:

MIESZKANCY STRACA WOLE
PRZETRWANIA

Dzieje sie tak w momencie, gdy ostatni zeton nadziei
zostanie usuniety z toru nadziei.

SPOLECZNOSC WYGNA
WAS Z MIASTA

Dzieje sie tak w momencie, gdy na torze niezadowo-
lenia pojawi sie 6. zeton niezadowolenia (bez wzgle-
du na to, czy zetony sg aktywne, czy nie).

WYBUCH GENERATORA

Dzieje sie tak w momencie, gdy Generator ulegnie
awarii po raz drugi.

EPIDEMIA

Dzieje sie tak w momencie, gdy w fazie przygotowa-
nia ktorykolwiek ze znacznikéw zachorowan na torze
populacji dotrze na pole ,26” (albo dalej).

KLESKA GEODU

Dzieje sie tak w momencie, gdy gt6d osiagnie poziom
»,25” albo wyzszy po obnizeniu poziomu glodu z po-
przedniej rundy.

MASOWE ZGONY

Dzieje sie tak w momencie, gdy znacznik zgonéw do-
trze na ostatnie pole toru zgonow.

@® Na niektérych elementach widnieje symbol
czaszki i skrzyzowanych piszczeli jako przypo-
mnienie o wymienionych wyzej warunkach
przegrane;j.

Wazne zasady

PIERWSZENSTWO ZASAD

Zasady z ksiegi scenariuszy zawsze s3 wazniejsze od
zasad z instrukcji.

Zasady zapisane w treSci kart zawsze sg wazniejsze od
zasad z instrukcji lub z ksiegi scenariuszy.

PODEJMOWANIE DECYZJI

We Frostpunk: Grze planszowej do zwyciestwa nie-
zbedna jest wspodtpraca wszystkich graczy. Jesli w kto-
rymKkolwiek momencie gry gracze nie mogg dojs¢ do
porozumienia, ostateczng decyzje podejmuje gracz
ze znacznikiem przywodztwa.

ZDOBYWANIE, TRACENIE
I WYDAWANIE

W trakcie rozgrywki gracze beda zdobywac, traci¢ lub
wydawac rézne zasoby.

Biezaca ilos¢ zywnosci zawsze wskazuje znacznik
zywnosci. Gdy gracze zdobywaja zywnos$¢, przesuwa-
ja znacznik w prawo na torze. Gdy tracg lub wydaja
zywno$¢, przesuwaja znacznik w lewo.

Liczbe mieszkanicow (robotnikéw, inzynieréw i dzie-
ci) wskazujg 3 znaczniki mieszkancow. Gdy gracze
zdobywaja mieszkancow, przesuwaja odpowiedni
znacznik w prawo. Gdy tracg mieszkancow, przesu-
waja znacznik w lewo.

Liczbe chorych mieszkancow wskazuja 3 znaczniki
zachorowan. Gdy mieszkancy chorujg, gracze prze-
suwajg odpowiedni znacznik w prawo. Gdy miesz-
kanicy zdrowieja, gracze przesuwaja znacznik w lewo.

-

Jesli nie wskazano typu chorujacych albo zdrowie-
jacych mieszkancéw, gracze samodzielnie dokonujg
tego wyboru.

Drewno, wegiel, rdzenie parowe oraz stal to zasoby.
Gdy gracze je zdobywaja, biorg je z banku i umiesz-
czaja w swojej puli. Gdy gracze traca je lub wydaja,
przenosza je z puli do banku.

Réznica miedzy traceniem a wydawaniem jest naste-
pujaca:

Tracenie: gdy gracze maja straci¢ co$, czego nie
maja, traca tylko tyle, ile moga, a nastepnie wykonuja
powiazane ze stratg dzialanie.

Przykiad. Jesli wskutek efektu gracze majq stracié
3 znaczniki drewna, a posiadajq tylko 1, tracq tylko
ten 1 znacznik. Na tej samej zasadzie — jesli gracze
majq straci¢ 3 inzynierdw, a majq tylko 2, tracq tylko
tych 2 inzynierdw.

Wydawanie: jesli wskutek efektu gracze majg cos
wydaé¢, muszg oplacié caly koszt, aby wykonaé
powigzane dzialanie. Gracze nie mogg wybra¢ efektu,
ktory wymaga wydania czegos, jesli nie moga w pelni
oplaci¢ kosztu.

Przykiad. Jesli gracze majq wydac¢ 2 znaczniki drew-
na, aby uzyc jakiejs zdolnosci, a majq tylko 1, nie
mogq uzyc tej zdolnosci.

STOSY KART ODRZUCONYCH

Zawarto$¢ stosow kart odrzuconych jest informacja
jawna i gracze moga w kazdej chwili je przegladac.



Nadzieja 1 niezadowolenie

Waznym aspektem gry jest zrozumienie dziatania to-
r6w nadziei i niezadowolenia. Nie chodzi tylko o to,
ze gracze przegraja, gdy utraca calg nadzieje lub
osiagna zbyt wysoki poziom niezadowolenia. Wiele
efektéw w grze jest zaleznych od posiadania okre-
Slonych rodzajow zeton6w nadziei i niezadowolenia.

Zetony nadziei i niezadowolenia sg dwustronne.
Kazdy ma aktywna strone (jasng) i zuzyta (ciem-
ng). W grze wystepuja 3 rodzaje zetondéw nadziei
i 3 rodzaje zeton6w niezadowolenia.

sprawiedliwosé motywacja
gniew apatia chciwosé

AKTYWOWANIE I ZUZYWANIE
ZETONOW

Gdy jakis efekt nakazuje aktywowac zeton, nalezy od-
wroci¢ 1 zuzyty zeton na jego aktywng, strone.

Gdy jakis efekt nakazuje zuzy¢ zeton, nalezy odwro-
ci¢ 1 aktywny zeton na jego zuzyta strone.

Jesli jakis efekt nakazuje aktywowaé albo zuzy¢ ze-
ton, ale gracze nie moga tego zrobi¢, nalezy zignoro-
wac ten efekt.

Jesli jednak efekt nakazuje zuzyé zeton okreslonego
typu, aby uzyskaé jaki$ rezultat, to gracze uzyskuja
ten rezultat, tylko jesli zuzyja wymagany zeton.

Efekty kart

Zapis na karcie
oznaczajacy zwiek-
szenie lub zmniej-
szenie nadziei / nie-
zadowolenia zawiera stowo ,nadzieja”, ,nieza-
dowolenie” albo nazwe okre$lonego typu zeto-
nu, za ktérym stoi cyfra poprzedzona znakiem
»+7 (zwiekszanie) albo ,,-” (zmniejszanie).

Zignoruj prosbe.

Niezadowolenie +1.

Cyfra okresla, ile razy gracze powtarzaja ten
proces.

Przyktlad. ,Nadzieja -2” oznacza zmniejsze-
nie nadziei 2 razy.

ZWIEKSZANIE I ZMNIEJSZANIE
NADZIEI I NIEZADOWOLENIA

W trakcie gry gracze beda czasami musieli zwiekszaé
i zmniejsza¢ nadzieje lub niezadowolenie.
Gdy jaki$ efekt nakazuje zwiekszyé nadzieje lub
niezadowolenie (bez wskazywania okreslonego typu),
gracze musza wybra¢ 1 z ponizszych opcji:
* Dobra¢ losowy zeton z odpowiedniego woreczka
i umiesci¢ go na odpowiednim torze zuzyta stro-
ng ku goérze na 1. pustym polu od lewej strony
albo

¢ aktywowaé dowolny zuzyty zeton na odpowied-
nim torze.

Gdy gracze zwiekszaja nadzieje lub niezadowole-
nie okreslonego typu, wykonujg ponizsze dziala-
nia w podanej kolejnosci:

1. Dobierajg losowy zeton z odpowiedniego wo-
reczka i umieszczaja go na odpowiednim to-
rze zuzyta strong ku gérze na 1. pustym polu
od lewej strony. (Nie jest przy tym wazne, czy
zeton jest wskazanego typu).

2. Jesli to mozliwe, aktywuja 1 zuzyty zeton wska-
zanego typu.

| CHORYCH |
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teakeje,we conajmniej
drewnalub; i
natej karci

Przyktad. Ten efekt nakazuje zwiekszenie opieki,
ktora jest typem zetonu madziei. Gracz najpierw
dobiera nowy zeton nadziei z woreczka i ktadzie go
na torze zuzytq stronq ku gorze (w tym przypadku

jest to zeton sprawiedliwosci). Zaden z zZetondw na-

dziei na torze nie jest zetonem opieki, wiec Zaden
nie zostaje odwrocony.



Przyklad. ‘len efekt nakazuje zwigkszenie gniewu,
ktory jest typem zZetonu niezadowolenia. Gracz naj-
pierw dobiera nowy zeton niezadowolenia z wo-
reczka i kiadzie go na torze zuzytq strong ku gorze
(w tym przypadku jest to zeton chciwosct). Nastep-
nie, jako Ze na torze znajduje sie zuzyty zeton gnie-
wu, zostaje on odwrdcony na aktywng strone.

Uwaga! Gdy na torze znajduje si¢ maksymalna
liczba aktywnych zetondw nadziei, gracze nie mogq
jej juz zwigkszac.

Gdy jakis$ efekt nakazuje zmniejszenie nadziei lub
niezadowolenia, gracze musza wybraé 1 z ponizszych
opcji:
 zuzy¢ dowolny aktywny zeton na odpowiednim
torze albo
* usung¢ dowolny zuzyty zeton z odpowiedniego
toru i odlozy¢ z powrotem do woreczka. Nastep-

nie nalezy przesunaé zetony w lewo, aby uzupet-
ni¢ ewentualng luke.

Jesli 1. opcja jest niedostepna (z braku aktywnych
zetonow), gracze muszg wykonac 2. opcje.

Natzieja +1.
Dodaj Karte #2022 do stosu zmierzchu.

Gniew +1.
Dodaj kartg #7023 do stosu zmier:

Przyktad. Efekt nakazuje graczom zmniejszyc nie-
zadowolenie. Jako ze na torze nie ma zadnych ak-
tywnych zetonow niezadowolenia, gracze muszq
usunqgc z toru 1 z zuzytych zetonow i odtozyc do
woreczka.

Uwagal! Jesli z toru nadziei usunigto ostatni zeton
nadziei lub jesli na torze niezadowolenia umieszczono
6. zeton niezadowolenia, gracze przegrywajq.

ODRZUCANIE ZETONOW NADZIEI
I NIEZADOWOLENIA

Gdy jakis efekt nakazuje odrzuci¢ zeton, nalezy go
zdja¢ z planszy nadziei i niezadowolenia i odtozy¢ do
odpowiedniego woreczka. Zeton moze zosta¢ odrzu-
cony niezaleznie od tego, czy jest aktywny, czy zuzyty.

Przebieg gry

Rozgrywka we Frostpunk: Gre planszowq jest podzielona na rundy. Kazda runda sktada sie z 9 faz, ktére nalezy
przeprowadzi¢ w podanej kolejnosci. Do Sledzenia przebiegu faz uzywa sie znacznika fazy.

Uwaga! W 1. rundzie gry nalezy pominaé fazy 1-5.

1. FAZA SWITU. Przekazanie znacznika przywédztwa. Przesuniecie znacznika rundy i rozpatrzenie ewentualnych

zdarzen.

2. FAZA PORANKA. Rozpatrzenie wierzchniej karty ze stosu poranka.
3. FAZA GENERATORA. Mieszkanicy mogg zachorowa¢ z powodu panujacego zimna. Sprawdzenie przecigzenia

Generatora.

I

. FAZA POGODY. Rozpatrzenie wierzchniej karty pogody (burza sie przybliza, znacznik zimna i wskazniki zasiegu

ciepla przesuwajg sie, chaty mysliwych zapewniaja zywnos¢, a ekspedycje posuwaja sie naprzod).
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warunkach, choruja.

. FAZA PRZYGOTOWANIA. Uzycie doradcow, rozpatrzenie znacznikow zachorowan.

. FAZA AKCJI. Wykonanie akcji za pomocg pionkdow.

. FAZA ZMIERZCHU. Rozpatrzenie wierzchniej karty ze stosu zmierzchu.

. FAZA GEODU. Rozpatrzenie glodu z poprzedniej rundy i nakarmienie mieszkancow.

.FAZA NOCY. Umieszczenie pionkéw w ogrzewanych schronieniach. Mieszkancy, ktérzy nie S$pig w cieplych



1. FAZA SWITU

Rozpoczyna sie nowy dzien. Trud przewodzenia spotecznosci przechodzi na kolejng osobe.

Na poczatku tej fazy gracz, ktéry ma znacznik przy-
wodztwa, przekazuje go kolejnemu graczowi zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Nastepnie
nalezy przesung¢ znacznik rundy o 1 pole do przodu
na torze rund.

Jesli znacznik rundy dotrze na pole z Ze-
tonem rozwoju, nalezy usunaé ten zeton z toru
i potozy¢ go aktywna strong ku gérze na karcie tech-

nologii, na ktérej nie ma zetonu rozwoju. Nastepnie
nalezy wybrac¢ karte technologii, na ktorej lezy nieak-
tywny zeton rozwoju (jesli taka jest) i umiesci¢ ten
zeton na torze rund na polu oddalonym od znaczni-
ka rundy o liczbe p6l wskazana na tej karcie techno-
logii. Wiecej szczegotéw dotyczacych kart technologii
znajduje sie na str. 38.

Przyktad. Znacznik rundy przesuwa si¢ na pole 6. rundy, na ktorym lezy zeton rozwoju. Gracz
odwraca zeton na aktywngq strone i kladzie na karcie technologii ,Pita parowa”. Nastepnie gracze
decydujq sie rozwijac technologie ,,Iaktyka towiecka”, usuwajq z niej zeton i ktadq go na polu 10.

rundy (oddalonym o 4 pola od znacznika rundy).

Jesli znacznik rundy dotrze na pole z Zetonem akty-
wacji scenariusza, nalezy usunaé ten zeton i postepowac
zgodnie z trescig kart powigzanych z tym zetonem. Wiecej szcze-

g6tow dotyczacych kart scenariusza znajduje sie na str. 33.

Przyktad. Znacznik rundy zostaje przesuniety na pole z Zeto-
nem aktywacji scenariusza. Gracz usuwa zeton i postepuje
wedtug wskazan karty scenariusza powiqzanej z tym zetonem.

Uwaga! Jesli znacznik rundy dotrze na pole ze znacznikiem burzy,

wynikajqcy z tego efekt zostanie rozpatrzony w fazie pogody.

2. FAZA PORANKA

-

ODKRYCIE
KARTY PORANKA
ot bt 2 s Gracze odkrywaja wierzchnia

2e7 karte ze stosu poranka i odczytu-

ja jej tres¢. Odkryta karta moze
. mie¢ efekt natychmiastowy, kto-
ry nalezy od razu rozpatrzy¢. Na
karcie moga sie réwniez znalezé ponumerowane
opcje. W takim przypadku nalezy wybra¢ 1 z nich
i rozpatrzy¢ jej efekt. Niektore opcje majg warun-
ki, ktére nalezy spelni¢. Gracze mogg wybraé tylko
1 z opcji i tylko jesli spetniaja ewentualne warunki.

2]
i X
Do arte #2045 dostosuzmirzhu. [

oo

Nowy dzien przynosi nowe wyzwania.

Przyktad. Aby wybrac 1. opcje na karcie ,Narodzi-
ny hazardu”, gracze muszq mieé¢ aktywny zeton na-
dziei — sprawiedliwosc.

Po rozpatrzeniu karty nalezy usunac¢ ja z gry albo do-
faczy¢ do odkrytych kart wydarzen (jesli takie polece-
nie widnieje obok wybranej opcji).

X

Te karte nalezy usunaé z gry (odtozy¢ ja do pu-
detka). Jesli znajduja sie na niej jakie$ zasoby,
nalezy je odlozy¢ do banku. Jesli znajdujg sie
na niej jakie$ pionki, nalezy odlozy¢ je do puli.

‘ Te karte nalezy umiesci¢ w obszarze wydarzen
(przy lewej gérnej krawedzi mapy).
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3. FAZA GENERATORA

Jesli gracze nie zadbajq o odpowiedni poziom ciepta, czes¢ mieszkarnicow z pewnosciq
sie pochoruje. Z drugiej strony jesli gracze przeciqzq generator, moze on ulec awarii.

Na poczatku tej fazy gracze mogg zasili¢ Generator,
aby zwiekszy¢ ilos¢ wydzielanego przez niego ciepta.

Zasilenie Generatora

Gracz moze wydaé¢ dowolng dostep-
na liczbe znacznikéw wegla (prze-
noszac je z puli graczy do banku),
aby zasili¢ Generator. Za kazdy wy-
dany znacznik wegla nalezy prze-
suna¢ znacznik ciepta o 1 pole do
przodu. Znacznik ciepta moze zo-
sta¢ przesuniety na pole ze znacz-

(®)
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nikiem zimna, ale nie dale;j.

Nastepnie gracze sprawdzaja, ilu mieszkancéow zachoro-
walo wskutek zimna (w zaleznosci od pozycji znacznika
zimna). Gracze przesuwaja kazdy znacznik zachorowan
na planszy populacji o tyle pdl do przodu, ile symboli
tego typu mieszkancéw znajduje sie na torze ciepta po-
miedzy znacznikiem zimna a znacznikiem ciepla. Jesli
znacznik zachorowan miatby sie przesuna¢ poza znacznik
odpowiadajacych mu mieszkanicéw, nalezy go odwrdcic
zamiast przesuwac (zob. ,Choroba i §mier¢” str. 30).
Przyktad. Na powyzszej grafice choruje 1 dziecko
1 1 inzynier. Gracze muszq przesunqc znaczniki za-
chorowan inzynierow i dzieci o 1 pole do przodu.

Po ewentualnym zasileniu Generatora w tej fazie na-
lezy sprawdzi¢ jego przeciazenie.

POZIOM PRZECIAZENIA
GENERATORA

Gracze biorg z banku tyle znacznikéw
wegla, ile wskazuje znacznik ciepta na
torze ciepla, i wrzucaja je od gory do Ge-
neratora.

Przyktad. Gracze biorq 3 znaczniki we-
gla z banku i wrzucajg je od gory do
Generatora.

Po wrzuceniu znacz-
nikéw nalezy ostroz-
nie wysungc Szu-
fladke Generatora.
Znaczniki z szufladki nalezy na-
stepnie przeniesS¢ na tor przecia-
zenia. Nastepnie nalezy ostroz-
P - nie zamkna¢ szufladke.

OO

normalny przegrzany

-

20

%4

Znaczniki, ktore przypadkiem wypadng z Gene-
ratora podczas wysuwania szufladki, réwniez na-
lezy umiesci¢ na torze przecigzenia. Znaczniki,
ktére przypadkiem wypadng z Generatora pod-
czas wsuwania szufladki, nalezy w niej zostawic
(zostang dotozone na tor w nastepnej rundzie).

Na kazdym z 10 malych pél toru przecigzenia jest
miejsce na 1 znacznik. Podczas zapelniania toru na-
lezy najpierw zapelni¢ 10 matych pél, a dopiero kolej-
ne znaczniki umieszczac¢ na duzym polu u goéry toru,
ktére moze pomiesci¢ dowolng, ich liczbe. Znaczniki
na torze nosza nazwe znacznikow przecigzenia.

Jesli na duzym polu znajduja, sie jakie$ znaczniki, Ge-
nerator ulega awarii.

Niezaleznie od tego, czy Genera-
tor ulegl awarii, czy nie, gracze
cofaja znacznik ciepla na 1.
pole toru ciepla.

Przykiad. W oparciu o pozycje znaczni-
ka ciepla do wiezy Generatora zostajq
wrzucone 3 znaczniki wegla. 2 znacz-
niki, ktore wpadty do szufladki, nalezy
przenies¢ na tor przeciqzenia. Na torze
znajdowato sie 9 znacznikdw przeciqze-
nia, wiec teraz jest ich wiecej niz 10, co
powoduje awarie Generatora.

AWARIA GENERATORA

Gdy Generator ulega awarii po raz pierwszy, nalezy
wykonaé nastepujace dziatania w podanej kolejnosci:

1. Odwrdci¢ znacznik ciepta na przegrzang strone.

2. Przesuna¢ znacznik zimna o 1 pole do przodu na
torze ciepla oraz wszystkie 3 wskazniki zasiegu
ciepta o 1 pole do przodu na torze Generatora.

3. Odlozy¢ wszystkie znacz-
niki przecigzenia (wlg-
czajac te na duzym polu)
z powrotem do banku.

Gdy Generator ulega awa-
rii po raz drugi (czyli
znacznik ciepla jest obro-
cony na przegrzang strone,
a na duzym polu pojawil
sie co najmniej 1 znacz-
nik), dochodzi do eksplozji
Generatora i gracze prze-

grywaja.



4. FAZA POGODY

Kazdego dnia jest coraz zimniej, wiec zapotrzebowanie ludzi na ciepto rosnie.

Gracze odkrywaja wierzch-
nig karte ze stosu pogody,
rozpatruja ja, a nastepnie
umieszczaja  odkryta na
stosie odrzuconych kart
pogody. Kazda karta pogody
jest podzielona na 4 sekcje,
ktére nalezy rozpatrzy¢ po
kolei od gory do dotu.

A. Przesuniecie
wskaznikéw zasie-
gu ciepla

B. Sprawdzenie pula-
pek mysliwych

C. Ruch ekspedycji

D. Przesuniecie
znacznika burzy

A. PRZESUNIECIE WSKAZNIKOW
ZASIEGU CIEPEA

Gracze przesuwajg do przodu znacznik zimna oraz
kazdy wskaznik zasiegu ciepta o liczbe pél wskazang
w 1. sekcji na karcie pogody, ale nie dalej niz na ostat-
nie pole odpowiedniego toru.

1000
1S 180 28 0
Przykiad. ‘la

karta

pogody nakazuje prze-
sunqgé znacznik zimna
oraz Zolty wskaznik
zasiegu ciepla o 1 pole
do przodu.

B. SPRAWDZENIE
PULAPEK
MYSLIWYCH

Gracze zdobywaja 1 jed-
nostke zywnosci za kazdy symbol polowania @ na
chatach mysliwych (na podstawowej chacie widnieje
1 symbol, a na ulepszonej 2).

Przyktad. Jesli gracze majq 3 chaty, z ktérych 1 jest
ulepszona, zdobywajq 4 jednostki Zywnosci.

S e C. RUCH
) ,&A EKSPEDYCJI

Gracze przesuwaja kazdego
ze zwiadowcow o wskazang liczbe pél do przodu na
ich trasach ekspedycji. Wiecej informacji o ruchu
ekspedycji znajduje sie na str. 35.

Przyktad. Ta karta pogody nakazuje przesuniecie
kazdego ze zwiadowcow o 2 pola do przodu na ich
trasach ekspedycji.

D. PRZESUNIECIE ZNACZNIKA BURZY

Gracze cofajg znacznik burzy na torze
rund o liczbe pél wskazang u dotu karty.

Przyktad. Ta karta pogody nakazuje
: 1 cofngé znacznik burzy o 2 pola.

Jesli po przesunieciu znacznika znajduje sie on na
polu ze znacznikiem rundy albo przed nim, w osade
uderza burza. Gdy tak sie dzieje, nalezy odkry¢ karte
burzy dla wybranego scenariusza (1 z kart scenariu-
sza) i rozpatrzy¢ jej efekty. Jesli
w opisie efektu nie pojawia sie
symbol ¥, nalezy odlozy¢ karte
burzy zakrytg z powrotem z lewej
strony stosu pogody.

o
Nowy_dom

# - BURZA-

T A W scenariuszu ,,Nowy dom:
Krater” efekt burzy zalezy
od tego, ile razy w rozgryw-
ce burza uderzyla do tej

pory w osade:

* Gdy burza ude-
rza w osade po
raz pierwszy:
Graczeprzesuwa-
jaznacznik burzy
na pole ,,12” toru
rund i odwracaja
wszystkie kafelki Namiotéw na drugg
strone (Ruiny), lacznie z tymi na planszy
budynkow. ,\

Gdy burza ude-

rza w osade po

raz drugi:

Gracze usuwaja

znacznik burzy

z gry i odwracaja

wszystkie kafel-

ki Barakéw na druga strone (Ruiny),
Iacznie z tymi na planszy budynkéw.

2"

Gdy tylko schronienie (Namiot/ Barak/Dom)

zostanie odwrécone na strone Ruin, nie moze

by¢ juz dluzej uzywane jako miejsce noclego-
we w fazie nocy, chyba ze zostanie ustanowione od-
powiednie prawo. Wiecej informacji na temat fazy
nocy znajduje sie na str. 29.



5. FAZA PRZYGOTOWANIA

Szukamy pomocy u naszych doradcow.

WYBOR DORADCY

Na poczatku fazy przygotowania gracze uzgadniaja,
czy uzy¢ w tej rundzie doradcy, i jesli tak, to ktérego.
Gracze moga uzy¢ tylko 1 doradcy na runde. W kazdej
rundzie mogg wybraé¢ dowolnego doradce, nawet tego,
ktorego uzyli w poprzedniej rundzie. W przypadku
braku porozumienia, gracz ze znacznikiem przywédz-
twa decyduje, ktérego doradcy ewentualnie uzy¢.

Natychmiast po wyborze doradcy mozna uzy¢ jego
zdolnosci. W tym celu nalezy zuzy¢ wskazany w opi-
sie zeton nadziei. Na str. 31 znajduja sie pelne zasady
dotyczace doradcow.

ROZPATRYWANIE ZACHOROWAN

Porozpatrzeniu zdolnosci doradcy (albo zrezygnowa-
niu z tej opcji) nalezy sprawdzi¢ znaczniki zachoro-
wan na planszy populacji. Jesli ktérykolwiek ze znacz-
nikéw zachorowan jest na polu ,26” albo dalszym,
gracze przegrywaja wskutek wybuchu epidemii. Je-
sli znaczniki sa na polach o nizszych wartosciach,
nalezy rozpatrzy¢ ich efekty, zaczynajac od tego po-
fozonego na polu o najnizszej wartosci i idac dalej
do tego polozonego na polu o najwyzszej wartosci.

Uwaga! Dla pol w zakresie
,0—4” nie ma zZadnych efektow.

Efekty zachorowan:

1 t W puli graczy nalezy umiesci¢ wskazana licz-
be zetonéw wyczerpanych mieszkancow da-
nego typu. Kazdy zeton wyczerpanego miesz-

kanca oznacza, ze w najblizszej fazie akcji
gracze beda dysponowaé¢ 1 pionkiem mniej
(zob. str. 22).

Znacznik zachorowan nalezy odwréci¢ na dru-
ga strone wskazang liczbe razy. Za kazdym ra-
zem, gdy gracze odwracajg znacznik ze strony
ze strzykawka na strone z czaszka, oznacza to,
ze 1 mieszkaniec ciezko zachorowat (nie skut-
kuje to zadnymi efektami w grze). Za kazdym
razem, gdy gracze odwracajg znacznik ze strony
7 czaszka na strone ze strzykawka, 1 z miesz-
kancow umiera (zob. ,Chorobaismierc¢” str. 30).
Nastepnie nalezy cofna¢ znacznik o 1 pole.

1C

Przyktad. 15 robotnikéw choruje. Gracze biorg
2 zetony wyczerpanych robotnikéw do swojej puli.
Nastepnie dwukrotnie odwracajg znacznik zacho-
rowan na drugq strone. Za pierwszym razem ze
strony ze strzykawkq na strone z czaszkq. Za dru-
gim razem z powrotem na strone ze strzykawkg, co
powoduje smier¢ 1 robotnika. Nastepnie znacznik
cofa sie o 1 pole.

6. FAZA AKCJI

Do roboty! Ruszajcie sie, ludzie! Jest mnostwo rzeczy do zrobienia.

Na poczatku fazy akcji nalezy sprawdzié, czy liczba
dostepnych na te faze pionkéw zgadza sie z pozycja
znacznikéw mieszkancéw na torze populacji. Jesli
sie nie zgadza, nalezy skorygowac¢ liczbe dostepnych
pionkéw kazdego typu.

Uwaga! Pionki zwiadowcdéw na trasach ekspedycji
wliczajq sie do liczby dostepnych pionkow.

Przyktad. Do fazy akcji gracze przystepujq z 3 pion-
kami dzieci, 4 pionkami inZynierow i 5 pionkami
robotnikow.
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Jesli gracze maja w puli zetony wyczerpanych miesz-
kancow, na kazdym umieszczaja 1 pionek odpowia-
dajacego mu typu ze swojej puli. Jesli nie ma wystar-
czajacej liczby pionk6w danego typu do umieszczenia
na wszystkich zetonach wyczerpanych mieszkancéw,
niektdre zetony pozostang puste.

Uwaga! Gracze nie mogq uzyc pionka na zetonie wyczerpa-
nego mieszkarca do przeprowadzenia akcji w tej rundzie.

TURY GRACZY

Poczawszy od gracza ze znacznikiem przywédztwa i da-
lej w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy gracz rozgrywa swojg ture. Ta faza toczy sie w ten
sposob do momentu, az skoriczg sie dostepne pionki
albo gracze zdecyduja sie nie wykonywaé wiecej akcji.



Na poczatku swojej tury gracz moze zdecydowac sie
na zasilenie Generatora (zgodnie z zasadami na str.
20). Znacznik ciepla moze zostaé przesuniety na
pole ze znacznikiem zimna, ale nie dale;.

Uwaga! Podczas zasilania Generatora w tej fazie
nie sprawdza si¢ poziomu przecigzenia.
(To nastepuje tylko w fazie Generatora).

Przyktad. Przed wykonaniem akcji
gracz wydaje 2 znaczniki wegla, aby
zasili¢c Generator i przesunqgcé znacz-
nik ciepta o 2 pola do przodu.

Nastepnie gracz bierze 1 dostepny pionek z puli
i przeprowadza za jego pomoca jedng z nastepuja-
cych akcji gtéwnych:

Odsniezanie

Zbieranie zasob6éw

Prace budowlane

Uzycie budynku

Wyslanie zwiadowcow

VVVVYVY

Wykonanie akcji specjalnej na karcie
scenariusza albo karcie wydarzenia.

Uwaga! Do wykonywania akcji nie mozna uzywac
pionkow dziect, chyba ze obowiqzuje prawo
albo jakis efekt, ktore na to zezwalajq.

WYKONYWANIE AKCJI W CIEPLE
ALBO W ZIMNIE

Kazda akcja jest wykonywana albo w cieple, albo
W zimnie.

Niektére akcje sa wykonywane zawsze w cieple, co
oznacza, ze wykonujacy je mieszkancy nie zachoruja.

Niektére akcje sa wykonywane zawsze w zimnie,
co oznacza, ze wykonujacy je mieszkancy zachoruja.

Pozostate akcje moga by¢ wykonywane w cieple albo
w zimnie, w zalezno$ci od tego, czy Generator dostar-
cza cieplo do budynku lub plytki mapy, gdzie odbywa
sie akcja.

Akcje wykonywane zawsze w cieple: prace
budowlane, wystanie zwiadowcéw, akcje specjalne.

Akcja wykonywana zawsze w zimnie: od$nie-
zanie.

Akcje wykonywane w cieple albo w zimnie:
zbieranie zasobéw, uzycie budynku.

Uwaga! Warto pamietac, ze sprawdzenie, czy akcja odby-
wa sie w cieple, czy w zimnie dotyczy tylko akcji, w ra-
mach ktorych gracze stawiajq pionki na mapie. Wszystkie
pozostate akcje odbywajq sie w cieple, za wyjgtkiem od-
sniezania (na polu tej akeji widnieje symbol strzykawki).

Gdy gracz wykonuje akcje, zawsze musi najpierw
sprawdzi¢, czy odbywa sie ona w cieple, czy w zimnie.
Jesli akcja odbywa sie w cieple, nie zachodza zadne
dodatkowe efekty. Jesli akcja odbywa sie w zimnie,
nalezy zwiekszy¢ o 1 liczbe zachorowan dla miesz-
kancow tego samego typu co pionek uzywany w tej
akcji. Jesli znacznik zachorowan miatby sie przesu-
naé poza znacznik odpowiadajacych mu mieszkan-
céw, zamiast go przesuwac, nalezy odwréci¢ go na
drugg strone (zob. ,,Choroba i §mier¢” na str. 30).

Aby stwierdzi¢, czy akcja zbierania zasobow albo uzy-
cia budynku odbywa sie w cieple czy w zimnie, nale-
zy sprawdzi¢ polozenie znacznika ciepta.

Symbole na wskaznikach zasiegu ciepta oznaczaja, po-
ziom termoizolacji budynkéw albo strefe na mapie.

“

budynki

budynki budynki
Z CZerwonym Z pomaranczowym z 70ttym
poziomem poziomem poziomem
termoizolacji termoizolacji termoizolacji

OB ONOC,

plytka Generatora  plytka Generatora  plytka Generatora
i plytki z nig i wszystkie plytki
sasiadujgce w odlegtosci
do 2 plytek od niej

Poziom termoizolacji

Kazdy budynek posiada okreSlony poziom
termoizolacji reprezentowany przez kolorowy
pasek u dotu kafelka.

Czerwone budynki posiadaja najwyzszy po-
ziom termoizolacji, potem pomaranczowe,
a potem zoblte.

Niebieskie budynki nie moga by¢ ogrzewane,
chyba ze znajduja sie w ogrzewanej strefie
albo wplywaja na nie efekty budynkéw spe-
cjalnych lub okreslonego prawa.

Biate budynki sa budynkami specjalnymi
iich poziom termoizolacji nie ma znaczenia.

T

Ba o ebrerwocgmy



Jesli Generator nie zostal jeszcze uruchomiony Ponadto

(;naczr}ik Ci‘epla Jestna 1. PQIU foru ciepla), wszyst- » Jesli wskaznik zasiegu ciepta w danym ko-
kie akcje zbierania zasob6éw i uzycia budynku odby- lorze znajduje sie ponizej znacznika ciepla,

wajg si¢ w zimnie. akcje w budynkach o tym poziomie termo-

e Jesli wskaznik zasiegu ciepla z symbolem izolacji odbywaja sie w cieple, bez wzgledu
okreslonej strefy znajduje sie ponizej znacz- na to, w jakiej strefie sie znajduja.

nika piepla, WSZYStkie akcje w tej strefie od- Zatem aby akcja odbywata sie w cieple, wymagane

bywaja si¢ w cieple. jest spelnienie co najmniej jednego z powyzszych wa-

runkow.

Przyktad. Znacznik ciepla jest na 5. polu, powyzej czerwonego i pomaranczoweqgo wskaznika zasiegu ciepta.
To oznacza, ze wszystkie czerwone © pomaranczowe budynki sq ogrzewane, bez wzgledu na to, w jakiej strefie
sie znajdujq. Znacznik znajduje sie takze powyzej wskaznikow zasiegu ciepta dla pierwszych dwoch stref, co
oznacza, ze wszystkie akcje na pltytce Generatora oraz na plytkach z niq sqsiadujgcych odbywajq sie w cieple,
bez wzgledu na poziom termoizolacji budynku.




OPIS POSZCZEGOLNYCH AKCJI

p ODSNIEZANIE

Trzeba odsniezac¢ nowe tereny, aby miasto moglo sie
rozwijac i aby mozna byto zbierac wiecej zasobow.
Ta akcja zawsze odbywa sie w zimnie.

Gracz umieszcza 1 z dostepnych pionkéw
na polu od$niezania na planszy zaopatrzenia
i wybiera 1 z nastepujgcych opcji:

* umieszcza na mapie 2 plytki bli-
skich terenéw (nie muszg do sie-
bie przylega¢) albo

* umieszcza na mapie 1 plytke dale-
kich terenow.

Uwagal! Jesli na mapie jest miejsce tylko na
1 ptytke bliskich terendw, nalezy umiescic tylko 1.

W kazdej rundzie gracze mogg wykonaé te
akcje wielokrotnie.

Gracz dobiera plytki z odpowiednich dla wy-
branej opcji stoséw i kladzie je zakryte (bez
patrzenia na ich tre$¢) na mapie:
e Plytki bliskich terenéw musza sgsiadowaé
z plytka Generatora.

e Plytki dalekich terendéw musza sasiadowaé
z plytkami potaczonymi z plytka Generatora
(bezposrednio lub przez inne sgsiednie plyt-
ki). Plytki dalekich terenéw nie mogg sasia-
dowac z plytka Generatora.

p ZBIERANIE ZASOBOW

Nasze zapasy kurczq sie w zastraszajgcym tempie.
Musimy wyruszyc po nowe zasoby!

Ta akcja moze odbywaé sie w cieple albo
w zimnie, w zaleznos$ci od plytki, na ktérej
ma miejsce, i zasiegu ciepla dostarczanego
przez Generator.

Gracz kladzie 1 z dostepnych pionkéw na wolnym polu
na plytce mapy, na ktérym leza znaczniki wegla, drew-
na albo rdzenie parowe. Gracz bierze do 2 znacz-
nikéw zasobéw z tego pola i umieszcza je w pu-
li graczy. Kazde pole moze by¢ w ten sposéb uzyte tylko
raz na runde (tzn. nie mozna umie$ci¢ pionka na polu,
na ktérym znajduje sie juz inny pionek). W kazdej run-
dzie gracze moga wykonac te akcje wielokrotnie.

Uwaga! Na ptytkach bliskich i dalekich terenow zawsze
sq 2 pola. Na ptytce Generatora jest 5 pol. W ramach
akcji gracz kladzie pionek na wybranym polu i zbiera
zasoby tylko z tego pola.
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Po rozmieszczeniu wszystkich plytek nalezy je od-
wrocié. Nastepnie nalezy umiesci¢ na kazdym polu
wskazang na nim liczbe drzew albo zasobéw z banku.
Jesli na plytce widnieje symbol zywnosci, gracze na-
tychmiast zdobywajg wskazang jej ilos¢.

Przyktad. Gracz wykonuje akcje odSniezania
1 umieszcza plytke dalekich terendw miedzy ptytkq
bliskich terendw i ramkq mapy. Nastepnie odwraca
plytke. Zgodnie z symbolami na plytce gracz kla-
dzie na niej 3 drzewa i 2 znaczniki wegla z banku.

Przyktad. Gracz kladzie pionek na polu z 4 znaczni-
kami wegla i zabiera 2 z nich.



» PRACE BUDOWLANE

Budynki majq kluczowe znaczenie dla maszego prze-
trwania.

Ta akcja zawsze odbywa sie w cieple.

Prace budowlane
umozliwiaja ~ wzno-
szenie oraz burzenie
budynkéw.
Aby wykonac¢ te akcje, gracz umieszcza 1 z dostep-
nych pionkéw na polu prac budowlanych na planszy
zaopatrzenia.

Kazda akcja prac budowlanych pozwala na wykona-
nie 3 dzialan (wznoszenia lub burzenia budynkéw)
w dowolnej kombinacji.

Przyktad. Gracz moze wznies¢ 1 budynek, nastepnie
zburzyé inny i w jego miejsce wznies¢ nowy budynek.
W kazdej rundzie gracze moga wykonac te akcje wie-
lokrotnie.

WZNOSZENIE BUDYNKOW

Gracz wybiera budynek z planszy budynkéw i wydaje

tyle znacznikéw drewna lub rdzeni parowych, ile wid-
nieje w kétku u dotu kolumny, w ktérej lezy budynek.

Gracz moze tez wybra¢ budynek spod planszy budyn-
kow, jesli zostal odblokowany wskutek efektu jakiejs
karty. Koszt wzniesienia takiego budynku jest wska-
zany na odpowiedniej karcie.

Nastepnie gracz ktadzie budynek na polu mapy, na
ktérym nie ma zadnego pionka ani budynku. Jesli
umiesci budynek na polu z zasobami albo drzewami,
odktada je do banku.

Objasnienia:
* Nie mozna wznosi¢ budynkow
z czerwonym symbolem budo-

wy ().

LR * Duze budynki moina wznosic¢
jedynie ma 2 polach tej samej
plytki mapy.

* Budynki lezgce pod planszq bu-
dynkow mogq byé wznoszone
po wprowadzeniu okreslonego
prawa albo wskutek efektu wy-
darzenia. Koszt ich wzniesienia
widnieje na karcie danego pra-
wa albo wydarzenia.

* Na ptytce Generatora jest 5 pol.
Miejsce, w ktore wysuwana jest
szufladka Generatora, nie jest
polem.

BURZENIE BUDYNKOW

Gracz wybiera budynek, na ktérym nie ma zadnych
pionkdow, i umieszcza go z powrotem w odpowiednim
miejscu na planszy budynkéw albo pod nig.

Objasnienia:

* Budynkow z czerwonym symbolem burzenia (ﬁ)
nie mozna burzyc ani niszczy¢ w zaden inny sposcb.

e Jesli gracz zburzy Ruiny, usuwa je z gry.

p UZYCIE BUDYNKU

Aby miasto sprawnie funkcjonowato, musimy maq-
drze korzystac z naszych budynkow.

Ta akcja moze odbywa¢é sie w cieple albo
w zimnie, w zaleznosci od pozycji znaczni-
ka ciepla, strefy, w ktorej znajduje sie¢ bu-
dynek, i jego poziomu termoizolacji.

Gracz umieszcza 1 z dostepnych pionkéw na dowol-
nym budynku na mapie (albo obok, jesli gracze uzywa-
ja figurek), tj. budynku startowym albo wzniesionym
w trakcie gry. Nastepnie wykonuje akcje tego budynku.
Na kazdym matym budynku moze sta¢ tylko 1 pionek.
Na kazdym duzym budynku moze sta¢ do 2 pionkéw
(umieszczonych w ramach 2 osobnych akgcji).

W zalaczniku znajduje sie opis akcji wszystkich bu-
dynkéw.

Uwaga! Jesli na budynku widnieje
symbol inzyniera {@% mozna w nim
wykonywac akcje wylqcznie za pomocq
pionkdw inzynierdw.

P WYSLEANIE ZWIADOWCOW

To niebezpieczna podroz, ale niestety konieczna.
Ta akcja zawsze odbywa sie w cieple.

Gracze moga wykonywaé te akcje, tylko jesli
zostal juz wzniesiony Balon obserwacyjny.

Gracz bierze z puli 1 pionek (robotnika albo inzynie-
ra) i ktadzie go na trasie ekspedycji, na ktérej nie ma
pionka. Nalezy go umiesci¢ na 1. polu od dotu trasy.
Ten pionek staje sie zwiadowca.
Do momentu ulepszenia Balonu @
obserwacyjnego w grze moze by¢ tyl- Y
ko 1 aktywna ekspedycja (ekspedycja ze
zwiadowca). Po ulepszeniu Balonu liczba i
mozliwych aktywnych ekspedycji wzra- "
sta do 2. Jesli Balon "&ai”
A, Ovomvisko zostal juz ulepszony,
) o a zadna ekspedycja nie jest ak-
‘. M tywna, gracze moga wykonaé te
¥ akcje 2 razy w tej samej rundzie.



» AKCJE SPECJALNE

Akcje specjalne odbywaja sie zawsze w cie-
ple, chyba Ze tekst na karcie méwi inaczej.
W trakcie gry na niektérych kartach scenariusza i wy-
darzen beda pojawiac sie akcje specjalne, ktore bedzie
mozna wykona¢ w fazie akcji.

Gracze moga korzysta¢ z akcji specjalnych na dowol-
nych kartach w obszarze kart scenariusza.

To, czy karty wydarzen zostang polozone w obszarze
wydarzen, zalezy od tresci tych kart i decyzji gracza.
Jesli karta wydarzenia znajduje sie w obszarze wyda-
rzen, gracz moze wykonaé przedstawiong na niej ak-
cje specjalna.

Gracz umieszcza pionek na polu akcji specjalnej na
karcie. Akcje specjalne niektérych kart wymagaja wyda-
wania jednostek zywnosci lub zasob6éw, inne wymagaja
umieszczenia zasobow na karcie. Pionki umieszczone

w ramach akcji specjal-
nej nalezy odlozy¢ do puli
graczy w fazie nocy. Zaso-
by umieszczone na karcie
w ramach akcji specjalnej
zostaja na tej karcie.

Przyktad. W fazie akcji
na tej karcie wydarzenia
gracz moze umiescic pio-
nek inzyniera i 1 znacz-
nik drewna.

Kazda akcja specjalna mo-
ze by¢ wykonana tylko raz
na runde. Niektore akcje
specjalne moga by¢ wyko-

Jeden z iny
moze nam zapew

ja nam sie zwrici:
Daj mu wszysth

Umiesc te karte w obszarze wydarze
FAZAAKC)!:

Za kazdym razem, gdy wykonujesz te
akejg, we 1znacznik drewna z puli
iumiesc go na tej karcie.
FAZAZMIERZCHU:

Jeslina tej karcie nie ma pionka inzyniera
Apatia+1.

Jeslina tej karcie znajduja sie

2 znaczniki drewna: Dodaj karte #2030
do stosuzmierzchu.

na cos tak niepewnego.
Niezadowolenie +1.

nane tylko raz w ciggu calej gry (méwi o tym zapis na

karcie).

7. FAZA ZMIERZCHU

Dzien dobiega kotica. Czas stawié czota konsekwencjom naszych dziatan.

Na poczatku tej fazy nalezy sprawdzié¢, czy jakiekol-
wiek odkryte karty scenariusza lub wydarzen majg
widoczne efekty ,FAZY ZMIERZCHU?” i rozpatrzy¢ je
w dowolnej kolejnosci.

Nastepnie nalezy potasowaé stos zmierzchu, odkryé
wierzchnig karte i odczytac jej tres¢. Odkryta karta
moze mie¢ efekt natychmiastowy, ktéry nalezy od razu
rozpatrzy¢. Na karcie mogg sie réwniez znalez¢ ponu-
merowane opcje. W takim przypadku nalezy wybraé

1 z nich i rozpatrzy¢ jej efekt. Niektdore opcje maja wa-

runki, ktore nalezy spetnié¢. Gracze mogg wybra¢ tylko

1 z opcji i tylko jesli spetniajg ewentualne warunki.

Nastepnie usuwajg karte z gry albo umieszczaja ja

w obszarze wydarzen, albo na stosie odrzuconych kart

zmierzchu (wedtug zapisu na karcie).

X Te karte nalezy usunac¢ z gry (odlozy¢ ja do pu-
delka). Jesli znajduja sie na niej jakie$ zasoby,
nalezy je odlozy¢ do banku. Jesli znajduja sie
na niej jakie$ pionki, nalezy odlozy¢ je do puli.

@ Te karte nalezy umiesci¢ w obszarze wydarzen.

[Brak symbolu] — O ile na karcie nie napisano
inaczej, nalezy umiescic ja na stosie odrzuconych kart
zmierzchu (pole planszy zmierzchu oznaczone Q ).
W pbZniejszym czasie moze ona zosta¢ ponownie
wtasowana do stosu zmierzchu.

KARTY KONSULTACJI
SPOLECZNYCH

W stosie zmierzchu zawsze
znajdujesie doktadnie 1 kar-
ta konsultacji spotecznych.
Po jej rozpatrzeniu nalezy
ja usung¢ z gry (odlozy¢ do
pudetka). Nastepnie nalezy
potasowac razem wierzch-
nig karte ze stosu kart kon-
sultacji spotecznych, stos
zmierzchu oraz stos od-
rzuconych kart zmierzchu,
aby stworzy¢ nowy zakryty
stos zmierzchu.

-+ Sprawiediiwost: Zakazdy aktywny zeton sprawieii- &

Jesli masz aktywne zetony nadziei albo niezadowolenia,
zastosuj odpowiedni efekt (albo efekty w razie remisu),
wzaleznosci od tego, ktdrego typu aktywnych zetondw
Jestnajwiecej:

e Cheiwosc: Za kazdy aktywny zeton cheiwosci

podnies poziom glodu 0 3.

Za kazdy aktywny zeton apatii odwro¢
1znacznik zachorowan.

Zakaidy aktywny zeton gniewu

2 mieszkaricow choruje.

We 1znacznik zasobu z mapy i umies¢
gow puli. Nastepnie za kazdy aktywny
zeton motywacji wez 1 znacznik zasobu
Zmapy i umies¢ gow puli. Za kazdy
znacznik zasobu, ktorego nie mozesz
wziaé, zdohywasz 1 znacznik wegla.
Zakaidy aktywny zeton opieki

‘wykuruj 2 mieszkaficow. =

WoSCi 2uzyj. zeton niezadowolenia

albio aktywuj zeton nadziei.
il G

Jesli stos kart konsultacji spolecznych sie wyczerpie,
nie nalezy dodawac nowej karty do stosu.

Uwaga! Przed wtasowaniem nowej karty konsultacji
spotecznych do stosu, nalezy odczytac jej tresc, aby moc
sie przygotowac na jej efekty.

Karty, na ktorych widnieje czerwony symbol f:), nie
mogq zostac odrzucone wskutek zadego efektu, ani odlo-
Zone na stos odrzuconych kart zmierzchu.



8. FAZA GL.ODU

Najpierw nalezy nakarmic tych, ktorzy od wczoraj sq glodni.

OBNIZENIE POZIOMU GEODU

Z POPRZEDNIEJ RUNDY

Na poczatku tej fazy, jesli poziom glodu wynosi 1 albo
wiecej (znacznik gtodu jest na polu ,,1” albo dalej),
gracze musza wydaé¢ tyle jednostek zywnosci, ile
moga, aby go obnizy¢. Kazda wydana jednostka zyw-
nosci obniza gtéd o 1 poziom.
Po wydaniu zywnosci nalezy sprawdzi¢ poziom glodu.
e Jesli poziom glodu wynosi 25 albo wiecej,
gracze przegrywaja z powodu kleski glodu.
e Jesli miesci sie w zakresie od 1 do 24, nalezy
sprawdzi¢ efekty glodu widniejace w sekcji
bezposrednio pod znacznikiem glodu.

Zwiekszenie niezadowolenia.

Wskazana liczba mieszkancéow umiera. Typ
mieszkancow, ktérzy umieraja, nalezy od-
czyta¢ na planszy rund i poranka, z gornej
czesci kolumny poprzedniej rundy (zob.
,Smier¢” str. 30).

Uwaga! Jesli jacys miesz-
kancy umierajq wskutek
gltodu juz w 1. rundzie,
ich typ nalezy odczytac
z kolumny z polem biezqgcej
rundy.

Po rozpatrzeniu efektéw glodu znacznik glodu nalezy
przesungé z powrotem na pole ,,0” toru zywnosci.

Przyktad. W 8. rundzie poziom gtodu wynosi 12,
a gracze majq 4 jednostki zywnosci. Muszq wydaé
calq zywnosé i obnizyc poziom gtodu do 8. W efek-

cie wzrasta miezadowolenie 1 umiera 1 dziecko.
Na koniec gracze cofajq znacznik gtodu na pole ,,0”.
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KARMIENIE MIESZKANCOW

Nastepnie gracze musza nakarmi¢ mieszkancow,
wydajac 1 jednostke zywnosci za kazdego mieszkan-
ca typu widniejacego w kolumnie z polem biezacej
rundy. (Ich liczbe okresla potozenie znacznika tego
typu mieszkancow). Jesli gracze nie majg wystar-
czajacej ilosci zywnosci, zwiekszaja poziom glodu
o 1 (przesuwaja znacznik o 1 pole do przodu) za kazda
brakujaca jednostke zywnosci. Jesli gtéd przekroczy
poziom 25, nalezy odwrdci¢ znacznik glodu na druga
strone (25+), potozy¢ go na poczatku toru i kontynu-
owaé przesuwanie do odpowiedniej wartosci.

Uwaga! Gracze nie przegrywajq w tym momencie.
Dzieje sie tak tylko wtedy, gdy poziom gtodu
bedzie wynosit 25 albo wigcej po tym, gdy gracze
wydadzq zywnos¢, aby obnizyc poziom glodu
w nastepnej fazie gtodu.

L35 1

Przyktad. Trwa 6. runda. Czas nakarmic robotni-
kow. Gracze majq 32 robotnikdw, ale tylko 24 jed-
nostki zywnosci. Wydajq calq Zywnosc i zwiekszajq
poziom gtodu o 8.



9. FAZA NOCY

Gdy zapada zmrok, musimy miec gdzie spac.

W tej fazie gracze musza zapewni¢ mieszkancom
ciepte schronienie na noc. Nalezy wykona¢ nastepu-
jace dziatania:

1. Zwrécié do banku wszystkie zetony wyczerpa-
nych mieszkancéw, ktére maja na sobie pion-
ki, a pionki te zwrdci¢ do puli graczy. Zetony
wyczerpanych mieszkanicéw bez pionkow
nie sg zwracane do banku (zmniejsza liczbe
dostepnych pionk6w w nastepnej rundzie).

2. Zwrbécic wszystkie pionki, ktérymi wykonywa-
no akcje w tej rundzie, do puli graczy, wlacza-
jac pionki na kartach w obszarze wydarzen
(chyba ze nakazano inaczej). Zwiadowcy na
trasach ekspedycji nie wracaja do puli.

3. Gracze mogg zasili¢ Generator (zgodnie z za-
sadami na str. 20), aby ogrza¢ schronienia.

4. Teraz nalezy policzy¢ dostepne miejsca noc-
legowe w ogrzewanych schronieniach.
Kazde takie miejsce pozwala utozy¢ w pozy-
¢ji lezacej 1 pionek wybranego typu z puli.
Potozenie pionka oznacza, ze dany mieszka-
niec $pi w cieple.

5. Kazdy pionek, ktéry pozostanie w puli graczy
w pozycji stojacej, powoduje 1 nowe zacho-
rowanie mieszkanca tego typu (zob. ,,Choro-
ba i §mier¢” str. 30).

OGRZEWANE SCHRONIENIA

Namioty, Baraki i Domy za-
pewniajag w fazie nocy schro-
nienie 2 pionkom, ale tylko je-
§li sg ogrzewane (chyba ze jakis
efekt w grze mowi inaczej).

4 Namiot ¢

®®

Jesli schronienie zostalo od-
wrécone na strone Ruin (stro-
na z symbolem , hie moze
by¢ wykorzystane w fazie nocy
jako miejsce noclegowe, chyba ze zostato wprowadzo-
ne okreslone prawo. Nawet wtedy musi by¢ ogrzewa-
ne, aby spelniato te funkcje.

O tym, czy schronienie jest ogrzewane, decyduja (tak
jak w przypadku innych budynkéw) potozenie znacz-
nika ciepla, wskaznikéw zasiegu ciepta, poziom ter-
moizolacji jako schronienia oraz strefa, w ktorej sie
ono znajduje.

Przyktad. Gracze mogq uzy¢ Namiotu (zZolty po-
ziom termoizolacji) jako schronienia na noc, jesli
polozenie wskaznika ciepla bedzie wskazywato na
ogrzewanie zottych budynkow lub gdy bedzie on
w ogrzewanej strefie.
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Uwaga! Niektore budynki specjalne oraz prawa
zmieniajq zasady dla schronien, modyfikujqc licz-
be pionkow, ktore mogq sie w nich znajdowac, albo

dopuszczajqc wykorzystanie innych budynkow jako
schronieti dla okreslonego typu mieszkaticow.

Nie $piag w cieple.

Przyktad. Pionki graczy to: 5 robotnikdéw, 3 inzy-
nierow i 2 dzieci (w sumie 10). Gracze dysponu-
ja 2 Namiotami, ale w przesztoSci przeszlta nad
miastem juz jedna burza i zostalty one odwrécone,
wiec nie mogq byc¢ uzyte. Gracze majq takze 3 Ba-
raki i Swietlice. Umieszczajq dzieci w Swietlicy,
po czym muszq zdecydowac, ktore 2 z pozostalych
pionkow bedq pozbawione miejsca moclegowego.
Decydujq sie na 1 robotnika i 1 inzyniera, ktérzy
w konsekwencji chorujq. Ich znaczniki zachorowan
przesuwajq sie o 1 pole do przodu.



KONIEC GRY

Gra koniczy sie przegrana, jesli wystapi ktérykolwiek z warunkéw przegranej (zob. ,,Zwyciestwo i porazka” str. 16),
albo wygrana, jesli gracze zrealizujg cel scenariusza (opisany na kartach scenariusza).

Choroba 1 Smieré

CHOROBA

Znaczniki zachorowan pokazuja, ilu mieszkancow
kazdego typu aktualnie choruje.

Gdy kolejny mieszkaniec choruje, gracze przesu-
waja znacznik zachorowan tego typu mieszkancow
o 1 pole do przodu na torze populacji. Jesli nie wska-
zano typu chorujacych mieszkancéw, gracze samo-
dzielnie dokonuja tego wyboru.

Chorych mieszkancow danego typu nigdy nie moze
by¢ wiecej niz ogélnej liczby mieszkancow tego typu.
Jesli w wyniku przesuniecia znacznik zachorowan
mialby sie przesunaé poza znacznik mieszkancow tego
typu, zamiast go przesuwaé, nalezy odwréci¢ go na
drugg strone.

Gdy gracze odwracaja znacznik zachorowan ze stro-
ny ze strzykawka na strone z czaszka, oznacza to, ze
1 mieszkaniec ciezko zachorowal (nie skutkuje to
zadnymi efektami w grze).

Gdy znacznik zachorowan zostaje odwrécony ze stro-
ny z czaszka na strone ze strzykawka, 1 mieszkaniec
tego typu umiera (zob. nizej ,Smier¢”). Nastepnie
nalezy cofna¢ o 1 pole ten znacznik zachorowan
(liczba chorych spadta, gdyz 1 wtasnie zmart).

Jesli zmniejszenie liczby mieszkanicéw spowoduje
cofniecie znacznika na pole przed odpowiadajacym
mu znacznikiem zachorowan, nalezy cofnaé ten
znacznik zachorowan tak, aby liczba chorych zréw-
nala sie z ogélng liczba mieszkancow tego typu.

SMIERC

Gdy 1 z mieszkanicow umiera, nalezy wykona¢ naste-
pujace dziatania:

1. Przesungé znacznik zgonéw o 1 pole do

przodu na torze zgon6éw. Jesli znacznik do-

trze na ostatnie pole toru, gracze przegrywa-
ja ze wzgledu na masowe zgony w miescie.

2. Cofna¢ odpowiedni znacznik mieszkancow
o 1 pole na torze populacji. Jesli znacznik
zachorowan danego typu znajduje sie dalej
niz znacznik mieszkancow tego typu lub
jesli mieszkaniec zmart na skutek choroby
(znacznik zachorowan zostal odwrécony ze
strony z czaszka na strone ze strzykawka),
takze odpowiedni znacznik zachorowan na-
lezy cofnaé o 1 pole.

3. Dobra¢ karte mieszkanca ze stosu, potozy¢
ja odkryta na stosie odrzuconych kart miesz-
kancéw i zastosowaé widniejacy na niej efekt
Smierci dla typu mieszkarica, ktéry zmart.
Uwaga! Zamiast dobiera¢ karte ze stosu
mieszkancow, ktorykolwiek z graczy moze od-
rzucic karte mieszkanca tego samego typu co
mieszkaniec, ktéry zmart. Jesli ktorys z graczy
to zrobi, nalezy rozpatrzy¢ odpowiedni efekt
Smierci widniejacy na tej karcie.

W kazdym przypadku nalezy zastosowac efekt Smier-
ci danego typu mieszkanica opisany u dotu karty
W mozliwie najszerszym
zakresie.

Przyktad. Umiera dziec-
ko. Gracze dobierajq kar-
te Pauline Grogan. Gracze
muszq zastosowac odpo-
wiedni efekt smierci wid-
niejgcy u dotu karty: zu-
2yc¢ zeton motywacji (jesli
to mozliwe) i dwukrotnie
zmmniejszyc nadzieje.

[Uzycie budynku]: Kuchnia

Wydaj 4 jednostki zywnosci. Albo dobierz
zeton nadziei i aktywuj go, albo odrzué
aktywny zeton niezadowolenia.

Kurowanie 1 leczenie mieszkancow

KUROWANIE

Rézne efekty gry (w tym akcje niekto-

rych budynkéw) pozwalaja na kurowanie

mieszkancow. Efekty te zawieraja sfor-
mulowanie ,Wykuruj X mieszkancéw” albo symbol
kurowania sffs poprzedzony cyfra. Cyfra okregla licz-
be punktéw, ktore gracze moga wykorzysta¢ do kuro-
wania mieszkancow.
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Kazdy punkt kurowania pozwala na przesuniecie
dowolnego znacznika zachorowan o 1 pole w lewo.
Punkty, ktére nie moga by¢ natychmiast wykorzysta-
ne, przepadaja.



Uwaga! Znacznik zachorowan ukazujqcy strone
z czaszkq nie moze byc przesuniety na pole ,,0”
toru populacji (ciezko chory mieszkaniec musi
najpierw zostacé uleczony, zanim znacznik zostanie
przesuniety na pole ,0”).

ZNAWCA ZYCIA
e

Zwierzeta sq silne, sprytne albo szybkie.

Ludzie z kolei si¢ adaptujq. Znachor przeszedt

nieprawdopodobnq transformacje. Zmienito

sig nie tylko jego zachowanie, ale nawet ubior.

Wyglada jak czlowiek, ktory odnalazt sens

zycia. Dzigki swoim nowym umiejetnosciom

i oddaniu sprawie ogromnie sie przystuzyt

zdrowiu naszej spolecznosci.

Jesli masz aktywny zeton opieki:
Wykuruj 3 mieszkaicow. 5]
|

W przeciwnym razie:
Wykuruj 2 mieszkaricow. —57]

Przyktad. Gracze rozpatrujq karte zmierzchu. Jako
ze majg aktywny Zeton opieki, rozpatrujq efekt
Wykuruj 3 mieszkaricow”. Gracze decydujq sie wy-
kurowac 2 robotnikéw i 1 dziecko.

LECZENIE

Roézne efekty gry (w tym akcje niektérych

budynkéw) pozwalaja na leczenie miesz-

kancow. Efekty te zawieraja sformulowanie
,Ulecz X mieszkancow” albo symbol leczenia (@ po-
przedzony cyfra. Cyfra okresla liczbe punktéw, jakie
gracze moga wykorzystaé do leczenia mieszkanicow.

Kazdy punkt leczenia pozwala na odwrdcenie do-
wolnego znacznika zachorowan ze strony z czaszka
na strone ze strzykawka bez spowodowania $mierci
mieszkanica. Punkty leczenia, ktére nie mogg by¢ na-
tychmiast wykorzystane, przepadaja.

Przyktad. Szpital moze byé¢ uzyty jedynie przez in-
zyniera. Uzycie Szpitala pozwala na wykurowanie
do 4 mieszkancow albo uleczenie do 2 ciezko cho-
rych mieszkancow.

Doradcy

Kazdy gracz wciela sie
wrole doradcyw 1z4 dzie-
dzin: Generatora, zdro-
wia, kontaktéw z ludno-
Scia, infrastruktury.

Kazdy doradca ma spe-
cjalng zdolnos$é, z ktorej
tylko on moze korzystac.

FAZAWZYGOTDWANIA?"‘

Gracze nie mogg zamie-
nia¢ sie kartami dorad-
cow w trakcie gry.

Usuri do 3 znacznikdw przeciazenia
ztoru przeciazenia.

Jak opisano na str. 22,
w danej rundzie mozna
uzy¢ tylko 1 doradcy. Zdolno$¢ wybranego doradcy
moze by¢ uzyta tylko raz w fazie przygotowania, po zu-
zyciu wskazanego zetonu nadziei.

ROZGRYWKA
SOLOWA

Gracz moze uzyé
w fazie przygotowa-
nia karty ,,Mobili-
zacja”, aby dobraé
karty mieszkancéow
w zaleznosci od licz-
by posiadanych ze-
tonéw nadziei. Po
jednokrotnym uzyciu
nalezy usunac te kar-
te z gry.

Mobilizacja
s o "
FAZA PRZYGOTOWANIA:
Mozesz uzy¢ tej karty niezaleznie od tego,
czy skorzystates ze zdolnosci doradcy.

Dobierz 1/2/3/4 karty mieszkaricow,
jesli masz co najmniej 1/2/4/6 zetondw nadziei.

X



Doradczy

o]

ni ds. zdrowia

FAZAPRZYGOTOWANIA:

Wykuruj 2 mieszkaricow.

Przyktad. Aktualnie choruje 6 robotnikéw. W fazie przygotowania stan 1 z nich ma sig pogorszyc (znacznik
ma zosta¢ odwrocony na strone z czaszkq). W tej sytuacji doradca ds. zdrowia sugeruje uzycie swojej zdolno-
sci. Pozostali gracze zgadzajq sie, wiec doradca ds. zdrowia zuzywa zZeton opieki, aby wykurowac 2 chorych
robotnikow i przesuwa ich znacznik zachorowan z pola ,,6” na pole ,,4”.

Karty mieszkancow

ANATOMIA KARTY MIESZKANCA

Usuri 1znacznik
drewna 2 mapy.

P

[0ds$niezanig]:

Wykonaj te akcjg jak zwykle, ale umies¢
1ptytke bliskich terenow i 1 ptytke dalekich
terenow. Jesli wszystkie ptytki bliskich
terendw zostaty juz umieszczone, zamiast
tego umiesc 2 ptytki dalekich terenow.

Zuy eton motywacj. - Zuy eton sprawiediivoscl.
| ?

Nadziela-1  Natzieja- Natzieja-2

A - imie i nazwisko
B - typ mieszkanca
C — koszt startowy
D - gléwna zdolnosé
E — efekt §mierci

Karty mieszkanicow przedstawiaja wyjatkowe osoby
zdolne do przeprowadzenia heroicznych akgji.

Gracze mogg dzieli¢ sie informacjami na temat swo-
ich kart mieszkancéw, ale nie moga wymienia¢ sie
samymi kartami ani uzywa¢ kart innych graczy.

Uwaga! Koszt startowy karty mieszkarnica ma zastoso-
wanie jedynie podczas przygotowania gry.

KORZYSTANIE ZE ZDOLNOSCI
MIESZKANCOW

Karty mieszkancow zapewniaja jednorazowe zdolno-
Sci. Gracze mogg skorzystac z kart na 1 z 2 sposobow:

* 1) Uzywajac gléwnej zdolnosci karty
Podczas wykonywania akcji, bezposrednio przed
umieszczeniem pionka, gracz moze zagra¢ odkrytg
karte mieszkanca (ktadac ja przed sobg), jesli speini
nastepujace warunki:

* Typ mieszkanca na karcie musi by¢ taki sam
jak typ uzywanego pionka.

* Akcja, ktérg gracz zamierza wykonaé, musi
by¢ wyszczegdlniona na zagrywanej karcie.
W przypadku akcji uzycia budynku, akcja
musi by¢ wykonywana w 1 z budynkéw wy-
szczegblnionych na karcie.

Uwaga! Gtowna zdolnosé karty mieszkanca
moze pozwoli¢ na wykonanie akcji pionkiem,
ktory normalnie nie mogtby byc uzyty.

Przyktad. Karta ,,Mar-
garet Ozone” pozwala
na wykonanie akcji
uzycia Lecznicy albo
Szpitala z pomocq
pionka dziecka, nawet
jesli w tych budynkach
normalnie nie mozna

Uzycie budynku]: Lecznica / Szpital . s . 2 . 5
[Uzycie budynku]: Lecznica / Szpital uzywac plonkow leé’Cl.

Wykuruj 2 mieszkaricow.
Jesli nie zapisano ina-
czej, zdolnos¢ karty cat-
kowicie zastepuje nor-
malny efekt akcji. Nalezy
zgodnie ze standardowymi zasadami sprawdzié, czy
akcja odbywa sie w cieple czy w zimnie.

2 ®

Natieja-2

Zuty ttonapeki
Natzieja-1

Zuiyj deton opiek.
Natzieja-1

Podczas wykonywania danej akcji mozna zagraé tyl-
ko 1 karte mieszkanica. Ponadto gracz moze zagraé
w kazdej rundzie tylko 1 karte mieszkanca dla jej



zdolnosci gtéwnej. Po rozpatrzeniu zdolnosci karty
gracz zostawia karte przed soba dla przypomnienia,
ze W biezacej rundzie zagrat juz karte mieszkanca dla
jej zdolnosci gléwnej. Na koniec rundy karte nalezy
przeniesc¢ na stos odrzuconych kart mieszkancow.

Przyklad. Gracz za-
grywa karte mieszkan-
ca ,Paolo Feldman”
1 wmieszcza pionek ro-
botnika na polu z drze-
wem na plytce mapy.
Zdolnosé Paolo pozwa-
la usunqé drzewo, aby
zdoby¢ 2  znaczniki
drewna zamiast rozpa-
trywania normalnych
efektow akcji zbierania
zasobow. Zgodnie z opi-
sem na karcie akcja od-
bywa sie w cieple.

[Zbieranie zasohow]: 4

Wykonaj te akcjg na wolnym polu,

na ktorym jest co najmniej 1 drzewo.

Usuri 1drzewo z tego polai wez 2 znaczniki
drewna. Ta akcja odhywa sig w cieple.

)

Aktywj zetonchciwosci.  Aktywuj eton apati.
Natieja-1 e

Nadzieja -1 Nadzieja -2

& 2) Uzywajac karty dla efektu smierci

Gdy umiera mieszkaniec, dowolny z graczy moze
odrzuci¢ 1 karte mieszkanca tego samego typu co
zmarly i rozpatrzy¢ widniejacy na niej odpowiedni
efekt Smierci zamiast dobiera¢ losowa karte ze stosu
(zob. ,Smier¢” str. 30).

STOS MIESZKANCOW I STOS
KART ODRZUCONYCH

Jesli stos kart mieszkancoéw sie wyczerpie, nalezy
potasowac stos kart odrzuconych i uformowaé nowy
stos.

Karty scenariusza

Na poczatku gry obok mapy tworzony jest obszar
kart scenariusza. Gracze moga czyta¢ tres¢ odkry-
tych kart scenariusza w dowolnym momencie. Karty
scenariusza w znaczacy sposob wplywaja na przebieg
rozgrywki.

EFEKTY KART SCENARIUSZA

Niektore karty scenariusza majg efekty, ktore akty-
wuja sie w okreSlonych rundach (symbol aktywacji
widnieje na karcie). Gdy odkryta zostaje karta sce-
nariusza z tym symbolem (takze na poczatku gry),
na odpowiednich polach toru rund nalezy umiesci¢
zetony aktywacji scenariusza.

Przyktad. Karta scenariusza 1/01 nakazuje umie-
Scic¢ po 1 zetonie aktywacji scenariusza na 4. i 11.
polu toru rund.

A

Nazieja +1 albo niezadowolenie -1.
Odkryj i rozpatrz karte #S02.

Zawiedlismy...

Apatia+1. Umiesc kartg #S06 odkryta

Jesli karta #S07 nie zostata odk5%a:
Umies¢ karte #S03 odkryta w obszarze
kart scenariusza.

+
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ANATOMIA KARTY SCENARIUSZA

— numer scenariusza i karty
— wydanie (gra podstawowa)
— tytut

opis fabularny

— opis efektu

— oznaczenie karty

HETAOR P
|

Zob. ,Objasnienia dzialania kart” na str. 34, aby zro-
zumie¢ bardziej zlozone efekty niektérych kart.

ge
spotkal pozostaly
Swietlny, ktory pop
poznamy odpowiedz na to pytanie?

L
Jed§ wzniesiono Balon obserwacyjny: Przejdz do A.
W przeciwnym razie: Przejdz do B.

Swiatla balon widaé z daleka!
Nadzieja +1 albo niezadowolenie -1.
Odkryj i rozpatrz karte #S02.

Zawiedlismy...

Apatia +1. Umiesc karte #S06 odkryta

wobszarze kart scenariusza.
cpant]
®
3
2

B

&
Umies¢ karte #S04 odkryta w obszarze
kart scenariusza.
Jesli karta #S07 nie zostata odkryta:

Umiesc karte #S03 odkryta w ohszarze
kart scenariusza.




Karty wydarzen

Karty wydarzen (karty poranka i karty zmierzchu)
uzywane w danym scenariuszu sg osobno tasowa-
ne i tworza 2 osobne stosy, ale ich dziatanie jest po-
dobne. W kazdej fazie poranka odkrywana jest karta
poranka, a w kazdej fazie zmierzchu odkrywana jest
karta zmierzchu.

Gdy odkryta zostaje karta wydarzenia, nalezy odczy-
tac jej tres¢ na glos. Odkryta karta moze mieé efekt
natychmiastowy, ktéry nalezy od razu rozpatrzyé.
Na karcie moga sie réwniez znalez¢ ponumerowane
opcje. W takim przypadku nalezy wybra¢ 1 z nich
i rozpatrzy¢ jej efekt. Niektére opcje maja warun-
ki, ktére nalezy spetni¢. Gracze moga wybrac tylko
1 z opcji i tylko jesli spelniajg ewentualne warunki.

Nastepnie usuwaja karte z gry albo umieszczaja ja we
wskazanym miejscu (zgodnie z wytycznymi na karcie).

X

Te karte nalezy usuna¢ z gry (odlozy¢ ja do pu-
detka). Jesli znajduja sie na niej jakie$ zasoby,
nalezy je odlozy¢ do banku. Jesli znajduja, sie
na niej jakie$ pionki, nalezy odlozy¢ je do puli.

m Te karte nalezy umiesci¢ w obszarze wydarzen.

[brak symbolu] — Dotyczy tylko kart zmierzchu.
O ile na karcie nie napisano inaczej, nalezy umiescic¢
ja na stosie odrzuconych kart zmierzchu (pole plan-
szy zmierzchu oznaczone fg). W pézniejszym cza-
sie moze ona zosta¢ ponownie wtasowana do stosu
zmierzchu.

ANATOMIA KARTY WYDARZENIA

A —rodzaj karty
B — wydanie (gra podstawowa)
C - tytul wydarzenia

D - opis fabularny

E — efekt natychmiastowy (o ile taki jest)
(Efekt, ktéry nalezy rozpatrzy¢ natychmiast
po dobraniu karty).

F — pole akgji specjalnej (o ile takie jest)

G - opcje reakcji na wydarzenie (maks. 3)
(W kazdej opcji pojawia sie opis fabularny oraz
efekt natychmiastowy. Niektére opcje majg zapi-
sane na czerwono warunki).

H - oznaczenie karty

Zob. nizej ,Objasnienia dzialania kart”, aby zrozu-
mie¢ bardziej ztozone efekty niektérych kart.

Desperacja rozprzestrzenia si¢ jak zaraza.
Ktos ukradl nasze zasoby.
Jesliw puli jest mniej niz 2 znaczniki zasohow:
Apatia +1. Usun wszystkie zasohy z puli.
W przeciwnym razie:
Umiesc tg karte w obszarze wydarzen.
Wez 2 znaczniki zasobdw z puli i umiesé je na
tej karcie. Nastepnie za kazdy aktywny zeton
cheiwosci wez 2 znaczniki zasohow z puli i umies¢
jenatej karcie.
e |
Zignoruj kradziez i traymaj jq w tajemnicy. "_ﬁ,
Chciwosé +1. <5
Naglosnij i zbadaj sprawe.
Nadzieja -1
Umies¢ 1zeton wyczerpanego rohotnika/
inzynieraw puli.
Dodaj k 001do stosu zmierzchu.

rekania.
jacych.

bymi.

afe»m‘i:,v i przeprowadz sledztwo.
Umies¢ 1zeton wyczerpanego rohotnika/s
inzynieraw puli. ; e
Dodaj karte #ZODZ%Eu zmierzchu.
= o &

Objas$nienia dziatania kart

W tej czesci znajduja sie objasnienia zlozonych efek-
tow kart scenariuszy i wydarzen.

Dodaj karte do stosu zmierzchu - nalezy
znalez¢ okreslong karte zmierzchu wsréd kart w pu-
detku, kierujac sie jej oznaczeniem (#7Z i 3 cyfry).
To samo oznaczenie znajduje sie w prawym dolnym
rogu nowej karty zmierzchu. Nowg karte zmierzchu
nalezy doda¢ do stosu zmierzchu bez czytania jej
treSci, a nastepnie caly stos potasowac.

Mieszkaniec/robotnik/inZzynier/dziecko
umiera — zob. ,Smier¢” str. 30. Jesli nie wskazano
typu mieszkanca, gracze samodzielnie dokonujg tego
wyboru.
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Mieszkaniec (zgodnie z typem wskazanym
na planszy rund) - typ mieszkancéw wskazany
w gornej czesci kolumny na planszy rund i poranka.

Umies$é plytke mapy (bliskich/dalekich te-
renéw) — plytke wskazanego rodzaju nalezy umie-
Sci¢ tak jak podczas akcji od$niezania, ktadac na niej
ewentualne drzewa i zasoby oraz zdobywajac zywnos¢.

Usun karte wydarzenia z gry — nalezy znalez¢
okreslong karte w obszarze wydarzen, kierujac sie
jej oznaczeniem (#P albo #7 i 3 cyfry), a nastepnie

usunacd ja z gry.



Uzyj ponownie budynku - gracze mogg wybraé
budynek, na ktérym znajduje sie pionek mieszkanca,
i wykonaé¢ jego standardowa akcje zmodyfikowana
o ewentualne efekty kart praw i technologii (akcja ta
odbywa sie w cieple).

Uzyj ponownie robotnika - gracze wybierajg
pionek robotnika, ktéry wykonat akcje w tej rundzie.
Nastepnie wykonuja akcje w miejscu, w ktérym ten
robotnik sie znajduje: na budynku, na polu planszy
zaopatrzenia albo polu mapy (akcja ta odbywa sie
w cieple).

Uwaga! Nie mozna uzyc¢ ponownie robotnika na karcie
scenariusza ani karcie wydarzenia.

Wznie$s budynek za darmo - gracze mogy
wznie$¢ budynek wedtug standardowych zasad, ale
bez oplacania jego kosztu.

Zniszcz budynek - budynek nalezy zniszczy¢,
zwracajac go na plansze budynkéw albo umieszcza-
jac pod plansza budynkéw. Nie mozna zniszczy¢ bu-
dynku z czerwonym symbolem burzenia (ﬁ)

Q Karty, na ktérych widnieje ten czerwony symbol,
nie mogg zosta¢ odrzucone wskutek zadnego efektu,
ani odlozone na stos odrzuconych kart zmierzchu.

FAZA ZMIERZCHU - na poczatku kazdej fazy
zmierzchu nalezy postepowa¢ zgodnie z poleceniami
zapisanymi na karcie.

FAZA AKCJI - jesli w obszarze wydarzen jest karta
z tym zapisem, mozna wykonac akcje specjalng z tej
karty w fazie akgji.

INNE FAZY - w okre$lonym momencie wskazanej

fazy nalezy postepowaé zgodnie z poleceniami zapi-
sanymi na karcie.

Ekspedycje

Na poczatku gry w obszarze ekspedycji znajdujg sie
3 karty. Kazda z nich reprezentuje trase ekspedycji,
do ktérej w trakcie gry beda dokladane kolejne karty.

ROZPOCZECIE EKSPEDYCJI

Aby rozpoczaé ekspedycje, gracze musza mie¢ wznie-
siony Balon obserwacyjny. Tylko wtedy moga korzy-
sta¢ z akcji wystania zwiadowcow.

Dopdki Balon obserwacyjny nie bedzie ulepszony,
gracze mogg miec¢ tylko 1 aktywna ekspedycje (trase
ekspedycji ze zwiadowca). Od momentu, gdy Balon
zostanie ulepszony, gracze moga mie¢ do 2 aktyw-
nych ekspedycji.

RUCH EKSPEDYCJI

Zwiadowcy na trasach ekspedycji poruszaja sie w fa-
zie pogody zgodnie ze wskazaniami z dobranej karty
pogody. Cyfra w obszarze postepu ekspedycji na kar-
cie pogody pokazuje, o ile pol nalezy poruszy¢ kazde-
go zwiadowce. Zwiadowcy poruszaja sie po okraglych
polach na kartach ekspedycji tworzacych dang trase
ekspedycji wzdtuz kropkowanych linii, w kierunku
gérnego pola na gornej karcie ekspedycji.

Gdy zwiadowca dociera na ostatnie (gérne) pole tra-
sy ekspedycji, gracze podejmuja decyzje, czy chca po-
mina¢ to miejsce, czy je eksplorowac.

Uwaga! Gracze mogq pomingc¢ miejsce na karcie
ekspedycji A lub B, ale nie na karcie C ani
na karcie ekspedycji ze scenariusza.

Przyktad. Ta karta pogody nakazuje przesuniecie
zwiadowcow o 3 pola.

Oczekiwane nagrody

W prawym gérnym rogu kazdej karty ekspedy-
¢ji widnieje symbol nagréd, jakie gracze moga
otrzyma¢ dzieki tej karcie. Warto zauwazyc¢, ze
sg to jedynie ogdlne informacje. Nagrody moga
obejmowac rozmaite rzeczy!

® W ?

zywno$¢ lub mieszkancy Zywnos$é,
zasoby: drewno, (niektérzy moga  zasoby lub
wegiel, rdzenie  by¢ chorzy lub  mieszkancy
parowe glodni)



POMINIECIE MIEJSCA

Jesli gracze chca pomingé¢ miejsce na karcie ekspe-
dycji A lub B, dobieraja karte ekspedycji z nastepne-
go stosu (jesli pomijajg miejsce A, dobierajg karte ze
stosu B, jesli pomijajg miejsce B, dobierajg karte ze
stosu C). Nastepnie umieszczajg karte tak, aby przy-
krywata wieksza czes¢ poprzedniej karty, pozostawia-
jac widoczne tylko pierwsze pole i stawiaja zwiadowce
na 1. (dolnym) polu nowej karty.

Jesli zwiadowcy pozostal jeszcze jaki§ ruch, gracze
przesuwaja, go na nowej karcie.

Przyktad. Karta pogody nakazuje przesuniecie
zwiadowcy o 2 pola. W wyniku pierwszego ruchu
zwiadowca dociera na ostatnie pole na karcie eks-
pedycji A. Gracze zdecydowali si¢ pomingc to miej-
sce i dobrac karte z nastepnego stosu (B). Naktadajq
ja czesciowo na pierwszq karte i umieszczajq zwia-
dowce na 1. polu nowej karty. Drugi ruch zwiadow-
ca wykonuje juz na nowej karcie.

EKSPLOROWANIE MIEJSCA

Jesli gracze zdecyduja sie eksplorowaé miejsce,
umieszczaja zwiadowce obok gornej karty trasy eks-
pedycji i odwracaja ja na czarng strone.

Nastepnie rozpatruja tekst na czarnej stronie karty. Je-
sli karta oferuje wybér, gracze wybieraja jedna opcje.
Moze nig by¢ kontynuacja ekspedycji albo powrét do
miasta. Opcja (opcje) powrotu do miasta znajduje sie na
kazdej karcie, za$ opcja kontynuacji tylko na niektérych.

= KONTYNUACJA EKSPEDYCJI

Jesli gracze wybiora opcje kontynuacji,

przeprowadzaja nastepujace dzialania:

1. Karte ekspedycji nalezy pozostawié¢ czarng
strong do gory.

2. Gracze biorg nowg karte ekspedycji ze sto-
su (B albo C), jak wskazano pod strzatka na
karcie. Nastepnie wydluzaja trase ekspedy-
¢ji, ktadac nowa karte na wierzchu poprzed-
niej w taki sposdb, aby sp6d poprzedniej
karty (czes¢ z opcja kontynuacji) byl wcigz
widoczny. Nastepnie nalezy polozy¢ wcze-
$niej odlozonego na bok zwiadowce na 1.
polu nowej karty. Jesli zwiadowcy pozostat
jakis ruch, to przepada.

Uwaga! Gracze nie zdobywajq jeszcze widniejgcych
w optisie kontynuacji: zywnosci, zasobow
czy mieszkancow. Zdobedq je dopiero podczas
powrotu zwiadowcy do miasta.

-

36

Przyklad. Gracze decydujq sie
kontynuowac ekspedycje, wiec
dobierajq nowq karte ze stosu B
1 kladq na wierzchu poprzedniej
karty. Nastepnie kladq zwia-
dowce na 1. polu nowej karty.
Gdy zwiadowcy powrdcg do mia-
sta, gracze rozpatrza efekt wid-
niejacy u dotu pierwszej karty
(i wszystkich innych kart z tej
ekspedycji, na ktérych wybrali opcje kontynuacji) oraz
karty biezace;.

0 POWROT DO MIASTA

Jesli gracze wybiorg opcje powrotu do mia-
sta, przeprowadzajg nastepujace dzialania:

1. Zwracajg odlozonego na bok zwiadowce do
swojej puli.

2. Rozpatruja efekt wybranej opcji powrotu na
biezacej karcie.

3. Nastepnie rozpatrujg efekt opcji kontynuacji
na kazdej innej karcie na tej trasie ekspedy-
cji odwréconej czarng strong ku gorze.

Jesli w obszarze wybranej opcji powrotu pod strzal-
ka widnieje zapis ,,nowe A”’, nalezy usuna¢ calg trase
ekspedycji z gry i rozpoczaé nowa ekspedycje, ktadac
nowg, karte ze stosu A bialg strong ku gérze.

Jesli w obszarze wybranej opcji powrotu pod strzal-
ka widnieje zapis ,,B” albo ,,C”, nalezy przeprowadzi¢
nastepujace dziatania:

1. Wziaé karte ekspedycji ze stosu odpowiada-
jacego wskazanej literze i odtozy¢ na bok bia-
I3 strong ku gorze.

2. Odwroci¢ wszystkie karty na tej trasie eks-
pedycji na biatg strone i ulozy¢ je tak, aby
widoczne bylo 1. pole kazdej karty.

3. Umiesci¢ wczesniej odlozona karte tak, aby
przykrywala wiekszg czes¢ poprzedniej karty,
pozostawiajac widoczne tylko 1. pole.

B. e W
A Ruiny e } =

Przyktad. Zwiadowcy dotarli na ostatnie pole na
karcie ekspedycji. Gracze odwracajq karte ,To nie
bajka”. Jesli gracze wybiorq powrdt do miasta,
zwracajq pionek zwiadowcy do puli, zdobywajq
3 znaczniki drewna i 2 jednostki Zywnosci. Nastep-
nie odwracajq karte i umieszczajq ma niej nowq
karte B, pozostawiajqc widoczne 1. pole poprzedniej
karty.



Karty praw

Obszar przyszlych praw sklada sie z 2 stoséw: kart
praw i kart prawnych konsekwencji. Gracze moga
w dowolnym momencie przejrze¢ stos kart praw, ale
nigdy nie mogg przegladac¢ stosu kart prawnych kon-
sekwencji.

Akcja Platformy (budynku nadrukowanego na plyt-
ce Generatora) pozwala na wprowadzenie nowego
prawa. Gracze wybieraja karte prawa z obszaru przy-
szlych praw i ktada ja w obszarze praw przy lewej kra-
wedzi mapy. Nastepnie biorg 2 karty prawnych konse-
kwencji z tym samym oznaczeniem co wybrana karta
prawa, losujg 1 z nich i wtasowujg zakryta do stosu
zmierzchu, bez patrzenia na jej tre$¢. Drugg karte na-
lezy usunagé z gry, takze nie patrzac na jej tresc.

PRZEPELNIONE
KWATERY

FAZANOCY:
Kaide ogrzewane schronienie zapewnia
1dodatkowe miejsce do spania.

ZMIERZCH

PRZEPELNIONE SAI

ZM!:\ZCH . -

KOCHAJ BLIZNIEG(

Umiesc te karte na karcie prawa , Przepetnione:
kwatery". Ignoruj kartg prawa , Przepetnione
kwatery", dopdki ta karta ja zakrywa.

Gniew+1.

1mieszkaniec choruje.
Nastepnie za kazdy aktywny Zeton gniewu
2mieszkaricow choruje. ’—J

A

FAZANOCY:
Na koniec fazy nocy, jesli co najmniej
1 pionek mieszkarica nie $pi w cieple:
Niezadowolenie +1.

Bez wzgledu na powyzsze:
Umiest te karte na stosie
odrzuconych kart zmierzchu.

Przyktad. Do karty prawa ,Przepetnione kwa-
tery” przypisane sq karty prawnych konse-
kwencji ,,Przepetnione sale” 1 ,,Kochaj blizniego
swego”.

Gdy gracze wprowadzaja nowe prawo, natychmiast
zwiekszaja badZ zmniejszaja nadzieje i niezadowole-
nie, tak jak wskazano na tej karcie prawa.

e

PRACA DZIECI

Brakuje rak do pracy.
lmy na to, by w niektory
h

Przyklad. Gdy wprowadzane jest prawo ,Praca
dzieci”, zwieksza si¢ miezadowolenie i zmniejsza
nadzieja.

8 startowych kart praw zostalo zestawionych w 4 pary:
PRO1 i PRO2, PRO3 i PR0O4, PRO5 i PR0O6, PRO7
i PRO8. Z kazdej z tych par moze zosta¢ wprowadzone
tylko 1 prawo. Gdy 1 prawo z pary zostanie wprowa-
dzone, nalezy usuna¢ 2. karte z gry.

Maksymalna liczba wprowadzonych praw
wynosi 4. Wprowadzone prawo nie moze zostaé¢
odrzucone.

ANATOMIA KARTY PRAWA

A — rodzaj karty

B — wydanie (gra podstawowa)

C - przypomnienie o usunieciu 2. karty z pary
(Po wprowadzeniu tego prawa nalezy usunaé
karte z tym oznaczeniem z gry).

D - efekt natychmiastowy (o ile taki jest)
(Zwiekszenie albo zmniejszenie nadziei albo
niezadowolenia).

E — tytut

F — opis fabularny

G — efekt (staly)

H - oznaczenie karty + oznaczenie kart prawnych
konsekwencji, sposréd ktérych jedna losowa ma
by¢ wtasowana do stosu zmierzchu.

e85
PRACA DZIECI

Zezwdlmy na to, by w niek

Brakuje rqk do prac;
miejscach mogly pracowacé

Mozesz uzywac pionkdw dzieci, ahy:
« Wykonac akcjg zhierania zasohow.

| FAZAAKCII:
Uzy¢ Baraku zhieraczy (do 3 znacznikdw zasohéw).




Karty technologii

W kazdej rozgrywce sa dostepne 4 odkryte karty
technologii. Na poczatku gry na kazdej z tych kart
lezy nieaktywny zeton rozwoju.

Gdy gracze wzniosg swoj pierwszy Warsztat, wybie-
raja 1 z kart technologii i ktada jej zeton rozwoju na
torze rund oddalony od pola biezacej rundy o liczbe
pol widniejaca na tej karcie technologii. Jesli zeton
miatby zajaé pole poza polem ,,15” na torze rund, na-
lezy go umiesci¢ na polu ,,15”.

Uwaga! Wznoszenie dodatkowych Warsztatow nie
umozliwia umieszczania na torze rund kolejnych
zetondw rozwoju. Gracze mogq rozwijac
tylko 1 technologie naraz.

Gdy znacznik rundy dotrze na pole z zetonem roz-
woju, technologie uznaje sie za rozwinieta. Nalezy
odlozy¢ zeton rozwoju z powrotem na karte aktywna
strong ku gérze. Od tej chwili gracze moga uzywac tej
technologii juz do konca gry.

Nastepnie gracze wybieraja inng technologie z nie-
aktywnym zetonem rozwoju (jesli taka jest) i umiesz-
czaja zeton na torze rund wedtug tych samych zasad
co wezesniej.

Uwagal! Jesli wszystkie Warsztaty na mapie zostang
zburzone lub zniszczone, zeton rozwoju nalezy zwrdocicé
nieaktywngq strong ku gorze na karte technologii, na
ktorej nie ma zetonu. Caty uzyskany postep przepa-
da. Powyzsza sytuacja nie wplywa na juz rozwiniete
technologie.

Jesli gracze ponownie wzniosq Warsztat,
bedq mogli rozwijac nowq technologie od poczgtku
wedtug normalnych zasad.

ANATOMIA KARTY
TECHNOLOGII

A -rodzaj karty

B - wydanie (gra podstawowa)

C - oznaczenie karty

D - nazwa karty

E - efekt (po rozwinieciu)

F — koszt rozwiniecia (w rundach)
(Liczba pol, o ktore nalezy odda-
li¢ Zeton rozwoju od znacznika
rundy).

G —pole na zeton rozwoju potozony
nieaktywng strong ku gérze w cza-
sie przygotowania go gry.

(Do rozwaju technologii konieczny
jest Warsztat).
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FAZA GENERATORA! 2 3
Zanim sprawdzisz, cay doszlo do awa i generatora, PIEAPAROWA 8§
jeslina duzym polu znajduja sig nie vigcej niz E B 1
2anacaniki przeciazenia, usuf te 2 yczniki, A L
e wywoluic dodathoego efe o Gy wykonujesz e 2ierana zsobiw,
madesz umieScié ponek obotnika

FAZAAKC)I albo automatona na wolnym polu,

Zakazdym razem, gdy uzywasz bud pku ‘na ktérym znajduje sig co najmie; 1 drzewo.
Generatora,usui T dodathowy znac, ik Ustui T drzewo tego poa  wei

przecigzeniaztoru przeciazenia 2 bl o

FAZA GENERATORA
Zanim sprawdzis, czy doszlo do awari generatora,
JeSlinadutym pol znjduja e wece] i
2anacaniki przecigenia, suf te znacznik, >
e wywohjc dodatkowego efeky. Gy wykonujesz akcje 201
P, mozesz uniescit pionel

Zakaidym razem, gyl Sk
Generatora, usufi 1¢
preciateniazto’

albo automatona nawolny 3 poly,
na ktrym znajduje sig co najmnici 1 drzewo.
Usui 1 drzewo 2 tego polai v 22
2zmacanikidrewna.

FAZA GENERATORA:
nim sprawdzisz, czy doszto do awarii generatora,

jeslina duzym polu znajduja sie nie wigcej niz
2 znaczniki przeciazenia, usun te znaczniki,
nie wywotujac dodatkowego efektu.

FAZA AKCJI:
Za kazdym razem, gdy uzywasz budynku
Generatora, usur 1dodatkowy znacznik
przeciazenia z toru przeciazenia.



Automatony

Automatony sg produkowane w Fabryce, ale gracze
moga je zdobywaé réwniez na inne sposoby.

Gdy gracze zdobywajg automatona, biora jego pionek
z banku i umieszczaja go w swojej puli.

W fazie akcji automaton moze wykonywac akcje tak,
jakby byl robotnikiem, ale z ponizszymi wyjatkami:
e Automatony nie mogg wyrusza¢ na ekspedycje.

* Automatony nie moga by¢ uzywane na kartach
wydarzen, ktére wymagaja uzycia robotnika /in-

Za kazdym razem, gdy gracze uzywaja au-
tomatona, musza wyda¢ 1 znacznik wegla.
Automatony nie sg mieszkanicami, nie choruja, nie
wymagaja karmienia ani schronienia.

Uwaga! W grze nie moze wystepowac wiecej

niz 6 automatonow. Jesli w banku nie ma juz
automatonow, nie mozna zdobyc nowego. Ponadto jesli
karta wydarzenia nakazuje umieszczenie automatona,

Zyniera.

a w banku nie ma zZadnego, gracze muszq wzig¢ auto-
matona z wtasnej puli.

Dzieciecy robotnik i dzieciecy inzynier

Dzieki niektérym kartom wydarzen gracze moga w trakcie gry zdoby¢ pionki dzieciecego robotnika i dzieciecego

inzyniera. Pionki te nalezy traktowac jak dzieci, z wyjatkiem faktu, ze moga one wykonywac¢ akcje jakby byty ro-
botnikiem/inzynierem.

Zatacznik — Budynki

Budynki wystepuja w 5 kolorach oznaczajacych ich poziom termoizolacji: [B], [N], [Z], [P], [C].

Biale budynki
zapewniajq efekty
natychmiastowe albo
state. Ich poziom
termoizolacji jest
nieistotny, gdyz nie
oferuja zadnych
akgji do wykonania.

Niebieskie budynki
sa ogrzewane tylko
wtedy, gdy znajduja
sie w ogrzewanej
strefie.

Poziom termo-
izolacji z6itych
budynkoéw jest
niski. Sa ogrzewane,
jesli znacznik ciepta
znajduje sie wyzej
na torze niz zotty
wskaznik zasiegu
ciepla (lub jesli
znajduja sie w ogrze-
wanej strefie).

Poziom termo-
izolacji pomaranczo-
wych budynkow jest
Sredni. Sg ogrzewa-

ne, jesli znacznik
ciepla znajduje sie
WyZej na torze niz
pomaranczowy
wskaznik zasiegu
ciepla (lub jesli
znajduja sie w ogrze-
wanej strefie).

Poziom termo-
izolacji czerwonych
budynkéw jest wysoki.
Sq ogrzewane, jesli
znacznik ciepla znaj-
duje sie wyzej na torze

niz czerwony wskaznik
zasiegu ciepta (lub jesli

znajdujq sie w ogrze-
wanej strefie).

Budynki wystepuja w dwoch rozmiarach: mate budynki (M) zajmuja 1 pole na plytce mapy i moga by¢ uzyte tylko
raz na runde (moze sie na nich znalez¢ 1 pionek). Duze budynki (D) zajmuja oba pola jednej ptytki mapy i moga
by¢ uzyte 2 razy na runde (moga sie na nich znalez¢ 2 pionki).
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SASIEDZTWO POL

Efekty niekt6rych budynkéw odnosza si¢ do ,sasied- Sasiedztwo z plytka Generatora
nich poél”.
: Jesli plytka mapy styka sie krawedzig z plytka
Generatora, na plytce Generatora moze by¢ 0-2
sgsiednich pdl.
* wszystkimi polami na plytkach mapy, ktére stykaja Przyklady.

sie krawedzig z jego plytka;

Pole na plytce mapy sasiaduje z:
* drugim polem na tej samej plytce;

Barak zbieraczy! ’;‘\)sqsiaduje z 2 polamina ptytce

* polami na plytce Generatora (zob. ramka z prawej o s

) Barak zbieraczy ( B sgsiaduje z 1 polem na ptytce

Generatora.

Przyktad. Ten Barak zbieraczy ' = sqsiaduje ze
wszystkimi zaznaczonymi polami €.

Barak zbieraczy é/ sgsiaduje z 1 polem na ptytce
Generatora.

Barak zbieraczy C/} nie sqsiaduje z zadnym po-
lem na ptytce Generatora.

o § _I .
\ Nalezy

—
b
Pole na plytce Generatora sgsiaduje ze wszystkimi e :
polami na ptytkach mapy, ktére stykaja sie krawedzig — c % —X% Egrgl‘l?t;‘; )
z 3 zewnetrznymi krawedziami tego pola. et E B plytii
— D ) " Generatora
oW nie jest
i polem.

SASIEDZTWO Z RAMKA MAPY

Plytka mapy sasiaduje z zasobami lub z zetonami z16z
(rozmieszczonymi na poczatku gry) na ramce mapy,
jesli styka sie z nimi krawedzia od strony najblizsze;
tym elementom.

Przyktad. Barak zbieraczy ma ptytce Generatora
2 isqsiaduje z zaznaczonymi polami @.

Przyktad. Ptytka 3 'sqsiaduje ze ztozem wegla.

-
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Przyktad. Ptytka
4 'sgsiaduje

z zasobami obu

rodzajow.

ULEPSZANIE BUDYNKOW

Gracze mogg ulepszy¢ budynek, korzystajac z Warsz-
tatu i optacajac koszt ulepszenia tego budynku (zob.
~Warsztat” str. 41). Budynki oznaczone z obu stron
symbolem diamentu € nie mogg zosta¢ ulepszone.

BUDYNKI STARTOWE

[P] Kuchnia (M)

Akcja: wydaj 3 jednostki zywnosci,
aby zwiekszy¢ nadzieje albo zmniej-
szy¢ niezadowolenie.

(x1) Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

[Z] Platforma (M) [tylko inzynier]

Akcja: wprowadz nowe prawo (zob.
str. 37).

Ten budynek jest nadrukowany na
plytce Generatora i nie moze byc
ulepszony.

[C] Generator (M) [tylko inzynier]

Akcja: usun do 5 znacznikéw prze-
cigzenia z toru przecigzenia albo
wydaj 1 rdzen parowy, aby usunaé
wszystkie znaczniki przecigzenia
z toru przecigzenia.
Ten budynek jest nadrukowany na plytce Generato-
ra. Moze by¢ ulepszony tylko w sposdb opisany z pra-
wej strony.

Gdy gracze po raz pierwszy wydaja rdzen parowy, wy-
konujac akcje uzycia Generatora, usuwaja wszystkie
znaczniki przecigzenia i dodatkowo ulepszaja Gene-
rator. Wowczas nalezy umiesci¢ element ulepszenia
na goérze Generatora. Dzieki temu z Generatora be-
dzie wypada¢ mniej znacznikow wegla.

BUDYNKI PODSTAWOWE

MALE BUDYNKI, KTORYCH
KOSZT WZNIESIENIA WYNOSI
1 ZNACZNIK DREWNA:

[C] Warsztat (M) [tylko inzynier]

Uwaga! Gdy gracze wznoszq swdj
pierwszy Warsztat, rozpoczynajq

(<2) rozwijanie nowej technologit

(zob. ,,Karty technologii” str. 38).

Akcja: wybierz 2 sposréd nastepujacych efektow

(albo 1 efekt dwukrotnie):

* Ulepsz 1 budynek, ptacac jego koszt ulepszenia
(drewno albo rdzenie parowe —jak wskazano ponizej
kosztu wzniesienia na planszy budynkéw). Aby ulep-
szy¢ budynek, nalezy go odwréci¢ na drugg strone.
Ulepszony budynek nie moze by¢ dalej ulepszany.

4

Budynki oznaczone z obu stron symbolem diamen-
tu ‘ nie moga zosta¢ ulepszone.

Uwaga! Nie mozna ulepszyc¢ budynku, na ktorym stoi
pionek. Mozna za to ulepszyc budynek i jeszcze w tej
samej rundzie go uzyc.

* Przesun zeton rozwoju o 1 pole w kierunku po-
czatku toru rund. Jesli zeton spotka sie ze znacz-
nikiem rundy, natychmiast rozwin te technologie
wedlug tych samych zasad co podczas ich spotka-
nia w fazie Switu (zob. str. 19).

Uwagal! Jesli technologia zostata rozwinieta w ramach
skorzystania z pierwszego efektu Warsztatu,
to w ramach drugiego mozesz cofnqc¢ nowo
umieszczony zeton rozwoju.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.



[P] Retorta (M)

Akcja: wydaj 1 znacznik drewna,
aby zdoby¢ 4 znaczniki wegla.

[C] ULEPSZONA:

Akcja: wydaj 1 znacznik drewna,
aby zdoby¢ 5 znacznikéw wegla.

(x8)

[Z] Chata mysliwych (M)
Efekt staly: 1 symbol polowania
(zapewnia 1 jednostke zywnos$ci
w kazdej fazie pogody).

Akcja: zdobywasz 4 jednostki
ZyWwnosci.

[C] ULEPSZONA:

Efekt staly: 2 symbole polowania
(zapewniaja 2 jednostki zywnos$ci
w kazdej fazie pogody).

Akcja: Zdobywasz 5 jednostek
ZywnosSci.

(x3)

[Z] Barak zbieraczy (M)
Akcja: wez 1 zas6b z kazdego sa-
siedniego pola i umies¢ je wszystkie
w puli graczy.

[C] ULEPSZONY:

Zwiekszony poziom termoizolacji.

(x4)

MALE BUDYNKI, KTORYCH KOSZT
WZNIESIENIA WYNOSI 2 ZNACZNIKI
DREWNA:

[C] Fabryka (M) [tylko inzynier]

Akcja: wydaj 1 rdzen parowy, aby
zdoby¢ 1 pionek automatona.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.
(x1)

[P] Tartak (M)

Akcja: usun 1 drzewo z plytki,

na ktorej stoi Tartak, aby zdoby¢
3 znaczniki drewna.

[C] ULEPSZONY:

Akcja: usun 1 drzewo z plytki, na
ktorej stoi Tartak, albo z sgsiedniego
pola, aby zdoby¢ 3 znaczniki drewna.

[Z] Lecznica (M) [tylko inzynier]

Akcja: wykuruj 3 mieszkancow.
[C] ULEPSZONA:
Akcja: wykuruj 4 mieszkancow

(3) albo ulecz 1 mieszkanca.

DUZE BUDYNKI, KTORYCH KOSZT
WZNIESIENIA WYNOSI 3 ZNACZNIKI
DREWNA:

& [B] Balon obserwacyjny (D)
Efekt staly: gracze moga mieé
1 aktywng ekspedycje.
[B] ULEPSZONY:

Efekt staly: gracze mogg mieé
2 aktywne ekspedycje.

e

(x1)

[P] Mlot weglowy (D)

Akcja: umies¢ do 3 znacznikow

wegla z banku na kazdym z maksy-

malnie 3 pdl sgsiadujgcych z Mio-

tem weglowym (w sumie maks.

9 znacznikéw). Na wybranych

polach musza juz leze¢ znaczniki

wegla albo musza by¢ one pozba-
(x2) wione jakichkolwiek zasobéw,

drzew czy budynkéw. Na kazdym polu moze lezeé

maksymalnie 5 znacznikéw wegla.

[C] ULEPSZONY:

Akcja: jak wyzej, ale liczba sgsiadujacych pél
wzrasta z 3 do 4 (pozwalajac umiesci¢ maks.
12 znacznikow wegla).

DUZE BUDYNKI, KTORYCH KOSZT
WZNIESIENIA WYNOSI 4 ZNACZNIKI
DREWNA I 1 RDZEN PAROWY:

[P] Szpital (D) [tylko inzynier]
Akcja: wykuruj 4 mieszkancow
albo ulecz 2 mieszkanicow.

[C] ULEPSZONY:

Akcja: wykuruj 5 mieszkancow
albo ulecz 3 mieszkancow.

[P] Cieplarnia (D)
Akcja: zdobywasz

7 jednostek zywnosci.
[C] ULEPSZONA:

Akcja: zdobywasz
9 jednostek zywnosci.

(x2)
DUZE BUDYNKI, KTORYCH KOSZT )
WZNIESIENIA WYNOSI 5 ZNACZNIKOW
DREWNA I 1 RDZEN PAROWY:

[Z] Kopalnia wegla (D)

Moze by¢ wzniesiona tylko na plytce
sgsiadujacej ze zlozem wegla na
ramce mapy.

Akcja: zdobywasz 4 znaczniki wegla.
[C] ULEPSZONA:

Akcja: zdobywasz 5 znacznikow
wegla.



[Z] Maszyna drazaca (D)

Moze by¢ wzniesiona tylko na plytce
sgsiadujacej ze zlozem drewna na
ramce mapy.

Akcja: zdobywasz 3 znaczniki
drewna.

[C] ULEPSZONA:

Zwiekszony poziom termoizolacji.
(=2) Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

SCHRONIENIA:

[C] Dom (M)

Koszt wzniesienia wynosi 4 znaczniki
drewna. Zapewnia schronienie dla
(x8) 2 pionkéw mieszkancow.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

(x4)

[P] Barak (M)

Koszt wzniesienia wynosi 3 znaczniki
drewna. Zapewnia schronienie

dla 2 pionkéw mieszkanicow.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

[Z] Namiot (M)

Koszt wzniesienia wynosi 2 znaczniki
drewna. Zapewnia schronienie

dla 2 pionkéw mieszkancow

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

[N] Ruiny (M)

Nie zapewniajg schronienia

w fazie nocy. Nie mozna wznies¢é
tego budynku.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

BUDYNKI POWIAZANE 7Z KARTAMI PRAW

[P] Swietlica (M)

Zapewnia schronienie dla 4 pionkéw
dzieci.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.
(x1)

[P] Dom opieki (M)

Akcja: wykuruj 2 mieszkancow albo
zuzyj aktywny zeton opieki i wykuruj
5 mieszkancow.

(1) Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

[P] Arena walk (M)
Akcja: zmniejsz niezadowolenie.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.
(x1)

[P] Pub (M)

Akcja: zwieksz nadzieje.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.
(x1)

BUDYNKI WIARY (POWIAZANE Z KARTA
PRAWA ,,NOWA RELIGIA”):

[B] Kuchnia polowa (M)

Ten budynek nie moze by¢ wzniesiony
na plytce Generatora.

Efekt staly: kazda akcja, ktéra od-
(x4) bywa sie na tej samej plytce, na ktérej
znajduje sie Kuchnia polowa, odby-
wa sie w cieple, a kazdy budynek na tej plytce jest
ogrzewany. Ponadto kazdy budynek, ktéry zapewnia
schronienie, umiejscowiony na tej samej plytce
co Kuchnia polowa, jest w fazie nocy ogrzewany.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

4
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(x1)

(x1)

(x1)

[Z] Cmentarz (M)

Akcja: cofnij znacznik zgonéw o 1-2
pola na torze zgondw. Jesli to zrobisz,
zwieksz nadzieje.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

[Z] Swiatynia (M) [Tylko inzynier]
Akcja: aktywuj wszystkie zetony
nadziei jednego typu.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

[C] Straznicy wiary (D)

Akcja: odkryj 3 karty zmierzchu.
Mozesz wybra¢ 1 z nich i umiesci¢ ja
na stosie odrzuconych kart zmierzchu
bez rozpatrywania jej efektu. Odt6z
pozostate 2 karty z powrotem do stosu
zmierzchu i potasuj go.

Uwaga! Nie mozesz wybraé karty z czerwonym
symbolem € (dot. kart konsultacji spolecznych).

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

BUDYNKI PORZADKU (POWIAZANE
Z KARTA PRAWA ,,NOWY PORZADEK”):

(x4)

[B] D61 na ciata (M)
Po wzniesieniu cofnij znacznik zgo-
néw o 1-3 pola na torze zgondow.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.



[P] Centrum propagandowe (M)

[tylko inzynier]

Akcja: wybierz dowolny budynek,

na ktérym stoi pionek mieszkanca,
1) wykonaj akcje tego budynku (akcja

ta odbywa sie w cieple).

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

[Z] Tuba motywacyjna (M)

Akcja: zuzyj wszystkie aktywne zeto-
ny niezadowolenia jednego typu.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.
(x1)

[C] Wiezienie (D)

Akcja: zmniejsz poziom glodu

o0 4. Pionek wykonujacy te akcje
pozostaje w wiezieniu w fazie nocy.
Jesli wiezienie jest ogrzewane,
funkcjonuje jako schronienie, jesli
nie jest — ten mieszkaniec choruje.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.
(1)

BUDYNKI POWIAZANE ZFE SCENARIUSZAMI

Efekty Ark sadzonek, Posterunku, Wentylatorni, Centrum ewakuacyjnego, Fabryki stali, Fabryki rdzeni
parowych, Biblioteki, Filtrow elektrostatycznych, Stacji naprawczej, Weztéw grzewczych i Baz terenowych
zostaly objasnione na okreslonych kartach scenariusza oraz w ksiedze scenariuszy.

Ograniczenia iloSciowe

LUDNOSC

Maksymalna liczba mieszkanicow kazdego typu (ro-
botnik/inzynier/dziecko) wynosi 50. Jesli ten limit
mialby zosta¢ przekroczony, nalezy w zamian dodaé
mieszkancéw innego typu.

Przyktad. Gracze majq 45 robotnikow i rozpatrujq
efekt, dzigki ktoremu zdobywajq 7 robotnikow. Do-
dajq 5 robotnikow, co daje maksymalng liczbe 50.
Pozostatych 2 mogq zamieni¢ na 2 inzZynierdw,
2 dzieci albo po 1 z nich.

AUTOMATONY

W grze moze wystepowaé maksymalnie 6 automa-
ton6éw. Jesli w banku nie ma juz automatonéw, nie
mozna zdoby¢ nowego. Jesli karta wydarzenia naka-
zuje umieszczenie automatona, a w banku nie ma
zadnego, gracze musza wzigé¢ automatona z wlasnej
puli.

ZYWNOSC
Maksymalna ilo$¢ zywnosci, jaka gracze moga miec,

wynosi 50 jednostek. Jakikolwiek nadmiar zywnosci
przepada.

GLOD
Maksymalny poziom gtodu wynosi 50. Jakikolwiek
nadmiarowy poziom glodu jest ignorowany.

ZASOBY

Liczba znacznikéw drewna, wegla i rdzeni parowych
jest nieograniczona. Jesli znacznikéw zabraknie, na-
lezy uzy¢ dowolnych zamiennik6w.

Stal jest ograniczona liczbg elementéw w grze. Stal
zdobyta ponad limit jest ignorowana.

DRZEWA

Drzewa sa ograniczone liczbg elementéw w grze.
Jesli trzeba dolozy¢ drzewo na plansze, a nie ma juz
zadnych w banku, nie doktada sie nowych drzew na
plansze.

POLE (NA PLYTCE MAPY)

Kazda plytka mapy sklada sie z 2 p6l. Kazde pole
moze pomiesci¢ do 5 sztuk tylko jednego zasobu. Na
jednym polu moze sta¢ tylko 1 budynek.
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