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INSTRUKCIA

W konicu udoskonaliliSmy moc Pary i teraz mozemy wykorzystaé jq na swojq korzysé! Zyjemy w bezprecedensowej erze postepu, a nowe
wynalazki napedzane parq powstajq szybciej niz kiedykolwiek. Miasta sie rozrastajq, handel kwitnie, a my opracowujemy naszq najbardziej
ambitnq maszyne w historii: gigantyczne urzqdzenie, ktore zapewni miastu jeszcze szybszy postep, poniewaz uwolni nas od ciezaru
polegajqcego na pracy zwierzqt. Owszem, niektore drzewa sq wycinane, a rzeka nie ptynie tak obficie jak wczesniej, ale wciqz jest tam mnéstwo
drzew i wody, a dodatkowgq przestrzen mozemy wykorzystaé do rozbudowy naszego miasta. Bajki i mity nie powinny stac na drodze postepu!
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KEMUSHI
SAGA

Rozgrywka w Daitoshi podzielona jest na tury. W swojej turze gracz produkuje w swoich fabrykach lub przenosi magnata do nowego
dystryktu w poszukiwaniu nowych mozliwosci biznesowych. W tym drugim przypadku bedziesz mogt wystac swoich pracownikéw do warsztatow,
kierowac eksploatacja srodowiska, aby zaspokoi¢ swoje niekonczace sie zapotrzebowanie na pare, a takze wykonac akcje, aby rozbudowac miasto
i zademonstrowac¢ swoja wielkosSc.

Dziatania te nie tylko pomoga ci w zdobywaniu uznania, ale takze pomoga wszystkim mieszkancom Daitoshi. Bedziesz rozbudowywac miasto i elektryfi-
kowac jego dystrykty, odkrywac i rozwijac nowe wynalazki napedzane para oraz handlowac z odlegtymi miastami. Mozesz nawet pomoc Uniwersytetowi
Daitoshi zbudowac ich gigantyczny projekt, Mega-Maszyne. Niektore lasy beda musiaty zosta¢ wyciete, a niektore rzeki moga wyschnac, ale w swojej
hojnosci pomozesz wysiedlonym pracownikom z tych obszarow, dajac im nowe miejsca pracy w twojej stuzbie. Legendy sugeruja, ze tutejsze Srodowisko
jest strzezone przez duchy lasu, Yokai, ale postep nie moze zostac zatrzymany z powodu starych legend. Na wszelki wypadek rozsadne moze byc jednak
ofiarowanie pewnych darow $wiatyniom, ktére organizuja projekty odbudowy, probujac uzdrowi¢ naduzywanie zasobow naturalnych.

Gracze beda starali sie zdobywac¢ punkty zwyciestwa (PZ) podczas gry. Zwyciezca zostanie ten, kto na koniec bedzie miat ich najwiecej.



oty HOMPONENTY

15 kafelkéw Dystryktu (5 Wewnetrznego, 64 heksy Srodowiska
.-, 5 Srodkowego, 5 Zewnetrznego) (19x Rzeka + po 15 z kazdego
* To jest kafelek Dystryktu Ratusza typu terenu: Las, Gory i Podziemia)
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S e 18 kafelkow Miasta 2 dwustronne plansze Mega-Maszyny

1 plansza Gtowna i 1 pionek Mega-Maszyny

24 Uniwersyteckie Wynalazki
32 Innowacyjne Wynalazki 20 Wspaniatych Wynalazkow (po 6 dla kazdej Mega-Maszyny)
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3 zetony Ulepszen

4 Podstawowe
Wynalazki 60 Pracownikow 36 znacznikow Pary Mega-Maszyny

(15 w kazdym kolorze) (12 o wartosci 3
i 24 o wartosci 1)
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1 ikow Zasobd oA | q ,
i egzzel:il: zg:le?';a alvs[gt;?;w 25 znacznikow Bogactwa 1 znacznik Zetony Blokady'dia’2/3 geaczy

Konstrukcyijne i Dobra Luksusowe - Pierwszego Gracza
po 1 na gracza)




1 kafelek Lapowki
(do trybu Solo)
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R

16 kart talii Burmistrza
(dla trybu Solo)

10 kart talii Doradcy

R m-w',

(karty poziomu trudnosci trybu Solo)

4 plansze gracza [Fabryka)
(po 1 na gracza)

4 Emblematy Fabryk
(zetony +100 PZ)

32 znaczniki Postepu Wynalazku
(po 8 na gracza)

4 znaczniki Czerwiobusa
(po 1 na gracza)

8 pionkow Magnata
(po 2 na gracza)

4 znaczniki Punktow
Zwyciestwa (PZ)
(po 1 na gracza)

4 znaczniki Komina
silnika parowego
(po 1 na gracza)

4 znaczniki Prestizu
(po 1 na gracza)

20 Flag Partnerstwa
(po 5 na gracza)

16 kafelkow Wydajnosci
(po 4 na gracza)

4'Pomoce Gracza
(po 1 na gracza)

,

16 znacznikow
Pielgrzyma
(po 4 na gracza)

4 znaczniki Reputacji
(po 1 na gracza)

s
T

4 znaczniki Produkcji

(po 1 na gracza)

oz-+11% | =<
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4 kafelki Dotacji Rzadowych

(po 1 na gracza)

KOMPONENTY
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&0 PRZNGOTOWANIE ROZGRYWKI

Przyktad przedstawia przygotowanie rozgrywki dla
3 graczy.

- 1  Umiesccie plansze Gtowna na srodku obszaru gry.

z' - Losowo umiesccie 5 kafelkow Wewnetrznych
: Dystryktow na 5 polach Wewnetrznych Dystryktow,
wszystkie niezelektryfikowana strona do gory.

- n » Potasujcie kafelki $rodkowych Dystryktow i utoz je
w stosie w poblizu planszy, niezelektryfikowana strona do

gory. Powtorzcie to samo dla kafelkow Zewnetrznych Dystryktow.

4' + Losowo umiesccie 5 kafelkow Miasta na ich polach.
* 7 Niewykorzystane kafelki Miasta odtozcie do pudetka.

'"5 + Potasujcie kafelki Zwyktych Wynalazkow i utworzcie

~ =z nich zakryty stos w poblizu planszy. Powtorzcie to
osobno dla kafelkow Innowacyjnych i Wspaniatych
Wynalazkow. Jesli chcecie, mozecie rozdzieli¢ te stosy na
kilka mniejszych stosow tej samej wielkosci, aby miec¢ do
nich tatwiejszy dostep. Dobierzcie 2 Zwykte, 2 Innowacyjne
i 1 Wspaniaty Wynalazek z ich stosoéw i umiesccie je odkryte
na Rynku Wynalazkow na planszy Gtownej.

- B S

Wspaniate Wynalazki

'"6 au zaleznosci od liczby graczy, uzupetnijcie 4 tory
"~ Srodowiska na potnoc od Daitoshi heksami
odpowiedniego typu (strona bez konfliktu do gory). W grach
3- lub 4-osobowych nalezy utworzyc stosy z 2 heksami

na niektorych polach 3 najwyzszych torow, podczas gdy
niektore pola Rzeki pozostana puste przy liczbie graczy
mniejszej niz 4. Jesli zatem gracie w:

4 esoby, umiesccie po 2 heksy ladu tylko na polach
oznaczonych ikonami & i $# oraz umiesccie heksy
Rzeki, zakrywajac wszystkie pola toru Rzeki.

3 osoby, umiesccie po 2 heksy ladu tylko na polach
oznaczonych ikona & oraz umiesccie heksy Rzeki,
zakrywajac wszystkie pola toru Rzeki, za wyjatkiem
4 pol najbardziej po lewej stronie.

1 lub 2 osoby, zakryjcie wszystkie pola toru Rzeki
z wyjatkiem 8 pol najbardziej po lewej stronie.

Nastepnie umiesccie po 1 heksie na kazdym innym polu
torow Ladu.

'"7 + Uzyjcie talii kart Doradcy, aby losowo wybrac

~ ~ 11z plansz Mega-Maszyny. Potasujcie karty z numerami
odpowiadajacymi planszom Mega-Maszyn (numery
nadrukowane w prawym dolnym rogu karty] i dobierzcie
jedna, aby losowo wybrac jedna z plansz, odktadajac
pozostate do pudetka. Umiesccie plansze Mega-Maszyny

na planszy Gtownej.

8 Umiesccie pionek Mega-Maszyny w losowym

" = Dystrykcie: Dobierzcie 1 karte z talii Burmistrza

i umiesccie pionek w Dystrykcie wskazanym na karcie. Jesli
dobrana karta wskazuje na Dystrykt Ratusza (oznaczony

w przyktadzie *], dobierajcie ponownie, az dobierzecie inny
Dystrykt.

; '"9' » Umiesccie Uniwersyteckie Wynalazki wskazane na tej
' Mega-Maszynie w odkrytym stosie na przeznaczonym
dla nich polu, odktadajac pozostate 3 typy do pudetka.

10 W rozgrywkach 2- lub 3-osobowych zakryjcie

"=~ wskazane pola Wynalazkow na planszy Mega-Maszyny
zetonem Blokady dla 2 (zakrywajacymi dwa pola) lub

3 graczy (zakrywajacymi jedno pole).

11 =+ Umiesccie losowo 3 zetony Ulepszen Mega-Maszyny
"=~ na polach Ulepszen na planszy Mega-Maszyny.

ik

i Pracownicy
(podzieleni
kolorami)

-‘:'12."::- Utworzcie pule ogolna:

@

Para Bogactwo
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G PRZYGOTOWANIE GRAGZA

ze widoczna obok ikona Pierwszego Gracza jest
obecna. Gracz, ktory otrzyma Pomoc Gracza z ta ikona,
otrzymuje rowniez znacznik Pierwszego Gracza (zostanie
on umieszczony w prawym gornym rogu jego Fabryki).
Nastepnie kazdy gracz musi wykonac ponizsze kroki:

@ Losowo rozdzielcie Pomoce Gracza, upewniajac sie, —~ “{

Wez Fabryke (plansze gracza) i wszyst- %
kie komponenty jednego koloru wraz "
Z odpowiadajacym im Emblematem Fabryki,
zgodnie z kolorem na twojej planszy gracza.
Umiesc go na nadrukowanej na twojej
Fabryce wartosci 200, strona z 100 PZ
do dotu. Zachowaj jeden pionek Magnata w twoim kolorze,
a drugi odtoz do pudetka.

@ Umiesc po 1 znaczniku Postepu na skrajnym lewym
polu kazdego toru Postepu Wynalazku. Umiesc
znacznik Komina silnika parowego na polu ,0" toru Silnika
Parowego.

Umiesc znacznik Reputacji na skrajnym lewym polu
poziomu Reputacji.

@ Umiesc po 1 znaczniku Jedzenia, Materiatow
Konstrukcyjnych, Energii i Dobr Luksusowych

na polu ,1" odpowiednich torow w twoim magazynie i wez
1 znacznik Bogactwa z puli zasobow.

Wez po 1 z kazdego z 4 kafelkow Wydajnosci i umiesc
je tak, aby zakrywaty pasujace czesci Fabryki, strona
z Konfliktem @ do dotu.

@ Umiesc¢ znacznik Produkcji na srodkowym polu
obszaru Produkcji twojej Fabryki.

Wez 7 jednostek Pary z puli ogolnej i umiesc

je w swojej Fabryce, tworzac w ten sposob
swoja pule osobista. Wez rowniez twoje Flagi
Partnerstwa.

|

Umiesc twoj kafelek Dotacji Rzadowych
na odpowiednim polu twojej Fabryki.

@ Umiesc twoj Czerwiobus

na najwyzej potozonej strzatce
na planszy Gtownej, a twaj znacznik
Prestizu na bramie w zZywoptocie, tuz
pod Czerwiobusem (preferowana strona
do gory). Umiesc 1 znacznik Pielgrzyma
na Swiatyni przy torze Rzeki i 3
znaczniki Pielgrzymow na Swiatyni
przy 3 torach Ladu w obszarze
Srodowiska na planszy Gtownej.

<

@ Losowo dobierz kafelek Wynalazku Podstawowego i umiesc
go odkryty na nizszej pozycji w lewym dolnym polu twojej
Fabryki. Nastepnie, w oparciu o srodkowy zasob wskazany na tym
Wynalazku, umiesc twojego Magnata na srodkowym polu
Magnata w danym Dystrykcie, wedtug ponizszych zasad:

#1) 7 8

Umiesc¢ go w Dystrykcie z akcja  Umiesc go w Dystrykcie z akcja
Handlu z innymi Miastami. Elektryfikacji Dystryktu.

) 1 @ SR

Umiesc¢ go w Dystrykcie z akcja
0dkrycia Wynalazku.

Umiesc¢ go w Dystrykcie z akcja
Rozbudowy Dystryktu.

Umiesc twoj znacznik PZ w poblizu pola numer 1
na torze Punktow Zwyciestwa na planszy Gtownej.

STREFA EKSPLOATACII
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WARIANT ZAAWRANSOWANY: Jesli rozegraliscie juz kilka
partii, zamiast losowo przydziela¢ Podstawowe Wynalazki,
dobierzcie ich tyle, ilu jest graczy, i w kolejnosci tur kazdy
gracz wybiera 1 z nich.

“ Tylko w grach 2-osobowych: Dobierzcie kolejna
karte z talii Burmistrza i umiesccie Magnata, w niewybra-
nym przez zZadnego z graczy kolorze, na srodkowym polu
Magnata w Dystrykcie wskazanym na tej karcie. Jesli jest
tam juz Magnat, dobierzcie kolejna karte.

Niniejsza instrukcja czesto odnosi sie do Dystryktow.
Miasto Daitoshi jest podzielone na 5 Dystryktow,

z ktorych kazdy ma ksztatt kawatka pizzy, a wszystko
w kazdym ,kawatku” jest uwazane za czesc tego
Dystryktu, nawet jesli jego wiekszosc jest
niezabudowana na poczatku gry.

B

Mirzui hels Srodowiska = twojej
Strefy Eksploatacii [str. 11).

Kafelki Srodowiska i tory:
peka [nicbieski] plus 3 Ladowe:
Las [zielony], Gary [£dity]
Podziemia [rodowy] [str. 23).

%

i wszystkich Pracownikdw
tego Dystryktu do puli ogalnej
[str. 13).

ﬁ

Pwansuj swij poziom Reputacii
o 1 krok w prawe, jesti to
moilive [str. 19].

n

Dodaj Flage Partnecstwa do
Miasta, w ktdrym jej nie masz
[strona 20).

R

katdym razem, gdy spelnisz

warunek po lewej stronie,
moiesz zwricic swojg Flage
z tego Miasta do twojej puli
osobistej, aby otrzymat premie

mieszcza lub na ktdeych staje [ste. 19), | proesceovmmma

po prawej stronie [str. 20).
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OPIS ROZGRYWKI

& OPISROZGRYWK

Rozgrywka przebiega w sposob ciagty: gracze wykonuja tury jeden po drugim, bez podziatu na rundy i fazy. Poczawszy

od Pierwszego Gracza, kazdy gracz moze w swojej turze wykona¢ ture Produkcji (patrz strona 10) albo ture Miasta (patrz
strona 13). Podczas kroku Konca tury gracz musi sprawdzi¢ czy ma jakies trwajace Konflikty z Yokai. Gdy gracz zakonczy swoja
ture, nastepuje tura gracza siedzacego po jego lewej stronie.

Zaczynajac od Pierwszego Gracza, gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara do momentu,
az przedostatnie pole na dowolnym z torow Srodowiska bedzie widoczne (patrz strona 24).

> TURA PRODUKCII (strona 10}

Jesli wybierzesz ture Produkcji, wszyscy gracze v moga aktywowac¢ dowolne lub wszystkie
z 3 budynkow w swoich Fabrykach, maksymalnie raz na budynek, a ty, jako Lider Produkcji v !
otrzymasz dodatkowe korzysci.

> TURA MIASTA (st. 13)

Jesli wybierzesz ture Miasta, musisz najpierw ¢ przesunac swojego Magnata o 1 lub 2 Dystrykty zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazowek zegara. Mozesz wydac Pare, aby przesunac go dalej. Nastepnie, w podanej kolejnosci:

Mozesz wystac Pracownikow odpowiedniego typu do Warsztatow w twoim Dystrykcie.
' Musisz wykonac¢ Eksploatacje wskazana w twoim Dystrykcie.

' Mozesz wykonac akcje wskazana w twoim Dystrykcie lub na Mega-Maszynie, jesli ona rowniez
znajduje sie w twoim Dystrykcie.

Po wykonaniu poprzednich krokow, jesli Mega-Maszyna znajduje sie w twoim Dystrykcie,

musisz przesunac ja o 1 Dystrykt w kierunku przeciwnym do kierunku ruchu wskazowek zegara.
Musisz takze zresetowac¢ swoj znacznik Produkcji, umieszczajac go na srodkowej pozycji.

» KONIEC TURY (str. 23)

Musisz sprawdzic, czy masz jakies trwajace Konflikty z Yokai na podstawie Strefy Eksploatacji w twojej
Fabryce. Nastepnie sprawdz warunki Konca Gry (patrz str. 24).
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Gdy obok ikony znajduje sie czerwona liczba, oznacza to, Ze musisz wydac @7
tyle jednostek. Gdy obok ikony znajduje sie czarna liczba, oznacza to, ze = L ALH
zyskujesz tyle jednostek. Zwroc znacznik 1 jednostki Awansuj swoj

Pary do puli ogdlnej. Czerwiobus o 2 pola.

Jesli jeden symbol nakazuje ci zdoby¢ pewna wartosc jednostek w znacznikach Pary z puli
ogolnej (w tym przyktadzie 7 jednostek Pary), mozesz wziac te taczna wartos¢ w nomi-
natach 1 lub 3, w zaleznosci od potrzeb (np. 1 znacznik 3 jednostek Pary plus 4 znaczniki
1 jednostki Pary), a w razie potrzeby mozesz dokonywa¢ wymiany w dowolnym momencie.

4

przesun swoje znaczniki Postepu

@ ' I miejsce tylko na koniec gry. tacznie o 3 pola w prawo.

e . . s Jesli jest to koniec gry,
Tkony te wskazuja, ze dany efekt bedzie miat 0'* 111 l > “_:“ ] gry,

1 wybranego Pracownika na tym polu, niezaleznie od tego, czy jest on zotty, niebieski,

Szary to uniwersalny kolor, ktory pozwala na wybor sposrod wszystkich dostepnych
@ opcji. W tym przypadku szary Pracownik oznacza, Ze mozZesz umiesci¢ dowolnego
rozowy czy zielony.

Ta ikona oznacza Punkty Zwyciestwa. Jesli ikona jest pomaranczowa,
wskazane PZ zdobywasz natychmiast. Jesli jest fioletowa, wskazane PZ
zdobywasz na koniec gry. Jesli liczba obok ikony jest czarna, zdobywasz
te PZ, ale jesli jest czerwona, tracisz je. Ikona na torze Postepu Wynalazku
wskazuje, ze zdobywasz [raz lub dwa razy) liczbe PZ wskazana w prawym
skrajnym polu danego Wynalazku.

Gdy osiagasz to pole na Torze Postepu
E f Tracisz 10 PZ na koniec gry. Wynalazku ' 1, natychmiast zdobywasz 3 PZ. 0O
@2 Zdobadz natychmiast 2 PZ. 1 O%E Jesli osiagniesz ostatnie pole 2/, natychmiast ?3’

zdobywasz 3 PZ dwukrotnie (tacznie 6 PZ).

Gracze sledza wszystkie punkty zwyciestwa (PZ) zdobyte podczas gry, przesuwajac swoje znaczniki
na torze PZ. Jesli gracz zdobedzie ponad 100 PZ, odwraca swoj Emblemat Fabryki na strone 100 PZ.

@ Jesli komus uda sie wykonac druga petle na torze PZ, wystarczy, Ze usunie swoj Emblemat Fabryki,
odstaniajac 200 PZ nadrukowane na jego Fabryce. Wygrywa gracz, ktory na koniec gry bedzie miat
najwiecej PZ.

1
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KAFELKI DYSTRYKTOW MIASTA MAJA NASTEPUJACE POLA:

POLA MAGNATOW - najbardziej wysuniete na lewo miejsce dla Magnata 18 umozliwia ci usuniecie wszystkich
Pracownikow znajdujacych sie w tym Dystrykcie poprzez zaptacenie 2 jednostek Pary i jest ograniczone do 1 Magnata \
naraz. Srodkowe pole '1b. ma koszt 1 jednostki Pary i jest rowniez ograniczone do 1 Magnata. Najbardziej wysuniete
na prawo pole l¢' moze pomiescic do 4 Magnatow, ale gracze udajacy sie tam nie moga korzystac ze swoich
Pracownikow w tej turze.

Nowe pola Warsztatow stana sie dostepne w kazdym Dystrykcie, gdy nowe kafelki Dystryktow zostana ujawniane
w trakcie gry, a wysytani tam Pracownicy beda musieli pasowac kolorem do koloru Pracownika na kafelku
Dystryktu Wewnetrznego. Pole Warsztatu zawiera niewielka wskazowke dotyczaca tego, co znajduje sie na
odwrocie tego kafelka po jego zelektryfikowaniu, bez wptywu na gre w tym momencie.

EKSPLOATACIA - musisz wykonac wskazana operacje Eksploatacji, biorac pierwszy dostepny [najblizszy
Swiatyni) heks ze wskazanego toru Srodowiska, umieszczajac go na odpowiednim polu w Strefie
Eksploatacji w twojej Fabryce i otrzymujac gorna z dwoch premii znajdujacych sie obok tego pola.

AKCIE - mozesz wykonac wskazana akcje.

5 ¥ SEKCJA ELEKTRYFIKACII - to miejsce wskazuje koszt elektryfikacji kafelka Dystryktu podczas
" wykonywania tej akcji (patrz strona 19). Jesli to zrobisz, otrzymasz wskazane premie i odkryjesz
mocniejsza wersje Warsztatu w tej czesci Dystryktu.
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2o TURAPRODUKCIT

Kazdy gracz ma w swojej Fabryce 3 budynki, w ktorych moze zastosowac Wynalazki, aby otrzymywac premie podczas Produkcji. Wynalazki
te moga byc rowniez rozwijane w celu poprawy ich wydajnosci. Kazdy gracz rozpoczyna z 1 Podstawowym Wynalazkiem na pierwszym
pietrze swojego lewego budynku, a kolejne Wynalazki beda mogty zosta¢c dodawane w trakcie rozgrywki. Aktywowanie budynkow to gtéwny
sposob na zdobywanie zasobow potrzebnych do wykonywania akcji, ale w ten sposob mozesz zdoby¢ takze inne przydatne premie.

\ o aaa5er
| RIS

I budynek ar Ibud\]nek 3 I budynek

nie ma, przesunie sie z powrotem na srodkowa pozycje podczas twojej nastepnej tury Miasta, ale nie mozesz ogtosic tury

ﬁ Abys$ mogt rozpoczac ture Produkcji, twoj znacznik Produkcji musi znajdowac sie na srodkowej pozycji. {]} Jesli go tam
Produkcji, dopdki to sie nie stanie.

Gdy zdecydujesz sie wykonac ture Produkcji, przesun twoj znacznik Produkcji na skrajna prawa pozycje @ i gtosno ogtos,
ze Produkujesz. Jestes Liderem Produkcji w tej turze. Wszyscy pozostali gracze rowniez moga jednoczesnie Produkowac,
niezaleznie od aktualnej pozycji ich znacznikoéw Produkcji, ktore nie poruszaja sie w tej turze.

w ktorym ma choc jeden Wynalazek, w dowolnej kolejnosci, ptacac koszt w Parze ) wskazany pod danym budynkiem (zwracajac
jednostki Pary do puli ogolnej).

' Kazdy gracz (w tym Lider Produkgji), ktory chce Produkowac w tej turze, moze akt\jowa(': jednokrotnie kazdy ze swoich 3 budynkow,

Raz na gre, podczas dowolnej tury Produkciji (twojej lub innego gracza), mozesz aktywowac wszystkie
swoje budynki z cho¢ 1 Wynalazkiem bez wydawania Pary, zwracajac twoj kafelek Dotacji Rzadowych {h‘}
do pudetka. Jesli nadal posiadasz ten kafelek w swojej Fabryce na koniec gry (patrz strona 24), bedziesz
mogt przesunac swoje znaczniki Postepu tacznie o 3 pola.

02218 /~1%

wykorzystane i/albo zastosowane natychmiast, jesli to mozliwe. Kazda premia, ktorej nie mozna wykorzystac z jakiegokolwiek

' Gdy budynek jest aktywowany, wszystkie pietra z Wynalazkami w tym budynku zapewniaja premie. Premie musza zostac
powodu, po prostu przepada.



Kazde pietro budynku ma 2 potaczone miejsca na Wynalazek. Nowy Wynalazek umieszcza sie na nizszej, podstawowej pozycji,
ktora zapewnia mniejsze premie, ale moze zostac podniesiony do wyzszej, ulepszonej pozycji, aby zwiekszyc te premie.

Gdy aktywujesz budynek: (4 ’
e Otrzymujesz nagrody z kazdego Wynalazku w tym budynku, ktore znajduja sie przy niebieskich
znaczkach

Jesli jestes Liderem Produkcji, otrzymujesz rowniez premie wskazane przy rozowych znaczkach
(sprowadza sie to do tego, ze otrzymujesz te nagrody dwukrotnie]. Kazda nagroda przy x jest po
prostu ignorowana.

e Jesli to mozliwe, awansuj raz znacznik Postepu kazdego Wynalazku, ktory aktywowates (patrz
Konflikt na stronie 23]. Jesli jestes Liderem Produkcji, awansujesz swoje znaczniki dwukrotnie.

W kazdym z tych prz_\jp'adk(')w zdobywasz rowniez wszelkie premie, ktore osiagniesz podczas ovnz. dodatkowo, jesLi byiby
awansowania znacznikow. Lidevem Produkej, otvzynatby
. . . . o 4 jednostke Bogactwa.
Nastepnie Lider Produkcji bedzie: [ @ %X' ]

W takin: przypadkn gracz
2vskatby 4 jednostke Bogactwa,
1 jednostke Enevaii 1 4 P2

e Awansowac po 1 znaczniku Pielgrzyma na wybranym przez siebie torze $rodowiska za kazdy budvnekl, ktory aktywowat.
Kazde awansowanie znacznika Pielgrzyma moze odby¢ sie na tym samym lub innym torze Srodowiska.

* Na koniec swojej tury przesuwa swoj znacznik Produkcji na lewe pole.

e

Zwroc uwage, ze jesli kafelki produkcji lub Wydajnosci budynkow sa odwrocone strona Konfliktu do
F : gory, koszty akcji lub premii moga byc inne.
Patrz Konflikt z Yokai na stronie 23.

—

OBDAROWANIE PREZENTAMI | SWIATYNIE SRODOWISKA
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OBDAROWYWANIE PREZENTAMI SWIATYN SRODOWISKA

Mnisi i pielgrzymi w swigtyniach opiekuja sie sSrodowiskiem, a ich dziatania moga pomac uspokoic rozgniewane duchy YJokai, ktore widza,
jakich domy s3 dewastowane przez ludzka chciwosé.

W gornej czesci planszy znajduja sie 4 tory Srodowiska: 1 tor Rzeki @ i 3 tory Ladu - Lasu @, Gor

i Podziemi @ . Gracze beda Eksploatowac te zasoby, w postaci wody i wegla, do ulepszania swoich silnikow
parowych, a takze do nauczania mieszkajacych tam ludzi, ktorzy stana sie wyspecjalizowanymi Pracownikami, ktorych mozna
wystac do pracy w miejskich Warsztatach.

Ale Yokai, dawne duchy, zyja w tych miejscach i nie maja ochoty na to, by pozbawic ich ziemi. Mnisi
mieszkajacy w $wiatyniach wiedza jak uspokoic¢ ich goracy temperament, ale potrzebuja twojej pomocy, aby
wykonac¢ swoja prace. Niewielka swiatynia znajduje sie przy torze Rzeki, a wieksza w pobliZzu torow Ladu.

Niektore efekty w grze pozwalaja ci przesunac sie na okreslonym torze Srodowiska
albo w niektorych przypadkach, jak nagroda Lidera Produkcji, sam wybierasz, na co chcesz mie¢ wptyw.

Jesli jest to twoje pierwsze Obdarowanie Prezentami (przesuniecie] na torze, przesun 1 z twoich Pielgrzymow
ze Swiatyni na pierwsze puste pole tego toru [najblizej Swiatyni). W przeciwnym razie awansuj Pielgrzyma
znajdujacego sie juz na odpowiednim torze Srodowiska o 1 krok na zewnatrz. Nigdy nie mozesz umiesci¢ ani
awansowac Pielgrzyma na pole, na ktorym wciaz znajduje sie heks Srodowiska, a jesli znajdziesz sie w takiej
sytuacji, musisz zrezygnowac z premii.

Postepy reprezentuja twoja prace ktora wktadasz w proby zregenerowania szkod wyrzadzonych srodowisku.
Zostaniesz za nie nagrodzony podczas punktacji koncowej. Na kazdym polu Srodowiska moZe znajdowac sie
dowolna liczba Pielgrzymow.

ZWRACANIE SRODOWISKU

Niektore akcje i premie pozwalaja ci odrzucic

heksy Srodowiska z twojej Strefy Eksploatacji. Tylko jesli ikona wskazuje czerwony heks
Kiedy wykorzystujesz taka premie, odrzuc 1 Konfliktu, otrzymujesz rowniez premie za Konflikt
dowolny heks Srodowiska z twojej Fabryki na nadrukowana obok odrzuconego heksa Srodowiska.

stosy (podzielone wg koloru] w poblizu planszy.

Przesun twojeso Pielgrzyna
0 4 pole na torze Goy.

Przesun tWojego Pielarzynia
0 4 pole na wybranym torze,




Kazdy Wynalazek ma pod soba tor Postepu, ktory reprezentuje postep na drodze do jego petnego opracowania. Tory Postepu réznia
sie od siebie dtugoscia oraz zapewnianymi premiami. Gtownym sposobem na awansowanie znacznikow Postepu na tych torach
jest produkcja przy uzyciu Wynalazkow znajdujacych sie nad nimi, choc nie jest to jedyny sposob. Za kazdym razem, gdy znacznik
Postepu wyladuje na ikonie lub przesunie sie przez nia, natychmiast otrzymasz wskazana premie. Wiekszosc z tych premii jest
dostepna wytacznie na tych torach i dziata w nastepujacy sposob:

1 Rozwijanie Wynalazkow: Natychmiast przesun Wynalazek w gore
w jego miejscu, zwiekszajac liczbe premii, ktore zdobedziesz
w przysztosci, aktywujac ten Wynalazek.

2 Gotowy wynalazek dla Mega-Maszyny: Wynalazek mozna teraz
' przekaza¢ do Mega-Maszyny (patrz strona 22).
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3 Zapunktuj Wynalazek: Zdobadz PZ wskazane na prawym polu
: kafelka Wynalazku.

4 Zwréé Srodowisku: Usun 1 wybrany heks ze swojej Strefy
' Eksploatacji.

5 Zapunktuj Wynalazek dwukrotnie: Zdobadz dwukrotnie PZ
' wskazane na prawym polu kafelka Wynalazku.

2ielony gracz przeswwa swij znacznik Produkeji 22 syodkowej pozycji na
prawa, aby Yozegrat ture Produkeji. Teraz kazdy gvacz, jesli chee, moze
Produkowat w swojej Fabryce.

2jelony gracz aktywuje swojlewy budynek, wydajac 2 jednostki Pary, 2wiacajac
je do puli 0goinej. Jest Lidevem Produkeji, wiee 2vskuje 2 2naczniki Bogactwa
(2omiast 4), 4 jednostke Jedzemia i 4 P2 2 Wynalazku na pieywszym pietrze
budynku ovaz 4 jednostke Enevaii 2 Wynalazku na drugim pietrze. Wydaje rownies
4 jednostke Pary, aby aktywowat swij srodkowy budynek, awansujac swoj
2nacznik Pielgrzyma dwa Ya2zy na torze Lasu (2amiast tylko va2). Co wiecej, jako
Lider Produkeji, awansuje 2naczniki Postepu na kazdym 2 tych Wynalazkow
dwukyotnie 2amiast tylko ra2), 2dobywajac wszystkie osiagniete prendie,
a nastepnie 2yskuje 2 postepy Pielgrzymodw na dowolnych tovach Syodowiska
(n10g9n 10 b¥e 2 na tym samym torze Lub po 4 na 2 Yo2nych tovach), poniewa
aktywowat 2 budynki.

g e

Swoje zasoby mozesz sledzi¢c w magazynie twojej Fabryki. Za kazdym razem, \
gdy zdobedziesz jednostke danego zasobu (Jedzenie 1, Energie 2 , Materiaty
Konstrukcyjne '3 lub Dobra Luksusowe 4 ], przesun w gore odpowiedni
znacznik w twojej Fabryce. Za kazdym razem, gdy musisz je wydac, przesun
znacznik w dot. Nie mozesz miec jednoczesnie wiecej niz 9 jednostek zasobu
danego typu i nie mozesz wydac jednostek danego zasobu, jesli jego znacznik
znajduje sie na pozycji ,0" (najnizszej).

Bogactwo 5 to uniwersalny zasob, ktory mozna wydac w zamian za dowolny (
inny. Gdy jako zasob zdobywasz Bogactwo, wez znacznik Bogactwa z puli ogolnej
i przechowuj go w twojej Fabryce. Gdy go wydajesz, zwroc zeton do puli ogolne;j.

Para nie jest zasobem, wiec Bogactwo nie moze zosta¢ wykorzystane
do optacenia kosztow Pary.




oy TURN MIASTA

Nasza rodzinna firma inwestuje w miescie Daitoshi od momentu jego zatozenia wieki temu. Nasze barwy s3 tatwe do rozpoznania, a kiedy
odwiedzam rozne dystrykty naszego ukochanego miasta, pojawiaja si¢ nowe mozliwosci. Biznes kwitnie w miescie jak dzikie chwasty miedzy
brukiem naszych drog.

Magnaci odwiedzaja centrum miasta Daitoshi, aby zwiekszy¢ swoje wptywy w Ratuszu. Udaja sie do roznych Dystryktow i wysytaja

swoich Pracownikoéw do Warsztatow, aby rozwijac¢ wielkie Miasto i zapewnia¢ mu postep.

Tury Miasta sa rozgrywane poprzez wykonywanie nastepujacych krokow, wskazanych na kafelkach Dystryktow, w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara:
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» Poruszenie swojego Magnata naprzod @ (str. 13)
e Umieszczanie Pracownikow @ (str. 14).

» Eksploatacja @' (str. 15).

e Wykonywanie akcji @' (str. 16).

e Porzadkowanie (str. 16).

Nastepnie przesun znacznik Proedukcji na jego srodkowa pozycje [jesli jeszcze sie tam nie znajduje).

PORUSZENIE SWOJEGO MAGNATA NAPRZOD

Rozpoczynajac ture Miasta, musisz przesunac twojego Magnata o 1 lub 2 Dystrykty zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Mozesz wydac 1 jednostke Pary za kazdy dodatkowy Dystrykt, o ktory chcesz go poruszyc, maksymalnie do 3 jednostek Pary

(co pozwolitoby na wykonanie petnego okrazenia).

Po przybyciu do danego Dystryktu, twoj Magnat musi zosta¢ umieszczony na polu Magnata w tym Dystrykcie. Jesli wykonasz petne
okrazenie, aby przeniesc sie do tego samego Dystryktu, w ktorym znajdowates sie wczesniej, Twoj Magnat musi przeniesc sie

na inne pole - nie mozesz powtorzyc tego samego pola. Kazde pole ma inne efekty:

s

|
e

NAJBARDZIE] Z LEWE] SRODKOWE POLE ‘ NAJBARDZIE] Z PRAWE]
Musisz wydac 2 jednostki Pary i zwrocic Musisz wydac 1 jednostke Pary i przejsc W tej turze musisz pominac krok
wszystkich Pracownikow z tego Dystryktu do etapu Umieszczania Pracownikow. |  Umieszczania Pracownikow. Dowolna

do puli ogolnej, w tym wszystkich Twoj Magnat nie moze przeniesc sie liczba Magnatow moze zajmowac to pole.
Pracownikow z Mega-Maszyny, jesli na to pole, jesli nie mozesz y
aktualnie znajduje sie ona w tym Dystrykcie. zaptacic¢ kosztu w Parze.
Nastepnie wykonaj krok Umieszczania Tylko jeden Magnat moze przebywac
Pracownikow. Twoj Magnat nie moze przeniesc na tym polu w tym samym czasie.

sie na to pole, jesli nie moZesz zaptacic
kosztu w Parze. Tylko jeden Magnat moze
przebywac na tym polu w tym samym czasie.

Po przesunieciu twojego Magnata wykonaj pozostate kroki twojej tury w odpowiedniej kolejnosci.

Uwaga: Dystrykt, w ktorym znajduje sie twoj Magnat, uwazany jest za ,twdj Dystrykt" w tej
turze, a wszystkie opisane dalej kroki odnosza sie do niego. W ten sposab ruch twojego Magnata
bedzie wyznaczat dostepne opcje na reszte twojej tury.

£ Sh e L

“ Tylko w grze 2-osobowej: Po umieszczeniu swojego Magnata, jesli Magnat w kolorze
innym niz kolor dowolnego gracza znajduje sie na dowolnym polu w twoim Dystrykcie, }
przesun tego Magnata o 3 Dystrykty zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara i umies¢ go

na srodkowym polu Magnata w tym Dystrykcie lub na polu najbardziej z lewej, jesli srodkowe

jest juz zajete. Jesli Mega-Maszyna rowniez znajduje sie w tym DystryKcie, przesun Mega-

Maszyne o 1 Dystrykt w kierunku przeciwnym do kierunku ruchu wskazowek zegara.

Emgm




UMIESZCZANIE PRACOWNIKOW

UMIESZCZANIE PRACOWNIKOW

Rozwdj Miasta zapewnia wiele nowych miejsc pracy dla naszych wspotobywateli. Wszyscy moga dotrzec do pracy, korzystajac z naszych
starych, dobrych Czerwiobusow, ktore wygodnie ich przewioza. WMadrze jest da¢ ludziom cos do roboty, a oni muszy od czasu do czasu zakasa¢
rekawy, aby zapewni¢ byt swoim rodzinom. Tak, otrzymam premie za wykonana prace, ale robie to gtownie dla nich. Kazdy doswiadczony
Kowalski powie ci, ze ,,bezczynnosé prowadzi do ztego”.

Gracze beda zdobywac Pracownikow w trakcie rozgrywki, gtéwnie za kazdym razem, gdy umieszcza heks Srodowiska w swojej

Strefie Eksploatacji, ale sa tez inne sposoby na to. W zaleznosci od typu heksa Srodowiska, Pracownicy beda mieli okreslony kolor.
Mozesz miec do 6 Pracownikow w twojej Fabryce, gotowych do wystania do Warsztatow w twoim Dystrykcie.

W kazdym Dystrykcie moze byc¢ zatrudniony tylko 1 typ (kolor) Pracownika, z wyjatkiem Dystryktu Ratusza, gdzie mozna zatrudniac
dowolnego Pracownika. Kazdy Dystrykt zaczyna z 1 Warsztatem, ale nowe Warsztaty beda mogty zostac dodane w trakcie rozgrywki,
w miare odkrywania nowych kafelkow Dystryktu. Jesli Mega-Maszyna znajduje sie w danym Dystrykcie, jej Warsztat jest rowniez
uwazany za czesc Dystryktu i jest dostepny dla Pracownikow, ktorzy pasuja do koloru wskazanego dla tego Dystryktu.

Umieszczajac Pracownikow, wez ich ze swojej Fabryki, upewniajac sie, ze pasuja do koloru Dystryktu (lub w przypadku
Dystryktu Ratusza mozna umiesci¢c dowolny kolor, niezaleznie od tego, co zostato uzyte wczesniej) i przenies ich

do dowolnego pustego Warsztatu w twoim Dystrykcie, a nastepnie zdobadz premie tam przedstawiona. Mozesz wystac
dowolna liczbe Pracownikow do Dystryktu i w dowolnej kolejnosci, pod warunkiem, Ze wszyscy pasuja do koloru
Dystryktu i kazdy z nich jest wysytany do innego pustego Warsztatu.

Mega-Maszyna (patrz strona 22) oferuje dodatkowy Warsztat w Dystrykcie, w ktorym sie znajduje. Warsztat ten
mozna ulepszy¢ maksymalnie 3 razy w trakcie rozgrywki. Ulepszenia te nie sa dostepne na poczatku, ale beda
dziatac¢ po umieszczeniu zetonu Ulepszen. Jesli umiescisz Pracownika typu wymaganego przez twoj Dystrykt

w Warsztacie Mega-Maszyny, otrzymasz jego premie oraz nagrody za wszystkie Ulepszenia, ktdre aktualnie
posiada, w dowolnej kolejnosci.

Fioletowy avacz chee przeniese swojego Poniewaz nie ma tan pustych Warsztatow, Decyduje sig untiescic 4 na tym
Magnata do tego Dystryktu, majac decyduje sie umiescic swojegd Magnata na polu Warsztacie, 2yskujac 3 yuchy
2 niebieskich Pracownikéw w swojej najbardziej 2 lewej, wydajac 2 jednostki Pary, C2evywiobusa, a drugiead na Mega-
Fobryce. aby usunat ws2ystkich Pracownikow Maszynie, 2yskujac P2 2 poziommu
2 Dystryktu j umiescic swoich. Reputacji, 2 P2 i 4 premie 2a Odbudowe,
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Pracujemy bardzo ciezko, aby uzyskaé Pare, ktorej potrzebujemy w imie postepu; nie rosnie ona na drzewach. Whasciwie to tak, dlatego musimy
scina¢ drzewa i pozyskiwac wode. Niektorzy beda musieli zmienié¢ swoj styl zycia i przeniesé sie z tych dzikich stref do miasta, ale jestem na tyle
hojny, by ich przyjacé i znalez¢ im nowa prace. Al gdyby te stwory Yokai nie byly tak uparte, mogtbym tez i dla nich znalezé cos do roboty.
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Musisz wykonac Eksploatacje wskazana w twoim Dystrykcie. W wiekszosci Dystryktow
Eksploatacja wskazuje konkretne $rodowisko: heks Rzeki albo jeden z heksow Ladu
(Las, Gory lub Podziemia), co okresla doktadny typ heksa Srodowiska, ktéry musisz
Eksploatowac. Dystrykt Ratusza jest ponownie wyjatkiem, poniewaz wskazuje heks Rzeki
oraz heks Srodowiska, co oznacza, ze musisz Eksploatowac heks Rzeki i wybrany heks
Ladu, w dowolnej kolejnosci. Gdy Eksploatujesz heks, wykonaj ponizsze kroki w podanej
kolejnosci:

1 Wez pierwszy heks (najblizej Swiatvni] z toru Srodowiska, pasujacy do Eksploatacji, pamietajac o ponizszych szczegolnych
: przypadkach:

Jesli na torze nie ma juz zadnych heksow, wez jeden ze stosu
odrzuconych.

W rozgrywkach na 3 lub 4 osoby, niektore pola Ladu beda miaty
2 heksy utozone na sobie. Jesli musisz wziac¢ heks z jednego
z takich stosow, wez tylko wierzchni.

Z Umiesc ten heks na odpowiednim polu Eksploatacji {1I'¥, po lewej stronie twojej Fabryki, na polu odpowiadajacym typowi

: terenu. Jesli masz wiecej niz 1 heks tego samego typu, odwrdac¢ go na strone Yokai i umies¢ na poprzednich heksach tego
samego typu. Dzieki temu moZesz sledzic typy i liczbe heksow, ktore Eksploatowates, co moze mie¢ negatywne
konsekwencje [patrz Konflikt na stronie 23).

3 Nastepnie zdobadz nagrody wskazane w twojej Fabryce obok heksa, ktory wtasnie umiescites @[powyiei nagrody
i za Konflikt). Nagrodami sa:

1 Pracownik okreslonego typu @' - umiesc go na polu Pracownika twojej Fabryki. Jesli wszystkie twoje miejsca
na Pracownikow sa zapetnione, mozesz go odrzucic¢ lub usunac jednego z juz obecnych, aby przechowac¢ nowego
Pracownika.

2 jednostki Wody na heksach Rzeki lub 1 jednostka Wegla na heksach Ladu - odpowiednio dopasuj Komin silnika
parowego (patrz tor Silnika Parowego na stronie 16).

3
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TOR SILNIKA PAROWEGO

Tor Silnika Parowego w twojej Fabryce wskazuje liczbe surowcow, jakie posiadasz

i automatycznie przeksztatca kazda pare sktadajaca sie z Wody i Wegla w jednostke Pary.
Za kazdym razem, gdy z jakiegokolwiek powodu zyskasz Wode lub Wegiel, przesun swoj
Komin na torze Silnika Parowego o tyle pol, ile wynosi uzyskana liczba, przesuwajac go
w gore, gdy zyskujesz Wode, i w dot, gdy zyskujesz Wegiel. Wszelkie nadmiarowe ruchy,
gdy Komin osiagnie gorna lub dolna krawedz toru, przepadaja.

Kazde pole na torze Silnika Parowego zawiera strzatke w gore, strzatke w dot lub obie

te strzatki. Za kazdym razem, gdy twoj Komin porusza sie przez pole lub na pole, | TARSD G
zyskujesz jednostke Pary, jesli porusza sie w kierunku wskazanym przez strzatke na R = ALY
tym polu (zatem zawsze zyskujesz jednostke Pary, gdy poruszasz Komin w kierunku Ten gracz posiada 3 jednostki Wagm

pola ,0"). Liczba jednostek Pary, ktore zyskujesz z puli ogolnej, jest wskazana na kafelku w swojej Fabryce. 2yskuje 2 jednostki

wody, wiec jeg0 Komin przesuwa sie
0 2 pola w gbre, c0 daje mun
b jednostek Pary.

Wydajnosci przy torze. Wartosc ta zwykle wynosi 3 jednostki Pary za aktywowana strzatke,
cho¢ moze ulec zmianie w trakcie rozgrywki. Para nie jest uwazana za zasob.

|

Zwroc uwage, zZe jesli kafelek Wydajnosci jest odwrocony strona Konfliktu do gory,
jego premia dotyczaca Pary bedzie inna. Patrz Konflikt z Yokai na stronie 23.
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WYKONYWANIE AKCJI

Jest wiele sposobow, na ktore moge cos zmienic: pozyskiwanie nowych wynalazkow, rozbudowa miasta, elektryfikacja jego najwazniejszych
czesci, handel z innymi miastami... Wszystko to powinno pokazac kazdemu, ze korzenie tej rodziny s3 gteboko w tym miescie, a nasze wysitki
pchaja nasza cywilizacje naprzod. Jest to w istocie obowiazek naiistotnieiszei postaci naszych czasow. Chociaz robie to oczywiscie tylko dla
naszego ukochanego miasta i jego mieszkancow.

Mozesz wykonac 1 akcje w twojej turze. Kazdy Dystrykt wskazuje 1 akcje @', ktora mozesz wykonac, gdy sie w nim znajdujesz.
Jesli Mega-Maszyna @ rowniez znajduje sie w twoim Dystrykcie, akcja Wktadu do Mega-Maszyny rowniez staje sie dla ciebie
dostepna i mozesz ja wykonac zamiast gtownej akcji Dystryktu. Dystrykt Ratusza posiada Uniwersalna Akcje , ktora pozwala ci
na wykonanie jednej dowolnej akcji. Wszystkie akcje zostaty szczegotowo opisane w nastepnym rozdziale.

PORZADKOWANIE

Przesun Mega-Maszyne i znacznik Produkcji: Po wykonaniu poprzednich krokow, jesli Mega-Maszyna @
znajduje sie w twoim Dystrykcie, musisz przeniesc ja do nastepnego w kierunku przeciwnym do kierunku
ruchu wskazowek zegara, po zakonczeniu twojej tury. Musisz rowniez przesunac swoj znacznik Produkcji na
srodkowa pozycje (jesli jeszcze sie tam nie znajduje), aby$ mogt rozpoczac ture Produkcji w twojej nastepnej
turze, jesli zechcesz.

“ Tylko w grze 2-osobowej: Jesli Mega-Maszyna przesunie sie do Dystryktu w ktorym znajduje sie. Magnat w kolorze
innym niz kolor dowolnego gracza, przesun Mega-Maszyne o 1 Dystrykt wiecej.



oy AKCJE

W grze dostepne sa 4 gtowne akcje oraz specjalna akcja Mega-Maszyny. Twaoj Dystrykt okresla, jaka akcje mozesz wykonac¢ w danej
turze. Wszystkie Akcje, aby je wykona¢, wymagaja wydania okreslonej liczby zasobow, co oznacza, ze nie mozesz wykona¢ Akcji,
jesli nie mozesz optacic jej kosztu.

Wktad

Uniwersalna Akcja Praca nad Rozbudowa Dystryktu /

Elektryfikacja R ey w Mega-Maszyne

(wykonaj jedna Wynalazkiem Odnowa Dystryktu
z innych akgji) i

Miastami

Dystryktu

s i
| 2. |
UNIWERSALNA AKCIA | 48,
e )
#Znam wszystkich w tym miescie. Musze tylko skontaktowac sie z nimi, gdy bede czegos potrzebowac.

Dystrykt Ratusza oferuje Uniwersalna Akcje, ktora pozwala wykonac 1 dowolna z innych akcji: Praca nad Wynalazkiem, Rozbudowa
Dystryktu, Elektryfikacja Dystryktu, Handel z innymi Miastami albo Wktad w Mega-Maszyne.

PRACA NAD WYNALAZKIEM % |

S |

Jesli para zmienita nasz styl zycia, to dzieki tym wszystkim innowacyjnym wynalazcom z Uniwersytetu, ktorzy znalezli nowe sposoby jej
wykorzystania. Dlatego tez sprawiedliwe jest, abym odpowiednio im to wynagrodzit, sponsorujac ich badania. Zrobie dobry uzytek z tego
wynalazku i wszyscy na tym skorzystamy.

Ta akcja pozwala ci pobra¢ Wynalazki z rynku Wynalazkow (na planszy
Gtownej) i umieszczac je w budynkach twojej Fabryki, zwiekszajac : ,
liczbe premii, ktore otrzymasz za aktywacje tych budynkow. T )

oy
W ramach tej akcji mozesz: e
L 1210) @ ¢ (D =7
1I'¥ Wziac 1 Wynalazek ORAZ zdobyc wszystkie jego premie i PZ albo & % @ & ‘
@' Wziac 2 Wynalazki, ale nie zdobywac premii natychmiast.

Musisz zaptacic¢ za kazdy wziety Wynalazek, w zaleznosci od jego jakosci. Musisz wydac 1 jednostke Jedzenia za kazdy Zwykty
Wynalazek, 2 jednostki Jedzenia za Innowacyjny Wynalazek lub 3 jednostki Jedzenia za Wspaniaty Wynalazek.

Nastepnie umies¢ twoj nowy Wynalazek (Wynalazki] na podstawowym polu (dolna pozycja) najnizszego pustego pietra dowolnego
hud\jnkulw twojej Fabryce. Jesli wziates 2 Wynalazki, mozesz umiescic je w tym samym lub w roznych budynkach, w dowolnej kolejno-
sci. Po zainstalowaniu nowych Wynalazkow uzupetnij rynek Wynalazkami tej samej jakosci z ich stosow (chyba Ze stos jest pusty).

Nie mozesz wykonac tej akcji, jesli wszystkie pietra w twojej Fabryce sa zapetnione lub jesli nie mozZesz zaptacic kosztu
w Jedzeniu.

Bra20wy gracz wydaje 4 jednostki Jedzemia, aby 20b¥at 2 Yymku Wspaniaty
Wynalazek j 4 2wykly Wynalazek. Poniewal w2iat 2, nie otrzyma 2adnej premii

natychmiast, wiee moze przystopic do umieszczenia ich na najnizszych pietrach
2 swojch budynkow. Gdyby w2iat tylko Wspaniaty Wynalazek, otyzymatby
4 jednostke Jedzenia, 4 awans Pielavzyma na wybvanym tovze i 3 P2.
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ROZBUDOWA DYSTRYKTU| & |
e

Postep oznacza ekspansje, a czy jest lepszy sposob na jej pokazanie, niz rozbudowa naszego ukochanego miasta? Stworze nowe miejsca pracy, a takze
coraz wiecej mieszkan dla wspaniatych mieszkancow Daitoshi, w ktorych beda mogli mieszka¢ i powiekszaé swoje rodziny. Bedziemy szczesliwi, jesli
zrobimy to w harmonii z lasami i rzekami, z ktorych wyrosliSmy, a Swiatynie zawsze pomoga nam pamietac o naszym miejscu w naturze,

Ta akcja pozwala ci Rozbudowac jeden z Dystryktow Miasta, co przyniesie korzysci wszystkim graczom, poprzez zwiekszenie liczby
Warsztatow dostepnych w danym Dystrykcie, ale takze da ci mozliwosc na Zwrocenie Srodowisku, aby zmniejszyc¢ twoja Strefe
Eksploatacji i uniknac¢ konfliktow z Yokai (patrz strona 23).

Aby Rozbudowac Dystrykt:

.+ 1+ Wybierz dowolne niezabudowane pole Dystryktu (pole, na ktorym
~" nie ma kafelka Dystryktu] i zapta¢ wskazany na nim koszt, ktory
bedzie wynosit 2 lub 4 Materiaty Konstrukcyjne. Nie mozna wybrac
miejsca w Zewnetrznym Dystrykcie, chyba Ze miejsce srodkowe w tym
Dystrykcie zostato juz zabudowane.

+'n » Wez wierzchni kafelek Srodkowego albo Zewnetrznego Dystryktu

' ze stosu (pasujacy do wybranego obszaru) i umiesc go tak,
aby zakrywat obszar, ktory chcesz Rozbudowac, niezelektryfikowa-
na strona do gory.

|

Zwroc Srodowisku, tworzac w Dystrykcie $wiatynie i naturalne schronienia: Umies¢ 1 (jesli rozbudowates$
Srodkowy Dystrykt] lub 2 (jesli rozbudowates Zewnetrzny) wybrane przez ciebie heksy z twojej Strefy
Eksploatacji na pustych polach wskazanych na kafelku, ktory wtasnie zbudowates, wskazujace strone
Konfliktu. Jesli nie masz wystarczajacej liczby heksow w Strefie Eksploatacji, nie mozesz Rozbudowac tego Dystryktu. Nastepnie
zdobywasz premie za Konflikt wskazane przez te heksy w twojej Fabryce.

Jesli ty lub jakikolwiek inny gracz wykona akcje Elektryfikacji Dystryktu na tym polu w pozniejszej turze, otrzyma rowniez premie
za Konflikty z heksow, ktore tu umiescites.

Zauwaz, ze choc jedyna bezpesrednia premia, jaka otrzymasz za ten wktad w Miasto, jest ta z heksow, ktore tu umiescisz, to akt
oddania naturze ma kojacy wptyw na Yokai, a to w dtuzszej perspektywie moze byc jeszcze bardziej korzystne, poniewaz odciazysz
swoja Strefe Eksploatacji (patrz Konflikt na stronie 23).

0d tego momentu Warsztat na tym kafelku staje sie jednym z pol Warsztatu danego Dystryktu i wszyscy gracze moga z niego
korzystac podczas odwiedzania tego Dystryktu.

251ty gvacz wydaje 4 jednostki Materiatow Konstrukeyinych, aby Rozbudowaé ten Dystrykt, biovae wievzchni kafelek Dystryktu
2ewnetrznego 22 stosu j umieszczajac 90 w tym miejscu. Nastepnie wybiera te 2 heksy 2e swojej Strefy Eksploataci, umieszcza
Jje w Dystrykeie | otrzymumje 20 nie premsie 2a ¥onfiikt: 4 jednostka Jedzemia i 2 yuchy Gzerwiobusa.

ODNOWA DYSTRYKTU

Zamiast Rozbudowywac Dystrykt podczas wykonywania tej AKcji,
. . a mozesz 0dnowic¢ Dystrykt wydajac 3 Materiaty Konstrukcyjne, aby

odrzucic 1 heks ze swojej Strefy Eksploatacji i otrzymac Nagrode
za Konflikt. Ta opcja jest jednak zwykle uzywana tylko wtedy,
gdy nie ma lepszych dostepnych opcji.




-
ELEKTRYFIKACJA DYSTRYKTU | $

——=iri

Wyglada na to, ze istnieje nowa technologia, ktora moze doprowadzic do tego, Ze para stanie si¢ przestarzata: elektrycznosé. To wciaz nowosc,
wiec lepiej wyprobujmy ja najpierw w miescie, by upewnic sie, ze jest bezpieczna. Mowi sie, ze moze to zwiekszy¢ produktywnosé pracownikow,
€0 oznacza, ze zyskam wiecej korzysci, a oni beda mogli dtuzej pracowac. Jest to sytuacja w ktorej kazdy wygrywa!

W A mf‘

Ta akcja pozwala na Elektryfikacje Dystryktu, co ulepszy Warsztat na kafelku Dystryktu, z korzyscia dla wszystkich graczy. Za
swoje wysitki otrzymasz miedzy innymi Prestiz, poniewaz mieszkancy Daitoshi szczegolnie cenia sobie nowoczesne technologie
zainstalowane w ich miescie.

Musisz wybrac niezelektryfikowany kafelek Dystryktu, na ktorym chcesz wykonac akcje Elektryfikacji. Mozesz wybrac
7 dowolny kafelek na planszy sposrod tych, ktore nie sa zelektryfikowane - nie musisz przestrzegac¢ zadnej kolejnosci ani
X ” nie jeste$ ograniczony do twojego Dystryktu, jesli nie chcesz. Jesli nie ma zadnych niezelektryfikowanych kafelkow, nie
mozna wykonac tej akcji.

RAby Zelektryfikowac kafelek, musisz optacic¢ koszt wskazany na tym kafelku, ktory wynosi 2, 3 lub 4 jednostki Energii. Nastepnie:
Zdobadz wszystkie premie z sekcji Elektryfikacji na tym kafelku. Premie te zawsze beda zawierac¢ co najmniej 1 punkt

Prestizu i 1 inna premie. Gdy Elektryfikujesz Srodkowy lub Zewnetrzny kafelek Dystryktu, otrzymujesz premie za Konflikt
z umieszczonych tam heksow oraz z wszelkich innych nadrukowanych ikon, w kolejnosci od lewej do prawej.

+'p » 0dwroc Zelektryfikowany kafelek tak, aby pokazywat swoja Zelektryfikowana strone i umies¢ go na tym samym polu. Zwroc
wszystkich znajdujacych sie na nim Pracownikow do puli ogolnej i odrzuc wszystkie znajdujace sie na nim heksy
Srodowiska, ale zachowaj wszystkich Magnatow na tych samych polach, na ktérych sie znajdowali.
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Nowa strona kafelka wskazuje ulepszona wersje Warsztatu. 0d tego momentu wszyscy gracze maja dostep do ulepszonego Warsztatu
podczas umieszczania Pracownikow w tym Dystrykcie.

2ielony wydaje 4 jednostki
Enevail, aby 2elektryfikowa
ten Dystrykt, 2vskujac
4 jednostie Bogactwa,
4 jednostke Jedzemin,
2 ruchy Gzeywiobusa
i 2 pumkty Prestizu.
Nasteprie 2wraca
Pracownika 2 kafelka do puli
0901nej, odvzuca heksy
Srodowiska, a na koniec
odwinca kafelek na jego
2elektryfikowana strone,

g e

S

ZDOBYWANIE REPUTACH 8, PRESTIZU JL I RUCHY CZERWIOBUSAEE.

Za kazdym razem, gdy zdobedziesz punkt Prestizu @', przesun twoj znacznik na
planszy Gtownej o 1 krok zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara i zdo-
badz premie z kazdego pola, przez ktore sie przemiescisz.

Za kazdym razem, gdy zwiekszysz twdj poziom Reputacji @,
przesun znacznik na twojej Fabryce o 1 pole w prawo. Jesli Twoj
poziom Reputacji znajduje sie juz na czwartym polu, nie zwiekszaj
juz wiecej Reputacji. Kiedy punktujesz twoj aktualny poziom Repu-
tacji {8}, zdobywasz PZ wskazane pod twoim znacznikiem Reputacii.

Niektore premie pozwalaja ci przesunac twojego Czerwiobusa

o okreslona liczbe krokow, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek _
zegara , natychmiast zdobywajac premie, przez ktore sie przemieszcza. Twoj
Czerwiobus jest jednym z gtownych sposobow na zdobywanie PZ z poziomu
Reputacji, wiec im dalej jest twoj znacznik Reputacji w twojej Fabryce, tym potez-
niejszy staje sie twoj Czerwiobus.
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HANDEL Z INNYMI MIASTAMI | 9/
o

Kyodaina-Ga to wspaniate latajace cmy, ktore znacznie utatwity handel z odlegtymi miastami. Przy pomocy naszych prymitywnych kabin
pilotazowych, moga z tatwoscia przewozi¢ ludzi i towary, wzbijajac si¢ w powietrze. Obcokrajowcom latwo zaimponowaé, a jesli pokaze im,
co jesteSmy w stanie wyprodukowac, moze nawet pozwola mi korzystaé z ich bardziej zaawansowanych technologii. Kazda smuga czarnego

dymu wydobywajaca sie z tych pilotowanych maszyn na niebie nad naszym miastem, to znak kolejnego udanego handlu.

Ta akcja pozwala ci zaangazowac sie w Handel z odlegtymi Miastami, co nagrodzi
cie PZ i moze pozwoli¢ ci nawiazac partnerstwo z tymi Miastami, uzyskujac dostep
do opracowanych przez nie nowych technologii.

Aby Handlowac, wybierz jedno z miast znajdujacych sie w dolnej czesci plan-
szy i optac wskazany koszt Pary, ktory reprezentuje ilosc energii potrzebnej
Kyodaina-Ga na dotarcie do Miasta za pomoca kabiny pilotazowej. Nastepnie
mozesz wydac od 1 do 5 jednostek Débr Luksusowych, aby otrzymac pre-
mie za kazda wydana jednostke Dobr Luksusowych. Premie zdobywane sa od lewej do prawej, zatem jesli dostarczysz 3 jednostki Dobr
Luksusowych, zdobedziesz pierwsze 3 premie ponizej tego miasta, zaczynajac od lewej. Premiami moga by¢: PZ, awansowanie na torze
Reputacji, Zwracanie Srodowisku, tworzenie Partnerstwa lub aktywowanie Partnerstwa. Posiadanie Flag Partnerstwa w miastach daje ci
dostep do ich unikalnych technologii jednorazowego uzytku, zapewniajac ci specjalna premie pod pewnymi warunkami, ktore mozesz
spetni¢ podczas twojej tury, np. wykonujac okreslona akcje lub Eksploatujac okreslony heks Srodowiska. Premie z Flagi Partnerstwa
mozesz odebrac tuz przed lub po zakonczeniu akcji, w ktorej spetnites warunek tej premii.

Ikona Zawrzyj Partnerstwo ze strzatka w gore umozliwia umieszczenie 1 Flagi Partnerstwa w Miescie, z ktorym Handlujesz,
o ile jeszcze nie masz tam Flagi.

Mozesz rowniez znalezc¢ szara ikone Partnerstwa (bez strzatki] jako premie w niektorych innych czesciach gry. W takim
przypadku mozesz umiesci¢ swoja Flage w dowolnym wybranym przez ciebie Miescie, w ktorym obecnie nie posiadasz
Flagi.

W kazdym Miescie, w ktorym posiadasz Flage, za kazdym razem, gdy spetnisz warunek po lewej stronie, mozesz ja zwrocic
do twojej puli osobistej (wskazanej przez ikone anulowanego Partnerstwa), aby otrzymac premie wskazana po prawej stronie.

UWAGA: Jesli warunkiem jest wykonanie akcji Handlu, nie mozesz wydac Flagi, ktora wtasnie umiescites, uzywajac tej
samej akcji Handlu - Flaga, ktora wydajesz, musi juz znajdowac sie w Miescie w momencie rozpoczecia akcji Handlu.

- =

Jesli Aktywujesz Partnerstwo Miasta w ramach premii za akcje Handlu, natychmiast otrzymujesz premie za to Miasto,
ignorujac podany warunek i nie usuwajac z niego swojej Flagi.

Fioletowy gvacz wydaje 5 jednostek Pary
na Hondel 2 tym Miastem, adzie dostarcza
4 jednostki Doby Luksusowych. 2.dobywa premsie
0d lewej do prawej: 6 P2, dodaje swoj Flage
Partnerstwa do tego Miasta, 2dobywa 4 punkt

Prestidu i aktywnje Partnerstwo, natychmiast
2dobywajac 4 jednostki Pary bez usuwania Flagi,
ktdra wiasnie tam umiescit. W dalszej czesci avy,
20 knz2dym Yazem, ady wykona akeje Pracy nad
Wynalazkient, moze usunaé swojn Flage 2 tego

Miasta, aby 2yskai 4 jednostki Pavy. _ @6 ﬁ ‘- w @6




POKAZ MEGA-MASZYNY
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Uniwersytet Daitoshi intensywnie pracuje nad projektem Mega-Maszyny i potrzebuje na to funduszy!
Marzenie o catkowitej niezaleznosci od koniecznosci pracy zwierzat jest na wyciagniecie reki. Uniwersytet
organizuje pokazy objezdzajac miasto z prototypem Wega-Maszyny, oferujac swoje ustugi i proszac

o darowizny i datki na jej rozwoj. (

Jesli Mega-Maszyna znajduje sie w twoim Dystrykcie, daje ci to kilka ciekawych mozliwosci:

. 1 - Pole Warsztatu: Warsztat bedzie sie zmieniat w kazdej rozgrywce, w zaleznosci od Mega-Maszyny, ktora jest w grze.
~~  Mozesz do niego wysytac Pracownikow tylko wtedy, gdy Mega-Maszyna znajduje sie w twoim Dystrykcie, a wysytany
Pracownik musi pasowac do koloru twojego Dystryktu. 4 mozliwe Warsztaty Mega-Maszyny to:

Otrzymujesz tyle PZ Otrzymujesz 1 punkt Zdobadz dwukrotnie premie
ile wynosi twoj poziom Prestizu. Pielgrzyma na wybranym za Konflikt z 1 z heksow
Reputacji + 2 PZ. torze Srodowiska [patrz Srodowiska w twojej Strefie

_ strona 11). Eksploatacji.
Ponadto, umieszczajac Pracownika w Warsztacie Mega-Maszyny,
zyskujesz korzysc z kazdego odblokowanego do tej pory Ulepszenia.@

& @

. - Zamiast wykonywania akcji twojego Dystryktu, mozesz wykonac akcje

"~ dostepna na Pokazie: Wktad w Mega-Maszyne (patrz nastepna stronaj.

Mega-Maszyna przemieszcza sie do nastepnego Dystryktu w kierunku przeciwnym
do kierunku ruchu wskazowek zegara za kazdym razem, gdy Magnat zakonczy swoja
ture w Dystrykcie, w ktorym w danym momencie znajduje sie Mega-Maszyna. Kazdy
Pracownik znajdujacy sie obecnie na Mega-Maszynie, zostaje przenoszony wraz z nia.
Sa oni zwracani do puli ogolnej, jesli jakikolwiek Magnat zajmuje pole najbardziej
z lewej w Dystrykcie, w ktorym znajduje sie Mega-Maszyna (patrz strona 13].

o
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POKAZ MEGA-MASZYNY
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WKEAD W MEGA-MASZYNE 1

=Tl
Daitoshi poswiecito wiekszosé swoich zasobow na ten gigantyczny projekt, a teraz potrzebuje naszej pomocy, aby go ukonczyc. Ciesze sie, ze
moge pomoc wspaniatlemu uniwersytetowi w tym miescie (czy wspominatem, ze jedna z jego sal zdobi herb mojej rodziny?) i wysitkom Ratusza.
Jak wspomniatem, jestem bardziej niz szczesliwy, ze moge pomac, jak zwykle. fle to sprawiedliwe, ze otrzymam rekompensate za wysitek
w postaci wczesnego dostepu do ich odkry¢, prawda?

Ta akcja specjalna pozwala ci przekazac 1 ze swoich Wynalazkoéw na rzecz Mega-Maszyny finansowanej przez Ratusz Daitoshi.
W nagrode otrzymasz Uniwersytecki Wynalazek, z ktorego bedziesz mogt korzystac przez pozostata czesc rozgrywki, a takze kilka
innych premii natychmiastowych.

lub w tym samym Dystrykcie co Mega-Maszyna. W drugim przypadku akcja ta moze zosta¢c wykonana za-
miast akcji danego Dystryktu. Aby wykonac te akcje, musisz wydac po 1 jednostce zasobu kazdego typu plus
1 jednostke Bogactwa ﬁ oraz przekazac 1 ze swoich Wynalazkow, gotowych do uzycia w Mega-Maszynie (tj. dowolny
Wynalazek z odblokowana ikona na jego torze Postepu]. Jesli nie masz zadnych Wynalazkow gotowych do przeka-
zania lub jesli wszystkie miejsca na Wynalazki w Mega-Maszynie sa zapetnione, nie mozesz wykonac tej akcji.

o Ta akcja jest dostepna, jesli twoj Magnat znajduje sie w Dystrykcie Ratusza (przy uzyciu Uniwersalnej Akcji)

Wez z twojej Fabryki 1 dowolny Wynalazek gotowy do uzycia w Mega-Maszynie i umiesc
go zakryty na dowolnym pustym polu na planszy Mega-Maszyny é, nastepnie zdobadz
premie wskazane na tym polu.

Na koniec wez wierzchni kafelek Uniwersyteckiego Wynalazku ze stosu i umiesc go

w twojej Fabryce , w tym samym miejscu, z ktorego zabrate$ przekazany Wynalazek,
zachowujac znacznik Postepu na swoim miejscu. 0d tego momentu bedziesz otrzymywac
premie za ten Wynalazek, gdy aktywujesz jego budynek, tak jak zwykle. Nie mozesz
przekazac Wynalazku Uniwersyteckiego do Mega-Maszyny, nawet jesli jego znacznik
Postepu znajduje sie na odpowiedniej ikonie lub po jej prawej stronie.

Gdy na wszystkich polach powiazanych z Ulepszeniem znajda sie Wynalazki, wez zeton
Ulepszenia z planszy i umies¢ go na polu Ulepszenia Mega-Maszyny . 0d tego momentu
kazdy gracz, ktory skorzysta z Warsztatu Mega-Maszyny, otrzyma rowniez premie

z odblokowanego zetonu Ulepszenia.

Poniewnz bra2owy Magnat znejduje sig w tym samym Dystrvkeie co Mega-Maszyna, decyduje sie wykonaé te akcje, zamiast akcji
Elektryfikacji w tym Dystrykeie. Brazowy wydaje po 4 jednostee Jedzenin, Eneraii | Dobra Luksusowego oraz 2 jednostki Bogactwa (1)
(w tym 4 na pokrycie brakujacych Materiatow Konstrukeyinych). Wybiera ten Wynalazek 2e swojej planszy, wymieniajac 90
na Uninersytecki Wynalazek 2¢ stosu 123 j umieszcza 90 w tym migjscu na planszy Mega-Mas2yny, 2yskujac w ten sposob
S P2 i 2 punkty Reputacji. 37 Pomiewns na kaidyn: polu poiaczomym 2 tym Ulepszeniem znajduje sie Wynalazek T4}, mstaluje
Ulepszenie na Mega-Maszynie 155 | tevaz wszyscy grmcze mOgn 2 niea0 kovzystaé, wysylajac tam Pracownika.



o0 KONIEC TURY= KONFLIKT Z YOKAI

Kazdy Yokai jest obronca lasu, rzeki lub czegokolwiek innego i skupi sie na tobie, jesli uzna, ze naduzywasz zasobow naturalnych, ktore chroni.
Tysiace lat zycia w jakims zakatku swiata chyba cie do niego przywiazuje...

Na koniec twojej tury, niezaleznie od tego, czy byta to tura Produkcji, czy tura Miasta, musisz sprawdzic¢ czy masz trwajace Konflikty
z Yokai.

W tym momencie, jesli posiadasz wiecej niz 1 heks Srodowiska tego samego typu, musisz odwraci¢ odpowiadajace mu
kafelki Wydajnosci na twojej planszy Fabryki na strone Konfliktu. Jesli posiadasz mniej niz 2 heksy danego typu, odwroc
odpowiadajacy mu kafelek Wydajnosci znajdujacy sie na stronie Konfliktu z powrotem na zwykla strone.

Kafelki Wydajnosci wptywaja na koszt niektorych Akcji i mozliwosc zatrudniania Pracownikow. Ponizsza tabela przedstawia obie

wersje kazdego kafelka:

KAFELKI WYDAJNOSCI

YOKAI ZWYKEA STRONA

Otrzymujesz 3 jednostki Pary za aktywowanie
strzatki na twoim torze Silnika Parowego.

Koszt Pary do aktywacji srodkowego i skrajnego
prawego budynku podczas Produkcji wynosi
odpowiednio 1 i 4 jednostki.

Mozesz posiadac¢ do 6 Pracownikow w twojej
Fabryce.

Podczas Produkcji awansuj jeden raz znaczniki

Zamiast tego zrob to dwukrotnie, jesli jestes
Liderem Produkgcji.

Postepu dla kazdego Wynalazku, ktory aktywujesz.

KAFELKI WYDAJNOSCI
STRONA KONFLIKTU

Otrzymujesz 2 jednostki Pary za aktywowanie
strzatki na twoim torze Silnika Parowego.

Koszt Pary do aktywacji srodkowego i skrajnego
prawego budynku podczas Produkcji wynosi
odpowiednio 3 i 7 jednostek.

Mozesz posiadac maksymalnie 2 Pracownikow w twojej
Fabryce. Jesli po odwroceniu tego kafelka na strone
Konfliktu masz ich wiecej, wybierz 2, ktorych chcesz

zatrzymac, a reszte odrzuc do puli ogolnej.

Podczas Produkcji nie awansuj znacznikow Postepu
Wynalazkow, ktore aktywujesz. Zrob to tylko raz,
jesli jestes Liderem Produkcji.
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Sty HONIEC.CRY

Koniec gry nastepuje, gdy przedostatnie pole heksa na ktorymkolwiek z toréw Srodowiska
zostanie odkryte, ukazujac te ikone nadrukowana na planszy. Gdy tak sie stanie:

g 1 Rozgrywajcie tury do momentu, az kazdy gracz rozegra taka sama liczbe tur. UZyjcie znacznika
Pierwszego Gracza jako przypomnienia, kto rozpoczat rozgrywke.
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. Z Nastepnie kazdy gracz rozgrywa jeszcze jedna ture. Rozpatrzcie ostatni krok Konca tury,
a nastepnie...

4 3 Przejdzcie do punktacji koncowej.

Tak, byc¢ moze scigtem o kilka zakretow za duzo... wtasciwie to drzew... file spojrz na te wszystkie prezenty dla Swiatyn, ktore przekazatem.
To kadzidlo nie jest tanie, wiesz? Powinni by¢ wdzieczni! llie, nie ma jeszcze zaplanowanej daty rozpoczecia projektow. lliebawem, obiecuje.

- Przed punktacja koncowa gracze, ktorzy nadal posiadaja kafelek Dotacji Rzadowych, moga wydac go,
=111 [ =P i'_"‘,"-_ aby przesunac do 3 razy znacznik Postepu Wynalazku, uzyskujac wszelkie premie. Moga to rozdzielic
w dowolny sposob.

Nastepnie kazdy gracz podlicza punktacje koncowa w zaleznosci od jego pozycji w obdarowywaniu dokonywanym podczas gry,
w nastepujacy sposob:

+ 1+ Kazdy z torow Srodowiska jest powiazany z okreslonym sposobem punktacji. Kazdy sposob zapewni ci pewna liczbe PZ,
' w zaleznosci od pozycji twojego Pielgrzyma na powiazanym z nim torze. Zdobadz tyle PZ, ile wskazuje pole, na ktorym
znajduje sie twoj Pielgrzym, pomnozone przez liczbe wymagan danego toru, ktore udato ci sie spetnic.

: Zdobadz wskazana liczbe PZ pomnozona przez liczbe Uniwersyteckich
SK i i3 . i < 3 <
LAS @x . Wynalazkow w twojej Fabryce.

Zdobadz wskazana liczbe PZ pomnozona przez liczbe znacznikow
Postepu w twojej Fabryce, ktore znajduja sie na prawym skrajnym
polu ich Sciezek Postepu.

Zdobadz wskazana liczbe PZ pomnozona przez liczbe PZ zapewnianych
przez twoj poziom Reputacji.

.. PODZIEMIE

£ T—
o=

% Zdobadz wskazana liczbe PZ pomnozona przez liczbe typow heksow
. 20 RZEKA

Srodowiska, ktorych nie masz [nie masz zadnego z danego typu)
w twojej Strefie Eksploatacji (plansza gracza).

Tor Rzeki jest rowniez powiazany z negatywnym warunkiem punktacji: Tracisz PZ w liczbie wskazanej na heksie,
na ktorym znajduje sie twoj Pielgrzym (lub 10 PZ, jesli twoj Pielgrzym nadal znajduje sie w Swiatyni) pomnozone
przez liczbe kafelkow Wydajnosci na stronie Konfliktu w twojej Fabryce.

:-:_'_3 Zdobadz 1 PZ za kazdych 2 Pracownikow i pozostate zasoby, jakie posiadasz, w dowolnej kombinacji. Pamietaj, Ze Para
nie jest zasobem.

Gracz z najwieksza liczba PZ po punktacji koncowej zostaje zwyciezca. W przypadku remisu, sprawdzcie w kolejnosci:
1. Gracz z najmniejsza liczba kafelkow Wydajnosci na stronie Konfliktu w jego Fabryce wygrywa remis.
2. Gracz z najwieksza liczba Wynalazkow w jego Fabryce wygrywa remis.
3. Gracz z najdtuzsza droga przebyta tacznie przez wszystkich jego znaczniki Pielgrzymow wygrywa remis.

4. Gracze dziela sie zwyciestwem.
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Na komiec avy 201ty gracz punktuje:

* 20 P2 20 Las (40 P2 24 kazde 2 Uniwersyteckie Wynalazki).

* 2% P2 20 GOYY (& P2 20 kanzdy 2 4 2nacznikw Postepu na prawym skrajmym polu ich torow).
* 5 P2 24 Podziemin (4 P2 ra2y wartose wskazana pod jeg0 znacznikien Reputacii, cavli 5 P2).
« 48 P2 20 Rzeke (9 P2 2a kaide 2 typy heksow Srodowiska brakujace w jego Strefie Eksplomtacii.

* Traci 5 P2 2a R2eke (-5 P2 2a kazdy 4 kafelek Wydajnosci na styonie Konfliktw).

* 7 P2 2a pozostatych Pracownikow i 2asoby (Gacznie 45 Pracownikow | jednostek 2asobdw, podzielone przez 2,

200k¥aglone w do}).

KONIEC GRY 1 PUNKTOWANIE



S MIASTA

Efekty Miast sa uzyskiwane albo po tym, jak spetnisz warunek Miasta, w ktorym znajduje sie twoja Flaga Partnerstwa, ktora jest
nastepnie usuwana, albo gdy zyskujesz premie za aktywacje Partnerstwa (patrz strona 20].

Gdy zdobywasz (Eksploatacja, str. 15) heks Lasu:
zyskujesz 1 jednostke Dobr Luksusowych, zielonego
Pracownika i awansujesz swojego Pielgrzyma o 1 pole
na torze Lasu.

Gdy zdobywasz (Eksploatacja, str. 15) heks Lasu:
zyskujesz lewa i srodkowa premie oraz 3 PZ
ze Wspaniatego Wynalazku na Rynku, bez zabierania go.

Gdy zdobywasz (Eksploatacja, str. 15) heks Gory: Gdy zdobywasz (Eksploatacja, str. 15) heks Gory:
zyskujesz 1 jednostke Energii, zottego Pracownika zyskujesz premie z Warsztatu Mega-Maszyny,
i awansujesz swojego Pielgrzyma o 1 pole na torze Gor. w tym z wszelkich ulepszen, ktore posiada.

Gdy zdobywasz (Eksploatacja, str. 15) heks Podziemi:

zyskujesz 1 jednostke Materiatow Konstrukcyjnych, Gdy zdobywasz (Eksploatacja, str. 15) heks Podziemi:
rozowego Pracownika i awansujesz swojego Pielgrzyma przesun swoj Czerwiobus o 4 kroki do przodu.

o 1 pole na torze Podziemi.

Gdy zdobywasz (Eksploatacja, str. 15) heks Rzeki:
zdobywasz 9 PZ.

Gdy zdobywasz (Eksploatacja, str. 15) heks Rzeki:
zyskujesz 1 jednostke Jedzenia, niebieskiego Pracownika
i awansujesz swojego Pielgrzyma o 1 pole na torze Rzeki.

Gdy Pracujesz nad Wynalazkiem:
zyskujesz 4 jednostki Pary.

Gdy Pracujesz nad Wynalazkiem: awansuj znacznik postepu
dowolnego Wynalazku w twojej Fabryce, maksymalnie
3 razy. Mozesz rozdzielic je pomiedzy rozne Wynalazki.




Gdy Rozbudujesz lub 0dnawiasz Dystrykt:
zyskujesz 3 razy premie za Konflikt z 1 z heksow Srodowiska
w twojej Strefie Eksploatacji.

Gdy Rozbudowujesz lub 0dnawiasz Dystrykt: zyskujesz
premie z 1 Warsztatu w twoim biezacym Dystrykcie,
nawet jesli znajduje sie w nim Pracownik. Nie wysytaj tam
Pracownika. Nie mozesz wybrac Warsztatu Mega-Maszyny.

Gdy Elektryfikujesz Dystrykt: awansuj swoj znacznik
Reputacji o 1 pole.

Gdy Elektryfikujesz Dystrykt:
zapunktuj za swoj poziom Reputacji dwukrotnie.

Gdy Handlujesz z innymi Miastami:
zyskaj efekt dowolnego innego Miasta w grze.

Gdy Handlujesz z innymi Miastami:
odrzuc 1 heks Srodowiska ze swojej Strefy Eksploatacji,
otrzymujac za ten heks premie za Konflikt.

Gdy jeste$ Liderem w turze Produkcji: zyskujesz 1 jednostke
Bogactwa, 1 wybranego Pracownika i awansujesz swojego
Pielgrzyma o 1 pole na wybranym torze Srodowiska.

Gdy jestes Liderem w turze Produkcji: awansujesz swojego
Pielgrzyma o maksymalnie 3 pola na wybranym torze
Srodowiska (musi to by¢ na tym samym torze).

=
2=
(%)
=
e~
B
==
=]
=
(S




o0 TRYP SOLO

Czy wspominaliSmy, ze burmistrz Daitoshi jest wybierany sposrod najbardziej wptywowych rodzin z miasta? Oczywiscie, jest to naturalne, ze
maja oni interesy w swojej rodzinnej firmie i czesto przymykaja oko na pewne kwestie, gdy chodzi o wspieranie wtasnych interesow.

W trybie solo zagrasz przeciwko Burmistrzowi Daitoshi. Rozgrywka wyglada tak samo, jak w grze wieloosobowej, ale Burmistrz
wykorzysta swoje wptywy polityczne, aby chodzi¢ na skroty. 0 ile jednak nie okreslono inaczej, Burmistrz przestrzega tych
samych zasad, co gracz.
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Zacznij od przygotowania gry dla 2 graczy, z toba jako Pierwszym Graczem. Wybierz kolor dla Burmistrza i zastosuj nastepujace
zmiany podczas przygotowania gracza Burmistrza:

Burmistrz nie otrzymuje poczatkowych jednostek Pary.

Nie umieszczaj znacznika Komina na torze Silnika Parowego Burmistrza.

Nie dobieraj kafelkow Wydajnesci dla Burmistrza, za wyjatkiem tego z polami na Pracownikow.

Burmistrz nie otrzymuje znacznika Produkcji.

Potasuj talie Burmistrza i umiesc¢ ja zakryta obok jego planszy, strona z mapa do gory.

Zamiast otrzymac kafelek Dotacji Rzadowych, Burmistrz otrzymuje kafelek Lapowki. Umies¢ go powyzej talii
Burmistrza.

Musisz takze wybrac poziom trudnosci dla Burmistrza, tasujac talie Doradcy i uktadajac pewna
liczbe kart obok jego planszy: im wiecej kart, tym wyzszy poziom trudnosci. Zalecana liczba kart

to od 3 [tatwy) do 7 (bardzo trudny), cho¢ mozesz wybrac liczbe spoza tego zakresu. Niektore z tych
kart dodaja dodatkowe kroki przygotowania dla Burmistrza, ktore nalezy natychmiast zastosowac,
a karty odrzucic, podczas gdy inne daja mu dodatkowe premie w trakcie gry lub po jej zakonczeniu,
ktore nalezy przechowywac obok jego planszy jako przypomnienie. Kazda karta zostata opisana

na stronie 35.

A
Bl B
91 polew Praw.

PREYGOTOWANE

U Zhacqnk
PARA: Ogolna zasada jest taka, ze Burmistrz nigdy nie zyskuje ani nie wydaje
jednostek Pary. Traktuj wszelkie akcje lub efekty wymagajace Pary tak, jakby byty
darmowe dla Burmistrza. Z tego samego powodu Burmistrz zignoruje rowniez
wszelkie premie za wode i wegiel.

TURA BURMISTRZA

Podczas gdy ty bedziesz rozgrywac swoje tury w taki sam sposadb, jak w grze wieloosobowej, to za kazdym razem, gdy Burmistrz
musi wykonac ture, wykonaj nastepujace czynnosci:

g 1 0dkryj i umiesc karte z talii Burmistrza na stosie obok talii. Jesli dobierzesz ostatnia
~ 7 karte z talii, potasuj stos (bez tej karty], aby utworzy¢ nowa talie, a nastepnie umiesc
ostatnia dobrana karte na polu stosu.

 p + Sprawdz, czy Burmistrz moze przeniesc sie do ktoregos Dystryktu ze wskazanych na
karcie i wykonac tam akcje:

2a. Porusz Burmistrza i, jesli to mozliwe, Burmistrz rozpatruje ture Miasta, albo

2b. zamiast tego Burmistrz rozpatruje ture Produkcji.

Jesli Burmistrz nadal posiada swoj kafelek Lapowki, kazda odkryta karta jest
traktowana tak, jakby posiadata rowniez ikone Pracy nad Wynalazkiem.




TALIA BURMISTRZA

Po odkryciu nowej karty, para utworzona z wtasnie odkrytej karty i rewersu wierzchniej karty w talii okresli, jakie dziatania
podejmie Burmistrz w tej turze. 0dkryta karta bedzie przedstawia¢ gtowna akcje i ikone Mega-Maszyny lub do 4 innych akcji.
Wazne jest tylko jakie ikony znajduja sie na karcie, a nie ich kolejnosc.

Odszukaj Magnata Burmistrza na planszy i nie przesuwajac go, znajdz pierwszy Dystrykt w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara od jego obecnego Dystryktu, ktory spetnia ponizsze 2 kryteria:

KRYTERIUM *lw Jedno z ponizszych jest prawdziwe:
la. Na karcie znajduje sie akcja obecna w sprawdzanym Dystrykcie innym niz Ratusz, albo
1b. Akcja Mega-Maszyny znajduje sie na karcie, a Mega-Maszyna znajduje sie w sprawdzanym Dystrykcie innym niz Ratusz, albo
Ic. Na karcie znajduje sie ikona Uniwersalnej Akcji, a sprawdzanym Dystryktem jest Ratusz.

KRYTERIUM *2 _ Burmistrz ma obecnie wystarczajaca liczbe zasobow i zadne zasady nie zabraniaja mu wykonania
~ jednego z ponizszych:

2a. Wykonanie akcji w tym Dystrykcie, albo
2b. wykonanie akcji Mega-Maszyny, jesli Mega-Maszyna znajduje sie w tym Dystrykcie, albo
2c. Wykonanie dowolnej akcji, w tym akcji Mega-Maszyny, jesli sprawdzany jest Dystrykt Ratusza.

Sprawdzaj kazdy Dystrykt, az znajdziesz taki, ktory spetnia oba kryteria, a nastepnie przenies do niego Magnata Burmistrza
i Burmistrz wykonuje ture Miasta. Jesli zaden Dystrykt nie spetnia obu kryteriow, Burmistrz wykonuje zamiast tego ture Produkcji.
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Praykiad oceny karty, 20LTY PIONEX PONIZED TO BURMISTRZ

W tej turze karta ma Akcje Rozbudowy Dystryktu i Akeje Handin {1} . Poniewnz Burmistrz nadal posiada a
kafelek Lapowki, akcja Praca nad Wynalazkiem jest Yownie2 uwazana 2a znajdujace sie na karcie. Podezas L
Sprawdzenia kKryteviow:

X Pierwszy Dystrvkt w koleinoici 2a0dmej 2 kievunkien: vuchu wskazowek 2egarn 0d Magnata Burmistrza ma akeje
Elektryfikacji Dystrykiu wiee jest on pomijjany, poniewas kerta nie wskazuje tej akeji (ryteviun 4a).

X Kolejny jest Dystrykt Ratusza 3} i on vowniez jest ponsijany, poniewas na karcie nie ma ikony Uniwersainej Akcji (Krytevium:
ic).

X Kolejny ma akeje Rozbudowy Dystryktu, ktora znajduje sie na karcie (ryteriun 4a), (4} ale Burmistrz ma tyiko 4 Materiat
Konstyukeyiny i 2adnych znacznikbw Bogactwa (), 2atem nie ma wystarczajacych 2050b0w; aby wykonat te akcje (Kryterium
20), wiec ten Dystrykt jest vowniez ponsjjony.

L} Kolejny posiada akeje Pracy nad Wynalazkiem, ktova jest vowniez uwazana 2 znajdujaca sie na karcie 2nten pierwsze
kryterium jest speinione (Krytevium 4a). Megn-Mas2yna Yowniez znajduje sie w tym: Dystrykeie, ale Burniistrz nie ma
2adnych Wynalazkow gotowych do przekazenia Mega-Maszymie, ani wystarczajacych 2a50bbw; aby o0 2yobie (Krytevium 2b). Ma
On 4 jednostke Jedzenia i c0 najnmiej 4 puste pole na Wynalazek na swojej planszy, c0 pozwala mi na wykonanie akcji Pracy
nad Wynalazkien:, a 2atem dyrugie kyytevium jest vowniez speinione (Kryterium 2a) j ten Dystrykt 20staje wybrany.

TURY PRODUKCII

Jesli Burmistrz nie znajdzie zadnego Dystryktu spetniajacego oba kryteria, rozpatrzy ture Produkcji. Podczas tury
Produkcji zawsze aktywuje wszystkie swoje budynki, ktore maja co najmniej 1 Wynalazek, zdobywajac premie

za Wynalazki i standardowo awansujac znaczniki postepu. Burmistrz rozpatruje Wynalazki w swojej Fabryce od lewej
do prawej i od dotu do gory. Otrzyma on rowniez korzysci z bycia Liderem, jesli to on spowoduje ture Produkcji tak,

jak w przypadku graczy. Burmistrz nie ma znacznika Produkcji i zawsze moze rozpoczac ture Produkcji, jesli jego karty
tego wymagaja.

Jesli to ty rozpoczniesz ture Produkcji, Burmistrz rowniez bedzie produkowat, bez otrzymywania nagrod za bycie Liderem.

Poniewaz w trybie solo nie mozesz wykonac tego kroku jednoczesnie dla ciebie i Burmistrza, za kazdym razem, gdy Burmistrz
wykonuje ture Produkcji, wykonaj catkowicie jego ture Produkcji przed produkcja w twojej Fabryce (jesli chcesz), a nastepnie
rozpocznij swoja nastepna ture. Jesli to ty rozpoczynasz ture Produkcji, przed rozpoczeciem produkcji na planszy Burmistrza,
wykonaj w catosci wtasna produkcje, a nastepnie rozpocznij nastepna ture Burmistrza.



TURY MIASTA

Jesli Burmistrz znajdzie Dystrykt, w ktorym moze wykonac ture Miasta, wykonuje te same kroki co gracz, zaczynajac
od umieszczenia swojego Magnata na polu Magnata w tym Dystrykcie w nastepujacy sposob:

- Jesli nie posiada Pracownikow w kolorze wymaganym przez jego aktualny Dystrykt, umieszcza swojego Magnata na polu
najbardziej z prawej.

* Jesli posiada Pracownikow danego typu i w Dystrykcie jest wystarczajaco
duzo pustych Warsztatow (wliczajac Mega-Maszyne, jesli jest obecna]
dla wszystkich jego Pracownikow pasujacego typu, umieszcza swojego
Magnata na $srodkowym polu @ lub na polu najbardziej z lewej, jesli
srodkowe jest zajete.

* Jesli ma on Pracownikow danego typu, ale w Dystrykcie nie ma
wystarczajacej liczby pustych Warsztatow (w tym Mega-Maszyny,
jesli jest obecna) dla wszystkich jego Pracownikéw pasujacego typu,
umieszcza swojego Magnata na polu najbardziej z lewej @ lub
na srodkowym, jesli lewe jest zajete.

Nastepnie przesun Magnata nienalezacego do gracza, jesli znajduje sie w tym samym Dystrykcie co Burmistrz, i standardowo usun
wszystkich Pracownikow z Dystryktu, jesli Burmistrz zajat pole najbardziej z lewej.

KROK 1: UMIESZCZANIE PRACOWNIKOW 4

Jesli Burmistrz umiescit swojego Magnata na polu srodkowym lub najbardziej z lewej, bedzie umieszczat Pracownikow do momentu
zapetnienia wszystkich Warsztatow lub gdy nie bedzie miat juz Pracownikow odpowiedniego typu, otrzymujac premie za kazdego
umieszczonego Pracownika. Zawsze, gdy ma wiecej niz jedna opcje:

* Wybiera sposrod dostepnych opcji w nastepujacej kolejnosci: Mega-Maszyna, Dystrykt Zewnetrzny, Dystrykt Srodkowy, Dystrykt
Wewnetrzny. Jesli Mega-Maszyna posiada Ulepszenia, Burmistrz otrzymuje najpierw gtébwna premie, a nastepnie Ulepszenia,

w kolejnosci.

* Sposrod Pracownikow odpowiedniego typu wybiera ich od lewej do prawej i od gory do dotu w swojej Fabryce.

KROK 2: EKSPLOATACIA

Po ukonczeniu kroku Umieszczania Pracownikow, Burmistrz bedzie Eksploatowat w oparciu o jego obecny Dystrykt. Bierze heks
wskazany na Dystrykcie lub, jesli Burmistrz znajduje sie w Dystrykcie Ratusza, heks Rzeki i heks wskazany na jego karcie. Za kazdy
wziety heks:

1. Ootrzymuje Pracownika w kolorze odpowiadajacym temu heksowi i umieszcza go na pierwszym pustym miejscu w jego Fabryce,
od lewej do prawej i od gory do dotu.

2. 0dwraca heks i umieszcza go na pierwszym pustym polu Strefy Eksploatacji w jego Fabryce, od gory do dotu. Jesli ma juz
4 heksy, odrzuc¢ nowy heks (nigdy nie zgromadzi wiecej niz 4 heksy).

KROK 3: WYKONANIE RKCII

W oparciu o jego obecne zasoby i o ile nie zabraniaja mu tego inne zasady, Burmistrz wybierze 1 akcje do wykonania, zgodnie
z kolejnoscia:

1. Akcja Mega-Maszyny, jesli Mega-Maszyna znajduje sie w jego Dystrykcie lub jesli znajduje sie on w Dystrykcie Ratusza.
2. Akcja Dystryktu. Jesli gracz znajduje sie w Dystrykcie Ratusza, Burmistrz wykona akcje, na ktora ma najwiecej zasobow;

w przypadku remisu - akcje, na ktéra wyda najbardziej wysuniety na lewo zasob sposrod remisujacych opcji, jak pokazano
w prawym dolnym rogu jego odkrytej karty.
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8 AKGIE (TRYR SOLO)

Burmistrz zawsze wydaje tyle zasobow, ile moze, aby kazda akcja byta tak potezna, jak to tylko mozliwe, wydajac najpierw
zasoby potrzebne do akcji, a nastepnie tyle Bogactwa, ile potrzeba. Wszystkie akcje sa wykonywane tak samo, jak w przypadku
standardowego gracza, z wyszczegolnionymi ponizej zmianami dla kazdej akcji:

,
PRACA NAD WYNALAZKIEM | ° |
AR - P -

ﬁ Burmistrz nie moze wykonac tej akcji, jesli nie posiada co najmniej 1 jednostki Jedzenia lub Bogactwa i pustego miejsca
na Wynalazek w jego Fabryce. Za pierwszym razem, gdy Burmistrz wykona te akcje, odrzuc jego kafelek Lapowki.

W pierwszej kolejnosci bierze 2 Wynalazki, jesli ma na nie wystarczajaco duzo miejsca, kierujac sie przy tym priorytetem w oparciu
o jednostki Jedzenia, ktore moze wydac:

45 1 Wspaniaty i 1 Innowacyjny Wynalazek.

l' 1 Wspaniaty i 1 Zwykty Wynalazek

‘13 1 Innowacyjny i 1 Zwykty Wynalazek
L.z 2 Zwykte Wynalazki
Jesli moze wziac tylko 1 Wynalazek, wezmie najdrozszy (pod wzgledem jednostek

Jedzenia) z mozliwych, zdobywajac za niego premie i PZ, jak zwykle.

Wybierajac miedzy 2 Innowacyjnymi lub 2 Zwyktymi Wynalazkami, strzatka
na wierzchniej karcie talii wskazuje mu, ktora z nich ma wybrac (gorna lub dolna,
gdy strzatka jest skierowana odpowiednio w gore lub w dot).

Wynalazki sa umieszczane na jego planszy natychmiast po ich dobraniu, wypetniajac miejsca w kolejnosci od lewej do prawej
i od dotu do gory, wiec zapetni swadj dolny rzad przed rozpoczeciem srodkowego rzedu.

ROZBUDOWA DYSTRYKTU | Mﬁfl

-

Burmistrz nie moze wykonac tej akcji, jesli nie posiada co najmniej 2 jednostek Materiatow Konstrukcyjnych i/albo Bogactwa
(lub 3 jednostek, jesli wszystkie Srodkowe Dystrykty zostaty juz zbudowane) oraz co najmniej 1 heksa Srodowiska.

Jesli to mozliwe, priorytetowo traktuje budowe Dystryktow Zewnetrznych, nastepnie Srodkowych, a 0Odnowe Dystryktu wybiera
jako ostatnia opcje. Wybierajac miejsce, w ktorym umiesci nowy kafel Dystryktu, najpierw sprobuje umiesci¢ go w Dystrykcie
zaznaczonym na wierzchniej karcie jego talii, a jesli to miejsce nie bedzie dostepne, bedzie szukat zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara od tego miejsca, az znajdzie legalne miejsce, w ktorym umiesci kafel.

Nastepnie zapetni Dystrykt heksami Srodowiska z jego Strefy Eksploatacji, biorac je od gory do dotu i otrzymujac za nie premie,
jak zwykle (w oparciu o typy kafelkow, a nie ich potozenie na planszy).

{
ELEKTRYFIKACJA DYSTRYKTU | :

[Lemms )

Burmistrz nie moze wykonac tej akcji, jesli nie posiada co najmniej 2 jednostek Energii i/albo
Bogactwa (lub wiecej, jesli wszystkie Dystrykty wewnetrzne zostaty juz Zelektryfikowane)
i jesli nie ma co najmniej 1 pola do Zelektryfikowania.

Priorytetem jest dla niego Elektryfikacja najbardziej oddalonej sekcji, za ktora moze zaptacic. Jesli
jest wiecej niz jedna opcja, wybiera te, ktora znajduje sie w obszarze zaznaczonym na wierzchniej
karcie talii, w razie potrzeby szukajac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, az znajdzie
odpowiednia opcje.

Zdobywa wszystkie premie z sekcji Zelektryfikowanej i standardowo odwraca kafelek.




HANDEL Z INNYMI MIASTAMI | /'
Y

Burmistrz nie moze wykonac tej akcji, jesli nie posiada co najmniej 1 jednostki Dobr Luksusowych lub Bogactwa.
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Wybiera najbardziej wysuniete na lewo Miasto, w ktéorym nie posiada Flagi, lub najbardziej wysuniete na prawo miasto, jesli ma
juz wszystkie swoje Flagi w Miastach. Nastepnie wydaje do 5 jednostek Dobr Luksusowych, zdobywajac wszystkie premie, za ktore
zaptaci w tym Miescie, standardowo, od lewej do prawej.

Po umieszczeniu Flag Partnerstwa, Burmistrz nigdy ich nie usuwa, wiec nigdy nie aktywuje premii Miasta w reakcji na jego
dziatania podczas jego tury.

WKEAD W MEGA-MASZYNE } ﬁ :
| B |

Burmistrz nie moze wykonac tej akcji, jesli nie posiada co najmniej 1 jednostki zasobu kazdego typu (lub Bogactwa na pokrycie
brakujacych) plus 1 dodatkowej jednostki Bogactwa i co najmniej 1 Wynalazku gotowego do uzycia w Mega-Maszynie.

Jesli ma mozliwosc¢ przekazania wiecej niz 1 Wynalazku gotowego do uzycia w Mega-Maszynie, wybierze ten, ktéry ma najwiecej
ikon PZ widocznych na prawo od jego znacznika Postepu. W przypadku remisu wybiera ten, ktoremu pozostato mniej krokow
do konca na jego torze Postepu. Jesli nadal jest remis, wybiera opcje najbardziej prawa, najnizsza.

Nastepnie wykonuje akcje w taki sam sposob, w jaki zrobitby to gracz.

Burmistrza nigdy nie dotycza zadne Konflikty, niezaleznie od tego, ile heksow Srodowiska ma w swojej
Strefie Eksploatacji. Mozesz wiec pominac ten etap jego tury.

oy PUNKTACIA KONCOWA

Gra konczy sie tak samo, jak w grze wieloosobowej, zatem Burmistrz zawsze rozegra ostatnia ture, poniewaz zawsze jest drugim
graczem.

Burmistrz przeprowadza punktacje koncowa gry, wykonujac nastepujace kroki w podanej kolejnosci:
1 Rozpatruje efekty ,koniec gry” na jego kartach Doradcy.
2 Zdobywa dodatnie PZ za kazdego z jego Pielgrzymaow.

+ n + Wykonuje pierwszy i trzeci krok punktacji koncowej gry wieloosobowej (punktujac tak samo jak gracz, ale ignorujac wszelkie
7 ujemne PZ z toru Rzeki).

Jesli masz wiecej PZ niz Burmistrz, wygrywasz. W przeciwnym wypadku, przegrywasz.

KONIEC GRY
Przed rozpoczeciem
Punktacii Koficowe],
Burmistrz wykonuje

3 akcje awansowania
dowoinego Plelgrzyma.

Zdobadz 1 PZ za kazdych 2 Pracownikow
i pozostate zasoby, jakie posiadasz,
w dowolnej kombinacji. Pamietaj, ze
Para nie jest zasobem. ‘




& TKONY (TRYB SOLO)

Chociaz Burmistrz zdobywa wiekszosc¢ premii w taki sam sposab jak gracz, kilka z nich wymaga dodatkowych wyjasnien. Jesli
ikony nie ma na tej liscie, nalezy zastosowac standardowe zasady gry wieloosobowej.

‘ ‘ e Te premie sa ignorowane, cho¢ moze sie to zmieni¢ w zaleznosci od Doradcow w grze.
-
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Dodaj wskazanego Pracownika na jego plansze Fabryki, wypetniajac pola od lewej do prawej i od gory
do dotu. Pracownicy, ktorzy maja byc przez niego pozyskani, gdy plansza Burmistrza jest petna,
sa odrzucani.

Dodaj na jego plansze Fabryki Pracownika odpowiadajacego kolorowi Pracownika na wierzchniej karcie jego talii,
wypetniajac pola od lewej do prawej i od gory do dotu. Pracownicy, ktorzy maja byc¢ przez niego pozyskani, gdy
plansza Burmistrza jest petna, sa odrzucani.

%% Awansuj Pielgrzyma Burmistrza na wskazanym torze. Jesli nie moze awansowac na tym torze,
“ Vi am 7@ potraktyj te ikone jako ikone Obdarowania prezentami dowolnej Swiatyni Srodowiska @) i postepuj
... zgodnie z ponizszymi wyjasnieniami.

A

Awansuj Pielgrzyma Burmistrza na torze odpowiadajacy kolorowi skrajnego lewego heksa na wierzchniej
karcie jego talii. Jesli nie moZze awansowac na tym torze, sprawdz inne tory w kolejnosci wskazanej na karcie
(od lewej do prawej), az znajdzie sie taki, na ktorym moze awansowac.

Awansuj znacznik Postepu na jego torze Wynalazku, ktoremu pozostato najwiecej krokow do konca tego toru.
W przypadku remisu, wybierz sposrod remisujacych opcji, od dotu do gory i od lewej do prawej.

Usun heks ze Strefy Eksploatacji Burmistrza znajdujacy sie najwyzej.

Usun znajdujacy sie najwyzej heks ze Strefy Eksploatacji Burmistrza, ktory otrzymuje za to premie
(zalezna od rodzaju kafelka, a nie jego potozenia na planszy).

@ Burmistrz otrzymuje premie za potozony najwyzej heks w jego Strefie Eksploatacji dwa lub trzy razy,
w zaleznosci od wskazanej liczby, jesli go posiada (w oparciu o typ heksa, a nie jego potozenie na planszy).

Burmistrz dodaje Flage Partnerstwa do najbardziej wysunietego na lewo Miasta bez jego Flagi, jesli to mozliwe.

Burmistrz zyskuje 3 awanse Pielgrzyma, ale nie musza one by¢ na tym samym torze, jesli nie jest to mozliwe.
Awansuj Pielgrzyma Burmistrza na torze odpowiadajacy kolorowi skrajnego lewego heksa na wierzchniej
karcie jego talii. Jesli nie moZze awansowac na tym torze, sprawdza inne tory w kolejnosci wskazanej na karcie
(od lewej do prawej), az znajdzie taki, na ktorym moze awansowac.




Burmistrz otrzymuje premie z Miasta po lewej stronie tego miasta (lub Miasta po prawej
stronie, jesli to Miasto znajduje sie na skrajnym lewym polu].

PRZYGOTOWANIE
Awansu] enacznik
Reputacii Burmistraa
0 1 pole w prawo.

"~ PREYGOTOWANIE

Awansyj wazystide znacznikl

&
W TRAKCIE GRY

sigTa nief, wmieszeza go
na Ulepazone] pozyeil.

W TRAKCIE GRY

Za katdym razem,
gdy Burmistrz 2 dowolnego
powodu umisszeza Flage
Fartnerstwa na planszy,
Zyskuje rownies nagrode
z Miasta, na ktérym
umieszeza te Flage,
Jezell nie ma juz Flag,
zyskuje nagrode = Miasta
najbardzie) 2 praws).

ek

w Fabryee Burmistrea,

W TRAKCIE GRY

Burmistrz zdobywa § P2

PRIYGOTOWANIE

Burmistrz otrzymuje premie za najbardziej oddalony Warsztat w Dystrykcie, w ktorym znajduje
sie jego Magnat, ignorujac Warsztat Mega-Maszyny.

o0 KARTY DORADCY

Im wiecej kart Doradcy dobierzesz na poczatku gry, tym bedzie ona trudniejsza.

PRZYGOTOWANIE
Przesun Podstawowy
Wynalazek Burmistrza
W giirg, na ulepszone pale
1 Awansuj znacznik Postepu

Umiesé Flage Partnerstwa tego Wynalazku o 5 krokow.

Burmistrza na Miescie
najbardzie] z lewe}.

Eﬂﬁﬁé&! W TRAKCIE GRY

do

nagrode za Konfilkt Kiedykolwiek Burmistrz

za.dowolny heks zyskuje dowolng

adrzucony z jedo Strefy liczbe jednostek Pary,
Eksploatacii. Jest to natychmiast zyskuje
dodatkowa nagroda 1 jednostke Bogactwa.

otrzymywanej, gdy Moze do tego dojéé tylko

wykonuje akcje w wyniku raz na ture.

ktdrej odrzuca heks. ‘x %1

KONIEG GRY

Burmistrz zdobywa
dwukrotnie (zamiast
tylko raz) najwyzsza,

_ wartosé P2 z tordw
Srodowiska, na ktérych

znajduja sig jego
Piglgrzymi.

52 é&

KONIEG GRY

Przed rozpoczeciem
Punktacji Koncowej,
Burmistrz wykonuje
3 akoje awansowania
dowolnego Plelgrzyma.

Ten numer pomaga wybrac podczas przygotowania
rozgrywki Mega-Maszyne, ktora znajdzie sie w grze.
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