Kilka milionow lat temUﬁé‘;'h’t e/ pi je Solenii zniknat naturalny - figurka ogromnego sterowca, = iz

podziat na dzieri i noc. Jej pétnocna potkula jest odtad na zawsze pograg- « 5 dwustronnych czesci planszy,
Zona w mroku, a potudniowa — na wiecznosc skapana w storicu. : - 48 plytek zamowier,

Jako mieszkaniec planety wykonujesz nobliwy fach, ktérym parali sie |« Zetony zlotych gwiazdek,

rowniez Twoi przodkowie: dostarczasz mieszkaricom obu poétkul nie- - 60 surowcow po 15 w kazdym rodzaju: drewno, pszenica, kamieri

zbednych do zycia dobr. Ludzie Dnia potrzebujg kamienia i wody, czyli i woda,
surowcow, o ktore bardzo trudno na ich poétkuli. Ludzie Nocy potrzebuja
zas drewna i pszenicy, aby przetrwa¢ w chtodnym klimacie panujgcym na
ich czesci globu. Bgdz skuteczny w swych dziataniach i wyprzedz rywali
w walce o ztote gwiazdki!

* 24 plytki usprawnieri,

* dla kazdego gracza: 16 kart sterowca i 1 planszetka gracza

* kosc¢ (uzywana w wariancie 1-osobowym).

Instrukcja dotyczy rozgrywki dla 2—4 graczy z uzyciem letniej strony planszetek graczy.
Pozostate warianty zostaty opisane na koncu instrukcji i w zatagczniku (wariant 1-osobowy).

Plansze nalezy zlozy¢, uktadajac
5 czesci na 1 z 2 mozliwych spo-
sobow: noc/noc/swit/dzien/dzien
albo dzien/dzier/zmierzch/noc/noc.

Figurke ogromnego sterowca nalezy
potozyé na $rodkowym polu $rodko-
wej czesci planszy.

Ptytki zaméwien trzeba posortowaé
i utozy¢ w 2 zakrytych stosach: dnia
i nocy. Nastepnie wyktada sie od-
kryte po 3 ptytki dnia i 3 ptytki nocy
(rozgrywka 2- i 3-osobowa) albo
odkryte po 4 ptytki dnia i 4 ptytki
nocy (rozgrywka 4-osobowa).

Kazdy gracz kftadzie przed sobg
planszetke gracza w wybranym
przez siebie kolorze letnig strong
(z symbolem (@) do gory.

Kazdy gracz tasuje talie kart ste-
rowca w kolorze wybranej planszet-

ki i ktadzie w formie zakrytego stosu
po lewej stronie swojej planszetki.

Przed pierwszg gra nalezy przygotowac karty sterowca,
ostroznie wyciskajac okragty srodek.

Pierwszym graczem zostaje osoba,
ktéra najczesciej buja w obtokach.
Rozgrywka 3-osobowa: 3. gracz
w kolejnosci otrzymuje 1 znacznik
drewna.

Rozgrywka 4-osobowa: 3. gracz
w kolejnosci otrzymuje 1 znacznik
drewna, a 4. gracz 1 znacznik ka-
mienia.

Gracze umieszczajg swoje Surow-
ce na polach magazynu na swojej
planszetce gracza.

Zetony ziotych gwiazdek i znaczniki
surowcow nalezy umiesci¢ w zasie-
gu graczy. To pula zasobow.

Kazdy gracz dobiera 3 karty z wierz-
chu swojej talii kart sterowca. Teraz
mozna zaczg¢ gre!
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e Surowce sg nieograniczone, wiec
gdy ich zabraknie, uzyjcie dowol-
nych zamiennikow.

o Ptytki usprawnien nalezy zosta-
wi¢ w pudetku — nie uzywa sie ich
w rozgrywce na letniej stronie
planszetek graczy.
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Przyktad

Natalia wydaje 1 znacznik ka-
mienia i 1 znacznik drewna, aby
potozyc karte w odlegtosci 3 pol
od jednej ze swoich kart (miedzy
nimi znajdujg sie 2 puste pola).

Przyktad
Amelia zagrywa karte o wartosci
»2” na dryfujigcag wyspe produku-
jaca drewno, dzieki czemu otrzy-
muje 2 znaczniki drewna, ktére
ktadzie na swojej planszetce gra-
cza.
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Pola sasiadujace z inng zagrang
przez gracza karta.

Gra trwa 16 rund. W kazdej rundzie kazdy gracz zagrywa 1 karte sterowca
z reki. Gra dobiega kornica, gdy wszyscy gracze zagrajg wszystkie 16 kart ze
swojej talii.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, kazdy gracz musi zagra¢é w swojej turze 1 karte
sterowca na plansze ztozong z 5 czesci.

Nalezy przy tym przestrzegac nastepujgcych zasad:

« Karte sterowca trzeba potozy¢ na pustym polu (bez karty) na jednej z czesci
planszy.

« Zasada sasiedztwa. Wybrane pole musi sgsiadowac z figurkg ogromnego
sterowca (A) albo z inng karta, ktérg zagrat dany gracz (B).

 ~ =

¢ Karte sterowca mozna zagra¢ na pole zajmowane przez ogromny stero-
wiec (o ile nie ma na nim Zzadnej karty!).

¢ Gdy nie da sie zagra¢ karty sterowca na pole sgsiadujgce z ogromnym
sterowcem albo z inng zagrang przez gracza kartg, gracz musi prze-
diuzy¢ swojag podroz (zob. nizej) albo odrzuci¢ karte z reki i przesungé
figurke ogromnego sterowca do przodu (zob. Przesuwanie ogromnego
sterowca na str. 3). Jesli gracz wybierze drugg opcje, nie wykonuje juz
zadnych innych akcji w swojej turze!

Decydujac sie na przedtuzenie podrozy, gracz moze zignorowac zasade
sgsiedztwa. Aby to zrobi¢, musi wydac¢ 1 znacznik dowolnego surowca
(ze swojego magazynu) za kazde pole (puste albo zajete) miedzy polem,
ktore chce zajg¢, a polem z figurkg ogromnego sterowca albo z jedng
ze swoich zagranych kart. Zuzyte surowce odktada sie do puli zasobow.
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Karte mozna zagraé na pole z symbolem:
o dryfujacej wyspy produkcyjnej,
« dryfujgcego miasta.

dryfujgce wyspy produkcyjne: dryfujgce miasta:
drewno/kamieri/pszenica/woda azieri/noc

Gracz zdobywa tyle surowcow, ile wynosi warto$¢ zagranej karty (0, 1 albo 2).
Rodzaj surowca zalezy od pola widocznego przez otwor w karcie. Wszystkie

zdobyte w ten sposéb surowce ktadzie sie na polach magazynu na swojej plan-
szetce gracza.

Uwaga! Nie mozna mie¢ wiecej niz 8 surowcow.
Jesli w ktérym$é momencie gry liczba surowcow gracza
bedzie wynosi¢ wiecej niz 8, musi odrzuci¢ do puli zasobow
tyle surowcéw dowolnego rodzaju, aby zostato mu 8 sztuk.




Gracz zdobywa tyle ztotych gwiazdek, ile wynosi wartos¢ zagranej karty (0, 1
albo 2).

Nastepnie gracz musi zrealizowaé¢ zamoéwienie z ptytki zamoéwienia,
dostarczajgc widniejgce na niej surowce.

o Jesli dryfujgce miasto jest miastem dnia, ptytka zamowienia musi byé¢
ptytka dnia.

« Jesli dryfujgce miasto jest miastem nocy, ptytka zaméwienia musi byé
ptytka nocy.

Zrealizowang ptytke zamoéwienia nalezy potozy¢ w pierwszym wolnym wcieciu

od lewej przy swojej planszetce gracza: ptytki dnia ktadzie sie nad planszetka,

a ptytki nocy pod nig. Dostarczone surowce odktada sie do puli zasobow, nastep-

nie nalezy odkry¢ nowg ptytke zamoéwienia tego samego rodzaju (dnia albo nocy).

Gdy gracz potozy zrealizowang ptytke zamoOwienia przy planszetce, natych-
miast otrzymuje bonus widniejacy przy wcigciu, ktore zajat (bonus otrzymuje
sie po odkryciu nowej plytki zamowienia):

1. 1 znacznik drewna (d/zier1)/1 znacznik kamienia (noc)
2. 1 znacznik pszenicy (c/zier)/1 znacznik wody (noc)

3. 1 znacznik drewna albo 1 znacznik pszenicy (c/zieri)/1 znacznik
kamienia albo 1 znacznik wody (noc)

4. 1 znacznik drewna i 1 znacznik pszenicy (c/zieri)/1 znacznik kamienia
i 1 znacznik wody (noc)
5.1 6. 5 ztotych gwiazdek (c/zieri) i (noc)

———Pngednnmanic-ognomnego-otenoned ——,

Gdy gracz zagrywa karte o wartosci ,,0” (na pole z dryfujaca wyspa
produkcyjna albo z dryfujgcym miastem), przesuwa figurke ogromnego
sterowca o 1 pole do przodu.

Na koniec swojej tury gracz rozpatruje efekty wszystkich kart lezgcych
na pierwszej czesci planszy (zob. Efekty odtozonych kart sterowca na str.
4). Nastepnie odktada te karty na stosy kart odrzuconych ich wtascicieli.
Potem odwraca pierwszg czes¢ planszy na druga strone i ktadzie jg jako
ostatnig. Wszystkie czesci nalezy przesung¢ tak, aby plansza znajdowa-
fa si¢ w tym samym miejscu na stole.
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Na koniec swojej tury gracz dobiera 1 karte z wierzchu swojej talii kart
sterowca, aby mie€ na rece 3 karty (zasada 3 kart nie dotyczy 2 ostatnich tur).

Rovcee
Gra dobiega konca, gdy wszyscy gracze zagrajg 16 kart sterowca (oraz
gdy rozpatrzg efekty odfozonych kart, jesli ktos przesunat figurke ogromnego
sterowca). Za pierwsze 4 pary ptytek zamowien (pare stanowi 1 dzienna
plytka zamowienia i 1 nocna ptytka zamowienia) zdobywa sie ztote gwiazdki
(1 gwiazdke za 1 pare, 3 gwiazdki za 2 pary, 6 gwiazdek za 3 pary, 10 gwiazdek
za 4 pary i wiecej). Za kazde 2 surowce, jakie zostaty na planszetce gracza
(bez wzgledu na ich rodzaj), gracz zdobywa 1 gwiazdke. Nastepnie dodaje sie
do tego gwiazdki z ptytek zamdwien oraz te, ktére gracz zdobyt podczas gry.

Gracz z najwigkszg liczbg gwiazdek zostaje zwyciezcg. W przypadku remisu

gracze wspétdzielg zwyciestwo.

Przyktad

Magda zagrywa karte o warto-
sci ,1” nadryfujgce miasto nocy
(1). Otrzymuje 1 ztotg gwiaza-

ke, a nastepnie dostarcza
1znacznik drewna i 2 znaczniki
pszenicy, realizujgc odpowied-
nig nocng ptytke zamowienia
(2). Nastepnie ktadzie ptytke
w pierwszym wolnym wcieciu
po stronie nocy (3), co zapew-
nia jej bonus w postaci 1 znacz-
nika wody (4).

Przyktad

Natalia zagrata karte o war-
tosci ,,0” na dryfujgce miasto
nocy (1), wiec przesuwa fi-
gurke ogromnego sterowca
(2). Zwraca do puli zasobéw
1 znacznik drewna, 1 znacznik
kamienia i 2 znaczniki psze-
nicy, aby zrealizowac nocnag
ptytke zaméwienia (3).
Nastepnie ktadzie ptytke za-
mowienia w pierwszym wol-
nym wecigciu pod swojg plan-
szetka.

Na koniec swojej tury Natalia
rozpatruje efekty wszystkich
kart lezgcych na pierwszej
czesci planszy: za swojg kar-
te o wartosci ,0” otrzymuje
1 znacznik kamienia i 1 znacz-
nik pszenicy (4), a Magda
otrzymuje 1 znacznik wody
dzigki karcie o wartosci 17 (5).
Rozpatrzone karty odktada sie
na stosy kart odrzuconych ich
wiascicielek.

Nastepnie Natalia odwraca
pierwszg czesc planszy, kta-
dzie jg na dole i przesuwa
wszystkie czesci tak, aby plan-
sza nadal znajdowata sie na
srodku stotu (6).




Gracz otrzymuje 1 sztuke surowca z kar-
ty sterowca niezaleznie od rodzaju wyspy/
miasta, na ktérym lezata. (Tutaj 1 znacznik
drewna).

Gracz otrzymuje 1 albo 2 sztuki surowca
produkowanego przez wyspe, na kiorej
lezata karta sterowca (albo gwiazdki, jesli
karta lezata na dryfujgcym miescie).

Gracz otrzymuje 1 sztuke kazdego surow-
ca z karty sterowca niezaleznie od rodza-
ju wyspy/miasta, na ktérym lezata. (Tutaj
1 znacznik kamienia i 1 znacznik pszenicy).

Gracz otrzymuje 1 ztotg gwiazdke, jesli kar-
ta sterowca lezata na wyspie produkujgcej
wskazany rodzaj surowca.

Przyktad

Amelia zdobywa 1 zlotg gwiazdke (1) dzie-
ki karcie o wartosci ,2” (karta lezy na wyspie
produkujgcej drewno) i 2 znaczniki wody@
dzieki karcie o wartosci ,,0” (karta zapewnia
2 sztuki surowcow produkowanych przez
wyspe). Natalia zdobywa 2 ztote gwiazdki
@ dzieki karcie o wartosci ,,0” (karta lezy
na miescie). Magda natomiast otrzymuje
1 znacznik wody@ azieki karcie o wartosci
.17 (karta zapewnia 1 znacznik wody nieza-
leznie od rodzaju wyspy/miasta, na ktorym
lezy).

Przyktad

Podczas przygotowania do gry Magda bierze plytke usprawnienia poziomu 1, ktorg
natychmiast umieszcza na odpowiednim miejscu na swojej planszetce. To samo robi
z 2 potéwkami ptytki usprawnienia poziomu 3.

W trakcie gry Magda realizuje dzienne zamowienie, ale wcigz nie moze skorzystac
z usprawnienia poziomu 1. Aby to zrobic, musi najpierw zrealizowac nocne zamoéwie-
nie, ktore umiesci naprzeciwko dziennego Zetonu.

______

W zataczniku znajduje sie szczegotowy opis efektow zimowej
strony planszetki gracza i ptytek usprawnien.
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Przygotowanie

Gre przygotowuje sie zgodnie z zasadami ze strony 1, ale tym razem nalezy
potozy¢ planszetki graczy zimowg strong (z symbolem %) do goéry. Na zimo-
wej stronie znajdujg sie po 2 wciecia dnia i nocy na kazdy z 3 poziomdw, a nie
6 wcie¢ dnia i nocy odpowiadajgcych kazdemu z 6 poziomoéw.

Przebieg gry

Rozgrywka przebiega w taki sam sposoéb jak przy uzyciu letniej strony plansze-
tek. Jest jednak pewien wyjgtek:

Realizujac ptytke zamowienia, zamiast umieszcza¢ jg w pierwszym wolnym
wcigciu dnia albo nocy trzeba wybrac wciecie, ktérego bonus chce sie aktywo-
wac. Bonus aktywuje sig tylko wtedy, gdy po tej samej stronie planszetki gracz
ma juz aktywowany bonus nizszego poziomu. Zgodnie z tg zasadg mozna
aktywowac drugi bonus z tego samego poziomu, jesli w tym samym rzedzie
aktywne sg 2 bonusy nizszego poziomu.

Przyktad. Aby aktywowac dowolny bonus z poziomu 2 po stronie dnia, musisz miec
aktywowany dowolny bonus z poziomu 1 po stronie dnia. Aby aktywowac dowolny
bonus z poziomu 3 po tej stronie, musisz miec aktywowane dowolne bonusy z poziomu
1i 2. Aby aktywowac drugi bonus z poziomu 2, musisz mie¢ aktywowane oba bonusy
z poziomu 1. Aby aktywowac drugi bonus z poziomu 3, musisz miec¢ aktywowane oba
bonusy z poziomu 1 i oba bonusy z poziomu 2.

* Na zimowej stronie planszetki do dyspozycji jest tylko 6 pol do magazynowa-
nia surowcow.

o W trakcie gry mozna zwiekszy¢ pojemnos¢ swoich magazynéw o 2 pola,
€O w sumie da 8 pol.

* Na koniec gry nie otrzymuje sie ztotych gwiazdek za pary ptytek zamowien.
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Przygotowanie

Gre przygotowuje sie zgodnie z zasadami rozgrywki z zimowa strong
planszetek graczy.

Nastgpnie odkrywa sie tyle ptytek usprawnienn poziomu 1, ilu jest graczy.
Nalezy przygotowac tyle ptytek usprawnien poziomu 3, ilu jest graczy, tworzac
losowe pary ztozone z dziennej potoéwki ptytki i nocnej potéwki ptytki (efekty
tych 2 potowek muszg byc rézne).

Rozpoczynajgc od ostatniego gracza i dalej przeciwnie do kierunku ruchu
wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera 1 ptytke usprawnienia poziomu
1 albo poziomu 3. Nastepnie w kolejnej rundzie wybiera ptytke tego poziomu,
ktérego nie wybrat wczesniej, aby mie¢ po 1 ptytce usprawnienia poziomu 1
i poziomu 3.

Obie ptytki usprawnien ktadzie sie na odpowiednich polach na planszetce gra-
cza zgodnie z ich poziomem (1/3) i rodzajem (w przypadku poziomu 3: dzienna
potdwka zetonu/nocna potéwka Zetonu,).

Przebieg gry

Rozgrywka przebiega w taki sam sposob jak przy uzyciu zimowej strony plan-
szetek. W tym wariancie jest jednak wiecej mozliwosci.

Aby aktywowac ptytke usprawnienia poziomu 1, po obu jej stronach (nad nig
i pod nig) muszg leze¢ ptytki zamoéwien. Kazdg z potbwek ptytki usprawnie-
nia poziomu 3 mozna aktywowac niezaleznie: ptytka zamowienia we wcigciu
po nocnej stronie planszetki gracza aktywuje nocng potowke zetonu, a ptytka
zamowienia we wcieciu po dziennej stronie aktywuje dzienng potowke zetonu.
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