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W ksiedze scenariuszy znajdujg sie opisy scenariuszy do gry Frostpunk: Gra planszowa.
W kazdym scenariuszu zostaty wymienione wymagane dodatkowe elementy, instrukcje
przygotowania do gry oraz ewentualne dodatkowe zasady.

Sugerujemy, aby do pierwszej rozgrywki uzy¢ scenariusza ,Nowy dom: Krater”. To scena-
riusz opisany w zasadach gry. Cho¢ nie zostat powtorzony w ksiedze scenariuszy, mozna go
rozegrac w dowolnym momencie, nawet dtugo po pierwszej rozgrywce.

LWArki”,  Upadek Winterhome” i ,, Ruiny miasta Tesli” to trudniejsze scenariusze i lepiej do
nich podejs¢ dopiero po kilku rozgrywkach.

Kazda czes¢ przygotowania do gry zostata oznaczona liczbg odpowiadajgcg liczbie w tej
samej sekcji zasad gry.

Alternatywne umiejscowienie Generatora
= S+

Generator mozna umiesci¢ poza mapa, jesli gracze tak wola. W takim wypadku nalezy uzy¢
drugiej strony plytki Generatora( 1 . W srodkowej czesci plytki jest miejsce na pule graczy.
W takim wypadku nalezy odwrd6ci¢ rowniez plansze zaopatrzenia | 2 . Obszar, ktory
wczesniej miescit pule, teraz stuzy do gromadzenia wyczerpanych mieszkancow.




% 2

Nowy dom: Zamarzniety zagajnik

& G
n\S )

Zamarzniety zagajnik miat by¢ najlepiej nadajgcym sie miejscem do
budowy generatora. Planisci, ktérzy umiejscowili generator w wqwozie,
sqadzili, ze w ten sposéb ochronig go przed silmym, lodowatym wiatrem.
Nie docenili jednak wielkiego mrozu. Gdy rozpoczeta sie sniezna apo-
kalipsa, okazalo sie, ze generator nie wydziela odpowiedniej ilosci cie-
pta, aby ogrzaé catq okolice. Musielismy wzigé sprawy w swoje rece. Raz
jeszcze przekonalismy sie, ze jestesmy catkowicie zalezni od technologii.
Nasi inzynierowie zaproponowali rozwigzanie — sie¢ weztow grzewczych
zasilanych parg, ktore bedq stuzy¢ za niewielkie generatory tam, gdzie
wiasciwy nie siega. Co wiecej, dzieki temu dotrzemy do zasobow ukry-
tych pod sniegiem bez narazania naszych mieszkancow na odmrozenia.
Wezly grzewcze wydzielajg cieplo, ale zuzywajq sporo wegla, musimy
wiec rozwaznie je rozmiescic i zadbaé o to, by kluczowe dla nas budynki
znajdowalty sie blisko generatora.

Dodatkowe elementy

g SCENARIUSZ 1/09 g

BURZA
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1 Odwro¢ wszystkie Namioty na strong Ruin.
Usuri zotty wskaznik ciepta z gry i przesui
pozostate wskazniki tak jak na grafice:

L1990

Umiesc znacznik burzy na polu 12" toru rund.

©) OdwroG wszystie Baraki na strong Ruin.

o b Usui pomaraficzowy wskaznik ciepta z gry
eslito zrobisz, ta piytka i - o i

T sasiedrie plytkisa ogrzewane. i przesufi czerwony wskaznik ciepta tak jak

Nakoniec fazy Generatora przenies ten na grafice

anacznikwegla do bank. P99 0

anaczrikweglazpulina

Usuiznacaikbuyzgy. [

3 znaczniki karta technologii karta scenariusza —
Weztéw grzewczych ~Wezel grzewczy” burzy ,,1/09”

H’%‘ Nowy dom: Zamarzniety zagajnik
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Przygotowanie do gry
o@®@o

Wiekszos$¢ przygotowania nalezy przeprowadzi¢ zgodnie z poleceniami dla scenariusza
»,Nowy dom: Krater”, z wyjatkiem sekcji dotyczacych przygotowania mapy i obszaru
technologii. Sekcje te przygotujcie zgodnie z ponizsza instrukcja. Nastepnie postepujcie
zgodnie z poleceniami z sekcji ,Dodatkowe etapy przygotowania do gry”.

Przygotowanie mapy

o,
5L

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

3

Nalezy umiesci¢ po 1 zakrytej plytce bliskich te-
renoéw w lewym gornym i prawym gornym rogu
ramki. Nalezy umiescic 2 zakryte plytki bliskich

2 ) Plytke Generatora nalezy umiesci¢ tak, zeby teren6w pomigdzy plytka Generatora a ramka,

przylegala do dolnego rogu ramki mapy, tak jak
pokazano na grafice.

10. Teraz nalezy odkry¢ plytki bliskich terendw roz-
mieszczone w punktach 8.19. Na polach na plyt-
kach mapy nalezy umiesci¢ widniejace na nich

3 | Generator wraz z szufladka nalezy umiesci¢ na . A :
znaczniki zasobow i drzewa wziete z banku.

plytce Generatora. Element ulepszenia Genera-
tora nalezy na razie zostawi¢ w pudeltku.

Uwaga! Jesli ktoras z odkrytych plytek mapy
przedstawia zywnosc, zostanie ona zaznaczona
na planszy populacji nieco pozniej.

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

Uwaga! Platforma oraz budynek Generatora [ 6 )
sq juz nadrukowane na plytce Generatora.

5 ] Na plytce Generatora nalezy umiesci¢ po
5 znacznikow drewna i wegla, tak jak
pokazano na grafice.

| 6 ) Nalezy wzia¢ 2 startowe ze-

tony $cian krateru (1 ze zlo-
zem drewna i 1 ze zlozem
wegla) i potasowac je zakry-
te. Nastepnie nalezy losowo
dobra¢ 1 z nich i umiescié¢
odkryty w goérnym rogu
ramki. Pozostale startowe
zetony $ciany krateru nale-
zy odlozy¢ do pudelka.

7. Plytki mapy nalezy podzie-
li¢ na 2 stosy w zaleznosci
od ich rewersow, potaso-
wac kazdy stos osobno i po-
lozy¢ zakryte na stole.

8 ) Startowy zeton $ciany kra-
teru nalezy polaczy¢ z plytka
Generatora, kladac miedzy nimi
zakryte plytki bliskich terenow.

Nowy dom: Zamarzniety zagajnik r‘
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Obszar technologii

wie

1 | Karte technologii ,,Wezel
grzewczy” nalezy polozy¢
odkryta w obszarze tech-
nologii.

grzewezy. Koszt jego
jynosi 1znacznik drewna.

2 ) Pozostale karty techno-
logii nalezy potasowacd
i dobra¢ sposréd nich oy e
3 losowe Kkarty, a nastep- 37 ifﬁ b
nie umiesci¢ je odkryte Sy
w obszarze technologii.

3} Na kazdej z tych kart na-
lezy umiesci¢ zeton roz-
woju (nieaktywna strona
ku gorze).

m. Jesli to zrobisz, ta plytka
i sasiednie plytki sg ogrzewane.
Nakoniec fazy Generatora przenies ten

PILA PAROWA

Gdy wykonujesz akcje zbierania zasobdw,
mozesz umiescié pionek robotnika
albo automatona na wolnym polu,

na ktorym znajduje sig co najmniej 1 drzewo.
Usuri 1drzewo z tego pola i wez
2znaczniki drewna.

Dodatkowe etapy przygotowania do gry
9

'SZENIE
RETORTY

Zakazdym razem, gdy uzywasz Retorty,
‘mozesz usuna drzewo z dowolnej plytki mapy,
zamiast wydag 1 znacznik drewna,

)
Zanim sprawdzisz, czy doszto do awarii generatora,

o jeslina duzym polu znajduja sig nie wigcej niz
2 znaczniki przeciazenia, usuf te znaczniki,
nie wywotujac dodatkowego efektu.
FAZAAKC)!:

Za kaidym razem, gdy uzywasz budynku
Generatora, usuri 1 dodatkowy znacznik
przeciazenia z toru przeciazenia.

+ge

e

1. Znaczniki Wezléw grzewczych nalezy umiesci¢ pod plansza budynkdw.
2. Karte scenariusza — burzy ,1/08” nalezy zastapi¢ kartg scenariusza — burzy ,1/09”.

Dodatkowe zasady

+g

FAZA AKCJI

Gracz moze wykona¢ akcje na polu mapy (odsnieza-
nie, zbieranie zasob6w, prace budowlane albo uzycie
budynku) tylko wtedy, gdy plytka mapy sasiaduje
z plytka Generatora albo jest z nim polaczona innymi
plytkami mapy. Plytki mapy moga by¢ ogrzewane na-
wet wtedy, gdy nie sasiaduja z plytka Generatora ani
nie sa z nim polaczone innymi plytkami mapy.

WEZLY GRZEWCZE

Po rozwinieciu technologii ,, Wezel grzewczy” mozliwe
bedzie wznoszenie Weztow grzewczych. Koszt wznie-
sienia 1 Wezla grzewczego wynosi 1 znacznik drewna.

[B] Wezel grzewczy (M)

Efekt staly: w dowolnym momencie
rundy, jesli znacznik ciepla znajduje
sie ponad czerwonym wskaznikiem za-
siegu ciepla, mozesz umiescic 1 znacz-
nik wegla z puli w WeZle grzewczym. Tak dlugo, jak
w Wezle grzewczym jest znacznik wegla, plytka, na
ktorej sie znajduje, i wszystkie sasiadujace z nia plytki
sa ogrzewane. Znacznik wegla nalezy odlozyc¢ do ban-
ku na koniec fazy Generatora.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

B A
(ZAMARZNIETY ZAGAJNIK)
Jeslitrwa. unda a nijs2z
Przgidz do punktu.
Jesiitrwa 8. runda (alho pizniejsza)
Przejtz do punktu 2.

1 Odwrdt wszystie Namiotynastrone Ruin.
Usui oty wskanik cieptaz gryi przesui
pozostate wskaznikitak jak na grafice:

190900

Unies¢ znacznik burzy na polu 12" toru rund.

) Odwrdé wszystkie Baraki na strong Ruin.
Usuf pomarariczowy wskaznik ciepta z gry
i przesuri czerwony wskaznik ciepta tak jak
nagrafice:

990

0 3 ﬂ 2
Usuf znacznik burzyz gry. D S

cto

I

KARTA BURZY

Karta scenariusza ,1/09” wy-
stepuje w tym scenariuszu
jako karta burzy.

Nowy dom: Zamarzniety zagajnik
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Gady uswiadomilismy sobie, ze wkrotce przyjdzie nam stawic¢ czota najwiekszemu wyzwaniu w historii
ludzkosci — wieczanej zmarzlinie — zrobilismy wszystko, by sie przygotowac. W wielu prébach zawied-
lismy, w czesci otarlismy sie o powodzenie, zaledwie w paru odnieslismy sukces... nasze przetrwanie
wciqz pozostaje pod znakiem zapytania.

Najwazniejszym elementem planu wielkiego exodusu bylo rozproszenie generatorow w catej krainie.
W ten sposob ocalali mieli miec¢ wiekszq szanse na znalezienie odpowiedniego schronienia. Genera-
tor 049 niczym sie nie roznit od pozostatych, a jednak historia, w ktérej wystepuje, jest tragiczna.

Ekspedycja 049 odpowiadata za jego przetransportowanie. Trasa, ktorg sie poruszata, byta gérzysta
i niebezpieczna. Zgodnie z planem ekipa miata dotrzec do doliny, w ktorej osada bytaby ostonieta przed
mroznym, wyjgcym wiatrem. Tym samym ta lokalizacja miata trafi¢ na liste bezpiecznych schronien.

Problem w tym, ze ekspedycja 049 nigdy nie dotarta na miejsce. Konwoj nie zdotat sie przedrzeé
przez ostrq gran nieoznaczong na mapie. Ciata cztonkéow konwoju nadal sq widoczne pod warstwg
sniegu i lodu. Naznaczone odmrozeniami twarze zdradzajg szczegoly potwornej walki.

Generator 049 zostat zamontowany w jedynym dostepnym miejscu — tuz przy grani. Desperacka
proba ratowania sie ludzi, ktorzy nie byli w stanie is¢ dalej. Nie przetrwali dtugo, o czym swiadczy
brak jakiejkolwiek zabudowy. Generator jest otoczony szponiastymi skalnymi palcami, ktore wyglg-
dajq, jakby chciaty sie wyrwac spod lodu.

Skad to wszystko wiem? Wiasnie przed nim stoje, a wraz ze mnag grupa ludzi, ktorzy zaufali, ze
zaprowadze ich do rzekomo bezpiecznej lokalizacyi 049. Razem odkrylismy historie upadku konwoju.
Od teraz musimy by¢ pewni swoich decyzji. Nie ma tu zbyt wiele miejsca na zabudowe, a kazdy biqgd
bedzie nas stono kosztowacd.

Dodatkowe elementy

(&5 o)
*+- e
& gd LN
4 plytki grani bez pol plytka grani z 1 polem, na ktérym sg 4 drzewa

Przygotowanie do gry
o@®@o

Wiekszos¢ przygotowania nalezy przeprowadzi¢ zgodnie z poleceniami dla scenariusza
,Nowy dom: Krater”, z wyjatkiem sekcji dotyczacej przygotowania mapy. Nowe wytyczne znajduja sie
na kolejnej stronie. W tym scenariuszu karte technologii ,,Wezel grzewczy” nalezy odlozy¢ do pudelka.

Nowy dom: Gran Jo
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Przygotowanie mapy

+ge ot
1 ) Plytke Generatora nalezy umiesci¢ posrodku 10 | Pierwsza plytke ze stosu bliskich terenéw na-
stolu, zorientowana tak jak na grafice. lezy umiesci¢ pomiedzy plytka umieszczona

w kroku 8., a plytka Generatora. Nastepnie nale-
7y umieszczac kolejne plytki wokot plytki Gene-
ratora, postepujac zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

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

3 ) Generator wraz z szufladka nalezy umiesci¢ na
plytce Generatora. Element ulepszenia Genera-
tora nalezy na razie zostawi¢ w pudeliku.

11. Na polach na plytkach mapy ulozonych w kro-
kach 8. i 10. nalezy umiesci¢ widniejace na nich
znaczniki zasobow i drzewa wziete z banku.

4 | Na plytce Generatora nalezy umiesci¢ kafelek

Kuchni, tak jak pokazano na grafice. Uwagal! Jesli ktoras z odkrytych plytek mapy
przedstawia zywnosc, zostanie ona zaznaczona
Uwaga! Platforma oraz budynek Generatora na planszy populacji nieco pozniej.

sq juz nadrukowane na plytce Generatora.

5 ) Na plytce Generatora nalezy umiesci¢ po 5 znacz-
nikéw drewna i wegla, tak jak pokazano na grafice.

6 ) Nalezy wzia¢ 2 startowe zetony Scian kra-
teru (1 ze zlozem drewna i 1 ze zlo-
zem wegla) i potasowac je zakry-
te. Nastepnie nalezy losowo
dobrac 1 z nich i umiescié
odkryty w lewym dolnym
rogu ramki. Drugi zZeton
nalezy umiesci¢ odkryty
w prawym dolnym rogu
ramki.

7. Plytki mapy nalezy podzie-
li¢ na 2 stosy w zaleznosci
od ich rewerséw, potaso-
wa¢ kazdy stos osobno
i polozy¢ zakryte na stole.

8 | Nalezy umiescic 1 plytke
bliskich teren6w w naj- p
WyZSzym rogu mapy.

9. 4 losowe plytki bliskich tere-
now ze stosu nalezy odlozy¢ do
pudelka. 5 plytek grani nalezy potaso-
wac razem z pozostatymi plytkami bliskich
terenéw. Poniewaz plytki grani réznia sie od ply-
tek bliskich terendéw rewersami, nalezy tasowac
je w taki sposdb, zeby nie widzie¢ rewersow.

Dodatkowe zasady

+e S

PLYTKI GRANI

Na 4 plytkach grani nie ma zadnych pdl. Gracze nie 1 pole z 4 drzewami. Gracze moga na tym polu wzno-
moga na nich wznosi¢ budynkéw ani wykonywac si¢ male budynki oraz wykonywaé akcje, tak jak na
zadnych innych akcji. Na 1 plytce grani znajduje sie wszystkich standardowych polach.

I Nowy dom: Gran
7



Nowy dom: Rownina
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Gdy otacza cie niczym niezmgcona biel, chocbys miat sokoli wzrok,
z trudem dojrzysz linie horyzontu. Generator, ktory tu zamontowano,
byt jednym z pierwszych. Wtedy jeszcze nikt nie sqdzit, ze nowa epoka
lodowcowa bedzie az tak surowa. Kiedys musiato byé tu pieknie. Zresztq
nadal jest zjawiskowo, a w okolicy nie brakuje zasobow naturalnych.
W normalnych warunkach pokonanie odlegltosci miedzy generatorem
a zasobami nie stanowitoby problemu. Ba, ktos mogtby nazwac to przy-
jemnym spacerem. Ale teraz? Przy szczegdlnie ztej pogodzie, czlowiek
moze zamarzngc na smier¢ w potowie drogi albo pasé¢ z wyczerpania, co
rowniez tqczy sie z nieuchronng smierciq. Powinnismy zbudowaé bazy,
w ktorych osoby zbierajgce zasoby moglyby sie schronié. To doskonate
miejsce pod rozbudowe. Jesli czegos mamy w nadmiarze, to wolnego
miejsca. Gdybysmy tylko mieli dodatkowy generator albo dwa...

Przygotowanie do gry
o@®@o

Wiekszos$¢ przygotowania nalezy przeprowadzi¢ zgodnie z poleceniami dla scenariusza
»,Nowy dom: Krater”, z wyjatkiem sekcji dotyczacych przygotowania mapy i planszy
populacji. Sekcje te przygotujcie zgodnie z ponizsza instrukcja. Nastepnie postepujcie zgodnie
z poleceniami z sekcji ,,Dodatkowe etapy przygotowania do gry”. W tym scenariuszu
karte technologii ,Wezel grzewczy” nalezy odtozy¢ do pudelka.

Dodatkowe zasady

5 3+

POLA NA RAMKACH BRZEGOWYCH
MAPY

Pole na ramce brzegowej mapy funkcjonuje tak samo
jak pole na plytce mapy, z ta réznica, ze nie mozna na
nim wznosi¢ budynkéw ani go ogrzac.

e Na polu ramki brzegowej mapy mozna wykonac ak-
cje zbierania zasobow.

¢ Pole na ramce brzegowej mapy sasiaduje ze wszyst- Przyktad. W ramach akcji uzycia Baraku zbieraczy mo-
kimi polami na plytkach mapy, ktére stykaja sie zesz zebrac po 1 zasobie z kazdego sgsiadujgcego pola
z nim krawedzia (maks. 2 plytki mapy). na ramce brzegowej mapy.

Nowy dom: Réwnina %
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Przygotowanie mapy
9

+ge

10.

e

Plytke Generatora nalezy umiesci¢
posrodku stolu, zorientowana ’}
tak jak na grafice. -

6 czesci ramki mapy nalezy

zlaczy¢ w losowej kolejno-

sci w taki sposob, aby po- -
wstal szesciokat, tak jak na !
grafice. Nalezy uzy¢ strony

z zasobami i drzewami.

Generator wraz z szufladka 'ﬁ
nalezy umiesci¢ na plyt-
ce Generatora. Element
ulepszenia Generatora na-
lezy na razie zostawi¢ w pu-
delku.

Na plytce Generatora nalezy
umiescic kafelek Kuchni, tak
jak pokazano na grafice.

<

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

Na plytce Generatora nalezy umiesci¢ po
5 znacznikow drewna i wegla, tak jak pokazano
na grafice.

Plytki mapy nalezy podzieli¢ na 2 stosy zgodnie
z ich rewersami. Stosy nalezy potasowac osob-
no, a nastepnie polozy¢ zakryte na stole.

12 plytek bliskich terenéw nalezy umiesci¢ do-
okola plytki Generatora. Wazne! Nie nalezy
na nich umieszczaé¢ zasobow ani drzew. W od-
réznieniu od innych scenariuszy, jesli na jakiejs
plytce bliskich terenéw widnieje symbol zZywno-
dci, nie nalezy jej dodawac na plansze populacji.

Nalezy umiesci¢ po 1 zakrytej plytce dalekich
terenéw w gornym i dolnym rogu ramki.

Nastepnie nalezy odkry¢ plytki dalekich terenow
umieszczone w kroku 8. i umiescic¢ widniejace na
nich znaczniki zasobdw i drzewa wziete z banku.

Uwaga! Jesli na ktorejs z odkrytych plytek dalekich
terenow widnieje symbol zywnosci, zostanie ona
zaznaczona na planszy populacji nieco poziniej.

Na polach na ramce brzegowej mapy nalezy
umiesci¢ widniejace na nich zasoby i drzewa
wziete z banku.

o]

e

=
- — =t
ol
)
+ At %
b {5 4

Plansza populacji

+ge 3+

Nalezy pamieta¢ o zwiekszeniu startowego poziomu
zywnosci za symbole na plytkach dalekich terenow,
ale nie za symbole na plytkach bliskich terenow.

Dodatkowe etapy

przygotowania do gry
~9) o
J

+ge

1. Nalezy umiesci¢ 1 automatona z banku w puli.

2. Kafelki budynkow Kopalni wegla i Maszyny draza-
cej nalezy usunac z gry.

Nowy dom: Rownina



Nowy dom: Drednot
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Trudno nie czué¢ smutku, patrzqc na drednota, ktorym tu przybylismy.
Potezna maszyna zasilana parg zostata stworzona po to, by zapewniaé
bezpieczny transport uchodzcom z nienadajgcych sie juz do zycia miast
potudnia. Dzieki stalowej bestii udato nam sie dotrze¢ na dalekq pot-
noc, w miejsce budowy generatora. W czasie podrozy przez bezgraniczne,
sniezne pustkowia pochionelismy cate nasze zapasy — maszyny paliwo,
a my Zywnos¢. Drednot spetnit swojg powinnosc. Teraz postuzy nam jesz-
cze jako zZrodto stali i innych zasobow. Musimy go rozebrac i odzyskac, co
tylko mozemy. Czuje sie troche, jakbym musiat uspi¢ wiernego konia albo
osta, ktory stuzylt mi przez lata, ale jest juz stary i ledwo trzyma sie na
nogach. Rozumiem jednak, ze stworzone w warunkach przemystowych
elementy pojazdu pozwolg nam zbudowac konstrukcje o lepszej termo-
1zolacji i ogolnej jakosci. Ten cud inzynierii stuzy nam nawet w swoich
ostatnich chwilach. Wykorzystajmy go jak najlepie;.

Dodatkowe elementy
b e
G 9]

4 plytki drednota 8 znacznikow stali
(2. strona 4 plytek grani)

Przygotowanie do gry
o@o

Wiekszos$¢ przygotowania nalezy przeprowadzi¢ zgodnie z poleceniami dla scenariusza
,Nowy dom: Krater”, z wyjatkiem sekcji dotyczacej przygotowania mapy. Nowe wytyczne znajduja sie
na kolejnej stronie. W tym scenariuszu karte technologii ,, Wezel grzewczy” nalezy odlozy¢ do pudelka.

Nowy dom: Drednot =
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Przygotowanie mapy

+ge

1 | Plytke Generatora nalezy umiesci¢ posrodku
stolu, zorientowana tak jak na grafice.

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

3 | Generator wraz z szufladka nalezy umiesci¢ na
plytce Generatora. Element ulepszenia Genera-
tora nalezy na razie zostawi¢ w pudelku.

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

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

5 ) Na plytce Generatora nalezy umiescic¢ po 5 znacz-
nikéw drewna i wegla, tak jak pokazano na
grafice.

6 | 4 plytki drednota nalezy umiescic¢ przy lewej
gornej ramce brzegowej mapy, tak jak na
grafice.

7 ) Nalezy wzia¢ 2 startowe zeto-
ny scian krateru (1 ze zlozem
drewna i 1 ze zlozem wegla)
i potasowac je zakryte. Na-
stepnie nalezy umiesci¢ je
zakryte w 2 rogach ramki
brzegowej mapy, tak, zeby
lezaly po przeciwnej stronie
plytek drednota, a na koniec
je odkry¢.

8. Plytki mapy nalezy podzie-
li¢c na 2 stosy w zaleznosci
od ich rewerséw, potasowac
kazdy stos osobno i polozy¢
zakryte na stole.

Dodatkowe zasady
29)

S
DREDNOT

Gracz moze umiesci¢ pionek na plytce drednota w ra-
mach akgji uzycia budynku, aby otrzymac 1 znacznik
stali. Plytke drednota nalezy traktowac jak maty budy-
nek z niebieskim poziomem termoizolacji (jest ogrza-
na tylko wtedy, gdy znajduje sie w ogrzewane;j strefie).

STAL

Na poczatku gry nalezy umiesci¢ znaczniki stali w ban-
ku. W przeciwienstwie do innych zasobow, ilos¢ stali
jest ograniczona liczba znacznikow (8).

[

£
e

9 ) 3 plytki bliskich teren6w nalezy umiescic zakry-
te tak, zeby kazda sasiadowala z plytka Genera-
tora oraz z 2 plytkami drednota.

10 | 2 plytki dalekich terenéw nalezy umiesci¢ za-
kryte tak, zeby kazda sasiadowala z ramka brze-
gowa mapy i 1 plytka drednota.

11. Teraz nalezy odkry¢ plytki mapy rozmieszczo-
ne w punktach 9. i 10. Na polach na plytkach
mapy nalezy umiesci¢ widniejace na nich znacz-
niki zasobow i drzewa wziete z banku.

Uwaga! Jesli ktoras z odkrytych plytek mapy
przedstawia zywnosc, zostanie ona zaznaczona
na planszy populacji nieco pozniej.

Stal moze zostac¢ uzyta jako substytut drewna podczas
akcji prac budowlanych. Gracze moga oplaca¢ koszt
wznoszenia budynkéw kombinacja drewna i stali.
Jesli gracze, oplacajac koszt wzniesienia budynku,
zastapia cale drewno stala, natychmiast go ulepszaja
bez zadnych dodatkowych kosztow.

Nowy dom: Drednot
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Nowy dom: Kanion
ks?x f?e)

Coz za paradoks! Tylko dzieki potozeniu tego generatora jeszcze zyjemy,
a jednoczesnie przysparza nam ono ogromnych problemow. Generator
358 zostat zamontowany w sercu kanionu, a wiec jest ostoniety od mroz-
nego wiatru ze wszystkich stron. Skalne sciany, ktore dajg nam schronie-
nie, jednoczesnie ograniczajg nasze mozliwosci rozbudowy i zbierania
zasobow. Co wiecej, generator nie jest dostatecznie wydajny, zeby ogrzaé
skraj osady. Teraz juz wiemy, ze raczej nie uda nam sie znalezé wszyst-
kiego, czego potrzebujemy do zycia, w kanionie... Ta swiadomosé ula-
twita nam podjecie decyzji. Musimy szuka¢ niezbednych nam zasobow
poza tq ztotqg klatkq. Jesli nadarzy sie okazja, powinnismy tez stworzyé
bazy terenowe. Badzmy wdzieczni naszym zwiadowcom. Gdyby nie ich
odwaga i oddanie, byloby po nas.

Dodatkowe elementy

2 dlugie czesci ramki brzegowej mapy 2 male czesci 2 krotkie czesci
(bedace odbiciem lustrzanym standardowych) ramki brzegowej mapy ramki brzegowej mapy
2 =i = E
35 L e =
& 'fv‘ s %
b Suerndell Wiyl Ralos-toncadell Btk oty
{[33 adl Rl | 0

4 kafelki Baz terenowych
(z drugiej strony sa nadrukowane inne budynki)

karta bazy terenowej

4 karty ekspedycji
,Baza terenowa”

Nowy dom: Kanion Jo
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Przygotowanie do gry
o@®@o

Jako ze w tym scenariuszu ksztalt mapy jest zupelnie inny niz zazwyczaj, sugerujemy rowniez
inna aranzacje obszaru gry. Na ponizszej grafice pokazaliSmy, gdzie umiesci¢ obszar wydarzen,
obszar praw, stos mieszkancow, obszar kart scenariusza, obszar ekspedycji i obszar technologii.

Wiekszos$¢ przygotowania nalezy przeprowadzi¢ zgodnie z poleceniami dla scenariusza
,Nowy dom: Krater”, z wyjatkiem sekcji dotyczacych przygotowania mapy i obszaru
ekspedyciji. Sekcje te przygotujcie zgodnie z ponizsza instrukcja. Nastepnie postepujcie zgodnie
z poleceniami z sekcji ,,Dodatkowe etapy przygotowania do gry”. W tym scenariuszu karty
technologii ,,Wezel grzewczy” i ,Lzejsze sanie zwiadowcow” nalezy odlozy¢ do pudelka.

Przygotowanie mapy

+ge >

kroétka czes¢ ramki brzegowej mapy
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kroétka czes¢ ramki brzegowej mapy

% Nowy dom: Kanion
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Plytke Generatora nalezy umiesci¢ posrodku
stolu, zorientowana tak jak na grafice.

Gorny fragment ramki brzegowej mapy nalezy
stworzy¢, laczac 2 dlugie czesci (1 standardowa
i 1 bedaca odbiciem), 1 kréotka cze$¢ i 1 mala czesé,
tak jak na grafice. Widoczna powinna by¢ strona
z klifem. Nastepnie nalezy w analogiczny sposob
stworzy¢ dolny fragment ramki brzegowej mapy.

Generator wraz z szufladka nalezy umiescic¢ na
plytce Generatora. Element ulepszenia Genera-
tora nalezy na razie zostawi¢ w pudelku.

Na plytce Generatora nalezy umiesci¢ kafelek
Kuchni, tak jak pokazano na grafice.

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

Na plytce Generatora nalezy umiesci¢ po
5 znacznikow drewna i wegla, tak jak pokazano
na grafice.

Plytki mapy nalezy podzieli¢ na 2 stosy w zalez-
nosci od ich rewerséw, potasowa¢ kazdy stos
osobno i polozy¢ zakryte na stole.

6 plytek bliskich terenéw nalezy umiesci¢ za-
kryte wokot plytki Generatora (tak, zeby przyle-
galy do gornych i dolnych rogéw plytki). Pozo-
stale plytki bliskich terenéw nalezy odlozy¢ do
pudelka.

Gorna krotka czes¢ ramki brzegowej mapy nale-
Zy polaczy¢ ze srodkowa plytka bliskich terenow
za pomoca 2 zakrytych plytek dalekich terenow.

Teraz nalezy odkry¢ plytki mapy rozmieszczone
w punktach 7. i 8. Na polach na plytkach mapy
nalezy umiesci¢ widniejace na nich znaczniki za-
sobow i drzewa wziete z banku.

Uwaga! Jesli ktoras z odkrytych plytek mapy
Drzedstawia 2ywnosc, zostanie ona zaznaczona
na planszy populacyi nieco poziniej.

Obszar ekspedycji

ot 2
Baza terenow: /\ A Jaskinia ‘ 3 A Ruiny *
Nalezy potasowac¢ karty ekspedycji ,Baza tereno- ﬁ . ,,;.';_\
wa” i utworzy¢ z nich stos, a nastepnie umiesci¢ go ) - "} ‘ﬁ‘.‘? ()
biala strong ku gorze w obszarze ekspedycji. 7 -~ Xr
A ) = . 1
2. Pozostale karty ekspedycji nalezy podzieli¢ ze g S | . : )
wzgledu na ich rodzaj (A, B, C). Karty A, Bi C na- L. ’;, - U
lezy potasowac osobno, po czym polozy¢ w 3 sto- -
sach niedaleko mapy, biala strona ku gorze. :
3 ) 2 wierzchnie karty ze stosu A nalezy umiesci¢ od-
kryte obok stosu kart ekspedycji bazy terenowej.
Dodatkowe etapy przygotowania do gry
+ge 3>+
© J

1 ) Karte bazy terenowej nalezy
umiesci¢ w miejscu widocznym
dla wszystkich graczy.

2 | Znacznik magazynu drewna na-
lezy polozy¢ zakryty obok karty d
bazy terenowe;. -

Kafelki Baz terenowyct
umiesci¢ pod plans:

Nowy dom: Kanion



Dodatkowe zasady

+e

OBSZAR EKSPEDYCJI

Wierzchnia karta stosu kart ekspedycji bazy tereno-
wej moze zosta¢ uzyta jako karta ekspedycji. Jesli
jednak gracze dojda na ostatnie pole tej karty, nie
beda mogli pominaé tego miejsca — beda musieli je
eksplorowac i wybraé¢ 1 z opcji powrotu do miasta,
a nastepnie rozpatrzy¢ jej efekt. Zostanie odkryta
kolejna karta ekspedycji bazy terenowej dostepna
dla nowej ekspedycji.

2 pozostale trasy ekspedycji w obszarze ekspedycji
moga by¢ uzywane jak opisano w zasadach gry.

BUDYNKI BAZY TERENOWEJ

Wzniesienie Bazy terenowej staje sie mozliwe dopie-
ro od momentu, gdy zwiadowca dotrze do ostatniego
pola odpowiedniej karty ekspedycji, a gracze wybiora
opcje ,Postawmy tu baze”. Baza terenowa moze by¢
wzniesiona tylko na kafelku mapy, ktéry sasiaduje
z symbolem Bazy terenowe;j (’\). Symbole te znajdu-
ja sie na srodku obu kroétkich czesci ramki brzegowe;j
mapy. W zwiazku z tym niemozliwe jest, zZeby gracze
mieli jednocze$nie wzniesione wiecej niz 2 Bazy tere-
nowe. Te budynki nie moga zosta¢ ulepszone.

A9
e

KARTA BAZY TERENOWE]

Po wzniesieniu pierwszej Bazy terenowej nalezy
umiesci¢ znacznik magazynu na polu ,,0” toru trans-
portu zasobow na karcie bazy terenowej.

ENOWA:

Ba moina odblokowag przez
ukoriczenie odpowiednich kart ekspedycji
bazy terenowej,

FAZAPOGODY:

Tnacanik magazynu nalezy przesunac otyle
pol,le wynosiruch ekspedycjiwskazany
naodkrytej karcie pogody.

Odblokowane Bazy terenowe:

N Jesli znacznik magazynu znajduje sie
juz na torze transportu zasobow, w fa-
zie pogody nalezy go przesunacd o tyle
pol, ile wynosi ruch ekspedycji wskazany na odkry-
tej karcie pogody.
Gdy znacznik magazynu dotrze na pole bazy tereno-
wej (pole oznaczone symbolem kilofa), gracze otrzy-
muja zywnos¢ lub zasoby wskazane na dole kafel-
ka kazdej wzniesionej Bazy terenowej. Nastepnie
nalezy cofna¢ znacznik magazynu z powrotem na
pole ,,0” toru transportu zasobow (niewykorzystane
punkty postepu ekspedycji przepadaja).

Nowy dom: Kanion
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Swiat, jaki znamy, juz nie istnieje. My, intelektualna elita z Oxfordu 1 Cambridge,
mamy za zadanie ocali¢ bezcenne nasiona i sadzonki przed destrukcyinym dziata-
niem wiecznej zimy. Ostatni skarb ludzkosci zostat zamkniety w specjalnych ochron-
nych arkach sadzonek. Postawilismy na miejsce, w ktorym zamontowano generator
614, poniewaz jest dobrze ostoniete. Oczywiscie to, co my uwazamy za zalete, bedzie
zmorg przysztego planisty miejskiego... Naszym gtownym celem jest zabezpieczenie
trzech ark sadzonek przed zamarznieciem. Mamy ekstremalnie mato rak do pracy,
Jedzenie rowniez nam sie konczy, dlatego jesli nasze miasto ma jakos funkcjonowac,
musimy sie 2wrocic¢ ku technologii. Rzecz jasna nasze przetrwanie jest celem samym
w sobie, celem, do ktorego instynktownie dgzymy, ale nie mozemy zapomniec, ze
Jestesmy odpowiedzialni za przysztosc cywilizacyi i Swiata, ktory zostal nam nieomal
odebrany przez apokaliptyczng zime. Czasami ciezar, ktory dZzwigamy, okazuje sie
nieznosny. Zwtaszcza gdy wsrod mieszkancow panuje ponury nastroj. Jesli ludzkosé
bprzezyje epoke zamarznietego piekta, te nasiona bedg kluczowe dla odtworzenia
roslinnosci 1 ponownego zaludnienia planety. Jako ze kazdy z nas kiedys umrze,
bedziemy dqzyc przede wszystkim do stworzenia autonomicznego miasta, w ktorym
to automatony bedg wykonywac wiekszos¢ prac, a ludzie jedynie je nadzorowacé.

Dodatkowe elementy

ﬁ ! # Pacterunah &

i @

znacznik
stanu sadzonek kafelek
Posterunku

igglaz pulina
2robisz, ta plytka
i sasiednie plytki s ogrzewane.
Nakoniec fazy Generatora przenies ten
znacznik wegla do banku.

X =

3o/, Salss
Nag 27

oy
# Arka sl vonch ®

3 znaczniki karta technologii

Weztéw grzewczych ~Wezel grzewczy” . egzz},e/tggl(;:vy o
14 kart scenariusza 1 strong z symbolem 3 kafelki
(od ,,JI/01” do ,I1/12”) wiedzy ku gorze Ark sadzonek
Uwaga! W grze wystepuja  i4 strona z symbolem  (z drugiej strony
3 karty scenariusza ,I1/07”. odkrycia ku gorze sa Filtry elektro-
statyczne)
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Przygotowanie do gry
o@®@o

Przygotowanie nalezy przeprowadzi¢ zgodnie z poleceniami
dla scenariusza ,,Nowy dom: Krater”, z wyjatkiem opisanych ponizej sekcji.

Przygotowanie mapy

Ta czes$¢ calkowicie zastepuje
1. sekcje z zasad gry.
(X L3
o e

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

Plytke Generatora nalezy umie-
sci¢ tak, zeby przylegat do dol-
nego rogu ramki mapy, tak
jak pokazano na grafice.

| Generator wraz z szufladka
nalezy umiesci¢ na plytce
Generatora. Element ulep-
szenia Generatora nalezy na
razie zostawi¢ w pudelku.

Na plytce Generatora nalezy
umiesci¢ kafelek Kuchni,
tak jak pokazano na grafice.

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

Na plytce Generatora nalezy
umiescic po 5 znacznikow drewna
i wegla, tak jak pokazano na grafice.

Nalezy wzia¢ 2 startowe zetony scian krateru
(1 ze zlozem drewna i 1 ze zlozem wegla) i pota-
sowac je zakryte. Nastepnie nalezy losowo do-

bra¢ 1z nich i umiesci¢ odkryty w gérnym rogu 10. Teraz nalezy odkry¢ plytki mapy rozmieszczo-
ramki. Pozostale startowe zetony $cian krateru ne w punktach 8. i 9. Na polach na plytkach
nalezy odlozy¢ do pudelka. mapy nalezy umiesci¢ widniejace na nich znacz-

Plytki mapy nalezy podzieli¢ na 2 stosy w zalez- niki zasob6w i drzewa wziete z banku.

nosci od ich rewersow, potasowac¢ kazdy stos _
osobno i polozy¢ zakryte na stole. Uwaga! Jesli ktoras z odkrytych plytek mapy
przedstawia zywnosc, zostanie ona zaznaczona

na planszy populacji nieco pozniej.

Startowy Zeton Sciany krateru nalezy polaczyc
z plytka Generatora, ktadac miedzy nimi zakry-

te plytkd bliskichiCrenow 11 ) Na dolnych polach plytek w lewym gérnym
Nalezy umiesci¢ po 1 plytce bliskich terenow i prawym gornym rogu mapy oraz na gornym
w lewym g6rnym i prawym gornym rogu ramki. polu plytki Generatora nalezy umiesci¢c po
Nalezy umiesci¢ 2 zakryte plytki bliskich tere- 1 Arce sadzonek (jesli na tych polach znajduja
now pomiedzy plytka Generatora a ramka. sie jakies zasoby, nalezy je najpierw usunac).

[17]
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Obszar ekspedycji | Plansza budynkéw
+S SRR e
O 9] O J

W tym scenariuszu nalezy usunaé wszystkie Kkarty 1 ) Chaty mysliwych nalezy usuna¢ z gry.
ekspedycji, ktore w oczekiwanych nagrodach maja i e o ;
S A ’ 2 .
symbol mice R G : Na Fabryce nalezy umiesci¢ zeton wiedzy.
3 ) Na budynkach Szpitala, Cieplarni, Kopalni we-
gla i Maszyny drazacej nalezy umiesci¢ po 1 ze-

Obszar technologii | tonie odkrycia.

< 8‘ ‘3 4> ‘ 4 | Znaczniki Weztéw grzewczych i kafelek Poste-
runku nalezy umiesci¢ pod plansza budynkow.

1. Karte technologii ,Wezel grzewczy” nalezy poto-
zy¢ odkryta w obszarze technologii.

2. Karte technologii ,, Taktyka lowiecka” nalezy usu-
nac z gry.

3. W przypadku rozgrywki z rozszerzeniem , Pionie-
rzy” nalezy réwniez usunaé z gry karty techno-
logii ,Techniki namierzania” i ,Zaawansowane
automatony”.

4. Pozostale karty technologii nalezy potasowac
i dobra¢ sposrod nich 3 losowe karty, a nastepnie
umiescic¢ je odkryte w obszarze technologii.

5. Na kazdej z 4 kart technologii nalezy umiesci¢ ze-
ton rozwoju nieaktywna strong ku gorze.

s, @ Plansza rund i poranka

W tym scenariuszu znacznik burzy nalezy umiescic¢
na polu ,,6” toru rund.

Obszar przyszlych praw
e FIIDN
€ o

Przed przygotowaniem obszaru przyszlych praw
nalezy usuna¢ z gry karty praw ,Nowy Porzadek”
. (PRO7) i ,,Nowa Religia” (PR08).

W przypadku rozgrywki z rozszerzeniem ,Pionierzy”
nalezy réwniez usunaé z gry karte prawa ,,Wspdlna
wiedza”.

Plansza Generatora
+Ce D
[€) d)

W tym scenariuszu nalezy usunac¢ karty pogody
POG02, POG03, POG04, POG11, POG12 1 POG13.




Pozostale punkty
przygotowania

+5 o
W tym scenariuszu nalezy uzy¢ kart scenariusza od
L1/01” do ,I1/12”.

1 | Karty scenariusza ,I1/01” i ,I1/02” nalezy umie-
$ci¢ odkryte w obszarze kart scenariusza.

2 ) Karte scenariusza ,,II/03” nalezy umiescic biala
strona ku gorze w obszarze ekspedycji jako 4.
karte ekspedycji.

3 | Karty scenariusza ,11/09”, ,II/10” i ,JI/11” na-
lezy polozy¢ zakryte w odwrotnej kolejnosci jed-
na na drugiej, tworzac z nich stos burzy. W tym
scenariuszu zamiast 1 karty burzy nalezy uzyc
tego stosu. Stos burzy nalezy umiescic¢ po lewej
stronie stosu pogody.

Dodatkowe zasady

+ge >

FAZA POGODY

Gdy gracze rozpatruja sekcje B odkrytej karty pogo-
dy, otrzymuja dodatkowe jednostki zywnosci w licz-
bie wskazanej pod znacznikiem stanu sadzonek na
karcie scenariusza ,I11/01”.

Gdy w osade uderza burza, nalezy odkry¢ wierzchnia,
karte stosu burzy i rozpatrzy¢ jej efekt.

Przy pierwszej burzy nalezy rozpatrzy¢ karte scenariu-
sza ,I1/09”, przy drugiej ,I1/10” a przy ostatniej ,II/11”.

FAZA AKCJI

Gracz moze wykonaé akcje na polu mapy (odsnieza-
nie, zbieranie zasobow, prace budowlane albo uzycie
budynku) tylko wtedy, gdy plytka mapy sasiaduje
z plytka Generatora albo jest z nim polaczona innymi
plytkami mapy. Plytki mapy moga by¢ ogrzewane na-
wet wtedy, gdy nie sasiaduja z plytka Generatora ani
nie sa z nim polaczone innymi plytkami mapy.

WEZLY GRZEWCZE

Po rozwinieciu technologii ,,Wezel grzewczy” mozliwe
bedzie wznoszenie Wezlow grzewczych. Koszt wznie-
sienia 1 Wezla grzewczego wynosi 1 znacznik drewna.

[B] Wezel grzewczy (M)
Efekt staly: w dowolnym momencie

rundy, jesli znacznik ciepla znajduje
sie ponad czerwonym wskaznikiem

4 | Karte scenariusza ,II1/12” nalezy umiesci¢ od-
kryta w obszarze praw.

5 | Z pozostalych kart scenariusza (od ,II/04” do
,11/08”) nalezy utworzy¢ zakryty stos i umie-
$ci¢ go w obszarze kart scenariusza.

6 ) Znacznik stanu sadzonek nalezy umiesci¢ na pra-
wym polu toru znacznikéw stanu na karcie scena-
riusza ,JI/01” (na polu z kropka pod cyfra).

7 ) Obok kart scenariusza nalezy polozy¢ znaczniki
magazynul.

e

zasiegu ciepla, mozesz umiesci¢ 1 znacznik wegla
z puli w Wezle grzewczym. Tak dlugo, jak w Wezle
grzewczym jest znacznik wegla, plytka, na ktorej sie
znajduje, i wszystkie sasiadujace z nig plytki sa ogrze-
wane. Znacznik wegla nalezy odlozy¢ do banku na
koniec fazy Generatora.

Ten budynek nie moze by¢ ulepszony.

ZETON WIEDZY

Dopoéki na budynku Fabryki znajduje sie zeton wie-
dzy, nie mozna jej wznies¢. Gdy zeton wiedzy zosta-
nie usuniety (wskutek dzialania 1 z kart scenariusza),
Fabryka moze zosta¢ wzniesiona.

ZETONY ODKRYCIA

Gracze nie moga wznosi¢ budynkéw, na ktorych
znajduja sie zetony odkrycia (Szpital, Cieplarnia, Ko-
palnia wegla i Maszyna drazaca). Za kazdym razem,
gdy gracze rozwina technologie, nalezy usuna¢ zeton
odkrycia z 1 rodzaju budynkéw z gry. Ten rodzaj bu-
dynku moze od teraz zosta¢ wzniesiony.

OBSZAR PRAW

Karta scenariusza ,I1/12” (,Wyksztalcone spoleczen-
stwo”), ktéra zostala umieszczona w obszarze praw
w czasie przygotowania do gry, liczy sie do limitu
4 praw.

19|
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Od czego sie zaczeto? Trudno uchwyci¢ ten moment. Moze od pierwszych brakéw zyw-
nosci... A moze od tragicznego wypadku przy pracy, w ktérym zginelo to biedne dziecko.
Trudnosciom, przez ktore musielismy przejs¢, i ztym decyzjom naszego przywodcy mozna
by poswiecic catq ksigzke.

Winterhome brzmi dumnie, ale moze poszlismy w swej pysze za daleko, gdy uznalismy, ze
poskromimy te piekielng pogode. Najpierw mowilismy o tym szeptem w waqskim gronie
krewnych i przyjaciot. Pare dni pozniej wyszlismy na ulice. Zaczely sie bijatyki, krzyki, ktos
cisngt ptongcg pochodnie w drewniang chate.

Zbyt wielu z nas dato sie porwac furii. Bylismy wsciekli na naszego przywodce. qualis’my,
by zaptacit za krzywdy wyrzqdzone naszym bliskim wtasng glowg. W tamtym czasie wokot
co chwile umierali ludzie. Co szczesliwsi zamarzali w nocy na smieré, gdy generator ule-
gat awarii. Inni musieli patrzeé, jak ich wyglodzone dzieci powoli odchodzq. Mowsi sie, ze
ludzie sq jak stal. Bedg sie uginac, az w koncu pekng. Wiasnie to stato sie w Winterhome.

Wsciekty ttum zaspokoit swoj gtod krwi. Ztodzieje wykradli, co sie dato. A reszta? Obserwo-
wata to z boku.

A potem nadeszta zamiec. Spanikowani rzucilismy sie w poszukiwaniu schronienia. Nikt
sie nie spodziewal, ze przy takiej pogodzie ogien bedzie problemem. Ku naszemu przeraze-
niu, plomienie rozprzestrzenialy sie coraz szybciej, ogarniajgc kolejne dachy. Swit zastat
nas w biegu, gdy probowalismy ocali¢ ludzi uwiezionych w tlgcych sie ruinach budynkow,
ktorych dachy zawality sie pod wplywem plomieni i intensywnych opadow sniegu.
Moment otrzezwienia przyszedtl, gdy jakas kobieta wspiela sie na platforme generatora
i zepchnela oparte o porecz zamarzniete zwtoki naszego przywodcy.

— Ludzie! — krzyczata. — Nasze domy ptong! Nasze dzieci umierajg!

Wtedy zrozumielismy, ze stoimy na skvaju bardzo glebokiej przepasci. Od zagtady dzieli nas
jeden biqd.

Zaskakujgco szybko wybralismy nowych przywodcow. Odwaga i bezinteresownosé zastgpity
dotychczasowq pustke. Nowe dowddztwo stoi przed niezwykle trudnym zadaniem. Nawet
jesli misja ratunkowa zakonczy sie powodzeniem, bedziemy musieli stawié¢ czota dwom
powaznym problemom. Po pierwsze generator ulegt powaznej awarii i nikt nie wie, czy
wciqz jest sprawny. Po drugie Winterhome sktada sie obecnie gtownie z ruin, ktére zajmujq
przestrzen wokot generatora — Zrédta zyciodajnego ciepta. Dopoki nie uprzginiemy gruzow,
nie bedziemy mogli budowaé nowych budynkow.

Czy jest jeszcze dla nas nadzieja? Nasz los lezy w rekach 0sob, ktére sq gotowe podejmowaé
trudne decyzje. Winterhome jest wyczerpane, ale nadal zyje.

Upadek Winterhome Jo
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Dodatkowe elementy
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It 3/ 2%+ ) 4 ek 2= 1R &
4 plytki grani plytka grani 3 kafelki 15 kafelkow kafelek Stacji
bez pol z 1 polem, na ktérym Ocalalych zniszczonych budynkéw naprawczej
sa 4 drzewa (z drugiej strony
p " jest Wentylatornia)
L ¥
znacznik zeton wiedzy
ewakuacji

Cemdrum
# ranluncyine #

kafelek Centrum
ewakuacyjnego

Plytke Generatora nalezy umiesci¢ posrodku

=

zeton drednota

4 znaczniki uszkodzen
Generatora

10 kart scenariusza

Przygotowanie do gry

o@®@o

Przygotowanie nalezy przeprowadzi¢ zgodnie z poleceniami dla scenariusza
,Nowy dom: Krater”, z wyjatkiem opisanych ponizej sekcji.

Przygotowanie mapy

Ta cze$¢ calkowicie zastepuje
1. sekcje z zasad gry.

+

stolu, zorientowana tak jak na grafice.

6 czesci ramki mapy nalezy zlaczy¢ w taki spo-

sob, aby powstal szesciokat, tak jak na grafice. 6.
Widoczna powinna by¢ strona z klifem.

Generator wraz z szufladka nalezy umiesci¢ na

plytce Generatora. Element ulepszenia Genera- 7
tora nalezy na razie zostawi¢ w pudelku.

Na plytce Generatora nalezy umiesci¢ kafelek

Kuchni, tak jak pokazano na grafice.

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

Nalezy wzia¢ 2 startowe zetony sScian krateru

20,
e

dobrac¢ 1 z nich i umiesci¢ odkryty w lewym dol-
nym rogu ramki. Drugi zeton nalezy umiescic¢
odkryty w prawym dolnym rogu ramki.

Plytki mapy nalezy podzieli¢ na 2 stosy w zalez-
nosci od ich rewersow, potasowac¢ kazdy stos
osobno i polozy¢ zakryte na stole.

Nalezy umiesci¢ 1 plytke bliskich terendow
W najwyzszym rogu mapy. Zamiast zasobow
i drzew nalezy na niej umiesci¢ budynek Balonu
obserwacyjnego.

4 losowe plytki bliskich terenéw ze stosu nalezy
odlozy¢ do pudelka. 5 plytek grani nalezy pota-
sowa¢ razem z pozostalymi plytkami bliskich
terenow. Poniewaz plytki grani r6znia sie od ply-
tek bliskich terendéw rewersami, nalezy tasowac
je w taki sposob, zeby nie widzie¢ rewersow.

(od ,,I1I/01” do ,I11/10”)

(1 ze zlozem drewna i 1 ze zlozem wegla) i po-
tasowac je zakryte. Nastepnie nalezy losowo

Ea

Upadek Winterhome



9 | Pierwsza plytke ze stosu bliskich terenéw na-
lezy umiesci¢ pomiedzy plytka umieszczona
w punkcie 7., a plytka Generatora. Nastepnie
nalezy umieszcza¢ kolejne plytki wo-
kol plytki Generatora, postepujac
zgodnie z Kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

10 | Nie nalezy umieszczac zad-
nych zasobow na plytkach
umieszczonych w punkcie 9.
Nie nalezy réwniez umiesz-
cza¢ na nich drzew. Wyjatek
stanowi plytka grani z drze-
wami. Wazne! W odrdznie- .
niu od innych scenariuszy, i
jesli na jakiejs plytce bliskich
terenéw widnieje symbol
zywnosci, nie nalezy jej do-
dawac na plansze populacji.

( 11) Nalezy potasowac zakryte
™ kafelki zniszczonych budyn-
kow i Ocalalych. Nastepnie
nalezy umiesci¢ po 1 zakry-
tym kafelku na kazdym pu-
stym polu plytki Generatora i plty-
tek bliskich terenow.

: . Teraz nalezy odkry¢ kafelki rozmieszczone

Obszar ekspedycji
+ge 3>
W tym scenariuszu nalezy usunaé wszystkie karty

ekspedycji, ktére w oczekiwanych nagrodach maja
symbol mieszkancow .

Obszar technologii
oo JOIPR
€ J

W tym scenariuszu karty technologii ,,Wezet grzew-
czy” 1 ,,System bezpieczenstwa Generatora” nalezy
odlozy¢ do pudelka.

Plansza populacji
+ge R
Podczas przygotowania do tego scenariusza nie na-

lezy zwiekszac poczatkowej ilosci zywnosci o symbo-
le widoczne na plytkach mapy.

@ Plansza rund i poranka
+Ce 3>+
G o)

- W tym scenariuszu znacznik burzy nalezy umiesci¢

na polu ,,15” toru rund.
=%

Upadek Winterhome



Pozostale punkty przygotowania 5

(X
o+ e
W tym scenariuszu nalezy uzy¢ kart scenariusza scvamuszor , -
od ,II1/01” do ,II1/10”. . i WINTERHOME
] O
1 | Karty scenariusza ,I11/01” i ,II1/02” nalezy
umiesci¢ odkryte w obszarze kart scena-
riusza. — e 2gim
‘polach toru przeciazenia, na ktdrych jeszcze nie ma
2. Karta scenariusza ,I1[/10” wystepuje w tym e TS
. . FAZA SWITU:
scenariuszu jako karta burzy. i itz ik
04, ani karta #S06:
arte #504 odkryta w obszarze
3 ) Zpozostalych kart scenariusza nalezy utwo- e st o
rzy¢ zakryty stos i umiesci¢ go w obszarze s [ e
kart ScenariuSZa Odkryj i rozpatrz kartg #S08.
Dodatkowe etapy przygotowania do gry
o (@~ Qe
© J
1 ) Znaczniki uszkodzen generatora nalezy umie- 3 ) Nalezy usunaé wszystkie Namioty z gry.
$ci¢ z lewej strony toru przeciazenia. 3 2 &
L y P a 4 | Budynki Stacji naprawczej i Centrum ewakua-
2. Zeton wiedzy, znacznik ewakuacji, zeton dred- cyjnego nalezy umiescic pod plansza budynkow.

nota i 1 znacznik magazynu nalezy umiesci¢
obok obszaru kart scenariusza.

O «

© © 0©

) ©® ©

P
©)

o

* 00 0C= 0B O
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Upadek Winterhome

Dodatkowe zasady

+e

Gracze nie moga wykonywac akcji ani wznosi¢ bu-
dynkow na polach, na ktorych znajduja sie kafelki
zniszczonych budynkéw albo Ocalatych.

KAFELKI OCALALYCH

Gracze moga wykorzystac calg akcje prac budowla-
nych, zeby ocali¢ osoby z kafelkow Ocalalych. W tym
celu nalezy umiesci¢ pionek na polu prac budow-
lanych na planszy zaopatrzenia i rozpatrzy¢ efekt
1 kafelka Ocalalych, a nastepnie usunac ten kafelek
z gry. Po tym, jak kafelek Ocalalych zostanie usunie-
ty z pola, mozna na nim normalnie wznosi¢ budynki
i wykonywac akcje.

Na kazdym kafelku Ocalalych znajduja sie 2 cyfry
oddzielone ukosnikiem, a takze typ mieszkancow,
i czasami efekt dodatkowy. Pierwsza cyfra wskazuje,
ilu mieszkancow danego typu zdobeda gracze po ich
ocaleniu. Druga cyfra wskazuje, o ile pdl nalezy po
ocaleniu przesuna¢ znacznik zachorowan mieszkan-
cow tego samego typu.

I3/ 0

Przyktad. Gracz moze wykorzysta¢ calg akcje prac
budowlanych, zeby ocali¢ kilkoro dzieci. Nastepnie
rozpatruje efekt kafelka Ocalalych: zdobywa 3 dzieci
(2 dzieci choruje) i zwieksza nadzieje. Na koniec usu-
wa ten kafelek z gry.

19)
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KAFELKI ZNISZCZONYCH
BUDYNKOW

Gracze moga wykona¢ dzialanie w ramach prac bu-
dowlanych, aby naprawi¢ albo zburzy¢ budynek na
kafelku zniszczonego budynku.

Aby naprawic¢ zniszczony budynek, nalezy wydac za-
soby widniejace obok symbolu budynku ( ]’) i zasta-
pi¢ kafelek zniszczonego budynku odpowiadajacym
mu kafelkiem budynku z planszy budynkow.

Nie mozna naprawi¢ budynku, jesli na planszy budyn-
koéw nie ma odpowiadajacego mu kafelka.

Aby zburzy¢ zniszczony budynek, nalezy pobraé za-
soby widniejace obok symbolu burzenia (%), a na-
stepnie usunac kafelek zniszczonego budynku z gry.
Po tym, jak kafelek zniszczonego budynku zostanie
usuniety z pola, mozna na nim normalnie wznosi¢ bu-
dynki i wykonywac¢ akcje.

ZNACZNIKI USZKODZEN
GENERATORA

Kazdy znacznik uszkodzenia Generatora umieszczo-
ny na torze przeciazenia zmniejsza liczbe znacznikow
przeciazenia wywolujacych awarie Generatora o 2.

Znaczniki uszkodzenia Generatora nalezy umiesz-
czac¢ na torze przeciazenia tak, zeby zakrywaly 2 naj-
wyzsze male pola, ktore jeszcze nie zostaly zakryte
takim znacznikiem. Na kazdym znaczniku uszkodze-
nia Generatora znajduja sie 2 male pola na znaczniki
przeciazenia. Gdy gracze umieszczaja znaczniki prze-
ciazenia na torze przeciazenia, zaczynaja od najniz-
szego pola, na ktéorym nie znajduje sie jeszcze taki
znacznik.

Jesli znacznik przeciazenia zostanie polozony na
znaczniku uszkodzenia Generatora albo znacznik
uszkodzenia Generatora zostanie umieszczony na
polu, na ktérym znajduje sie juz znacznik przeciaze-
nia, nalezy w fazie Generatora rozpatrzy¢ awarie Ge-
neratora.

ZETON DREDNOTA

Gdy zeton drednota zostanie umieszczony na karcie
ekspedycji (wskutek dziala karty scenariusza), nalezy
porusza¢ nim na tej karcie w fazie pogody tak, jakby
byt zwiadowca (chociaz nie wlicza sie do zwiadow-
cow). Ekspedycja z zetonem drednota nie wlicza sie
do limitu aktywnych ekspedycji.

Jesli zeton drednota dojdzie na ostatnie pole ekspedy-
¢ji, gracze nie moga pominac tego miejsca, ale musza
je eksplorowa¢ — wybrac 1 z opcji i rozpatrzy¢ jej efekt.

[24]
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Ruiny miasta Tesl:
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Osobiscie odpowiadasz za te gehenne. To twoje stowa i przekonanie o ich stusz-
nosci wyciggnety ludzi z ich chatupniczo skleconej osady. Oczywiscie wiesz, ze
nie przetrwaliby w niej nawet jednej burzy snieznej.

Wiesci o autonomicznym miescie zatozonym przez Nikole Tesle dotarty do nie-
wielu 0sob. Ty nalezysz do tego wagskiego grona. Wybor wydawat sie oczywi-
sty. Nawet ludzie niewyksztatceni styszeli o stynnym Serbie, nie wspominajgc
Juz o jego zaangazowaniu w tworzenie technologii, ktéra miata byé ostatniq
nadziejg ludzkosci.

Zgubiliscie sie po drodze, bo jak tu trzymac sie trasy, gdy wokot tylko biel, biel
1 jeszcze wiecej bieli. Gdy mysleliscie, ze juz po was, zobaczyliscie w oddali bly-
skawice. Powiedzied, ze sie zmartwiliscie, to nic nie powiedzie¢. Burza z pio-
runami byta ostatnim, czego potrzebowaliscie. Potem jednak zauwazyliscie, ze
sie do was nie zbliza. Blyskawice przecinaty horyzont w scisle okreslonym ryt-
mie. Wybawienie bylo tak blisko. Wasza na nowo zmotywowana grupa ruszyla
ze zdwojong sitq.

Teraz snieg gltosno skrzypi pod waszymi butami. Ledwie spacer dzieli was od
celu — podobno sprawnego generatora. Ta podroz stono was kosztowata. Wiele
0sob jej nie przezyto, sporo jest na skraju smierci.

Widok, ktory rozposciera sie przed wami, jest wrecz nieziemski. Patrzycie
na gigantyczng stalowg konstrukcje pokrytq uzwojeniami 1 metalowymi pre-
tami. Iskry energii trzeszczq i przeskakujq z miejsca na miejsce. Ogarnia was
podziw, ale tez strach. Stawiasz brawurowy krok 1 wkraczasz w swoiste pole
otaczajgce spory obszar wokot konstrukcji, ktora, jak sobie po chwili uzmysta-
wiasz, jest znaczqco zmodyfikowanym generatorem.

W powietrzu unosi sie zapach ozonu — zapowiedzi burzy. Aparatura otaczajgca
granice osady w potgczeniu z energiq produkowang przez generator wytwarza
nad tym miejscem energetyczng kopute. Uswiadamiasz sobie, ze odkad jestes
w jej wnetrzu, nie spadt na ciebie ani jeden platek sniegu, a ten zalegajacy na
ulicach jest stary i zmrozony. Czy ta niezwykta technologia mogtaby nas uchro-
ni¢ przed burzami?

Gdy podchodzisz blizej tego poteznego urzqdzenia i zewszqd otacza cie 0So-
bliwa niebieska energia, docierajg do ciebie dwie rzeczy, obie niepokojgce.
Po pierwsze w osadzie nie ma zywego ducha. Po drugie uzwojenia na gene-
ratorze wygladajg na uszkodzone i powodujg wytadowania elektryczne oraz
trudne do wyjasnienia anomalie w, zdaje sie, przypadkowych miejscach.

Nie ma odwrotu. Nie masz dokad pojsé, podobnie jak ci wszyscy ludzie, za kto-
rych odpowiadasz. Cata nadzieja w tym, ze dobrze wykorzystacie kazdy okruch
wiedzy, by rozwiktac tajemmnice miasta Tesli.

Ruiny miasta Tesli



Dodatkowe elementy

Fobeyka sdsem
# Fabrykn stall # # porusypch &
Qu[0f=law la=+16
' T ||
kafelek Fabryki kafelek Fabryki
stali (z drugiej rdzeni parowych

(z drugiej strony
jest Baza terenowa:
Rdzen parowy)

& a =
Filtry

# elésrofedyiie #

strony jest Baza
terenowa: Drewno)

3 kafelki Filtrow elektrostatycznych
(z drugiej strony sa Arki sadzonek)

kafelek Stacji naprawczej
(z drugiej strony jest Wentylatornia)

# llibliokehs #
B

kafelek
Biblioteki

11 kart scenariusza
(od ,IV/01” do ,IV/09”)
Uwaga! W grze wystepuja
3 karty scenariusza ,JV/04”.

& ‘E & \

W Gl dapriied i

8 znacznikow stali

Przygotowanie do gry

&

JOX: 23

zeton odkrycia

3

ﬁ-\

znacznik badan

"

znacznik stanu
Generatora

E

4 zetony punktow
wyladowan
elektrostatycznych

Przygotowanie nalezy przeprowadzi¢ zgodnie z poleceniami dla scenariusza
,Nowy dom: Krater”, z wyjatkiem opisanych ponizej sekcji.

Przygotowanie mapy

Ta czes¢ calkowicie zastepuje

Ruiny miasta Tesli

1. sekcje z zasad gry.

+

Plytke Generatora nalezy umiesci¢ posrodku
stolu, zorientowana tak jak na grafice.

6 czesci ramki mapy nalezy zlaczy¢ w losowej
kolejnosci w taki sposob, aby powstal szescio-
kat, tak jak na grafice. Nalezy uzy¢ strony z za-
sobami i drzewami.

Generator wraz z szufladka nalezy umiesci¢ na
plytce Generatora. Element ulepszenia Genera-
tora nalezy na razie zostawi¢ w pudelku.

Na plytce Generatora nalezy umiesci¢ kafelek
Kuchni, tak jak pokazano na grafice.

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

29
e

Na plytce Generatora nalezy umiesci¢ po 5
znacznikow drewna i wegla, tak jak pokazano
na grafice.

Plytki mapy nalezy podzieli¢ na 2 stosy zgodnie
z ich rewersami. Stosy nalezy potasowac osob-
no, a nastepnie polozy¢ zakryte w poblizu.

12 plytek bliskich teren6w nalezy umiesci¢ od-
kryte dookola plytki Generatora. Wazne! Nie
nalezy na nich umieszczaé zasobow ani drzew.
W odréznieniu od innych scenariuszy, jesli na
jakiejs$ plytce bliskich terenéw widnieje symbol
zywnosci, nie nalezy jej dodawac na plansze po-
pulacji.

Nalezy umiesci¢ po 1 zakrytej plytce dalekich
terenéw w gérnym i dolnym rogu ramki.



9. Teraz nalezy odkry¢ plytki mapy rozmieszczo-
ne w punkcie 8. Na polach na plytkach mapy
nalezy umiesci¢ widniejace na nich znaczniki
zasobow i drzewa wziete z banku.

Uwaga! Jesli na ktoress z odkrytych
plytek dalekich terenow widnieje symbol &
Zywnosci, zostanie ona 2aznaczona é
na planszy populacji w pozniejszej ;
czesci praygotowania do gry. ~ 11

10. Na polach na ramce brze- I*-
gowej mapy nalezy umie-
$ci¢ widniejace na nich
zasoby i drzewa wziete
z banku. 'ﬁ.

11 | Nalezy umiesci¢ po 1 za-
krytym zetonie punktu
wyladowania elektrosta-
tycznego w kazdym ro-
gu ramki brzegowej ma-
py, pomijajac gérny i dolny ¢l 11
rég (tak jak na grafice). il

.

k

12 ) Nalezy umiesci¢ kafelek Biblio-
teki na plytce bliskich terenéw bez-
posrednio pod plytka Generatora.

13 | 1 kafelek Barakow i 2 kafelki Namiotéw nale-
zy umiesci¢ w taki sposob, aby na kazdej plytce
bliskich terendw sasiadujacej z gérnym polem
plytki Generatora znajdowat sie 1 budynek (ko-
lejnos¢ rozmieszczenia budynkéw nie ma zna-
czenia). Oba Namioty nalezy odwrdcic¢ na stro-
ne Ruin.

Obszar ekspedycji

+Co v

Nalezy usuna¢ wszystkie karty ekspedycji z gry.
W tym scenariuszu ekspedycje nie wystepuja.

Obszar technologii

+Co o

W tym scenariuszu karty technologii ,,Wezel grzew-
czy” i ,Lzejsze sanie zwiadowcow” nalezy odlozy¢ do
pudelka.

W rozgrywce z dodatkiem ,,Pionierzy” nalezy row-
niez usuna¢ z gry Kkarte technologii ,,Zaawansowane
automatony”.

Plansza populacji
< Co 49) 4o
2 o)

Nalezy pamietac¢ o zwiekszeniu startowego poziomu
zywnosci za symbole na plytkach dalekich terendw,
ale nie za symbole na plytkach bliskich terenow.

13 i~ o

Plansza budynkéw
+Se FOIBR
G o)

Nalezy usuna¢ z gry nastepujace budynki: Balon ob-
serwacyjny, Maszyne drazaca i Kopalnie wegla.

@ Plansza rund i poranka
+Se Q4
O J

1 ) Nalezy usunaé z gry wszystkie karty poranka.
W tym scenariuszu pomija sie faze poranka.

2 ) Znacznik burzy nalezy umiesci¢ na polu ,2”
toru rund.

Ruiny miasta Tesli



Obszar przyszlych praw
s FOIPN
6 o

Przed przygotowaniem obszaru przyszlych praw
nalezy usuna¢ z gry karty praw ,Nowy Porzadek”
(PRO7) i ,Nowa Religia” (PR08).

Plansza Generatora
oo FOIPR
© )]

s W tym scenariuszu nalezy usunaé karty pogody
7 POGO1, POG02, POG03 i POG13.

Doradcy i mieszkancy
e e
& J

W tym scenariuszu nalezy usuna¢ nastepujace karty
mieszkancow: M03, M05 i M07 (ze zdolnoscia wysla-
nia zwiadowcow).

Pozostale punkty przygotowania
+ge >

W tym scenariuszu nalezy uzy¢ kart scenariusza od
LIV/01” do ,IV/09”.

1 ) Karty scenariusza ,IV/01”, ,IV/02” i ,IV/03”
nalezy umiescic¢ odkryte w obszarze kart scena-
riusza.

[ 2 ) 3 karty scenariusza ,,IV/04” nalezy umiescic za-
kryte wzdluz prawej krawedzi mapy, tam gdzie
zazwyczaj znajduje sie obszar ekspedycji. W tym
scenariuszu nazywa sie go obszarem przelomu.

Karta scenariusza ,IV/08” wystepuje w tym sce-
nariuszu jako karta burzy.

Karte scenariusza ,IV/09” nalezy wtasowac do
stosu zmierzchu.

zakryte w obszarze kart scenariusza.

) Znacznik stanu Generatora nalezy umiesci¢ na
polu ,,0” toru stanu Generatora na karcie scena-
riusza ,,IV/01” (na polu z kropka pod cyfra).

@ Znacznik badan nalezy umiesci¢ na polu ,0”
toru badan na karcie scenariusza ,IV/03” (na

polu z kropka pod cyfra).

3
@ Pozostale 3 karty scenariusza nalezy umiescic¢
(-

Nalezy umiesci¢ 1 automatona z banku w puli.

e Fabryke stali, Fabryke rdzeni parowych, Sta-
~ ¢je naprawcza i Filtry elektrostatyczne nalezy
umiesci¢ pod plansza budynkoéw.

. Zeton odkrycia nalezy umiesci¢ obok obszaru
kart scenariusza.

Ruiny miasta Tesli : s +




Dodatkowe zasady
ol e
O J

STAL

Na poczatku gry nalezy umiesci¢ znaczniki stali
w banku. W przeciwienstwie do innych zasobodw,
ilos¢ stali jest ograniczona liczba znacznikow (8).

Stal moze zosta¢ uzyta jako substytut drewna pod-
czas akcji prac budowlanych. Gracze moga oplacaé
koszt wznoszenia budynkéw kombinacja drewna
i stali. Jesli gracze, oplacajac koszt wzniesienia bu-
dynku, zastapia cale drewno stala, natychmiast go
ulepszaja bez zadnych dodatkowych kosztow.

POLA NA RAMKACH BRZEGOWYCH
MAPY

Pole na ramce brzegowej mapy funkcjonuje tak
samo jak pole na plytce mapy, z ta roznica, ze nie
mozna na nim wznosi¢ budynkow ani go ogrzac.

e Na polu ramki brzegowej mapy mozna wykonac
akcje zbierania zasobow.

e Pole na ramce brzegowej mapy sasiaduje ze
wszystkimi polami na plytkach mapy, ktore styka-
ja sie z nim krawedzia (maks. 2 plytki mapy).

Przyktad. W ramach akcji uzycia Baraku zbieraczy mo-
zesz zebrac po 1 zasobie z kazdego sgsiadujgcego pola
na ramce brzegowej mapy.

FILTRY ELEKTROSTATYCZNE

Budynek Filtrow elektrostatycznych moze zostaé
wzniesiony wylacznie na plytce mapy sasiadujacej
z odkrytym zetonem punktu wyladowania elektrosta-
tycznego. Ponadto na 1 plytce mapy mozna wznies¢
tylko 1 budynek Filtrow elektrostatycznych.

STACJA NAPRAWCZA

Budynek Stacji naprawczej moze zosta¢ wzniesiony
wylacznie na plytce Generatora.

Ruiny miasta Tesli



Slowniczek
s )

Wazne! Numery stron podane w stowniczku odnoszq sie do zasad gry.

AKCJE

Akcje specjalne (str. 27)
Ta akcja odbywa sie w cieple, chyba ze wyraznie
zaznaczono inaczej. Akcje specjalne wystepuja na
niektorych kartach scenariuszy i wydarzen.

Odsniezanie (str. 25)
Ta akcja odbywa sie zawsze w zimnie. Umies¢
2 plytki bliskich terenow albo 1 plytke dalekich te-
renéw. W kazdej rundzie mozna wykonac te akcje
wielokrotnie.

Prace budowlane (str. 26)
Ta akcja odbywa sie zawsze w cieple. Wykonaj
do 3 dzialan wznoszenia lub burzenia budynkéow
w dowolnej kombinacji.
Wznoszenie. Umies$¢ budynek na polu, na kté-
rym nie ma pionka ani innego budynku, i zaptac¢
jego koszt wzniesienia.
Burzenie. Zniszcz budynek, zwracajac go na plan-
sze budynkéw albo umieszczajac pod plansza.
W kazdej rundzie mozna wykonac te akcje wielo-
krotnie.

Uzycie budynku (str. 26, 39-44)
Ta akcja moze odbywac sie w cieple albo w zim-
nie. Wykonaj akcje wybranego budynku.
Malych budynkéw mozna uzy¢ tylko raz na runde.
Duzych budynkéw mozna uzy¢ 2 razy na runde.

Wyslanie zwiadowcow (str. 26)
Ta akcja odbywa sie zawsze w cieple. Umie$c¢ pio-
nek na trasie ekspedycji jako zwiadowce.
Akcja moze by¢ wykonana, tylko jesli zostal juz
wzniesiony Balon obserwacyjny. Mozecie mie¢
2 aktywne ekspedycje tylko wtedy, gdy Balon ob-
serwacyjny zostal ulepszony.

Zbieranie zasobow (str. 25)
Ta akcja moze odbywac sie w cieple albo w zim-
nie. Wez do 2 zasob6w z pola mapy, na ktérym
umiesciles pionek.
W kazdej rundzie mozna wykonac te akcje wielo-
krotnie, ale nie na tym samym polu.

ELEMENTY

Budynki (str. 26, 39-44)
Po wzniesieniu zapewniaja nowe akcje dla pion-
kow oraz inne efekty.

Drewno (str. 16)
Jeden z zasobéw. Uzywany do wznoszenia i ulep-
szania niektorych budynkow.

Drzewa (str. 9-10)
Drzewa umieszcza sie na mapie. Moga by¢ prze-
robione na drewno dzieki uzyciu Tartaku. Drzewa
nie sg zasobem.

Dzieci (str. 16)
Typ mieszkancow.

Inzynierowie (str. 16)
Typ mieszkancow.

Mieszkancy (str. 16)
Ludzie zamieszkujacy Wasze miasto. W grze wy-
stepuja 3 typy mieszkancow: robotnicy, inzynie-
rowie i dzieci. Ich liczba jest zaznaczana na torze
populaciji.

Pionki automatonéw (str. 39)
Zasilane weglem roboty, ktore moga by¢ uzywane
w podobny sposéb do pionkéw robotnikow.

Pionki mieszkancow (str. 22, 29, 39)

Uzywane do przeprowadzania akcji. Kazdy pionek
reprezentuje grupe mieszkancow okreslonego
typu (pomaranczowe — robotnicy, niebieskie — in-
zynierowie, zielone — dzieci).

Dzieciecy robotnik. Traktowany jak dziecko na
potrzeby wszystkich efektow w grze, ale moze wy-
konywac akcje jak robotnik.

Dzieciecy inzynier. Traktowany jak dziecko na
potrzeby wszystkich efektow w grze, ale moze wy-
konywac akcje jak inzynier.

Rdzenie parowe (str. 16)
Jeden z zasobéw. Uzywane do wznoszenia i ulep-
szania budynkow, ulepszenia Generatora i budo-
wy Automatonow.

Robotnicy (str. 16)
Typ mieszkancow.

Stal (str. 16)
Jeden z zasobow. Ograniczony liczba elementow
w pudelku. Uzywany w niektérych scenariuszach.
Budynek, przy wznoszeniu ktorego caly koszt
w drewnie zostal zastapiony stala, zostaje natych-
miast ulepszony.

Wegiel (str. 16)
Jeden z zasobéw. Uzywany do zasilania Generato-
ra i automatondw.

Zasoby (str. 16)
Drewno, wegiel, rdzenie parowe i stal.

Zywno$é (str. 11, 16, 28)
Uzywana do karmienia mieszkancéw. Jej ilos¢
jest zaznaczana na torze zywnosci. Zywnos$¢ nie
jest zasobem.
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MAPA

Plytki bliskich terendw (str. 9-10)
Rodzaj plytek mapy. Zazwyczaj musza sasiadowac
z plytka Generatora.

Plytki dalekich terenow (str. 9-10)
Rodzaj plytek mapy. Nie moga sasiadowac z plyt-
ka Generatora.

Plytka Generatora (str. 9)
Plytka, na ktorej znajduje sie Generator i Platfor-
ma oraz 5 pol, z ktérych 1 zajmuje Kuchnia.

Plytki mapy (str. 9-10)
Sa 3 rodzaje plytek mapy: plytka Generatora, plyt-
ki bliskich terenéw i plytki dalekich terenow.

Pole (na plytce mapy) (str. 9, 26, 40-41, 44)
Pole na plytce mapy, na ktérym moga lezeé za-
soby albo drzewa. Gracze moga wznies¢ na nim
budynek albo wykonac akcje. Plytki bliskich i da-
lekich teren6w maja po 2 pola.

Ramki brzegowe mapy (str. 9)
Tworza zewnetrzne krawedzie mapy.

Startowe zetony $cian krateru (str. 9)
Wskazuja miejsca polozenia z16z.

OBSZARY KART

Obszar ekspedycji (str. 10)
Obszar po prawej stronie mapy, gdzie znajduja sie
trasy ekspedycji.

Obszar kart scenariusza (str. 15, 27, 33)
Obszar przy prawej gornej krawedzi mapy, gdzie
umieszczone sa karty rozgrywanego scenariusza.

Obszar praw (str. 37)
Obszar po lewej stronie mapy, gdzie umieszczane
sa karty wprowadzonych praw. Maksymalna licz-
ba wprowadzonych praw wynosi 4.

Obszar przyszlych praw (str. 13, 37)
Zawiera karty praw, ktore moga zosta¢ wprowa-
dzone w przyszlosci, oraz karty prawnych konse-
kwencji.

Obszar technologii (str. 10)
Obszar przy prawej dolnej krawedzi mapy, gdzie
umieszczone sg 4 karty technologii.

Obszar wydarzen (str. 19, 27)
Niektore z kart wydarzen sa umieszczane przy le-
wej gornej krawedzi mapy. Niektore z nich majq
pola akgcji specjalnych lub efekt dzialajacy w okre-
Slonej fazie kazdej rundy.

PLANSZE I TORY

Plansza budynkéw (str. 12, 26)
Zawiera budynki podstawowe, pokazuje koszt ich
wzniesienia i ulepszenia. Budynki powiazane ze
scenariuszem i kartami praw sa umieszczane pod
plansza.

Plansza Generatora (str. 14, 20)
Zawiera tor przeciazenia, tor ciepla, tor Generato-
ra, stos pogody i stos odrzuconych kart pogody.

Plansza nadziei i niezadowolenia (str. 12, 17-18)
Zawiera tor nadziei i tor niezadowolenia.

Plansza populacji (str. 11)
Zawiera tor populacji i tor Zywnosci.

Plansza rund i poranka (str. 13, 19)
Zawiera tor rund i stos poranka.

Plansza zaopatrzenia (str. 11-12, 25-26)
Zawiera tor zgonow, pule zasobow, pionkow miesz-
kancow i zetonow wyczerpanych mieszkancow
oraz pola akcji od$niezania i prac budowlanych.

Plansza zmierzchu (str. 14, 27)
Zawiera stos odrzuconych kart zmierzchu, stos
zmierzchu i karty konsultacji spolecznych.

Tor ciepla (str. 14, 20, 23-24)
Umiejscowiony na planszy Generatora. Poruszaja
sie po nim znaczniki ciepla i zimna. Jesli w fazie
Generatora znacznik ciepla znajduje sie nizej od
znacznika zimna o wiecej niz 1 pole, mieszkancy
beda chorowac.

Tor Generatora (str. 14, 20)
Umiejscowiony na planszy Generatora. Po torze
poruszaja sie 3 wskazniki zasiegu ciepla. Jesli
znacznik ciepla na torze ciepla znajduje sie wyzej
od jakiego$ wskaznika, to wszystkie budynki/
plytki mapy reprezentowane przez ten wskaznik
uznaje sie za ogrzewane.

Tor nadziei (str. 12, 17-18)
Umiejscowiony na planszy nadziei i niezadowole-
nia. Porzadkuje aktywne i zuzyte zetony nadziei
posiadane aktualnie przez graczy.

Tor niezadowolenia (str. 12, 17-18)
Umiejscowiony na planszy nadziei i niezadowole-
nia. Porzadkuje aktywne i zuzyte Zetony niezado-
wolenia posiadane aktualnie przez graczy.

Tor populacji (str. 11, 22)

Umiejscowiony na planszy populacji. Cyfry nad to-
rem populacji wskazuja, ile pionkoéw mieszkancow
kazdego typu otrzymacie zgodnie z polozeniem
znacznikow mieszkancow. Na pasku pod torem
populacji znajduje sie informacja o tym, ile razy
nalezy odwroci¢ znacznik zachorowan i ile zeto-
noéw wyczerpanych mieszkancow otrzymujecie
zgodnie z polozeniem znacznikow zachorowan.

Tor przeciazenia (str. 20)
Umiejscowiony na planszy Generatora. Obszar
podzielony na 10 malych pdli 1 duze pole, na kto-
rych gracze klada znaczniki przeciazenia. Jesli na
torze jest wiecej niz 10 znacznikow przeciazenia,
Generator ulega awarii.

Tor rund (str. 13, 15, 19)
Umiejscowiony na planszy rund i poranka. Poka-
zuje aktualna runde i kiedy nastapia: kolejna burza
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i aktywacja réznych kart scenariusza oraz kiedy
zostang rozpatrzone zetony rozwoju.

Tor zgonow (str. 11, 30)
Umiejscowiony na planszy zaopatrzenia. Pokazuje
liczbe niepochowanych zwlok mieszkancow.

Tor zywnosci (str. 11, 28)
Umiejscowiony na planszy populacji. Pokazuje
ilo$¢ posiadanej przez graczy zywnosci i poziom
glodu.

RODZAJE I STOSY KART

Karta burzy (str. 15, 21)
W kazdym scenariuszu wystepuje co najmniej
1 karta burzy, ktéra opisuje, co sie dzieje, gdy
w osade uderza burza.

Karty doradcow (str. 14, 22, 31-32)
Kazdy gracz ma 1 karte doradcy z unikatowa
zdolnoscia. W kazdej fazie przygotowania gracze
moga uzy¢ zdolnosci tylko 1 doradcy.

Karty ekspedyc;ji (str. 10, 26, 35-36)
Karty ekspedycji wystepuja w 3 rodzajach: A,
B i C. W grze tworzy sie trasy ekspedycji ztozone
z co najmniej 1 karty ekspedycji.

Karty konsultacji spotecznych (str. 14, 27)
Rodzaj kart zmierzchu. Umiejscowione na planszy
zmierzchu. W stosie zmierzchu zawsze znajduje
sie dokladnie 1 karta konsultacji spotecznych.

Karty mieszkancow (str. 14-15, 32-33)
Gracz moze uzy¢ karty mieszkanca albo dla jej
zdolnosci gléwnej (kazdy gracz raz na runde),
albo dla jej efektu Smierci.

Karty pogody (str. 21)
Pokazuja ruch znacznika zimna i wskaznikow
zasiegu ciepla, przypominaja o pulapkach my-
sliwych, wskazuja postep ekspedycji oraz ruch
znacznika burzy.

Karty poranka (str. 19, 34-35)
Rodzaj kart wydarzen.

Karty praw (str. 13, 37)
Zawieraja prawa, ktore gracze moga wprowadzi¢
za pomoca budynku Platforma.

Karty prawnych konsekwencji (str. 13, 37)
Rodzaj kart zmierzchu. Za kazdym razem, gdy
gracze wprowadzaja nowe prawo, do stosu zmierz-
chu nalezy wtasowac 1 taka karte.

Karty scenariusza (str. 15, 19, 27, 33)
Tworza obszar kart scenariusza. Karty scenariu-
sza wplywaja na gre w znaczacy Sposob.

Karty spolecznosci (str. 10)
Podczas przygotowania gry wybierana jest 1 karta
spolecznosci. Okresla ona startowgq liczbe miesz-
kancéow, zasobdw itd.

Karty technologii (str. 10, 19, 38)
Tworza obszar technologii. W kazdej grze wyste-
puja 4 karty technologii. Gracze moga korzystac¢
z kart technologii, na ktérych leza aktywne zeto-
ny rozwoju.

Karty wydarzen (str. 34-35)
Karty poranka i karty zmierzchu.

Karty zmierzchu (str. 27, 34-35)
Rodzaj kart wydarzen. W grze wystepuja 4 rodzaje
kart zmierzchu: startowa (,Nieuchronne”), stan-
dardowe, konsultacji spolecznych oraz prawnych
konsekwencji.

Stos pogody (str. 14, 21)
Umiejscowiony na planszy Generatora. W kazdej
fazie pogody nalezy odkry¢ 1 karte ze stosu.

Stos poranka (str. 13, 19)
Umiejscowiony na planszy rund i poranka. W kaz-
dej fazie poranka nalezy odkry¢ 1 karte ze stosu.

Stos zmierzchu (str. 14, 27)
Umiejscowiony na planszy zmierzchu. W kazdej
fazie zmierzchu nalezy odkry¢ 1 karte ze stosu.

TERMINOLOGIA W GRZE
Aktywuj zeton (str. 17)

Odwrdé¢ zuzyty zeton nadziei/niezadowolenia na
jego aktywna strone.

Bank (str. 10)
Miejsce na stole, w ktérym znajduja sie elementy
gry niedostepne w danej chwili dla graczy.

Choroba (str. 16, 22, 30)
Gdy nowy mieszkaniec choruje, gracze przesu-
waja znacznik zachorowan odpowiadajacego mu
typu o 1 pole do przodu na torze populacji.

Ciezka choroba (str. 30-31)
Znacznik zachorowan ukazujacy strone z czasz-
ka reprezentuje ciezko chorego mieszkanca.
Gdy znacznik zachorowan zostaje odwrocony na
strone ze strzykawka, ciezko chory mieszkaniec
umiera.

Mapa
Ramka brzegowa mapy i obszar wewnatrz niej.

Ogrzewany/ogrzewana (str. 23-24, 29, 39)
Ogrzewany budynek lub plytka mapy chronia
pionek mieszkanca wykonujacego na nich akcje
przed choroba.

Populacja
Wszyscy mieszkancy, ktorymi dysponuja gracze
(robotnicy, inzynierowie i dzieci).

Pula graczy/Pula (str. 12)
Elementy na planszy zaopatrzenia, czyli dostepne
dla graczy zasoby, pionki i zetony wyczerpanych
mieszkancow.



Schronienie (str. 29, 43)
Namioty, Baraki i Domy s rodzajami schronien.
Jesli sq ogrzewane, stanowia w fazie nocy miejsca
noclegowe dla mieszkancow, ktérzy dzieki temu
nie choruja.

Trasa ekspedycji (str. 10, 35-36)
Pojedynczy stos kart w obszarze ekspedycji. Kaz-
da trasa ekspedycji sklada sie z 1 albo wiecej kart
ekspedycji nachodzacych czesciowo na siebie.

Ulecz (str. 31)
Odwré¢ znacznik zachorowan ze strony z czaszka
(ciezko chory) na strone ze strzykawka, nie powo-
dujac $Smierci mieszkanca.

Ulepsz (str. 41)
Odwrd¢ budynek na jego ulepszona strone (za-
zwyczaj dzieki Warsztatowi), placac jego koszt
ulepszenia. Budynki oznaczone z obu stron sym-
bolem diamentu 4 nie moga zosta¢ ulepszone.

Wykuruyj (str. 30-31)
Cofnij znacznik zachorowan o 1 pole na torze po-
pulacji.

Zajety/wolny
Budynek albo pole na plytce mapy, na ktérym
znajduje sie pionek, jest zajete. Budynek albo pole
na plytce mapy bez pionka jest wolne.

Zloza (str. 40)
Znajduja sie na niektérych startowych zetonach
$cian krateru. Dostarczaja wegiel albo drewno.
Gracze moga zdoby¢ wegiel przy uzyciu sasiadu-
jacej ze zlozem wegla Kopalni wegla, a drewno
przy uzyciu sasiadujacej ze ztozem drewna Ma-
szyny drazacej.

Zuzyj zeton (str. 17)
Odwrd¢ aktywny zeton nadziei/niezadowolenia
na jego zuzyta strone.

ZNACZNIKI I ZETONY

Wskazniki zasiegu ciepla (str. 14, 20, 23-24)
Poruszaja sie po torze Generatora. Jesli znacznik
ciepla na torze ciepla znajduje sie wyzej od jakie-
gos wskaznika, to wszystkie budynki/plytki mapy
reprezentowane przez ten wskaznik uznaje sie za
ogrzewane.

Znacznik burzy (str. 13, 19, 21)
Porusza sie po torze rund. Przypomina graczom,
w ktorej rundzie rozpeta sie burza. Moze cofnac
sie na podstawie wskazan karty pogody.

Znacznik ciepla (str. 14, 20, 23-24)
Porusza sie po torze ciepla. Nalezy go przesunaé
o 1 pole w gore za kazdym razem, gdy Generator
zostanie zasilony 1 znacznikiem wegla.

Znacznik fazy (str. 15, 18)
Porusza sie po karcie faz. Pokazuje, ktora faza jest
aktualnie rozgrywana.

Znacznik glodu (str. 11)
Porusza sie po torze zywnosci. Stuzy kontrolowa-
niu poziomu glodu.

Znacznik przywodztwa (str. 15, 19)
Gracz ze znacznikiem przywodztwa wykonuje
pierwsza akcje w fazie akcji i podejmuje rozstrzy-
gajace decyzje, gdy gracze nie moga dojs¢ do po-
rozumienia.

Znacznik rundy (str. 13, 19)
Porusza sie po torze rund. Pokazuje, ktora runda
jest aktualnie rozgrywana.

Znacznik zgonow (str. 11, 30)
Porusza sie po torze zgonow. Stuzy zliczaniu nie-
pochowanych zwlok mieszkancow.

Znacznik zimna (str. 14, 20)
Porusza sie po torze ciepla. Im wyzej znacznik
znajduje sie na torze, tym jest zimnie;j.

Znacznik zywnosci (str. 11)

Porusza sie po torze zywnosci. Stuzy zliczaniu ilo-
$ci zywnosci.

Znaczniki mieszkancow (str. 11, 16, 22)
Poruszaja sie po torze populacji. Pokazuja liczbe
mieszkancow kazdego typu (robotnikow, inzynie-
row i dzieci).

Znaczniki przeciazenia (str. 20)

To znaczniki wegla, ktére wypadly z Generatora
i zostaly umieszczone na torze przeciazenia.

Znaczniki zachorowan (str. 11, 16, 22, 30)
Poruszaja sie po torze populacji. Pokazuja liczbe
chorych mieszkancéw kazdego typu (robotnikéw,
inzynieréw i dzieci). Jesli znacznik jest obrocony
strong z czaszka ku gorze, mieszkaniec danego
typu jest ciezko chory.

Zetony aktywacji scenariusza (str. 15, 19)
Umieszczane na torze rund. Przypominaja gra-
czom o rundach, w ktérych nalezy rozpatrzyc
efekty kart scenariusza (w fazie Switu).

Zetony nadziei (str. 12, 17-18)
Reprezentuja nadzieje mieszkancow. Wystepuja
w 3 rodzajach: sprawiedliwos$¢, opieka i motywa-
cja. Jedna strona zetonu jest aktywna (jasny sym-
bol), druga zuzyta (ciemny symbol).

Zetony niezadowolenia (str. 12, 17-18)
Reprezentuja niezadowolenie mieszkancéw. Wy-
stepuja w 3 rodzajach: gniew, chciwo$¢ i apatia.
Jedna strona zetonu jest aktywna (jasny symbol),
druga zuzyta (ciemny symbol).

Zetony rozwoju (str. 10)
Umieszczane na kartach technologii.

Zetony wyczerpanych mieszkaticéw

(str. 11, 22, 29)
Umieszczane w puli graczy. Kazdy z nich unie-
mozliwia uzycie 1 pionka w danej rundzie.



Kilka slow od autora —
Adama Kwapinskiego
+E R

worzenie tej gry bylo dla mnie niezwyklq przygodg, przyniosto mi ogromng rados¢

i olbrzymiq satysfakcje. Zwyczajowo przed wyruszeniem w droge nalezy zebraé druzyne.
Nie inaczej byto i tym razem. Jestem niezmiernie wdzieczny zespotowi 11 bit studios za
wspotprace i przede wszystkim za stworzenie inspirujgcej i wyjgtkowej gry, ktora zapewnita
mi ponad 200 godzin wspaniatej zabawy. Podziekowania takze dla catego zespotu Glass
Cannon Unplugged, a w szczegolnosci dla Kuby Wisniewskiego, Michala Ozona i Rafata
Pieczynskiego za te wszystkie miesigce owocnej wspotpracy, ktore doprowadzity do stworzenia
gry, ktorg wiasnie trzymacie w rekach.

Na koniec chciatbym zadedykowac te gre dwom Michatom, ktorych spotkatem na swojej
drodze zawodowej i ktorym zawdzieczam wiele cennych lekcji. Obaj mieli bezposredni
wplyw na powstanie tego projektu. Pierwszym z nich jest Michat Ozon, juz tu wczesniej
wspomniany, ktorego wkitad w ten projekt jest po prostu nieoceniony. Michat Ozon jest
rzecz jasna wspotwtascicielem GCU, wiec jego zaangazowanie byto oczywiste. Jednak tylko
nielicani wiedzaq, ze byt on jedng z pierwszych 0sob, na ktorych radach mogtem polegac, gdy
ponad 10 lat temu rozpoczynatem prace w branzy gier planszowych. Musiata mingc cata
dekada, abysmy mogli razem pracowac nad gra, ktorg jest Frostpunk: Gra planszowa. Ta
wspotpraca ugruntowata mojq opinie o Michale, ktory jest jednqg z najbardziej profesjonalnych
1 najmilszych o0sob, ktore miatem okazje spotkac, odkad jestem czescig spotecznosci graczy.
Praca z Tobg, Michale, byta czystq przyjemnosciq.

Drugi Michat, ktovemu dedykuje te gre, jest jednym z najlepszych projektantow gier na
swiecie — Michat Oracz. Chociaz nie wspotpracowalismy przy tworzeniu tej gry, to wilasnie
miedzy innymi Michat jest odpowiedzialny za to, ze podjgtem sie pracy nad tym projektem.
Ponadto Michat wraz z Jakubem Wisniewskim pokazali przy okazji This War of Mine,
ze adaptacja gry komputerowej moze by¢ zarowno wierna, jak i kreatywna. Mam wielkq
nadzieje, ze Frostpunk: Gra planszowa osiggnie ten sam efekt.

Kilka stow od wydawcy —
Jakuba Wisniewskiego
+ S

(Ponizsze stowa, cho¢ napisane przeze mnie,
oddaja wdzigcznos¢ catego zespotu Glass Cannon Unplugged).

Aby podziekowac¢ wszystkim, ktorzy mieli wplyw na
ten projekt lub okazali wzgledem niego sympatie, po-
trzebowatbym kilkuset stron. Prosze wiec o chwile
cierpliwo$ci, gdy w kilku nastepnych akapitach posta-
ram sie podziekowa¢ tym, bez ktorych to cudowne
przedsiewziecie nie mialoby miejsca.

Rodzina.

Przede wszystkim pragne podziekowaé¢ mojej uko-
chanej zonie, Agnieszce, ktéra wspierata mnie od sa-
mego poczatku.

Gdyby nie jej wiara we mnie i w mdj cel, nie dalbym
rady go osiagnac.

Mojemu sloneczku — Julii, ktérej bezwarunkowa mi-
lo$¢ prowadzila mnie przez najmroczniejsze chwile.
Jeste$ moja mala WiedZzminka, ktéra odpedza wszyst-
kie leki i watpliwosci.

Mojej mamie, Annie, ktoérej milo$¢ i wychowanie
uczynily ze mnie czlowieka, ktorym dzisiaj jestem.

Niesamowici ludzie z Glass Cannon Unplugged.
Pawle Obaro, razem przeszliSmy te wyboista droge.
ZbudowaliSmy nasza firme na zaufaniu i przyjazni.
Motywowales mnie do osiagniecia rzeczy, o ktérych
nie wiedzialem, ze sa w moim zasiegu. Nienawidze,
gdy masz racje, ale w tym przypadku miales ;).
Michale Ozonie, jak mam Ci podziekowa¢, majac tak
malo miejsca? Przybyles do mnie jak rycerz na bia-
lym koniu, pokonales$ najstraszniejsze smoki i zaofe-
rowales to, co najcenniejsze — swojq przyjazn. Cokol-
wiek ma mnie jeszcze spotkac, niech spotyka, byle
z Toba u mego boku.

Rafale Pieczynski, gdybym byt WiedZzminem, Ty tre-
nowalbys wlasnie w Kaer Morhen, gdyz byle$ niespo-
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dzianka, ktorej nie oczekiwalem. Gdy sie spotkaliSmy
(dzieki Mattiemu Dembkowi), nie spodziewalem sie,
ze tak szybko staniesz sie waznym filarem tej firmy.
Z Twoim talentem, pracowitoscia i oddaniem odegra-
les pierwszoplanowa role w tym spektaklu. Dziekuje Ci!
Dawidzie Tadelu! Po pierwsze, oszukales mnie swo-
ja pogodna mina na zdjeciu profilowym, a po drugie,
chcialem z Toba pracowac tylko dlatego, ze robisz ta-
kie fajne rzeczy z drewna... Zarty na bok. Dawidzie,
jestes$ jednym z architektéw naszego sukcesu. Two-
ja blyskotliwos$¢, oddanie i pasja motywowaly mnie
i sprawily, ze wyniki ROAS poszybowaly w gére!
Grzegorzu, Oliwio, Bartku, Macku i Lukaszu — bez
‘Was nie datbym rady.

Krzysztofie ,Klemo” Kleminski, jestem wdzieczny za
Twoja nieskonczona cierpliwos¢, madrosé i absolut-
ne mistrzostwo we wszystkim, co zwiazanie z projek-
towaniem graficznym. Jestes niesamowitym profesjo-
nalista i sukces tej gry jest owocem miedzy innymi
Twojego oddania pracy. Dziekuje Ci tez za bycie Cylo-
nem! No bo kto inny wygralby ,Diune” za pierwszym
podejsciem i to grajac Bene Gesserit?! Kochamy Cie
i bardzo sobie cenimy te przyjazn oraz wspolprace!

Autor.

Moéwia, ze praca z ludzmi madrzejszymi od nas to naj-
lepsza droga do sukcesu. I wiesz co? To prawda!
Adamie, dziekuje Ci za okazane zaufanie, gdy zgo-
dziles$ sie na udzial w tym projekcie. Dziekuje Ci za
Twoje niesamowite umiejetnosci prezentacji przy
podwojnym espresso i pizzy! Dziekuje, ze na mnie
krzyczales! Dziekuje za inspiracje i wzbudzenie che-
ci bycia lepszym czlowiekiem. Zycze Ci, aby$ nigdy
w zyciu nie musial jecha¢ na urlop i aby Twoj mézg
zachowany w przyszlosci w sloju dzieki supernowo-
czesnej technologii mogt nadal pracowac! Wierzcie
mi, drodzy czytelnicy, Adamowi spodobaja sie te zy-
czenia, nawet jesli Wam wydaja sie dziwne :).

11 bit studios.

Pawle Feldmanie, obdarzyles mnie zaufaniem i przy-
jaznia. Twoja etyka zawodowa dowodzi tego, Ze mozna
by¢ dobrym czlowiekiem i prowadzi¢ intratny biznes.
Patryku Grzeszczuku, co moge powiedzieé, jestes nie-
samowitym czlowiekiem opetanym przez demoniczne-
g0 kota z innej planety o niespotykanej inteligencji!
Rufusie Kubico, Rufi, jakim cudem tyle wspanialosci
zmiescito sie w tej malutkiej formie? Nie wiem i nie
obchodzi mnie to! Jeste$ wspanialym przyjacielem
i sluchaczem. Potrafisz zaradzi¢ wszystkim naglym
przypadkom! Kocham Cie, Ze ojej!

Piotrze Bajraszewski, wspanialy z Ciebie tancerz!
Pawle Miechowski, dziekuje Ci za wszystkie wspa-
niale pomysly, obstuge medialna i wsparcie. Grzego-
rzu Miechowski, dziekuje, Zze okazale$ nam zaufanie
i umozliwiles realizacje tego projektu. Gdy dorosne,
chce by¢ taki czaderski jak Ty!

Przemku Marszale — najlepsze na koniec! Niewielu
z Was wie, ze Przemek (obecny dyrektor naczelny
11 bit studios) jest najwiekszym fanem gier planszo-

wych w firmie, a moze i nawet w catym kraju! Dzieku-
je Ci, ze razem z Grzeskiem zaufaliScie mi i mojemu
zespolowi. Mam nadzieje, ze nadal bedziecie tworzy¢
przelomowe gry, ktére my bedziemy mogli adapto-
wac na planszowki.

Karolu Zajaczkowski, dziekuje, ze jeste$ solidnym,
rzetelnym gosciem, od ktérego zawsze mozna dostac
szybka i konkretng informacje zwrotng i ktéry stu-
cha, co inni maja do powiedzenia.

Jacku Kuno, niestrudzenie wydobywales kolejne wy-
bitne grafiki z najglebszych lochéw swoich archiwow.
Dziekuje Ci, ze szczerze pragniesz pomodc kazdemu,
kto Cie o to poprosi.

Caly zesp6l 11 bit studios — jestescie cudowni! Tworz-
cie nadal takie wspaniale gry i nie trac¢cie swego nie-
zaleznego ducha!

Michatl Oracz, mdj mentor.

(By¢ moze ponizsze slowa wydadza sie Wam znajo-
me. Wypowiadam je ilekro¢ ktos o to pyta, a czasem
nawet i sam z siebie).

Wyciagnale$ mnie z otchlani rozpaczy. Uwierzyles we
mnie, gdy nikt inny nie chcial, nawet ja sam. Uczyle$
mnie i tolerowale$ (przez jakis czas) moje wady. Za-
wsze bedziesz w moim sercu, jako mentor i przyja-
ciel. Dziekuje Ci.

Kickstarter.

Michaelu Liebe, wyciagnales pomocna dlon, gdy naj-
bardziej jej potrzebowalem. Zaoferowale$ wsparcie,
madros¢, dowcip, no i zimne piwo. Dziekuje Ci za by-
cie uczciwym czlowiekiem i lojalnym przyjacielem.

Dwaj niezwyKkli artysci.

Sciborze Teleszynski, za Twoja sztuke, oddanie i nie-
samowity talent... Dziekuje!

Jakubie Rozalski, Kubo, wilkolaku, rumaku przemie-
rzajacy Instagrama ;) dziekuje, ze dla mnie i tego pro-
jektu ztamales$ swoja zlota zasade ;) i dziekuje, ze two-
rzyte$ cudowne grafiki dla fanéw Frostpunka. Bardzo
sobie cenie Wasza przyjazn i talent. Jestescie najlepsi!

Osoby wspierajace, fani, mieszkancy ostatniego
miasta na Ziemi.

Do wszystkich razem i kazdego z osobna:
DZIEKUJE!

Wasze zaufanie dodalo nam skrzydel.

Wasze zaangazowanie bylo wiatrem w nasze zagle.
‘Wasze ciezko zarobione pieniadze daly nam te szanse.
Wasze ciagle wsparcie napawa nas bezbrzeznym
optymizmem.

Cieszymy sie z kazdego milego komentarza lub kon-
struktywnej krytyki i uczynimy wszystko co w naszej
mocy, aby odplacic sie gra, ktéra, jak mamy nadzieje,
zapewni Wam, Waszym przyjaciolom i rodzinie mnoé-
stwo zabawy podczas wspolnych chwil przy stole.

To zaszczyt otrzymac finansowe wsparcie od tak nie-
zwyklej spolecznosci!

Po raz tysieczny (i zapewne nie ostatni), dziekuje!

Jakub i zespot GCU
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