FROSTPUNK — RESUME DES REGLES (v 1.6)

1. PHASE AUBE (DAWN) (Rappel : au 1¢" Round, commencez a la Phase Action)
» 1.1 Passez le marqueur Leader au joueur suivant.
» 1.2 Avancez le marqueur Round sur la case suivante.
v' Jeton Développement atteint : activez la carte Technologie correspondante puis
choisissez un jeton d’une Techno inactive et placez son jeton sur la piste Round.
v" Marqueur Evénement Scénario atteint : retirez-le et résolvez |'effet du Scénario.
v' Sile marqueur Tempéte (Storm) est atteint, il sera résolu lors de la phase Météo.
2. PHASE MATIN (MORNING)
» 2.1 Révélez la 1° carte du paquet Morning et résolvez son effet. Si un choix est proposé,
résolvez I'option choisie. La carte est ensuite retirée ou placée dans la zone Evénement.

3. PHASE GENERATEUR (GENERATOR)

> 3.1 (Facultatif) Alimentez le Générateur avec votre Charbon en réserve (-1 Charbon = +1
Niveau). Vous ne pouvez pas dépasser le niveau du marqueur Cold.

» 3.2 Comptez le nombre de cases vides entre les marqueurs Heat et Cold de la piste du
Générateur. Pour chaque icone Enfant/Ouvrier/Ingénieur, augmentez de 1 le marqueur
Maladie correspondant. Si un marqueur Maladie doit dépasser le marqueur Citoyens
correspondant, retournez le marqueur Maladie sur 'autre coté a la place.

» 3.3 Prenez un nombre de Charbon depuis la Banque correspondant au chiffre a gauche
du marqueur Heat. Faites tomber ces Charbons dans le Générateur. Retirez le tiroir du
Générateur et placez les Charbons présents sur la piste Stress, 1 par case depuis le bas.
Lorsque les 10 cases sont occupées, placez I'excédent dans la zone au-dessus de la piste
(espace Overflow). Remettez le tiroir, sans brusquer.

» 3.4 Si des cubes se trouvent dans la zone Overflow, le Générateur tombe en panne
(Breakdown). Retournez le marqueur Heat sur le coté Overheat. S'il était déja sur ce coté,
vous perdez la partie ! Puis retirez tous les cubes et avancez le marqueur Cold d’une case
vers le haut, ainsi que les 3 indicateurs Batiments Heat Range (jaune, orange et rouge).

» 3.5 Remettez le marqueur Heat en bas de la piste.

4. PHASE METEO (WEATHER)

> 4.1 Révélez la 1° carte du paquet Météo, résolvez ses effets puis défaussez-la.
v' Déplacez le marqueur Cold et les indicateurs Heat Range selon les chiffres.
v" Gagnez 1 Food pour chaque icdne Hunting, selon vos Cabanes de chasse en jeu.
v" Avancez chacun de vos Eclaireurs en expéditions selon le chiffre (voir Expéditions).
v' Déplacez le marqueur Storm en arriére selon le chiffre (voir Tempéte).

5. PHASE PREPARATION

» 5.1 (Facultatif) Activez la capacité d’un Expert (Advisor) pour ce round, en épuisant le
jeton Hope indiqué. Solo : la carte Call to Rise est retirée du jeu apres utilisation.

» 5.2 Vérifiez les positions des marqueurs Maladie (Sickness). Si un marqueur est sur la case
26 ou plus, vous perdez la partie ! Sinon, résolvez I'effet de chaque marqueur Maladie sur
la piste Population, de gauche a droite a partir de la case 5 (voir Maladie et Mort).

6. PHASE ACTION

» 6.1 Vérifiez vos totaux de Meeples selon vos marqueurs Population (ajustez si besoin).

» 6.2 Sides jetons Citoyen épuisé sont présents en réserve, placez un Meeple correspondant
sur chaque jeton (ils sont inutilisables pour faire des actions).

» 6.3 Chaque joueur effectue ses actions, dans I'ordre du tour, jusqu’a ce qu’il décide
d’arréter ou qu’il n’ait plus de Meeple disponible. Avant de faire une action, vous pouvez
alimenter le Générateur (voir 3.1). Choisissez un Meeple disponible de votre réserve pour
faire une action au choix (voir Actions). Pour utiliser un Meeple Enfant (Child), une loi
spécifique est nécessaire. Une action dans un espace froid rend le Citoyen malade (voir
Maladie et Mort). Une fois par round, on peut utiliser une de ses cartes Citoyen avec le
Meeple si I'action et le type de Citoyen correspondent (ensuite la carte est défaussée).

7. PHASE SOIR (DUSK)

» 7.1 Vérifiez si des cartes Scénario ou Evénement sont actives et contiennent un effet de
phase Soir. Si oui, résolvez ces effets dans I'ordre de votre choix.

» 7.2 Mélangez le paquet Soir, révélez la 1° carte et résolvez son effet (au choix si plusieurs).
La carte est ensuite défaussée *, retirée du jeu (X) ou placée dans la zone Evénement (!).
* Une carte Concertation (Social Dispute) est retirée du jeu une fois résolue et remplacée
par la 1° carte du paquet Concertation (mélangée au paquet et a la défausse Soir).

8. PHASE FAMINE (HUNGER)

» 8.1 Dépensez 1 Food pour chaque niveau Hunger et diminuez d’autant ce niveau.

» 8.2 Vérifiez le niveau Hunger actuel (S'il est a 25 ou plus, vous perdez la partie !) et
résolvez I'effet correspondant sur la piste (Mécontentement augmenté ou Mort des
Citoyens correspondant au type indiqué dans la colonne précédente de la piste Round).
Une fois I'effet Famine résolu, placez le marqueur Famine a 0 sur la piste.

» 8.3 Dépensez 1 Food pour chaque Citoyen correspondant au type indiqué dans la colonne
actuelle de la piste Round. Augmentez de +1 le niveau Hunger par Citoyen non nourri (il
dépasse 25, retournez le jeton sur 25+ et repartez a 0 sur la piste).

9. PHASE NUIT (NIGHT)

» 9.1 Remettez dans votre réserve vos Meeples placés sur des jetons Citoyen épuisé (ces
jetons sont remis a la Banque, ceux qui n’avaient pas de Meeple restent en place).

» 9.2 Remettez dans votre réserve vos Meeples en action (sauf Eclaireurs en expédition).

» 9.3 (Facultatif) Vous pouvez alimenter votre Générateur (voir 3.1).

» 9.4 Couchez les Meeples en réserve selon vos places dispo dans vos Abris chauffés. Les
Meeples restés debout tombent malades (voir Maladie et Mort).

v" Soin (Cure) : 1 pt Cure = -1 Citoyen malade (ne peut atteindre 0 si icbne Téte de mort).
v' Traitement (Treating) : 1 pt Treat = Retourner 1 jeton Sickness du coté Téte de mort vers
Seringue sans qu’un Citoyen meurt.
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ACTIONS
A chaque action, vérifiez si I'espace est chauffé ou froid selon les 6 indicateurs (3 Bdtiments
et 3 Distance du Générateur). Si I’espace est froid, +1 Citoyen malade (du type utilisé).
v' Déneiger (Remove Snow, toujours froid)
1. Placez un Meeple dans |'’espace Déneiger du plateau Réserve.
2. Placez face cachée 2 tuiles Near ou une 1 tuile Far, depuis la pile correspondante, sur
un emplacement libre en respectant les régles de positionnement (Near = adjacent au
Générateur, Far = non adjacent au Générateur mais adjacent a une autre tuile).
3. Révélez chaque tuile placée et ajoutez les ressources si besoin.
v' Ramasser des ressources (Gather Resources, chauffé selon 'emplacement)
1. Placez un Meeple sur un espace inoccupé avec Charbon, Bois ou Noyau Vapeur.
2. Prenez jusqu’a 2 Ressources sur |'espace et placez-les dans votre réserve.
v' Construire/Démonter un Batiment (Construct/Dismantle, toujours chauffé).
1. Placez un Meeple dans I'espace Construction du plateau Réserve.
2. Construisez/Démontez jusqu’a 3 Batiments, dans I'ordre de votre choix, en respectant
les prérequis de co(ts en ressources et d’emplacement (espace sans Meeple ni Batiment,
les ressources/arbres sont défaussés). Vérifiez que ce batiment peut étre construit/
démonté (pas d’icone rouge). Si vous démontez une Ruine, elle est retirée de la partie.
v' Utiliser un Batiment (Use Building, chauffé selon 'emplacement).
1. Placez un Meeple sur un batiment construit possédant une action. Certains batiments
nécessitent un type de Meeple spécifique (ex : Ingénieur).
2. Réalisez I'action indiquée. Les grands batiments occupant 2 espaces peuvent accueillir
deux Meeples en effectuant 2 actions séparées (une par espace).
v' Déployer Eclaireurs (Deploy Scouts, toujours chauffé). Uniquement si la Balise (Beacon)
est construite. Une seule Expédition a la fois avec la Balise de base, 2 avec I'amélioration.
1. Placez un Meeple (non Enfant) sur la case du bas d’une carte Expédition disponible (sans
Meeple). Ce Meeple est maintenant un Eclaireur (il avance pendant la phase Météo).
v" Action spéciale d’une carte Scénario/Evénement (chauffé sauf si indication contraire).
1. Placez un Meeple sur la carte Scénario ou Evénement ayant une zone spéciale. Certaines
actions spéciales ont un prérequis (colt en ressources) ou un nombre limité d’utilisations.

TEMPETE (Storm) : Si une tempéte frappe votre colonie (marqueur Storm sur le marqueur
Round, ou avant), révélez la carte Storm selon le scénario et résolvez ses effets. S’il n’y a pas
d’icone X (carte retirée du jeu), la carte Storm est placée face cachée a co6té du paquet Météo.

FONCTIONNEMENT DES LOIS (maximum 4 Lois votées par partie)

Voter une Loi en utilisant le batiment Plateforme avec un Ingénieur :

» 1. Choisir 1 carte Loi dans |'offre. Les Lois 1 a 8 retirent du jeu I'autre Loi associée.
Appliquez tous ses effets (y compris les icbnes augmenter/diminuer Hope/Discontent).

» 2. Choisir au hasard une des deux cartes Conséquences d’une Loi associée a la loi choisie
(deux cartes Soir avec le méme numéro que la Loi choisie, ex : LO1 A et LO1 B).

» 3.Sans laregarder, ajouter face cachée cette carte Conséquence d’une Loi au paquet Soir.

MALADIE ET MORT (Sickness and Death)

Icones Maladie :

v' Meeple : Placez dans la zone du plateau Réserve le nombre de jetons Citoyen épuisé du
type indiqué par le marqueur Maladie.

v" Fléche : Retournez le marqueur Maladie le nombre de fois indiqué. A chaque fois que le
marqueur est retourné vers le coté Seringue (Syringe) depuis la Téte de mort, un de vos
Citoyens meurt (voir Mort) et le marqueur recule d’une case.

Lorsqu’un Citoyen tombe malade (Sick), déplacez le marqueur Sickness correspondant (au

choix si non précisé) sur la piste Population. Vous ne pouvez pas dépasser le total actuel de

Citoyens du type indiqué : a la place, retournez le marqueur Sickness (voir icbne Fléche).

Sivous réduisez une population de Citoyens avant son marqueur Sickness, reculez le marqueur.

Mort : A chague mort d’un Citoyen, effectuez les 3 actions suivantes.

1. Avancez le marqueur Cadavre (Corpse). S'il atteint la derniere case, vous perdez la partie !

2. Reculez d’une case le marqueur Citoyen correspondant sur la piste Population. Rappel :
Reculez aussi le marqueur Sickness correspondant, s’il se retrouve devant le total.

3. Piochez 1 carte du paquet Citoyen ou choisissez-la dans votre main si elle correspond au
type du Citoyen mort, et défaussez-la face visible puis appliquez la pénalité indiquée au bas
de la carte correspondant au type du Citoyen mort (Enfant/Ouvrier/Ingénieur).

EXPEDITIONS

Pour commencer une Expédition vous devez avoir construit la Balise (Beacon) et effectuer
I’action Déployer Eclaireurs. Lorsqu’un Eclaireur atteint la derniere case en haut de la piste de
la carte Expédition, vous pouvez |I'éviter ou I'explorer. Pour éviter, placer une carte du paquet
Expédition suivant (B ou C) sur I"actuelle, en laissant sa 1% case du bas visible (I’Eclaireur est
placé dessus). Pour explorer, retournez la carte et résolvez-la. Selon les options, choisissez si
vous voulez continuer * € ou revenir en ville ** ¥ .

* Continuer : Résoudre I'effet éventuel puis piocher 1 carte Expédition du paquet indiqué et
la placer sur la carte actuelle en laissant sa 1° case du bas visible pour y mettre I'Eclaireur.

** Retour en ville : Résoudre I'effet + les effets Continuer des autres cartes éventuellement
révélées, et remettre le Meeple en réserve au camp. Si A est indiqué, retirer de la partie les
Expéditions et piocher une carte comme nouvelle Expédition depuis le paquet A.

Si B ou C est indiqué, retourner face cachée toutes les Expéditions actuelles (avec les 1 cases
visibles) puis ajouter une nouvelle carte depuis le paquet indiqué.

AUGMENTER/DIMINUER ESPOIR ET MECONTENTEMENT (HOPE/DISCONTENT)

Si vous avez 6 jetons Discontent ou 0 jeton Hope, vous perdez la partie !

Augmenter Hope/Discontent (générique) : Piocher 1 jeton (épuisé) OU activer 1 jeton présent.
Augmenter Hope/Discontent (spécifique) : Soin, Justice, Motivation/Colere, Indifférence,
Cupidité. Piocher 1 jeton (épuisé) ET activer 1 jeton présent du type indiqué (si possible).
Diminuer Hope/Discontent : Epuiser 1 jeton actif OU retirer 1 jeton épuisé (décaler les jetons).
Retirer Hope/Discontent : Retirer 1 jeton actif ou épuisé (décaler les jetons restants).
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LISTE DES 9 TECHNOLOGIES

MISE EN PLACE (en bleu : 1¢" scénario Nouvel espoir : Cratere).
» 1. Mettre en place la carte des lieux selon le scénario et placer les jetons Mur dans les
coins de la carte (1 par 1 au hasard, jusqu’a avoir 3 Gisements Charbon ou Bois).

» 2. Ajouter les tuiles Proches et Eloignées selon le scénario (3 Proches et 3 Eloignées sur
les chemins sans Gisement depuis le générateur) puis placer les ressources sur les tuiles.

» 3. Retirer les cartes Expédition selon le scénario, mélanger chaque paquet A, B et C et
placez-les coté blanc visible. Piocher 3 cartes du paquet A pour créer |'offre d’Expéditions.

» 4. Retirer les cartes Technologie selon le scénario (Steam Hub) et mélanger le paquet, puis
piocher 4 cartes (avec 4 jetons Tech dessus, cOté Inactif).

» 5. Choisir une carte Société et configurer votre nombre de Citoyens, Automatons,
Ressources, Morts et jetons Hope et Discontent de départ (x/y : x = total de jetons, y =
nombre de jetons actifs au départ, en partant de la gauche).

» 6. Mélanger le paquet Citoyens et piocher selon le nombre de joueurs : Solo = 7 Citoyens,
2 joueurs = 6 Citoyens chacun, 3 joueurs =5, 4 joueurs = 4. Chaque joueur doit défausser
1 carte Citoyen en payant le co(t en haut a droite et choisir une carte Expert (Advisor).

» 7. Créer I'offre des Lois : Lois 01 a 08 + 4 Lois piochées au hasard. Les cartes Soir —
Conséquence de Loi correspondantes sont placées a coté (elles ne sont pas mélangées).

» 8. Préparer le plateau Bdtiments (base + batiments spécifiques aux Lois dans I'offre).

» 9. Plateau Soir : carte The Inevitable face cachée dans I'emplacement du milieu (paquet
Soir) puis mélanger toutes les cartes Concertation et placer ce paquet face visible a droite.
Consulter la 1° carte Concertation (Social Dispute) puis la mélanger dans le paquet Soir.

> 10. Plateau Générateur : Placer le marqueur Chaleur (face Flamme) sur la 1° case en bas
et le marqueur Froid (Thermometre) sur la 5¢. Sur la piste a droite, placer le marqueur
Bdtiment rouge sur le 1°" emplacement en bas, I'orange sur le 2¢ et le jaune sur le 3¢.
Mélanger le paguet Météo et le placer face cachée sur le plateau.

» 11. Placer le marqueur de suivi de phase sur Action (Phase 5) et lire la 1° carte Scénario.

» 12.Plateau Round & Morning : jeton Round sur la case 1 et jetons Storm et Scénario placés
selon le scénario (Evénement sur 4 et 11, Tempéte sur 9). Mélanger le paguet Morning et

Nom Durée | Effet

Carrier Sledge 5 Ramasser Ressources = 3 Ressources sur toute la tuile
Charcoal Kiln Upgr 4 Four a Charbon = -1 Arbre a la place de -1 Bois
Construction Plan 6 Construire = 4 sous-actions et +1 Bois si action Démonter
Generator Safety 4 Si 2 Stress ou moins, retirer Stress. -1 Stress supplément
Hunting Tactics 4 Phase Météo : +1 Nourriture pour 2 Symboles Chasse
Lighter Scout Sleds 4 Déploie Scouts ou Continuer Expéd : +1 Déplacement
Medical Education 5 Poste Médical : Effet normal ou Traitement 2

Steam Chainsaw 3 Ramasse Res. : -1 Arbre = +2 Bois avec Ouvrier ou Automa
Steam Hub 3 Bat. pour chauffer tuile et adjacent (-1 Charbon)

LISTE DES 6 SOCIETES (Normales)

N° 0O | OM [ IM E |EM| A | Me | Es | Ca N B C \'J
I 22 0 12 0 8 0 0 | 2/1 ] 2/2 1 8 4 5 0
Il 13 0 13 0 4 0 0 | 2/0 | 3/0 1 6 6 8 1
1] 14 2 9 0 6 1 2 | 3/2 | 2/2 1 9 4 6 0
v 13 0 16 0 12 0 0 | 2/0 | 2/1 1 11 4 5 1
Vv 26 0 8 0 7 0 0 | 2/0 | 3/2 0 0 7 7 0
Vi 12 0 23 0 3 0 1 |3/0|2/1 0 20 3 0 0

Ouvriers — Ingénieurs - Enfants (M :

Malades), Automates, Me : Mécontent, Es: Espoir

(Total/Actif), Ca : Cadavres, N : Nourriture, B : Bois, C : Charbon, V : Noyau Vapeur

LISTE DES 16 LOIS

Nom

Bonus/Malus

Effet

Child Shelter (LO1)

+Es

Bat. Child Shelter (+ construction immédiate)

le placer face cachée sur le plateau.
Donner au hasard le jeton Leader (1°" joueur), sauf en solo.

Child Labor (L02) -Es/+ Me Enfants pour Ramasser Res. et Poste Collecte

Heated Meals (LO3) +Es Action avec Citoyen et -2 Nour. = Chauffé

Food Additives (L04) Phase Famine : -2 Nour. pour -10 Famine et +1 Cupidité
Makeshift Shelter (LO5) Phase Nuit : Ruines = Abris pour un, si chauffé
Crowded Quarters (LO6) | + Colére Phase Nuit : Si chauffés, Abris = +1 personne

New Faith (L0O7) + types Es Tous les Bat. Faith (4 types)

New Order (LO8) - Types Me Tous les Bat. Order (4 types)

Care house + Soin Bat. Maison Soin (+ construction immédiate)

Double ration for theill | +Es /- Me Phase Action : Soin 1 si -2 Nour. avec Bat. Médicaux
Extended Shift + Me Phase Action : Epuiser Motivation = réutiliser un Bat.
Fighting Arena - Me Bat. Aréne de Combat (+ construction immédiate)
Public Council - Me Lorsque pioche d’un jeton Es/Me, on peut le choisir
Public House +Es Bat. Pub (+ construction immédiate)

Time to rest +Es Phase Action: Epuiser Justice et 1 Ouvrier/Ingé =

Défausse 1 Me ou Activer Soin et Motivation

Starvation Rations

+ Apathie

Phase Famine : -1 Nour. dépensée par meeple du round
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Batiments débloqués par une Loi

BATIMENTS

Tuile Générateur (pré-imprimé ou mise en place)

v' CANTINE (COOKHOUSE) : -3 Food = +Hope/-Discontent.

v' PLATFORME (Ingénieur) : Voter une nouvelle Loi (carte Law choisie + une des 2 cartes Soir
— Conséquence de Loi correspondantes, ajoutée au hasard au paquet Soir).

v" GENERATEUR (Ingénieur) : -5 Stress (-1 Noyau Vapeur = Retirer tous les cubes Stress +
Upgrade du Générateur).

Petits Batiments (colt = -1 Bois)

v ATELIER (WORKSHOP) (Ingénieur) : 1°" construit = Développer 1 Tech.
Deux effets au choix par action, Upgrade 1 Batiment sans Meeple (payer colit) et/ou
Avancer 1 fois la recherche Tech (Si dév. terminé, rechercher 1 nouvelle Tech).

v" FOUR A CHARBON (CHARCOAL KILN) : -1 Bois = +4 Charb. / Upgrade : +5 Charbon et isol+.

v' CABANE DE CHASSE (HUNTER’S HUT) : +4 Food (1 symbole Hunting) / Upgrade : +5 Food
et isol+ (2 Hunting).

v' POSTE DE COLLECTE (GATHERING POST) : 1 Ressource de chaque espace adjacent (2 par
tuile) / Upgrade : isol+.

Petits Batiments (colt = -2 Bois)

v" USINE (FACTORY) (Ingénieur) : -1 Noyau Vapeur = +1 Automaton (-1 Charb. par action).

v' SCIERIE (SAWMILL) : -1 Arbre sur la tuile = +3 Bois / Upgrade : espaces adjacents, isol+.

v' POSTE MEDICAL (Ingénieur) : Cure 3 / Upgrade : Cure 4 ou Treat 1, isol+.

Abris

v" TENTE (TENT) (-2 Bois pour construire) : Abri jaune pour 2 Meeple.

v" DORTOIR (BUNKHOUSE) (-3 Bois pour construire) : Abri orange pour 2 Meeple.

v" MAISON (HOUSE) (-4 Bois pour construire) : Abri rouge pour 2 Meeple.

Grands Batiments (colt = -3 Bois, 2 actions possibles par Bidtiment)

v" BEACON : Action Déployer Eclaireur pour 1 seule Expédition / Upgrade : 2 Expéditions.

v' EXTRACTEUR HYDRAULIQUE (COAL THUMPER): Générer jusqu’a 3 Charbons sur 3
espaces adjacents différents (total = 9). Les espaces doivent étre vides (hors Meeple) ou
ne contenir que du Charbon (5 max par espace).

Upgrade : générer 3 Charbon sur 4 espaces différents (total = 12 Charbon), isol+.

Grands Batiments (co(t = -4 Bois et -1 Noyau Vapeur, 2 actions possibles par Batiment)
v"INFIRMERIE (Ingénieur) : Cure 4 ou Treat 2 / Upgrade : Cure 5 ou Treat 3, isol+.
v' SERRE CHAUFFEE (HOTHOUSE) : +7 Food / Upgrade : +9 Food, isol+.

Grands Batiments (co(t = -5 Bois et -1 Noyau Vapeur, 2 actions possibles par Batiment)
v" MINE CHARBON (adjacent a un gisement Charbon) : +4 Charb / Upgrade : +5 Charb, isol+.
v' STATION FORAGE (adjacent a un gisement Bois) : +3 Bois / Upgrade : isol+.

v
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ABRI ENFANTS (CHILD SHELTER) (Loi Child Shelter) : Abri orange pour 4 Meeple Enfants.
MAISON DE SOIN (CARE HOUSE) (Loi Care House) : Cure 2 ou Cure 5 avec épuisement d’un
jeton Care (Hope).

ARENE DE COMBAT (FIGHTING ARENA) (Loi Fighting Arena) : Diminue 1 Discontent.

PUB (PUBLIC HOUSE) (Loi Public House) : Augmente 1 Hope.

Loi New Faith

CAMBUSE (FIELD KITCHEN) : Ne peut pas étre construit sur la tuile du Générateur. Toute
action ou Batiment sur cette tuile est considéré comme chauffé, y compris un Abri
pendant la nuit.

CIMETIERE : Reculer le marqueur Corpse jusqu’a -2 cases sur la piste Morts puis +1 Hope.
TEMPLE (Ingénieur) : Activer tous les jetons Hope d’un type (Care, Justice ou Motivation).
GARDIENS DE LA FOI (FAITH KEEPERS) : Révéler 3 cartes du paquet Soir. Vous pouvez en
défausser une sans activer son effet (pas Concertation), puis mélanger les deux autres
dans le paquet. Note : Grand Bdtiment, 2 actions possibles.

Loi New Order

FOSSE GLACIALE (SNOW PIT) : A la construction, reculer le marqueur Corpse jusqu’a -3
cases sur la piste Morts.

CENTRE DE PROPAGANDE (Ingénieur) : Choisir un Batiment avec un Meeple et effectuer
son action (chauffé).

AGITATEUR : Epuiser tous les jetons Discontent d’un type (Anger, Apathy, ou Greed).
PRISON : Réduire la Famine de -4 (marqueur Hunger). Le Meeple sur cette action y reste
pendant la nuit (Abri chauffé comme un batiment rouge). Note : Grand Bdtiment, 2
actions possibles.

timents spécifiques a un scénario (certains sont sur le méme jeton, c6té pile ou face)

ARCHES A SEMENCES (SEEDLING ARKS)

POSTE DE GARDE (GUARD POST)

STATION DE VENTILATION (VENTILATION PLANT)
CENTRE D’EVACUATION (EVACUATION CENTRE)
ACIERIE (STEEL FACTORY)

USINE NOYAUX DE VAPEUR (STEAM CORE FACTORY)
BIBLIOTHEQUE (LIBRARY)

FILTRES ELECTROSTATIQUES (ELECTROSTATIC PRECIPITATORS)
POSTE DE REPARATION (REPAIR STATION)
CONCENTRATEUR A VAPEUR (STEAM HUBS)

DEPOTS (OUTPOST DEPOTS)



