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Inizialmente gli unici a preoccuparsi
furono dei sorveglianti e degli addetti

alla sicurezza delle centrali elettriche
attorno a Hong Kong. Non avevano idea
di cio che fosse successo. Sembrava
tutto normale ma non furono in grado di

far ripartire i generatori.

Non appena sorse il sole tutti

si prepararono ad affrontare
una nuova giornata, ma quando
scoprirono che nulla funzionava, a
Hong Kong scoppio il caos...

Poco dopo la mezzanotte di
quel giorno fatale nell'autunno
del 2020, le luci di Hong Kong
si spensero all'unisono.
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Preparazione

Prima di cominciara decidete se gibcarae una partita singola di Blackowt

= Homg Komg o un capitolo della rHr:npﬂ;;:m lehe ha anche una varante in
Saolitorio). Se sceglicte una partita singola, seguite i passaggi indicati sotto.
S5a invece scegliete la modalita Campeagna state attenti alle indicazioni alle
pagine 17, 18 & 189 che modificano | passagg B & 16 che seguono.

1. Mappa n1 Hong Kong
Posiznonate la mappa al centro dal tavolo.

2. Gettoni Trasporto
Posizionate | 24 gettoni Trasporto accanto alla mappa,

3. Gettoni GPS
Posimanats | 12 !jﬂl'.tﬂru' GPS accanto alla g,

&. Dollari

Posizionate | Dollar sul tavolo in modo che sieno repgungiblli da twtti | giocators,

5. Tessere Esplorazione

Mescolate |e 48 tessera Esplorazione. Disponetens 3 coperts in pila su ciascuno
dei 16 distretti della mappa.

6. Carte Obiettivo
Mescolate le 72 carte Obiettivo, Formete un mazzo Riserva coperto.
Il numera di carte varia in basa al numero di giocator;

* 3B corte In una portita a 2 giocatan.

# 21 carte in una partita a 3 giocatori.

= 15 carte in una partita 8 4 giocatori.

Mettete da parts il mazzo Riserva per il momento. Entrerd in gioco quando si
dord mizio alla fase Fine della Parctita [vedi pag. 15). In una partsta in modalitd

Campagna i numers di carte nel mazzo dipende dal capitolo che volete giocara

[vedi pagg. 17-19).

Posizionate le imanenti carte coperte accanto all'angolo i alto a destra, Guesto

sard il mazzo di Pesca,

Rivelate 8 carte del mazzo di Pesca e posinonatele scoperte in 3 file da 3 carte

cigacuna accanto alla plancia.

7. Scegliete un colore

Ogni giocatore scaqlie un colore & svolge | due passaggi suc-
cessivi,
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8. Segnalini Punteggio 9. Cubetti gln:atnre e energla iniziale
Posirionate il segnaling Punteggio del vostro colare aulla O Prendeta i 25 cubetti del vostro colore. tene unn sulla batteria
del tracciato Punteggio

al centro della ruota e gl altri davanti a voi a formare la vostra riserva,
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e . ; ! ; Zona Spunta
Dgni giocatora svolge ora | seguenti passaggi: {1 Piani alternativi completati be teE

10. Plancia Giocatore azONT
= ! ; AGGIUMTIVE § Ia
Frendete una plancia Giocatore e poszionatsla di fronte a vol. Prendete

una carta Distriburions Risorse di riferimento [cascun dado ha una diversa i RIPREMDI LE CARTE, POT SVOLGI

distribuzione delle risorse sulle sus facce]. L2 LE AZIONMI SPUNTA

11.Gettoni Trasporto iniziali

Prendete 5 gettoni Trosporto ¢ pos@onotell accanto alla wostra ploncia
Giacatore.

12. Dollari iniziali

Prendete 4 Dollari dalla banca.

13. Segnalini Distretto Sicuro

Posizionata 1 5 sagnalim Distretto Sicuro [le casette di legno) del vostro colore
neqgli spazi Spunts nella sarione superiore della vostra plancia Giocatora.

14. Segnalini 0-6 e segnalini Bloccato

Prendete un segnalmo 06 & un sagnakno Bloccato e posizionateli negh spaan
corrispondenti sulla vostra plancia Giocatora.

15. Carte Volontario Iniziali (I)

Prondete casualmente 2 carte Volontario Inimali, Posimonatele negl span dedlm
zono Obiettivi della vostra plancia personale. Se non giocate n 4 riponete e
rimanentl carte nella scatola, NUIT SUTrre '|.|=-|[ii':EiILL:' LI ¥ LSt |J-i.1rLILFJ-.

16. Piani di emergenza

Prendete casualmente un Piano di emergenza. Posizionatelo nello spazio Piano
di emergenza della vostra plancia Giocatore. Se non giocate in 4 riponeta |
rimanenti Fiani di emergenza nella scatola.

Per una partita m modalita campagna seguite invece le indicazioni alle pagine
17,18 e 18.
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17. Larte siocatore
Prendete e 12 carte del ssgno zoding ',-,‘ F,? { ~ Y
che preferite [presente nell'angolo in basso a v o AN ’2‘5
snistra delle carte]. b o

il vostro Volontario blu con due cubete [in alboy
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Giacators,
b) Posizionate, scoperto, uno dei vostri Volontar gialli nello spazio in basso a
gipistra della vostra plancia Giocatora. MNel secondo spazio posizionate un
Violontario rosao, scoperto, @ copritelo con un altro Volontario blu facendo in

modo che si leggano le informazioni della carta rossa.

c) La remananti
Volontari rossi & 1 Volontario blu, e | seguenti Specialisti:

Meccanico, Esploratrice].

Dottoressa,

18. Primo Giocatore e posizioni di partenza

Irfiree, moo
Giocatore & | 3 dadi Risorsa,

In senso antioraro, a partire dal giocatore afla destra del primo giocatore,
ognune posiziena un cubetto del proprio colore su una citté a sua scelta [i pallini

colorati sulla mappa). Ogni giocatore deve scegliere una citta diversa,
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Ogni mound & composto dalle 8 fasi seguenti; ogni fase deve essera svolta da TUTTI i giocatori

prima di poter passare alla successiva:

Schierate Volontari & Specialisti
Obéettivi

Esplorazione

Muovi obiettivi

Pulizia

Distratt sicur

L B

Lanciate i dadi Risorsa e scegliete le corte [tutti | giocator simultaneaments)

Riprendete le carte, poi svolgete le azioni spunta [guesta fase pubd essere svolta solo daid
giocatori che soddisfano i requisiti,]

Dgni fase & illustrata sulle plance Giocatore [dal basso verso 'alto). Per essere certi che ogni
fase venga svolta il primo giocatore dovrebbe sempre enunciare la fase in corso.

Il primo giccatore tiene traccia delle Fasi posizionando il segnalino Primo Giocatore sul numearo
della fase in corso & spostandolo con il procedere del rownd.

Alla fine della fase B §l segnalino Primo Giscatore passa ol giocatore successivo in senso orario,

Lancia 1 dadi risorsa e scegli le carte

[ primo giocatore determing le risorse
per i round in corso lanclando i dad,
Poi bttt | giocatoni scelgono e carta
per i round.

A] Il premo giocatora lancea | 3 dadh
Risorsa fino ad ottenere wn
risultato valido. Perché un risultato
sia valido ogni dado deve mostrare
una rmsorsa differente. Se due
o tra dadi mostrano la stessa
risorsa, rilanciate quei dadi. Una
volta raggunto wn risultato valido
smettete di lanciare e posizionate
ciascun dado  sul  segmento
corrispondente nella ruota.

Bl Poi scegliete le carte. Ogni
giocatore pud posidonare fino a
una carta coperta dalla propria
mang in ciascuno spazio in basso
nella  plancia Giocatore  [primao,
secondo & terzo spazio]. Se sono
gid presenti delle carte in Seguito
olla preparaziong o a precedent
round posizionate la nuova carta
coperta in modo che siano visibili le
informazioni della carta precedente.
Potete sempre guardare le vostre
carte coperte ma non potets i
guardare quelle degli altr giocatori.

Ora pazsate alla fase 2,

Esempio: Risultato non valido

Il reeuitato non & vavdo poiché J dado rosso e I
dado hiu mostrano la stessa risorsa [Cassetta
rmedical,

N primo giocatore deve rilancigre antrambi |
dac: § dado rosso e i dado biw.

2 Q-0

Rilancho necessario!

Iliguarto/spazio|

Potete posizionara una carta nel qguarto spazio
solo se lo avete sbloccato. Potete sbloccarlo
completando 'obiettivo posto sopra ad esso
[durante la fase 3). Una volta completato,
rimuovats Il sagnalino Bloccato dalla plancia
Giocatore e rimattetalo nella scatala. Mon
varra pill usato in guesta partita.

/7

Segnaline Primo
Giocatore

Esempio: Risultato valido

N risultate & wvalide poichd tweti § dadi mostrame
risorse differanti. | primo giocatore posiziong | dadi
mel corrispondenti segmentl mella ruota.

John ha posizionato wna carta
in cigscuno spazio Tharo.




Schiera Volontari e Specialisti

In guasts fase s attivano le carte che avete scelto. La maggior parte of guests v fara ottenars msorsa o v permetters di spanders meorse par obtanare Dollar,
gettoni GPS o Punti Vittora, ma alcunae, comea la Dottoressa o il Leader, hanno abiita pul specifiche [si veda pag. 15).

La amoni & svolgono in Senso orario, a comincare dal pamo giocatore. Durante Il vostro turno attiate tutte le vostre carte peanificate [owero le carte coperta
nagh spazi delle carte] nell'ording che prefente. Per attvarle, giratels & svolgets 'azione indicata. Poi grate un'altra carta, svolgete I'azione e cosi wa.

Potete girare una corta e non svolgere PMazione corrispondente, Ci sono due tipi di carte:

Carte|Speciatista

CaRTE coN LD SFONDO WIOLA

Gli Specialisti W parmettonog
di svolgere una o pil azioni
speciali, nell'ordine cha
preferite. Le azioni degli
Specialisti sono spieageta a
pag. 15.

Azioni special.

Esempio: Schiera Volontari e Specialisti

(4] E i tvrno of John & pud
attivare ke carte cha
ha acalkn: gire la carts
mel secondo spazio. La
carta é un Volontario biu
con 2 cubettd in alto &
sistra, guingl posiziomna
2 cubetii del suo colore
mel sagmento della ruota
con of dada b,

Boi rivela la carta Specialista
nel terzo spazie. Prende 3
Dolari dalle banca. Siccome
la carta gl permette o
svolgera wna saconda arione,
decide di toghiere un cubetto
del suo colore dal segmento
Strumante per prendera
altri 3 Dollari dalla banca

lé possitile spendere wn
cubetto appana posizionato. )

Cubetts or Johr

Spendi 1 Silia reots,
yento per

prandare 3 Dollari

Prandi 3 Dollar,

Infine termina la fase 2 attivande | Velontarie rogge nel prime
sparo, Posiziona un cubetto del swo colore mel segmento della
reota con i dado rosso [Petralia),

Carte/\Volontariol

MMMMWFMEHU

| Volontari wi fanno ottenere le risorse
indicate sui dadi del loro colore
Il mumero di risorse che si ottiene da
ciascun Volontario dipende dal numero
di cubetts in alto a sinistra [da 1 a 3).

Posimonate un cubetto par ognl risorsa
prodotta con un determinato Volontario
nel segmento della ruota cormispondente.

Potete wusare gettoni Trasporto per
cambiare il Bpo di rsorsa prodotta da un
Volontario [si veda il riguadro blu sotta),

Nurmero ¢ colore delle
risorse prodotie da
questi Volontari,

Usare[gettonijTrasportolpericambiare|lelrisorse]

Potete spendere gettoni Trasporto per cambiare il tipo
di risorsa che ottenete da un Volontario. Ogni gettone
I:a Trasporto che spendete vi permette di spostare i vostri
cubetti di un sagmento sulla ruota rispetto al risultato del
dado.
Potete sempra comprare nuovi gettoni Trasporto dalla riserva
spendendo 1 Punto Vittoria per ogni gettone (¢ possibile avere un
puntaggio negative durante la parctita. | gettoni Trasporto hanno
un'ulteriore funzione nella fase 3, si veda p. 10].

Esempio: Gettoni Trasporto per cambiare le risorse

Sa John spende 1 gettons Trasporto
sulla carta bl [esempio A a sinstral
ettiene 2 Ciba (i) o 2 Petroko (f)

Se spende 2 gettor Trasporto |
ottiene 2 Cassetta medica () o 2 £ -
Acqua (E2).

Sa sponde 3 getton Trasporto

ottieneg 2 Libro (E)).




3 Obiettivi ' ‘

In questa fase completerate obisttivi che w garantiranno ricompanse, quali

nuove carte in mano o nells rona Spunts o vi permetteranne of espandare [a G Effetti m

vastra mflvenza sulls mappa,

In senso orario, a partire dal pamo giocatore, potete completare gl obiettivi O
della zona Obiettng dells vostra planca Giocatore, Potete completarne quanti

volete o condinone che ne soddisfiate | requasiti [inclusi | Piani d'emergenza )
& gli obietthd Ripristina I'energia). Per completare un oblettive & necessario e Douwass: Prendete questi Dallari
pagarne il costo & soddigfare | requisiti indicati nedla bandn bianca, Dopo dalla banca.

aver cEmpletato un obiettivo spostate b carta nella Sua nuova destnanon: &
appkcatens Neffetto, (S veda la prossima paging per & regole speafiche delle
carte con pil

suLLs mares o Hone Kone:
o O O s | @ 0 & @ (B
absertnd salle & R
vostre plance T obfattivo Posirionate un cubstto dal wostro colora Pasizionate un cubstto del vostro

Giocatore, ] in una cittd della mappa contrassegnsta colore in una cittd della mappa a
chnl colora ﬁﬁn"ﬁPﬂr’Hﬂ-ﬂl’lm VOEtrH Soadta,

!e Eostil e m Ogni volta che posizionate wn cubetto in una cittd della mappa seguita

le seguenti regole:
Risorse: La maggior parts degll obiettan ha un costo * Il cubetto deve essere posizionato in una citta del colore indicato
in risorse indicato dal simbolo di una risorsa e da un nell'effetto della corta, [Se avete gid un vostro cubetto in ogni citth
% numero. Per pagarne il costo spostate il numero indicato di quel colore potete posizionare il cubetto in una cittd a vostra

dl Euhmi dﬂl vostro colore dﬂl Ecgrnnnm EU"I:I ruoto I]IID Emlm_ T 'dml'ﬂt-f-' {:nmmque ﬁspﬂmre I alere I“'EE_I'UI'E].
riserva.

Punm Vimroma: Ottenete gquesti Punti
Vittoria,

PoSIZONATE UN CUBETTO DEL VOSTRO COLORE

= La citté deve essere adiacente a una citté con un cubetto del vostro
colore. Potete perd spendere dei gettoni Trasperto per ignorare |e

Risonea A scewTa: Scegliete una risorsa e pagate il numero cittd del colore sbagliato [si veda il riguadro blu in basso].

indicato di cubetti. = Ogni cittd pud ospitare cubetti di pil giocatori [ma solo uno di
ciascun giocatora).

Dowan: Pagate quests numero di Dollar alla banea, Spenderefgettonilraspontolperlignorare]lefcittal

Spendete 1 gettone Trasporto per ciascuna citta che decidete
diignorare, [Se finite | gettoni Trasporto prima di raggiungere

una cittd del colore corretto DOVETE comprare dei gettoni m‘
Trasporto al prezzo di 1 Punto Vittoria ciascuno in modo da

poter raggiungerse la meta).

Esampi

Reouisim Micl spaz: Almeno uno dei vostri spazi per le
carte deve avere le carte indicate (in qualsiasi ordine).

Tessene EseLonanone: Dovete avers almenc 2 tessere Esempio: Completare un obiettiva e posizionare un

F i’ Esplaranona: una deve fornire Punt: Vittoria a 'altra una
/‘ /‘ risorsa specifica. [Si veda pag. 12 per ulteriori dettagli cubetto sulla Mappa Per completare questa
sulle tessere Esplorazione. ) ohigttio almene una degl spari per Iy carte of Levinia deve

Ricompaney Rcompansa ; mere almeno une carta ginlla @ due rosse. Alon appena eodoiefa
Puriti rigores ¥ requisita Lavinds pega < Dollard alla banca. ()

Vizoria Lavinin fumnda) pai rpronde la carta in Mano ﬂ 0 posimiong un ciubetto ded -
st colorg @ ung citkd gJ-:n'u'.u.E. .

Centro o cmsi: Dovete
@ = | @ connettere i due centri di crisi .
con la lettera corrispondente Oezmons 1: Laninia posisions un cubetts

con une serie ininterrotta di del sup cifore in QUeSEs ciEta parche &
cubetk J ginlly e ndincente a wr cubetto del suo

NS

e NDestinazioneldellelcarte

BGuesti simboli indicanc la destinazione delle carte una volta completato Oenowe 2: Lavinia posizions un cuberts del s
I'obietthen: codore fn questa cittd gistla, MA deve pagare

= T el un geetong Trovpovee povehd cd une cired
igﬂ :ﬁ.la EI;I“UI'::F:'J & T {hiu) tre f suo cubotto verdo pid vicing o I

vostra plancia Gocatore. RARAR R

Agghmngets quests carts
alla vostra Manag,




Cartelcon|piulobiettivi

Violontan & Specialst hanno solo un obettve da complatara, mantre P demargenza @ Plam alternatan possono svarne pid di uno, Potete complatars: ol
obiettrn di gueste carte in qualsss ording. Piani d'emergenza & Pian alternatsa hanno effetts che dipendono da quant obsettra della carta vengono complatats:

Ogni volta che completate un obiettive controllate i caso in cui Hentra;

= Se ci sono altri obiettivi da completare sulla carta:
Attivate lNeffetto immediato dellobiettivo completato [come ilustrato a pag. 10] e posiaonabec un cubetto del
vostro colore sopra a indicare che & stato & attveto. Poi decidete sa attrvare lNeffetto Concusiao o meno:

Piano aftornsthg
e Asizne
= Spunta

=)

Si:

Rimuowvets tutti i cubetti da questa carta e
spostatela nella zona Spunta [al di sopra della
plancia Giocatore, come per la destinazionsa

di una carta Dbiettvo). Poi attivate 'effetto
Conclusia [il pid delle wolte: posiziona un
cubetto in una citta, come spiegato & pag. 10).

Obigttivi ﬁ Q’-}é E"i;’“ﬁfrﬁm
Ivmadian
e

 , H‘j |_|_—~ Destinazione

=

Effetto Bovius Effatto
Canclusivo

No, pid tardi:
Lasciats la carta
nella ona Okettng.

&

Effetto
Cancitrsig

= 58 non o sano ulterior ohettivi da completare sulla carta:
Attvate |"effetto Immadiato dell'obiettivo completato [come illutreto a pag. 10] e attivate
I'effetto Bonus. Poi rimuovete tutti i cubetti dalla carta e spostatela nella zona Spunta
[come per la destinazione di una carta Obiettivo].
Infine attivate |'effetto Conclusiva.

Banus

Esempi: Dbiettivi multipli @ effetti conclusivi

Esemmi 1: Emenmn 2: Anna sts complatands i prime oblstthe o we Plano demengenza:

Anna  sta completande wn
abipnaay un Blans Alor b
Posinona un cubetto del swo

EsEmMmn 3

Anna sta completande Mutimo obrettino
di wr Pane siternatio. Dopo  sae
pagats ke msorse  attive  Neffedto

@ Posiziona quindi un
cubetts milla mapna pee

) Poi decide di attivere subito
lefferto Conclimio: rimuove

ﬂ Paosizions un cubatio
suif afferro imvmedito @

cofore sl affotts mmeoiato
¢ pronde & Doflar, Sicoome
&' mcora un obietthe o
complatars sulls carts decals
df continuare i frse it

prendes 5 Doliand.

——
F_@_ba

T 10
L o

Ba@ b. |

il cubetto che ha appena
POSIHONSCD & EPOSES |8 COrta
mella zona Spunta,

o Brs

= [ |
g
@

M . |:ﬂ-ﬁ

l'effette Conclusive. Pud
posironars il cubatta

i Lva citks o quealsiasl
colore & scoghe o cittd
hiy adigoents al sLie
cubnetto bawicg,

r

immedises [ertiane & PV, Ora ottene
anche | 5 Puntd Wittonia Bonus perchd
ha completato futti g obietthw dolle
CAFEA. £ QUESEDR DLET FTMAOWE FLTD |
cubetti da guest'whima, sposta @ Piamg
alternatas nalls Fons Spunts & &Ia
F'effetto Conclrsivo,

ey
T j
—

Ci gono 2 obietthd Ripristing l'energia sulla vostra plancia Giocatore che potete completare in
questa fase:

e' Sa completate questo ohisttiva

) B completate quast: obisttiva Fipristinn
Fenergio ctteneta 10 Punt Vigtonia, rimuovete

Risorseljolly:|Batterie

Ci sono & risorse base sulla ruota;
Cibo, Strumenti, Petrolio, Acigua,
Libri & Cassetta medica, La Battera
al eentro della ruota & una FRsorsa

Hipristina l'energia ottenate 10 [ X

Punti ittoria @ posizionata il |
=y sagnaling 06 nello spazio 03 nella .

fase 8 sulla tua plancia Giocators

[si veda pag. 14

jelly. 1 Batteria pud sostituire una
qualsiasi delle & risorse base, 1
Batteria non pud perd mal essere
usata come acqua o cibo durante
la fase B di un round [si veda pag.
13). Potete sempre Ccomprare
Batterie al costo di 5 Dollari I'una,

il segnabng Bloccato dalla vostra plancia
Geocatore @ Aimettetels nella scatola. Da
CUIESEO Mamento potete poSzionars s carta
in queesto spagio durante ka fase 1 [ veda
pagna 8.

Potete completare ciascuno dei 2 obiettivi Ripristina l'energia solo una volta per partita.

Dopo che ciascun giocatore ha evwto la possibaditd di completare | propr obietti i primo giocetore sposta il segnalino Primo Giocatore nella fasa 4.




& Esplorazione

LEsploranione w permette of atfenere msorse ¢ Puntl Vittors, ma @ un prelso, Esplorare
distretti non sicurl non & semplice per Volontari e Specialistl & vn membro della squadra o
ricarca andrd nellDepedale,

In senso orario, a partre dal primo giocatore, clascund di wol pud scegliere un distretto sulla
mappa. Il distretto che scegliete deve essere vicino a uno del vostrl cubettd e deve avere delle
tessera Esplorazione [coperta o scoperte). Guardete segretamente le tessere Esplorazions
di gquel distrettn. Ora potete prenderne una. Se non poteta o non wolete, rimettetele nel
distretto nello stesso ordine

che avevano quande le avets P LENETAGIG AL

roate rie rie).
e =ops ECopRO Sfida semplice Fi

Tipo i ricompansa
[inoicato adalie

ronER
Sa wolete raccogliere wuna [s=fanda grigio
tessere fate quanto segue: chiaro) "'--% ""f‘ ﬁ:?mw;
Prima di tutto rimettets le 7 tipi off eompansa;
tessore che non avets scelo | Sfida svansats Punei bﬁ;‘; Daftari,
nel distretto, Scoperte, [sfondo grigio_-— / w&mlm e

scure) . .
Poi sceglete una sfida sulla ) - e [rgp‘“ o
tessera  Esplorazione che n""-""-""""""‘m":“"‘f-"""‘““ “"-‘“‘“mmmm
avete raccolto: semplice o e e

BVANZata.

A guesto punto formata una squadra di meerca per mﬂm

vincera B shda. Rivelate dalla Mano vna o pil carte
con licona Ricerca. Gueste carte formans la wastra g
squadra, Lo Dottoressa & 'unica Garta prva di icona Er_";_‘: mﬂ;::;""
Ricerea, quindi non poted mai far parte di una squadra, Specializts
i wada pag. 15 per ulterion dettagl.) Sommata la
icons Hicerca della vostra squadra 8 agouingaets:

= [l numera di icona Ricerca su Piani altarnativi

nells vostra Pona Spunta.

* || muemero di icone Ricerca sulle tessere
Esplorazions coperte accanto alla vostra Plancia
Giocatore (5 veda sotto].

fcona ricerce sl

# 3 icone Ricerca per clagcun gettone GPS che -
relra O png BasEaTa

gpandete ora. Esplorarione.
Sa la somma delle icone Ricerca @ uguale o superiora : ;
a qualle indicate sulla shda, prendete la tessera 5 fooras Ficarcs U 0%
Esplorazione & ottensta la ricompensa raffigurats gottone GPS.
nel riguadro. Rivelate la tessera Esplorazione e
posizionatela accanto alla vostra plancia Giocatore:
Piazzate la tessera Esplorazione a faccia in su vicino alla vostra plancia Giocatore. Tuttevia,
5o avets gia altre tessere Esplorazione con lo stesso tpo di ricompensa, pinzzate la tessera
appena ottenuta, a faceia in gel,, vicino ad esea.

Infine, siccome un membro della squadra @ rimasto ferito durante le ricerche: pescate o
caso una carta dalls vostra squadra @ mettetels scoperta nell'Dspedale, alle destra della
vastra plancia Giocatora,

Guando cascun giocators ha avuto la possibditd i esplorare passate alla fase 35,

Quando decidete di reccogliers, in un distretto, la tessera Esplorazione con la
sfida semplice dal valore pii basso, potete decidera di accettara la sfida dindagine
[invece i guella semplice o avanzata). Guests significs che la voatra aguadra deve
raggiungere wn totake minimo di 4 icone Ricerca. Se decidece di farlo mostrate la
tessera Esplorazione agll altrl giocatori & pod posizionatela coperta accanto alla
vostra plancia Glocatore, senza ottenere alcun premio.

Esempio: Esplorazione
Per esplorare, Jalin, pud scegiers
ung tra | distreeti ) . 3 oppure
(). Non pug sceghars imaece §
distretto ) o i distretto 3,
el vt Ry Clibers AccHnts 8
AL L,

5;'.3\._:]!;9 W disErarto E’

Prendg jr 3 tessere Esploranione
& M grards eogretmmentr. Po
decide o acomttare fa shoa
sarnpiice della tessara che g

forniece T Lihro hood Fewars Wi fiE tesogne

di & icone Ricarca

e ncans fa shos

@B =
el

dtm ha J cacte in mano, ma ana o gueste & Iy Dottoresss [senza icone
Ricerca) & wn'alra & # Leader [con 2 icone Ricercal. John ha anche 1
icana Ricerca neffa zona Spunts Suun Frano siternativo e 2 sufle bessere
Esploramong ciwr R roccolto m pgrecedanss. Joht e pod un T goteone
GRS & disposiziong (2 icone Ricorca)

La Mano of
Jof:
+ icone Bicerce

T pettone GRS |
J icone Ricerca |
-

A John bastano B feone Rlcorcn por vncare by sficds, guing? pud decidare
QUAY carTe KOIEZare par formars |8 equacra. Sccome ha 2 icone Ricercs
sl tessere Esplorngong ¢ 7 sul Plane alternativa, giiene servono
enfe altre 3. Pod decdece of fovmare e squsdea con f Leadse & o
Volomtanio rosso par svere queste 3 cone Ricerce, mw usare # Lesder
& rechioso, potrabbe dover andare o Depedide. Jobin scoglie qund of
PETCOrTEnS LN'Atrs war uhlrra i getmone BES 8 mae solo ¥ Voloncaro
biu a esplorare. Ora John soddisfa I requisio delly sfide semplice delly
Eseara Eaplaramond con uns squades formats oa un Vodantars @ 7

fcane Ricenca ¥ Eotme

-ﬂ..E s -
John ora ettene come Aeompimsa 2 Libve mettende due cubetty el
sy colore nel segmenio corrispondimte dela reots, Poi posiziona v
tegsera Esploramione woeing alla sus plancia Giocetore. Siccome ha gt

ung ocesma Foplorarione oon i Eipa o ricompenas Lo, posimona v
tessErd COpeTTa accanto sl prima.

infing spocta ema carta & casa dalla squadra alfOspedale. La spueadra of
o & farmaca oy ima Soly CAVER guingl SATE MCSSEANAMENTE qUestE
ag andpre nelfOspedale, & desera dode plancis Glocatora,




5 Nuowvi .uhiettiui

In guesta fase i giccator possomne ottenare meow alvettng, Specialisti e Plani altarnativi
scegiiendeli tra e 8 carte disponibyll e posizionarie sulle proprie plance Giocatora.

In senso oraro, a partire dal primo giocatore, | giocator svolgono il loroe turno
comprandao una carta o passando. | turnd continuano find a che tutti | geocator
passand duranta lo stesso giro (quindi passare non vi impedisce necessariaments o
comprara carte nei turni successivi o questa fase),

Il prezzo di clascuna carta dipende da quante carte ol sono in quella fila:
* Sa ¢ gong 3 earte in una fila, dovets spendere 4 Dallar] par comprarng Wna.
= S o song 2 carte in una fila, dovets spendere 3 Dollari per comprarne una.
= S& @ 1 carta in una fila, dovete spendere 2 Dollari per compraria,

Posirionate la carta che avets comprato nella zona Obiettivi della wostra plancia
Giocatora. Aveta & disposizions sole 3 spari per le carte della zona Oblettivi, quindi
potete sempre tenere al massimo 3 carte. [(Attenzlone: | vostro spazio Piano o
emergenza non fa parte i questa zona. Una volca completato e rimosso || vostro
Piano di emergenza non potete posidionarci un'altra carta. ]

Se non ci sono carte in vna fila impiazzetele immediatamente con 23 carte dal mazzo
di Pesca. Posiziona quests carte scoperte. Se non potete pescara carta inizia |a fase
Fina dalla Partita [51 veda la sazione “Fine dalla Partita @ puntaggio finala” a pag. 15).

I gincator dovrebbery pensare alfe seguents domande guande decrdone of comprare
i cavta Pesso completars gbf obiettr della carta che voglio comprare? Posso
posisionare ¥ cubetto corrmpeondents o quests corta sulln mappe? LUebiics dells
carta o i sue numero ol Punti Vittarls giustifica I suo costo?

b Puliri~lu

Durante gquesta fase seguite questi passaggi:

A) ScarRTARE LE CARTE SCOPERTE RMASTE MELLE 3 ALE! il primo giocatora rmuove la
carta pild a destra da cascuna delle 3 file & la scarta. Se cosi facendo si
svuota una fila, pescate 3 carte dal mazzo di Pesca & posizicnatele scoperte
nella fila [e solo in quella). Se non potete pescare carta inizia la fase Fne della
Partita [si veda la sezione “Fine della Partita e punteggio finale” a pag. 15].

B) RmoRst mMCICLATE: In Senso orario ogni giocatore deve fare quanto Segue:
riportate tutti | cubetts del vostro colore che s trovano sul segmenti Acgua
e Cibo della ruota nella vostra riserva personale, accanto alla vostra plancia
Giocatore, Per doscun cubetto Cibo che riprendete prendete 2 Dollari dalla
banca. | cubetti Acqua, invece, possono essere rpresi o coppie o singoli: per
ogni coppia che rimettete nella rserva prendete un gettone GPS dalla riserva,
per ogni cubetto Acgua singolo, invece, prendete 1 Dollaro dalla banca. | Piani
alternativi nella vostra zona Spunta possono awmentare queste rendite [si

veda pag. 16).

C) Scarrane omerrii: Ciascun giocatore pud scartare al massimo 1 carta dalla
zona Obiettivi al mazzro degli Scarti.

Una wolta completat: twtti | passaggi, procedete alla fase 7.

Esempio: nuovi obiettivi

Carte scoperte - situazione
@) Durares o fose 5 —

Anvs, Laniria @ Jofvr hannd s
Foccasione df camprarg
glalls cartd Era gusiha
scoperte. Arna, J Prama
ocatone, svipe i 8l
Evrae pov prama. Decide

of COMprars (4 carta neva
fa pil in basso pagando

2 Dallard & (& posirond in
e spari ibero dolly fons
hisrrig cally eua plancia
ocatore. Drar questa fla
VNGRS, QUARY AnE pescE J
carte dal marro of Pesce o
fif pOSIEOAE I quests G,

Ora & d turng dF Levinia, Siccome Amna he appens mportstn & 3 0 numaro
of carte delle fila il in esso o Sono pid covte Bra Gl Scegihiere, ma Somo
pili care, Levinia he solp 2 DoWari di spenders, quindl & trove costretts a
paRsEmre, ma para che John compri une ot dalls e oid in afto.

B Jshn, perd, compra i carta rossa nella Bl centrale spendande & Dalari
[parché I file cantrale ha J cartal,

Org & Anna a scogliors e wole comprare, me futti gl spey sulls sra
Plancsy Gircatore sond cooupatli Mo potends comprare on'slira carta,
pagss. Lavimia non pud ancors comprarg una carts deto che guells pid
econormica costa I Dolan @ Iei ne fur solo 2. Nermvneno Jofin fur Dolfard da
spandare, giknd dove passere anche ki, A guesto punto ke fass terming
Eutti | giacatarl hanng passato durants ko stesso ging,

Esempio: pulizia

Anna & § prima giocatore, guind? scaven la carta pid o destra of ogni fifa.

Ly prama fila & org wucks. Pasca J carte dall mazie df Pesca @ e posimana
nedls prima fila

E..Il quasto purto ricicla e sue 4 Acqua che sond mmaste nella roeota:

riprande e coppia of risorse i camibéo of un gettone GRS dells riserva,
manktre ke pitre due risorse tornane el riserva in cembio df 2 Dollpry olodla

banca. Lasvua roels ¢ saol 2 Cabo offenando 4 Dofard

G ST T NE AROREE OF MOCIArT ME dicii o SCAFTANE W CRFTE
Obiettne perchs ponga di non escere in grado of completarie. Ora possono
passare afa fase 7.




7 Distretti sicuri

In guesta fase | giocator ottengono Punti Vittora @ sbloccano azioni Spunta sulla propria plancis Glocatore per | distretti che hanmo protetto.

Controllate se sulla mappa o sono distrett appena protetti, Un distretto & considerato protetto se almeno un giocatore ha un cubetto del proprio colore
sU ciascuna citth che lo circonda. Per ciascun distretto appena circondato procedete come indicato:

A) Rimuoveta ogni tessera Esplorazione rimasta in guel distratto
e rimettetela nella scatola.

B] Pm cascun giocatore che & ruscito @ crcondars
completamente quel distretto [posizionando un cubetto del
proprio colore su ciascuna cittd del distretto] deve scegliere uno
dei suoi segnalini Distretto Sicuro e posizionarlo in quel distratto.
[Se un gocatore non ha segnaling Chstratto Sieuro rimast,
pasiziona un cubetto del swo colore. )

C] Ora ogni giocatore calcola il numero di cubetti del proprio colore

nelle gittd intorno al distretto & ottiene Punti Vittoria secondo la
seguente tabella;

merodonesi| 2| B | 4 | B | B | 7

e | Q00|00 @

Mloza: Cemesto vl dire che sole | gioceton che hanne iniziato & protaggers un
S Ereto POSSON0 POSHONanG’ Sopra un segraimo stretto Sicuro @ siloccars
wny'azions Spanes ally plancis GFocators. So un detrstto & protetts de W
iocaton nelfo stesse round, cascwno of lore posiciona wr seqgnafing Déstretto
Sicuro @ sidoces unsxone Spurta. Inaltre questo elpnifica che clrscun dletrato
forniscr Punti Vidtorla solo una voita @ # punteggio @ innescate dal plocstors
(o dai gioceton] che Mha circondate per prime. In ognd ceso TUTTT i plocators
che B almand e cubetto U Lng SIfEs intormd al (VWerreito Orhemkgong =T
Vittoma come spiegato saprr.

Guesta taboifa oi trove anche s mappe per comodita,

Esempio: proteggere i distretti
E=Emipia “1

I culhatnl o LAVINE NS Praceten wmn
diErotto

) Lo tossore Esplorazions vengono rimasse
o @ Lavinia posiziony une de swol segnalitd
CMeCreme Séeung Sil Ve ErermD.

Lavinia ha praso d segnaiino distretee Sicuro
daifo sparn Fecrohn; ha cosl ahipecany Quaa
ariome Spunts [ohe dore i ovantl potrd
siadperd durante b fage B

(B Poi ttianse T Punti Vittora secondo
quanto ndicaro nala rabania,

Escrpia 2

Poi anche Anva protegoe un distratto. G posizons
segnaling Distretto Siouro prendendolo dells spasio
Serurmants @ attians T4 Pumtd Vietoris parchnh &f goms
7 cubett! de! swo colore inforng & distrotto. Ma
anche Lmanio ottiena ded Punt’ Vittoria por § 2 cubettr
del suo colore. Detisne quingd 2 Pund Wittona,

Eseramo 3

in saguves Anng @ LawWnis HRescons & proceqoere wr detrecto
mole stesse rownd Encrambe posivionang segnalini Distrotto

B

Sicuro ned distretio @ oftengono 5 Punti Vittorma secondo quanto
wrehcate rela ralbaiia,

a8 FHprer;:lere le carte

In senso orario, a partice dal primo giocatore, controllate se potete riprenders
in mano delle carte, Potete riprenderle solo se avete in mano 4 carte o menao.
[Se avete sbloccato il segnalino 0-6 e I'avete posizionato sopra lo spazio 0-9 della
vostra plancia Giocatore, potete riprendere le carte anche se avete B carte o
Menao im mano. )

Esempio: riprendere le carte

Lianis, durante le fage B, ko solo J corte in mano @ pud guind' rprendare
e spe carte i mano. Decade df fara. I suo seconde spano ha o carce ad
& ko spazic can pidr carte.

Prandg allora k& J carte N mand @ pol svolpe B anoni Spunts ehisccsrs

Sa decidete di Mprendare le carte, per prima cosa rprendate in mano tutte che desidera,

le carte prasanti nello spazio contenenta pid carte della parte inferiore

della vostra Plancia Giocatore [in caso di parita tra 2 o pid span, sceglete
liberamente tra di essl lo spaao da cui prelevars le carte]. Poi [e solo se avets
affattivamente ripreso almeno una carta in mano], potete esequire guantea

a guali azioni Spunta sbloccate | ] sulla vostra plancia Giocatore /0 su
Piam alternativ nella vostra zona nta. Poteta swolgere le azon Spunta in
qualsiasi ording, ma solo una volta clascuna. S veda pag. 16 per dettagli su
tutts le azoni Spunta.

Dopo che ciascun giocatore ha terminoto la fase B, ha inizio un nuove round, Il
segnaling Primo Giocatore i muove in senso orario, Se & finito l'ultime round
passate al Punteggio finale.




Fine della Partita e puntegg

Quanda il mazro di Pesca termina sl attiva |a fase Fine della e tori
Partita, Se necessario pescate le carte dal mazro Riserva
pier FApristinece e 3 file di carte [ veda la preparazione o
pag. 4]. Finite questo round, pol giocatens un altro, Finito
questo round finale, FI‘I‘II:l,'tﬂE:.E Al pintego fomabe, .

LEADER - CARTA GIDCATORE

Svolgi una delle tue azdoni Spunta
shioccate [si veda pag. 16 per dettagli
S0 QLMESTE DEOnd).

Ogni glocatore ottiene Punti Vittoris nel saguent mocdi:

A] Prima di tutto vendete tutte lo vostre risorse sulla ruota
i cambio @ 1 Dollaro cascuna, ndipendentamente dal Ricevi 1 Batteria [posizionando un
tipn. Ogni 5 Dollari ottenate 1 PY . - cubetto dalla tua riserva al centro della
B) Otzenets Punt Vittoria per e tessere Esplorazions scoperte : ruotal,
accanto alla vostra planda Ghocatore: controliate la tabels

nellangolo in alto a destra della mappa, Meccamcn - CARTA GIOCATORE

Prandi 3 Dollar dalla
banca. Pupi pagare 1
Strumento per prendera
gltri 3 Dollari dalla banca,

e E ESPLORATRICE = CARTA GIOCATORE
Paga 1 Petrolio o 1 Libro
per ottenere 1 gettone
GPS dalla riserva, Prendi 2

Dollari dalla banca.

C] Ciascunn earta cha avete in mane & noglli spad sulla
plancia Giscatore w fa ottenere | Punti Vitteria
indicati nell'angolo in alto a destra della carta stessa,
Mon ottenste nulla dalle carte nella rona Obiettivi o
nell"Dapodala,

Il grocatora con il puntegio pio alto @ | wioitora, 0 caso

di paraggio vince il gocatore, tra quell n partd, con pid

Dolari. Se la parita parsista la vittoria & condnisa,

. DoTrongssa - CARTA GIOCATORE

Esempio: punteggio finale

Y John vende | suol B cubett) gulln ruots por 1 Dolare clsecuno.
Ora ha 17 ooilan o I scarmbia per #V in repporto 7 2 8§
Guesty significy che oftiene £ PV e gV resta 1 Dollare che Io
PG ARICANE & WCHTE 0 AR o peragipe,

Paga 1 Cassetis medica per aggiungere una carta dallDspedale alla mano e
otien | punt indicati nellangalo in Bits & destra del Volontario guarito.

La Dottoressa non ha lcone Ricerca e non pud mai essere usata per
formare una squadra oi ricerca. Moen puo quindl mad andare nell'Dspedale.

Carnte/Specialistainel|mazzo/dilpesca

Puni pagare 1

Fivels Is tus Mano &
prandi 1 Dollaro dalka
hance par ogni icona

Strumanto par
prandersa il numearo
di Dolar indicatl,

Hicerca sulle tue
carte, Prendl 5 Dollar
dalia banca.

Prend dalla banca
il rumero di Dollar
indicota,

4 Eossora
Esyiivarans

scoperte, quingl | :
A ?w .' . Paga 1 Petralio o 1

Paga 1 Cibo par Libro per prenders
posarinnars 1 un gettone GPS dalla
cubetto sulla mapps riserem. In altermnata
[respettanco | page 1 Petroko e 9
regole a pag. 10 . Libiro per prenders

2 gettoni GPS dalla
G tnfine ottéene [ PY indicati sule carte i auno & so quelle ] 4 riserva,
neglh gpan nelly paste mfsnore data plimca Giocators

)

Iu. Eg! E.

Paga 3 o 4 Dollari per

prendera 3 risorse Puoi pagara

di un tipo [che siano ' 1 Struments per
Libro, Acqua, Petrolio, ottanare 2 Punti
Strumento, Cibo o e | Vittoria . Ottieni 2
Cassetta medical. Punti Wittoria,




'Spunta e/Piani alternativil |

‘AzionilSpuntale|Piani/dilemergenza ‘AzionilSpuntalsullejplance!

L'azione Spunta di una carta & considerata shloccata se la carta & nella zona Spunta, al di sopra Un'azipne Spunta sulla wvostra plancia
della vostra plancia Giocatore. Pud essare svolta durante la fase 8 [ma solo se riprendeta in Giocatore 8 considerata shloccata se non ci

mano e carte, si veda pag. 14) o con I'aluto del vostro Leader, durante la fase 2 [si veda Leader, sono segnalini Distretto Sicuro a coprirla, Solo
pag. 15). le azion Spunta sbloccate possono essere

svolte durante la fese B [si veda pag. 14] o
con "ato dal vostro Leader [st vada pag. 15)]:

. = =
*2 [fiec [} | sere|jione

| _— e - q. - =-. | Ei;u.ndlu‘l‘l;';'n per prendere 1 gettone
P ez 5 s o] S GPS della riserva, (Una volta per
gm | EQ glrm| | |gErE attivazione. ]

s E—— E:;ﬂa | “ '-|:ﬂ.
: . ' ~1 Spendi 1 Patroli ottenere 2 gettoni
A AT Lhale LM ot
attivazione, |

Ricew 1 rmisorsa del tipo raffigurato. Scambia la risorsa raffigurata prima della
[LUna voita par attivazione. | freccia per le risorse raffigurate dopo w
guest'ultima. [Una volta per attivazions. |
Spendi 1 Strumento per prendere
3 Doliar dalla banea, [Una volts per
attivazione. ]

Spendi 2 Dallari — . ———
== per 1 Batterin. ors!| | lg@re
T £ ] - - I-'I 1
- K254 [Una volta per =
. attivazions. ] Scambia 1 Cassetta medica per 1
E I ? Batteria (Una volta per attivazione. ]
egxre| | |oRrE .

Spendi |a risorsa raffigurata per ottenere 3 Spendi 4 Dallari per ottenore 2 PV,
PV. [Una volts per attivazione. {Una volta per attivazione.]

AltrilPianilalternativi
1 m:g:u':n:i Piani Alternatia W gnrnnh'm'.mn effett Fl:l-ml;lm:nl‘.i durante ln fase E._-.Fllurnzinnq: o durante o fase Pulizia, s& s trovand nellan zena Epunt.u:
| PO S | [ S | [~ S |
| | B+@ = B O |
Bibligtecs Il massg
Hai 1 icona Ricerca permanenta Aumenta di 1 il valora Durantz la fase B [Pulza] puoi Durante lo fase B [Pulizia)] pust spendare

da aggivngera al totale della di cisscun gettone GPS spendare 4 Cibo par ottenare d PV, 2 Acoua per ottenere 7 Dollan dalla
icone Ricerca quando parlustri. in tun poESERED. fquants voita desider banca, quants volte desiden,




.-" i i P e
lalita Campagnale Variantelin Solitario

N caos & sceso su Hong Kong! Siete dawere pronts per i blackout?
Questa sazione illustra le regola necessarie per giocare una serie di partite in Modalita Campagna. Potata anche giocare la campagna da soli @ registrare i vostri
mlnh@gg’ rrliglil:ln.
Le regole in guesta serione hanno la precedenza se in conflitto con le regole mostrate precedentemente,
La campegna prevede 5 capitoli. Modificate la preparazione in base al capitolo che volete giocare, come indicato sotto, & sequite le regole generali della Modalité
Campagna descritte nei riquadri blu che seguong. Cominciate |la vostra Campagna giecando il capitelo 1. Alla fine di ogni partita annotate il numeroa di Alberi

Orchidea (¥§) che avete ottenuto. Quando terminate la Campagna sommate tutti gli Alberi Orchidea per controllarae la vostra abilita nella gestione della crisi [si
veda il riguadro bianco sotto).

Piani|dilemergenza nellalModalita|Campagna

Melle partita in Medelica Campagna

posizionate i Piani di emergenza, indicati

nella preparazions del capitolo che voleta

giocare, accanto alla mappa [(invece che

accanto alla vostra plancia Giocatore).

Tutti gli obiettivi dei Piani di emergenza

sono  inizialmente disponibili 8 tutki 0

giocatori. Ma se o'd@ pil di un Piano d

emergenza (come nel caso di partibe

a J o 4 giocatori] ogni giocatore  pud

complatare solo gl obistthi su una carta.

Guands wn giocatore completa per la

prima volta un obettnva di un Piano di emargenza, non pud paEGare
a unaltra carta. Inoltre, pio giocaton possond completars |o stesso
obiettivo @ ottenere le sEesse rcompense, anche se Nolsettiva @ gia
stato completato, Dgnd volta che completate un obettivo posimonate
un cubetto sullobéettivo a indicare che non potete completacio di
nuov,

| Piani i ermergenza nella Modaltsd Campagna non hanno un affettn
Conclusivo, quindi restano sempre accanto alla mappa, OVWero non
vengono mal spostatl nella zona Spunta & non potete posidonare un
cubetto sulla mappa per un effetto Conclusivo.

Ulteriorilregole|della Modalital Campagna

Pear la Varanta in Solitario, modficats le regole come saguea:

Utilizzate il segnalino Primo Giocatore per indicare Ia fase in cui vi
Erovace,

Aggiungete le seguenti regole alla fase 5 [Muovi Obiettih]:

Se non comprate una carta durante guesta fase, rimuovete la carta
pid & destra della fila pid in alto. Se necessario, ripristinate la fila
come illustrato a pag. 13.

Aggiungete questa Condizione di Vittoria a ciascun capitolo:

+ DttenetePuntiVittorianecessar ulmumadngnm* 'ﬂ'.Eupnrﬂuhu.
ricominciatail capitela con 2 Dollariin pidrispetto alla partitaprecedentea.
[Ezenmean: dopo due sconfitte ricomincia if capitolo con 8 DoNari]

In una partita a 2-3 giocatori, calcolate il punteggio come Segue:
Vince il giocatore che ottiene il punteggio pid alto ¢ soddisfa le Condizioni

di Vittoria del capitolo. In caso di pareggio vince il giocatore, tra quell
in paritd, con pid Dallar.

& molte sobtie JdF Qi) t{rnjf:u'.

Punteceio peLLa Mopavimd Cameacna

15 ":r Parfertol Sai in pn;rrrﬂ fila .{:ll'nl'.':l,"“.-,,':{.'gn.:'l.'_'fu;}rlq‘.' deila Mqrr.l'ﬂg.l'r'{: Grand Bauhinia o Hu:‘arrg Hﬂ_‘.ﬁr?ﬂ.

12+ 'ﬁ'&.‘tﬁum. N popole of Homng Kong non dimenticherd mal il tuo coraggio.
10+ %% Bene. La tua gestione della crisi ha contribuito a portare grands sollievo.

S+ ﬂ' Almeno ce hai fatta! N periodo peggiore & passato, Ma I velo che separa civiltd e barbarie

CapitoloyElOrala8[delJElackout:

La gente si raduna in strada. Non c'é ancora energia elettrica 8 Hong
Kong e dvents sampra pit difficile svolgere le attivits gquotidiana.
Modificate la preparazione come segue;

Durante il passaggio B, quando preporate il mazzo Riserva, il numere di
carte che dovete utilizzare varia a seconda del numero di giscator:

* 1 giocatore: 33 carte,

* 2 giocator:: 24 carte.

= 3 giocator:: 18 carte.

= d giecator: 12 carte.

Posizonate | seguenti Pian di emergenza accanto alla mappa
durante il passaggio 16:
= 1-2 giocatori: Piano di emergenza A
= 34 giocatori: Piano di emergenza A e Piano di emergenza D.
Conpimomn o Virmosa:
= Avere un cubetto del proprio colore su ciascun obiettive di un
Piano di emergenza,
* Avere un punteggio di almeno:
- B0 Punti Vittoria per guadagnare .
= 73 Punti Vittoria per guadagnare drdr.
- 90 Punti Vittoria per guadagnare ¥ < 4.




Eapitoloj3]0rafs0ldel{Blackout

Capitolok2iziOrafr2ideliBlackout!

Dovete scortare un grosso convoglio carico di cibo che percorre la strada dei
centri di crisi B e C.

Maodificate la preparaziona come segue:

Duranta il passaggio 6, quando preparate | marro Riserva, | numero di carte
che dovete utilizrare varia a seconda del numero o giocatori:

= 1 giocatore: 48 carte.
= @ mpocatori: 42 carta.
* 3 giocatori: 39 carte
= 4 giocatori: 36 carte.

Posizionate | seguentl Piani d'emergenza accanto alla mappa durante il
pessago 1 6:

Lo -] giocator: Brano d‘mnr'gﬂrrz.n B
= 3-4 giocatori: Plano d’emergenza B e Piano d'emergenza C.
Conpmon Dl VITTORIA

= Avers un cubetto del proprio colore su almeno 2 obiettna di un Piano
d'emergenza.
= Avers un punteggio di almeno:
- 35 Punti Vittoria per guadagnare 1:!."
- 50 Punti Vittoria per puadagnare i
- B5 Punti Vittoria per guadagnare Y Y ¥

La situazions nol distretto centrale ¢ disperata. Le folle si runiscono g cercane un

capro espiatorio. Circondats il distretto centrala.

Mu:ﬁfil_::‘ﬂ;r‘:- i I.}I'I:!I;Iﬂr:'l.!il:ﬂ"ll:l COITIiE !:H:IHI.IL‘.':

Durante il passagoio B, guando preparate § mazzo Riserva, il numero di carte che dovete

utilizrare varia a8 seconda del numero di giocator:
= ‘| giccators: 33 carta.
= 2 giocatori: 24 corte.
= 3 giocatori: 18 carte.

= { giccatort: 12 carte.

Posizionate | seguenti Plani di emergenza accanto alla mappa durante il passaggio 16:

= 1-2 giocatori: Piano di emergenza B

= 3-4 giccatori: Piano of emergenza B Piano di emergenza O,

lﬂ-i!.ll%lll-il.-l%i

Conoizionn o VimToRia:

* Avere un cubetto del proprio colore su almeno
due obiettivi di un Piane di emergenza.

= Ayers almeno 4 cubetti del proprio colore su
una citta ediacenta al distretto mostrato qui 8
destra,

= Aangre un punteqepro o almsn:
- B5 Punti \ittoria per guadagnare %,

- B5 Punti Vittoria per guadagnare Y5 9.
- 105 Punti Vittoria per guadagnare Y+ ¥

<
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Gapitolol4Eloralobldel|Blackout

Le nostre forre Volontarie stanno soffrendo fa fame e le fenite; abbiamo bisogno di
IO grnt-n'.

Modificate la preparazione come segue:

Durante | passagoio 6, quando preparats il mazzo RAsarva, | numero di carta che dovets
utilizzara varia a seconda del numears di giocatori:

* ] piocatore: 39 carte.
* 2 giccatori: 30 carte,
* 3 giocatorn: 24 carte.
* & giocatar: 18 carta.
Posizionate i seguanti Piani di emergenza accanto alla mappa durante # passaggio 16:
» 1-2 giccatori: Piane of emergenza £,
* 3-4 giocatori: Plano di emergenza A o Plano of emergenza C.
Commzom ot Vinronia:
= fAvere un cubetto del proprio colore su slmeno 2 obiettina di un Piano di emergenza.
* Avere almeno 4 culr su delle cittd rosse.
* Avere un punteggio di almeno:
- 65 Punti Vittoria per guadagnans ¥
- BO Punti Vittoria per guadagnare bl o
- 95 Punti Vittoria per guadagnare %5 ¥ ¥5.

Al termine dedla settimana 7 del blackout, Hong Kong ha bisogno di ordine!
Muodificate la preparazions come sSegue:

Dueante il passagaio B, guando preparate § mazzo Riserva, il numaro di carte che dovets
utiizzars varm 8 seconde del numero o pocaton;

* 1 giocatorse: 27 carte.
* 2 giocator: 18 carte,
= 3 giocators: 9 carte.
* 4 giocotori: O corte. (Attenzione: Se il mazzo terming le file di carte non vengono
rumprnguate per i resto della partréa. |
Pogsizionate | seguenti Piani di emergenza accanto alla mappa durante il passaggio 16:
= 1-2 giocatori: Piano di emergenza 0.
* 3-4 giocatori: Plane i emergenza B & Piano di emergenza D,
Conoizion o1 ViTromia:
s fwere un cubetto del propeio colore su almano 2 obiettin di un Piano di emergenza.
» Ayer completato entrambi g ohiettha “Ripristing Fenergia” sulla vostra plancia
Giocatore [si veda pag.11].
* Pyere un punteggio di almeno,;
- 105 Punti Vittoria per guadagnare ":Er-
- 128 Punti Vittoria per guadagnare ff"::r
- 145 Punti Vittoria per guadagnore ‘fﬂ'ﬂ' ft
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