
Finally, you have arrived at Boonlake. The abandoned region along the shore of the lake of the same name almost 
seems uninhabited; there is only a small group of people, watching over nature and trying to develop life according to 
their own ideas. The land has hardly been explored, but the gorgeous surroundings will provide valuable opportunities 
to improve the lives of Boonlake‘s inhabitants. On your turn, you have to choose one action, and all of you will benefit 

from it. Exploring, settling, breeding cattle, hiring, modernizing, building, sailing…  
What goals will you pursue? It‘s all up to you – in BOONLAKE.

Alexander Pfister
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GAME MATERIALS

1 gameboard

1 action board

165 project cards

4 double-layer player boards

40 inhabitants  
(10 per player)

24 houses  
(6 per player)

16 settlements  
(4 per player)

20 cattle  
(5 per player)

8 boats  
(2 per player)

4 ships  
(1 per player)

16 production sites  
(stone, iron, loam, and wood; 4 per player)

4 100-/200-markers  
(1 per player)

16 scoring markers  
(4 per player)

12 player markers  
(3 per player)

10 solo tiles

7 action strips

16 scoring tiles 36 levers

1 starting player 
token

4 region markers

12 double-sided 
adhesive stickers

42 building tiles  
(incl. 10 starting tiles  
and 7 cattle pastures)

14 vases

62 coins  
(41x value 1; 
15x value 5;  
6x value 20)

What to do before the first game
The back page of the instruction booklet (p. 24) shows how to put together the double-
layer boards as well as the action board. After punching out the production sites from 
each of the double-layer boards, along with the 100-/200-markers and coins from the 
action board, don’t throw these parts away. They are needed for the game! 

W0rksh0p
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Наконец, вы прибыли в Бунлейк. Заброшенный район вдоль берега одноименного озера кажется почти
необитаемым; есть лишь небольшая группа людей, наблюдающих за природой и пытающихся развивать жизнь в
соответствии со своими представлениями. Земля почти не исследована, но великолепные окрестности предоставят
ценные возможности для улучшения жизни жителей Бунлейка. В свой ход вы должны выбрать одно действие, и
все вы получите от него пользу.Исследование, заселение, разведение крупного рогатого скота, найм,
модернизация, строительство, плавание... Какие цели вы будете преследовать? Все зависит от вас— в BOONLAKE.

Что делать перед первой игрой

На последней странице буклета с инструкциями (стр. 24) показано, как собирать
двухслойные планшеты, а также планшет действий. Выбив производственные
тайлы с каждой из двухслойных досок вместе с маркерами 100-/200 и монетами с
планшета действий, не выбрасывайте эти детали. Они нужны для игры!



SET-UP OF THE GAME
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Put the 
gameboard 
on the table.

Sort the 42 building tiles by their backs. Stack the  
7 building tiles showing a cattle pasture on both sides 
and put them next to the gameboard.

Keep the vases, the coins, 
and the levers next to the 
gameboard as a supply.

Shuffle the project cards and form 
a pile that you put next to the 
gameboard. Then each player draws 
6 cards and takes them into their 
hand.

Lay the action board next to the 
gameboard. Then mix the 7 action 
strips and put them on the action 
board, in random order.

Now place building tiles on the gameboard, according to the number 
of players:
1 or 2 players: Mix the 6 building tiles showing the symbol  on 
the back, and put them face up on the 6 spaces on the gameboard 
with the matching symbol. Remove the 4 building tiles showing one 
of the symbols  or  from the game.
3 players: Mix the 8 building tiles showing one of the symbols  

 or  on the back, and put them face up on the 8 spaces on 
the gameboard with one of the matching symbols*. Remove the  
2 building tiles showing the symbol  from the game.
4 players: Mix the 10 building tiles showing one of the symbols  

 or  or  on the back, and put them face up on the 
10 spaces on the gameboard with one of the matching symbols*.
* You don’t have to put a tile on a space that shows the same symbol 
(  or  or ).

Mix the 
building tiles 
with the 
gray backs 
and put 
them out 
ready as a 
face-down 
mound.

Add one region 
marker to each 
of the 4 regions.

1. 2.

6.

8.

7.

4.

Example of the set-up for 3 players

3.

5.

2.

3.

5.

5.

10e

10e

10e

6.

7.

4.

8.

12.

Положите
игровое поле
на стол

Рассортируйте 42 плитки зданий по обратной стороне.
Сложите 7 плиток зданий, изображающих пастбище для
скота, с обеих сторон, и положите их рядом с игровым полем.

Смешайте
плитки
зданий с
серыми
спинками и
выложите их
в виде
холмика
лицевой
стороной
вниз.

Теперь разместите плитки зданий на игровом поле в соответствии с
количеством игроков:

1 или 2 игрока: смешайте 6 плиток зданий с символом 2 на обратной
стороне и положите их лицевой стороной вверх на 6 ячеек игрового
поля с соответствующим символом. Уберите из игры 4 плитки зданий с
одним из символов 3 или 4.
3 игрока: смешайте 8 плиток зданий с одним из символов 2 или 3 на
обратной стороне и положите их лицевой стороной вверх на 8 ячеек
игрового поля с одним из совпадающих символов*. Уберите из игры 2
плитки зданий с символом 4.
4 игрока: смешайте 10 плиток зданий с одним из символов 2 или 3 или
4 на обратной стороне и положите их лицевой стороной вверх на 10
ячеек игрового поля с одним из соответствующих символов*. * Вам не
нужно класть плитку на клетку с тем же символом (2 или 3 или 4).
* Вам не нужно класть плитку на клетку с тем же символом (2 или 3или
4).

Добавьте по
одному маркеру
региона в каждый
из 4 регионов.

Держите вазы, монеты и
рычаги рядом с игровым
полем в качестве запаса.

Перемешайте карты проектов и
сформируйте стопку, которую
положите рядом с игровым полем.
Затем каждый игрок берет по 6
карт и берет их себе в руку.

Положите планшет действий
рядом с игровым полем. Затем
смешайте 7 полосок действий и
положите их на доску действий в
произвольном порядке.
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Then take the 4 scoring 
markers and the 
100-/200-marker of your 
color, plus 4 production 
sites (1 of each type),  
and put them next to  
your player board.

Now each player chooses one of their own pro-
duction sites and places it – with the side facing 
up that shows 1 resource – in the appropriate 
recess at the top left of their own player board.
Tip: Make your choice based on the resources required by 
your hand cards or on the scoring tile you have chosen!

Put the remaining boards, 
wooden parts, markers, and 
production sites back into 
the box.

The solo tiles are 
used in the solo 
game only. They 
are explained from 
p. 15 on.

Mix the scoring tiles; each player takes 2 of them. Choose 1 of them and put it in the 
area of your color at the bottom end of the gameboard.
Before making this decision, you are explicitly allowed to look at your own hand 
cards. In the one-, two- or three-player game, put 1 random scoring tile in each of 
the unoccupied areas (i.e., there are always 4 scoring tiles in play). Put the remaining 
scoring tiles back into the box.

Now everybody chooses one color and takes the color-matching wooden pieces:
a) 6 houses, 4 settlements, and 5 cattle. These parts need to cover the 

appropriate recesses in the player board.
b) 10 inhabitants: 

- 3 inhabitants are placed on the ranch at the bottom left of the player board,
- 2 inhabitants are placed in the two applicable recesses next to the houses,
- 5 inhabitants are put in the supply.

c) 1 ship, to be placed on the first space (with 1-2 players) or third space (with 
3-4 players) of the river on the gameboard.

d) 2 boats, to be placed on the canal on one’s own player board, so that they 
are in the area of wood production.

e) 3 player markers. One is put on the starting space of the victory-point track, 
one on the coin track (showing 2 coins), and one on the card track (showing  
2 cards) on the gameboard.

11.

14.

15.

12.

Each player takes one 
player board and puts 
it in front of them 
with the side facing up 
as shown below. The 
back side is used in 
the solo game only.

The player who last 
traveled to a place 
with less than 100 
inhabitants gets the 
starting player token 
and 6 coins; the next 
player in clockwise 
order gets 7 coins; in 
the 3- or 4-player game, 
everybody else gets  
8 coins.

9.

13.

10.

1.

5.

9.

12.

5.

5.

10D

10a

10b

10C

Ranch

11.

14.

Каждый игрок берет по
одному игровому
планшету и кладет его
перед собой стороной
вверх, как показано
ниже. Обратная
сторона используется
только в одиночной
игре.

Затем возьмите 4
маркера подсчета очков
и маркер 100-/200
вашего цвета, а также 4
производственных
участка (по 1 каждого
типа) и положите их
рядом с планшетом
игрока.

Теперь каждый выбирает один цвет и берет деревянные детали соответствующего
цвета:

6 домов, 4 поселка и 5 скота. Эти детали должны закрывать соответствующие
углубления в игровом поле.

10 жителей:
- 3 жителя размещаются на ранчо в левом нижнем углу игрового поля,
- 2 жителя размещены в двух соответствующих нишах рядом с домами,
- 5 жителей разместите на снабжение

1 корабль, должен быть размещен на первом делении (при 1-2 игроках) или
третьем делении (при 3-4 игроках) реки на игровом поле.

2 лодки, нужно разместить на канале на своем игровом поле так, чтобы они
находились в зоне производства древесины.

3 маркера игроков. Одна кладется на стартовую ячейку шкалы победных очков,
одна на шкалу монет (показывающая 2 монеты) и одна на шкалу карт
(показывающая 2 карты) на игровом поле.

Смешайте выигрышные плитки; каждый игрок берет по 2 из них. Выберите 1 из них
и поместите его в область вашего цвета в нижней части игрового поля. Перед тем,
как принять это решение, вам прямо разрешено посмотреть свои собственные
карты. В игре с одним, двумя или тремя игроками положите 1 случайный жетон
подсчета очков в каждую из незанятых областей (т. е. в игре всегда есть 4 жетона
подсчета очков). Положите оставшиеся жетоны подсчета очков обратно в коробку.

Игрок, который
последним побывал в
месте с населением
менее 100 человек,
получает жетон
стартового игрока и 6
монет; следующий
игрок по часовой
стрелке получает 7
монет; в игре с 3 или
4 игроками все
остальные получают
по 8 монет.

Теперь каждый игрок выбирает одну из своих
производственных площадок и размещает ее
стороной вверх, на которой изображен 1
ресурс, в соответствующее углубление в
левом верхнем углу своего игрового поля.
Совет: сделайте свой выбор, основываясь на ресурсах,
требуемых вашими картами в руке, или на выбранном вами
тайле подсчета очков!

Оставшиеся доски,
деревянные детали, маркеры
и производственные
площадки сложите обратно в
коробку.

Одиночные плитки
используются
только в
одиночной игре.
Они объясняются
на стр.15.
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Course of the game

Boonlake is played over 2 rounds. A round ends once somebody moves their own ship onto the last river space on the 
gameboard. When this happens, as well as after about half the round, an interim scoring takes place.
After the second round, the game ends, followed by the fourth interim scoring and then by the final scoring.
The player with the starting player token begins the game; after that, the other players take turns in clockwise order.

On each of your turns, you execute the following 3 phases in this order:

Phase A: Choose 1 action and carry it out

Phase B: Advance your ship along the river

Phase C: Push the action strips together

After that, the next player in clockwise order has their turn.

Phase A: Choose 1 action and carry it out

Choose one of the action strips from the action board and put it in the area at the very bottom of the action board. 
If you choose one of the two bottom strips, you have to move your victory-point marker as many spaces back as 
indicated for that row. After that, you may carry out all effects depicted on the action strip.

Now (after playing a card or discarding it to get 2 
coins or forgoing either of these options), carry out 
all effects shown in the middle of the strip, left of 
the arrow. Execute them from left to right. You may 
omit some of the effects.

After that, all players (yourself 
included) may carry out the effect 
to the right side of the arrow. 
(Unless stated otherwise, these 
effects can already be executed by 
the others while the active player is 
still carrying out the effects to the 
left of the arrow).
Exception: With the “Pioneer” 
action, only the other players may 
carry out this effect, as indicated by 
the symbol .

First, you may play 1 card of the kind shown (day, sunset, or night) after 
paying its cost,

OR
you may put it on the discard pile to get 2 coins.  
You may forgo both options if you have no card of this kind or don’t want to 
play / discard a card.

The effects and the playing of 
cards are described in more 
detail from p. 6 on.

Exception: With the 
“Builder” action, you 
receive 3 coins instead.

1

2 3

1 2 3

Ход игры

Boonlake разыгрывается в 2 раунда. Раунд заканчивается, когда кто-то перемещает свой корабль на последнюю ячейку
реки на игровом поле. Когда это происходит, а также примерно после половины раунда происходит промежуточный подсчет
очков.
После второго раунда игра заканчивается, после чего следует четвертый промежуточный подсчет очков, а затем
окончательный подсчет очков.
Игрок с жетоном начального игрока начинает игру; после этого остальные игроки ходят по очереди по часовой стрелке.

В каждый свой ход вы выполняете следующие 3 фазы в указанном порядке:

Выберите 1 действие и выполните его

Продвиньте свой корабль вдоль реки

Сдвиньте полоски действий вместе

После этого очередь переходит к следующему игроку по часовой стрелке.

Выберите одну из полосок действий на поле действий и поместите ее в область в самом низу поля действий. Если
вы выбираете одну из двух нижних полосок, вы должны переместить свой маркер победных очков назад на
столько делений, сколько указано для этого ряда.После этого вы можете выполнять все эффекты, изображенные
на полосе действий.

Выберите 1 действие и выполните его

Во-первых, вы можете разыграть 1 карту указанного типа (день, закат
или ночь) после оплаты ее стоимости.

или

Вы можете положить его в стопку сброса, чтобы получить 2 монеты.
Вы можете отказаться от обоих вариантов, если у вас нет такой карты или
вы не хотите играть/сбрасывать карту.

Исключение: вместо
действия
«Строитель» вы
получаете 3 монеты.

Теперь (после розыгрыша карты или сброса ее для
получения 2 монет или отказа от любого из этих
вариантов) выполните все эффекты, показанные в
середине полосы слева от стрелки. Выполняйте их
слева направо. Вы можете опустить некоторые
эффекты.

Эффекты и игра в
карты более подробно
описаны на стр. 6.

После этого все игроки (включая
вас) могут применить эффект к
правой стороне стрелки. (Если не
указано иное, эти эффекты уже
могут быть выполнены другими,
пока активный игрок все еще
выполняет эффекты слева от
стрелки).

Исключение: с действием
«Первопроходец»только другие
игроки могут выполнять этот
эффект, что обозначено
символом
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Phase B: Advance your ship along the river

After carrying out the action, you may move your ship along the river. The 
space you took the action strip from indicates the maximum number 
of steps you may move your ship. You obtain the bonus of the space on 
which your ship ends its movement.

For ship movement, the following rules apply:
• You may move your ship only up to as many steps as the number indicates on the just-uncovered space of the action 

board. You may allow steps to go to waste, but you have to advance your ship at least 1 step.
• Harbors  can berth any number of ships. You don’t have to stop in a harbor.
• All other spaces may contain only 1 ship at a time.
• Spaces with other ships are skipped over and are not included in the count – 

unless it is a harbor ; these spaces are always included in the count.
• You may move along the river only from the top down, and may never turn 

around.
• You cannot move beyond the final space. Once your ship moves onto the 

final river space, the current round ends (but you still complete this phase). 
Then, an interim scoring takes place.

• When you reach the river’s fork in the first round, you take the upper arm; in 
the second round, the lower arm.

• If, during a round, you are the first player to move your ship across a lock, 
your turn is followed immediately by an interim scoring that all players 
take part in. After that, the game continues in clockwise order. If another 
player has already crossed this lock before you, you do not trigger an interim 
scoring! The locks themselves are not considered as spaces.

Rewards along the river

Depending on where the movement of your ship ends, you receive one of the following rewards:

 Take X coins from the supply.

 Draw X cards.

 Take X inhabitants in your color from the supply and place them on your ranch.

You can choose whether to take 1 vase or to build 1 production site on your player board. To do the 
latter, you can either put a level-1 production site in the appropriate recess or turn over an already-
placed site onto its back. The level cannot be increased to more than 2.

Phase C: Push the  

action strips together

Push the action strips on the action board up 
to close the gap. After that, there is again one 
action strip in each row. 

 Take 1 vase.

 Gain X victory points.

1st round

2nd round

Продвиньте свой корабль вдоль реки

Выполнив действие, вы можете двигать свой корабль по реке. Ячейка, из
которой вы взяли полоску действия, указывает максимальное количество
шагов, на которое вы можете переместить свой корабль. Вы получаете
бонус клетки, на которой ваш корабль заканчивает свое движение.

Для движения судов применяются следующие правила:

Вы можете перемещать свой корабль только на такое количество шагов, которое указано на только что открытой
клетке поля действий. Вы можете передвинуть корабль на меньшее количество шагов, но как минимум на 1шаг.

Порты могут принимать любое количество кораблей. Вам не нужно
останавливаться в гавани.
Все остальные области могут содержать только 1 корабль одновременно.
Ячейки с другими кораблями пропускаются и не учитываются, если только это
не гавань; эти ячейки всегда учитываются.

Двигаться по реке можно только сверху вниз и никогда не поворачиваться.

Вы не можете выйти за пределы конечного пространства. Как только ваш
корабль переместится на последнюю ячейку реки, текущий раунд завершится
(но вы все равно завершите эту фазу). Затем проводится промежуточный
подсчет очков.
Когда вы достигаете развилки реки в первом раунде, вы выбираете верхнее
русло; во втором раунде нижнее русло.

Если во время раунда вы первым переместите свой корабль через шлюз, за
вашим ходом немедленно следует промежуточный подсчет очков, в котором
принимают участие все игроки.После этого игра продолжается по часовой
стрелке. Если другой игрок уже пересек этот замок до вас, вы не запускаете
промежуточный подсчет очков! Сами замки не считаются ячейками.

Награды вдоль реки

В зависимости от того, где заканчивается движение вашего корабля, вы получаете одну из следующих наград:

Возьмите X монет из запаса.

Возьмите X карт.

Возьмите из запаса Х жителей вашего цвета и разместите их на своем ранчо.

Возьмите 1 вазу

Получите X победных очков.

Вы можете выбрать, взять ли 1 вазу или построить 1 производственную площадку на планшете
игрока. Для последнего можно либо поставить производственную площадку 1-го уровня в
соответствующее углубление, либо перевернуть уже размещенную площадку на спину. Уровень
не может быть повышен до более чем 2.

Сдвиньте полоски действий
вместе

Сдвиньте полоски действий на доске действий вверх,
чтобы закрыть зазор.После этого в каждом ряду снова
по одной полоске действий.
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EFFECTS AND ACTIONS

What follows are the different effects and actions described in more detail. Unless stated otherwise, the following 
rules apply:

• You always take coins and inhabitants from the supply. When you pay with them or give them up, you put them 
back into the supply.

• You can take the inhabitants from the recesses of your player board only through the tier bonus (see p. 10). They are 
not part of the supply.

• You collect inhabitants on your ranch at the bottom left of your board. If an effect forces you to give up inhabitants, 
you need to take these from your ranch.

• You can only get inhabitants in your color from the supply.
• If you are allowed to draw 1 or more cards, you have to draw these from the draw pile. If the draw pile is depleted, 

shuffle the discard pile and use it as the new draw pile. Whenever you discard a card, you put it on the discard pile.
• When you gain or lose victory points, you move your marker on the victory-point track the accordant number of 

spaces forward or backward. Your victory-point marker can go below 0. As soon as your victory-point marker has 
completed the entire track, you put your 100-marker on your player board; once it completes the track a second 
time, you flip it over (so it becomes a 200-marker). 

• When you are allowed to build a production site, this means that you may either put a production site showing  
1 resource (level 1) in the appropriate recess of your player board or turn over an already-placed production site so 
that it shows 2 resources.

• Normally, players can act in parallel during an action (exceptions are the “Settle” and “Cattle-breeding” actions 
where players act one after another). If somebody wants to play in order during a partial action, they have to 
announce this; in this case, players carry out this partial action in clockwise order, beginning with the player who has 
just chosen the action strip.

• If you are supposed to get something from the supply that is no longer available there, please make do with 
something else. Only the wooden pieces are limited; in this case, you go away empty-handed. If you are allowed 
to put a house on the gameboard and you have none left on your player board but one has already been removed 
from the game, you may use this one. 

Special effects: Play a CARd, Explore, Develop, Upgrade 

Several actions refer to the following effects: 

Play a card

If an effect enables you to play a card, you may lay out a project card from your hand in front of you, provided you can 
settle the costs. Keep all the cards you have played as a display next to your player board.
With some of these effects, you may instead discard a card from your hand in order to get 2 coins. In this case, put the 
card on the discard pile.
The cost of a card consists of a combination of vases, coins, and resources.

You have to pay  
the coins shown  
into the supply.

You have to put the 
vase depicted back 
into the supply.

Production sites produce 1 resource of the type depicted whenever you need 
it. During the set-up of the game, you already built one level-1 production 
site in one of the 4 locations on your player board. Various effects allow you 
to build additional production sites. To do so, you either put a new level-1 
production site in the appropriate recess or turn over an already-placed 
production site so that it shows 2 resources. The latter then always produces 
2 resources of the applicable type.
The availability of the resources is “virtual”; this means they are not produced in the form of markers or such.

You need to be able to “pay” the 
resource costs by showing proof 
of having these resources on your 
production sites and your boats 
(that means, they need to be 
available to you, but you don’t 
have to give them up).

Each of the project 
cards belongs to one 
kind: day , sunset  
or night . With some 
effects, you may play 
(or discard) only cards 
of a specific kind.
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ЭФФЕКТЫИДЕЙСТВИЯ

Ниже приведены различные эффекты и действия, описанные более подробно. Если не указано иное,
применяются следующие правила:

Вы всегда берете монеты и жителей из запаса. Когда вы платите ими или отдаете их, вы возвращаете их в
запас.

Вы можете забрать жителей из ниш вашего игрового поля только через бонус уровня (см. стр. 10). Они не
являются частью поставки.

Вы собираете жителей на своем ранчо в левом нижнем углу доски. Если эффект заставляет вас отказаться от
жителей, вам нужно взять их со своего ранчо.

Получить жителей своего цвета можно только из запаса

Если вам разрешено взять 1 или более карт, вы должны взять их из колоды. Если колода закончилась,
перетасуйте колоду сброса и используйте ее как новую колоду. Всякий раз, когда вы сбрасываете карту, вы
кладете ее в стопку сброса.
Когда вы получаете или теряете победные очки, вы перемещаете свой маркер на шкале победных очков на
соответствующее количество делений вперед или назад. Ваш маркер победных очков может опуститься ниже
0. Как только ваш маркер победных очков заполнит всю дорожку, вы помещаете свой маркер 100 на свое
игровое поле; как только он завершает трек во второй раз, вы переворачиваете его (так что он становится
маркером 200).
Когда вам разрешено строить производственную площадку, это означает, что вы можете либо поместить
производственную площадку с 1 ресурсом (уровень 1) в соответствующее углубление на игровом поле, либо
перевернуть уже размещенную производственную площадку так, чтобы она показывала 2 ресурса.

Обычно игроки могут действовать параллельно во время действия (исключениями являются действия
«Заселение» и «Скотоводство», когда игроки действуют друг за другом). Если кто-то хочет играть по порядку
во время частичного действия, он должен объявить об этом; в этом случае игроки выполняют это частичное
действие по часовой стрелке, начиная с игрока, который только что выбрал полосу действия.

Если вы должны получить что-то из запасов, чего там больше нет, пожалуйста, используйте что-то другое.
Ограничены только деревянные части; в этом случае вы уходите с пустыми руками. Если вам разрешено
размещать дома на игровом поле, и на вашем игровом поле не осталось ни одного дома, но один из них уже
удален из игры, вы можете использовать этот дом.

Разыграйте карту, исследуйте, развивайтесь, улучшайте
Некоторые действия относятся к следующим эффектам:

Разыграть карту

Если эффект позволяет вам разыграть карту, вы можете выложить карту проекта из вашей руки перед собой, при условии,
что вы сможете оплатить расходы. Держите все сыгранные вами карты в качестве дисплея рядом с планшетом игрока.
С некоторыми из этих эффектов вы можете вместо этого сбросить карту из руки, чтобы получить 2 монеты. В этом случае
положите карту в стопку сброса.

Стоимость карты состоит из комбинации ваз, монет и ресурсов.

Вы должны
заплатить
указанные
монеты в запас.

Вы должны положить
изображенную вазу
обратно в запас.

Вы должны быть в состоянии
«оплатить» стоимость ресурсов,
предоставив доказательства наличия
этих ресурсов на ваших
производственных площадках и
ваших лодках (это означает, что они
должны быть доступны для вас, но
вы не должны от них отказываться).

Каждая из карточек
проекта относится к
одному виду: день, закат
или ночь. С некоторыми
эффектами вы можете
разыгрывать (или
сбрасывать) только
карты определенного
типа.

Производственные площадки производят 1 ресурс указанного типа всякий раз,
когда он вам нужен. Во время подготовки к игре вы уже построили одну
производственную площадку 1-го уровня в одной из 4 локаций на планшете
игрока. Различные эффекты позволяют строить дополнительные
производственные площадки. Для этого вы либо помещаете новую
производственную площадку 1-го уровня в соответствующее углубление, либо
переворачиваете уже размещенную производственную площадку так, чтобы она
показывала 2 ресурса.Последний тогда всегда производит 2 ресурса
применимого типа.
Доступность ресурсов «виртуальная»; это означает, что они не производятся в виде маркеров или чего-то подобного.
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Your 2 boats also make resources available to you – each boat gives you 1 resource of the type next 
to the canal space where it currently is. At any time, you may move your boats any number of steps 
downstream (to the right) or upstream (to the left) in order to change their positions (and thereby, 
the resource you gain). But before you can move 1 boat any number of steps upstream (to the left), 
you need to pay 2 coins. Downstream moves are for free. 

Consequently, at the beginning of the game, you have 3 resources at your disposal: 1 resource of the type shown 
next to the first production site you built, plus 2 wood. (However, you can move your boats elsewhere so that you 
have different resources at your disposal.)

In order to be able to settle any resource costs, you need to have at least the resources indicated available; i.e., they 
are not “spent.” 

A few effects enable you to lower the resource costs of a card. If you use such an effect, the resource costs 
decrease by 1 resource of a type of your choice (e.g., 2 iron instead of 3 iron, or 0 wood instead of 1 wood). 

Example: Monica wants to play this card. To do so, she needs 2 coins, 2 loam, and 1 stone. 
She has 1 production site next to the loam. She pays 2 coins and moves 1 boat downstream 
to the loam.
She has to move the other boat 
upstream to the stone; for this, 
she pays 2 coins. Now she has 
all the resources required at her 
disposal and can put the card in 
front of her. 

 

Example: Maggie wants to play this card. To do so, she needs 4 loam and 2 stone. She has 
the level-2 loam production site (which gives her 2 loam) and a production site that gives 
her 1 stone. 
One boat is next to the loam; 
the other one, next to the iron. 
She moves 1 boat upstream 
(after paying 2 coins) to the 
loam and then activates a lever 
effect that allows her to have 
1 resource less available. Now 
she can put the card in front of 
her. She could also have moved 
the boat to the stone.

Card effects 
All project cards show effects that occur at certain times in the game. 

Execute this effect immediately when playing the card.

Execute this effect at the end of the game.

These effects are permanent effects that have an impact on you during the game. 

After playing cards that show only  effects, you can pile these up; normally, they are only used again at the end of the 
game, for the final scoring. Fan out the other cards you have played next to your player board.
Further rules regarding specific effects are explained from p. 19 on. 

Blacksmith

Bank

Ваши 2 лодки также предоставляют вам ресурсы— каждая лодка дает вам 1 ресурс того типа,
который находится рядом с ячейкой канала, где она сейчас находится. В любой момент вы
можете переместить свои лодки на любое количество шагов вниз по течению (вправо) или
вверх по течению (влево), чтобы изменить их положение (и, таким образом, ресурс, который вы
получаете).Но прежде чем вы сможете переместить 1 лодку на любое количество шагов вверх
по течению (влево), вам нужно заплатить 2 монеты. Движения вниз по течению бесплатны.

Следовательно, в начале игры в вашем распоряжении 3 ресурса: 1 ресурс того типа, который указан рядом с
первой построенной вами производственной площадкой, плюс 2 дерева. (Однако вы можете переместить
свои лодки в другое место, чтобы в вашем распоряжении были другие ресурсы.)

Чтобы иметь возможность оплачивать любые затраты на ресурсы, вам необходимо иметь как минимум
указанные ресурсы в наличии; т. е. они не «израсходованы».

Несколько эффектов позволяют снизить затраты ресурсов карты. Если вы используете такой эффект,
стоимость ресурса уменьшается на 1 ресурс выбранного вами типа (например, 2 железа вместо 3 или 0
дерева вместо 1 дерева).

Пример:Моника хочет разыграть эту карту. Для этого ей нужно 2 монеты, 2 глины и 1
камень. У нее есть 1 производственная площадка рядом с суглинком. Она платит 2 монеты и
перемещает 1 лодку вниз по течению к суглинку.

Она должна переместить
другую лодку вверх по течению
к камню; за это она платит 2
монеты. Теперь в ее
распоряжении есть все
необходимые ресурсы, и она
может положить карту перед
собой.

Пример:Мэгги хочет разыграть эту карту. Для этого ей нужно 4 глины и 2 камня. У нее
есть производственная площадка уровня 2 суглинка (которая дает ей 2 глины) и
производственная площадка, которая дает ей 1 камень.

Одна лодка рядом с глиной;
другой, рядом с железом. Она
перемещает 1 лодку вверх по
течению (после оплаты 2
монет) к суглинку, а затем
активирует эффект рычага,
который позволяет ей иметь
на 1 ресурс меньше. Теперь
она может положить карту
перед собой. Она также
могла переместить лодку на
камень.

Эффекты карт

На всех картах проектов показаны эффекты, возникающие в определенное время в игре.

Примените этот эффект сразу же при розыгрыше карты.

Примените этот эффект в конце игры.

Эти эффекты являются постоянными эффектами, которые влияют на вас во время игры.

После розыгрыша карт, которые показывают только эффекты, вы можете сложить их в стопку; обычно они снова
используются только в конце игры для окончательного подсчета очков. Разложите веером другие карты, которые
вы разыграли, рядом с планшетом игрока. Дальнейшие правила, касающиеся конкретных эффектов,
объясняются на стр. 19.
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Special projects on scoring tiles

The upper area of each of the 4 scoring tiles on the gameboard depicts a 
special project. Instead of playing a card from your hand, you may settle 
the costs shown (coins + resources) for 1 of these projects. Each of the 
projects counts as all 3 kinds (day, sunset, night). Effects referring to cards 
apply to these projects, too (if you may play a card for 1 coin less, for 
example, this privilege applies, too).

After settling the costs, you take 2 of your inhabitants from the supply (and place them in 
the area at the bottom left of your board), earn the victory points indicated, and advance 
your marker 1 space on the corresponding income track (coin track or card track). After 
that, you need to place 1 of the two inhabitants you just got on the color-matching 
space above the project (for indicating that you have realized it). There may be multiple 
inhabitants of different players above each space; however, you may realize each of these 
projects only once per game. 

If you realize the project on the scoring tile you chose during the initial set-up, you gain twice as many victory points. 
As a reminder, your space shows a “x2” symbol.
The lower half of the scoring tile is irrelevant for the realization of the project; it becomes important only at the 
interim scorings. 

Example: Joanne may play a card; instead, she decides to realize the project on the scoring tile shown above. For 
this, she pays 13 coins, and she needs to have 2 loam and 3 iron at her disposal. She gets 2 inhabitants (and places  
1 of them on the space of her color above the project), advances her marker 1 space on the card track, and earns  
8 victory points. Since this is the scoring tile that she chose during the set-up of the game, she gets another  
8 victory points. 

Explore

When you explore, you add new building tiles to the gameboard.  
In order to explore, you proceed as follows:

1) Reveal a gray building tile from the mound.

2) Put the building tile on an unoccupied space on the gameboard that is adjacent to another building tile or is 
connected via a bridge with an already-placed building tile. Cattle pastures also count as building tiles; that means 
you may also place a new tile adjacent to them.

In this context, it is irrelevant whether there are presences (cattle, inhabitants, houses or settlements) on the 
adjacent building tile or not.

3) Depending on the space you have chosen, you receive the reward indicated: 

Take X coins    Draw X cards    Take 1 inhabitant

Build 1 production site next to this resource. Put a new level-1 production site in the 
corresponding recess or turn the production site over so that it shows 2 resources.  
If a production site is at level 2 already, the effect goes to waste. 

If all spaces on the gameboard are already occupied, you get 2 coins instead for each unplaced tile.
 

Example: Through the “Hire” action, 
Frances may explore once. She reveals 
a building tile from the mound and 
chooses this space. For this, she gets  
2 coins.

The spaces 
between which 
the ford runs are 
also considered 
adjacent!

Специальные действия на тайле подсчета очков

В верхней части каждого из 4 тайлов подсчета очков на игровом поле
изображен особый проект. Вместо того, чтобы разыгрывать карту с
руки, вы можете оплатить указанные затраты (монеты + ресурсы) для 1
из этих проектов. Каждый из проектов считается как все 3 вида (день,
закат, ночь). К этим проектам также применяются эффекты,
относящиеся к картам (например, если вы можете разыграть карту на 1
монету меньше, эта привилегия также применяется).

После расчета стоимости вы берете 2 ваших жителей из резерва (и размещаете их в
области в нижней левой части вашего поля), зарабатываете указанные победные
очки и продвигаете свой маркер на 1 деление на соответствующем треке дохода
(треке монет). или трек карты).После этого вам нужно поместить 1 из двух жителей,
которых вы только что получили, на поле подбора цвета над проектом (чтобы
указать, что вы его реализовали).Над каждым пространством может быть несколько
жителей разных игроков; однако вы можете реализовать каждый из этих проектов
только один раз за игру.

Если вы реализуете проект на тайле подсчета очков, который вы выбрали во время первоначальной подготовки,
вы получаете вдвое больше победных очков.Напоминаем, что ваше место показывает символ «x2».

Нижняя половина тайла подсчета очков не имеет значения для реализации проекта; это становится важным
только при промежуточных подсчетах очков.

Пример: Джоанна может разыграть карту; вместо этого она решает реализовать проект на тайле
подсчета очков, показанном выше. За это она платит 13 монет, а в ее распоряжении должно быть 2 глины
и 3железа. Она получает 2жителя (и помещает 1 из них на ячейку своего цвета над проектом),
продвигает свой маркер на 1 ячейку по дорожке карт и зарабатывает 8 победных очков. Так как это жетон
подсчета очков, который она выбрала во время подготовки к игре, она получает еще 8 победных очков.

Исследовать

Когда вы исследуете, вы добавляете новые тайлы зданий на игровое поле.
Чтобы исследовать, вы действуете следующим образом:

Найдите серую плитку здания из стопки.

Положите тайл здания на свободное место на игровом поле, которое примыкает к другому тайлу здания или
соединено мостом с уже размещенным тайлом здания.Пастбища крупного рогатого скота также считаются
клетками зданий; это означает, что вы также можете разместить новую плитку рядом с ними.

В этом контексте не имеет значения, есть ли присутствие (скот, жители, дома или поселения) на соседнем
тайле здания или нет.

В зависимости от выбранного места вы получаете указанную награду:

Возьмите X монет Возьмите X карт Возьмите 1 жителя

Постройте 1 производственную площадку рядом с этим ресурсом.Поставьте новую
производственную площадку 1-го уровня в соответствующее углубление или
переверните производственную площадку так, чтобы на ней было видно 2 ресурса.
Если производственная площадка уже находится на уровне 2, эффект пропадает.

Если все места на игровом поле уже заняты, вместо этого вы получаете 2 монеты за каждую неразмещенную плитку.

Пример: С помощью действия
«Нанять» Фрэнсис может
исследовать один раз. Она
показывает тайл здания из стопки
и выбирает это место. За это она
получает 2 монеты

Пространства,
между которыми
проходит брод,
также
считаются
смежными!
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Develop

If an effect allows you to develop, you may place 
1 inhabitant from your ranch on an unoccupied 
building site. Each building tile (except for cattle 
pastures) contains 1 or 2 sites. 
 

One building site may hold no more than 1 inhabitant or 1 house or 1 settlement; if a building tile contains 2 sites, 
these may also belong to different players.
Cattle pastures may never contain inhabitants.

In order to develop, you carry out the following steps:

1) Choose an unoccupied building site on a building tile on the gameboard.

2) Place one inhabitant from your ranch on this building site. If the site indicates costs, you have to pay these.  
If it depicts rewards, you take these immediately. 

You find an overview of the costs and rewards on p 23/24.

Example: Elizabeth may develop once. She places one inhabitant from her 
ranch on this building site. For this, she has to pay 4 coins; in return, she 
may advance her marker 1 space on the coin track. 

 
Upgrade

If an effect allows you to upgrade, you have 2 options: You may either upgrade 1 inhabitant to a house or upgrade  
1 house to a settlement.

Upgrading 1 inhabitant to a house 

Carry out the following steps:
1) Choose 1 of your inhabitants on a building site that you want to upgrade.
2) Give up 1 inhabitant from your ranch.
3) Replace the just-chosen inhabitant by a house from the topmost non-vacated tier of your player board. If this 

completely empties out the first or second tier of your board, you gain the tier bonus (see p. 10). Put the replaced 
inhabitant back into the supply. 

By removing houses from your player board, you unlock income, which you’ll get at each interim scoring.
If you have no house left on your board, take instead one of your houses that was removed from the game (e.g., by 
upgrading a house to a settlement). If all 6 of your houses are on the gameboard, you cannot use this effect. 

Upgrading 1 house to a settlement

Carry out the following steps:

1) Choose 1 of your houses on a building site that you want to upgrade. It has to be adjacent to at least 3 presences 
(this can be inhabitants, houses, settlements, and cattle). In this context, it is irrelevant who owns these 
presences. All presences on the same building tile and on neighboring building tiles are considered 
“adjacent” (building tiles that are connected by bridges count, too).

2) Give up 2 inhabitants from your ranch.

3) If this is the third settlement you want to build, you have to give up 1 additional inhabitant or 4 victory points. If it 
is the fourth settlement, you have to give up even 2 additional inhabitants, or you may substitute one or both 
by giving up 4 victory points per inhabitant. You always may give up victory points voluntarily, even if you 
have the inhabitants required on your ranch. 

Building sites

Reward
Развивать

Если эффект позволяет вам развиваться, вы
можете поместить 1 жителя вашего ранчо на
незанятую строительную площадку. Каждый
тайл здания (кроме пастбищ) содержит 1 или 2
участка.

Награда

Строительные
площадки

На одном строительном участке может находиться не более 1 жителя, 1 дома или 1 поселения; если тайл здания
содержит 2 участка, они также могут принадлежать разным игрокам.

Пастбища для крупного рогатого скота никогда не могут содержать жителей.

Для того, чтобы развивать, вы выполняете следующие шаги:

Выберите незанятую строительную площадку на тайле здания на игровом поле.

Поместите одного жителя с вашего ранчо на эту строительную площадку. Если на тайле указаны расходы,
вы должны их оплатить. Если на нем изображены награды, вы немедленно их берете.

Вы найдете обзор затрат и вознаграждений на стр. 23/24.

Пример: Элизабет может развиться один раз.На эту
строительную площадку она помещает одного жителя своего
ранчо. За это она должна заплатить 4 монеты; взамен он может
продвинуть свой маркер на 1 деление по шкале монет.

Улучшение

Если эффект позволяет вам улучшить, у вас есть 2 варианта: вы можете либо улучшить 1 жителя до дома, либо
улучшить 1 дом до поселения.

Повышение уровня 1 жителя до дома

Выполните следующие шаги:

Выберите 1 из ваших жителей на строительной площадке, которую вы хотите улучшить.

Откажитесь от 1 жителя с вашего ранчо.

Замените только что выбранного жителя домом с самого верхнего несвободного уровня вашего игрового
поля. Если это полностью опустошает первый или второй уровень вашего поля, вы получаете бонус уровня
(см. стр. 10). Верните замененного жителя в запас.

Удаляя дома со своего игрового поля, вы разблокируете доход, который будете получать при каждом
промежуточном подсчете очков.
Если на вашем поле не осталось домов, возьмите вместо них один из ваших домов, который был удален из игры
(например, улучшив дом до поселения). Если все 6 ваших домов находятся на игровом поле, вы не можете
использовать этот эффект.

Модернизация 1 дома в поселение

Повышение 1 жителя до дома

Выполните следующие шаги:

Выберите один из ваших домов на строительной площадке, который вы хотите улучшить.
К нему должны примыкать как минимум 3 соседние постройки (это могут быть жители, дома,
поселения и скот). В этом контексте не имеет значения, кому принадлежат эти постройки. Все
постройки на одном и том же тайле здания и на соседних тайлах зданий считаются «соседними»
(также учитываются тайлы зданий, соединенные мостами).

Откажитесь от 2 жителей с вашего ранчо.

Если это третье поселение, которое вы хотите построить, вам придется отказаться от 1 дополнительного
жителя или 4 победных очков. Если это четвертое поселение, вы должны отказаться даже от 2
дополнительных жителей, или вы можете заменить одного или обоих, отказавшись от 4 победных очков
за каждого жителя. Вы всегда можете добровольно отказаться от победных очков, даже если на вашем
ранчо есть требуемые жители.
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4) Replace the chosen house by the topmost settlement of your player board. If this completely empties out the 
second tier of your board, you gain the tier bonus (see below). Put the removed house next to the gameboard 
(don’t put it back on your board).

5) If you have already built another settlement in the region where you build this settlement, you have 
to give up 5 victory points. The regions are the 4 areas on the gameboard that are connected by 
bridges: Boonlake, Southern, New Hope, and Unknown.

Just as houses, settlements can also increase your income at the interim scorings.
If you have already built 4 settlements, you cannot build another one.

Example: Tina upgrades this house to a settlement. She is allowed to do this since 
there are at least 3 presences adjacent. This is the third settlement she is building; 
consequently, she has to give up 1 additional inhabitant. Since she has only  
2 inhabitants at her ranch, she gives these up and additionally loses 4 victory 
points; in return, she may build her settlement and remove the house.

Tier bonus

If you manage to remove all the wooden pieces from the top tier of 
your player board (2 houses and 1 cattle), you may immediately place 
the inhabitant to the left of this tier on your ranch. You may use this 
inhabitant with immediate effect. You can do the same with the second 
inhabitant, once you have managed to empty out the second tier (that 
means you have removed 4 houses, 1 settlement, and 2 cattle). These 
removals give you victory points in each income phase of the interim 
scorings. 

The Actions
In the following, the actions are explained in detail: 

First, you may either play a  card, or discard one to 
get 2 coins. 
After that, you may explore twice, and then either 
develop once or upgrade once.

First, you may either play a  card, or 
discard one to get 2 coins.
Then you may develop once or upgrade 
once. 

All the others (not you!) may draw 
2 cards, and then play 1 card of any 
kind from their hand, or discard it 
to get 2 coins. 

After that, all players – beginning with 
you and then continuing clockwise – may 
develop once or upgrade once or play 1 card 
of any kind (or discard it to get 2 coins).

Pioneer

Settle

Замените выбранный дом самым верхним поселением на игровом поле. Если это полностью опустошает
второй уровень вашей доски, вы получаете бонус уровня (см. ниже).Положите удаленный дом рядом с
игровым полем (не кладите его обратно на игровое поле).

Если вы уже построили другое поселение в регионе, где вы строите это поселение, вам придется
отдать 5 победных очков. Регионы— это 4 области на игровом поле, которые соединены
мостами: Boonlake, Southern, New Hope и Unknown.

Как и дома, поселения также могут увеличить ваш доход на промежуточных очках.

Если вы уже построили 4 поселения, вы не можете построить еще одно.

Пример: Тина улучшает этот дом до поселения. Ей разрешено это делать,
так как есть как минимум 3 постройки рядом. Это третье поселение,
которое она строит; следовательно, она должна отказаться от 1
дополнительного жителя.Поскольку на ее ранчо всего 2жителя, она
отказывается от них и дополнительно теряет 4 победных очка; взамен
она может построить свое поселение и снять дом.

Бонус уровня

Если вам удастся убрать все деревянные фигуры с верхнего яруса
вашего игрового поля (2 дома и 1 корова), вы можете немедленно
поместить жителя слева от этого яруса на свое ранчо. Вы
можете использовать этого жителя с немедленным эффектом.
Вы можете сделать то же самое со вторым жителем, как
только вам удалось опустошить второй ярус (это означает,
что вы удалили 4 дома, 1 поселение и 2 скота). Эти удаления
дают вам победные очки в каждой фазе дохода промежуточного
подсчета очков.

Действия
Далее подробно описаны действия:

Пионер

Во-первых, вы можете сыграть карту или сбросить ее,
чтобы получить 2 монеты.

После этого вы можете исследовать дважды, а затем
либо один раз развивать, либо один раз улучшить.

Все остальные (но не вы!) могут
взять 2 карты, а затем разыграть 1
карту любого типа со своей руки
или сбросить ее, чтобы получить 2
монеты.

Во-первых, вы можете сыграть карту
или сбросить ее, чтобы получить 2
монеты. Затем вы можете один раз
разработать или улучшить один раз.

После этого все игроки— начиная с вас и
далее по часовой стрелке— могут один раз
развить или один раз улучшить или
сыграть 1 карту любого типа (или сбросить
ее, чтобы получить 2 монеты).

Поселиться
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First, you may either play a  card, or discard one to 
get 2 coins. Then you may put 1 cattle pasture on an 
unoccupied space of the gameboard that is adjacent to 
a building tile (also beyond bridges) and take the reward 
indicated there (as with the Explore effect).
If there is no cattle pasture left in the supply, or if all 
spaces are occupied, this effect goes to waste and you 
get 2 coins instead.

First, you may either play a  card, or discard one 
to get 2 coins.
Then you choose one of the 4 regions (Boonlake, 
Unknown, New Hope, or Southern) whose reward 
on the region label has not yet been covered 
with a region marker. Put a region marker on the 
reward of the chosen region and gain the reward 
(coins, cards or victory points). 

Example: Petra chooses the Boonlake region and puts the region marker on the reward  
(4 coins) that she gets right away. Every presence in New Hope, Southern, and Unknown 
gives her 1 coin. All the other players also get 1 coin per presence in New Hope, Southern, 
and Unknown; presences in Boonlake don’t give them any coins.

In order to place 1 cattle, you do the following: 

1) Choose any cattle pasture on the gameboard that contains no more than 3 cattle.

2) Give up 1/2/3/4 inhabitants from your ranch if this pasture contains 0/1/2/3 cattle.

3) If this is the fourth cattle overall that you want to place, you have to give up 1 additional inhabitant or 4 victory 
points. If it is your fifth cattle overall, you have to give up even 2 additional inhabitants or substitute one or both 
by giving up 4 victory points per inhabitant. You may voluntarily give up victory points instead of inhabitants, 
even if you have the inhabitants required on your ranch.

4) Now place the topmost cattle from your player board on the pasture (if this empties out the first or second tier, 
you gain the tier bonus, see p. 10).

5) Take 2 coins for each house (no matter who owns 
it) on a building tile that is adjacent to the chosen 
cattle pasture. 

By removing cattle from your board, you increase your income that you get at each interim scoring. 

After that, all players – beginning with 
you and then continuing clockwise – may 
either place 1 cattle or play 1 card of any 
kind (or discard it to get 2 coins).

After that, the other 3 regions are 
scored for all players (yourself included). 
Everybody gets 1 coin for each of their 
presences (inhabitant, house, settlement 
or cattle) in these 3 regions.
For this scoring, it is irrelevant whether 
any region labels were covered during a 
previous region scoring.

Cattle-breeding

Region scoring

Скотоводство

Во-первых, вы можете сыграть карту или сбросить ее,
чтобы получить 2 монеты. Затем вы можете поставить 1
пастбище скота на свободное место игрового поля,
которое находится рядом с плиткой здания (также за
мостами), и взять указанную там награду (как и в случае
с эффектом исследования).

Если в запасе не осталось пастбищ для крупного рогатого
скота или если все ячейки заняты, этот эффект
пропадает, и вместо этого вы получаете 2 монеты.

После этого все игроки, начиная с вас и далее
по часовой стрелке, могут либо положить 1
крупного рогатого скота, либо разыграть 1
карту любого типа (или сбросить ее, чтобы
получить 2 монеты).

Чтобы разместить 1 крупный рогатый скот, вы делаете следующее:

Выберите на игровом поле любое пастбище для крупного рогатого скота, на
котором содержится не более 3 голов крупного рогатого скота.
Откажитесь от 1/2/3/4 жителей вашего ранчо, если на этом пастбище содержится
0/1/2/3 крупного рогатого скота.
Если это четвертый крупный рогатый скот, который вы хотите разместить, вы должны отказаться от 1
дополнительного жителя или 4 победных очков. Если это ваш пятый крупный рогатый скот в целом, вы
должны отказаться даже от 2 дополнительных жителей или заменить одного или обоих, потеряв 4
победных очка за каждого жителя. Вы можете добровольно отказаться от победных очков вместо жителей,
даже если на вашем ранчо есть требуемые жители.
Теперь поместите самый верхний скот с вашего планшета на пастбище (если при этом опустеет первый или
второй ярус, вы получите бонус яруса, см. стр. 10).
Возьмите по 2 монеты за каждый дом
(независимо от того, кому он принадлежит) на
тайле здания рядом с выбранным пастбищем
для скота.

Убирая скот со своей доски, вы увеличиваете свой доход, который получаете при каждом промежуточном подсчете очков.

Во-первых, вы можете либо разыграть карту, либо
сбросить ее, чтобы получить 2 монеты.

Затем вы выбираете один из 4 регионов (Бунлейк,
Неизвестный,Новая Надежда илиЮжный), чья
награда на ярлыке региона еще не покрыта
маркером региона.Поместите маркер региона на
награду выбранного региона и получите награду
(монеты, карты или победные очки).

Действия регионов

После этого остальные 3 региона
засчитываются для всех игроков (включая
вас). Каждый получает по 1 монете за
каждое свое присутствие (житель, дом,
поселение или скот) в этих 3 регионах.

Для этой оценки не имеет значения, были
ли покрыты какие-либо метки региона во
время предыдущей оценки региона.

Пример:Петра выбирает регион Boonlake и ставит маркер региона на награду (4
монеты), которую она получает сразу. Каждое присутствие в New Hope, Southern и
Unknown дает ей 1 монету. Все остальные игроки также получают по 1 монете за каждое
присутствие в New Hope, Southern и Unknown; присутствие в Boonlake не дает им
никаких монет.
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First, you may either play a  card,  
or discard one to get 2 coins.
Then you may take 1 inhabitant and 
explore once. 

In contrast to the other actions, you get 3 coins at the 
beginning of the action (instead of playing 1 card, or 
discarding it to get 2 coins).
Then you may either play 1 card of any kind or draw  
2 cards.

To take 1 inhabitant, you are not allowed to “mix” (e.g., giving up 2 cards and 1 coin). However, to take several 
inhabitants, you may pay differently for each one (e.g., 6 cards and 3 coins for 3 inhabitants). 

After that, as often as they want, all players 
may pay 3 coins or discard 3 cards in order 
to take 1 inhabitant from the supply and 
place this inhabitant on their ranch.

After that, all players may 
play 1 card of any kind (or 
discard it to get 2 coins).

Hire

Builder

First, you may either play a  card,  
or discard one to get 2 coins.
Then you may modernize once. 

So, if you choose this action, you can modernize once or twice; all the others can do this only once.

Modernize
Choose one of the unoccupied spaces in the modernization area of your player board. Then pay 
the coins indicated in order to take 1 lever tile from the supply and put it in the recess; place it in 
such a way that the reward at the bottom remains visible.

Effects through modernization
Every modernization shows an effect or a reward that you may execute at any time (also during an action or an 
effect!). Sometimes, a specific condition needs to be met for this.
To do this, you move the lever down and carry out the effect. At every interim scoring, you move the levers up again, 
so you will be allowed to use them again later on.
You find a detailed explanation of the effects on pages 21/22. 

After that, all players may modernize once, 
but they have to give up 1 inhabitant for that. 
Whoever is not able or willing to do so may 
draw 1 card instead.

Progress

Прокат

Во-первых, вы можете сыграть карту
или сбросить ее, чтобы получить 2
монеты.
Затем вы можете взять 1 жителя и
исследовать один раз.

После этого, сколько угодно раз, все игроки
могут заплатить 3 монеты или сбросить 3
карты, чтобы взять 1 жителя из запаса и
разместить его на своем ранчо.

Чтобы взять 1 жителя, нельзя «смешивать» (например, сдавать 2 карты и 1 монету). Однако, чтобы взять несколько
жителей, вы можете заплатить за каждого по-разному (например, 6 карт и 3 монеты за 3 жителей).

Прогресс

Во-первых, вы можете сыграть карту
или сбросить ее, чтобы получить 2
монеты.
Затем вы можете модернизировать
один раз.

После этого все игроки могут один раз
модернизироваться, но для этого они должны
отказаться от 1 жителя. Тот, кто не может или
не хочет этого делать, может вместо этого взять
1 карту.

Итак, если вы выберете это действие, вы сможете модернизироваться один или два раза; все остальные
могут сделать это только один раз.

Модернизация

Выберите одно из свободных мест в области модернизации вашего игрового поля. Затем заплатите
указанные монеты, чтобы взять 1 плитку рычага из запаса и положить ее в углубление; поместите его
таким образом, чтобы награда внизу оставалась видимой.

Эффекты от модернизации

Каждая модернизация показывает эффект или награду, которую вы можете выполнить в любой момент (также во время
действия или эффекта!).Иногда для этого нужно выполнить определенное условие.

Для этого вы перемещаете рычаг вниз и выполняете эффект.При каждом промежуточном подсчете очков вы снова
перемещаете рычаги вверх, чтобы позже вы могли использовать их снова.

Вы найдете подробное объяснение эффектов на страницах 21/22.

Строитель

В отличие от других действий, вы получаете 3 монеты в
начале действия (вместо того, чтобы сыграть 1 карту
или сбросить ее, чтобы получить 2 монеты).

Затем вы можете сыграть 1 карту любого типа или
взять 2 карты.

После этого все игроки
могут разыграть по 1 карте
любого вида (или сбросить
ее, чтобы получить 2
монеты).
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Interim Scoring & Final Scoring

There are 3 locks depicted along the river on the gameboard. Every time in a round when a player is the first (!) to 
move a ship across one of these locks, they take the reward on the river, and then an interim scoring takes place 
immediately. Over the entire course of the game, there are 4 such scorings: 2 scorings in the first round and 2 scorings 
in the second round. After the second interim scoring in the second round, there is also a final scoring. The player who 
then has the most victory points wins the game.
Important: If your ship crosses a lock that has already been passed by another ship in this round, you don’t trigger an 
interim scoring!
Important: The first 3 interim scorings are always conducted 
immediately. The last interim scoring (at the end of the second round) is 
an exception: It is triggered when somebody moves onto the last river 
space; but in this case, the current round continues until all players have 
had the same number of opportunities to choose an action (that means, 
until the player to the right of the player with the starting player token 
has had their turn). Only then do you conduct the last interim scoring 
and, right after that, the final scoring! 

interim Scoring 

All players take part in the interim scoring (not just the player 
who crossed the lock!). It consists of the following 5 steps; 
each step is resolved by all players simultaneously. 

Once or, better, twice, all players may either play 1 card of any kind (discarding it to get 2 coins is not 
allowed!) or upgrade (developing is not allowed!). You may also play 1 card and upgrade once.

Now all players must score for one of the 4 scoring tiles. To do so, 

a. take – at the 1st/2nd/3rd/4th interim scoring – the scoring marker of your color that shows  
1/2/3/4 victory points;

b. choose one of the 4 scoring tiles on the gameboard, below which there isn’t any of your scoring 
markers yet;

c. put the scoring marker on the space of your color and earn the points indicated on the scoring tile if 
you meet the condition; otherwise, you subtract these points. If it is the scoring tile that you chose 
during the game set-up, these plus points or minus points are doubled (as a reminder, your scoring 
space shows a “x2” symbol). 

Each scoring tile shows a condition and 4 values that refer to the 4 interim scorings. At the first interim scoring, you 
need to fulfill the condition with the first value; at the second interim scoring, the condition with the second value, 
and so on. Over the course of the game, fulfilling the scoring tiles becomes more difficult.
You must score for one scoring tile even if you cannot fulfill the condition. 

Example: In order to meet the condition on this scoring tile, Peter’s 
marker on the card track needs to have advanced 1/2/4/7 spaces by the 
1st/2nd/3rd/4th interim scoring. 

Now all players receive income, pictured by the wagon. It consists of 3 parts:

1. Receive income according to the positions of your markers on the two income tracks (coins and cards, 
or victory points).

2. Receive coins and victory points for all vacated spaces (inhabitants as the result of a tier bonus, houses, 
settlements, cattle) on your player board.

3. Cattle scoring: For each of your cattle on the gameboard, you earn 1 victory point per settlement on 
the adjacent building tiles (also those beyond bridges). If, for example, 3 settlements are adjacent to 
one of your cattle, you earn 3 victory points for that.

Important! At the last interim scoring, players get only the victory points; cards and coins go to waste! 

Промежуточный и окончательный подсчет очков

На игровом поле вдоль реки изображены 3 замка. Каждый раз в раунде, когда игрок первым (!) передвигает
корабль через один из этих шлюзов, он забирает награду на реке, после чего сразу же происходит
промежуточный подсчет очков. За весь ход игры таких подсчетов 4: 2 подсчета в первом туре и 2 подсчета во
втором туре.После второго промежуточного подсчета очков во втором туре проводится также итоговый подсчет.
Игрок, который затем наберет наибольшее количество победных очков, побеждает в игре.
Важно: если ваш корабль пересекает шлюз, который уже был пройден другим кораблем в этом раунде, вы не
активируете промежуточный подсчет очков!

Важно:Первые 3 промежуточных подсчета очков всегда
проводятся сразу.Последний промежуточный подсчет очков
(в конце второго раунда) является исключением: он
срабатывает, когда кто-то перемещается на последнюю ячейку
реки; но в этом случае текущий раунд продолжается до тех
пор, пока у всех игроков не будет одинакового количества
возможностей выбрать действие (это означает, пока игрок
справа от игрока с жетоном начального игрока не сделает свой
ход). Только после этого вы проводите последний
промежуточный подсчет и сразу после него итоговый подсчет!

Промежуточный подсчет очков

В промежуточном подсчете очков принимают участие все
игроки (а не только игрок, пересекший замок!). Он состоит из
следующих 5шагов; каждый шаг решается всеми игроками
одновременно.

Один, а лучше два раза все игроки могут либо разыграть 1 карту любого типа (сбрасывать ее для
получения 2 монет нельзя!) либо улучшать (развивать нельзя!). Вы также можете разыграть 1 карту
и обновить ее один раз.

Теперь все игроки должны набрать очки за одну из 4 плиток подсчета очков. Для этого:

взять – при 1-м/2-м/3-м/4-м промежуточном подсчете очков – маркер подсчета очков вашего
цвета, который показывает 1/2/3/4 победных очка;

выберите на игровом поле одну из 4 фишек подсчета очков, под которой еще нет ваших
маркеров подсчета очков;

поместите маркер подсчета очков на клетку своего цвета и заработайте очки, указанные на
жетоне подсчета очков, если вы выполните условие; в противном случае вы вычитаете эти очки.
Если это жетон подсчета очков, который вы выбрали во время подготовки к игре, эти
положительные или отрицательные очки удваиваются (напоминаем, что на вашем поле
подсчета очков отображается символ «x2»).

Каждая плитка подсчета очков показывает условие и 4 значения, которые относятся к 4 промежуточным
подсчетам.При первом промежуточном скоринге нужно выполнить условие с первым значением; при втором
промежуточном скоринге условие со вторым значением и т.д.По ходу игры выполнение тайлов подсчета очков
становится все сложнее.
Вы должны набрать одну очковую плитку, даже если не можете выполнить условие.

Пример: чтобы выполнить условие на этом жетоне подсчета очков,
маркер Петра на дорожке карт должен сдвинуться на 1/2/4/7 ячеек к
1-му/2-му/3-му/4-му промежуточному подсчету очков.

Теперь все игроки получают доход, изображенный на тележке. Он состоит из 3 частей:

Получайте доход в соответствии с позициями ваших маркеров на двух шкалах дохода (монеты и
карты или победные очки).

Получите монеты и победные очки за все освободившиеся места (жители в результате бонуса
уровня, дома, поселения, скот) на вашем игровом поле.

Подсчет крупного рогатого скота: За каждый ваш крупный рогатый скот на игровом поле вы
получаете 1 победное очко за каждое поселение на соседних тайлах зданий (также за мостами).
Если, например, к одному из ваших скотов примыкают 3 поселения, вы получаете за это 3
победных очка.

Важный!При последнем промежуточном подсчете игроки получают только победные очки; карты
и монеты идут впустую!
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Example: For their marker on the coin track and 
the one on the card track, Tino gets 5 coins and 
1 victory point, plus 3 cards. For their player 
board, they get 5 coins and 4 victory points (and, 
possibly, additional victory points for settlements 
adjacent to the cattle they ha placed). 

Move all the levers you have used back up again.  
For every lever you have not used, you earn 1 victory point. 

Then remove all the region markers that have been placed on 
rewards of region labels (that means, they can be chosen again 
at the region scoring).

Important! If this has been the second interim scoring, the first round 
ends. In this case, all ships are moved back along the ford according to 
the number of players, until they arrive at their starting space for the 
second round. (In the second round of the four-player game, the ships 
start further ahead on the river than with two or three players.)
If this has been the fourth interim scoring, now the final scoring takes 
place. Keep in mind that the fourth interim scoring is triggered only 
when one ship has moved onto the last space and all players have had 
the same number of turns!
As soon as all players have completed these steps at the first, second, 
or third interim scoring, the game continues in clockwise order. 

Final Scoring

At the end of the second round, after the last 
interim scoring, a final scoring takes place. For 
this, execute the following steps in this order:

If you have 4 to 6 levers on your player board, you earn 2 victory points per lever.

If you have 7 or more levers, you even earn 3 victory points per lever on your board  
(e.g., 21 victory points for 7 levers). 

You earn victory points for each of the cards you have played (according to the number shown on the 
symbol). 

For each recess in the third tier of your board from which you removed a wooden piece,  
you earn 2 victory points.

For each recess in the fourth tier of your board from which you removed a wooden piece, 
you earn 4 victory points.

For each recess in the fifth tier of your board from which you removed a wooden piece,  
you earn 6 victory points. 

Leftover coins and cards don’t get you any victory points. 

The player who now has the most victory points wins the game! In case of a tie, all the tied players win. 

Пример: За свои маркеры на шкале монет и на
шкале карт Тино получает 5 монет и 1
победное очко плюс 3 карты. За свою игровую
доску они получают 5 монет и 4 победных очка
(и, возможно, дополнительные победные очки за
поселения, соседствующие с размещенным ими
скотом).

Переместите все рычаги, которые вы использовали, снова вверх.
За каждый неиспользованный рычаг вы получаете 1 победное
очко.

Затем удалите все маркеры регионов, которые были размещены
на наградах меток регионов (это значит, что их можно будет
снова выбрать при подсчете очков региона).

Важно!

Если это был второй промежуточный подсчет очков, первый раунд
заканчивается. В этом случае все корабли перемещаются обратно по броду
по количеству игроков, пока не прибудут на свою стартовую позицию для
второго раунда. (Во втором раунде игры вчетвером корабли стартуют
дальше по реке, чем в игре с двумя или тремя игроками.)

Если это было четвертое промежуточное подсчет очков, то теперь
происходит окончательный подсчет очков.Имейте в виду, что четвертый
промежуточный подсчет очков срабатывает только тогда, когда один
корабль переместился на последнюю клетку и все игроки сделали
одинаковое количество ходов!

Как только все игроки выполнили эти шаги при первом, втором или
третьем промежуточном подсчете очков, игра продолжается по часовой
стрелке.

Финальный подсчет очков

В конце второго тура, после последнего
промежуточного подсчета очков, происходит
итоговый подсчет очков. Для этого выполните
следующие действия в указанном порядке:

Если у вас на планшете игрока от 4 до 6 рычагов, вы зарабатываете 2 победных очка за каждый
рычаг. Если у вас на планшете игрока от 4 до 6 рычагов, вы зарабатываете 2 победных очка за
рычаг.
Если у вас есть 7 или более рычагов, вы заработаете 3 победных очка за каждый рычаг на
вашей доске (например, 21 победное очко за 7 рычагов).

Вы зарабатываете победные очки за каждую сыгранную вами карту (в соответствии с числом, указанным
на символе).

За каждое углубление в третьем ярусе вашей доски, из которого вы убрали деревянную деталь,
вы получаете 2 победных очка.

За каждое углубление в четвертом ярусе вашей доски, из которого вы убрали деревянную
деталь, вы получаете 4 победных очка.

За каждое углубление в пятом ярусе вашей доски, из которого вы убрали деревянную деталь,
вы получаете 6 победных очков.

Оставшиеся монеты и карты не приносят победных очков.

Игрок, набравший наибольшее количество победных очков, побеждает в игре! В случае ничьей выигрывают
все игроки с одинаковым числом очков.
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Solo mode

You can also play Boonlake alone. In this case, you play against a legend of Boonlake: the Wise Eminence. 

Set-up of the Game

Set the game up as usual – as for the two-player game. However, the set-up for the Wise Eminence is a bit different. 
For the Wise Eminence, take the back of a player board and lay it out for them.

 
Then choose a color for the Wise Eminence and place 
the cattle, the houses, and the settlements on the 
appropriate spaces of their board.
Put a marker of their color on the first space of the cactus 
track and another marker of their color on space “0” 
of the victory-point track. The Wise Eminence has no 
markers on the income tracks.
Put the Wise Eminence’s ship next to your ship on the 
starting space of the two-player game. Additionally, 
the Wise Eminence gets the starting player token 
(consequently, you start with 7 coins).
Put the 100-/200-marker next to their board.

The Wise Eminence never gets any cards or coins. The inhabitants, boats, and 
scoring markers of their color as well as the production sites are not needed.  
During the set-up, reveal a random scoring tile for the Wise Eminence. 

Choose a difficulty level and randomly remove the respective number of tiles 
of the given type(s) from the 10 solo tiles. 

Easy  Remove 4 B-tiles
Medium  Remove 1 A-tiles and 3 B-tiles
Challenge  Remove 2 A-tiles and 2 B-tiles
Difficult  Remove 3 A-tiles and 1 B-tiles
Very difficult  Remove 4 A-tiles

Mix the remaining 6 solo tiles in a random orientation of the backs and put them face down next to the Wise 
Eminence’s board. 

Course of the Game

The Wise Eminence and you alternate turns. The Wise Eminence begins and carries out the first action.
Every time the Wise Eminence has a turn, you reveal the top tile from the solo stack for them and orient it in an 
upright position (so that the numbers can be read correctly). Then you carry out 2 effects for the Wise Eminence: first, 
the one in the upper half; then, the one in the lower half (where they choose an action strip and carry out the action).
After that, you advance the Wise Eminence’s ship as many steps as the space of the chosen action strip shows.
If the solo stack is depleted, mix the 6 tiles in a random orientation of the backs and put them out again as a new 
stack. 

Choosing a location

For sundry effects, the Wise Eminence has to choose a location on the gameboard. In this case, the preferred location 
is determined randomly; to this end, they take the number in the corner of the solo tile that matches their position 
on the top tile of the solo stack. 

Example: Wolfgang has revealed the tile on the left for the Wise Eminence; 
the solo stack is to its right. For an effect, the Wise Eminence has to choose a 
location. Since the silhouette on the right tile is at the bottom left, the location 
with the number 13 becomes their preferred location

W0rksh0p

Мод для одиночной игры

Вы также можете играть в Boonlake в одиночку. В данном случае вы играете против легенды Бунлейка:Мудрого Преосвященства.

Настройка игры

Настройте игру как обычно – как для игры вдвоем. Однако установкаWise Eminence немного отличается. Для Мудрого
Преосвященства возьмите обратную сторону игрового поля и разложите перед ним.

Затем выберите цвет Мудрого Высокопреосвященства и
разместите скот, дома и поселения на соответствующих
ячейках его поля.

Поместите маркер их цвета на первое деление шкалы
кактусов и еще один маркер их цвета на деление «0»шкалы
победных очков. У Мудрого Преосвященства нет маркеров
на шкале дохода.

Поставьте корабль Мудрого Преосвященства рядом со
своим кораблем на стартовой клетке игры для двух игроков.
Кроме того,Мудрое Преосвященство получает жетон
стартового игрока (следовательно, вы начинаете с 7 монет).

Поместите маркер 100-/200 рядом с его доской.

Мудрое Преосвященство никогда не получает ни карт, ни монет.Жители, лодки и
маркеры подсчета очков своего цвета, а также производственные площадки не
нужны. Во время подготовки покажите случайный тайл очков для Мудрого
Высокопреосвященства.

Выберите уровень сложности и случайным образом удалите соответствующее
количество плиток данного типа из 10 одиночных плиток.

Легкий

Средний

Вызов

Тяжелый

Очень тяжелый

Удалите 4 плитки B

Удалите 1 плитку A и 3 плитки B

Уберите 2 плитки A и 2 плитки B

Уберите 3 плитки A и 1 плитку B.

Удалите 4 A-плитки

Смешайте оставшиеся 6 одиночных плиток в случайном порядке оборотными сторонами и положите их лицевой
стороной вниз рядом с игровым полем Мудрого Преосвященства.

Ход игры

Мудрый Высокопреосвященство и вы чередуете ходы.Мудрый Высокопреосвященство начинает и осуществляет
первое действие.
Каждый раз, когда у Мудрого Преосвященства есть ход, вы открываете для него верхнюю плитку из одиночной стопки и
ориентируете ее в вертикальном положении (чтобы числа можно было правильно прочитать). Затем вы выполняете 2
эффекта для Мудрого Высокопреосвященства: первый— тот, что в верхней половине; затем тот, что в нижней половине
(где они выбирают полосу действия и выполняют действие).
После этого вы продвигаете корабль Мудрого Высокопреосвященства на столько шагов, сколько показывает место
выбранной полосы действия.
Если одиночная стопка исчерпана, перемешайте 6 плиток в произвольной ориентации оборотных сторон и снова
положите их в качестве новой стопки.
Выбор места

Для различных эффектов Мудрый Преосвященство должен выбрать место на игровом поле. В этом случае
предпочтительное место определяется случайным образом; с этой целью они берут номер в углу одиночной плитки,
который соответствует их положению на верхней плитке одиночной стопки.

Пример: Вольфганг открыл тайл слева отМудрого Высокопреосвященства;
сольный стек находится справа. Для эффекта Мудрому Преосвященству
необходимо выбрать место.Поскольку силуэт на правом тайле находится
внизу слева, место с номером 13 становится их предпочтительным местом.
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If the stack of solo tiles is depleted and the Wise Eminence has to choose a location, they always take 
the number in the upper left corner of the solo tile. A reminder for this is also shown at the upper left 
of the solo board. 

Each number stands for a specific space on the gameboard. If the Wise Eminence can carry out 
the effect at their preferred location, they do so. Otherwise, they take the next higher space. If 
carrying out the effect isn’t possible here either, they take the next higher space again, and so on.
If the effect on space 33 cannot be carried out, the Wise Eminence skips to space 1.
As soon as it is possible, they carry out the effect there (and ends the search for a location). 

Example: An effect allows the Wise Eminence to place a building tile. Their preferred location is the one with the 
number 13, but there is already a tile there, just as on space 14. Space 15, however, is unoccupied; therefore, they 
place the building tile on space 15. 

In the rare case that the Wise Eminence doesn’t find any location at all where they can carry out the effect, this effect 
goes to waste. 

The Wise Eminence’s Turn

The Wise Eminence ignores your turns completely. The only exception is 
the region scoring, which is explained in detail below. Besides this, you 
and the Wise Eminence conduct the interim scorings together.
On the Wise Eminence’s turn, you reveal the top tile from the solo stack 
for them, orient it in an upright position, and carry out the action effects 
for them as follows:

A) First, the Wise Eminence looks at the bottommost of the 7 action strips on the action board.

• If it shows the “Settle” action, they may immediately build 1 structure (see below). If it is a B-tile, they may even 
build 2 structures.

• If it shows the “Cattle-breeding” action, they immediately place 1 cattle (see below). If it is a B-tile, they 
additionally advance their marker 1 space on the cactus track.

• In all other cases, they advance their marker 1 space on the cactus track; if it is a B-tile, even 2 spaces. 

B) After that, the Wise Eminence chooses one of the 3 actions 
depicted on the solo tile, always opting for the action of the action 
strip that is furthest up on the action board. Then the action strip 
is placed at the very bottom of the action board, as usual. 

Example: The Wise Eminence chooses “Builder,” “Region Scoring” or 
“Settle” – depending on which of these action strips is furthest up!

Then they carry out the effect shown on the solo tile (the effects are explained in detail below). You now may carry 
out the right part of the action strip (that means that you also benefit from the Wise Eminence’s actions!).

Example: The Wise Eminence has chosen the “Builder” action, since the action strip was lying further up than those 
with the “Settle” and “Region scoring”. They may advance their marker 1 space on the cactus track. You may, as 
usual, play 1 card, or discard it to get 2 coins. 

Если стопка соло-тайлов исчерпана и Мудрому Преосвященству нужно выбрать место, он всегда берет
число в верхнем левом углу соло-тайла.Напоминание об этом также отображается в верхнем левом углу
одиночной доски.

Каждое число обозначает определенное место на игровом поле. Если Мудрое Преосвященство может
применить эффект в предпочитаемом им месте, они это делают. В противном случае они занимают
следующее более высокое место. Если и здесь провести эффект невозможно, они снова занимают
следующую более высокую ячейку и так далее.
Если эффект на поле 33 не может быть применен,Мудрое Преосвященство переходит на поле 1.

Как только появляется возможность, там применяется эффект (и заканчивают поиск локации).

Пример: Эффект позволяетМудрому Высокопреосвященству размещать плитку здания.Их предпочтительным
местом является место с номером 13, но там уже есть тайл, как и на поле 14. Однако место 15 не занято; поэтому
они кладут тайл здания на клетку 15.

В том редком случае, когда Мудрое Преосвященство вообще не находит места, где можно применить эффект, этот эффект
пропадает.

Очередь Мудрого Высокопреосвященства

Мудрое Преосвященство полностью игнорирует ваши ходы. Единственным
исключением является оценка региона, которая подробно объясняется ниже.
Кроме того, вы вместе с Премудрым Высокопреосвященством ведете
промежуточные подсчеты очков.

В ход Мудрого Преосвященства вы открываете ему верхнюю плитку из
одиночной стопки, ориентируете ее в вертикальном положении и выполняете
за него следующие эффекты действия:

Во-первых,Мудрое Преосвященство смотрит на самую нижнюю из 7 полосок действий на доске действий.

Если отображается действие «Разместить», они могут немедленно построить 1 строение (см. ниже). Если это плитка
B, они могут построить даже 2 строения.

Если он показывает действие «Скотоводство», они немедленно размещают 1 крупный рогатый скот (см. ниже). Если
это плитка B, они дополнительно продвигают свой маркер на 1 деление по шкале кактусов.
Во всех остальных случаях они продвигают свой маркер на 1 деление по шкале кактусов; если это B-плитка, даже 2
пробела.

После этого Мудрый Высокопреосвященство выбирает одно из 3
действий, изображенных на одиночном жетоне, всегда выбирая
действие на самой дальней полосе действий на поле действий. Затем
полоска действий, как обычно, помещается в самый низ доски
действий.

Пример:Мудрый Высокопреосвященство выбирает «Строитель»,
«Подсчет очков в регионе» или «Разместить» — в зависимости оттого,
какая из этих полос действий находится дальше всех!

Затем они выполняют эффект, показанный на тайле соло (эффекты подробно объясняются ниже). Теперь вы можете
выполнить правую часть полосы действий (это означает, что вы также получаете выгоду от действий Мудрого
Высокопреосвященства!).

Пример:Мудрый Высокопреосвященство выбрал действие «Строитель»,так как полоска действия лежала выше, чем
у тех, что с «Разместить» и «Подсчетом очко в регионе». Они могут продвинуть свой маркер на 1 деление по шкале
кактусов. Вы можете, как обычно, разыграть 1 карту или сбросить ее, чтобы получить 2 монеты.
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Overview of the Effects

If the Wise Eminence chooses “Builder” or “Progress,” they advance their marker 1 space on the 
cactus track. On B-tiles, they even advance their marker 2 spaces. 

With the “Hire” action, they draw a building tile and choose a location for it  (adjacent to at least  
1 building tile). After that, they advance their marker 1 space on the cactus track; on B-tiles, even 2 spaces. 

With the “Pioneer” action, they draw a building tile twice and choose a location for each of them 
(adjacent to at least 1 building tile), if possible. After that, they place the top house from their board on the 
second building tile they have placed. If this tile contains 2 sites, they choose the upper one. On B-tiles, He 
additionally advances His marker 1 space on the cactus track. 

With the “Cattle-breeding” action, they choose a location  (adjacent to at least 1 building tile) and lay  
out a cattle pasture there, if possible. After that, they place one cattle on a cattle pasture (see below).  
On B-tiles, they additionally advance their marker 1 space on the cactus track.

With the “Settle” action, they may build 1 structure once (see below); on B-tiles, even twice.

With the “Region Scoring“ action, the Wise Eminence first chooses a region they want to score for.  
To this end, you subtract for each region the number of the Wise Eminence’s presences from the number 
of your presences (cattle, inhabitants, houses, settlements). Regions whose rewards have been covered 
with a region marker don’t count for this. 

Then they choose the region with the highest difference (i.e., the region where the number of your presences is most 
superior compared to the Wise Eminence’s number). In the case it’s the same, they choose the most northern one of 
these regions.

They cover the reward of this region with a region marker and earn victory points (instead of cards or coins). So, if 
they choose Boonlake, they earn 4 victory points; otherwise, 3 victory points.

After that, the other 3 regions are scored as usual: For each presence in these regions, you get 1 coin.  
The Wise Eminence, however, earns 1 victory point for each of their presences in these regions instead – on the 
B-tile, even 2 victory points.

Attention! The region scoring is the only action where the Wise Eminence also benefits if you choose the applicable 
action strip. In this case, they earn 1 victory point for each presence as well in the three scored regions. 

Further Effects

Building a structure

If the Wise Eminence is allowed to build a structure, you check how 
many of their houses are on the gameboard. If there is no more than 
1 house, they choose a location  with an unoccupied building site 
(as described above) and place a house from their board there (that 
means the Wise Eminence places houses without having to give up 
inhabitants). If there are 2 sites there, they choose the upper one.

In this context, the Wise Eminence ignores all building tile effects.
But if there are already 2 or more of their houses on the gameboard, they choose a location  with one of their 
houses and replace this house with a settlement from their board. The replaced house is removed from the game. The 
Wise Eminence ignores the rule that there need to be at least 3 presences adjacent.
Houses, settlements, and cattle are always removed from the solo board from top to bottom.
If the Wise Eminence wanted to build a structure but there are none left on their board, they would immediately earn  
10 victory points instead. 

Обзор эффектов

Если Мудрое Преосвященство выбирает «Строитель» или «Прогресс», он продвигает свой маркер на 1
деление по шкале кактусов.На B-тайлах они даже продвигают свой маркер на 2 деления.

С помощью действия «Нанять» они берут плитку здания и выбирают для нее место (по соседству хотя бы с 1 плиткой
здания).После этого они продвигают свой маркер на 1 деление по шкале кактусов; на B-плитках даже 2 клетки.

С помощью действия «Первопроходец» они дважды тянут тайл здания и выбирают место для каждого из них
(по соседству хотя бы с 1 тайлом здания), если это возможно.После этого они размещают верхний дом со
своего поля на втором плитке здания, который они разместили. Если эта плитка содержит 2 сайта, они
выбирают верхний.На плитке B он дополнительно продвигает свой маркер на 1 деление по шкале кактусов.

С помощью действия «Скотоводство» они выбирают место (по соседству хотя бы с 1 тайлом здания) и устраивают
там пастбище для скота, если это возможно.После этого одну корову помещают на пастбище для крупного
рогатого скота (см. ниже).На тайлах B они дополнительно продвигают свой маркер на 1 деление по шкале
кактусов.

С помощью действия «Разместить» они могут построить 1 строение один раз (см. ниже); на B-плитках даже
дважды.

В действии «Подсчет очков по регионам»Мудрое Преосвященство сначала выбирает регион, за который они
хотят получить очки. Для этого вы вычитаете для каждого региона количество присутствий Мудрого
Высокопреосвященства из числа ваших присутствий (скота, жителей, домов, поселений). Регионы, награды
которых отмечены маркером региона, при этом не учитываются.

Затем они выбирают регион с наибольшей разницей (т. е. регион, где количество ваших присутствий больше всего по
сравнению с количеством Мудрого Высокопреосвященства). В случае совпадения выбирают самый северный из этих
регионов.

Они покрывают награду этого региона маркером региона и зарабатывают победные очки (вместо карт или монет).Итак,
если они выберут Boonlake, они заработают 4 победных очка; в противном случае 3 победных очка.
После этого остальные 3 региона начисляются как обычно: За каждое присутствие в этих регионах вы получаете 1
монету.
Мудрое Преосвященство, однако, вместо этого зарабатывает 1 победное очко за каждое свое присутствие в
этих регионах— на плитке B даже 2 победных очка.

Внимание!
Подсчет очков в регионе— это единственное действие, в котором Мудрое Преосвященство также участвует, если вы
выберете соответствующую полосу действий. В этом случае они получают по 1 победному очку за каждое присутствие в
трех зачетных регионах.

Дополнительные эффекты

Построение структуры

Если Мудрому Высокопреосвященству разрешено строить строение, вы
проверяете, сколько их домов находится на игровом поле. Если имеется
не более 1 дома, они выбирают локацию с незанятой строительной
площадкой (как описано выше) и размещают там дом со своего поля
(это означает, что Мудрое Высокопреосвященство размещает дома, не
отказываясь от жителей). Если там 2 места, выбирают верхний.

В этом контексте Мудрое Преосвященство игнорирует все эффекты клеток зданий.

Но если на игровом поле уже есть 2 или более их домов, они выбирают локацию с одним из своих домов и заменяют этот
дом поселением со своего поля. Замененный дом удаляется из игры.Мудрое преосвященство игнорирует правило, согласно
которому рядом должно быть как минимум 3 присутствия.

Дома, поселения и скот всегда удаляются с одиночной доски сверху вниз.

Если бы Мудрое Преосвященство захотело построить строение, но на его доске не осталось ни одного, вместо этого он
немедленно заработал бы 10 победных очков.
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Placing cattle

If the Wise Eminence is allowed to place cattle, they proceed as follows:
First, for each cattle pasture, they count how many structures (houses and settlements) have been built 
adjacent (no matter by whom), and subtracts the number of cattle on this cattle pasture from this.
If there is exactly 1 space where this difference is higher than the others, they place their cattle on this 
pasture.
Otherwise, they choose the pasture with the fewest cattle from the pastures with an equally high 
difference.
If there is more than one with the same difference, they choose from these pastures by using the 
number in the corner of the solo tile (as if choosing a location).
If all 5 of the Wise Eminence’s cattle are already on the gameboard, they earn 10 victory points instead. 

Movement of the Ship

After both effects of the solo tile have been carried out, the Wise Eminence moves their ship along the river. The 
rules applying to them are the same as in the game with multiple players. However, they never let steps go to waste – 
unless their ship is moved onto the last river space.
The Wise Eminence does not receive the reward of the space where the ships ends up - not even if it consists of 
victory points. 
If they cross a lock before you, they trigger – as usual – an interim scoring. If this scoring ends the first round, you put 
both ships back onto the first river space; after that, it’s your turn. 

Interim Scoring

As usual, an interim scoring is triggered when a ship crosses a lock for the first time in a round.
Conduct the interim scoring as usual for yourself.
The Wise Eminence only carries out the income phase and scores victory points for houses, settlements, cattle, and 
the cactus track – namely, the number of victory points shown on each of the last vacated spaces. In addition, for 
each of their cattle on the gameboard, they earn 1 victory point per adjacent settlement. 

Example: The Wise Eminence earns 2 victory points for the removed 
houses, 6 victory points for the removed settlements, 4 victory 
points for the removed cattle (and additional victory points for 
settlements adjacent to their cattle), plus 14 victory points for the 
marker on the cactus track.

Final Scoring

The final scoring takes place at the end of the second round, as usual. Since the Wise Eminence begins the game, you 
carry out the last action.
During the final scoring, the Wise Eminence gets their income one more time. (Instead, you can double the Wise 
Eminence’s income during the fourth interim scoring, since it won’t change any more after that.)
Then look through the solo tiles in the face-down solo stack. For every yet-unrevealed B-tile, the Wise Eminence 
scores 10 victory points.
If you have the same or more victory points as the Wise Eminence after the final scoring, you win the game. 
Otherwise, The Wise Eminence has proven that they are worthy of their name.

Размещение крупного рогатого скота

Если Мудрому Высокопреосвященству разрешено размещать скот, они поступают следующим образом:

Сначала для каждого пастбища считают, сколько строений (домов и поселений) построено рядом (неважно
кем), и от этого вычитают количество скота на этом пастбище.

Если есть ровно 1 место, где эта разница выше, чем в других, они размещают свой скот на этом пастбище.

В противном случае они выбирают пастбище с наименьшим количеством скота из пастбищ с одинаково
высокой разницей.

Если есть несколько пастбищ с одинаковым отличием, они выбирают одно из этих пастбищ, используя номер
в углу одиночной плитки (как при выборе места).

Если все 5 голов Мудрого Преосвященства уже находятся на игровом поле, вместо этого они получают 10
победных очков.

Движение корабля

После того, как оба эффекта соло-тайла выполнены,Мудрое Преосвященство двигает свой корабль вдоль реки.Правила,
применяемые к ним, такие же, как и в игре с несколькими игроками. Тем не менее, они никогда не пропускают шаги
впустую— если только их корабль не перемещается на последнюю клетку реки.

Мудрое Преосвященство не получает в награду место, где окажутся корабли, даже если оно состоит из победных очков.

Если они пересекают шлюз раньше вас, они, как обычно, запускают промежуточный подсчет очков. Если этот подсчет очков
заканчивается в первом раунде, вы возвращаете оба корабля на первую ячейку реки; после этого ваша очередь.

Промежуточный подсчет очков

Как обычно, промежуточный подсчет очков начинается, когда первый корабль впервые в раунде пересекает шлюз.

Проведите для себя промежуточный подсчет очков как обычно.

Мудрое Преосвященство выполняет только фазу дохода и набирает победные очки за дома, поселения, скот и дорожку
кактусов— а именно, количество победных очков, указанное на каждой из последних освободившихся ячеек. Кроме того, за
каждый свой скот на игровом поле они получают по 1 победному очку за соседнее поселение.

Пример:Мудрый Преосвященство получает 2 победных очка за
удаленные дома, 6 победных очков за удаленные поселения, 4
победных очка за удаленный скот (и дополнительные победные очки
за поселения, соседствующие с его скотом), плюс 14 победных очков
за маркер на кактусовой дорожке.

Финальный подсчет очков

Окончательный подсчет очков, как обычно, происходит в конце второго раунда. Так как Мудрый Высокопреосвященство
начинает игру, вы выполняете последнее действие.

Во время финального подсчета очков Мудрый Высокопреосвященство получает свой доход еще раз. (Вместо этого вы
можете удвоить доход Мудрого Преосвященства во время четвертого промежуточного подсчета очков, так как после этого
он больше не изменится.)

Затем просмотрите одиночные плитки в стопке соло лицевой стороной вниз. За каждый еще не раскрытый B-тайл Мудрое
Преосвященство получает 10 победных очков.

Если после окончательного подсчета очков у вас будет столько же или больше победных очков, что и у Мудрого
Преосвященства, вы выиграете игру. В остальном Мудрое Высокопреосвященство доказали, что они достойны своего имени.
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Overview of Symbols

This part of the instructions solely serves to give you an overview of the symbols. You can resort to them whenever any 
questions arise during the game about the effects. 

If there is a number shown next to an effect, the color of the number determines whether you gain something or have 
to give up something. White numbers stand for rewards; black numbers, for costs.

Example: You get 2 coins.      Example: You have to give up 1 inhabitant in order to place 1 house. 

Income tracks

The gameboard depicts 2 income tracks: the coin track and 
the card track. The two symbols shown in the illustration on 
the right allow you to advance your marker 1 space on the 
respective track.

When your marker moves across a reward, you get this reward immediately.

At each interim scoring, you get the coins or cards and the victory points depicted 
next to your two markers. 

If your marker is on the last space of a track and you would normally be allowed to move it further, this effect goes to 
waste; instead, you earn 2 victory points for each forfeited step. 

If your marker moves across this reward, you immediately may build 1 production site  
(either level 1 or level 2). 

Card effects

Every time you play a card, you may carry out the effect shown at its top. You may allow partial effects to go to waste.

Effects with a lightning symbol are carried out immediately.

Effects with this symbol give you additional victory points at the end of the game.

Effects with this symbol are permanent effects that apply to you during the entire game. 

In order to have a good overview, it is recommended that you fan out the cards in front of you that you have played 
that have game-end effects and permanent effects. 

Immediate effects
Advance your marker 1 space on 
the coin track or the card track 
(depending on the symbol). If 
your card depicts several of such 
symbols, you advance your marker 
1 space per symbol.

Immediately take the number of 
coins indicated.

Immediately take 2 inhabitants.

Immediately take 1 vase.

You may immediately discard  
3 cards to get 2 inhabitants.

You may exchange either 2 cards 
for 4 coins or 4 coins for 2 cards 
(from the pile).

You may immediately discard  
3 cards to get 1 vase and 2 coins,  
or give up 1 vase and 2 coins in 
order to draw 3 cards.

Обзор символов

Эта часть инструкции предназначена исключительно для того, чтобы дать вам обзор символов. Вы можете прибегать
к ним всякий раз, когда во время игры возникают какие-либо вопросы по поводу эффектов.

Если рядом с эффектом указано число, цвет числа определяет, получаете ли вы что-то или должны от чего-то отказаться.
Белые числа обозначают награды; черные номера, для расходов.

Пример: Вы получаете 2 монеты. Пример: Вы должны отказаться от 1 жителя, чтобы разместить 1 дом.

Треки дохода

На игровом поле изображены две дорожки доходов: дорожка
монет и дорожка карт. Два символа, показанные на
иллюстрации справа, позволяют вам передвинуть маркер на 1
позицию на соответствующей дорожке.

Когда ваш маркер перемещается по награде, вы немедленно получаете эту награду.

При каждом промежуточном подсчете очков вы получаете монеты или карты и
победные очки, указанные рядом с вашими двумя маркерами.

Если ваш маркер находится на последнем делении дорожки, и вам нужно переместить его дальше, этот эффект не
применяется; вместо этого вы зарабатываете 2 победных очка за каждый потерянный шаг.

Если ваш маркер перемещается по этой награде, вы можете немедленно построить 1 производственную
площадку (уровень 1 или уровень 2).

Эффекты карт

Каждый раз, когда вы разыгрываете карту, вы можете применить эффект, показанный на ее вершине. Вы можете не
разыгрывать частичные эффекты.

Эффекты с символом молнии выполняются немедленно.

Эффекты с этим символом дают вам дополнительные победные очки в конце игры.

Эффекты с этим символом являются постоянными эффектами, которые действуют на вас в течение всей игры.

Чтобы иметь хороший обзор, рекомендуется разложить веером карты перед вами, которые вы сыграли, которые имеют
эффекты конца игры и постоянные эффекты.

Немедленные эффекты

Переместите свой маркер на 1
деление по шкале монет или карт (в
зависимости от символа). Если на
вашей карте изображено несколько
таких символов, вы продвигаете свой
маркер на 1 позицию за каждый
символ.

Немедленно возьмите указанное
количество монет.

Сразу возьмите 2 жителя.

Сразу возьмите 1 вазу.

Вы можете сразу же сбросить 3
карты, чтобы получить 2 жителей.

Вы можете обменять либо 2 карты
на 4 монеты, либо 4 монеты на 2
карты (из стопки).

Вы можете немедленно сбросить 3
карты, чтобы получить 1 вазу и 2
монеты, или отказаться от 1 вазы и
2 монет, чтобы взять 3 карты.
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Game-end effects

These rules apply to the following effects: 
If you have reached the number at the top of the respective condition by the end of the game, you get the lower 
number of victory points. If you have reached the number at the bottom of this condition, you get the higher number 
of victory points. If you have not even reached the number at the top, you get no victory points.

Your marker on the applicable income track needs to have advanced at least the 
respective number of spaces.

You need to own at least the respective number of levers. 

You need to have removed at least the respective number of cattle/
houses/settlements from your player board. 

Permanent effects

You may immediately discard  
5 cards to earn 4 victory points,  
or give up 4 victory points in order 
to draw 5 cards.

You may immediately discard  
2 cards to earn the number of 
victory points indicated.

You may immediately give up  
1 inhabitant to get 8 coins.

You may immediately give up  
2 vases to earn 4 victory points.

Immediately move 1 of your levers 
up again.

You may immediately upgrade 
1 inhabitant to a house without 
having to give up an inhabitant for 
that.

You may immediately upgrade  
1 house to 1 settlement. To do so, 
you need to give up 1 inhabitant 
less, and the required number of 
adjacent presences decreases by 1. 
These effects are cumulative if you 
have more than one of the same 
kind (e.g., with the lever that makes 
upgrading to a settlement easier).

When you modernize, the costs 
of your levers always decrease by 
the number of coins indicated. 
Multiple of these effects are 
cumulative. The costs can never 
drop below 0 coins.

The coin costs of the cards you 
play are reduced by 1. This also 
applies to costs of the special 
building projects on scoring tiles. 
Multiple of these effects are 
cumulative. The costs can never 
drop below 0 coins.

Gain 1 victory point for each of your presences in the 
region shown.

Gain 1 victory point for each cattle you 
have removed from your player board. 

Gain 1 victory point for each production 
site you have built. Production sites 
showing 2 resources give you 2 victory 
points for this effect.

Gain 1 victory point for each house you 
have removed from your player board.

Gain 2 victory points for each settlement 
you have removed from your player 
board.

Вы можете немедленно сбросить 5
карт, чтобы заработать 4 победных
очка, или отказаться от 4 победных
очков, чтобы взять 5 карт.

Вы можете немедленно сбросить 2
карты, чтобы заработать указанное
количество победных очков.

Вы можете сразу отказаться от 1
жителя, чтобы получить 8 монет.

Вы можете немедленно сдать 2 вазы,
чтобы заработать 4 победных очка.

Немедленно переместите 1 из ваших
рычагов снова вверх.

Вы можете сразу улучшить 1 жителя
до дома, не отказываясь от этого
жителя.

Вы можете сразу улучшить 1 дом до
1 поселения. Для этого вам нужно
отказаться от 1 жителя меньше, а
необходимое количество соседних
присутствий уменьшается на 1. Эти
эффекты суммируются, если у вас
есть более одного одного и того же
вида (например, с помощью рычага,
который делает улучшение до
поселения Полегче).

Эффекты окончания игры

Получите 1 победное очко за каждое ваше присутствие
в указанном регионе.

Получите 1 победное очко за каждый
крупный рогатый скот, которого вы убрали
со своего игрового поля.

Получите 1 победное очко за каждую
построенную вами производственную
площадку.Производственные площадки с
2 ресурсами дают вам 2 победных очка за
этот эффект.

Получите 1 победное очко за каждый дом,
который вы убрали со своего игрового
поля.

Получите 2 победных очка за каждое
поселение, которое вы удалили со своего
игрового поля.

Эти правила применяются к следующим эффектам:

Если вы достигли числа в верхней части соответствующего условия к концу игры, вы получаете меньшее количество
победных очков. Если вы достигли числа в нижней части этого условия, вы получите большее количество победных
очков. Если вы даже не достигли числа вверху, вы не получаете победных очков.

Ваш маркер на соответствующей дорожке дохода должен продвинуться как минимум на
соответствующее количество делений.

Вы должны владеть как минимум соответствующим количеством рычагов.

Вам нужно убрать с планшета игрока как минимум соответствующее
количество скота/домов/поселений.

При модернизации стоимость ваших
рычагов всегда уменьшается на
указанное количество монет.Многие
из этих эффектов суммируются.
Стоимость никогда не может упасть
ниже 0 монет.

Стоимость карт, которые вы
играете, уменьшается на 1. Это
также относится к стоимости
специальных строительных
проектов на тайлах подсчета очков.
Многие из этих эффектов
суммируются. Стоимость никогда
не может упасть ниже 0 монет.
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Lever effects

When you carry out the “Progress” action, you may put 1 or 2 lever tiles in the appropriate recesses on your 
player board, provided you pay the coins for them.
You may carry out lever effects at any suitable moment, also during other actions and also during the 
interim scorings (but not after you have moved the levers up again at the fourth interim scoring). To do so, 
you move the lever down in order to indicate you have used it. At the next interim scoring, you move it up 
so that you can use it again later on.

A special condition applies to the 3 levers in the top row of your modernization area: You may carry them out only if 
you forgo the part of an action that involves all players (i.e., the part depicted on the right side of the action strip). (At 
the region scoring, you may do without the coins you would normally get, in order to use the lever. If you have the 
chosen the “Pioneer,” the right side applies to the other players only; so, in this case, you cannot use the lever, but the 
others can.)
If you have more than one of these 3 levers and forgo the just-described part of an action, you may carry out only 1 of 
these lever effects – not all! 

If you forgo the part of an action that involves all players, you may either take 1 vase or give up a 
vase to get 6 coins.

If you forgo the part of an action that involves all players, you may modernize once (see p. 12).

If you forgo the part of an action that involves all players, you may upgrade once (but not 
develop!).

Every time you would be allowed to play a card (or discard it to get 2 coins) and voluntarily forgo 
this, you get 1 coin for each production site you have built on your player board. Production sites 
showing 2 resources count double. You may use this lever also if you forgo playing a card at the 
„Builder“ action or at the interim scoring!

If you discard a card of this kind 
(day, sunset, night), you get 1 
coin more. Multiple of these 
effects are cumulative. This effect 
always applies when you discard 
such a card – e.g., also when you 
choose not to place cattle and, 
instead, play or discard a card.

Every time you place 1 cattle 
from your player board onto the 
gameboard, you need to give 
up 1 inhabitant less. Multiple of 
these effects are cumulative.

Every time you place 1 cattle 
from your player board onto the 
gameboard, you get 2 additional 
coins. Multiple of these effects 
are cumulative.

If, in phase 2 of your turn, your 
ship ends up on a river space that 
shows coins, you get 1 additional 
coin.

If your ship ends its move in a 
harbor, you get 2 coins or  
2 cards (depending on the 
symbol shown).

Every time your ship ends its 
move on a space showing a vase 
and you take a vase, you get an 
additional vase.

Если вы сбросите карту такого
вида (день, закат, ночь), вы
получите на 1 монету больше.
Многие из этих эффектов
суммируются. Этот эффект всегда
применяется, когда вы
сбрасываете такуюкарту—
например, когда вы решаете не
размещать скот, а вместо этого
играете или сбрасываете карту.

Каждый раз, когда вы помещаете
на игровое поле 1 крупного
рогатого скота со своего игрового
поля, вам нужно отдавать на 1
жителя меньше.Многие из этих
эффектов суммируются.

Каждый раз, когда вы кладете 1
крупного рогатого скота со своего
игрового поля на игровое поле,
вы получаете 2 дополнительные
монеты.Многие из этих
эффектов суммируются.

Если во 2-й фазе вашего хода ваш
корабль окажется на клетке реки,
на которой есть монеты, вы
получите 1 дополнительную монету.

Если ваш корабль заканчивает
свой ход в гавани, вы получаете 2
монеты или 2 карты (в
зависимости от показанного
символа).

Каждый раз, когда ваш корабль
заканчивает движение на клетке с
вазой, и вы берете вазу, вы
получаете дополнительную вазу.

Эффекты рычага

Когда вы выполняете действие «Прогресс», вы можете поместить 1 или 2 плитки рычага в соответствующие
углубления на вашем игровом поле, при условии, что вы заплатите за них монеты.

Вы можете выполнять эффекты рычага в любой подходящий момент, а также во время других действий, а
также во время промежуточного подсчета очков (но не после того, как вы снова переместили рычаги вверх при
четвертом промежуточном подсчете очков). Для этого вы перемещаете рычаг вниз, чтобы показать, что вы его
использовали.При следующем промежуточном подсчете очков вы перемещаете его вверх, чтобы позже снова
использовать.

Особое условие применяется к 3 рычагам в верхнем ряду вашей области модернизации: вы можете выполнять их, только
если вы отказываетесь от части действия, в которой участвуют все игроки (т. е. части, изображенной на правой стороне
полосы действия). . (При подсчете очков в регионе вы можете обойтись без монет, которые вы обычно получаете, чтобы
использовать рычаг. Если вы выбрали «Первопроходец», правая сторона применяется только к другим игрокам; поэтому в
этом случае вы не можете использовать рычаг, но другие могут.)

Если у вас есть более одного из этих 3 рычагов и вы отказываетесь от только что описанной части действия, вы можете
выполнить только 1 из этих эффектов рычага, а не все!

Если вы отказываетесь от части действия, в которой участвуют все игроки, вы можете либо взять 1
вазу, либо отдать вазу, чтобы получить 6 монет.

Если вы отказываетесь от части действия, в которой участвуют все игроки, вы можете
модернизировать один раз (см. стр. 12).

Если вы откажетесь от части действия, в которой участвуют все игроки, вы можете улучшить один
раз (но не развить!).

Каждый раз, когда вам будет позволено разыграть карту (или сбросить ее, чтобы получить 2 монеты)
и добровольно отказаться от этого, вы получите 1 монету за каждую производственную площадку,
которую вы построили на своем игровом поле.Производственные площадки, показывающие 2
ресурса, учитываются вдвое. Вы также можете использовать этот рычаг, если не разыгрываете карту
в действии «Строитель» или при промежуточном подсчете очков!



22

Every time you would be allowed to play a card (or discard it to get 2 coins) and voluntarily forgo 
this, you get 3 coins. You may use this lever also if you forgo playing a card at the "Builder" action 
or at the interim scoring!

At a region scoring, you get not only 1 coin but also 1 victory point for each of your presences 
(e.g., for 5 presences in the three regions that are scored, you get 5 coins and, additionally,  
5 victory points).

You may immediately move 1 boat on your player board upstream (to the left) any number of 
steps without having to pay any coins for that.

During an effect that allows you to upgrade a house to a settlement, you may use this lever in order 
to have to give up 1 inhabitant less. In addition, the number of adjacent presences required decreases 
by 1 (i.e., you need only 2 adjacent presences). These effects are cumulative with other effects that 
facilitate this condition.

When you place a building tile (which can also be a cattle pasture) on the gameboard, you may 
move this lever down in order to get 1 inhabitant.

When you use this lever, you may, when you want to play a card, reduce its resource costs by  
1 resource (the effect counts as a joker, so to speak), or take 2 coins, or draw 2 cards. You can also 
use such a discount for the special projects on scoring tiles.

When you use this lever, you may, when you want to play a card, reduce its resource costs by  
1 resource (the effect counts as a joker, so to speak) and take 5 coins. Instead, you may also just 
take the 5 coins and forgo the resource joker. You can also use such a discount for the special 
projects on scoring tiles.

You may discard 2 cards to get 1 inhabitant and 3 victory points.

Scoring tiles

The upper half of a scoring tile shows special building projects. You can carry them out through a “Play a card” effect. 
To do so, you have to pay the costs indicated, and then immediately get 2 inhabitants, advance 1 step on one of the 
two income tracks, earn victory points, and immediately place 1 inhabitant on a space of your color above the scoring 
tile.
Besides this, the bottom half of each scoring tile shows a category and 4 different values. These stand for the 
conditions that you need to fulfill at the 1st / 2nd / 3rd / 4th interim scoring in order to successfully score for the scoring 
tile. All conditions are minimum conditions.
If it is the scoring tile that you chose during the game set-up, these victory points are doubled. 

These scoring tiles show two regions. Each condition consists of 2 numbers. 
To successfully score for the scoring tile, you need to have the top number of 
presences in any one of the two regions and the bottom number of presences in 
the other region. Presences can be inhabitants, cattle, houses, and settlements.

Your marker needs to have advanced at least the given number of spaces on the 
respective income track.

Каждый раз, когда вам будет позволено разыграть карту (или сбросить ее, чтобы получить 2 монеты)
и добровольно отказаться от этого, вы получите 3 монеты. Вы также можете использовать этот рычаг,
если не разыгрываете карту в действии «Строитель» или при промежуточном подсчете очков!

При подсчете очков за регион вы получаете не только 1 монету, но и 1 победное очко за каждое свое
присутствие (например, за 5 присутствий в трех засчитываемых регионах вы получаете 5 монет и
дополнительно 5 победных очков).

Вы можете немедленно переместить 1 лодку на своем игровом поле вверх по течению (влево) на
любое количество шагов без необходимости платить за это монеты.

Во время эффекта, который позволяет вам улучшить дом до поселения, вы можете использовать этот
рычаг, чтобы отказаться от одного жителя меньше. Кроме того, количество требуемых смежных
присутствий уменьшается на 1 (т. е. вам нужно только 2 смежных присутствия). Эти эффекты
суммируются с другими эффектами, которые облегчают это состояние.

Когда вы размещаете на игровом поле тайл здания (который также может быть пастбищем для
скота), вы можете переместить этот рычаг вниз, чтобы получить 1 жителя.

Когда вы используете этот рычаг, вы можете, когда хотите разыграть карту, уменьшить стоимость ее
ресурсов на 1 ресурс (так сказать, эффект считается джокером), или взять 2 монеты, или взять 2
карты. Вы также можете воспользоваться такой скидкой для спецпроектов по подсчету очков.

Когда вы используете этот рычаг, вы можете, когда захотите разыграть карту, уменьшить стоимость
ее ресурсов на 1 ресурс (так сказать, эффект считается джокером) и взять 5 монет. Вместо этого вы
также можете просто взять 5 монет и отказаться от ресурсного джокера. Вы также можете
воспользоваться такой скидкой для спецпроектов на тайлах по подсчету очков.

на тайлах.

Вы можете сбросить 2 карты, чтобы получить 1 жителя и 3 победных очка.

Тайлы подсчета очков

Верхняя половина тайла подсчета очков показывает специальные строительные проекты. Вы можете выполнить их с
помощью эффекта «Разыграть карту». Для этого вы должны заплатить указанную стоимость, а затем сразу же получить 2
жителя, продвинуться на 1шаг по одной из двух шкал доходов, заработать победные очки и немедленно поместить 1 жителя
на клетку вашего цвета над жетоном подсчета очков.

Кроме того, нижняя половина каждой плитки подсчета очков показывает категорию и 4 различных значения. Они
обозначают условия, которые необходимо выполнить при 1-м / 2-м / 3-м / 4-м промежуточном подсчете очков, чтобы
успешно набрать очковую плитку. Все условия минимальные.

Если во время подготовки к игре вы выбрали жетон подсчета очков, эти победные очки удваиваются.

Эти плитки подсчета очков показывают два региона. Каждое условие состоит из 2
чисел. Чтобы успешно получить балльную плитку, вам нужно иметь наибольшее
количество присутствий в одном из двух регионов и наименьшее количество
присутствий в другом регионе.Присутствиями могут быть жители, крупный
рогатый скот, дома и поселения.

Ваш маркер должен продвинуться как минимум на заданное количество делений
на соответствующей дорожке дохода.
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The lower one of your markers on the two income tracks needs to have 
advanced at least the given number of spaces.

You need to have built the indicated number of production sites.

You need to own at least 1 presence on the depicted number of adjacent 
building tiles (also cattle pastures!).

You need to own the depicted number of levers on your player board.

You need to have removed the depicted number of cattle from your player 
board.

You need to have removed the depicted number of settlements from your player 
board.

You need to have the depicted number of presences on building tiles (incl. 
cattle pastures) next to bridges; these are the building tiles on spaces that 
interconnect regions.

Give up 1 inhabitant or 5 coins (or, respectively, 1 vase or 5 coins) immediately, 
and as many times as indicated. As an additional bonus, you get 2 victory points 
each time. You need to do this exchange the indicated number of times – but 
only while you are scoring for this scoring tile. You may also "mix," that means, 
for instance, give up 2 inhabitants and 10 coins.

Give up 2 coins immediately, and as many times as indicated. As an additional 
bonus, you get 1 victory point each time. You need to do this exchange the 
indicated number of times – but only while you are scoring for this scoring tile.
You need to have played enough sunset cards and day cards in order to be allowed 
to score successfully for this scoring tile. The top number indicates the number for 
any one of the two kinds; the bottom number, the number for the other kind.
The special building projects on the scoring tiles count for you as a played card of a 
kind of your choice; however, you have to decide on 1 kind for each project.

 

Building tiles

When you carry out the “Develop” effect, you may place 1 inhabitant from your ranch onto an unoccupied building 
site.
In order to be allowed to put an inhabitant on a building site, you have to pay the costs indicated (or take the reward).

Pay the number of coins indicated or discard the number of cards indicated.

Take the number of coins indicated or draw the number of cards indicated.

These building sites are free of charge.

Нижний из ваших маркеров на двух треках дохода должен продвинуться как
минимум на заданное количество делений.

Вам необходимо построить указанное количество производственных площадок.

Вам необходимо иметь хотя бы 1 присутствие на указанном количестве соседних
тайлов зданий (в том числе пастбища для крупного рогатого скота!).

Вам нужно иметь указанное количество рычагов на планшете игрока.

Вам нужно убрать указанное количество крупного рогатого скота с вашего игрового
поля.

Вам нужно удалить указанное количество поселений с вашего игрового поля.

У вас должно быть указанное количество присутствий на тайлах зданий (включая
пастбища для скота) рядом с мостами; это плитки зданий на пространствах,
которые соединяют регионы.

Отдайте 1 жителя или 5 монет (или, соответственно, 1 вазу или 5 монет) сразу и
столько раз, сколько указано. В качестве дополнительного бонуса вы каждый раз
получаете 2 победных очка. Вам нужно сделать этот обмен указанное количество
раз, но только пока вы набираете очки за этот тайл очков. Вы также можете
«перемешать», то есть, например, отказаться от 2 жителей и 10 монет.

Немедленно отдайте 2 монеты и столько раз, сколько указано. В качестве
дополнительного бонуса вы каждый раз получаете 1 победное очко. Вам нужно
сделать этот обмен указанное количество раз, но только пока вы набираете очки за
этот тайл очков.
Вы должны разыграть достаточное количество карт заката и дня, чтобы иметь
возможность успешно набрать очки для этого тайла подсчета очков. Верхнее число
указывает номер любого из двух видов; нижний номер, номер для другого вида.

Особые строительные проекты на жетонах подсчета очков считаются для вас
разыгранной картой выбранного вами типа; однако вы должны выбрать 1 вид для
каждого проекта.

Тайлы зданий

При выполнении эффекта «Развитие» вы можете поместить 1 жителя со своего ранчо на свободную строительную
площадку.

Чтобы иметь возможность разместить жителя на строительной площадке, вы должны оплатить указанные расходы (или
получить награду).

Заплатите указанное количество монет или сбросьте указанное количество карт.

Возьмите указанное количество монет или возьмите указанное количество карт.

Эти строительные площадки бесплатны.
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Immediately advance your marker 
1 space on the applicable income 
track.

Advance your marker 3 spaces 
on the coin track OR on the card 
track. You may not split the steps 
between the tracks.

You immediately receive the 
income of your marker on the coin 
track (do not advance it!).

You immediately receive the 
income of your marker on the card 
track (do not advance it!).

You immediately gain the indicated 
victory points.

You immediately lose the indicated 
victory points.

You immediately get 1 vase.

The moment you upgrade a house 
to a settlement on this building 
site, you gain the indicated number 
of victory points.

The moment you upgrade a house 
to a settlement on this building 
site, you lose 5 victory points.

Some building tiles show effects that become effective immediately or only under certain conditions:

How to Put Together the Double-layer Boards and the Action Board
Before the first game, when punching out the parts from the  
punch-out sheets, there are a few things you need to consider. 

1) The recesses at the top left of each of the 4 double-layer boards 
contain 4 production sites that you must not dispose of! They 
are needed for the game.

2) Additionally, in the punch-out sheet that contains the action 
board, you find also further punch-out pieces (100-/200- markers 
and coins) that you must not throw away!

Each of these 5 double boards (4 player boards, 1 action board) needs to be folded 
together, as shown in the illustrations. To do so, attach the adhesive stickers to the spots 
labeled with the word STICKER. At the end of the game, you don‘t have to take them 
apart. Two extra stickers are provided as spare parts.
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Некоторые тайлы зданий показывают эффекты, которые вступают в силу немедленно или только при определенных условиях:

Немедленно переместите свой
маркер на 1 деление на
соответствующей шкале дохода.

Переместите свой маркер на 3
деления по шкале монет ИЛИ по
шкале карт. Вы не можете
разделить шаги между треками.

Вы немедленно получаете доход от
своего маркера на шкале монет (не
повышайте его!).

Вы немедленно получаете доход от
своего маркера на шкале карт (не
продвигайте его вперед!).

Вы немедленно получаете указанные
победные очки.

Вы немедленно теряете указанные
победные очки.

Вы сразу получаете 1 вазу.

В тот момент, когда вы улучшаете
дом до поселения на этой
строительной площадке, вы
получаете указанное количество
победных очков.

В тот момент, когда вы улучшаете
дом до поселения на этой
строительной площадке, вы теряете
5 победных очков.

Как собрать двухслойные планшеты и планшеты действий

Перед первой игрой, выбивая детали из вырубных листов,
нужно учесть несколько моментов.

Углубления в левом верхнем углу каждой из 4-х двухслойных плат
содержат 4 производственные площадки, от которых нельзя
избавляться! Они нужны для игры.

Кроме того, в листе вырубки, содержащем поле действий, вы
найдете дополнительные вырубки (100-/200-маркеры и монеты),
которые вы не должны выбрасывать!

Каждое из этих 5 двойных полей (4 поля для игроков и 1 поле для действий) необходимо
сложить вместе, как показано на рисунках. Для этого прикрепите клейкие наклейки к местам,
помеченным словом STICKER. В конце игры их не нужно разбирать. Две дополнительные
наклейки поставляются в качестве запасных частей.

Acknowledgments

We thank Wolfgang, Peter, Jakob,
Anita, Markus, Tino, and all the other
test-players and proofreaders for their
valuable feedback!


