r . natacealbo
= w dowolnym
miescie.
Budowle

Archiwum. Na koniec gry zapewnia 1 punkt bonusowy za kazda
niebieskq karte zarzadzania w Twoim miescie.

Balon. Gdy zagrasz te karte, mozesz aktywowa¢ dowolna, nawet
zajeta, czerwona karte miejsca na tace albo w dowolnym miescie
bez umieszczania robotnika. Jesli wybierzesz karte w miescie
przeciwnika, nie otrzymuje on z puli Zetonu 1 punktu.

Bank. Na koniec gry zapewnia 1 punkt bonusowy za kazde 3 Zetony

1 punktu, jakie masz.

Boisko do zotedziéwki. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, dobierz
2 karty z talii.

Cmentarz. Gdy zagrasz robotnika na t¢ karte, mozesz podejrzeé 4 wierz-
chnie karty ze stosu kart odrzuconych. Nastepnie mozesz zagrac 1 z tych
kart za 4 dowolne surowce mniej. Pozostate karty odtéz z powrotem

na stos kart odrzuconych.

Dzwig. Aby zagra¢ Dzwig, musisz odrzuci¢ 1 karte z reki. W 1 ze swoich
kolejnych tur podczas zagrywania karty budowli mozesz odrzucié¢ DZwig
ze swojego miasta, aby obnizy¢ koszt zagrywanej karty o 3 dowolne surowce.

Gloéwny trakt. Gdy zagrasz te karte, dobierz 2 karty z talii i wez z puli
1 Zeton uzycia.

Herbaciarnia. Gdy zagrasz t¢ karte i gdy ja aktywujesz, wez z puli
2 zetony 1 punktu.

Hotel. Gdy zagrasz te karte, wez z puli 1 dowolny surowiec albo Zeton
1 punktu za kazda karte stworzenia, ktérg masz na rece (maksymalnie
za 5 kart stworzen). Musisz pokazac¢ te karty drugiemu graczowi.

Kaplica. Gdy zagrasz robotnika na t¢ karte, dobierz 1 karte z talii i 1 karte
z 1aki oraz wez z puli 1 dowolny surowiec i zeton 1 punktu.

Karczma. Gdy zagrasz robotnika na te karte, mozesz zagraé karte sasiadu-
jaca ze znacznikiem ksiezyca za 3 dowolne surowce mniej.

Klasztor. Gdy zagrasz te karte, mozesz zaptaci¢ 1 dowolny surowiec i odrzu-
ci¢ 1 karte z reki, aby wzigé z puli 3 zetony 1 punktu. Mozesz to zrobi¢
maksymalnie 2 razy w chwili zagrania tej karty.

Kopalnia. Gdy zagrasz t¢ karte i gdy ja aktywujesz, wez z puli 1 kamyk.
Lekka barka. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, wez z puli 2 galazki.
Loch. Gdy zagrywasz karte, mozesz wsuna¢ 1 karte stworzenia z reki pod
Loch, aby obnizy¢ koszt zagrywanej karty o 3 dowolne surowce. Mozesz

to zrobi¢ maksymalnie 2 razy podczas rozgrywki. Karty wsuniete pod Loch
nie liczg si¢ na zadne potrzeby w Twoim miescie.

Lokomotywa. Gdy zagrasz robotnika na t¢ karte, mozesz zagra¢ karte
sasiadujacy ze znacznikiem stonca za 3 dowolne surowce mniej.
Magazyn. Gdy zagrasz t¢ karte i gdy ja aktywujesz, potéz na niej 2 dowolne
surowce z puli (w dowolnej kombinacji) albo wez wszystkie surowce z tej
karty. Surowce na tej karcie nie naleza do Twoich zasobdw i nie mozesz
ich wydawa¢, dopdki sie na niej znajduja. Nie licza sie tez na potrzeby
punktacji Architekta.

Most. Gdy zagrasz t¢ karte, potdz na niej 3 zetony 1 punktu z puli. Gdy
zagrywasz robotnika, mozesz wyda¢ 1 zeton z tej karty, aby umiesci¢ tego
robotnika na zajetym polu akcji. W rozgrywce rywalizacyjnej nie mozna
uzy¢ tej zdolnosci podczas zagrywania robotnika na pole wydarzenia

(a w trybie Wyzwanie nie ma w tej sytuacji zastosowania), ale mozna jej

W ten sposob uzywac w rozgrywce kampanijnej. Niewykorzystane zetony
z tej karty zapewniaja punkty na koniec gry.

Niebianski Most. Za kazdym razem, gdy drugi gracz zagra karte budowli,
wez z puli zeton 1 punktu. W rozgrywce solo wez z puli zeton 1 punktu
po zagraniu karty budowli.

Oboz kuglarzy. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, dobierz 1 karte
z talii i wez z puli 1 jagode.

Patac. Na koniec gry zapewnia 2 punkty bonusowe za kazdy kolor, w ktérym
masz co najmniej 3 karty w swoim miescie.

Piracki statek. Aby zagraé Piracki statek, musisz odrzuci¢ 1 kartg z reki.
Gdy zagrasz t¢ kartg, mozesz aktywowac dowolne pole akgji zajete przez
drugiego gracza (w tym skunksa) z wylaczeniem pél wydarzen.

Poczta. Gdy zagrasz robotnika na te karte, mozesz odrzucic¢ 1 karte z reki, aby
wziac z puli 3 dowolne surowce (w dowolnej kombinagji) i zeton 1 punktu.

Prom. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, dobierz 1 karte z taki
iwez z puli 1 kamyk.
Przystan. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, weZ z puli 2 rézne
surowce spoérdd nastepujacych: gatazka, brytka zywicy, kamyk, jagoda.
Rafineria zywicy. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywu-
jesz, wez z puli 1 brylke zywicy.
Ryneczek. Gdy zagrasz robotnika na t¢ karte, wez z puli
1 galazke, 1 brytke zywicy, 1 kamyk i 1 jagode.
Sad. Gdy zagrasz t¢ karte, potdz na niej 3 zetony 1 punktu
z puli. Gdy zagrywasz karte, mozesz wyda¢ maksymalnie
1 Zeton z tej karty, aby obnizy¢ koszt zagrywanej karty
13 o1 dowolny surowiec. Te zdolnos¢ mozna taczy¢ ze zdolno-
= $ciami zmieniajacymi koszt zagrywania kart oznaczonymi
' gwiazdka. Niewykorzystane Zetony z tej karty zapewniaja
punkty na koniec gry.
Sklepik z gazetami. Za kazdym razem, gdy zagrasz karte
z reki, wez z puli zeton 1 punktu. Ta zdolnoé¢ nie dotyczy zagrania Skle-
piku z gazetami.
Sklep wielobranzowy. Gdy zagrasz te¢ karte i gdy jg aktywujesz, wez
z puli 1 dowolny surowiec.
Srebrzyste Zrédlo. Na koniec gry zapewnia 2 punkty bonusowe za kazda
brazowa karte podréznika w Twoim miescie.

Stodota. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, wez z puli 1 jagode.
Szklarnia. Gdy zagrasz t¢ karte, mozesz aktywowac do 2 réznych zielo-
nych kart produkcji w swoim miescie.

Teatr. Na koniec gry zapewnia 2 punkty bonusowe za kazdy posiadany
przez Ciebie zeton uzycia. Licza si¢ zaréwno Zetony potozone na kartach
budowli w miescie, jak i te niewykorzystane.

Wesole miasteczko. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, mozesz
aktywowac 1 zielong karte produkgji na tace.

Wieczne Drzewo. Na koniec gry zapewnia 2 punkty bonusowe za kazda
fioletowg karte pomyslnosci w Twoim mieScie, tacznie z Wiecznym Drzewem.

Wieczny Mur. Gdy zagrasz t¢ karte, wez z puli zeton 1 punktu za kazda
karte budowli w swoim mieScie, tacznie z Wiecznym Murem (maksymalnie
za 5 kart budowli).

Wieza widokowa. Gdy zagrasz robotnika na te karte, mozesz aktywowacé
1 z pdl akeji na farmie na planszy (zajete albo niezajete) i wziaé z puli
zeton 1 punktu.

Wieza zegarowa. Gdy zagrasz te karte, poldz na niej 2 zetony 1 punktu

z puli. Gdy zagrywasz robotnika na 1 z pél akeji na farmie na planszy,
mozesz wyda¢ maksymalnie 1 Zeton z tej karty, aby aktywowac to pole

2 razy. Niewykorzystane zetony z tej karty zapewniajg punkty na koniec gry.

Zamek. Na koniec gry zapewnia 1 punkt bonusowy za kazda karte budowli
w Twoim mieScie, tacznie z Zamkiem.

Stworzenia

Architekt. Na koniec gry zapewnia 2 punkty bonusowe za kazdy rodzaj
surowca, jaki Ci zostal.

Bard. Na koniec gry zapewnia 2 punkty bonusowe za kazda czerwong
karte miejsca w Twoim miescie.

Btazen. Aby zagra¢ Btazna, musisz odrzuci¢ 1 karte z reki, chyba ze wyko-
rzystasz zeton uzycia. Umie$¢ Btazna w swoim mieécie. Nastgpnie mozesz
zdjaé zeton uzycia z karty w swoim mieécie i odtozy¢ go do swoich zasobéw.

Budowniczy. Za kazdym razem, gdy zagrasz karte budowli, po pelnym roz-
patrzeniu jej efektu wez z puli 1 galgzke albo 1 brylke zywicy, albo 1 kamyk.
Doktor. Gdy zagrasz te karte i gdy jg aktywujesz, mozesz zaptaci¢

do 2 jagdd, aby za kazda z nich wzig¢ z puli 2 zetony 1 punktu.
Dyplomata. Za kazdym razem, gdy drugi gracz zagra karte stworzenia,
wez z puli zeton 1 punktu. W rozgrywce solo wez z puli

zeton 1 punktu po zagraniu karty stworzenia.

Golab pocztowy. Gdy zagrasz te karte, dobierz
2 karty z talii. Nastepnie mozesz zagra¢ 1 z tych
kart za 2 dowolne surowce mniej. Druga karte
odrzué.

Grototaz. Gdy zagrasz te karte i gdy jg aktywu-
jesz, mozesz odrzuci¢ 1 karte z reki, aby dobraé
1 karte z talii i wzia¢ z puli Zeton 1 punktu.

Handlarz. Gdy zagrasz t¢ karte i gdy jg aktywu-
jesz, mozesz zaptaci¢ 1 dowolny surowiec, aby
wziaé z puli 2 dowolne surowce. Surowce moga
by¢ takie same albo rézne.




Historyk. Na koniec gry zapewnia 1 punkt bonu-
sowy za kazda karte, ktérag masz na rece.

Kanclerz. Na koniec gry zapewnia 1 punkt bonu-
sowy za kazda pare kart budowli i stworzenia

w Twoim miescie. Na przyktad jesli masz 3 budowle
i 12 stworzen, otrzymujesz 3 punkty bonusowe.

Karczmarz. Aby zagraé Karczmarza, musisz
odrzuci¢ 1 karte z reki, chyba ze wykorzystasz
zeton uzycia. W 1 ze swoich kolejnych tur
podczas zagrywania karty stworzenia mozesz
odrzuci¢ Karczmarza ze swojego miasta, aby
obnizy¢ koszt zagrywanej karty o 3 jagody.
Kartograf. Gdy zagrasz robotnika na t¢ kartg, mozesz aktywowac
dowolng czerwong kart¢ miejsca w swoim miescie albo na tace

(z zajetym albo niezajetym polem akgji).

Konduktor. Gdy zagrasz robotnika na t¢ karte, mozesz aktywowac 1 z pdl
akcji na rzece na planszy (zajete albo niezajete) i wzia¢ z puli zeton 1 punktu.

Kopacz. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, mozesz aktywowaé
1 zielong karte produkgji, ktéra masz na rece. Musisz pokazac te karte
drugiemu graczowi.

Kowal. Gdy zagrasz robotnika na te¢ karte, mozesz aktywowac do 2 réznych
zielonych kart produkcji w swoim miescie.

Krdl. Na koniec gry zapewnia 2 punkty bonusowe za kazde zdobyte przez
Ciebie wydarzenie.

Krolowa. Na koniec gry zapewnia 1 punkt bonusowy za kazda karte stwo-
rzenia w Twoim mieScie, tacznie z Krélowgq.

Krzykacz miejski. Gdy zagrasz t¢ karte i gdy ja aktywujesz, dobierz 1 karte
z talii.

Mlynarz. Gdy zagrasz t¢ karte i gdy ja aktywujesz, wez z puli 1 jagode.
Mnich. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, mozesz zaptaci¢ do 3 réz-
nych surowcéw. Wez z puli 2 zetony 1 punktu za kazdy wydany surowiec.

Nauczyciel. Gdy zagrasz robotnika na te karte, dobierz 2 karty z faki.
Nastepnie mozesz zagraé 1 z tych kart za 2 dowolne surowce mniej.

Nieboznawca. Za kazdym razem, gdy zagrasz karte z taki, wez z puli
zeton 1 punktu. Ta zdolnoé¢ nie dotyczy zagrania Nieboznawcy.

Pasterz. Gdy zagrasz robotnika na t¢ karte, dobierz 1 karte z taki i wez

z puli 1 Zeton uzycia i Zeton 1 punktu.

Piekarz. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, mozesz zaptaci¢ do 2 jagdd,
aby za kazda z nich wziaé z puli 1 dowolny surowiec i zeton 1 punktu.
Pomocnik. Gdy zagrasz t¢ karte, wybierz 3 rdzne opcje sposrdd nastepu-
jacych: wez 1 gatazke, wez 1 brylke zywicy, weZ 1 kamyk, wezZ 1 jagode,
dobierz 1 karte z talii, dobierz 1 karte z taki, weZ zeton 1 punktu.
Postaniec. Gdy zagrasz te karte, wez z puli Zeton 1 punktu za kazda karte
stworzenia w swoim mie$cie, facznie z Postaficem (maksymalnie za 5 kart
stworzen).

Prorok. Gdy zagrasz robotnika na te karte, mozesz zagraé karte z reki
za 3 dowolne surowce mnie;j.

Przewodnik. Gdy zagrywasz karte, mozesz wsuna¢ 1 karte budowli z reki
pod Przewodnika, aby obnizy¢ koszt zagrywanej karty o 3 dowolne surowce.
Mozesz to zrobi¢ maksymalnie 2 razy podczas rozgrywki. Karty wsunigte
pod Przewodnika nie liczg si¢ na zadne potrzeby w Twoim miescie.

Rolnik. Gdy zagrasz t¢ karte i gdy ja aktywujesz, wez z puli 1 dowolny
surowiec.

Sedzia. Gdy zagrywasz karte, mozesz zastapi¢ 1 dowolny surowiec w jej
koszcie 1 dowolnym surowcem ze swoich zasob6éw. Te zdolno$¢ mozna taczyé
ze zdolnoéciami zmieniajacymi koszt zagrywania kart oznaczonymi gwiazdka.

Sklepikarz. Za kazdym razem, gdy zagrasz karte stworzenia, po pelnym
rozpatrzeniu jej efektu wez z puli 1 jagode. Ta zdolno$¢ nie dotyczy zagra-
nia Sklepikarza.

Snycerz. Gdy zagrasz t¢ karte i gdy ja aktywujesz, mozesz zaptaci¢ do

2 galazek, aby za kazdg z nich wzia¢ z puli 1 dowolny surowiec i Zeton

1 punktu.

Sprzatacz. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, mozesz aktywowac

1 inng zielong karte produkcji w swoim miescie.

Straznik lesny. Gdy zagrasz te karte, mozesz natychmiast przenies¢ 1 ze
swoich zagranych robotnikéw na inne pole akgji i je aktywowad, nawet jesli
jest zajete. Nie mozesz zdoby¢ wydarzenia, ktére zdobyt juz Twdj przeciwnik.

Wedrowiec. Gdy zagrasz t¢ karte, wez z puli 1 dowolny surowiec albo
zeton 1 punktu za kazda karte budowli, ktéra masz na rece (maksymalnie
za 5 kart budowli). Musisz pokaza¢ te karty drugiemu graczowi.
Wioslarz. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, weZ z puli 1 gatazke
albo 1 brytke zywicy.
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Wynalazca. Gdy zagrasz robotnika na t¢ karte, mozesz zaptaci¢ do
4 dowolnych surowcéw, aby za kazdy z nich wzig¢ z puli 1 dowolny
surowiec i zeton 1 punktu.

Zniwiarka. Na koniec gry zapewnia 1 punkt bonusowy
za kazda zielong karte produkcji w Twoim miescie.

dowolne dostgpne wydarzenie, ktérego wymagania spetniasz,
nawet jesli pole akgji przy tym wydarzeniu jest zajete. Nie otrzy-

Wydarzenia

Na pola wydarzen mozesz zagra¢ robot-
nika tylko wtedy, gdy spetniasz wymaga-
nia wskazane na kafelku wydarzenia powyzej danego
pola. Zdobyte wydarzenie potéz obok swojego

miasta. Nagrode wskazang na planszy ponizej

tego wydarzenia (surowiec z puli, karte z talii

albo karte z taki; po wzieciu karty z taki uzupelnij
puste pole) otrzymujesz natychmiast.

Farma

Wez z puli 3 gatazki.

Wez z puli 2 brylki zywicy albo
2 jagody. Nie mozesz wzia¢
1 brytki zywicy i 1 jagody.

Dobierz 1 karte z talii
i wez z puli 1 dowolny surowiec.

Dobierz 1 karte z taki
i uzupetnij puste pole.
Wez z puli 1 Zeton uzycia.

Aktywuj 2 rézne zielone karty produkcji w swoim
miescie.

Aktywuj 2 rézne zielone karty produkeji na tace.
Mozna w ten sposéb aktywowaé Magazyn. Surowce
potozone na Magazynie beda si¢ tam znajdowac podczas
zagrywania tej karty, ale przepadajg podczas dobierania
jej na reke.

Aktywuj dowolnego z zagranych robotnikéw dla siebie.
Moze to by¢ robotnik Twéj albo drugiego gracza
(w tym skunks). Nie mozna uzy¢ tego pola akcji,
aby zabra¢ wydarzenie, ktére zdobyt przeciwnik.

Odrzu¢ 1 karte z reki, aby aktywowac 2 rézne pola akgji
na farmie na planszy.

Dobierz 1 karte z talii. Nastepnie mozesz zagraé
zgodnie ze standardowymi zasadami dowolng karte
za 1 surowiec mniej.

Dobierz 1 karte z tgki. Nastepnie mozesz zagraé
zgodnie ze standardowymi zasadami dowolna karte
za 1 surowiec mniej. Uzupetnij puste pole na face
dopiero po zagraniu karty.

Zagraj zgodnie ze standardowymi zasadami dowolng
karte za 2 dowolne surowce mniej.

Wymieni 1 dowolny surowiec ze swoich zasobéw
na 3 dowolne surowce z puli (mozesz wzia¢ dowolng
kombinacje surowcéw).

Pozostate pola akcji na rzece zapewniaja surowce.
Wez z puli wskazane surowce.



