AR, Wprowadzenie

Na wyzynach Ameryki Potudniowej pojawit sie podréinik. Zaplanuj swoje ruchy tak, aby ge spotkac. Dzigki
niemu zyskasz patenty, ktére sprawia, e staniesz si¢ bardziej przedsiebiorczy. Wymieniaj w punkcie handlowym
towary na dreqgecenne epale I przyqotuj sie na nadchedzace wydarzenia.

Dodatek .Podréznik” sprawia, Ze planowanie ruchéw odgrywa znacznie wainiejszq rele. a destep do zasebéw
jest bardziej interaktywny. Wykupienie patentéw od pedréinika otworzy zupetnie newe mozliwosci, ktére
umozliwg powigkszenie Twejeqe majatku, a nieprzewidziane zdarzenia wymega na Iebie spentaniczne decyzje,
ktére beda miaty wptyw na weryfikacje Smiatych planéw.

Dazenie do sukcesu na tym jatowym terenie bedzie zupetnie nowym wyzwaniem!

I /awartosc gry

ptytka Punkt handlowy {:@ .
9 30 rézowych opali ; g re!

66 kart, w tym:

biaty pionek
podrdznika

5 dobuddéwek podrdznika
dla kazdego z graczy

T Patenty pi

5 drewnianych znacznikéw
w kolorach graczy

36 znacznikéw punktow - g e
(x1, 11x2 14xJ) 1 notes punktacji & !

Gracze moga
kupi¢ 1 wéz
za | monete

=
[ &P

1 karta Domu

SSETAAA Przygolowanie

1 karta tedzi J kart llecen 1 karta Misji 37 kart Idarzen 71 kart Patentéw
ExA. 6x. 3xC 6XD. 17 part pierwszege stepnia,
fext) 9 kart drugiego stopnia)

Przygotujcie gre zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry, uwzgledniajgc nastepujgce modyfikacje:
B Dodajcie nowa karte Domu do 10 kart Doméw z pod- B> Posortujcie karty Zdarzers wedtug liter na ich rewersie
stawowej wersji gry, tak aby w rozgrywce brato udziat (od A do E), tworzac z nich oddzielne zestawy. Kazdy

11 kart Domoéw.

B Dodajcie nowa karte todzi do 10 kart todzi z podsta-
wowej wersji gry, tak aby w rozgrywce brato udziat 11
kart todzi.

B> Potasujcie 5 nowych kart Zlecen z kartami Zlecen
z podstawowej wersji gry. Wcigz obowigzuje zasada,
ze w rozgrywce bierze udziat 10 lub 12 kart Zlecen,

zestaw potasujcie, a nastepnie uformujcie z nich jeden
wspolny zakryty stos w nastepujgcy sposéb: potdzicie
wszystkie karty z zestawu E na spodzie stosu, na nim
utézcie 3 losowe karty z zestawu D, 3 losowe karty z ze-
stawu C, nastepnie 3 losowe karty z zestawu B, a na
samej gorze utworzonego stosu potdzicie 3 losowe karty
z zestawu A. Wszystkie pozostate karty Zdarzen odtéicie
do pudetka, nie patrzac na tres¢ odktadanych kart.

w zaleznosci od liczby graczy. 1



Rozgrywka z samymi Zdarzeniami
Jezeli chcecie, mozecie wiaczy¢ do gry tylko karty Zdarzen, pomijajgc postac¢ podrdznika. Gdy

zdecydujecie sie na taki wariant, wezcie z pudetka z dodatkiem wytgcznie karty Zdarzen, znaczniki
punktéw oraz nowg karte Domu i todzi, a takze nowe karty Zlecen.
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B> Potasujcie nowa karte Misji z kartami Misji z podstawowej wersji gry.

B> Umiesécie Punkt handlowy posrodku kota stworzonego z 7 ptytek terendw. Stwérzcie odkryty stos kart Patentéw
pierwszego stopnia oraz osobny, zakryty stos, kart Patentéw drugiego stopnia.
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W kazdym momencie gry

Kazdy gracz moze w dowolnej chwili sprawdzi¢, jakie karty Patentéw znajdujg sie w Punkcie han-
dlowym. Ponadto gracze mogg w dowolnej chwili przeliczy¢, ile kart Zdarzen zostato juz odkrytych.

Punkt handlowy jest podzielony na 6 oddzielnych stref handlowych - po jednej dla kazdego z maksymalnie 5 graczy. Ostat-
nia strefa jest neutralna. Kazdy gracz otrzymuje drewniany znacznik w wybranym kolorze odpowiadajgcym kolorowi gracza
i umieszcza go na jednym z pdl Punktu handlowego. Dzieki temu kazdy gracz bedzie miat ,wtasng” strefe handlowa.

Punkt handlowy nigdy nie jest zajmowany przez pionki poszczegdlnych graczy lub pionek podrdznika. Wszelkie ruchy pion-
kéw zawsze odbywajg sie w ramach kota ztozonego z 7 ptytek terendw z podstawowej wersji gry.

B> Umiesécie pionek podréznika na Trakcie.
B> Kazdy gracz otrzymuje karte pomocy i dobuddwke podréznika, ktéra nalezy umiesci¢ nad swoja planszg akgji.

B> Umieéccie znaczniki punktéw i opale obok ptytek terendw, tak aby kazdy miat do nich swobodny dostep.

Znaczniki punktow i opale sa nieograniczone

Jezeli podczas rozgrywki zabraknie znacznikdéw punktéw lub opali, zastgpcie je czym$ innym
(np. elementami z innej gry).
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Teraz jestescie gotowi.
2 by rozpoczac¢ rozgrywke!
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Krotka rozgrywka

Jezeli chcecie wybraé krotszg wersje rozgrywki, mozecie zdecydowac sie na dowolny z wariantéw - zaréwno
z podréznikiem jak i bez niego.

W skrdoconej wersji gry kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke na pigtym polu Traktu i otrzymuje dodatkowo 1 zeton
zywnosci, procz zetondw towardw przedstawionych na kaflach profes;ji.

Z zestawu E wykorzytajcie tylko 3 losowe karty Zdarzen. Koniec gry nastepuje najpdzniej pod koniec rundy, w ktorej
odstonicie ostatnig z 15 kart Zdarzen. W takim przypadku nalezy dokonczy¢ runde i zakonczyc gre.

Ponadto w fazie 4. Nowa runda, zawsze (o ile jest to mozliwe) usuwajcie kafel znajdujacy sie na samym dole toru
dobuddwek (czyli przy bezptatnym polu zakupu), nawet jezeli w danej rundzie zostaty zakupione inne dobuddwki.
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Obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry z nastepujgcymi réznicami: przebieg gry jest uzupetniony o dodatkowg faze
na poczatku kazdej rundy. Faze 1. Dobieranie poprzedza

B> Faza 0. Zdarzenie (karte Zdarzenia rozpatruje sie natychmiast, jezeli jej opis na to wskazuje).
Zasady pozostatych faz sg rozbudowane czesciowo.
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Gracz rozpoczynajgcy bierze wierzchnig karte Zdarzenia i ktadzie j3 awersem do goéry na odkrytym stosie kart odrzuconych.

Jezeli karta Zdarzenia posiada symbol £, zdarzenie jest rozpatrywane tylko raz (zazwyczaj natychmiast). Jezeli zdarzenie
dotyczy wszystkich graczy, rozpatruje sie je po kolei, poczqwszy od gracza rozpoczynajgcego.

Jesli karta Zdarzenia nie posiada symbolu, zdarzenie ma wptyw na wszystkich graczy na czas aktualnej rundy.

Niektére karty Zdarzen posiadajg oznaczenie wskazujgce na to, ze okreslone towary nalezy przeniesé z zasobéw ogdlnych
do neutralnej strefy Punktu handlowego. W innym wypadku karta Zdarzenia moze wskazywac, ze od tej pory mozna
zdobywad réwniez karty Patentéw drugiego stopnia. Zasady te majg zastosowanie tylko wtedy, gdy w Waszej rozgrywce
uczestniczy podréznik. Jezeli w zapasach ogdlnych nie ma towaréw wymaganych przez karte Zdarzenia, nic sie nie dzieje.
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Przed samym dobieraniem zetonéw z sakiewki mozesz zwrdci¢ do swoich zapaséw dowolng liczbe monet z pdl akcji kart
Patentow. Mozesz tez wycofac na pola planowania zetony, ktdre wczesniej umiescites na polach akcji kart Patentow i polach
akcji dobudéwki podroznika.
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Podczas fazy Planowania mozesz przenosic¢ zetony towardw z pdl planowania na pola akcji dobudéwki podréznika i pola
akcji kart Patentéw. Ponadto mozesz umiesci¢ monety na polach akcji kart Patentow.
Podobnie jak w podstawowej wersji gry, gdy wszyscy gracze zadeklarujg zakoriczenie planowania, nie mozna juz prze-
mieszczaé zetondw pomiedzy polami akcji.
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Jezeli chcesz wykonadé jedng z podstawowych akcji podrdznika lub skorzystac z karty Patentu z symbolem ﬁ, Twaj pionek
musi sta¢ na tej samej ptytce terenu, na ktdrej stoi pionek podrdznika.
Podczas fazy Akcji nie mozesz doktadac na karte Patentu dodatkowych monet.

Jezeli to mozliwe dobudéwka z podstawowej wersji gry, moze by¢ réwniez uzyta do wykonania akcji, ktéra wykorzystuje
dobuddwke podréznika.

Podstawowe akcje podroéznika
Akcje podstawowe, ktore sg dostepne dla wszystkich graczy, przedstawione sg na dobuddéwce podrdznika.

B> Nabycie opali: zabierz z pdl akcji przynajmniej 1 zeton towaru. Za kazdy zeton wez 1 opal z zasobdw ogdlnych. Umies¢
wszystkie uzyte zetony w swojej skrzyni.

B> uzyskanie kart Patentéw: wez wybrana karte Patentu od podréznika i optac jej koszt zetonem towaru wtasciwej
kategorii. Karte Patentu potdz odkrytg obok swojej planszy akcji. Koszt karty Patentu jest
przedstawiony w prawym gornym rogu karty. Bedzie to albo 1 zeton zwyktego towaru
(réwniez zeton zywnosci), albo 1 zeton jednego z 6 cenniejszych towardw (przedstawio-
nych w dolnym rzedzie dobudowki podrdznika).

Przenies towary z jednego pola akcji dobudéwki podréznika do Twojej strefy Punktu handlowego.



W kazdej rundzie mozesz uzyskad tylko jedng karte Patentu.

Zetony uzyte do uzyskania karty Patentu zawsze umieszczaj w swojej strefie Punktu handlowego.
Nie nalezy przenosi¢ tych zetondéw do skrzyni lub zasobdéw ogdlnych.

Na poczatku gry dostepne sg wytacznie karty Patentow pierwszego stopnia, wiec karty Patentdw drugiego stopnia
sg wtedy zakryte. Jedna z kart Zdarzen zestawu C odblokowuje mozliwosé uzyskiwania Patentdw drugiego stopnia.

Karty Patentéw bez symbolu & oferujg state premie wtascicielowi Patentu i mozna je rozpatrywac natychmiast.
Karty Patentdw z symbolem ﬁ sg akcjami, ktére wihasciciel Patentu moze wykonad, korzystajgc z podréznika. Na polach
akcji kart Patentow zetony towardw lub monety nalezy umiesci¢ w trakcie fazy Planowania. Tak przygotowane karty
Patentow mozesz zagra¢ w fazie Akcji, jezeli Twdj pionek stoi na terenie, na ktérym znajduje sie pionek podrdznika.
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Podobnie jak w podstawowe] wersji gry, po wykonaniu akcji umie$é w skrzyni zaréwno zetony
uzyte do wykonania akcji jak i te, ktore udato Ci sie pozyska¢ w wyniku akcji. Monety zwrd¢ do

zasobow ogdlnych.
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B> Kupowanie towaréw: kup 1 zeton towaru z Punktu handlowego (nie ze swojej strefy) za liczbe opali wskazang na
dobuddwce podrdéznika (1 lub 2 opale). Kupujgc towar, wez ze swoich zasobdéw wtasciwg liczbe opali i zwréé je do
zasobéw ogdlnych. Zakup towaru jest jedng akcjg. W trakcje jednej rundy mozesz zakupi¢ dowolng liczbe zetonéw
towarow.
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t Wazne:
Nie mozesz kupowac od podrdznika towardw pochodzgcych z Twojej strefy Punktu handlowego.

Mozesz jednak kupowac towary z pozostatych stref handlowych (w tym neutralnej).
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NWWNE [373 4 Nowa runda

Na koniec kazdej rundy przesunicie pionek podrdznika w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara na takg ptytke
terenu, ktdra nie jest zajeta przez pionek innego gracza.

Podliczanie punktow

Kazdy gracz otrzymuje znacznik 1 punktu za kazde 2 posiadane opale. Jeden opal nie ma zadnej wartosci. Podliczcie wszyst-
kie uzyskane znaczniki punktéw i zapiszcie wynik w odpowiedniej rubryce notesu punktacji. Wraz z pozostatymi punktami

zsumujcie wynik korncowy.
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Na koniec gry, gdy posiadasz przynajmniej 3 karty Patentéw,
otrzymujesz wskazang liczbe punktéw zwyciestwa.




NN, 5zczegotowy opis Zdarzen AN

Zestaw A

Gracze I
otrzymuja
2 monety
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Kazdy gracz otrzymuje 2 monety.
(Podrdznik: umiesc 1 zeton zyw-
nosci w neutralnej strefie Punktu
handlowego)
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Gracze moga ;

kupi¢ 1 woz
za 1 monete
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Kazdy gracz moze kupic¢ 1 woz za
1 monete. W tej rundzie mozna
takze kupic¢ 1 wéz w rezultacie
akcji wykonywanej w Wiosce.
(Podroznik: umiesc¢ 1 zeton kamie-
nia w neutralnej strefie Punktu
handlowego)
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Dobudowki
kosztuja
1 monete mniej
(min. koszt: 1)
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Kazda dobuddéwka kosztuje 1
monete mniej. Zawsze musisz
zaptaci¢ przynajmniej 1 monete.
(Podrdznik: umiesc 1 zeton ryby
w neutralnej strefie Punktu han-
dlowego)
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Ryby i drewno
daja na
Targowisku
1 monete

Ryby i drewno mogg by¢ sprzeda-
wane na Targowisku. Kazdy sprze-
dany zeton daje 1 monete.
(Podrdznik: umiesc 1 zeton alpaki
w neutralnej strefie Punktu han-
dlowego)

Gracze moga
wzigé 1 zeton
2ywnosci
do skrzyni
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Kazdy gracz moze za darmo
wzigc 1 zeton zywnosci z za-
sobdéw ogdlnych. Tak uzyskany
zeton nalezy umiesci¢ w swojej
skrzyni.

(Podrdznik: umiesc 1 zeton wetny
w neutralnej strefie Punktu han-
dlowego)
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Po zakupie
dobudoéwki

przesun
pozostate. Nie
uzupetniaj toru
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Jezeli zakupicie dobuddwke, prze-
suncie natychmiast pozostate do-
budowki w dét, tak aby zapetnic¢
luke. Nie uzupetniajcie zestawu
dobuddwek.

(Podrdznik: umiesc 1 zeton rudy w
neutralnej strefie Punktu handlo-
wego)

Zestaw B

Odtozcie
dobudoéwke
ze spodu toru
i uzupetnijcie
tor

Odtdzcie do pudetka dobuddwke
znajdujacg sie na samym dole
toru dobuddwek, przesuricie
wszystkie dobuddéwki w dot

i uzupetnijcie luke.

Gracze
bez monet
zdobywaja

1 punkt

Kazdy gracz, ktéry nie ma monet,
zdobywa 1 punkt.
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Gracze moga
uzyé
1 dodatkowego
pola pLanowania
i wylosowac
1 towar (maks. 8) |

Kazdy gracz moze uzy¢ 1 dodat-
kowego pola planowania, zatem
losuje z sakiewki 1 dodatkowy
zeton towaru (maksymalnie 8).
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Gracze moga
przejsc
o | pole
na Trakcie
(mozna zdoby¢
kukurydze)
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Kazdy gracz moze przejs¢ o 1 pole
w dof Traktu. Jezeli skutkuje to
otrzymaniem kukurydzy, nalezy ja
natychmiast umiesci¢ w magazy-
nie lub uzy¢ do realizacji zlecenia.



Gracze moga
kupi¢ 1 drewno
za | monete

Kazdy gracz moze jednorazowo
kupi¢ 1 zeton drewna za

1 monete. Zeton drewna nalezy
umiesci¢ w swojej skrzyni.

Te akcje mozna wykona¢ nawet
wtedy, gdy nie ma wystarczajg-
cej liczby zetondw drewna dla
wszystkich graczy.
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Gracze moga
kupi¢ 1 kamien
za | monete

Kazdy gracz moze jednorazowo
kupi¢ 1 zeton kamienia za

1 monete. Zeton kamienia nalezy
umiesci¢ w swojej skrzyni.

Te akcje mozna wykonaé¢ nawet
wtedy, gdy nie ma wystarczajg-
cej liczby zetonéw kamienia dla
wszystkich graczy.

Zestaw C

Gracze moga
uzyc
1 dodatkowego
pola planowania
i wylosowac
1 towar (maks. 8)

Kazdy gracz moze uzyc¢ 1
dodatkowego pola planowa-
nia, zatem losuje z sakiewki 1
dodatkowy zeton (maksymal-
nie 8).

Kazdy ruch bez |

wozu pozwala

przejs¢ maks.
2 odcinki

Kazdy ruch niewymagajacy wozka
(zakupionego za zywnosc, mone-
ty lub szkfo) pozwala przeniesc¢
pionek gracza o maksymalnie 2
odcinki.

Gracze otrzymujg |
1 monete

Mozna kupowac
patenty Il stopnia
ooooseoocoaoo

Kazdy gracz otrzymuje 1 mone-
te.

(Podrdznik: Odwrdccie karty Pa-
tentéw drugiego stopnia awer-
sem do gory. Od teraz gracze
mogq kupowac karty Patentow
obydwu stopni).

Zestaw D
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Gracze otrzymuja
po 1 monecie za
wypetniong potke

Kazdy gracz otrzymuje 1 mone-
te za kazdg wypetniong potke

W magazynie.

(Podroznik: umiesc 1 zeton szkta
w neutralnej strefie Punktu han-
dlowego).

Gracze moga
dwukrotnie kupié
1 punkt
za | monete

Kazdy gracz moze dwukrotnie
kupi¢ 1 punkt za 1 monete.
(Podroznik: umiesc¢ 1 zeton wetny
w neutralnej strefie Punktu han-
dlowego).

Gracze moga
kupié¢ 1 wetne
za 1 monete
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Kazdy gracz moze jednorazowo
kupi¢ 1 zeton wetny za 1 mone-
te. Zeton wetny nalezy umie-
Sci¢ w swojej skrzyni. Te akcje
mozna wykona¢ nawet wtedy,
gdy nie ma wystarczajgcej liczby
zetonow wetny dla wszystkich
graczy.

(Podrdznik: umiesc 1 zeton rudy
w neutralnej strefie Punktu han-
dlowego).
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Gracze moga
kupi¢ 1 rude
za | monete
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Kazdy gracz moze jednorazowo
kupi¢ 1 zeton rudy za 1 mone-

te. Zeton rudy nalezy umiesci¢

w swojej skrzyni. Te akcje mozna
wykonac¢ nawet wtedy, gdy nie
ma wystarczajacej liczby zetonéw
rudy dla wszystkich graczy.
(Podroznik: umiesc¢ 1 zeton kakao
w neutralnej strefie Punktu han-
dlowego).



Gracze moga
kupi¢ 1 alpake
za | monete
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Kazdy gracz moze jednorazowo
kupi¢ 1 zeton alpaki za 1 mone-
te. Zeton alpaki nalezy umie-
Sci¢ w swojej skrzyni. Te akcje
mozna wykona¢ nawet wtedy,
gdy nie ma wystarczajacej liczby
zetonow alpaki dla wszystkich
graczy.

(Podroznik: umiesc 1 zeton
drewna w neutralnej strefie
Punktu handlowego).
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Gracze moga
przeniesc swoje

pionki na
wybrany teren
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Kazdy gracz moze natychmiast
przenies$é swoj pionek na wybra-
ng ptytke terenu.

(Podrdznik: umies¢ 1 zeton srebra
w neutralnej strefie Punktu han-
dlowego).

Zestaw E

Gracze moga
przemiescic
1 kukurydze

Kazdy gracz moze przemiesci¢ 1
kukurydze wewnatrz magazynu.
Kukurydze mozna wykorzystaé jako
zamiennik dla innych towardéw, jezeli
gracz przenosi zeton z pétki wypet-
nionej wytacznie kukurydza lub

z nieukoniczonej pétki zawierajacej
tylko kukurydze. Przemieszczanej
kukurydzy nie mozna umieszcza¢ na
pustej pétce ani przenosi¢ kukurydzy
bedacej ostatnim towarem na danej
pétce.

(Podrdznik: umiesc 1 zeton alpaki

w neutralnej strefie Punktu handlo-
wego).

Gracze moga
zmagazynowaé |
Lub dostarczy¢

1 towar z polL

planowania. Potem

Losuja nowy
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Kazdy gracz moze przed fazg Plano-
wania przenies$¢ z pola planowania
1 towar na karte Zlecenia lub do
magazynu, a nastepnie wyloso-
wac nowy towar z sakiewki. Jezeli
w efekcie dostawy gracz zrealizuje
Zlecenie i otrzyma za to 1 kukury-
dze, nalezy jg natychmiast umiesci¢
w magazynie lub uzy¢ do realizacji
Zlecenia. Uwaga: jezeli posiadasz
dobuddéwke, ktéra pozwala Ci
umiesci¢ w skrzyni zeton z pola
planowania i dociggna¢ nowy zeton
z sakiewki, uzyj akcji dobuddwki,
zanim wykonasz to zdarzenie.

Gracze moga
wylosowac
3 towary
i zmagazynowac
je na zapetnionych
czesciowo poétkach
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Kazdy gracz moze wylosowac 3
zetony towardéw ze swojej sakiewki

i zmagazynowac wylosowane dobra
zgodnie z zasadami sktadowania
towaréw. Gracze nie mogg jednak
rozpoczynac sktadowania towaru na
nowych pétkach, moga jedynie uzu-
petniad te potki, na ktérych juz sg
jakies towary. Schowaijcie z powro-
tem do sakiewek zetony towarow,
ktérych nie mozecie lub nie wolno
przechowywa¢ w magazynie.

Gracz. ktory
zdezaktywuje
darmowy woéz,
zdobywa
2 punkty
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Kazdy gracz, ktéry zdezaktywuje na
czas tej rundy swoj darmowy wéz,
otrzymuje 2 punkty. Gracze, ktorzy
sie na to zdecydujg, muszg na-
tychmiast przesunga¢ jego znacznik
W prawo.

Gracze moga
oddac 1 zeton
2ywnosci
w zamian
za 2 punkty
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Kazdy gracz moze oddac 1 zeton
zywnosci w zamian za 2 punkty. Zyw-
nos$¢ mozna wzig¢ z sakiewki, skrzy-
ni, planszy akcji, dobuddéwki podrdz-
nika, zwyktej dobuddwki lub z kart
Patentéw (nie mozna jednak jej
wzig¢ z karty Zlecenia lub magazy-
nu). Nastepnie gracz zwraca pobrang
zywnos¢ do zasobdéw ogdinych.
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Gracze. ktorzy
zwroéca | towar

do skrzyni,
otrzymuja
2 monety
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Kazdy gracz, ktéry przed fazg Pla-
nowania odtozy do swojej skrzyni
dowolny towar z pola planowania,
otrzymuje 2 monety. Uwaga: jezeli
posiadasz dobuddéwke, ktéra pozwa-
la Ci umiesci¢ w skrzyni zeton z pola
planowania i dociggna¢ nowy zeton
z sakiewki, uzyj akcji dobuddwki,
zanim wykonasz to zdarzenie.

Gracze. ktorzy
nie uzyja 1 pola
planowania.
otrzymuja
2 punkty

T

Kazdy gracz, ktéry zrezygnuje i nie
uzyje 1 pola planowania, otrzymu-
je 2 punkty. W takim przypadku
losujecie z sakiewki o jeden zeton
mniej (lub odrzucacie do skrzyni
jeden Zeton pozostawiony na polu
akcji w poprzedniej rundzie).

Gracze. ktorzy
zrzekna sie
1 dobudowki
(B. C Lub D).
otrzymuja
2 punkty
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Kazdy gracz, ktérzy zrzeknie sie
jednej dobudéwki z zestawu B, C lub
D, otrzymuje 2 punkty. Nie mozna

w ten sposob pozbyé sie dobudo-
wek z zestawu A. Towary umieszczo-
ne na usuwanej dobuddéwce nalezy
zwrdcié do swojej skrzyni, monety
wracajg do zasobow gracza, a kuku-
rydze nalezy umies$ci¢ w magazynie.



Gracze moga
przenies¢ towary
na inne pola akcji

Lub odrzuci¢

do skrzyni
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Kazdy gracz moze przenies¢ na
wybrane pola akcji dowolng licz-
be towardéw juz umieszczonych
w poprzedniej rundzie na innych
polach akcji (nie mozna przeno-
sic¢ zetonow na pola planowania)
lub odtozy¢ wybrane towary

z pdl akcji do swojej skrzyni.

Gracze. ktorzy
oddadza 1 woz
do Wioski,
otrzymuja
2 punkty
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Kazdy gracz, ktéry odda do
Wioski jeden ze swoich wozéw,
otrzymuje 2 punkty. Nie mozna
oddac do wioski darmowego,
pierwszego wozu.

Odrzuécie
z Targowiska
1 losow3 karte
Zlecenia

1 e®

Usuncie z gry 1 losowg karte
Zlecen z Targowiska. Jezeli nie
ma juz dostepnych kart Zlecen,
nic sie nie dzieje.

(Podroznik: umiesc 1 zeton
kamienia w neutralnej strefie
Punktu handlowego).

Odrzuccie
2z Wioski 1 Losowa
karte Domu
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Usuncie z gry 1 losowg karte
Domu z Wioski. Jezeli nie ma juz
dostepnych kart Doméw, nic sie
nie dzieje.

(Podroznik: umiesc 1 Zzeton drew-
na w neutralnej strefie Punktu
handlowego).

Gracze moga
przeniesc
zawartos¢ skrzyni
do sakiewki
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Kazdy gracz moze przenies¢ catg
zawartos$¢ swojej skrzyni do
sakiewki.

(Podrdznik: umiesc 1 zeton wet-
ny w neutralnej strefie Punktu
handlowego).
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Gracze moga
wylosowac
1 towar
i umiescic go
na polu akgcji

Kazdy gracz moze natychmiast
wylosowaé 1 dodatkowy zeton
towaru z sakiewki i umiescic go
na wybranym polu akcji lub odto-
zy¢ go z powrotem do sakiewki.
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Gracze
bez monet
otrzymuja
2 monety
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Kazdy gracz, ktéry nie ma mo-
net, otrzymuje 2 monety.

Gracze
posiadajacy

a— ]

najmniej

kukurydzy
w magazynie

otrzymuja
po 2 punkty
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Gracze, ktérzy posiadajg najmniej
zetonow kukurydzy w magazynie,
otrzymujg po 2 punkty.
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