
Gracze mogą 
kupić 1 wóz  
za 1 monetę

A2

Przesuń swój pionek gracza na dowolny  
teren tuż po spasowaniu.

Kartografia

po
SPASOWANIU

Każda dobudówka kosztuje 1 monetę mniej. 
Zawsze musisz zapłacić przynajmniej 1 monetę.

Żuraw

Otrzymujesz 1 monetę za każdym razem,  
gdy zapełnisz półkę w magazynie.

Magazyn

Otrzymujesz 1 monetę za każdym razem,  
gdy zrealizujesz zlecenie.

Handel Prowizje

Otrzymujesz 1 monetę, jeżeli przeniesiesz 
pionek do podróżnika i wykonasz jedną akcję.

Możesz przechowywać drewno i kakao  
na tych samych półkach magazynu.

Leśnictwo

Wędzenie ryb

Otrzymujesz 2 monety za każdym razem,  
gdy jesteś na Targowisku i sprzedajesz rybę.

Możesz posiadać 2 niezrealizowane zlecenia. 
Dostawa towarów: realizuj jednocześnie 

obydwa zlecenia.

Hurt

Snycerstwo

Otrzymujesz 2 monety za każdym razem,  
gdy jesteś na Targowisku i sprzedajesz drewno.

Przesuń swój pionek gracza na dowolny  
teren tuż po spasowaniu.

Kartografia

po
SPASOWANIU

Budowa dróg

Możesz przechowywać kamień i rudę na tych 
samych półkach magazynu.

Możesz przechowywać żywność na półkach 
magazynu rozpoczętych od kukurydzy.

Konserwacja

Nauka

Od teraz zdobywasz 1 punkt za każdym razem, 
gdy zakupisz kartę Patentu (wliczając tę kartę).





Otrzymujesz 1 monetę za każdym razem,  
gdy zrealizujesz zlecenie.

Handel Wsparcie

Zapłać 1 monetę, aby wylosować 1 towar  
i przenieść go na pole akcji/planowania lub 

skrzyni.





Gracze  
otrzymują  
2 monety

A1

Gracze mogą 
kupić 1 wóz  
za 1 monetę

A2

Dobudówki 
kosztują  

1 monetę mniej 
(min. koszt: 1)

A3

Ryby i drewno 
dają na 

Targowisku  
1 monetę

A4

Gracze mogą 
wziąć 1 żeton 

żywności  
do skrzyni

A5

Po zakupie 
dobudówki 

przesuń 
pozostałe, Nie 

uzupełniaj toru

A6

Odłóżcie 
dobudówkę  

ze spodu toru  
i uzupełnijcie 

tor

B1

Gracze  
bez monet 
zdobywają  

1 punkt

B2

Gracze mogą 
użyć  

1 dodatkowego 
pola planowania 

i wylosować  
1 towar (maks. 8)

B3

Gracze mogą 
przejść  
o 1 pole 

na Trakcie 
(można zdobyć 

kukurydzę)

B4



Gracze mogą 
kupić 1 drewno 

za 1 monetę

B5 B6

Gracze mogą 
kupić 1 kamień  
za 1 monetę

C1

Gracze mogą 
użyć  

1 dodatkowego 
pola planowania 

i wylosować  
1 towar (maks. 8)

Każdy ruch bez 
wozu pozwala 
przejść maks.  

2 odcinki

C2

Gracze otrzymują 
1 monetę

Można kupować 
patenty II stopnia

C3

D1

Gracze otrzymują 
po 1 monecie za 

wypełnioną półkę

D2

Gracze mogą 
dwukrotnie kupić 

1 punkt  
za 1 monetę

D3

Gracze mogą 
kupić 1 wełnę  
za 1 monetę

D4

Gracze mogą 
kupić 1 rudę 
za 1 monetę



D5

Gracze mogą 
kupić 1 alpakę  
za 1 monetę

D6

Gracze mogą 
przenieść swoje 

pionki na  
wybrany teren

E1

Gracze mogą 
przemieścić  
1 kukurydzę

E2

Gracze mogą 
zmagazynować 
lub dostarczyć 
1 towar z pól 

planowania. Potem 
losują nowy

E3

Gracze mogą 
wylosować  
3 towary  

i zmagazynować  
je na zapełnionych 
częściowo półkach

E4

Gracz, który 
zdezaktywuje 
darmowy wóz, 

zdobywa  
2 punkty

E5

Gracze mogą 
oddać 1 żeton 

żywności  
w zamian  

za 2 punkty

E6

Gracze, którzy 
zwrócą 1 towar 

do skrzyni, 
otrzymują  
2 monety

E7

Gracze, którzy 
nie użyją 1 pola 

planowania, 
otrzymują  
2 punkty

E8

Gracze, którzy 
zrzekną się  
1 dobudówki  
(B, C lub D), 
otrzymują  
2 punkty



E9

Gracze mogą 
przenieść towary 
na inne pola akcji 

lub odrzucić  
do skrzyni

E10

Gracze, którzy 
oddadzą 1 wóz  

do Wioski, 
otrzymują  
2 punkty

E11

Odrzućcie  
z Targowiska  

1 losową kartę 
Zlecenia

E12

Odrzućcie  
z Wioski 1 losową 

kartę Domu

E13

Gracze mogą 
przenieść 

zawartość skrzyni 
do sakiewki

E14

Gracze mogą 
wylosować  

1 towar  
i umieścić go  
na polu akcji

E15

Gracze  
bez monet 
otrzymują  
2 monety

E16

MIN

Gracze 
posiadający 

najmniej 
kukurydzy  

w magazynie 
otrzymują  

po 2 punkty


