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ARTEFAKTE

Seit einigen Wochen tummeln sich allerlei Schatzsucher*innen in Boonlake. Sonderbare Artefakte wurden im See
gefunden und haben eure Aufmerksamkeit auf sich gezogen. Sie sind besonderer Natur und benédtigen eine seltsame
Form der Energiequelle. Es scheint, als wiirden sie mit einer Variablen Atomischen System-Energie — kurz V.A.S.E. —
betrieben werden. Seit ihr herausgefunden habt, dass Vasen euch eine Méglichkeit bieten,

Strom zu erzeugen, haben sie noch eine ganz neue Bedeutung in Boonlake bekommen.

Also: Errichtet eine Werft und los geht’s mit der Bergung der Schdétze!

SPIELMATERIAL

| RESIDENZ
i

55 Projektkarten
Alle Projektkarten dieser
Erweiterung erkennt ihr
an diesem Symbol: £

5 doppelseitige Artefakte

1 See-Spielplan

ﬂ ﬂ ) a
} [
4 Werften 12 verbesserte Wertungsmarker
(je 1 pro Person) (3 pro Person) 5 Vasen

8 See-Bedingungen

1 Zwischenwertungsanzeiger 1 besonderes Baupldttchen 8 Preispldttchen 1 Bewohner (in lila) 4 Hafenpldttchen



SPIELVORBEREITUNG

1

Mischt die Projektkarten
aus der Erweiterung mit
denen des Grundspiels.

Flihrt die Schritte 1 bis 15 der Spielvorbereitung so durch, wie im
Grundspiel beschrieben. Legt danach auf jedes Hafen-Feld, das als
Belohnung eine Vase und/oder ein Produktionsgebiude zeigt, 1 Hafen-
—® plattchen. Legt den Zwischenwertungsanzeiger passend links an die
Wertungsiibersicht oben am Spielplan an.

|

Legt den See-Spielplan

auf den Tisch.

Stellt jeweils einen eurer Bewohner
aus dem Vorrat (nicht von der Ranch)
auf das Startfeld des See-Spielplans.

Das sind eure Schatzsucher.

Mischt die See-Bedingungen. Legt dann
eine zufallige See-Bedingung mit der
Seite | auf das obere Feld auf dem See-
Spielplan und eine See-Bedingung mit
der Seite Il auf das untere Feld auf dem
See-Spielplan. Legt die Ubrigen See-
Bedingungen zuriick in die Schachtel.

Nehmt euch jeweils die 3 verbesserten
Wertungsmarker sowie die Werft

eurer Farbe und legt sie neben euer
Spielertableau. Legt die Gbrigen Werften
und verbesserten Wertungsmarker zurtick
in die Schachtel (ihr benotigt weiterhin
die Wertungsmarker aus dem Grundspiel).

.

Nehmt euch jeweils eine Werft-Erweiterung
und legt sie mit der unten abgebildeten
Seite links oben an euer Spielertableau an.
Die Ubrigen Werft-Erweiterungen legt ihr
zuriick in die Schachtel.

o

Mischt die doppelseitigen Artefakte
und legt 1 mehr aus (mit einer zufalligen
Seite), als der Spielerzahl entspricht.
Wurde ein Artefakt aufgedeckt, welches
den lila Bewohner oder das besondere
Bauplattchen zeigt, legt ihr diese darauf,

andernfalls legt ihr den lila Bewohner bzw.

das besondere Bauplattchen zurtick in die
Schachtel. Legt die Preisplattchen bereit.




ANDERUNGEN IM SPIELABLAUF

Ihr spielt Boonlake wie gewohnt. Allerdings gibt es noch ein paar weitere Elemente, die deine Entscheidungen
beeinflussen werden. Aullerdem gibt es vor dem ersten Zug in der Partie eine neue Phase — die Artefaktphase.

ARTEFAKTPHASE

In dieser Phase werden die Preise der Artefakte festgelegt.

Folgt dabei den folgenden Schritten.
1. Nehmt euch jeweils die 2 Preisplattchen, die eurer Position in der Spielerreihenfolge entsprechen.

2. Beginnend bei der Person rechts von der Person mit dem Startspielermarker und dann gegen den Uhrzeigersinn
legt ihr jeweils 1 eurer beiden Preisplattchen zu einem der Artefakte. Du darfst das Preisplattchen zu einem
beliebigen Artefakt legen, unabhangig davon, wie viele Preisplattchen sich schon dort befinden.

3. Wiederholt nun Schritt 2, mit dem Unterschied, dass die Person mit dem Startspielermarker zuerst ihr zweites
Preisplattchen zu einem beliebigen Artefakt legt und die anderen im Uhrzeigersinn folgen.

4. Sobald alle 4/6/8 Preisplattchen zu Artefakten gelegt wurden, endet diese Phase.

Die Preisplattchen legen fest, was du bezahlen musst, wenn du dieses Artefakt heben mochtest. /

Fiir die Erweiterung verandern sich auBerdem 2 Regeln aus dem Grundspiel.

1. Hifen &

Im Gegensatz zum Grundspiel darfst du mit deinem Schiff nur dann in einem Hafen stoppen, wenn sich ,"/
dort kein anderes Schiff befindet. Hafen-Felder mit anderen Schiffen werden genauso wie alle anderen @
Felder nicht mitgezahlt, wenn sie besetzt sind.

Uberspringst du ein Hafen-Feld, auf dem sich ein Schiff einer anderen Person befindet, darfst du dir den Bonus des
Ubersprungenen Hafen-Feldes nehmen. Daflir musst du aber auf den Bonus des Feldes, auf dem dein Schiff landet,
verzichten.

Beispiel: Du (iberspringst das blaue Schiff im Hafen (wo du auch nicht landen
darfst!) und landest auf dem Feld, das 1 Bewohner zeigt. Da das Hafen-Feld von
Blau besetzt war, darfst du entweder 1 Bewohner nehmen oder 1 Vase nehmen
(da diese im Hafen abgebildet ist).

2. Veranderte Zwischenwertung

(A) Eg Manche Artefakte erlauben dir in dieser Phase einen Effekt auszufiihren, sobald du sie
in der Grundstufe aktiviert hast (siehe Seite 7).

(B) Legt auf jedes Artefakt in der Auslage 1 Vase aus dem Vorrat. Wer das Artefakt hebt, erhalt die Vase(n) darauf als
Bonus dazu. Haben schon alle ein Artefakt gehoben, ignoriert ihr diese Teilphase.




NEUE ELEMENTE

DER SEE-SPIELPLAN |

Der neue See-Spielplan gibt dir weitere Moglichkeiten, Boni und Punkte zu erhalten.

Du beginnst das Spiel mit einem Bewohner auf dem Startfeld des See-Spielplans — das ist dein Schatzsucher. Wahrend
der Partie kannst du (durch einen Effekt ,Erschliessen”) eine Werft errichten (siehe Seite 6). Sobald du eine Werft
errichtet hast, ersetzt du deinen Schatzsucher durch eines der beiden Boote von deinem Spielertableau und setzt es
auf das dazugehorige Wasserfeld.

Wahrend der Schatzsucher immer den Weg liber Land geht, bewegt sich dein Boot immer
auf dem See.

Da fiir viele Regeln zum See-Spielplan unerheblich ist, ob du dort gerade einen Schatzsucher
oder ein Boot hast, werden beide als Figur bezeichnet. Nur wenn eine bestimmte Regel nur
fur eine der beiden gilt, ist dies klar gekennzeichnet.

Vom Startfeld aus gibt es 2 Richtungen, in die sich deine Figur bewegen kann — nach rechts
oder nach unten. Rechts winken Boni, die deine Produktion ankurbeln, unten winken Boni,
die dir Siegpunkte bringen.

Wenn du deinen ersten Schritt erhaltst, musst du dich entscheiden, ob du nach rechts oder nach unten gehen willst.
Bewege deine Figur dafiir 1 Feld weiter: Der Schatzsucher wird auf der Kiiste entlang bewegt, das Boot auf dem
Wasser. Auf jedem Feld kdnnen sich beliebig viele Schatzsucher bzw. Boote befinden.

I Wichtig: Du erhéltst den auf der Kiiste abgebildeten Bonus nicht sofort!

Zu jedem Zeitpunkt (auch wahrend eine andere Person an der Reihe ist oder du einen anderen Effekt ausfiihrst (z.B.
wahrend der Endwertung)), darfst du deine Figur zurick zum Startfeld stellen, um dafiir den auf der Kiiste bei diesem
Feld abgebildeten Effekt zu erhalten. Je langer du wartest, desto besser wird der Effekt. Anstatt den Effekt dieses
Feldes auszufiihren, darfst du auch den Effekt eines vorherigen Feldes in Anspruch nehmen (in
beiden Fallen musst du aber deine Figur zuriick auf das Startfeld stellen).

Auf manchen Feldern gibt es Effekte, die du nur erhaltst, wenn du ein Boot auf dem See-Spielplan
hast. Das sind alles Soforteffekte, die du genau dann ausfiihren darfst, wenn du mit deinem Boot
auf das jeweilige Feld ziehst. Durch deinen Schatzsucher erhaltst du diese Effekte nicht!

' Dein Schatzsucher bzw. dein Boot kdnnen nicht weiter als bis zur Schleuse bzw. bis zum Higel
kommen. Dann musst du sie — wann immer du moéchtest — zurlick auf das Startfeld stellen und einen Effekt wahlen.
Erst dann kannst du sie wieder vorwarts bewegen.

EFFEKTE, DURCH DIE DU DEINE FIGUR AUF DEM SEE-SPIELPLAN VORZIEHEN DARFST

Wann immer du diesen Effekt erhaltst, darfst du deine Figur 1 Feld auf dem See-Spielplan vorriicken.

Es gibt 3 Moglichkeiten, die dir erlauben, deine Figur auf dem See-Spielplan zu ziehen.

A) Bewegst du dein Schiff in Phase C deines Zuges um 3 oder 4 Felder voran, erhaltst
gﬁ”} {Fﬂ J@ﬁ du ¥ Ubersprungene Felder (die mit anderen Schiffen besetzt sind) zihlen wie
gewohnt nicht zur Bewegung. Nicht vergessen: In der Partie mit der Erweiterung
werden Hafen-Felder, in denen sich schon ein Schiff befindet, Gbersprungen!

B) Auf dem See-Spielplan wurden zu Spielbeginn 2 Bedingungen platziert.

e Wann immer du in der 1. Runde die obere Bedingung erfiillst, erhaltst du il

o Wann immer du in der 2. Runde die untere Bedingung erflllst, erhaltst du il

o Erfillst du die obere Bedingung in der 2. Runde (oder vice versa), erhaltst du 1™ nicht.
Zur Erinnerung: Die 1.Runde dauert bis zum Ende der 2.Zwischenwertung, die 2.Runde dann bis

zum Ende der Partie.

C) Manche Karten zeigen einen Soforteffekt il

EFFIMULATOR @'-.f



EFFEKTE AUF DEM SEE-SPIELPLAN

Einkommens-Seite

Du erhdltst 1 Minze.

Du darfst entweder
1 Produktionsgebaude auf

deinem Tableau errichten
_oder 1 Vase nehmen.

Nicht vergessen! Du erhéltst den Effekt

- . . Ricke deinen Marker auf der
auf der Klste nur, wenn du deine Figur M Leiste 1 Feld
dafir zuriick auf das Startfeld stellst! 3l sl sl olais) 0 L

Erhalte 2 Bewohner
~und zieh 2 Karten.

Du erhéltst 1 Bewohner.

Siegpunkte-Seite

Du erhaltst 1 Siegpunkt.

Bezahle 2 Miinzen und leg 2 Karten ab, um
sofort 1 Haus zu 1 Siedlung aufzuwerten. Rucke deinen Marker
Dafiir musst du keine Bewohner abgeben auf der Karten-Leiste

(auch nicht, wenn das deine dritte oder vier- 2 Felder vor.
.. teSiedlungist) und ignorierst die Prasen- _ F

D zen-Regel. Errichtest du die Siedlung
) ineinerRegion, in der sich schon eine k__\(&
@ deiner Siedlungen befindet, verlierst Erhalte 2 Vasen e ™, .
A\ 75 du aber wie gewohnt 5 Siegpunkte. und 7 Miinzen. . )
i
Du erhaltst 5 Slegpunkte
punkte. Setze auRerdem 1 Rind von dei- 3 Bedingungen erfillst, erhiltst du
nem Spielertableau auf die Weide links 20 Siegpunkte:

unten am See-Spielplan. Daflir musst du

1) Du hast alle 5 deiner Rinder gesetzt.
keine Bewohner abgeben. Auf dieser Wei- ) :

(‘/Eb} ;;‘ de diirfen sich beliebig viele Kiihe beﬁnden.. 2) Du besitzt min. 7 Hebelplattchen.
e 3) Du hast min. 12 Karten ausgespielt,
Leg 8 Karten ab um 14 Siegpunkte zu erhalten die sich neben deinem

Gib 2 Bewohner ab, um fiir jede ausgesplelte ’ ok Tableau beﬁnden.ﬂ

Karte neben deinem Tableau 2 Siegpunkte zu
erhalten (allerdings max. 20 Siegpunkte). Die-
se Siegpunkte sind unabhangig von jenen, die /
:Echts unten auf den Karten abgebildet sind. /| &

Erhalte 10 Siegpunkte.

“  Wirf 1 Karte ab, um 2 bzw.

y \ e
Soforteffekte o g Erhalte sofort % Q)
(die du nur durch %(@‘} {2 Minzen. . h 3 Miinzen zu erhalten.
e i 153

dein Boot erhaltst)

F o



Du darfst deine Figur 1 Feld auf dem See-Spielplan vorriicken, wann immer du...

2

Runde 1
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O
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... wahrend eines Effekts
,ErschlieBen” einen
Bewohner (oder deine
Werft) auf einen Bauplatz
stellst, und auf dem Bau-
platz eine Belohnung von
1 Minze, 1 Karte oder
keine Kosten bzw. Boni
abgebildet sind.
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... eine Karte ausspielst,
die zumindest 3 Rohstof-
fe (in Summe) benotigt.

o

... erstmals in einer
Region erschlieRt, in der
du noch keine Prasenzen
hast.

... Wertungsplattchen er-
folgreich wertest. Wenn
du es sogar meisterst
(siehe Seite 9), darfst du
1 weiteres Feld vorri-
cken.

Runde 2

AN
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N

... auf der Miinzen-Leiste
oder der Karten-Leiste
eine (Sofort-)Belohnung
erhaltst.

... ein Produktionsgebau-
de auf Stufe 2 errichtest.

... ein Hebelplattchen in
eine der 4 Reihen auf
deinem Spielertableau
legst, in der sich noch
kein anderes Hebelplatt-

chen befindet.

uF
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.
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... 1 Bewohner zu 1 Haus
aufwertest. Dies gilt
nicht fur Effekte, die dir
erlauben, ein Haus einzu-
setzen.

DIE WERFT _

Einmal in der Partie darfst du wahrend eines Effekts , ErschlieBen”, anstatt 1 Bewohner auf einen Bauplatz zu stellen,
stattdessen deine Werft errichten. Die Werft zihlt auch als eine Prasenz. Uber einen Effekt ,,Aufwerten” ist es nicht
moglich, die Werft zu errichten!

Um die Werft zu errichten, wahlst du — wie gewohnt - einen beliebigen freien Bauplatz und errichtest dort deine
Werft. Du erhaltst daflir auch wie gewohnt die Belohnungen auf dem Bauplatz bzw. bezahlst die Kosten. Es gelten
hierfir die gleichen Regeln wie im Grundspiel.

Danach fuhrst du die folgenden 2 Schritte aus:

1. Ersetze deinen Schatzsucher auf dem See-Spielplan mit einem deiner beiden Boote von deinem Spielertableau.
Das Boot setzt du auf das Feld auf gleicher Hohe, auf dem sich dein Schatzsucher befand, allerdings ins Wasser (und
nicht an die Kuste). Ist dort ein Soforteffekt abgebildet, erhaltst du diesen allerdings nicht. Den Schatzsucher stellst
du zuriick in den Vorrat.

Ab nun hast du 1 Boot weniger auf deinem Spielertableau zur Verfligung, darfst aber dafiir auch sofort 1 Artefakt heben.

2. Wahle eines der Artefakte aus der Auslage, das du heben mochtest. Bezahle die auf den Preisplattchen
angegebenen Kosten. Kannst du die Kosten nicht begleichen, musst du ein anderes Artefakt wahlen (oder darfst

den Effekt nicht ausfiihren).

Lege dann die Preisplattchen auf dem von dir gewahlten Artefakt zuriick in die Schachtel. Wende dann deine Werft-
Erweiterung und lege das Artefakt darunter passend an.

,”’7 7-\\
¢ 3

Lo
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—\‘ Dieser Effekt bedeutet, dass du ein Hebelplattchen nach unten schieben musst,
ohne den Effekt zu erhalten.



So funktionieren Artefakte

Artefakte sind besondere Objekte mit herausragenden Eigenschaften. Um zu funktionieren, missen
sie mit Strom versorgt werden — was fiir ein Gliick, dass ihr unlangst herausgefunden habt, .

dass Vasen eine enorme Energie speichern und dafiir perfekt in Frage kommen! MI i
Jedes Artefakt zeigt 2 Stufen: Die Grundstufe und die Verbesserung. Ein Artefakt hat fiir O LR
dich erst dann einen Effekt, wenn du seine Grundstufe aktiviert hast. §

Zu jedem Zeitpunkt darfst du eine Vase von deinem Vorrat in das Artefakt einsetzen, um die
Energieversorgung zu aktivieren. Du setzt die Vasen von oben nach unten ein. Einmal einge-
[

setzte Vasen erhaltst du nicht zurtick.
Sobald du zwei Vasen in der gesetzt hast, besitzt du die dort abgebildete e

Spezialfahigkeit.

3
Sobald du auch die Vase in die eingesetzt hast, erhiltst du auRerdem auch die 2
dort abgebildete Fahigkeit. Manchmal handelt es sich um einen Soforteffekt, den du dann sofort
ausfihrst.

Wann immer du dein \

Boot auf dem See-Spiel-
plan zurtick auf das
Startfeld stellst (und
dafiir den abgebildeten
Effekt erhaltst), erhaltst
du auBerdem 1 Miinze
\je erreichtes Feld.

Wahrend der Endwer-
tung: Erhalte nicht nur
den Effekt des Feldes
auf dem See-Spielplan,
bei dem sich dein Boot
gerade befindet, son-
dern auch den Effekt

\des vorherigen Feldes.

/.

Sobald du die Grundstufe dieses

Artefakts freischaltest, setzt du sofort
1 deiner Hauser von deinem Spieler-
tableau neben eines deiner Produk-
tionsgebaude. Wann immer du dieses
Produktionsgebdude verwendest (d.h.
du spielst eine Karte mit diesem Roh-
stoff aus) erhaltst du 1 Miinze. (Du er-
haltst wahrend der Zwischenwertung
auBerdem auch das Einkommen des

\von dir entfernten Hauses.)

/Sobald du die Verbesserung freischal-
test, darfst du 1 weiteres Haus zu
einem anderen deiner Produktions-

2 deiner Produktionsgebaude, neben
denen sich deine Hauser befinden, er-

haltst du 1 bzw. 3 Miinzen. AuBerdem
erhéltst du sofort 5 Siegpunkte.

Zu Beginn jeder Zwi-
schenwertung darfst du
einmal ,,Modernisie-
ren” und zahlst daftr

3 Minzen weniger.

Bei der Endwertung
erhaltst du 1 Siegpunkt
fiir jedes deiner Hebel-
plattchen.

Zu Beginn jeder
Zwischenwer-
tung darfst du
1 Haus von dei-
nem Spielerta-
bleau auf einen

gebaude setzen. Verwendest du 1 bzw.

freien Bauplatz
setzen (und
erhaltst dafir
wie gewohnt
den Bonus bzw.
bezahlst die
Kosten). Daflr
musst du keine
Bewohner ab-
eben.

8 )
( Am Spielende
erhaltst du 1
Siegpunkt je
Haus, das du
von deinem
Spielertableau

_ entfernt hast. )




Du erhaltst den lila Bewohner
und setzt ihn auf deine Ranch.

Du darfst ihn nur wahrend
eines Effekts , ErschlieBen”
einsetzen, um ihn auf einen
Bauplatz zu setzen.

Wahrend der Phase ,2x Karte
ausspielen und/oder ,Aufwer-
ten“’ in der Zwischenwertung
hast du auch die Moglichkeit,
1 dieser beiden Effekte ver-
fallen zu lassen um mit deinem
lila Bewohner zu ,ErschlieBen”
(sofern er in deiner Ranch ist).
Wann immer du deinen lila Be-
wohner zu einem Haus aufwer-
test, erhaltst du ihn auf deine
Ranch zurtick.

Am Spielende erhaltst du fir
jede deiner Prasenzen auf
dem Spielplan 1 Siegpunkt.

V.

Sobald du die Grundstufe des
Artefakts freischaltest, darfst

du das besondere Bauplatt-
chen an dich nehmen. Wann
immer du als aktiver Spieler
an der Reihe bist, darfst du zu-
satzlich zur von dir gewahlten
Aktion dieses Bauplattchen so
auf den Spielplan legen, als
wirdest du ,Erkunden” (und
erhaltst auch den Bonus, den
du Gberdeckst).

Das Bauplattchen besteht aus
2 Halften, auf denen nur du
,ErschlieRen” bzw. Rinder
setzen darfst. Keine Prasen-
zen anderer Personen kbnnen
sich auf diesem Bauplattchen
befinden. Erschliet du hier,
darfst du dein Boot auf dem
See-Spielplan 2 Felder vor-
riicken. Auf der Weide dirfen
sich mehrere deiner Rinder be-
finden (aber vergiss nicht, dass
das 1./2./3. Rind auch hier
\1/2/3 Bewohner ,kostet”).

#

Sobald du die Grund-
stufe des Artefakts

Der lila Bewohner
zahlt far dich wie 3
Prasenzen (anstatt 1).

freischaltest, erhaltst du
sofort den lila Bewohner
und setzt ihn auf deine
Ranch. Du musst nach
Phase C dieses Zuges mit
ihm ,,ErschlieBen”,
Danach gilt: Wann immer
wahrend einer Aktion zu-
mindest 1 Bauplattchen
auf den Spielplan gelegt
wird, darfst du, nach
Phase C dieses Zuges,
deinen lila Bewohner auf
einen beliebigen anderen
Bauplatz versetzen (und
den zugehorigen Effekt
erhalten). Das Versetzen
zahlt allerdings nicht als
,ErschlieBen” (was wich-
tig fiir manche andere
Effekte sein kann). Der
lila Bewohner wird nie
vom Spielplan entfernt
und kann auch nicht zu
einem Haus aufgewertet
werden.

A

/Wann immer du eine

Karte ausspielst (oder
ein besonderes Projekt
auf einem Wertungs-
plattchen verwirklichst),
darfst du zuvor 1 bzw.

2 Rohstoff-Joker fir 1
bzw. 3 Miinzen kaufen.

Du erhaltst fir den
Tauschhandel auBer-
dem 1 Siegpunkt bzw.
2 Siegpunkte.

Wenn du die Verbesserung freischaltest, erhaltst du so-

fort 1 Siegpunkt und 2 Miinzen fiir jede an das besonde-
re Bauplattchen benachbarte Prasenz sowie jede Prasenz
auf dem Bauplattchen selbst.




Lege sofort (bis zu) 4
Karten verdeckt aus

Alle Karten kosten dich
1 Milnze weniger.

deiner Hand auf das Ar-
tefakt. Zu Beginn jeder
Zwischenwertung darfst
du 1 dieser Karten kos-
\tenlos ausspielen.

Alle Kosten sind fur dich
um 1 Minze gesenkt
(Bewohner, Hebelplatt-
chen, Wertungsplatt-
chen, Bauplatz-Kosten,
Karteneffekte...), aber
niemals unter 0 Min-
zen. AulRerdem erhaltst
du sofort 5 Siegpunkte.

wann immer du eine

Erhalte 1 Siegpunkt |
Karte ausspielst.

MEISTERN VON WERTUNGSPLATTCHEN

Wahrend des Wertens der Wertungsplattchen kannst du nun wahrend der ersten 3 Zwischen-
wertungen das Wertungsplattchen meistern. Das bedeutet, dass du nicht nur die Bedingung auf
dem Wertungsplattchen fiir diese Zwischenwertung erfiillst, sondern auch die Bedingung fiir die
nachste Zwischenwertung (d.h. den Wert rechts von dem, den du zumindest erreichen musst).

Gelingt es dir, ein Wertungsplattchen zu meistern, darfst du den Wertungsmarker fir die nachs-
te Zwischenwertung gegen den passenden verbesserten Wertungsmarker austauschen.

1. Zwischenwertung: 2. Zwischenwertung: 3. Zwischenwertung:

&G -G -

Die verbesserten Wertungsmarker funktionieren auch wie im Grundspiel, mit dem Unterschied, dass sie dir mehr Sieg-
punkte bringen (bzw. du mehr Siegpunkte verlierst, solltest du eine Bedingung nicht erfillen).

Beispiel: Mario hat wédhrend der ersten Zwischenwertung seinen Marker auf der [ = . %* .
Miinzen-Leiste 3 Felder vorgeriickt. Dadurch hat er nicht nur die (ibliche Bedingung © E 3 2@ E{ ;?‘-jﬁ &
(1 Feld) erfiillt, sondern auch die nachfolgende, schwierigere (2 Felder). Er kann also :

dieses Wertungspldttchen meistern. Dafiir legt er seinen Wertungsmarker, der

1 Siegpunkt zeigt, wie gewohnt zu diesem Wertungspléttchen und tauscht seinen
2. Wertungsmarker gegen die verbesserte Variante aus.

ANDERUNGEN FiiR DEN SOLOMODUS .

Die Solo-Regeln bleiben genauso wie im Grundspiel bestehen, mit der folgenden Ausnahme:

o Wahle vor Beginn der Partie 1 Artefakt deiner Wahl und lege es neben den Spielplan. Sobald du ein Artefakt
heben darfst, nimmst du es an dich. Du bezahlst dafiir keine Kosten. (Mochtest du lieber eine Auswahl haben,
kannst du auch stattdessen 2 oder 3 Artefakte offen auslegen und erst eines davon auswahlen, wenn du ein
Artefakt heben darfst).

e Die weise Eminenz erhalt kein Artefakt und ist auch auf dem See-Spielplan nicht vertreten.
e Am Spielende erhilt die weise Eminenz fiir jedes A-Plattchen, das noch nicht aufgedeckt wurde, 3 Siegpunkte.
Kannst du mit allen Artefakten gegen die weise Eminenz gewinnen?



e

NEUE KARTENEFFEKTE )

— Einmaleffekte

==

e

Effekte mit diesem Symbol darfst du einmal in der Partie zu einem beliebigen Zeitpunkt ausfiihren,
nachdem du die Karte ausgespielt hast. Danach musst du sie auf den Ablagestapel legen (und erhéltst
dementsprechend am Spielende keine Siegpunkte fir sie!). Du musst also abwagen, ob du lieber den
Effekt oder die Siegpunkte haben mochtest.

Du darfst wahrend einer Zwischenwertung die Bedingung des Wertungsplattchens vereinfachen. Du
darfst dafiir den Wert des Feldes links vom eigentlich benotigten Wert heranziehen. Mehrere solche
Effekte sind kumulativ und vereinfachen die Bedingung noch mehr. Der erste der vier Werte kann
niemals vereinfacht werden. Lege danach die Karte auf den Ablagestapel.

Dieser Einmaleffekt ist auch mit dem Meistern eines Wertungspldttchens kompatibel — um es also mit
Hilfe dieses Effekts zu meistern, musstest du nur den tblichen Wert erreichen, und nicht den héheren.

Beispiel: Aktivierst du diesen Effekt, dann miisstest du, um die Bedingung auf
diesem Wertungspldttchen in der 3. Zwischenwertung zu erfiillen, nur 2 Felder
auf der Kartenleiste vorgertickt sein (anstatt 4). Aktivierst du sogar 2 solcher
Effekte, brduchtest du nur 1 Feld auf der Kartenleiste vorgertickt sein (anstatt 4).

Lege diese Karte von deiner Auslage '“"\l Lege diese Karte von deiner Auslage
| auf den Ablagestapel und nimm dir 1/ 5 | auf den Ablagestapel und nimm dir
1 bzw. 2 Bewohner. I 5o viele Miinzen wie abgebildet.

Rohstoffkosten einer Karte oder
eines besonderen Projekts um 2

Lege diese Karte von deiner Auslage
% auf den Ablagestapel und senke die

Rohstoffe.
— Soforteffekte o
P Bewege deine Figur auf dem See- Ricke deinen Marker auf der Min-
: 1 Spielplan (egal ob Schatzsucher zen- bzw. Karten-Leiste um 1 Feld
= oder Boot) 1 Feld vor. zuriick (ohne dabei die Belohnung

| _/@;_\_ deine Figur auf dem See-Spielplan
l 1" (egal ob Schatzsucher oder Boot) @-{a‘

zu erhalten, Uiber die dein Marker
Du darfst sofort 1 Karte ablegen um llﬂ moglicherweise zieht). Du kannst so

’ eine Belohnung auf der Leiste ein
weiteres Mal erhalten, wenn du mit
2 Felder vorzubewegen. deinem Marker wieder vorziehst.

Du erhaltst auBerdem eine Vase,

Ersetze eines deiner Hauser auf dem X . -
sofern du zurlickgertickt bist.

Spielplan mit einer Siedlung von dei-

_ nem Spielplan. Setze das Haus wie- Du darfst sofort 1-mal ,Moderni-
\ i-Qi @f} der in die letzte freie Aussparung. @i} sieren”. Bezahle dafiir die Miinzen

Hast du die Siedlung in einer Region
errichtet, in der sich schon eine dei-
ner Siedlungen befindet, musst du
nicht 5 Siegpunkte abgeben.

wie gewohnt.
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— Permanente Effekte

Wann immer jemand die Aktion
,Baumeister” wahlt, darfst du
1 Karte ziehen.

7

Wann immer jemand die
,Gebietswertung” wahlt, wertest
du alle Regionen, unabhangig
davon, zu welcher Region der
Regionenmarker gelegt wurde.

Wann immer eine Prasenz auf dem
Bauplattchen mit deiner Werft
oder auf einem dazu benachbarten
errichtet wird, darfst du 2 Karten
ziehen.

[
x
Wann immer du erschlief3t, erhaltst

:' =
du 2 Miinzen. Dazu zéhlt auch der

A e Bau deiner Werft.

Manche Bauplattchen zeigen

2 Bauplatze. Wann immer du beim
ErschlieBen deinen Bewohner (oder
die Werft) auf den unteren dieser
beiden Bauplatze setzt, erhaltst du
3 Siegpunkte.

Wann immer du durch einen Effekt
%, mindestens 1 Bewohner erhiltst,
erhaltst du auBerdem fiir jeden so
erhaltenen Bewohner 1 Minze.

Wirfst du eine Karte dieser Art (Tag,
Dammerung, Nacht) ab, erhaltst

du 1 Bewohner. Dieser Effekt gilt
immer, wenn du eine solche Karte
abwirfst — z.B. auch wenn du darauf
verzichtest ein Rind zu setzen und
stattdessen eine Karte ausspielen
oder abwerfen darfst.

-4
3

i

Wann immer du ein Rind von
deinem Tableau auf den Spielplan
(oder den See-Spielplan) setzt,
darfst du deine Figur auf dem See-
Spielplan (egal ob Schatzsucher
oder Boot) 1 Feld voran bewegen.

Erhalte am Spielende 3 bzw. 5 Sieg-
punkte, wenn du mindestens 5 bzw.
8 Prasenzen auf dem Spielplan hast.
Deine Werft zahlt auch als Prasenz.

Fir 1 oder 2 komplette Reihen mit
3 Hebeln auf deinem Spielertableau
erhaltst du 4/6 Siegpunkte. Eine
Reihe zahlt als komplett, wenn du
alle 3 Hebel gekauft hast.

Fir jedes deiner Rinder in einer
unterschiedlichen Region erhaltst
du 2 Siegpunkte (d.h. bis zu 8 Sieg-
punkte). Der See-Spielplan zahlt
nicht als Region.

Erhalte fiir 2 bzw. 5 Karten in deiner
Auslage mit permanenten Effekten
2 bzw. 5 Siegpunkte.
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