Alexander Pfister

W koricu docierasz do Boonlake. To opuszczone terytorium, ciggngce sie wzdtuz brzegu wielkiego jeziora o tej
samej nazwie, na pierwszy rzut oka wydaje sie niezamieszkate. Niebawem dotqczasz do niewielkiej grupki oséb
pielegnujgcych osobliwg dla tego miejsca nature i starajgcq sie na swoj sposob rozwijac tu zycie. Okolica nie zostata
jeszcze dobrze rozpoznana. Wszystko wskazuje jednak, ze kryje ona cenne surowce, ktdre z pewnosciq przyczyniq sie do
poprawy Zycia mieszkaricow Boonlake. W swojej turze wybierzesz jednq akcje, z ktdrej skorzystajq wszyscy gracze.
Odkrywanie, osadnictwo, hodowla bydta, zatrudnianie, modernizacja, budowanie, Zeglowanie...

Ktdre cele bedziesz realizowac? W Boonlake wszystko jest mozliwe!

Zanim rozpoczniesz pierwszg rozgrywke! ( _ Lgﬂ R TS
Na ostatniej stronie instrukcji opisaliSmy sposdb, w ktéry nalezy ztozy¢ dwuwarstwowe @@ﬂ‘@
plansze graczy oraz plansze akcji. W wewnetrznych czesciach ramek na arkuszach wyprasek

plansz graczy oraz planszy akcji znajduja sie zetony zaktadéw produkcyjnych, zetony 100/200

oraz monety. Uwazaj, aby przez przypadek ich nie wyrzuci¢! Beda potrzebne do gry.
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62 monety

(41 o wartosci 1;
15 o wartosci 5;
6 o wartosci 20)

4 znaczniki

1 dwuwarstwowa
plansza akcji

42 zetony terenu
(w tym 10 Zetonow po-
| czqtkowych i 7 pastwisk)
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40 mieszkancow
(po 10 na gracza)

24 domy
(po 6 na gracza)
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8 fodzi
(po 2 na gracza)

12 znacznikow graczy
(po 3 na gracza)

16 miast
(po 4 na gracza)

20 bydta
(po 5 na gracza)

" 16 zaktadéw produkcyjnych
= (kamien, Zelazo, glina i drewno; po 4 na gracza)

4 statki

(po 1 na gracza)
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4 zetony 100/200
(po 1 na gracza)

16 zetonow punkdw
(po 4 na gracza)




PRIYGOTOWANIE GRY

1. 2.
Potoz plansze Pogrupuj 42 zetony terenu zgodnie z kolorem ich Potasuj zetony
gry na srodku rewerséw. U6z w stos 7 zetondw terenu z ilustracja terenu z sza-
stotu. pastwiska po obu stronach i potdz go obok pIanszy gry. rym rewersem
B / —® i potdz je obok
( E’ n. 3 planszy gry, ja-
ko stos luzno
‘ﬁ rozsypanych

zakrytych ze-

ﬂ tonow.
Pozostate zetony terenu utdz na planszy gry, zgodnie ze wskazang liczbg l_/—

graczy:

1 albo 2 graczy: potasuj 6 zetondéw terenu oznaczonych na rewersie
symbolem dd i uktadaj je kolejno, odkryte, na 6 polach planszy
oznaczonych w ten sam sposéb. Usun z gry 4 zetony terenu oznaczone

na rewersach symbolami: dhddh oraz AdAdA.

3 graczy: potasuj 8 zetondw terenu oznaczonych na rewersach
symbolami: didk oraz A i uktadaj je odkryte, kolejno, na 8 polach
planszy oznaczonych jednym z tych symboli*. Usun z gry 2 zetony terenu
oznaczone na rewersach symbolem dddd.

4 graczy: potasuj 10 zetondéw terenu oznaczonych na rewersach
symbolami: didh, Add oraz AAAA i uktadaj je odkryte, kolejno, na
10 polach planszy oznaczonych jednym z tych symboli*.

* Przyktad: grajgc w 3 osoby, zeton oznaczony symbolem dhdhdh mozesz
utozy¢ na polu oznaczonym didk albo dhdhd.

Potéz po 1 znaczniku re- Wazy, monety oraz diwi-
gionu obok pola z nazwa gnie utdz z boku planszy
kazdego z 4 regiondw. gry, jako zasoby ogdlne.
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Potasuj karty projektow, utéz
z nich stos i odtéz go obok plan-
szy gry.

Kazdy ciggnie z niego teraz
6 kart, ktore tworzg reke gracza.

Plansze akcji réwniez utéz w po-
blizu planszy gry. Nastepnie po-
tasuj 7 kafelkdw akcji i potoz je
na planszy akcji, w losowej kolej-
Nnosci.
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Przyktad: przygotowanie do gry w 3 osoby.




Teraz kazdy wybiera kolor i bierze nastepujgce znaczniki tego koloru:

a) 6 domow, 4 miasta i 5 bydta, ktére umieszcza w odpowiednich zagtebieniach
na swojej planszy gracza.

Kazdy bierze jedng plan-
sze gracza, ktérg ktadzie
przed sobg na stole, stro-

n? jigekazaniapoiaeiMlie et b) 10 mieszkancéw, ktérych rozmieszcza w nastepujacy sposob:
gobrze. Druga strona plan- ’ . Ed
szy uzywana jest do gry - 3 mieszkancow: na ranczu w dolnym lewym rogu swojej planszy,
w wariancie jednoosobo- - 2 mieszkancéw: w dwdch zagtebieniach obok doméw,
wym. - 5 mieszkancéw: odktada do zasobow ogdlnych.
c) 1 statek, ktory umieszcza na pierwszym polu (grajgc w 1-2 osoby) albo na
¢ trzecim polu (grajgc w 3-4 osoby) rzeki, na planszy gry.

Nastepnie kazdy bierze
4 zetony punktow i zeton
100/200 w swoim kolorze
oraz 4 zaktady produkcyj-
ne (po 1 kazdego rodzaju),
ktére ktadzie obok swojej
planszy gracza.

d) 2 todzie, ktore ktadzie na kanale swojej planszy gracza, na polu w obszarze
produkcji drewna.

e) 3 znaczniki gracza: pierwszy ktadzie na poczatkowym polu toru punktacji,
drugi na torze monet (na polu oznaczonym: 2 monety), a trzeci na torze kart
(na polu oznaczonym: 2 karty).
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Ranczo Obszar modernizacji

Potasuj kafelki punktacji i rozdaj wszystkim po 2. Kazdy wybiera 1 z otrzymanych i ktadzie
go W obszarze oznaczonym swoim kolorem u dotu planszy, a drugi usuwa z gry (odktada
do pudetka). Przed podjeciem decyzji o tym, ktory kafelek punktacji potozy¢ na planszy
gry, kazdy moze przejrze¢ karty trzymane w rece. Grajgc w mniej niz 4 osoby, potéz po
1 losowo wybranym kafelku punktacji na kazdym pustym polu, tak aby w grze zawsze
byty 4 kafelki punktacji. Niewykorzystane kafelki punktacji usun z gry (odtoz do pudetka).
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Daj zeton gracza rozpo-

Niech kazdy wybierze jeden ze swoich zaktadéw

czynajacego oraz 6 mo-
net osobie, ktdra ostat-
nio odwiedzata miejsce
zamieszkane przez mniej
niz 100 mieszkancéw (lub
innej, wybranej losowo).
Kolejnej osobie (w kie-
runku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara) daj
7 monet. Grajagc w 3 lub
4 osoby, pozostatym daj po
8 monet.

produkcyjnych i potozy go, strong oznaczong
jednym surowcem ku goérze, w odpowiednim
zagtebieniu w lewym gérnym rogu swojej planszy.
Wskazowka: sprawdz, ktorych surowcow wymagajq karty,
ktére masz w rece oraz kafelek punktacji, ktéry wybrates!

Zetondw wariantu
jednoosobowego
uzywasz tylko w roz-
grywkach solo (patrz
str. 15 i kolejne).

Usun z gry wszystkie pozosta-
te plansze, drewniane znacz-
niki, zetony i zaktady produk-
cyjne (odtdz je do pudetka).
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Gra Boonlake trwa 2 rundy. Runda koriczy sie, kiedy gracz przesunie swdj statek na ostatnie pole rzeki na planszy gry.
Punktacja czgstkowa: punkty podliczane sg na koniec kazdej rundy oraz w okolicy jej potowy.

Gra konczy sie po zakonczeniu drugiej rundy, po ktérej nastepuje czwarta punktacja czgstkowa oraz punktacja koricowa.
Gre rozpoczyna osoba posiadajgca zeton gracza rozpoczynajgcego, a nastepnie gracze wykonujg swoje tury kolejno,
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

Kazda tura podzielona jest na 3 fazy, ktére nalezy wykona¢ w podanej ponizej kolejnosci:

N

Po wykonaniu wszystkich trzech faz, swojg ture wykonuje nastepny gracz.

Wybierz jeden kafelek akcji z planszy akcji, zabierz go z rzedu, w ktédrym sie znajduje i potdz w ostatnim rzedzie planszy
akcji. Jesli wybrates kafelek z jednego z dwdch ostatnich rzedéw, musisz przesungé swoéj znacznik na torze punktacji
o tyle pdl w tyt, ile wskazano dla danego rzedu. Nastepnie mozesz przeprowadzi¢ wszystkie dziatania zilustrowane na

N

tym kafelku akcji.
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Najpierw: mozesz zaptaci¢c wskazany koszt, aby zagra¢ 1 karte rodzaju |
wskazanego z lewej strony kafelka (dzien, zmierzch albo noc)

ALBO
mozesz odtozy¢ jg na stos kart odrzuconych, aby otrzymac 2 monety.
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Mozesz rowniez zrezygnowac z obu opcji, jesli nie masz takiej karty albo nie i
chcesz jej zagraé¢/odrzucic.

Uwaga: symbol ,/”

Wyjqgtek: pierwsza akcja
z kafelka ,Budowanie” daje
3 monety zamiast mozliwosci
zagrania/odrzucenia karty.

Nastepnie: kiedy juz zagrates karte, odrzucites karte,
zrezygnowates z wykonania albo otrzymates monety,
wykonaj wszystkie akcje zilustrowane w srodkowej
czesci kafelka, z lewej strony strzatki. Wykonuj je
w kolejnosci: od lewej do prawej strony. Mozesz
zrezygnowac z niektérych z nich.

Akcje, zagrywanie kart oraz wyni-
kajgce z nich dziatania opisane sg
szczeg6towo na str. 6 i kolejnych.

Nastepnie wszyscy gracze (witgcznie
z tobg) moga przeprowadzi¢ akcje zi-
lustrowane z prawej strony strzatki.
Jesli reguty nie méwig inaczej, pozo-
stali mogg wykonywac akcje zilustro-
wane z prawej strony strzatki nawet
wtedy, kiedy aktywny gracz wciaz
wykonuje akcje zilustrowane z lewej
strony strzatki.

Wyjgtek: akcje z prawej strony
kafelka ,Ekspansja”, mogq
wykonywac tylko pozostali gracze.
Przypomina o tym symbol * && .

na Zetonach oznacza
tyle co ,albo”. Innymi
sfowy: mozesz wybrac
tylko jedng z dwdch
premii lub akcji.
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Po zakonczeniu wykonania akcji mozesz przesungé swaj statek wzdtuz rzeki. b
Puste miejsce po wybranym kafelku akcji wskazuje maksymalng liczbe ?;
pol, o jaka mozesz przesung¢ statek. Po wykonaniu ruchu, otrzymujesz
premie zilustrowang na polu rzeki, na ktére przesunates statek.

Podczas przesuwania statku obowigzujg nastepujgce zasady:

e Musisz przesungé¢ swoj statek o co najmniej 1 pole w przdd, ale nie wiecej, niz liczbe pdl wskazanych na pustym
miejscu w rzedzie, z ktdrego zabrates kafelek akcji.

e W portach @ moze cumowac dowolna liczba statkdw. Nie musisz jednak zatrzymywac sie w porcie.

e Na kazdym innym polu na rzece moze znajdowac sie w danej chwili tylko 1 statek.

e Zignoruj te pola rzeki, na ktérych stojg statki innych graczy (nie licz ich podczas
poruszania), o ile nie jest to port @ - pola portéw musisz zawsze liczyc.

e Musisz poruszac¢ statkiem tylko wzdtuz rzeki, od géry do dotu planszy. Nigdy
nie mozesz zawraocié.

e Nie mozesz poruszac statkiem poza ostatnie pole rzeki. Kiedy twoj statek
dotrze do ostatniego pola, biezgca runda konczy sie (ty jednak wcigz musisz
zakoriczyc te faze). Nastepnie przeprowadzcie punktacje czgstkows.

e Kiedy docierasz do rozwidlenia rzeki: w pierwszej rundzie musisz ptyngé gérng
odnoga, a w drugiej rundzie dolng odnoga.

e Jesli w trakcie danej rundy, jestes pierwsza osoba, ktdrej statek
przeptywa przez niebieskg sluze, bezposrednio po zakorczeniu twojej
tury przeprowadicie punktacje czgstkowq dla wszystkich graczy, po czym
kontynuujcie gre. Jesli inny gracz w biezacej rundzie przeptynat przez dang
$luze przed tobg, fakt przekroczenia jej przez twdj statek nie uruchamia
punktacji czagstkowej! Sluzy same w sobie nie sg polami rzeki.

~ Pierwsza
runda

Druga runda

Premie dostepne na polach rzeki:
Sprawdz symbol na polu rzeki, na ktérym zatrzymates statek. Mozesz otrzymac jedng z ponizszych premii:

m/ Wez z zasobow ogdlnych X monet. % Wesz z zasobéw ogdlnych 1 waze.

@ Dociagnij X kart. m;" Zdobywasz X punktéw zwyciestwa.

Wez z zasobdéw ogdlnych X mieszkaricow w swoim kolorze i postaw ich w swoim ranczu.

B
a =
] ﬂ /% Zbuduj 1 zaktad produkcyjny na swojej planszy (patrz str. 6) ALBO wez z zasobéw ogdlnych 1 waze.
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Przesun do goéry wszystkie kafelki akcji lezace
ponizej pustego rzedu. W ten sposdb zakryjesz
g0, a puste miejsce pojawi sie u dotu planszy akcji.
Po wykonaniu tej czynnosci, w kazdym rzedzie
ponownie znajduje sie jeden kafelek akcji.
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W tej czesci instrukcji opisujemy szczegétowo wszystkie akcje oraz premie z nimi zwigzane. O ile nie zaznaczono inaczej,
obowigzujg nastepujgce zasady:

e Monety i mieszkancow pozyskujesz przewaznie z zasobéw ogdlnych. Kiedy pfacisz nimi albo ich zwracasz, odtéz dane
elementy do zasobéw ogdlnych.

Mieszkanicow stojgcych w zagtebieniach na planszy gracza mozesz pozyskac jedynie korzystajgc z nagrody za ukoncze-
nie rzedu (patrz str. 10). Ci mieszkancy nie sg czescig zasobéw ogdlnych.

Pozyskanych mieszkancow trzymasz na swoim ranczu (w lewym dolnym rogu planszy gracza). Jesli akcja wymaga
zwrdcenia mieszkanca, musisz zabrac go se swojego rancza i odtozy¢ do zasobéw ogdlnych.

Z zasobdéw ogdélnych mozesz pozyskiwaé tylko mieszkanncéw w swoim kolorze.

Jesli masz dociggnac 1 lub wiecej kart, musisz wzig¢ je z wierzchu stosu kart do dociggania. Jesli stos ten sie wyczerpat,
potasuj stos kart odrzuconych i utwérz z niego nowy stos kart do dociggania. Wszystkie odrzucone karty odktadasz na
stos kart odrzuconych.

Jesli zdobywasz lub tracisz punkty zwyciestwa, przesuwasz swoj znacznik na torze punktacji o odpowiednig liczbe pdl
w przdd lub w tyt. Twdj znacznik moze przesungc sie ponizej zera. Jesli twdj znacznik pokona caty tor punktacji, potéz
zeton 100 na swojej planszy. Jesli zrobi to drugi raz, odwrdé ten zeton na strone wskazujgcg 200.

o Zwykle podczas wykonywania akcji, wszyscy mozecie wykonywacd je w tym samym czasie (z wyjgtkiem akcji z kafelkow
,0sadnictwo” oraz ,,Hodowla bydta”, gdzie ruchy wykonujecie kolejno). Jesli ktokolwiek chce, aby w danej chwili ruchy
byty wykonywane w kolejnosci graczy w rundzie, musi powiedzie¢ to na gtos. W takim przypadku przeprowadzajcie swoje
akcje w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajgc od osoby, ktéra wybrata dany kafelek.

Tylko drewniane elementy sg limitowane. Jesli nie ma ich juz w zasobach, nie mozesz z nich skorzystac. Jesli jednak
masz otrzymac z zasobdéw ogdlnych cos innego, co sie wyczerpato, wykorzystaj chwilowo zamienniki (np. elementy
zinnej gry). Jesli masz mozliwos¢ postawienia domu na planszy gry, ale nie masz juz zadnego na swojej planszy, mozesz
uzy¢ ponownie domu w swoim kolorze, ktéry wczesniej odtozytes obok planszy gry (o ile jakis sie tam znajduje).

o Obecnos¢: niektdére akcje wymagajg obecnosci pewnej liczby mieszkaricéw, doméw, miast lub bydta na sgsiadujgcych
zetonach terenu. Takie wymaganie bedziemy nazywac obecnoscia (np.: wymagana obecnosc 3 elementow: $gis ).

AKCJE SPECJALNE: ZAGRAJ KARTE, EKSPLORUJ, ROZWIN, ULEPSZ
IAGRAJ I(AIITE)
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Jesli akcjg, ktérg masz wykonaé, jest zagranie karty, mozesz wzig¢ jedng z kart projektéow trzymanych w rece i potozyc
ja odkrytg przed sobg na stole, o ile jestes w stanie pokryc jej koszt. Zagrane karty trzymaj odkryte obok swojej planszy.

Jesli akcjg, ktorg masz wykonag, jest odrzucenie karty, mozesz odtozy¢ karte na stos kart odrzuconych i wzig¢ z zasobow
ogolnych 2 monety.

Na koszt zagrania karty sktada sie kombinacja waz, monet i surowcow:

—

Musisz wykazac¢, ze posiadasz Kazda karta projektu na- !

Musisz zwréci¢ do za- _\_.(4 3 U _ _ 1

sobow ogblnych wska- wskazang na karcie liczbe su- lezy dq_ jednej z grup: |,

zana liczbe monet. 2@. rowcow w swoich zaktadach dzien ¢, zmierzch |
‘ . Yy produkcyjnych oraz na fto- albo noc O Niektdre

Musisz zwroéci¢ do za- :?‘ dziach. Nie musisz zwracaé su- akcje wymagaja zagrania

sobow ogolnych wska- % rowcéw. Musisz jedynie mieé lub odrzucenia karty od-

zang liczbe waz. —* . dostepna wystarczajaca liczbe. powiedniego rodzaju.

Zaktady produkcyjne generujg surowce zilustrowanego na nich rodzaju wtedy, T ~
kiedy tego potrzebujesz. Gre rozpoczynasz posiadajgc juz swoéj pierwszy dziatajgcy w
zaktad produkcyjny poziomu pierwszego (umiescites go w jednym z 4 zagfebien na LI
swojej planszy w trakcie przygotowania gry). Kolejne zaktady bedziesz budowaé
dzieki réznym akcjom i premiom dostepnym w grze. Kiedy masz zbudowa¢ zaktad
produkcyjny, mozesz alternatywnie:
o Wzig¢ nowy zeton zaktadu w swoim kolorze i umiesci¢ go w odpowiednim zagtebieniu swojej planszy, strong
wskazujacg 1 surowiec, ku gorze. Taki zaktad (poziomu 1) produkuje 1 surowiec zilustrowanego na nim rodzaju;
ALBO
o odwrdci¢ zeton wczesniej zbudowanego zaktadu na swojej planszy, na strone wskazujaca 2 surowce. Taki zaktad
(poziomu 2) produkuje 2 surowce zilustrowanego na nim rodzaju.

\ Nie mozesz podnies¢ poziomu zaktadu powyzej 2. Dostepne surowce sg wirtualne (nie majg swoich znacznikow). /
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Twoje 2 todzie rowniez generujg dla ciebie surowce: kazda z nich przynosi 1 surowiec tego rodzaju, ktéry
jest zilustrowany obok pola kanatu, na ktérym znajduje sie todz. Aby zmieni¢ pozycje todzi (a w rezultacie
posiadane surowce), w dowolnym momencie mozesz przesungc¢ t16dz o dowolng liczbe pdl z pradem
(w prawo) albo pod prad (w lewo). Przesuwanie todzi z prgdem jest darmowe. Aby przesung¢ todz
o dowolng liczbe pdl pod prad (w lewo), musisz zaptaci¢ 2 monety.

Biorac pod uwage okreslanie dostepnosci zasobdw, rozpoczynasz gre posiadajac tgcznie 3 surowce: 1 surowiec rodzaju
zilustrowanego na pierwszym zaktadzie produkcyjnym oraz 2 drewna z uwagi na to, gdzie zacumowane sg twoje todzie
(mozZesz oczywiscie juz na poczgtku gry przesungc swoje todzie na inne pola, aby byc¢ w posiadaniu innych surowcéw).

Aby spetni¢ wymagania odnosnie posiadania surowcow, musisz miec ich co najmniej tyle, ile jest wymagane. Surowce
jednak nie sg zuzywane, kiedy z nich korzystasz.

Przyktad: Martyna chce zagrac¢ Kuznie. Aby moc to zrobic¢, musi zaptaci¢ 2 monety oraz
posiadac 2 gliny i 1 kamien. Aktualnie posiada zaktad produkcyjny generujgcy 1 gline,
a jej todzie cumujqg przy drewnie
i zelazie. Przesuwa za darmo
todzZ z pola przy drewnie na pole
przy glinie. Ptaci tez 2 monety, @
aby przesung¢ drugq todZ, pod

prgd, na pole przy kamieniu.
W ten sposob zebrata potrzebne
surowce. Ptaci wiec kolejne *
2 monety (wymagane przez Kuznie) i zagrywa karte.

Niektére premie umozliwiajg obnizenie liczby surowcéw wymaganych do zagrania karty. Jesli skorzystasz
% z takiej premii, koszt wyrazony jako liczba surowcow jest obnizony o 1 wybrany przez ciebie rodzaj (np. ptacisz
2 zelaza zamiast 3 zelaza albo 0 drewna zamiast 1 drewna).

Przyktad: Maciek chce zagrac Bank. Aby moc to zrobic, musi posiadac 4 gliny i 2 kamienie.
Aktualnie posiada zaktad produkcyjny generujqcy 2 gliny oraz drugi, ktory generuje 1 kamien.
Jedna jego tédZ cumuje przy glinie, a druga przy zelazie. Maciek ptaci wiec 2 monety
i przesuwa t6dz pod prqd, na pole
przy glinie. Nastepnie korzysta
z premii dZwigni, umozliwiajgcej
mu obnizke kosztu o 1 surowiec
(w tym przypadku bedzie to
kamien). W ten sposob zebrat
potrzebne surowce i moze zagrac
karte. Maciek mdgtby rowniez = :
przesungc todz na pole przy kamieniu, aby zagrac te karte (zaptacitby o 1 glme mniej).

Premie na kartach
Kazda karta projektu zawiera akcje i premie, z ktérych mozesz korzysta¢ w okreslonych momentach w trakcie gry:

Wykorzystaj te akcje lub premie natychmiast po zagraniu karty. Akcje i premie, ktérych nie wykorzystates
natychmiast po zagraniu tej karty przepadaja.

-’V” Wykorzystaj te akcje lub premie na koniec gry.

'© " Taakcja lub premia jest trwata i dziata przez caty czas gry.

Karty zawierajgce jedynie akcje i premie oznaczone =, mozesz zbiera¢ na jednym stosie. Po ich wykorzystaniu bedziesz
ich potrzebowac dopiero na koniec gry, podczas punktacji koncowej. Wszystkie pozostate karty uktadaj odkryte obok
swojej planszy gracza w formie rozsunietego stosu (wystarczy, abys widziat gorng czesc kart).

Pozostate zasady dotyczace symboli ilustrujgcych akcje i premie zostaty wyjasnione na str. 19 i kolejnych.
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Projekty specjalne na kafelkach punktacji

Gorna czes¢ kazdego z 4 kafelkdéw punktacji lezgcych na planszy gry zawiera

g[ﬁi\, 2 3 9, 3 projekt specjalny. Zamiast zagrywac karty z reki, mozesz uregulowac
I , v 6 ’ g_,@f

wskazany koszt (monety + surowce) i zrealizowac 1 z tych projektow. Kazdy
projekt specjalny nalezy do wszystkich trzech grup: dzienl, zmierzch i noc.
Premie dotyczace kart dziatajg réwniez na projekty specjalne (np. obnizenie
kosztu zagrania karty o 1 surowiec dziata tez w tym przypadkuy).

Po uiszczeniu kosztu, wez 2 mieszkaricow w swoim kolorze z zasobdw ogdlnych i przesuni
swoje znaczniki na torze punktacji oraz torze monet lub kart (zgodnie z symbolem na
projekcie). Jednego z otrzymanych mieszkaricéw postaw w swoim ranczu, a drugiego na polu
w swoim kolorze na planszy gry, ponad projektem specjalnym, ktéry wtasnie zrealizowates.
Ponad kazdym projektem mogg znajdowac sie mieszkanicy réznych graczy, jednak nie wiecej
niz po jednym kazdego z nich (kazdy projekt specjalny mozZesz zrealizowac tylko raz).

Za zrealizowanie projektu, ktéry wybrates podczas przygotowania gry, otrzymujesz podwajng liczbe punktéw zwyciestwa.
Dla przypomnienia, pole w twoim kolorze ponad tym projektem zawiera symbol ,x2".

Dolna potowa kafelka punktacji nie jest istotna dla realizacji projektu specjalnego. Bedzie wazna dopiero w trakcie
punktacji czgstkowe;.

Przyktad: Gosia moze zagrac karte. Zamiast tego decyduje jednak, ze bedzie realizowac projekt specjalny z kafelka
punktacji zilustrowanego u gory tej strony. Posiada 2 gliny i 3 Zelaza, wiec ptfaci 13 monet, po czym bierze z zasobow
0gdlnych 2 mieszkaricow w swoim kolorze, z ktdrych jednego umieszcza na polu w jej kolorze ponad projektem
specjalnym, ktory wtasnie zrealizowata, a drugiego na swoim ranczu. Przesuwa rowniez swoje znaczniki: na torze
punktacji o 8 pol w przéd, a na torze kart o 1 pole. Zrealizowata projekt, ktory sama wybrata w trakcie przygotowania
gry, wiec otrzymuje kolejne 8 punktow zwyciestwa.

A

" EXSPLORUJ C%L)

Podczas eksploracji uktadasz na planszy gry nowe zetony terenu.
Aby skorzystad z akcji eksploracji, musisz przeprowadzi¢ nastepujace kroki:

1) Odkryj dowolny szary zeton terenu ze stosu.

2) Potéz odkryty zeton terenu na pustym obszarze planszy gry, ktéry sgsiaduje z innym zetonem terenu albo jest
potaczony mostem lub brodem z innym zetonem terenu. Pastwiska dla bydta liczg sie jako zetony terenu. Mozesz
wiec potozyc ten odkryty zeton tak, aby sgsiadowat z pastwiskiem.

Dla akcji eksploracji nie ma znaczenia, czy na sgsiadujgcych zetonach terenu jest jakas obecnosé (bydto, mieszkaricy,
domy albo miasta).

3) Sprawdz symbol na polu, ktére zakrywasz zetonem terenu. Mozesz otrzymac jedng z ponizszych premii:

T Wes bé Srvch ¢ We? z zasobdéw ogdlnych 1 miesz-
2 Wez z zasobow ogdlnyc /ﬂ’ Dociagnij X kart. IE karica w swoim kolorze i postaw go
~/ X'monet. W swoim ranczu.

ik 3 !! 'f Znalazte$ zrédto surowcéw! Zbuduj 1 zaktad produkcyjny rodzaju wskazanego na symbolu
] { N/ (patrz str. 6). Jesli twdj zaktad tego rodzaju jest juz 2. poziomu, nie skorzystasz z tej premii.

Jesli wszystkie pola na planszy gry s3 juz zajete, wez z zasobdw ogdlnych 2 monety za kazdy niepotozony zeton.

Przyktad: Wykonujgc akcje z kafelka ,Za-
trudnianie”, Przemek moze przeprowa-
dzi¢ jednq eksploracje. Odkrywa zeton {
terenu i kftadzie go na pole z ilustracji
po prawej stronie. Premiq za te akcje sq
2 monety.

Pola, ktére taczy
ze sobg brdd
S3 uwazane za
sgsiadujace!
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Jesli akcjg, ktérg masz wykona¢, jest rozwijanie,
mozesz wzig¢ 1 mieszkarica ze swojego rancza
i postawi¢ go na niezajetej dziatce budowlanej. Kazdy
zeton terenu (poza pastwiskami dla bydta) zawiera
1 albo 2 dziafki.

Na jednej dziatce budowlanej moze znajdowac sie nie wiecej niz 1 mieszkaniec albo 1 dom, albo 1 miasto. Jesli na
zetonie terenu s 2 dziatki budowlane, na kazdej z nich moga sta¢ elementy nalezace do réznych graczy.

Dziatki
budowlane

Na pastwisku dla bydfa nigdy nie mozna stawia¢ mieszkancow.

Aby skorzystac z akcji rozwoju, przeprowadz ponizsze kroki:
1) Wybierz niezajetq dziatke budowlang na zetonie terenu lezagcym na planszy.

2) Wez jednego mieszkarica ze swojego rancza i postaw go na tej dziatce. Jesli na dziatce budowlanej zaznaczono
koszt, musisz go optaci¢, aby méc postawicé na niej mieszkanca. Jesli na dziatce zaznaczono premie, otrzymujesz jg
natychmiast.

Szczegdtowe informacje dotyczgce kosztdw i nagrdd znajdujg sie na str. 23 i 24.

Przyktad: Martyna moze przeprowadzi¢ jedng akcje rozwoju. Bierze swojego
(niebieskiego) mieszkarica z rancza i stawia go na pustej dziatce budowlanej
na Zetonie terenu zilustrowanym z prawej strony. Za wykonanie tej akcji musi
zaptaci¢ 4 monety, ale w zamian przesuwa swoj znacznik na torze monet
0 1 pole w przdd.

arr )

Jesli akcjg, ktdra masz wykonaé, jest ulepszenie, masz 2 opcje: mozesz zastgpi¢ jednego mieszkanca domem albo
zastgpic jeden dom miastem.

> e YD
Zastgpienie 1 mieszkarica 1 domem 1__' 1

Przeprowadz ponizej wymienione kroki:

1) Zwréc 1 mieszkanca ze swojego rancza do zasobow ogdlnych.
2) Zwrdc 1 swojego mieszkanca z wybranej dziatki budowlanej do zasobéw ogdlnych.

3) Postaw dom na dziatce budowlanej, z ktérej w poprzednim kroku zabrates mieszkarica. Dom, ktérego uzyjesz, musi
pochodzi¢ z najwyzszego niepustego rzedu na twojej planszy gracza. Jesli dzieki temu oprdznisz pierwszy lub drugi
rzad na swojej planszy, otrzymujesz nagrode za ukoriczenie rzedu (patrz str. 10).

Usuwajgc domy ze swojej planszy zwiekszasz dochdd, ktéry otrzymasz w trakcie kazdej punktacji czgstkowe;j.

Jesli na swojej planszy nie masz zadnego domu, wez jeden ze swoich domoéw, ktore wczesniej odtozytes obok planszy gry
(o ile taka sytuacja miata miejsce). Jesli na planszy gry masz juz 6 swoich doméw, nie mozesz skorzystac z tej wymiany.

Zastapienie 1 domu 1 miastem 1 2,::; ’ ] -
o ‘

Przeprowadz ponizej wymienione kroki:

1) Wybierz 1 ze swoich domoéw, stojacy na dziatce budowlanej sgsiadujacej z trzema obecnosciami (mogg to byc:
mieszkaricy, domy, miasta oraz bydfo). Dla akcji ulepszania nie ma znaczenia, do kogo nalezg te obecnosci.

8@ Wszystkie obecnosci na tym samym zetonie terenu (na drugiej dziatce; jesli istnieje) oraz na zetonach
lezacych na polach sgsiadujacych (potgczonych mostami lub brodami) uwazane s3 za sgsiadujgce.

2) Zwrdc€ 2 mieszkancow ze swojego rancza do zasobéw ogdlnych.

3) Jesli jest to trzecie miasto, ktére chcesz zbudowaé, musisz zwréci¢ 1 dodatkowego mieszkanca albo 4 punkty
IQJ zwyciestwa. Jesli ma to by¢ czwarte miasto, musisz zwrdécié¢ 2 dodatkowych mieszkarncow albo po 4 punkty
;/J}':; zwyciestwa za kazdego, ktorego nie chcesz lub nie mozesz zwrdcié. Mozesz zwracac punkty zwyciestwa nawet
4; wtedy, kiedy masz wystarczajaca liczbe mieszkancéw na ranczu.

A iy
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4) Zabierz wybrany wczesniej dom z dziatki budowlanej i odstaw go obok planszy gtéwnej (nie stawiaj go na swojej
planszy!). Na oprdznionej w ten sposéb dziatce postaw miasto. Musi ono pochodzié¢ z najwyzszego niepustego
rzedu na twojej planszy gracza. Jesli dzieki temu oprdznisz drugi rzad na swojej planszy, otrzymujesz nagrode za
ukonczenie rzedu (patrz nizej).

Miasta, podobnie jak domy, zwiekszajg twdj dochdd w trakcie kazdej punktacji czagstkowe;.
Jesli na planszy gry masz juz 4 swoje miasta, nie mozesz skorzystac z tej wymiany. -

5) Jesli w tym samym regionie zbudowates juz wczesniej miasto, musisz zwrécic¢ 5 punktéw zwyciestwa.
Regionami sg 4 obszary na planszy gry oddzielone od siebie rzekg, ale potaczone mostami: Boonlake,
Southern, New Hope oraz Unknown.

Przyktad: Gosia ulepsza swdj dom, zastepujgc go miastem. MozZe to zrobi¢ na
wybranej dziatce budowlanej, poniewaz sgsiaduje ona z trzema obecnosciami
(zielone miasto, zofty mieszkaniec oraz zétte bydto). To jest jej trzecie miasto, wiec
musi zwrdci¢ do zasobow ogdlnych jednego dodatkowego mieszkarica. Na swoim
ranczu ma dwdch mieszkaricow, wiec zwraca do zasobdw ogdlnych obu. Traci
rowniez 4 punkty zwyciestwa. W rezultacie moze jednak zastgpi¢ dom miastem.
Dom zabrany z dziatki budowlanej odktada obok planszy gry.

Nagroda za ukoriczenie rzedu
Kiedy uda ci sie usunaé¢ znaczniki 2 domoéw i 1 bydta z gérnego rzedu . .. .. S ——.
swojej planszy gracza, wez mieszkarnca znajdujacego sie z lewej strony W’ 8 ;‘__é’@...,i‘,_ {{;{g E
tego rzedu i umiesé go w swoim ranczu (staje sie natychmiast dostepny). | 9’5 I == = 'T*'*; g - ;

W ten sam spos6b odblokowujesz drugiego mieszkarica, kiedy uda ci sig | S5 | ]| (=] / é@w
oproznic drugi rzad (4 domy, 1 miasto i 2 bydfta).

3 Sk . .
1/5;'}4 ’ﬁ *‘?

|

Usuwanie znacznikéw z rzeddw na twojej planszy pomoze ci zdoby¢
dodatkowe punkty w trakcie kazdej punktacji czastkowe].

KAFELKI AKCII

Na kolejnych strona opisane zostaty akcje dostepne na kafelkach akgji:

/

EKSPANSIA )

Pun = 5 |

albo odrzuci¢ ja

Wszyscy pozostali gracze (ale nie ty!)
mogg dociggnac po 2 karty, a nastepnie
zagra¢ 1 karte dowolnego rodzaju z reki
albo odrzucic jg w zamian za 2 monety.

Najpierw mozesz zagra¢ karte dnia ©
W zamian za 2 monety.

Nastepnie mozesz dwa razy eksplorowa¢, po czym raz
rozwinac albo raz ulepszyé.

N\

IISADNIGTW) ﬁz

Kiedy wykonasz akcje z lewej strony strzatki, kazdy gracz,
zaczynajgc od ciebie, a nastepnie w kierunku zgodnym
z ruchem wskazowek zegara, moze raz rozwinac¢ albo
raz ulepszyg¢, albo zagrac jedng karte dowolnego rodzaju
z reki, albo odrzucic jg w zamian za 2 monety.

Najpierw mozesz zagrac karte nocy O
albo odrzuci¢ jg w zamian za 2 monety.
Nastepnie mozesz raz rozwing¢ albo raz
ulepszy¢.

/
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Najpierw mozesz zagra¢ karte dnia ¢ ) albo odrzuci¢

ja w zamian za 2 monety. Nastepnie mozesz potozy¢ Kiedy wykonasz juz akcje z lewej strony
1 pastwisko dla bydta na pustym polu na planszy strzatki, kazdy gracz, zaczynajagc od
gry, sasiadujgcym z innym zetonem terenu (réwniez ciebie, a nastepnie w kierunku zgodnym
przez most lub brdd) i odebra¢ premie wskazang na z ruchem wskazéwek zegara, moze
zakrywanym polu (tak samo, jak przy eksploracji). postawi¢ 1 znacznik bydta albo zagrac
Jesli w zasobach nie ma juz dostepnych pastwisk albo 1 karte dowolnego rodzajurz-reki; albo
kiedy wszystkie pola na planszy s zajete, zamiast kfas¢ odrzuci¢ ja w zamian za 2 monety.

N\

pastwisko, otrzymujesz 2 monety.

Aby wstawic 1 znacznik bydta na pastwisko, wykonaj nastepujace kroki:
1) Wybierz dowolne pastwisko dla bydta na planszy, na ktérym stoi nie wiecej niz 3 bydta.

2 | LRR0,
2) Jedli po wstawieniu bydta na wybrane pastwisko bedzie na nim tacznie 1/2/3/4 bydta, zwré¢ do a ’ @
zasobéw ogdlnych odpowiednio 1/2/3/4 mieszkarncow ze swojego rancza. 1/2f3f4 B

3) Jesli na potrzeby tej akcji wykorzystujesz swoj czwarty znacznik bydta (nie myl z czwartym znacznikiem bydta na
%  pastwisku), musisz zwréci¢ 1 dodatkowego mieszkarica albo odjgc 4 punkty zwyciestwa. Jesli jest to twaj pigty
f@/" znacznik bydta, musisz zwrécic¢ 2 dodatkowych mieszkancéw albo odjac¢ po 4 punkty zwyciestwa za kazdego,
4:77 ktérego nie chcesz lub nie mozesz zwrdcié. Mozesz zwraca¢ punkty zwyciestwa nawet wtedy, kiedy masz
wystarczajacg liczbe mieszkancéw na ranczu.

4) Wstaw znacznik bydta na pastwisko wybrane w punkcie 1. Znacznik bydta, ktérego uzyjesz, musi pochodzic
z najwyzszego rzedu na twojej planszy gracza, w ktérym dostepny jest znacznik bydta. Jesli dzieki temu oprdznisz
pierwszy lub drugi rzad na swojej planszy, otrzymujesz nagrode za ukoriczenie rzedu (patrz str. 10).

5) W nagrode wez 2 razy tyle monet, ile domoéw (bez wzgledu na to, do kogo nalezg) jest obecnych _
na zetonach terenu sgsiadujacych z tym pastwiskiem. gj

Usuwajac bydto ze swojej planszy zwiekszasz dochdd, ktéry otrzymasz w trakcie kazdej punktacji czastkowej.

N

Najpierw mozesz zagrac karte zmierzchu M albo odrzuci¢ Kiedy wykonasz akcje z lewej strony strzatki,
ja w zamian za 2 monety. wszyscy gracze (wfgcznie z tobg) otrzymuja
Nastepnie wybierz jeden z 4 regionéw (Boonlake, po 1 monecie za kazda swojg obecnos¢
Unknown, New Hope albo Southern), ktérego pole (mieszkaniec, dom, miasto i bydto)
nagrody (znajdujgce sie ponad nazwg) nie zostato jeszcze w kazdym z 3 pozostatych regionow.
zakryte znacznikiem regionu. Wez znacznik lezgcy obok Na potrzeby tej premii nie ma znaczenia,
nazwy tego regionu, zakryj nim pole jego nagrody, po czym czy pola nagréd dla tych trzech regiondw s3
odbierz nagrode (monety, karty albo punkty zwyciestwa). zakryte, czy nie.

Przyktad: Maciek wybiera region Boonlake, ktadzie znacznik regionu na pole nagrody ._‘6\' @
i natychmiast bierze z zasobow ogdlnych 4 monety. Otrzymuje tez po 1 monecie za kazdg :
obecnos¢ w pozostafych regionach: New Hope, Southern i Unknown. Wszyscy pozostali gracze BOONLAKE
rowniez otrzymujg po 1 monecie za kazdg swojq obecnosc¢ w New Hope, Southern i Unknown. Qj—)
Obecnosc¢ w Boonlake nie przynosi im Zadnych monet.

11
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Nastepnie, dowolng liczbe razy, kazdy
gracz (wifgcznie z tobg) moze zaptacié
3 monety albo odrzuci¢ 3 karty*, aby

Naf;cepnr:e n.qoziszl w'2|qc I: IzasoboYv wzig¢ 1 mieszkanca z zasobdow ogdlnych
ogolnych 1 mieszkanca i raz eksplorowac. i umiesci¢ go w swoim ranczu.

Najpierw mozesz zagra¢ karte nocy O
albo odrzucic jg w zamian za 2 monety.

*Nie mozna ptacic¢ za mieszkanca, tgczac ze sobg réznych rodzajow ptatnosci (np. nie mozesz zwrdcic 2 kart i 1 monety).
Mozesz jednak pozyskac kilku mieszkarncow, ptacac za kazdego inaczej (np. zaptacic 6 kart i 3 monety za 3 mieszkaricow).

/

- POSTEP J

Najpierw mozesz zagraé karte zmierz- Nastepnie, kazdy gracz (wtgcznie z tobg) moze
chu ™ albo odrzuci¢ ja w zamian za zwréci¢ do zasobow ogdlnych 1 mieszkanca,
2 monety. aby dokonaé¢ jednej modernizacji. Kto nie
Nastepnie mozesz dokonaé¢ jednej moze albo nie chce modernizowa¢, moze

modernizacji. dociggnac 1 karte.

Dzieki tej akcji mozesz dokona¢ modernizacji dwa razy. Pozostali gracze mogg jej dokonac tylko raz.

Modernizacja

Wybierz jedno z niezajetych miejsc w obszarze modernizacji na swojej planszy gracza. Zaptac liczbe
monet na nim wskazang, po czym wez 1 zeton dzwigni z zasobéw ogdlnych i potdz go w zagtebieniu
w taki sposdb, aby widoczna byta dolna czes¢, zawierajgca symbole premii.

Premie dostepne dzieki modernizacji
Kazda modernizacja odblokowuje premie, z ktérej mozesz skorzysta¢ w dowolnym momencie gry - rdwniez wtedy, kiedy
wykonujesz akcje lub korzystasz z innej premii! Niektére modernizacje wymagaja spetnienia pewnych warunkow.

Aby skorzysta¢ z premii, przesun dzwignie w dét i odbierz nagrode. Podczas kazdej punktacji czastkowej przesun
wszystkie swoje dZzwignie ponownie do gory. W ten sposdb bedziesz moégt zndw z nich korzystac.

Szczegbtowe wyjasnienie premii dostepnych dzieki dzwigniom znajduje sie na str. 21 i 22.

"~

N\
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BUDOWANIE )
W przeciwienistwie do innych kafelkdw akcji, najpierw Nastepnie, kazdy gracz (wfgcznie
otrzymujesz 3 monety (zamiast mozliwosci zagrania Z tobg) moze zagra¢ 1 karte do-
albo odrzucenia karty). wolnego rodzaju z reki albo od-
Nastepnie mozesz zagra¢ jedna karte dowolnego rzuci¢ ja w zamian za 2 monety.
rodzaju albo dociggna¢ 2 karty do reki.
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PUNKTACJA CZASTKOWA ORAZ xnﬂc‘nwn

Na rzece, znajdujacej sie na planszy gry, zilustrowane sg trzy niebieskie $luzy. Za kazdym razem, kiedy w danej rundzie
pierwszy statek przekracza dang Sluze, jego wtasciciel odbiera premie z pola rzeki, a nastepnie musicie przeprowadzié¢
punktacje czgstkowa. Podczas catej gry bedg w sumie 4 takie punktacje: 2 razy w pierwszej rundzie i 2 razy w drugiej.
Po zakonczeniu drugiej punktacji czastkowej w drugiej rundzie nastepuje punktacja koricowa. Gracz, ktéry zbierze
najwiekszg faczng liczbe punktéw, wygrywa gre!

Uwaga: jesli twdj statek przekroczyt $luze, ktérg wczesniej w tej samej rundzie przekroczyt statek innego gracza,
punktacja czagstkowa nie jest przeprowadzana!

Uwaga: pierwsze 3 punktacje czastkowe s zawsze przeprowadzane
natychmiast. Ostatnia punktacja czastkowa (na koniec drugiej rundy)
moze by¢ wstrzymana, aby wszyscy gracze mieli szanse wykona¢ te sama
liczbe tur w grze. Jesli w drugiej rundzie pierwszy statek, ktéry wptynie na
ostatnie pole rzeki, nie nalezy do gracza siedzgcego po prawej stronie osoby,
ktéra zaczynata gre, kontynuujcie wykonywanie swoich tur. Przeprowadzcie
ostatnig punktacje czastkowa i bezposrednio po niej punktacje koricowg
dopiero wtedy, kiedy swojg ture skorczy gracz siedzacy po prawej stronie
osoby, ktéra zaczynata gre.

PUNKTACIA CZASTKOWA

W punktacji czastkowej biorg udziat wszyscy gracze (nie tylko osoba, ktora
przekroczyta sluze).
Wykonajcie nastepujacych 5 krokéw dla wszystkich graczy jednoczesnie:

Kazdy gracz moze nie wiecej niz dwa razy: zagra¢ 1 karte dowolnego rodzaju (odrzucenie w zamian za
2 monety nie jest dozwolone) albo przeprowadzic¢ ulepszenie (rozwijanie nie jest dozwolone). W ramach tego
kroku mozna réwniez zagraé jedna karte i jednokrotnie przeprowadzi¢ ulepszenie (w dowolnej kolejnosci).

Teraz kazdy musi przeprowadzi¢ punktacje jednego z 4 kafelkdw punktacji. W tym celu:

A) podczas pierwszej/drugiej/trzeciej/czwartej punktacji czagstkowej wez zeton punktéw w swoim kolorze
o wartosci 1/2/3/4 punktéw zwyciestwa;

B) wybierz jeden z 4 lezacych na planszy gry kafelkéw punktacji, ponizej ktérego nie ma jeszcze twojego
zetonu punktéow;

C) potdz wybrany zeton punktéw na polu swojego koloru, znajdujgcym sie ponizej kafelka punktacji
i odwzoruj otrzymane punkty na torze punktacji: dodaj punkty z zetonu punktéw, jesli spetnite$
wymaganie danego kafelka punktacji albo odejmij, jesli nie spetnites. Jesli potozytes zeton pod
kafelkiem, ktéry sam wybrates podczas przygotowania, dodaj lub odejmij punkty dwukrotnie. Dla
przypomnienia, pole w twoim kolorze ponizej tego kafelka punktacji zawiera symbol ,x2".

Kazdy kafelek punktacji zawiera wymaganie oraz 4 wartosci, odpowiadajgce kazdej z 4 punktacji czgstkowych. Podczas
pierwszej punktacji musisz spetni¢ wymaganie z pierwszg wartoscia, podczas drugiej z drugg, itd. Z biegiem gry spetnienie
warunkow bedzie coraz trudniejsze. Mimo to, w trakcie kazdej punktacji czagstkowej musisz wybraé kafelek - nawet
wtedy, kiedy wiesz, ze nie spetnisz warunku.

Przyktad: aby spetni¢ warunki tego kafelka punktacji, znacznik Przemka na torze
kart musi by¢ co najmniej na polu numer 1/2/4/7 podczas 1./2./3./4. punktacji.

Teraz wszyscy gracze otrzymajg dochdd, zilustrowany przez wagon. Dochdd sktada sie z 3 czesci:

1. Otrzymujesz dochdéd zilustrowany obok pozycji twoich znacznikdw na dwdéch torach dochodu (monety,
karty i punkty zwyciestwa).

2. Otrzymujesz monety i punkty zwyciestwa zilustrowane na wszystkich oprdznionych polach na twojej
planszy gracza (mieszkaricy, domy, miasta i bydfo).

}j '.‘, 3. Otrzymujesz punkty zwyciestwa za bydto: kazdy twéj znacznik bydta na planszy przynosi tyle punktéw
g"e’ zwyciestwa, ile miast znajduje sie na sgsiadujgcych z nim Zzetonach terenu (w tym za mostami czy
brodami). Przyktad: otrzymujesz 3 punkty zwyciestwa za znacznik bydta, ktory sgsiaduje z 3 miastami.

Uwaga! W trakcie ostatniej punktacji czagstkowej przydzielane sg tylko punkty zwyciestwa. Karty i monety przepadaja!
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Przyktad: Przemek otrzymuje:

e za tor monet: 5 monet i 1 punkt zwyciestwa,

e za tor kart: 3 karty,

e za odkryte pola na planszy: 5 monet i 4 punkty
zwyciestwa (i prawdopodobnie kolejne punkty
za swoje bydto sgsiadujgce z miastem).

Otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazdg posiadang dzwignie, ktorej nie wykorzystates. Po odwzorowaniu
zdobytych punktow, przesun w goére wszystkie dzwignie na swojej planszy.

Jesli jakie$ znaczniki regiondw lezg na polach nagréd, przesun
je tak, aby znalazty sie obok pola z nazwa regionu. Dzieki temu
mozna bedzie ponownie zdoby¢ nagrody wszystkich regiondw.

Uwaga: runda pierwsza konczy sie po zakonczeniu drugiej punktacji
czastkowej. Kiedy to nastgpi, wszystkie statki ptyng ciesninami, zgodnie
z narysowanymi strzatkami (drogi rozniq sie w zaleznosci od liczby graczy),
do momentu, gdy dotrg do duzych pdl rzeki. Rozpoczng z nich drugg runde.
Zauwaz, ze w grze w 4 osoby druga runda zaczyna sie kilka pél dalej, niz
przy grze w trzy osoby.

Po zakoniczeniu czwartej punktacji czastkowej przejdziecie do punktacji
konicowej. Pamietaj jednak, ze czwarta punktacja czastkowa nastepuje
dopiero wtedy, kiedy pierwszy statek dotrze do ostatniego pola rzeki oraz
wszyscy gracze wykonali te sama liczbe tur!

Kiedy wszyscy gracze wykonajg juz powyzsze kroki po pierwszej, drugiej
i trzeciej punktacji czastkowej kontynuujcie wykonywanie swoich tur
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

PUNKTACJIA KONCOWA

Na zakonczenie drugiej rundy, po zakorczeniu ostatniej
punktacji czastkowe], przeprowadzcie punktacje koricowa.
W tym celu wykonajcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

Jesli posiadasz miedzy 4 a 6 dzwigni na swojej planszy, otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa za
kazda.

Jedli posiadasz 7 lub wiecej dzwigni, otrzymujesz 3 punkty zwyciestwa za kazda (czyli np.
21 punktow za posiadanie 7 dZzwigni).

Kazda karta zagrana w trakcie gry przynosi punkty zwyciestwa (zgodnie z oznaczeniem na niej).

Za kazde zagtebienie w trzecim rzedzie twojej planszy, z ktérego usunates W
w trakcie gry drewniany znacznik, otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa. &]

Za kazde zagtebienie w czwartym rzedzie twojej planszy, z ktdrego usunates @5
w trakcie gry drewniany znacznik, otrzymujesz 4 punkty zwyciestwa. [%

Za kazde zagtebienie w pigtym rzedzie twojej planszy, z ktérego usunates @
w trakcie gry drewniany znacznik, otrzymujesz 6 punktéw zwyciestwa. il
1]

Niewykorzystane monety i niezagrane karty nie przynoszg zadnych punktow zwyciestwa.

Gre zwycieza ten, kto po zakonczeniu punktacji koncowej posiada najwiecej punktéw. W przypadku remisu o pierwsze
miejsce, zwyciezajg wszyscy remisujacy.



WARIANT JEDNOOSOBOWY

W Boonlake mozesz gra¢ sam. W takim przypadku grasz przeciwko legendzie Boonlake: Szarej Eminencji.

Przygotuj gre w zwykty sposdb, jak dla gry w 2 osoby. Przygotowanie elementéw gry dla Szarej Eminenc;ji jest troche
inne: wez plansze gracza, odwrdcé jg na drugg strone i utéz w poblizu swojej planszy (jest to plansza Szarej Eminencji).

Nastepnie wybierz kolor dla Szarej Eminencji i utéz na
wtasciwych polach jej planszy: bydto, domy i miasta.
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Potdz tez jeden znacznik jej koloru na pierwszym polu
toru kaktuséw, a drugi na polu ,0” toru punktacji. Szara
Eminencja nie ma znacznikéw na torach monet i kart.

Statek Szarej Eminencji postaw obok swojego statku, na
polu startowym dla dwéch graczy. Dodatkowo, Szara
Eminencja otrzymuje zeton gracza rozpoczynajgcego (czyli
ty zaczynasz gre, posiadajgc 7 monet).

‘ -gh oy & & m,ﬂ 3@ Potdz réwniez zeton 100/200 obok jej planszy.

5 ﬂ% b m% fmi ol

Szara Eminencja nigdy nie otrzymuje kart ani monet. Odtéz do pudetka: mieszkaricow,
todzie, zetony punktéw i zaktady produkcyjne w jej kolorze. Nie bedg potrzebne.
Wylosuj jeden kafelek punktacji dla Szarej Eminencji i potéz go we wtasciwym miejscu.

Wybierz stopien trudnosci, po czym sposrdd 10 zetondw wariantu jednoosobo-
wego usun w losowy sposdb podang liczbe zetondw wskazanego rodzaju:

tatwy — usun 4 zetony B

Sredni — usun 1 zeton A i 3 zetony B
Wyzwanie —» usun 2 zetony A i 2 zetony B
Trudny —» usun 3 zetony Ai 1 zeton B
Bardzo trudny —» usun 4 zetony A

Potasuj pozostatych 6 zetonéw wariantu jednoosobowego, obracajac (zmieniajgc orientacje rewersu) w trakcie tej
czynnosci niektdre z nich, a nastepnie potéz je jako zakryty stos obok planszy Szarej Eminenc;ji.

Ty i Szara Eminencja wykonujecie swoje tury naprzemiennie. Szara Eminencja zaczyna gre i przeprowadza swoj3 pierwsza
akcje. Za kazdym razem, kiedy Szara Eminencja zaczyna swojg ture, odwrdé dla niej zeton z wierzchu stosu zetonéw
wariantu jednoosobowego i zorientuj go pionowo (tak, aby numery w rogach byty poprawnie zorientowane). Nastepnie
przeprowadz w imieniu Szarej Eminencji 2 akcje: najpierw, te z gérnej potowy zetonu, a nastepnie te z dolnej potowy.
Nastepnie przesun statek Szarej Eminencji o tyle pdl, ile jest wskazane na pustym polu w rzedzie po kafelku akcji, ktéry
Eminencja wykorzystata.

Kiedy stos zetondw wariantu jednoosobowego sie wyczerpie, potasuj 6 uzytych w tej grze zetondw, zmieniajac losowo
orientacje rewersu niektorym, a nastepnie utdz z nich nowy stos zakrytych zetonow.

Wybér pola na planszy i
W pewnych sytuacjach Szara Eminencja bedzie musiata wybrac pole na planszy. W takich przypadkach preferowane
pole ustalisz, odczytujgc jego numer z tego naroznika zetonu wariantu jednoosobowego, ktoérego pozycja zgadza sie
z miejscem oznaczonym symbolem sylwetki na wierzchnim zetonie stosu.

Przyktad: Martyna odkryta dla Szarej Eminencji zilustrowany Zeton. Na
potrzeby pewnej akcji, Szara Eminencja musi wybrac¢ pole na planszy.
Symbol sylwetki znajduje sie w lewym dolnym rogu zakrytego zetonu, wiec
preferowanym polem bed_zie to, oznaczone numerem 13.

Stos zetonow
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Jesli stos zetondw wariantu jednoosobowego sie wyczerpie, a Szara Eminencja musi wybra¢ pole na | s
planszy, zawsze wybiera numer znajdujacy sie w lewym gérnym rogu zetonu. Dla przypomnienia,
w lewym gérnym rogu planszy Szarej Eminencji umieszczony jest odpowiedni symbol.

mea | Kazdy numer odpowiada pewnemu polu na planszy. Jesli Szara Eminencja jest w stanie, przeprowadza

swojg akcje na danym polu. W przeciwnym razie sprawdza, czy moze wykonac te akcje na polu
( o kolejnym wyzszym numerze. Jesli réwniez tam nie jest w stanie przeprowadzi¢ akcji, sprawdza
2y - pole o kolejnym wyzszym numerze, itd.

., BOONLALE i

Jesli nie jest w stanie wykona¢ akcji na polu 33, rozpoczyna analize od pola numer 1.
Gdy tylko znajdzie pole, w ktérym moze wykona¢ akcje, przeprowadza jg i nie analizuje kolejnych

020, o

Przyktad: Szara Eminencja ma pofozyc na planszy zeton terenu. Preferowanym polem jest to, o numerze 13. Niestety
na tym polu lezy juz inny Zeton, podobnie jak na polu 14. Pole 15 jest jednak wolne. Szara Eminencja potozy wiec
zeton terenu na polu numer 15.

W rzadkim przypadku, kiedy Szara Eminencja nie jest w stanie znalez¢ zadnego pola, na ktérym moze wykonac akcje,
akcja przepada.

Szara Eminencja w catosci ignoruje twoje tury. Jedynym wyjatkiem, ktory
opisujemy ponizej, jest punktowanie regiondw. Punktacje czastkowg
przeprowadzasz razem z Szarg Eminencja.

W trakcie tury Szarej Eminencji, odkrywasz dla niej zeton z wierzchu stosu
zetondw wariantu jednoosobowego, orientujesz go w pozycji ,pionowej”
i przeprowadzasz w jej imieniu akcje w nastepujgcy sposob:

A) Najpierw Szara Eminencja sprawdza najnizej potozony sposrod 7 kafelkow akcji na planszy akcji.

e Jesli jest na nim akcja ,,Osadnictwo”, Eminencja natychmiast buduje 1 obiekt (patrz str. 17). Jesli jest to zeton B,
moze nawet zbudowac 2 obiekty.

e Jesli jest na nim akcja ,,Hodowla”, Eminencja natychmiast wstawia 1 bydto na pastwisko (patrz str. 17). Jesli jest
to zeton B, moze dodatkowo przesung¢ swdj znacznik o 1 pole na torze kaktuséw.

o W pozostatych przypadkach, przesuwa swoj znacznik o 1 pole na torze kaktusow. Jesli jest to strona B, nawet
o 2 pola.

B) Nastepnie Szara Eminencja wybiera jedng z 3 akcji zilustrowanych
na zetonie wariantu jednoosobowego, zawsze wybierajac te z nich,
ktodra jest na kafelku akcji znajdujgcym sie najwyzej na planszy akcji.
Przenies ten kafelek akcji do dolnego rzedu (jak zwykle).

Przyktad: Szara Eminencja wybierze ten sposrod kafelkow akcji

,Budowanie”, ,,Punktowanie regionéw” i ,Osadnictwo”, ktory w danej
chwili znajduje sie wyzej na planszy akcji!

Szara Eminencja wykonuje akcje zilustrowang na zetonie wariantu jednoosobowego (wszystkie akcje zostaty opisane na
kolejnej stronie), po czym ty mozesz przeprowadzi¢ akcje zilustrowana z prawej strony kafelka akcji (co oznacza, ze ty
korzystasz z akcji wybieranych przez Szarqg Eminencje).

Przyktad: Szara Eminencja wybrata akcje ,Budowanie”, poniewaz kafelek akcji zawierajgcy jg lezat w rzedzie
znajdujgcym sie wyzej na planszy akcji, niz kafelki akcji ,,Osadnictwo” oraz ,,Punktowanie regionow”. Szara Eminencja
moze wiec przesungc swdj znacznik na torze kaktusow o 1 pole. Ty mozesz natomiast, zgodnie ze zwyktymi regutami,
zagrac 1 karte albo odrzucic¢ jg w zamian za 2 monety.



Jesli Szara Eminencja wybierze akcje ,Budowanie” albo ,Postep,” przesun jej znacznik na torze
kaktusow o 1 pole w przdd. Jesli jest to zeton B, przesun go tacznie o 2 pola.

Jesli Szara Eminencja wybierze akcjg ,Zatrudnianie”, dociagnij za nia zeton terenu i potdz go na odpowiednim
polu ¥ (musi sgsiadowac z co najmniej 1 zetonem terenu). Nastepnie przesun jej znacznik na torze kaktuséw
o 1 pole w przdd. Jesli jest to zeton B, przesun go tacznie o 2 pola.

Jesli Szara Eminencja wybierze akcje ,Ekspansja”, dociggnij za nig dwa razy zeton terenu i potdz je na
odpowiednich polach ¥ (muszq sgsiadowac z co najmniej 1 zetonem terenu). Nastepnie wei dom
z najwyzszego rzedu planszy Szarej Eminencji i postaw go na drugim zetonie terenu, ktéry potozytes w jej
imieniu. Jesli ten zeton zawiera dwie dziatki budowlane, postaw ten dom na gérnej. Jesli jest to zeton B,
przesun dodatkowo jej znacznik na torze kaktuséw o 1 pole w przéd.

J_eéli Szara Eminencja wybierze akcje ,,Hodowla”, dociggnij za nig pastwisko i potdz je na odpowiednim polu
#¥ (musi sgsiadowac z co najmniej 1 zetonem terenu). Nastepnie postaw na tym pastwisku jedno bydto (patrz
nizej). Jesli jest to zeton B, przesun dodatkowo jej znacznik na torze kaktuséw o 1 pole w przdd.

Jesli Szara Eminencja wybierze akcje , Osadnictwo”, moze raz zbudowac 1 obiekt (patrz nizej). Jesli jest to
zeton B, powtdrz te akcje drugi raz.

Jesli Szara Eminencja wybierze akcje ,Punktowanie regionéw”, najpierw musi wybraé region, za ktory
otrzyma punkty. W tym celu odejmij (dla kazdego regionu osobno) liczbe obecnosci Szarej Eminencji od
liczby twoich obecnosci (bydta, mieszkaricow, domdéw i miast). Zignoruj regiony, w ktorych symbole premii sg
zakryte zetonami regionu. Szara Eminencja wybiera ten region, w ktorym rdznica jest najwieksza (czyli taki,
w ktorym masz najwiekszq przewage). W przypadku remisu wybierz region wysuniety najbardziej na pétnoc.

Szara Eminencja zakrywa symbol premii tego regionu znacznikiem regionu i zdobywa punkty zwyciestwa (zamiast kart
lub monet). Jesli wybierze Boonlake zdobywa 4 punkty zwyciestwa, a w innych przypadkach 3.

Nastepnie podlicz punkty za pozostate 3 regiony zgodnie ze zwyktymi zasadami: za kazdg obecnos¢ w danym regionie
otrzymujesz 1 monete. Szara Eminencja nie zdobywa jednak monet, tylko po 1 punkcie zwyciestwa za kazda swojq
obecnos¢ w danym regionie (a w przypadku strony B - nawet 2 punkty zwyciestwa).

Uwaga! Podliczanie regiondw jest jedyng akcjg, w ktdrej Szara Eminencja rdwniez korzysta, kiedy wybierzesz kafelek
akcji. W takiej sytuacji otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za kazdg obecnos$¢ w trzech podliczanych regionach.

Budowanie obiektu
Jesli Szara Eminencja moze zbudowad obiekt, sprawdz ile doméw ma na

. planszy. Jesli jest nie wiecej niz 1, wybiera pole na planszy ¥ (jak opisano @@ -
@ wczesniej), na ktérym jest wolna dziatka budowlana i umieszcza na niej
, ;

ﬁ dom ze swojej planszy (co oznacza, ze Szara Eminencja nie wykorzystuje

mieszkancow do stawiania domow). Jesli na wybranym polu sg 2 puste 4 @ /\\E
2P -

dziatki, wybiera gorna.

W trakcie tej akcji Szara Eminencja ignoruje wszystkie premie zetonu terenu.

Jesli na planszy znajduja sie juz 2 lub wiecej domdéw Szarej Eminencji, wybierze pole na planszy ¥, na ktérym znajduje
sie juz choc jeden jej dom i zastgpi go miastem (ze swojej planszy). Zastepowany dom usun z gry (odfdz do pudetka).
Szara Eminencja ignoruje zasade wymagajacg sgsiadowania z co najmniej 3 obecnosciami.

Domy, miasta i bydto zawsze zabieraj z planszy od tych, ktére znajdujg sie u gory i kieruj sie w dét.
Jesli Szara Eminencja ma zbudowa¢ obiekt, ale nie ma juz danego rodzaju obiektu na swojej planszy, zamiast budowy
otrzymuje 10 punktow zwyciestwa.
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Wstawianie bydta na pastwiska
Jesli Szara Eminencja ma wstawi¢ bydto na pastwisko, przeprowadz w jej imieniu nastepujace kroki:

Dla kazdego pastwiska sprawdz, ile obiektéw (domow i miast) zostato zbudowanych na sgsiadujgcych
zetonach (bez wzgledu na to, kto je zbudowat) i odejmij od tej liczby liczbe bydta znajdujacego sie na tym

Eminencja wstawia bydto na to pastwisko. W przeciwnym przypadku wybiera to sposrod pastwisk

0 najwyzszej réznicy, na ktédrym znajduje sie najmniej bydta.

MIN Jedli jest wiecej niz jedno pastwisko spetfniajgce powyzszy warunek, wybiera jedno z nich, korzystajac
z numeru widniejgcego w rogu zetonu wariantu jednoosobowego (tak, jak przy wyborze pola).

0”. - Jesli wszystkich 5 znacznikow bydfa Szarej Eminencji jest juz na planszy, zamiast wstawia¢ kolejne,

] otrzymuje 10 punktéw zwyciestwa.

&2
MAX
pastwisku.
I Jedli jest doktadnie 1 pastwisko, dla ktérego ta réznica jest wyzsza niz dla wszystkich innych, Szara
&

Po przeprowadzeniu obu akcji wskazanych na zetonie wariantu jednoosobowego, Szara Eminencja przesuwa swoj statek
wzdtuz rzeki. Zasady przesuwania statku s takie same, jak przy grze wieloosobowej. Jednakze Szara Eminencja nigdy nie
marnuje zadnych krokéw, poza sytuacjg, w ktorej jej statek dotart do ostatniego pola rzeki.

Szara Eminencja nie otrzymuje premii wskazanej na polu rzeki, na ktdrym zatrzymat sie jej statek, nawet jesli miatyby to
byc¢ punkty zwyciestwa.

Jesli Szara Eminencja przekroczy Sluze przed toba, wyzwala (jak zwykle) czastkowa punktacje. Jesli ta punktacja konczy
pierwszg runde, przenies$ oba statki na pierwsze pole rzeki, po czym nastepuje twoja pierwsza tura w drugiej rundzie.

Punktacja czgstkowa wyzwalana jest jak zwykle, kiedy statek przeptywa przez sluze pierwszy raz w danej rundzie.
Podlicz punkty dla siebie w zwykty sposdb.
Szara Eminencja przeprowadza tylko krok dochodu. Zdobywa punkty zwyciestwa za domy, miasta, bydto oraz za pozycje

na torze kaktusow w liczbie wskazanej na kazdym z ostatnio opréznionych pdl w danej grupie. Dodatkowo, za kazde
swoje bydto na planszy otrzymuje tyle punktéw, z iloma miastami sgsiaduje dane bydto.

Przyktad: Szara Eminencja otrzymuje 2 punkty zwyciestwa za
usuniete ze swojej planszy domy, 6 punktdow zwyciestwa za usuniete
miasta, 4 punkty zwyciestwa za usuniete bydto (i dodatkowe punkty
zwyciestwa za miasta sgsiadujgce z jej bydtem) oraz 14 punktow
zwyciestwa za pozycje znacznika na torze kaktusow.

Punktacje konncowa przeprowadz na koniec drugiej rundy, jak zwykle. Poniewaz Szara Eminencja zaczynata gre, ty
przeprowadzasz ostatnig akcje.

Podczas punktacji koicowej, Szara Eminencja otrzymuje swoj dochdd raz jeszcze. Nie musisz jednak drugi raz liczy¢ jej
punktéw - mozesz po prostu w czwartej punktacji czastkowej podwoic punkty, ktére zdobywa, poniewaz od tamtego
momentu do konca gry nic sie dla niej nie zmieni.

Nastepnie przegladnij zetony znajdujace sie w stosie zakrytych zetonéw wariantu jednoosobowego. Za kazdy jeszcze
nieodkryty zeton B, Szara Eminencja otrzymuje 10 punktéw zwyciestwa.

Jesli po podliczeniu wszystkich punktéw masz tyle samo lub wiecej punktéw, niz Szara Eminencja, wygrywasz gre.
W przeciwnym razie Szara Eminencja udowodnita, ze potrafi lepiej pociggac za sznurki.



WYIASNIENIE SYMBOLI IIZYWANYGII‘W GRIE

Ta czesc instrukcji stuzy jedynie do zebrania w jednym miejscu symboli uzytych w grze. Nie musisz jej czytac, aby zaczgc
gre. Moze sie jednak przydac, kiedy w trakcie gry ktdrys symbol lub akcja okazq sie by¢ niejasne.

Jesli przy danej akcji znajduje sie cyfra, jej kolor wskaze ci, czy otrzymujesz dane dobro, czy tez musisz je zwrdcié. Biate
liczby oznaczajg nagrody, a czarne liczby oznaczajg koszty.

= @;ﬁ/ Przyktad: otrzymujesz 2 monety. l@ }@ Przyktad: musisz zwrdci¢ 1 mieszkarica, aby postawic¢ 1 dom.

TORY DOCHODU )

Na planszy znajdujg sie 2 tory dochodu: tor monet oraz tor
kart. Symbole zilustrowane z prawej strony wskazuja, Ze mozesz
przesungc¢ swoj znacznik na odpowiednim torze o 1 pole.

Kiedy przesuniesz swoj znacznik na kolejne pole toru, ,przeskakujgc” symbol nagrody,
natychmiast jg otrzymujesz.

W trakcie punktacji czastkowej otrzymujesz monety, karty i punkty zwyciestwa
przedstawione obok twoich znacznikdw na obu torach.

Jesli twdj znacznik znajduje sie na ostatnim polu danego toru, a ty miatbys go przesungé w przdd, pozostawiasz go na
miejscu i otrzymujesz dwa razy tyle punktéw zwyciestwa, o ile pdl nie mogtes sie przesungc na danym torze dochodu.

Jesli przesuwasz swdj znacznik ponad tym symbolem na polu dochodu, mozesz od razu zbudowaé 1 zaktad
produkcyjny (poziomu 1 lub ulepszyc istniejgcy do poziomu 2).

a AKCIJE | PREMIE NA KARTACH )

Za kazdym razem, kiedy zagrasz karte, mozesz przeprowadzi¢ akcje widniejacg w jej goérnej czesci. Dozwolone jest
zrezygnowanie z czesci otrzymywanej premii.

Akcje z symbolem btyskawicy przeprowadzasz natychmiast.
™ Premie oznaczone tym symbolem daja ci dodatkowe punkty zwycigstwa na koniec gry.

g Premie oznaczone tym symbolem s trwate, czyli mozesz z nich korzystac przez cata gre.

Zalecane jest uktadanie zagranych kart z symbolami premii trwatych i premii korica gry przed sobg na stole w formie
rozsunietego stosu tak, aby widoczne byty tylko symbole poszczegdlnych premii.

— Akcje natychmiastowe °
Przesun swéj znacznik na odpowied-

nim polu dochodu o 1 pole w przdd. Wez 1 waze z zasobow ogdlnych.
Jesli karta przedstawia kilka takich

symboli, przesun znacznik tyle razy,
ile symboli narysowano. Mozesz odrzuci¢ 3 karty, aby wzigc¢

z zasobow ogdlnych 2 mieszkancow.

Wez z zasobéw ogodlnych tyle mo-
net, ile oznaczono na symbolu.

Mozesz wymieni¢ 2 karty na
4 monety albo 4 monety na 2 karty
(ze stosu).

Wez 2 mieszkaricéw z zasobdéw
ogolnych.

Mozesz odrzuci¢ 3 karty, aby
otrzymac¢ 1 waze i 2 monety albo
odrzuci¢ 1 waze i 2 monety, aby méc

NG dociggnac 3 karty.
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Mozesz odrzucic¢ 5 kart, aby zdoby¢
4 punkty zwyciestwa albo zwrdcié
4 punkty zwyciestwa, aby dociggnac

Przesun 1 ze swoich dzwigni w gore.

20

5 kart. : 3 ¢ ;
S Mozesz zastgpi¢ 1 mieszkarica
M Mozesz odrzucic 2 karty, aby zdoby¢ 1 gf:?' domem (akcja ulepszania), nie
’ wskazang na karcie liczbe punktéow / $;ﬂ@ zwracajac  jednak dodatkowego
zwyciestwa. mieszkanca.
Mozesz zwrdcic 1 mieszkanica Mozesz zastgpi¢ 1 dom 1 miastem

do zasobdw ogélnych, aby wzigc
stamtad 8 monet.

(akcja ulepszania), zwracajac jednak
o 1 mieszkanca mniej, a dodatkowo
liczba wymaganych sasiadujgcych

& 0 5 Mozesz zwrdci¢ 2 wazy do zasobéw i P ] .
W\m BBlagch; aby zdobyé 4 punkty obecnosci zmniejsza sie o 1. Jedli
4\ I zwyciestv'va masz wiecej niz jedng taka premie,

to wszystkie kumuluja sie (np. kiedy
posiadasz dzwignie, ktora ufatwia
ulepszanie do miast).

— Premie na koniec gry o

Zdobywasz 1 punkt zwyciestwa za kazdy
zaktad produkcyjny, ktéry zbudowates. Za-
ktady produkcyjne wytwarzajgce 2 surowce
dajg ci 2 punkty zwyciestwa.

"'
gy i o

SOUTHERN |

L7
AP
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IEH HOPE |

Zdobywasz 1 punkt zwyciestwa za kazdg swojg obecnosé
we wskazanym regionie.

z.i.@.;

Zdobywasz 1 punkt zwyciestwa za kazdy
dom, ktdéry usunate$ ze swojej planszy
gracza.

Zdobywasz 1 punkt zwyciestwa za kaide e
o bydlo, ktd fes jej pl ¥ . |
. vl i S Aol S [l Ay S Zdobywasz 2 punkty zwyciestwa za kazde
o Slaczads miasto, ktére usunate$ ze swojej planszy

Obowigzujg réwniez ponizsze zasady: gracza.

Jesli przed koncem gry osiggnates liczbe widniejgcg u goéry danego warunku, otrzymujesz nizszg liczbe punktéw
zwyciestwa. Jesli osiggnates liczbe widniejgca u dotu danego warunku, otrzymujesz wyzszg liczbe punktéw zwyciestwa.
Jesli nie osiggnates liczby widniejgcej u gory, nie otrzymujesz punktéw w danej kategorii.

(’z{!— @

: — Warunek: musisz posiadac co najmniej wskazang liczbe dzwigni.

= 5 - 2 9 Warunek: usunates ze swojej planszy co najmniej wskazang liczbe
=R % ’ Nl bydta/doméw/miast.

W’ Warunek: twdj znacznik na odpowiednim torze dochodu jest przesuniety o co najmniej
wskazang liczbe pal.

L Premie trwate °

Koszt zagrania kart obnizony jest
o 1 monete. Ta obnizka dotyczy
réwniez kosztu projektéw specjal-
nych na kafelkach punktacji. Pre-
mie kumulujg sie, jesli masz ich
kilka. Koszt nie moze nigdy spas¢
ponizej 0 monet.

Podczas kazdej modernizacji obniz
koszt dzwigni o wskazang liczbe
monet. Premie kumuluj3 sie, jesli
masz ich kilka. Koszt nie moze
nigdy spasc ponizej 0 monet.




Za odrzucenie karty tego rodza-
ju (dzien, zmierzch, noc), otrzy-
mujesz 1 monete wiecej. Premie
kumuluja sie, jesli masz ich kilka.
Premie mozesz stosowac za kaz-
dym razem, kiedy odrzucasz takg
karte (rowniez w momencie, gdy
np. zdecydujesz sie nie wstawic
bydta na pastwisko i zamiast tego
zagrywasz albo odrzucasz karte).

Jesli w 2. fazie twojej tury, twdj
statek zakoniczy ruch na polu rzeki
z symbolem monety, otrzymujesz
dodatkowo 1 monete.

Jesli twdj statek zakoriczy ruch
W porcie, otrzymujesz 2 monety
albo 2 karty (w zaleznosci od
przedstawionego symbolu).

Za kazdym razem, kiedy przeno-
sisz 1 bydto ze swojej planszy na

'='1] 2 plansze gry, poswiecasz o 1 miesz-
i kanca mniej. Premie kumulujg sie,

jesli masz ich kilka.

Za kazdym razem, gdy twdj
statek zakonczy ruch na polu
z symbolem wazy, a ty wezmiesz
waze, otrzymujesz dodatkowa.

Za kazdym razem, kiedy przenosisz
1 bydto ze swojej planszy na
plansze gry, otrzymujesz 2
dodatkowe monety. Takie premie
kumuluja sie, jesli masz ich kilka.

N

PREMIE ZA DIWIGNIE I

Kiedy przeprowadzasz akcje ,,Postep”, mozesz potozy¢ 1 albo 2 zetony dzwigni na wybranych zagtebieniach
swojej planszy gracza (o ile zaptacisz odpowiednig liczbe monet).

Z premii dZwigni mozesz korzysta¢ w dowolnym momencie, rowniez podczas wykonywania akcji oraz
podczas punktacji czastkowej (jednak tylko do momentu, kiedy przesuwasz dzwignie ponownie w gore
w trakcie czwartej punktacji czgstkowej). Po skorzystaniu z premii dzwigni przesun ja w dét, aby zaznaczyg,
ze jg wykorzystates. W trakcie najblizszej punktacji czastkowej przesuniesz wszystkie ponownie w gére, abys
mogt zndw z nich korzystad.

Korzystanie z trzech dzwigni znajdujgcych sie w gérnym rzedzie twojego obszaru modernizacji wymaga spetnienia
specjalnego warunku: mozesz z nich korzystac tylko wtedy, kiedy zrezygnujesz z tej czesci akcji, ktdra dotyczy wszystkich
graczy (czyli tej zilustrowanej po prawej stronie kafelka akcji). W przypadku kafelka akcji ,, Punktowanie regionéw”,
musisz zrezygnowac z otrzymania monet, aby méc skorzystaé z dzwigni. W przypadku ,,Ekspansji”, akcje z prawej strony
kafelka moga wykona¢ tylko pozostali gracze, wiec ty nie mozesz skorzystac z dzwigni, choc inni gracze moga.

Jesli posiadasz wiecej niz jedng z tych trzech dzwigni i zrezygnujesz z wykonania akcji dostepnej dla wszystkich graczy,
mozesz skorzystac tylko z jednej z nich (nie ze wszystkich, ktére posiadasz))

Jesli zrezygnujesz z czesci akcji dostepnej dla wszystkich graczy, mozesz wzigc 1 waze albo wymienic
jedng posiadang waze na 6 monet.

Jesli zrezygnujesz z czesci akcji dostepnej dla wszystkich graczy, mozesz dokonac jednej
modernizacji (patrz str. 12).

Jesli zrezygnujesz z czesci akcji dostepnej dla wszystkich graczy, mozesz dokonaé jednego
ulepszenia (ale nie rozwoju!).

Za kazdym razem, kiedy masz prawo zagrac karte (albo jq odrzucic, aby wzig¢ 2 monety) i zrezygnu-
jesz z niego, otrzymujesz tyle monet, ile zaktadéw produkcyjnych zbudowates na swojej planszy
gracza. Zaktady produkcyjne o wartosci 2 policz podwdjnie. Mozesz uzy¢ tej dzwigni rowniez wtedy;,
kiedy zrezygnujesz z zagrania karty w trakcie akcji ,Budowanie” oraz w trakcie punktacji czgstkowej!

/
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Za kazdym razem, kiedy masz prawo zagrac karte (albo jq odrzucic, aby wzigé 2 monety) i zrezy-
gnujesz z niego, otrzymujesz 3 monety. Mozesz uzy¢ tej dzwigni rowniez wtedy, kiedy zrezygnujesz
z zagrania karty w trakcie akcji ,Budowanie” oraz w trakcie punktacji czastkowej!

W trakcie punktowania regionéw otrzymujesz nie tylko 1 monete, ale rowniez 1 punkt zwyciestwa
za kazdg swojg obecnos¢ (np. za 5 obecnosci w trzech punktowanych regionach otrzymasz 5 monet
oraz 5 punktow zwyciestwa).

Mozesz natychmiast przesungc 1 tddz na swojej planszy gracza pod prad (w lewo) o dowolng liczbe
pol bez obowigzku ponoszenia optat (monet).

Mozesz uzy¢ tej dzwigni, kiedy zamieniasz dom na miasto (akcja ulepszania). Dzieki temu mozesz
zwrdci¢ o 1 mieszkarica mniej, a dodatkowo liczba wymaganych sgsiadujgcych obecnosci zmniejsza
sie 0 1 (czyli potrzebujesz tylko 2 sgsiadujgcych obecnosci). Ta premia kumuluje sie z innymi, ktére
modyfikujg ten sam warunek.

Mozesz uzyc¢ tej dzwigni, kiedy ktadziesz zeton terenu (rowniez gdy jest to pastwisko) na planszy.
Dzieki temu otrzymujesz 1 mieszkanca z zasobdw ogdlnych.

Mozesz uzyc¢ tej dzwigni, kiedy zagrywasz karte, aby zredukowac jej koszt o 1 surowiec (dziata wiec
ona jak dzoker). Zamiast tego, mozesz tez wzigé 2 monety z zasobdw ogdlnych albo dociggnac
2 karty. Mozesz skorzystac z tej dzwigni, kiedy realizujesz projekt specjalny na kafelku punktacji.

Mozesz uzyc¢ tej dzwigni, kiedy zagrywasz karte, aby zredukowac jej koszt o 1 surowiec (dziata wiec
ona jak dzoker). Dodatkowo otrzymujesz 5 monet. Masz oczywiscie prawo do nie wykorzystania
jej jako dzokera. W takim przypadku bierzesz tylko 5 monet. Mozesz skorzystac z tej dzwigni, kiedy
realizujesz projekt specjalny na kafelku punktacji.

Mozesz odrzucic 2 karty, aby otrzymacé w zamian 1 mieszkarnca oraz 3 punkty zwyciestwa.

KAFELKI I’IINI('I'AGJII)
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Gorna potowa kafelka punktacji zawiera specjalne projekty budowlane. Mozesz je realizowaé, korzystajac z akcji ,,Zagraj
karte”. W tym celu zapta¢ wskazany koszt, a w zamian: wez 2 mieszkancow, zdobadz punkty zwyciestwa we wskazanej
na kafelku liczbie, a nastepnie przesun swéj znacznik na jednym z pél dochodu o 1 pole. Po wykonaniu tych czynnosci,
postaw jednego z otrzymanych mieszkaricéw na polu swojego koloru ponad kafelkiem punktacji.

Dolna potowa kazdego kafelka punktacji wskazuje kategorie oraz 4 rézne wartosci. Liczby te definiujg warunki, ktore
musisz spetni¢ podczas 1/2/3/4 punktacji czagstkowej, aby otrzymac punkty z danego kafelka punktacji. Aby warunek byt
spetniony, musisz mie¢ co najmniej wskazang liczbe danych elementéw (mozesz miec¢ wiecej) we wskazanej kategorii.

Jesli dany kafelek punktacji jest tym, ktéry wybrates podczas przygotowywania gry, zdobyte punkty liczg sie dla ciebie

podwadijnie.
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Na tych kafelkach punktacji wskazane s3 dwa regiony. Kazdy warunek zawiera
2 cyfry. Aby zdobyc¢ punkty za ten kafelek punktacji, musisz mie¢ gérng liczbe
obecnosci w dowolnym z tych dwdch regiondw oraz dolng liczbe obecnosci
w drugim. Obecnosciami sg: mieszkancy, bydto, domy i miasta.

Twoj znacznik na odpowiednim torze dochodu znajduje sie na polu o wskazanym
numerze.




2 min 88 [T o)
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Twdj znacznik na torze dochodu, bedacy blizej poczatku danego toru, znajduje sie
na polu o wskazanym numerze lub dale;j.

Zbudowate$ wskazang liczbe zaktadéw produkcyjnych.

Posiadasz co najmniej 1 obecnos¢ na wskazanej liczbie sgsiadujgcych ze sobg
zetondw terenu (w tym na pastwiskach).

Posiadasz wskazang liczbe dzwigni na swojej planszy gracza.

Usunates$ ze swojej planszy gracza wskazang liczbe znacznikow bydta.

Usunates ze swojej planszy gracza wskazang liczbe znacznikdw miast.

Posiadasz wskazang liczbe obecnosci na zetonach terenéw (réwniez na
pastwiskach) sasiadujacych z mostami (tgczgcymi regiony).

Wskazang liczbe razy (ani mniej, ani wiecej) zwré¢é do zasobdw ogdlnych
1 mieszkanca albo 5 monet (w przypadku drugiego kafelka: 1 waze albo 5 monet),
w zamian za co kazdorazowo otrzymasz 2 punkty zwyciestwa. Nie mozesz
przeprowadzi¢ tej wymiany poza procesem podliczania punktéw za ten kafelek
punktacji. Kazda wymiana jest oddzielna, czyli np. w trakcie Il punktacji czagstkowej
mozesz zwrdci¢ 2 mieszkancéw i 10 monet.

Wskazang liczbe razy (ani mniej, ani wiecej) zwrd¢ do zasobdw ogdlnych 2 monety,
w zamian za co kazdorazowo otrzymasz 1 punkt zwyciestwa. Nie mozesz
przeprowadzi¢ tej wymiany poza procesem podliczania punktéw za ten kafelek
punktacji.

Na tym kafelku punktacji wskazane sg dwa rodzaje kart: dnia i zmierzchu. Kazdy
warunek zawiera 2 cyfry. Aby zdoby¢ punkty za ten kafelek punktacji, musisz miec¢
zagrang gorna liczbe kart dowolnego z tych dwdch rodzajoéw oraz dolng liczbe kart
drugiego rodzaju. Projekty specjalne na kafelkach punktacji policz jako zagrane
karty dowolnie wybranego rodzaju. Dla kazdego projektu moze to by¢ jednak tylko
jeden rodzaj.

N

LETONY TERENU

4

Kiedy przeprowadzasz akcje ,, Rozwin”, mozesz zabrac ze swojego rancza 1 mieszkanica i postawi¢ go na pustej dziatce
budowlanej. Aby mdc to zrobi¢, musisz najpierw optaci¢ wskazane koszty (albo odebrac premie).

Zaptacé wskazang liczbe monet albo odrzué wskazang liczbe kart.

Wez wskazang liczbe monet albo dociggnij wskazang liczbe kart.

Ten rodzaj dziatki budowlanej nie ma zadnych wymagan (kosztow ani premii).
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Na niektérych zetonach terenu sg zilustrowane premie, ktére otrzymujesz natychmiast albo po spetnieniu warunkéw:

Przesun swdj znacznik na odpo-

monet albo na torze kart o 3 pola
w przéd. Nie mozesz ,podzieli¢”
tej premii pomiedzy dwa tory (np.
1 pole na jednym i 2 na drugim).

& Otrzymujesz dochdd w wysokosci

2. wskazanej przez twdj znacznik

\('3 na torze monet (nie przesuwaj
znacznika!).

Otrzymujesz dochdéd w wysokosci

wskazanej przez twdj znacznik
‘O na torze kart (nie przesuwaj
znacznika!).

Otrzymujesz wskazang liczbe punk-

wiednim torze dochodu o 1 pole tOW.
w przéd.

; = ; o . : ;
Przesun swdj znacznik na torze =14 Tracisz wskazang liczbe punktdéw.

WezZ 1 waze z zasobdéw ogdlnych.

W chwili, kiedy wymienisz dom na
miasto na tej dziatce budowlanej,
otrzymujesz  wskazang  liczbe
punktéw zwyciestwa.

W chwili, kiedy wymienisz dom na
miasto na tej dziatce budowlanej,
tracisz 5 punktow zwyciestwa.

N
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Sktadanie dwuwarstwowych plansz graczy oraz planszy akc;ji

Przed pierwszg rozgrywka, kiedy wypychasz elementy gry

z wyprasek, musisz pamietac o kilku rzeczach:

1) Kolorowe elementy (zetony) w lewej goérnej czesci kazdej
z 4 dwustronnych plansz to 4 zaktady produkcyjne, ktérych nie
mozesz wyrzuci¢! Beda potrzebne podczas gry.

2) Dodatkowo, na wyprasce zawierajgcej plansze akcji znajdujg sie
kolejne kolorowe zetony (100/200 oraz monety). Uwazaj, aby

réwniez ich nie wyrzucic¢!
© -'! D j!"\
o0k

N7

7167 kazdg z 5 dwuwarstwowych plansz (4 plansze gracza i 1 plansza akcji) tak, jak pokazano
na ilustracji. Aby catos¢ sie nie otwierata, przyklej naklejki w miejscach oznaczonych

wyrazem STICKER. Po zakoriczeniu gry nie musisz ich rozktada¢. Dwie dodatkowe naklejki
zostaty umieszczone w pudetku na wszelki wypadek, gdyby byly potrzebne.

STOPKA REDAKCYINA
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