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I Zawartosc gry

gracza rozpoczynajacego

Znajdujecie si¢ na wyzynach Ameryki Potudniowej, gdzies pomiedzy taricuchami gérskimi, na terenach Boliwii
i Peru. Zycie na wysokosci 3000 metréw nad poziomem morza narzuca tutejszej ludnosci trudne warunki i wymusza
racjonalne korzystanie ze znikomych zasobow roslinnosci.

Jako mieszkaricy stale musicie dbac o to, aby poszerzaé swoje zapasy: towicie ryby w jeziorze Titicaca, wydobywacie
rude, hodujecie alpaki i handlujecie wyprodukowanymi towarami. Stara prawda mowi jednak, Ze wszystkie surowce
kiedys si¢ koticzq. Stqd tak wazne jest, abyscie odpowiednio wczesnie zbudowali adekwatng infrastrukture
pod produkcje lub zmienili Zrodta przychodu na inne, takie jak na przyktad uprawa kakao. Dobrym rozwigzaniem
bedzie tez budowa nowych obszaréw produkcyjnych oraz traktéw, dzieki ktérym bedziecie mogli przyspieszyé
swoj rozwoj. Z kolei magazyn pozwoli wam przechowywac towary i przetrwac ciezkie czasy, ktore na tym jatowym
terenie nie sq czyms nietypowyni.

Tylko dzigki przemyslanemu planowaniu i elastycznej adaptacji do aktualnych warunkéw zbierzecie najobfitsze plony!

Kopalni
7 ptytek terenu P

Wioska Targowisko

5 znacznikow
(po 1 w kazdym kolorze)

7 kafli profesji

5 pionkow drwal
« ) (po1wkaidym E¥es
‘ kolorze) rybak
\L;‘"'- o
50 monet

(o wartosci: 1, 5 10)

L3
5 skrzyn piistnrs
(po 1 w kazdym kolorze) 5 plansz akcji WEl.csusuEEEwE
: | 28 dobudowek
s i 209 zetondéw towardw, w tym:
E- & ‘ gornik
Fx
~3®
farmer 36x zywnodd 25x kukurydza  20x drewno  20x kamiern 15x ruda

1 znacznik

j (%] S handlarz @ @ @

15x sukno 15x welna 15x srebro  12x 1yby 12x szkto

15 WozOow

1 tor dobuddowek He

- iy
kamieniarz @
56 kart, w tym: [
=0
12x alpaka  12x kakao =
oo .
b8 5 rozpisek
= z punktami
1 notes punktacji 23 towary

10 kart Doméw 10 kart Lodzi 16 kart Zleceit 20 kart Misji 5 ptéciennych sakiewek
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avavava  Przygotowanie do rozgrywki

Utdézcie w dowolnej kolejnosci 7 plytek terenéw (Wioske, Targowisko, Trakt, Przystar, Farme, Kopalnie i Las) tak, aby tworzyty
koto, a kazdy teren sgsiadowat z dwoma innymi. Tworzg one obszar gry, po ktérym bedziecie przemieszczaé sie swoimi pionkami,
z jednego terenu na inny.

Roztézcie na poszczegdlnych terenach odpowiednie towary, wozy i karty. Sprawdzicie ponizszg tabele, aby dostosowac liczbe
komponentdéw do liczby graczy biorgcych udziat w rozgrywce:

liczba ) ., drewno, ruda, srebro, alpaki, ryby, karty
gracsy IO ien KUY no.wetna  sklo,kakao | WO | Zlecer
2 36x  12x 12x 8x 7x 6X 10x
3 36x  15x 17x 12x 9x 9x 10x
4 36x  18x 22x 14x 11x 12x 12x
5 36x  20x 25x 15x 12x 15x 12x

Niewykorzystane towary i wozy odtdzcie do pudetka — nie bedg wam potrzebne. Wszystkie karty Zlecen potasujcie, a nastepnie
usuncie z talii 6 losowych kart (w rozgrywce dla 2 lub 3 graczy) lub 4 karty (w rozgrywce dla 4 lub 5 graczy) — odtézcie je
do pudetka. Pozostate karty umiesccie odkryte na Targowisku.

Umiesccie na poszczegolnych ptytkach terendw nastepujgce elementy:

Farma: zetony alpak,

Targowisko: zetony szkta wetny i sukna
i karty Zlecen

Kopalnia: zetony kamienia,
rudy i srebra

Potdzcie zetony zywnosci i monety

na srodku obszaru gry tak, aby kazdy
gracz miat do nich swobodny dostep.
Tworzg one zasoby ogdlne, dostepne |
dla wszystkich graczy.

Las: zetony drewna
i kakao

Wioska: karty Domow
i drewniane wozy

Uwaga: karty Zlecen,
Domoéw i todzi uktada
sie na odpowiednich
terenach strong
odkrytg (awersem)
do gory.

Trakt:

e Przystan: zetony ryb

i karty todzi
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m| Liczba zetonéw i kart jest ograniczona, za to pula monet jest niewyczerpywalna

Jezeli podczas rozgrywki zabraknie zetondw lub kart okreslonego rodzaju — nie uzupetnia sie ich, chociaz

nadal mozna wykonywaé¢ akcje, mimo iz zdobycie brakujgcej karty lub Zzetonu jest niemozliwe.
Gracz musi zdecydowaé, czy takie dziatanie jest dla niego korzystne. Natomiast pula monet
jest niewyczerpywalna — jezeli zabraknie monet, zastgpcie je czyms$ innym (np. elementami z innej gry).

Umiesccie na stole tor dobudowek, a nastepnie przygotujcie stos dobudowek.
Najpierw usuncie zbedne dobuddwki.

B Kafle z ikong ,,5+” uzywane sg tylko w rozgrywce dla 5 graczy.
B> Kafle z ikona ,,4+” uzywane sg w rozgrywce dla 4 lub wiecej graczy.

T

[E Kafle z ikong ,,3+” uzywane sg w rozgrywce dla 3 lub wiecej graczy.

Niewykorzystane kafle odtdzcie do pudetka — nie bedg wam potrzebne.

i ﬁ 7o

:

Nastepnie kafle dobudéwek, ktére pozostaty w grze, posortujcie wedtug liter na ich
rewersie (A, B, C oraz D), tworzac z nich osobne stosy. Kazdy stos potasujcie, a nhastepnie
uformujcie z nich jeden wspélny zakryty stos, w nastepujgcy sposob:

.mm A

B kafle ,D” potdicie na spodzie stosu
B na kaflach ,D” utézcie kafle ,C”
B> na kaflach ,C” utéicie kafle ,B”

B kafle ,A” potdzcie na samej gorze utworzonego stosu

Z wierzchu nowo utworzonego stosu dobuddéwek odkryjcie 5 kafli i utdzcie je po prawej
stronie toru dobudéwek, jeden nad drugim, zaczynajgc od dotu toru.

W kazdym momencie gry
Kazdy gracz moze w dowolnej chwili sprawdzi¢, jakie karty Zlecen, todzi i Domdw znajdujg sie
na poszczegdlnych terenach lub s3 w posiadaniu pozostatych graczy. Ponadto gracze mogg w dowolnej

chwili przelicza¢, ile zetondéw towardw i dobuddéwek jest jeszcze dostepnych w puli i stosie.
Nie mozna jednak odkrywaé¢ dobuddwek, aby sprawdzi¢ ich drugg strone ani zmieniac ich kolejnosci
w stosie. Dodatkowo kazdy gracz moze w dowolnej chwili sprawdzi¢, jakie towary znajdujg sie w jego
sakiewce i skrzyni.

Kazdy gracz wybiera jeden kolor i otrzymuje:
B 1 plansze akgji
B= 1 magazyn
[ 1 pionka
B 1 znacznik
B 1 skrzynie
B 1 wéz (z Wioski)
[ 1 ptécienng sakiewke

Nastepnie kazdy gracz umieszcza znacznik w swoim kolorze

na najwyzszym polu Traktu (oznaczonym cyfrg 4 i symbolem u),
a wéz ha najwyzszym polu na swojej planszy akcji (zob. ilustracje
obok).

Najmtodszy gracz otrzymuje
znacznik gracza rozpoczynajacego.




BISISIEIS  Przebieg rozgrywki

rmwwe Faza 1: Dobieranie

Pomieszajcie kafle profesji i roztdéicie je zakryte (rewersem do géry) na s$rodku stotu. Nastepnie, poczawszy od gracza
rozpoczynajgcego i postepujgc w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz bierze jeden kafel profesji
i ktadzie go obok swojej planszy akcji, awersem do géry. Kafle profesji pozwalajg graczom wykonywaé jedng konkretna akcje (gérna
cze$é kafla). Dodatkowo na kazdym kaflu, w jego dolnej czesci, znajduje sie informacja o tym, z jakimi komponentami startowymi
dany gracz rozpocznie rozgrywke (np. gdérnik otrzymuje: 2x zywnosé, 1x ryby, 1x ruda, 1x moneta, a wskazany na obrazku ponizej
pasterz: 1x zywnosé, 1x kamierni, 1x alpaka, 2x moneta).

T A N EEEFEEEENEEEENEENEENENEEENEEENEEENEEEEEEEERE

|Przydziat profesji

 Zaawansowanym graczom zalecamy inny sposéb wyboru profesji. Wytézcie na stét wszystkie kafle profesji, awersem do
goéry. Nastepnie, poczgwszy od ostatniego gracza i postepujac w kolejnosci przeciwnej do kierunku ruchu wskazéwek
zegara, wybierzcie po jednym z dostepnych kafli profesji. Gracz rozpoczynajacy bedzie wybierat jako ostatni.

Nastepnie kazdy gracz bierze komponenty, ktére znajdujg sie na wybranym przez niego kaflu
profesji. Zetony towaréw (poza zywnoscig) dobiera sie z odpowiednich terenéw, a monety
i zetony zywnosci z zasobdw ogdlnych. Wszystkie pobrane zetony towaréw witdzcie do swoich
sakiewek (/lub umiesécie je od razu na polach planowania, ktére znajdujq sie na dole waszej
planszy akcji —w tym wypadku pomiricie faze 1 w pierwszej rundzie rozgrywki).
Monety umiesécie obok swoich plansz akcji.

Teraz jestescie gotowi, by rozpoczaé rozgrywke!

Rozgrywka toczy sie przez kilka rund. Kazda runda jest podzielona na cztery fazy:

Faza 1: Dobieranie (Zzetondw z sakiewki)
Faza 2: Planowanie (umieszczanie Zetonéw na polach akcji)

Faza 3: Akcje (wykonywanie akcji po kolei, az wszyscy gracze nie spasujq)
Faza 4: Nowa runda (przygotowanie)

L H N EEENEESNENSNESESESNESESNEENSNEESNEENEEEEREERESNEN

Zakonczenie gry moze nastgpi¢ w dwoch przypadkach: gdy zabraknie dobudéwek w stosie, aby w petni uzupetni¢ tor dobudéwek
I/LUB gdy co najmniej jeden teren jest catkowicie pusty (to znaczy jesli wszystkie karty, wozy i/lub Zetony towaréw z danego terenu
zostaty juz pobrane). Gdy zajdzie ktérys z tych warunkéw (lub oba), nalezy dokorfczyé biezacag runde, po czym rozegraé ostatnig juz,
koncowa runde gry. Gracz z najwiekszg liczbg punktéw zostaje zwyciezca.

Gracze réwnoczesnie losuja zetony ze swoich sakiewek i umieszczajg je na polach planowania na swojej planszy akcji.
Na poczatkowym etapie rozgrywki mozna zajmowaé tylko pola oznaczone cyframi od 1 do 4 (kolejne pola bedg dostepne dzieki
rozbudowie Traktu). Oznacza to, ze gracz moze wylosowa¢ z sakiewki maksymalnie 4 zetony.

Uwaga: maksymalng dozwolong liczbe pdl planowania, ktérq gracz mozZe zajgé podczas fazy Dobierania, okresla pozycja jego
znacznika na Trakcie. Wykonywanie akcji budowy na Trakcie pozwala zwiekszyc te liczbe.

W kazdej fazie Dobierania mozesz wylosowaé maksymalnie tyle zetondw, ile aktualnie posiadasz dozwolonych pdl planowania,
ktére nie sg zajete. Dla przyktadu: jezeli pole planowania oznaczone cyfrg 1 jest zajete (poniewaz lezqcy na nim Zeton nie zostat
przeniesiony na pole akcji w poprzedniej rundzie), mozesz wylosowaé¢ maksymalnie 3 zetony z sakiewki, aby ich uzy¢ do zajecia pél
oznaczonych cyframi od 2 do 4. Mozesz wycofac na pola planowania zetony, ktére wczesniej umiescites na polach akcji. Musisz to
jednak zrobi¢ przed dobraniem nowych zetonéw z sakiewki. Nie mozesz zajmowa¢ wiecej pdl planowania, niz wynosi maksymalna
dozwolona ich liczba.

Przyktad: Przemek =
moze zajgc maks. 4 pola
planowania. Najpierw
decyduje si¢ przenies¢ 1.
zZeton ryby z Przystani
na pole planowania

z numerem 1. Potem > :
docigga z sakiewki 3 N _ :
kolejne zetony i ustawia je na polach planowania
oznaczonych cyframi od 2 do 4. Gdyby Przemek
nie wycofat zetonu ryby z Przystani, mogtby
dociggnqgc 4 zetony z sakiewki. 5



Pamietajcie: na pola planowania nie mozna wycofac zetondw, ktére zostaty wczesniej umieszczone w magazynie lub na kartach
Zlecen!

Mozesz wycofaé¢ do swoich zapaséw monety, ktére umiesciteé w poprzednich rundach na dobudéwkach lub na polach akcji
odpowiedzialnych za ruch. Takie cofniecie réwniez trzeba wykonac przed dociggnieciem nowych zetondw z sakiewki.

Jezeli nie masz w sakiewce tylu zetondw, aby zajaé¢ wszystkie dozwolone pola planowania, to przenies zawartos¢ swojej skrzyni
do sakiewki, gdy sakiewka bedzie juz pusta (wszystkie uzyte i swiezo zdobyte zetony najpierw przechowuje sie w skrzyni) i kontynuuj
docigganie kolejnych zetonéw. Jesli i w tej sytuacji masz za mato zetondéw w sakiewce, by obsadzi¢ nimi wszystkie dozwolone pola

\
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\
|
\
|
\
|
\
\
\
|
:
\
| planowania, to pola, ktérych nie zajmiesz podczas biezgcej rundy, pozostang puste.
\
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[W W WE Faza 2: Planowanie .

Nastepnie wszyscy gracze réwnoczesnie planujg swoje akcje. W tym celu kazdy gracz przenosi swoje zetony z pdl planowania
na pola akcji znajdujace sie na jego planszy akcji, na kaflu profesji lub na posiadanych dobudéwkach. Nie ma obowigzku uzywania
wszystkich zetondow z pdl planowania, gdyz mozna je tam po prostu przechowywac. Wigze sie to jednak z tym, ze w kolejnej rundzie
(w fazie Dobierania) gracz bedzie losowat mniej zetonéw. Mimo tego, w niektérych przypadkach warto zostawiaé zetony na polach
planowania i losowaé w kolejnej rundzie mniej zetondw.

Wiekszos¢ terendéw pozwala wykonywac rézne akcje. Na polach akcji danego terenu mozna umieszczaé tylko te zetony,
ktére pozwalajg na przeprowadzenie akcji powigzanych z tym terenem (zob. akapit ,Akcje podstawowe” na str. 8). Zetony mozna
ktas¢ na polach akcji bez wzgledu na to, czy zaplanowang akcje (lub akcje) gracz wykona w biezacej, czy w przysztych rundach gry.
Uwaga: na pojedynczym polu akcji moze znajdowac sie tylko jeden zeton.

Przyktad: produkcja na farmie wymaga uzycia 2 z 3 rodzajow Zetonow towarow.
Piotr uzywa zetonow alpaki i Zywnosci:
Opcja 1: aby wytworzyc wetne, musi dostarczy¢ na Farme 1 Zeton alpaki i 1 Zeton zZywnoSci.

©—0

Opcja 2: moze wystac na Farme 1 zeton alpaki, aby wyprodukowaé 1 zeton Zywnosci.

Opcja 3: moze wystac na Farme 2 alpaki, aby wyprodukowac 2 Zetony zywnosci
lub moze wyprodukowac tylko 1 zeton Zywnosci, a drugq alpake pozostawic na polu akcji.

Kafel profesji i kafle dobudéwek umozliwiajg wykonywanie dodatkowych akcji w grze. Akcje te zazwyczaj wymagajg uzycia
przynajmniej 1 konkretnego zetonu wskazanego na kaflu.

W tym celu nie mozesz przenosi¢ zetondow, ktére umiescites na polach akcji w poprzednich rundach. Mozesz przesuwac jedynie
nowe zetony (czyli te, ktére zabierasz z pél planowania) i zmieniaé ich potozenie, az do momentu, gdy wszyscy gracze zadeklarujg
zakonczenie planowania. Po zakonczeniu tej fazy nie mozna juz przemieszczaé zetondw pomiedzy polami akcji (takze w pdzniejszych
rundach), za wyjatkiem mozliwoéci wycofania zetondw z pdl akcji na pola planowania lub wycofania monet do zapaséw gracza
(na poczatku fazy 1: Dobieranie), jak opisano powyzej.

Faza Planowania konczy sie w momencie, kiedy wszyscy gracze zakomunikujg zakonczenie planowania.

Zaczyna gracz rozpoczynajgcy. Nastepnie to samo robig pozostali gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara
do momentu, az wszyscy gracze zasygnalizujg, ze zakonczyli swoje planowanie. Po tym jak gracz zadeklaruje koniec planowania,
hie moze juz przemieszcza¢ swoich zetondw miedzy polami.

Teraz mozecie przejsé¢ do fazy Akcji.
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W tej fazie gracze, jeden po drugim, wykonujg swoje akcje. Zaczyna gracz rozpoczynajacy, a po nim nastepny w kolejnosci gracz
siedzacy po jego lewej stronie. W swojej turze gracz moze wykona¢ 1 akcje, po czym tura przechodzi na kolejnego gracza, ktéry
réwniez moze wykonac 1 akcje (chyba ze spasuje). Faza Akcji konczy sie w momencie, kiedy wszyscy gracze spasuja. Jesli gracz spasuje,
nie moze wykonywac wiecej akcji w biezgcej rundzie.

Mozesz wykonywaé dostepne akcje w dowolnej kolejnosci. Pamietaj, ze twdj pionek zawsze musi znajdowac sie na terenie
powigzanym z akcjg, ktérg chcesz przeprowadzi¢. Na przyktad, jezeli chcesz wykonac¢ akcje w Wiosce, twdj pionek musi sta¢ na ptytce
Wioski. W pierwszej rundzie gry, przed wykonaniem pierwszej akcji, kazdy gracz decyduje, gdzie postawi¢ swoj pionek. Wez swdj
pionek i umies¢ go na wybranym przez siebie terenie (nie musisz w tym celu uzywac wozu). W trakcie gry mozesz przemieszczac
pionek na inne tereny przed i/lub po wykonaniu swojej akcji.
N EEEEEEENEEEEEEEEEENIEE NN NS NSNS N e N NN N

Poruszanie sie

Kazdy gracz rozpoczyna gre z jednym wozem (na planszy akcji), ktory umozliwia poruszanie sie miedzy terenami.

Raz na runde mozesz skorzystac z tego wozu za darmo. Kazdy woéz pozwala jednorazowo przemiescic sie

maksymalnie o 3 odcinki, w dowolng strone. Odcinek to przestrzen pomiedzy dwoma sgsiadujgcymi ze sobg

terenami. W ten sposéb mozesz dostac sie do dowolnego terenu oddalonego o maksymalnie 3 odcinki. j
Jezeli chcesz uzy¢ wozu, przesun jego znacznik w prawo, aby zaznaczyé, ze z niego korzystasz, a nastepnie przesun 3

swoj pionek na wybrany teren. Mozesz wykonywac wiecej ruchow pionkiem, umieszczajac na polach akcji
odpowiedzialnych za ruch po 1 zetonie zywnosci za kazdy 1 odcinek, ktéry chcesz przeby¢. Dzieki 1 zywnosci
mozesz dostac sie na sasiedni teren, w dowolnym kierunku. Mozesz wykonac nawet kilka dodatkowych ruchéw,

o ile posiadasz na polach akcji odpowiedzialnych za ruch odpowiednig liczbe zetonow zywnosci. Po wykonaniu
kazdego ruchu zdejmij zeton zywnosci z pola akcji odpowiedzialnego za ruch i umies¢ go w swojej skrzyni.

Uwaga: na kazdym polu akcji ruchu moze znajdowac sie tylko 1 zeton zywnosci.

Jesli posiadasz dodatkowy woz, mozesz go uzy¢, o ile posiadasz 1 zeton zywnosci na polu akcji odpowiedzialnym
za ruch. W ten sposéb bedziesz mogt jednorazowo przemiesci¢ sie¢ maksymalnie o 3 odcinki. Kazdy dodatkowy woéz
wymaga uzycia 1 zetonu zywnosci. Kiedy uzywasz dodatkowego wozu, odtéz do skrzyni zeton zywnosci, a woz
przesun w prawo, aby zaznaczy¢, ze z niego korzystasz. Wykonanie ruchu pionkiem na inny teren nie jest akcjg. Przed
i/lub po swojej biezacej akcji mozesz przesungé pionek na inny teren, korzystajgc nawet z kilku mozliwosci ruchu.
Ruchy (z uzyciem wozu i/lub bez niego) moga by¢ wykonane w dowolnej kolejnosci. Ruch nie jest obowigzkowy.

EEESEEESESESESEEESESESESESSEESESESSSESSEESSEEENEEESEN |

Nie masz obowigzku wykonywa¢ wszystkich akcji, ktére zaplanowates w fazie 2. Mozesz przygotowac swoje akcje, tzn. umiescic¢
zetony na polach akcji na planszy, dobudéwkach lub kaflu profesji, i wykona¢ je w nastepnej lub w pdzniejszych rundach gry.

Jezeli to mozliwe, mozesz taczy¢ wykonywanie réznych akcji na jednym terenie. W Wiosce mozesz wybudowaé dom, a ponadto
takze wystac¢ zeton towaru do magazynu. Kazde takie dziatanie wymaga uzycia osobnej akcji.

Po wykonaniu akcji umies¢ w skrzyni zaréwno zetony wykorzystane do wykonania akcji, jak i te, ktére udato ci sie pozyskac
w wyniku tej akcji. Zetony pozostajg w skrzyni do momentu, w ktérym twoja sakiewka bedzie pusta, a ty bedziesz musiat dobraé
kolejny zeton (lub zetony). W takiej sytuacji umie$é wszystkie zetony ze skrzyni w swojej sakiewce.

Wszystkie zetony, ktére otrzymasz na poczatku gry oraz te, ktérych uzyjesz do wykonania akcji i pozyskasz w trakcie gry
(wykonujac akcje), sa twoja wiasnoscig. Jedynie monety, ktérymi ptacisz w trakcie gry, sg zwracane do zasobdw ogdlnych.
Pula monet jest niewyczerpywalna. Monet nie umieszcza sie ani w sakiewkach, ani na polach planowania. Kazdy gracz
przechowuje posiadane monety obok swojej planszy akgcji.

Wyjatkiem od tej reguty sg dobudéwki do Targowiska, ktére wymagaja innego uzycia
monet. Aby moc wykonac¢ akcje na dobuddéwce do Targowiska, monety nalezy
umiesci¢ juz w fazie Planowania na polu akcji tego kafla. W fazie Akcji nie wolno
umieszcza¢ monet na takich dobuddéwkach. Jesli w fazie Akcji uzyjesz dobuddwki,
odtéz monety do zasobéw ogdlnych. Jesli nie uzyjesz akcji dobudéwki, monety
mozesz pozostawi¢ na pdzniej lub wycofaé je z pola akcji dobudéwki do swoich
zapasoéw, jak opisano w akapicie ,Faza 1: Dobieranie”.

Podstawowe akcje, ktére wykonuje sie na Targowisku lub w Wiosce (przyjecie
zlecenia, zakup dobuddwki lub wozu) nie wymagajg od graczy umieszczania monet
na polu akcji. Takie monety nalezy po prostu zwrdéci¢ do zasobéw ogélnych podczas
wykonywania akcji. Gracz musi posiada¢ monety w momencie wykonywania akcji,
nie jest istotne, czy zdobyt je wczesniej, czy w biezacej rundzie.

Runda konczy sie w momencie, kiedy wszyscy gracze spasujg. Przed rozpoczeciem
nastepnej rundy przygotujcie odpowiednio caty obszar gry (zob. akapit ,,Faza 4: Nowa
runda” na str. 10).




Akcje podstawowe

Akcje podstawowe s3 dostepne dla kazdego gracza i s3 widoczne na jego planszy akcji. Na wigekszosci terenéw mozna wykonywac
rézne akcje. Poniewaz liczba pdl akcji na kazdym terenie jest ograniczona do 2 lub 3 pdl, zazwyczaj nie bedziecie mogli w jednej
rundzie wykonaé wszystkich mozliwych akcji. Jezeli przyktadowo chcesz zbudowac tédz w Przystani za 2 zetony drewna, to w tej
samej rundzie nie bedziesz mégt wymienié 2 zetondw ryb na 1 zeton kamienia (w Przystani dostepne sg pola akgji tylko na 2 zetony).
W grze dostepne sg hastepujace akcje podstawowe:

Fama o

= Produkcja zywnoéci: zabierz z pdl akeji przynajmniej 1 zeton alpaki i wez z zasobdw ogdlnych 1 zeton
zywnosci za kazdy zeton alpaki. Umies¢ wszystkie uzyte i zdobyte zetony w swojej skrzyni.

B Produkcja welny: zabierz z pél akeji 1 zeton alpaki i 1 zeton zywnoéci i wez z Farmy 1 zeton wetny.
Umies¢ wszystkie uzyte i zdobyte zetony w swojej skrzyni.

B Produkcja sukna: zabierz z pél akeji 1 zeton wetny i 1 zeton zywnosci | wez z Farmy 1 zeton sukna.
Umies¢ wszystkie uzyte i zdobyte zetony w swojej skrzyni.
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B Produkcja drewna: zabierz z pdl akcji 2 zetony zywnosci i we? z Lasu 1 zeton drewna.
Umies¢ wszystkie uzyte i zdobyte zetony w swojej skrzyni.

B Handel kakao: zabierz z pél akeji przynajmniej 1 zeton kakao i za kazdy taki zeton wez albo 1 zeton
2ywhosci z zasobéw ogdlnych, albo 1 zeton sukna z Farmy, albo 1 zeton szkta z Targowiska.
Umies¢ wszystkie uzyte i zdobyte zetony w swojej skrzyni.

Kopalnia #

B Produkcja kamienia: zabierz z pél akgji 2 zetony zywnosci i wez z Kopalni 1 zeton kamienia.
Umiesc¢ wszystkie uzyte i zdobyte zetony w swojej skrzyni.

=3 Produkcja srebra: zabierz z pél akeji 1 zeton rudy i 1 zeton zywnosci i wez z Kopalni 1 zeton srebra.
Umies¢ wszystkie uzyte i zdobyte zetony w swojej skrzyni.
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B Produkcja zywnosci: zabierz z pél akcji 1 zeton ryby i 1 zeton zywnoéci i we? z zasobéw ogédlnych
1 zeton zywnosci. Umies¢ wszystkie uzyte i zdobyte zetony w swojej skrzyni.

£ Wymiana na kamien: zabierz z pdl akcji 2 zetony ryb i wez z Kopalni 1 zeton kamienia.
Umies¢ wszystkie uzyte i zdobyte zetony w swojej skrzyni.

B Budowa todzi: zabierz z pél akcji 2 zetony drewna i we? z Przystani 1 dowolna karte todzi.
Natychmiast otrzymujesz jednorazowy bonus okreslony na karcie (gérna czes¢ karty).
WezZ wtasciwy towar z odpowiedniego terenu lub z zasobéw ogdlnych (zywnos¢)
i umieéé go w skrzyni. Zetony zabrane z pdl akcji takze umiesé w swojej skrzyni.
Karte todzi potéz odkrytg obok swojej planszy akcji. Na koncu gry kazda t6dz warta jest 2 punkty.

Wioska %
= Budowa domu: zabierz z pdl akcji 2 zetony kamienia i wez z Wioski 1 dowolna karte Domu.
Z ta kartg zwiekszysz wartos¢ jednego rodzaju towaru (wskazanego na karcie) o 1 punkt zwyciestwa
(zob. akapit ,Podliczanie punktéw” na str. 10). Umie$¢ wszystkie zetony w swojej skrzyni.
Karte Domu potéz obok swojej planszy akcji. Na koncu gry kazdy dom wart jest 4 punkty.

& Sktadowanie towardéw: zabierz z pél akcji przynajmniej 1 zeton towaru (oprécz zywnosci)
i umiesé go w magazynie zgodnie z zasadami opisanymi ponize;j.

| Zasady skladowania towaréw w magazynie
Towary, ktére umieszczasz w magazynie, muszg by¢ przechowywane wedtug okreslonych zasad:
B Umieé¢ pierwszy zeton towaru na najnizszej pétce regatu na skrajnym lewym polu (lewa czeéé magazynu).

B> Pierwszy umieszczony zeton na danej péfce okreéla rodzaj towaru, jaki mozna na tej pétce sktadowaé. Na danej
potce mozesz przechowywac tylko jeden rodzaj towaru. Jedynym wyjatkiem sg zetony kukurydzy, ktére mozesz
sktadowac na wszystkich potkach (patrz nizej).

B> Kolejne zetony towaréw dokfadane do magazynu musza byé umieszczane na wyzszych pétkach, chyba ze s to
towary tego samego rodzaju, ktory juz sktadujesz w magazynie, lub jest to kukurydza, ktérg mozna wykfadac na
wszystkich potkach. Jesli posiadasz juz dany towar, dofdz zeton na pétke z tym samym rodzajem towaru.

B Mozesz jednocze$nie sktadowaé towar na dowolnej liczbie pétek (przestrzegajac pozostatych zasad).
Oznacza to, ze nie musisz wypetniac catej potki, aby rozpoczaé wyktadanie towaréw na kolejnych potkach.

musisz jg w catosci wypetni¢ tym towarem, a dopiero potem mozesz rozpocza¢ sktadowanie towaru tego samego

B Jezeli jednak masz w magazynie niewypetniong pétke, na ktérej znajduje sig konkretny rodzaj towaru, to najpierw
rodzaju na nowej potce. 3
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| [B Jezeli rozpoczniesz sktadowanie towaréw na wszystkich pétkach lewego regatu, to kolejne towary nalezy
wykfadaé na podtkach prawego regatu, zaczynajgc od dolnej poétki. Sktadowanie towaréw na pofce zawsze
zaczyna sie od skrajnego lewego pola potki.
B W magazynie nie mozna skfadowa¢ zywnosci.
Przyktad: Piotr skiaduje obecnie na pierwszej pélce 2 zetony ryb, a na drugiej pétce ma po 1 zetonie srebra
| i kukurydzy. Zaplanowat wczesniej przeniesienie z Wioski 1 Zetonu welny i 2 Zetondw ryb, aby przechowac je
| w magazynie. Najpierw Piotr przenosi 1 Zeton ryby i umieszcza go na pierwszej potce, dzieki czemu wypetnia potke

w catodci. Teraz musi umiedci¢ drugi Zeton ryby. Poniewaz nie ma jui miejsca na pierwszej potce, umieszcza Zeton

na trzeciej pétce. Oznacza to, e na trzeciej potce bedzie mogt przechowywaé jednie ryby (oraz kukurydze). Nastepnie

Piotr musi umiesci¢ zeton wetny na czwartej potce. Mogtby tez najpierw umiesci¢ Zeton welny na trzeciej potce, potem

| pierwszy z dwoich Zetondw ryby na pierwszej potce - wtedy rozpoczatby wypetnianie czwartej potki od drugiego Zetonu
ryby.

" Przechowywanie zetonéw kukurydzy w magazynie objete jest specjalnymi zasadami:

[B> Jezeli zaczniesz wypetniaé¢ nowa pétke od zetonu kukurydzy, to mozesz na tej potce przechowywaé wylacznie
zetony kukurydzy.

B Jezeli pierwszym towarem sktadowanym na danej pofce jest inny towar niz kukurydza, to mozesz na niej
przechowywac ten rodzaj towaru, a takze kukurydze. Kukurydza moze zastgpi¢ dowolny rodzaj towaru
na wszystkich potkach. Na przyktad, jesli pierwszym towarem przechowywanym na danej potce jest srebro,
to mozesz na niej przechowywac zaréwno srebro jak i kukurydze.

B Kukurydze musisz umieéci¢ w magazynie natychmiast, gdy ja zdobedziesz.

‘ Woyjatkiem jest posiadanie dobuddwki, ktéra pozwala przechowywac kukurydze w tymczasowym magazynie. j
I H I B N E E NN NSNS NN B NN EEEN | |

53 Zakup wozu: wydaj 1 monete, aby wzig¢ z Wioski 1 wéz. Natychmiast umies¢ go obok jednego z pél akcji odpowiedzialnych
za ruch. Mozesz z niego od razu skorzysta¢. Wéz pozwala poruszy¢ pionek o 3 odcinki (zamiast o 1 odcinek) w ramach ruchu
wymagajgcego uzycia 1 zetonu zywnosci. Jezeli zdecydujesz sie skorzystac z wozu, przesun go w prawo (w taki sam sposéb,
jak startowy wdz), aby zaznaczyé, ze w biezacej rundzie nie mozesz juz z niego skorzystaé. Zeton zywnosci odtéz do skrzyni.
Mozesz zakupi¢ maksymalnie jeden wéz na runde i mozesz posiada¢ maksymalnie 4 wozy!

Targowisko ‘

& Handel towarami: zabierz z pdl akcji przynajmniej 1 zeton towaru i sprzedaj go po cenie okrelonej
na Targowisku. Pobierz monety z zasobéw ogdlnych. Umies¢ wszystkie uzyte i zdobyte zetony
w swojej skrzyni. Nie mozna sprzedawac towardw nie majgcych zadnej wartosci.

& Zakup dobudéwki: we? jedna z dobudéwek dostepnych obok toru dobudéwek,
whie$ wymagang optate i dotgcz kafel dobudéwki do wtasciwego terenu
na swojej planszy akcji. Wymagana optata to suma kosztu okreslonego na kaflu
dobudoéwki (lewy gérny rég) i kosztu zakupu wyszczegdlnionego na torze
dobuddéwek (kazda pozycja na torze ma swdj koszt, od 0 do 4). Nie musisz
wczesniej umieszcza¢ monet na polu Targowiska, aby dokonaé zakupu. Zaptaé
w momencie zakupu, odrzucajgc odpowiednig liczbe monet ze swoich zapaséw
do zasobow ogélnych. W kazdej rundzie mozesz kupic tylko jedng dobuddéwke.

Pamietajcie: nie mozna posiadac wiecej niz 1 dobuddwki, ktéra umozliwia
doktadnie te sama akcje (dotyczy to efektu dziatania, a nie terenu,
do ktérego przynalezy), ani dobuddéwki, ktéra umozliwia te samg akcje,

co posiadany kafel profes;ji!
Przyktad: drugi kafel od dotu kosztuje 3 monety

(2 za kafel i 1 za koszt zakupu na torze).

B Przyjecie zlecenia: wydaj 1 monete, aby wziaé z Targowiska dowolna karte Zlecenia. Karte Zlecenia potéz odkrytg
obok swojej planszy akcji. Aby wykona¢ te akcje, nie musisz wczesniej umieszczaé monet na polu Targowiska.

Pamietajcie: kazdy gracz moze mie¢ przed sobg maksymalnie jedno niewypetnione zlecenie.
Mozesz pozyskac kolejne zlecenie tylko wtedy, gdy ukonczysz poprzednie.

B Dostawa towaréw: zabierz z pdl akcji przynajmniej 1 zeton towaru wymagany do realizacji zlecenia i potéz ten zeton
na witasciwym, pustym polu niewypetnionego zlecenia. Nie musisz na raz dostarcza¢ wszystkich towaréw wymaganych
do realizacji zlecenia. W pojedynczej akcji mozesz dostarczy¢ wiecej niz 1 zeton towaru.

Jezeli dotozysz na karte Zlecenia ostatni z wymaganych towardw, zlecenie jest ukoriczone. Wez z Traktu 1 zeton kukurydzy
i natychmiast przenies$ go do magazynu (zob. akapit ,Zasady sktadowania towaréw w magazynie” na str. 8).
Zetony na zrealizowanych zleceniach pozostaja na swoim miejscu do korica gry, nie bierze sie ich pod uwage
podczas liczenia punktéw za posiadane towary ani przy realizowaniu karty Misji.

Trakt &%

& Rozbudowa traktu: zabierz z pdl akcji 1 zeton kamienia i 1 zeton drewna, po czym przesur swéj znacznik
na Trakcie o 1 pole w dét. Umiesé wszystkie uzyte i zdobyte zetony w swojej skrzyni.
Jezeli rozbudujesz po raz pierwszy Trakt o 1 odcinek, zwieksza sie twdj limit dozwolonych pél planowania do 5.
Oznacza to, ze w fazie Dobierania kolejnej rundy, bedziesz mégt uzy¢ pél planowania oznaczonych cyframi |
od 1 do 5. Jezeli rozbudujesz Trakt o kolejny odcinek, wez z ptytki Traktu 1 zeton kukurydzy i natychmiast
przenies go do magazynu (zob. akapit ,Zasady sktadowania towaréw w magazynie” na str. 8) — nie zwiekszasz
limitu pdl planowania. Wybudowanie kazdego kolejnego odcinka Traktu zwieksza liczbe dostepnych pdl
planowania lub dostarcza kukurydze. 9
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Przed rozpoczeciem kolejnej rundy nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:
B Przesuricie znaczniki wszystkich uzytych wozéw o jedno pole w lewo.
B> Gracz, ktéry jako pierwszy zaczat runde, przekazuje znacznik gracza rozpoczynajgcego osobie siedzacej po jego lewej stronie.

[ Jesli w biezacej rundzie zostat kupiony choé jeden kafel dobudéwki, przesuricie wszystkie pozostate kafle w dét toru dobudéwek
(w kierunku bezptatnego pola zakupu). Nastepnie uzupetnijcie puste pole (lub pola) na gérze toru dobudéwek, odstaniajac 1 kafel
z wierzchu stosu dobudéwek za kazde puste pole przy torze. Na poczatku kazdej rundy zawsze dostepnych jest 5 dobudéwek.

B Jezeli w biezgcej rundzie nikt nie zdecydowat sie na zakup dobudéwki, odtézcie do pudetka kafel znajdujacy sie na samym dole toru
dobudoéwek (czyli przy bezptatnym polu zakupu). Pozostate kafle przesuricie w dét.
Nastepnie uzupetnijcie puste pole na gérze toru dobudéwek o nowy kafel, odstaniajgc kafel z wierzchu stosu dobudéwek.
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Koniec gry zostaje zainicjowany w momencie, gdy skoricza sie wszystkie komponenty na co najmniej jednym terenie (np. w Przystani
nie ma juz zetonéw ryb i kart todzi lub na Trakcie nie ma juz zetondw kukurydzy) 1/LUB gdy wyczerpig sie dobudéwki w stosie
i nie mozna w petni uzupetni¢ toru dobudéwek. W takim wypadku nalezy dokonczy¢ biezagca runde i wykonac¢ kolejng, ostatnig juz
runde gry.

Jesli ktérys z graczy posiada dobuddwke, ktéra pozwala na wykorzystanie jej akcji tuz przed koncowym podliczaniem punktow,
nalezy to zrobi¢ wtasnie teraz. Nastepnie podliczcie punkty osobno dla kazdego gracza.

Kazdy gracz zbiera wszystkie zetony towardw, ktére posiada w swojej skrzyni, sakiewce, na polach planowania, polach akcji, kaflu
profesji i na wszystkich zakupionych dobudéwkach, po czym umieszcza je przed sobg odkryte. Zetony znajdujace sie w magazynie
muszg zosta¢ na swoim miejscu, lecz uwzglednia sie je przy podliczaniu punktéw za posiadane towary. W punktacji koncowe;j
nie uwzglednia sie natomiast tych towardw, ktére znajduja sie na kartach Zlecen.

Nastepnie gracze podliczajg swoje punkty. Wyniki mozna zapisywa¢ w notesie punktacji, ktory utatwia zliczanie punktéw.
W pierwszej kolejnosci podlicza sie punkty za posiadane towary. Za kazdy zeton towaru gracz otrzymuje:

0 punktow

0 punktow

1 punkt

2 punkty
|

3 punkty

Kazda posiadana t6dz warta jest 2 punkty, a kazdy wybudowany dom 4 punkty.

Nastepnie gracze dodaja punkty za zrealizowane karty Zlecen. Punktujg tylko ukonczone zlecenia. Zlecenia, ktdre nie zostaty
ukonczone (brakuje cho¢ jednego towaru), nie dajg punktéw, a lezace na ich kartach zetony nie sg brane pod uwage przy zliczaniu
punktow za posiadane towary.

Dalej gracze podliczajg premie za posiadane domy. Premia z karty Domu pozwala graczowi uzyska¢ 1 punkt wiecej za kazdy zeton
towaru w tym samym rodzaju, co towar wskazany na karcie.

Na sam koniec gracze otrzymuja punkty za magazynowanie. Za kazdg w petni zapetniong pdtke w magazynie gracz otrzymuje tyle
punktéw, ile wskazuje symbol na koncu tej potki.

Nastepnie kazdy gracz sumuje zdobyte przez siebie punkty. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zebrat tacznie najwiecej punktow.
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktéry posiada wiecej monet. Jesli i to nie przyniesie rozstrzygniecia,
gracze dzielg sie zwyciestwem.

;ln---*ﬂh == Podliczanie punktow e g 2l g g g gl gl gl et gl g
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Tryb rozgrywki z uzyciem kart Misji nie jest obowigzkowy, ale daje graczom dodatkowe cele do realizacji
w trakcie gry, za ktére mogg dosta¢ dodatkowe punkty. W tym trybie rozgrywki kazdy gracz bedzie miat
2 karty Misji do wypetnienia. Za wypetnienie kazdej z misji gracz otrzymuje punkty wskazane na danej
karcie.

Po przygotowaniu do rozgrywki, a przed rozpoczeciem gry, potasujcie karty Misji. Kazdy gracz otrzymuje
3 karty, po czym wybiera jedng misje, ktéra chce wypetnic, a jej karte ktadzie przed sobag zakryta.
Jedng z dwéch pozostatych kart przekazuje graczowi po swojej lewej, a drugag graczowi po prawej
stronie. Dzieki temu kazdy gracz (w rozgrywce na 3 lub wiecej 0séb) otrzyma 2 karty od innych graczy.
Nastepnie gracze wybierajg jedng z dwdch otrzymanych kart, a drugg odktadajg do pudetka.

Obie wybrane karty Misji gracz ktadzie przed sobg zakryte.

W grze 2 osobowej kazdy gracz wybiera dla siebie jedng z 3 kart, po czym jedng z dwéch pozostatych kart
przekazuje przeciwnikowi, a ostatnig odktada do pudetka. W ten sposéb kazdy gracz wybiera jedng misje
dla siebie i jedng dla przeciwnika.

Karty Misji nalezy trzymac przed sobg zakryte. Jezeli misja zostanie ukonczona, to jej karte nalezy odkryc.
Gracz moze w kazdej chwili obejrze¢ swoje zakryte karty Misji.

Podczas podliczania punktéw na koniec gry kazdy gracz dodaje do swojego wyniku liczbe punktéw wskazang na karcie (lub kartach)
ukonczonej misji. Przy wypetnianiu warunkow misji bierze sie pod uwage tylko te towary, za ktére mozna otrzymac punkty na koncu
gry. Oznacza to, ze zetony towaréw znajdujace sie na kartach Zlecen nie sg brane pod uwage.

IR \Wskazowki przed pierwsza rozgrywka RS

W Altiplano macie do dyspozycji caty szereg akcji, a zwyciestwo mozna odnies¢ na wiele sposobéw.
Zebralismy dla was kilka najwazniejszych wskazéwek, ktére utatwiag wam pierwszg rozgrywke.

B Nie zapominajcie o zywnoéci. Kazdy gracz zaczyna rozgrywke z 1 lub 2 zetonami zywnosci. To do$¢ mato, warto wiec
pamietaé, by z czasem wyprodukowaé wiecej zywnosci (np. z ryb lub alpak). Pamietajcie, ze zywno$¢ przydaje sie zaréwno
do produkcji towardéw jak i do przemieszczania sie. Startowy woz, ktéry otrzymuje kazdy gracz, pozwala na przesuniecie
pionka tylko raz w ciggu rundy, co moze dos¢ znaczgco ogranicza¢ rozwdj. Z drugiej strony nie warto tez przesadzac
z nadmierng produkcjg zywnosci — poszukujcie ztotego srodka.

B Wymieniajcie ryby. Sprzedawcy ryb zazwyczaj krzatajg sie po Targowisku. Posiadajgc ryby, mozecie zdobywaé wiecej
zywnosci oraz wymienia¢ je na inne towary. W ramach akcji podstawowej mozna wymieni¢c 2 zetony ryb
na 1 zeton kamienia, jednakze dobudéwki zwiekszajg dostepne opcje wymiany.

B> Magazynujcie we wtasciwym czasie. Podczas pierwszej rozgrywki w Altiplano tatwo zlekcewazyé znaczenie magazynu.
Sktadowanie towardw jest istotne, bowiem zmniejsza liczbe zetondéw w sakiewce, a dodatkowo wypetnia pétki magazynu,
przynoszac dodatkowe punkty na koncu gry. Jesli zbierasz duzo towardw rdznego typu, mozesz zaczg¢ sktadowaé go
w magazynie, kazdy towar odkfadajgc na inng potke. Im wiecej potek w catosci wypetnisz towarami, tym wiecej otrzymasz
punktéw.

B> Korzystajcie z todzi. W Altiplano znajdziecie wiele towardw, ale nie do wszystkich bedziecie mieli natychmiastowy dostep.
Na przyktad bez alpak nie wyprodukujecie wetny, a bez wetny nie uda wam sie zdoby¢ sukna. Jednym z mozliwych rozwigzan
pozwalajgcym zdoby¢ bardziej réznorodne towary, jest posiadanie dobuddwki, ktéra pozwala produkowaé lub kupowad
surowce i towary. Innym rozwigzaniem jest posiadanie todzi. W kazdej todzi znajduje sie okreslony towar. Kupujgc karte
todzi, warto zwraca¢ uwage nie tylko na wartos¢ punktowg danego towaru, ktéry zapewnia dana karta, ale takze na to,
czy ten towar umozliwi ci pozyskanie innych towaréw, ktérych potrzebujesz. Zeton sukna jest wart 3 punkty, ale posiadajac
zeton wetny, mozesz go uzy¢, aby znowu wyprodukowac sukno. Tak samo mozesz uzy¢ zetonu alpaki do produkcji wetny,
ktéra z kolei mozesz wykorzystac do produkcji sukna.

B Uzywajcie madrze monet. Monety nie daja na koniec gry zadnych punktéw, dlatego nie ma sensu zbieraé ich na zapas.
Inwestujcie madrze posiadany kapitat i kupujcie dobuddwki, dzieki ktérym bedziecie mogli zdobywaé nowe towary
(za pienigdze) bez koniecznosci uzywania zetonéw z pdl planowania. Dzieki tym dobudéwkom monety daja mozliwoséé
wykonywania dodatkowych akcji. Po uzyciu akcji na dobudéwce, odtéz monety do zasobdow ogdlnych. Jesli nie uzyjesz akcji
dobudoéwki, monety mozesz pozostawi¢ na pdzniej lub cofnaé z pola akcji dobudéwki do swoich zapaséw, jak opisano
w akapicie , Faza 1: Dobieranie”.
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Na wiekszosci dobudéwek znajduje sie czarny symbol w lewym dolnym rogu kafla. Symbol informuje o tym, do ktérego z 7 gtéwnych terenéw nalezy dany
kafel. Po jego zakupie kafel nalezy umiesci¢ obok wiasciwego terenu, doktadajgc go do swojej planszy akcji. Akcje na takiej dobudéwce mozna wykonac tylko
wtedy, gdy pionek gracza znajduje sie na tej samej plytce terenu. Kafle bez tego symbolu nie nalezg do zadnego z 7 terendw, ktadzie sie je obok swojej
planszy akcji.

Otrzymujesz 1 zeton rudy
za 1 zeton ryby (Przystan).

Otrzymujesz 1 zeton alpaki
za 1 zeton zywnosci (Farma).

Otrzymujesz 1 zeton
drewna za 1 zeton
zywnosci (Las).

Otrzymujesz 1 zeton rudy za
1 zeton zywnosci (Kopalnia).

Zaptaé 2 monety za 1 zeton
kakao (Targowisko).

Otrzymujesz 1 zeton ryby
za 1 zeton zywnosci
(Przystan).

Zapta¢ 1 monete za 1 zeton
alpaki lub kamienia
(Targowisko).

Zaptac¢ 1 monete za 1 zeton
ryby lub drewna (Targowisko).

Zapta¢ 1 monete za 1
zeton kamienia lub
drewna (Targowisko).

Otrzymujesz 1 zeton rudy
lub kamienia za 1 zeton
zywnosci (Kopalnia).

Otrzymujesz 1 zeton
kakao za 2 zetony ryb
(Przystan).

Otrzymujesz 1 zeton rudy
lub kamienia, lub drewna
za 1 zeton ryby (Przystan).

Podczas fazy Planowania
potéz tutaj nalezacy do ciebie
dowolny zeton z pola
planowania. W fazie akcji uzyj
tego zetonu do wykonania
akcji na dowolnie wybranym
terenie (inaczej méwigc,
otrzymujesz dodatkowe pole
akcji).

Otrzymujesz 1 zeton
kakao za 2 zetony
zywnosci (Las).

S A R AR EREE N LA S

12



AN NN NN

Otrzymujesz 1 zeton wetny
za 1 zeton alpaki (Farma).

Otrzymujesz 1 zeton
kakao za 1 zeton
zywnosci (Las).

W fazie Planowania mozesz
umiesci¢ 1 monete na polu
akcji odpowiedzialnym

za ruch (zamiast 1 zetonu
zywnosci). Jezeli faktycznie
skorzystasz z tego ruchu,
odtéz monete do zasobow
ogolnych.

Pomiedzy fazg Dobierania

a fazg Planowania we?z

1 dowolny zeton z pola
planowania i umies¢ go

w swojej skrzyni. Nastepnie
wylosuj 1 zeton z sakiewki
lub wybierz 1 zeton sposrod
posiadanych zetonow w
skrzyni. Nowo dobrany zeton
umies¢ na wolnym polu
planowania.

Te pola akcji powiekszaja
Wioske o 2 dodatkowe
pola akgcji.

Podczas fazy Planowania poto6z
tutaj nalezacy do ciebie dowolny
zeton z pola planowania.

W fazie akcji uzyj tego Zetonu
do wykonania akcji na dowolnie
wybranym terenie (inaczej mowigc,
otrzymujesz dodatkowe pole akcji).

Otrzymujesz 1 zeton
wetny lub kakao za 1
zeton ryby (Przystan).

Zapta¢ 2 monety za 1
zeton wetny lub rudy
(Targowisko).

Zaptac 3 monety za 1 zeton
srebra lub szkta (Targowisko).

Wylosuj z sakiewki, tuz przed
koncowym podliczaniem
punktéw, maksymalnie 10
zetondw towardw (jezeli nie
masz tylu w sakiewce, mozesz
jg uzupetni¢ zetonami ze
skrzyni). Wylosowane towary
mozesz hastepnie umiescic

W magazynie, lecz nie mozesz
za ich pomoca rozpoczynaé
sktadowania na nowych
potkach. Mozesz dostawiac
je do juz rozpoczetych pétek
zgodnie z zasadami
sktadowania towaréw

W magazynie.

13
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W fazie Akcji, gdy zdobedziesz
zeton kukurydzy, mozesz go
natychmiast umiesci¢ w tym
magazynie tymczasowym
(zamiast w magazynie).
Pézniej, w ramach swojej akcji,
mozesz wystacé 1 lub 2 zetony
kukurydzy do magazynu na
state (zob. akapit ,Zasady
sktadowania towarow

w magazynie” na str. 8).



et e Szczegbtowy opis kart Misiji s e RN S R SR e i e SR

Wszystkie karty Misji okreslajg minimalne warunki, ktére musza zostac spetnione lub przekroczone, by otrzymac wskazang liczbe punktéw zwyciestwa.

Zrealizuj 3 zlecenia. ZgromadZ w magazynie 3 alpaki.

ZgromadZ w magazynie 7 typow

, ZgromadZ w magazynie 20 towarow.
towarow.

Wypetnij 4 potki w magazynie
bez uzycia kukurydzy.

Wypetnij potke w magazynie jako
pierwszy.

Posiadaj na koniec gry po 3 zetony
srebra i sukna (nie uwzgledniajgc
zetonow na kartach Zlecen).

Posiadaj na koniec gry 4 zetony
szkfa (nie uwzgledniajgc zetonow
na kartach Zlecen).

Zgromadz w magazynie 5 zetonéw
kukurydzy.

Wypetnij 3 potki w magazynie.




Wypetnij rybami 1 potke w
magazynie jako pierwszy (bez
uzycia kukurydzy).

Wybuduj 3 fodzie.

Posiadaj na koniec gry najwiece;j
zetonow rudy sposrod wszystkich
graczy (nie uwzgledniajgc
zetonow na kartach Zlecen).

Wybuduj 3 domy.

Zrealizuj 1 zlecenie,

- - .
sromadz w magazynie wybuduj 116dz i 1 dom.

4 7etony kakao.

Zrealizuj zlecenie jako pierwszy. Wybuduj dom jako pierwszy.

Posiadaj na koniec gry
najwiecej zetonow kamienia
sposrod wszystkich graczy
(nie uwzgledniajgc zetonow
na kartach Zlecen).

Zrealizuj 2 zlecenia,
ktére wymagaja wetny lub sukna.

UWAGA: jesli na karcie Misji jest napisane , posiadaj na koniec gry X zetonéw” okreslonego towaru, to zeton moze znajdowac sie
W magazynie gracza, w sakiewce, w skrzyni, na polach planowania lub polach akcji.
Nie liczg sie tylko te zetony, ktdre znajdujg sie na kartach Zlecer.
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