


Ekscytujaca gra z kafelkami w realiach goraczki ztota na Dzikim Zachodzie dla 2-5 graczy w wieku 8+
Dziki Zachéd - przed nami rozciaga sie nieznana kraina. Budowa pierwszej linii kolejowej wtasnie sie
rozpoczeta, a niezmordowana praca osadnikéw w koncu przynosi efekty. Nareszcie mogg pozostawic za
soba namioty, aby zamieszka¢ w rozkwitajacych miastach, ktore pomagali wybudowaé. Jednym z
najbardziej optacalnych zajec jest handel z tubylcami, szczegélnie handel dzikimi konnimi. Ale wkroétce
wszystko sie zmieni, w tych gérach jest bowiem ztoto! Nagle wszyscy chca zosta¢ milionerami, wiec pedz
ku wzgorzom, zanim inni wykopia z nich wszystko, co wartosciowe.

« 72 plytki terenu Rewers plytki startowej Géry
(w tym 1 ptytka startowa z unikatowym re- iy N\ \
wersem): Na plytkach znajduja sie tory ko-
lejowe z lokomotywami, gory z samorod-
kami ztota, prerie z indianskimi tipi i sta- P

dami koni oraz miasta z Dzikiego Zachodu.  Rewers normalnych / w\ :
plyrek

25 kowbojow (5 w kazdym z 5 koloréw):
Kowboje sa uzywani jako poszukiwacze
ztota, kolejarze, handlarze i farmerzy. Jeden
kowboj z kazdego koloru jest uzywany jako Tory kolejowe Zwrotnice
znacznik
punktagji.

Symbole na plytkach oznaczajq:

5 namiotoéw (1 w kazdym z 5 koloréw)

Namioty sa uzywane do rOZbijama obozow Lokomotywy Ztote samorodki Obozy tipi Dzikie konie
w gorach i poszukiwania tam ztota.

* 63 zetony wydobycia
Sa one umieszczane w trakcie gry na ptytkach
i "wykopywane" przez graczy. Na awersie maja
one ztote samorodki (1,2,3 lub 5 punktéw) lub
gruz (0 punktow).

* 1 plansza punktagji
Uzywana do oznaczania
punktow graczy.

* Instrukcja

Gracze kolejno kfada ptytki terenu. W ten sposob powstanie krajobraz prerii, gor, miast i toréw kolejowych, na ktorych
gracze beda umieszcza¢ swoich kowbojow, aby zdobywac punkty. Gracze beda poszukiwac ztota w gorach, niezaleznie czy
maja do tego prawo, czy nie. Kiedy wszystkie ptytki terenu zostana utozone i zostanie przeprowadzona punktacja kon-
cowa, gracz z najwicksza liczba punktow wygrywa.

* Plytke startowq nalezy umiesci¢ na srodku stotu. Na znajdujacej sie na niej gérze nalezy umiescic ze-
ton wydobycia, rewersem ku gorze. Pozostate ptytki terenu nalezy wymieszac¢ i utozy¢ na stole re-
wersami ku gorze, w stosach, w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

* Pozostate zetony wydobycia sa umieszczane rewersem ku gorze obok pola gry. Najlepiej wyznaczy¢
jednego z graczy, ktory bedzie umieszczat te zetony w miare potrzeby.

* Kazdy z graczy bierze 5 kowboi i 1 namiot w wybranym przez siebie kolorze. Jednego z kowboi,

w kazdym z koloréw bioracych udziat w grze, nalezy umiesci¢ na polu 0 planszy punktacji.

+ Najmtodszy gracz decyduje o tym, kto rozpocznie gre.

Plytka

Startowa



Gra toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, poczynajac od pierwszego gracza. W swojej turze gracz wykonuje nastepujace akcje we
wskazanej kolejnosci:

{E 1. Gracz musi dobrac ptytke terenu i umiescic ja zgodnie z zasadami ponizej (w miare potrzeby nalezy na ptytce utozy¢ zetony wydobycia).
7% 2a. Gracz moze umiesci¢ kowboja na wtasnie dotozonej ptytce zgodnie z zasadami ponizej LUB

/\ 2b. Gracz moze umiesci¢/przesunac swoj namiot na gore LUB
" 2c.  Gracz moze wrzia¢ zeton wydobycia z gory, na ktérej znajduje sie jego namiot. (Gracz moze wykona¢ tylko jedna z akdji z punktu
2. Gracz moze rowniez nie wykonywac zadnej z akgji z punktu 2).

753, Jeeli umieszczajac nowa plytke zostanie ukorczona jedna lub wiecej linii kolejowych, gor lub miast, nalezy podliczy¢ za nie punkty.
Nastepnie swoja ture rozgrywa kolejny gracz.

£ Zasady w niebieskich ramkach sa identyczne jak w podstawo- )
wej wersji Carcassonne. Doswiadczeni gracze moga je pominac.

Gracz musi dobra¢ jedna ptytke ze stosow na stole. Moze pokazac ja innym graczom (ktorzy moga doradzi¢ ,dobre”
miejsce na jej utozenie), a nastepnie umiescic ja na stole zgodnie z nastepujacymi zasadami:
+ Nowo utozona ptytka (oznaczona czerwona ramka w przyktadach ponizej) musi by¢ umieszczona obok jednej
z ptytek juz znajdujacych sie na stole. Ptytki nie sasiaduja ze soba po skosie.
« Tory, gory i prerie musza zachowa¢ ciagtos¢ miedzy nowa ptytka, a tymi juz znajdujacymi sie na stole. W rzadkim przy-
padku, kiedy ptytki nie da sie utozy¢ zgodnie z zasadami, jest ona odrzucana z gry. Zamiast niej gracz dobiera nowa ptytke.

Géra
zachowuje
ciggtos¢ w
lewo. Preria
zachowuje
Tory i preria zachowujq Géra zachowuje ciggtosc. ciqgtos¢ w dét.
ciggtosc.

To utozenie nie jest
dozwolone (preria
kontra géra).

Kiedy gracz dofozy ptytke, na ktorej znajduje sie segment gory, umieszcza on na niej jeden
lub wigcej zetondw wydobycia, rewersami ku gorze. Liczba umieszczanych zetondw wydoby-
cia jest rowna liczbie symboli ztotych samorodkow na wlasnie dotozonej plytce. Dla przejrzy-
stosci wszystkie zetony wydobycia na danej gorze powinny by¢ ukfadane na jednym stosie.

Wihasnie dotozona
“J\ plytka ma dwa symbole

ztotych samorodkow:
nalezy na niej umiescic

Dwa nowe zetony sq
doktadane do juz
najdujqcych sie na tej
g0rze 7€10NOW.

(

dwa zetony wydobycia.
Aby dotozenie zetonéw nie zostato pominigte, najlepiej wyznaczy¢ jednego gracza, ktory
bedzie je doktadat.
N
i

Kiedy gracz dotozy ptytke moze umiescic¢ na niej kowboja. Obowiazuja nastepujace zasady:
*+ Wolno umiesci¢ tylko jednego kowboja.
* Kowboj musi pochodzi¢ z rezerw gracza.
+ Kowboj musi zosta¢ umieszczony na nowo dotozonej plytce.
+ Kowboj musi zajmowac pojedynczy rodzaj terenu jako:
Kolejarz Poszukiwacz ztota Handlarz Farmer

r Tu
[ub

lub lub lub [ fam
Farmerow

nalezy
ktas¢!

na torach w gorach w miescie na prerii




4 \
+ Na elementach krajobrazu (torach, gérach czy prerii). W miejscu, w ktorym umieszczamy kowboja, nie moze znajdo-

wac sie juz zaden inny kowboj (rowniez gracza umieszczajacego). Zostato to zilustrowane w przyktadach ponizej:

Niebieski nie Niebieski nie

moze wmiescic moze wmiescic

kolejarza, poszukiwacza

poniewaz tory / fo)ta, poniewaz

sq juz zajete. gora jest juz zaje-

Maoze jednak umiescic¢ poszukiwacza ta. Moze jednak umiescic kolejarza na torach lub farmera na dowol-
ztota na gorze lub farmera na dowolnej nej z prerii. Niezaleinie od powyzszych, nalezy wniescic na gorze zeton
Z prerii. wydobycia.

Jezeli gracz nie ma w rezerwie kowbojow nadal uktada ptytki, mimo iz nie moze umieszcza¢ kowbojow. Nie martw sie:
| kowboje wracaja do rezerw graczy, kiedy nie sa juz potrzebni na elementach krajobrazu, ktore zajmuja (patrz strona 6). |

A

Zamiast umieszczac¢ kowboja, gracz moze umiesci¢ na gorze namiot lub przemiesci¢ namiot z jednego segmentu
gory na inny. Obowiazuja nastepujace zasady:

+ Gora nie moze by¢ ukonczona.

* Segment gory nie moze by¢ zajety (kowboj moze zajmowac inny segment tej samej ptytki).

* Kowboje i namioty nadal moga zajmowac inne segmenty tej samej gory.

+ Namiot moze zaja¢ nowo utozona ptytke lub ptytke juz znajdujaca sie na stole.

+ Nie ma réznicy miedzy umieszczaniem namiotu z rezerw, a przesuwaniem namiotu juz znajdujacego sie na ptytce.

’ ~\ ‘ Zéfey umieszcza swoj namiot na

gorze, w innym miejscu zajetej gory
przez niebieskiego i czerwonego

268y umieszcza swij namiot poszukiwacza ztota oraz niebie- &~

na gorze, w iniym miejscu ski namiot. Mimo, ze czerwony
g0y zajetej przez niebieskiego kolejarz zajmuje te samq plytke,
poszukiwacza ztota. segment gory pozostaje wolny.

W turze, w ktorej gracz zdecyduje sie nie umieszczaé kowboja (2a) lub na-
miotu (2b), moze dobra¢ gorny zeton wydobycia z gory, na ktorej znajduje
si¢ jego namiot. Nie ma znaczenia jacy inni kowboje i namioty zajmuja gore
lub kto ma na niej przewage kowbojow. Dobrany zeton wydobycia jest
umieszczany rewersem ku gorze przed nim. Gracz moze w dowolnym mo- dobveia. Niebieski ki
Mencie dric ¢ dob h ebic 7 . Jobvai wydobycia. Niebieski poszukiwacz

gry sprawdzic wartosc dobranych przez siebie zetonow wydobycia, 450 % 0 1oi camej gérze nie ma na to
ale zostang one dodane do punktacji dopiero na koniec gry. wplywi,

W pézniejszej turze Zé{ligy dobiera zeton

Uwaga: Jezeli umieszczajac nowa plytke zostanie ukonczona jedna lub wiecej linii kolejowych, gor lub miast, nalezy
podliczy¢ za nie punkty zgodnie z zasadami z kroku 3.
W innym przypadku kolejny gracz zgodnie z ruchem wskazowek zegara rozpoczyna swoja ture.

7

Tory sa ukonczone jezeli na obu koncach maja zwrotnice,
miasto i/lub gory lub kiedy tworza petle. Ukoriczone tory
moga mie¢ r6zng dtugosc¢ (kilka lub wiele segmentow).
Gracz, ktorego kolejarz jako jedyny zajmuje ukoriczone
tory, otrzymuje punkty rowne ,, dtugosci” torow (licz-
bie plytek, ktore sie na nie sktadaja). Na przyktad: tory
z pieciu plytek sa warte 5 punktéw. Wiecej przyktadow
prezentujemy po prawej.

Niebieski otrzymuje Niebieski otrzymuje
4 punky. 3 punkty.



UKONCZONE TORY Z LOKOMOTYWAMI

Jezeli na ukonczonych torach jest doktadnie jedna lokomotywa, punkty za
te tory sa podwajane. Jezeli na torach nie ma lokomotyw lub sa tam dwie
lub wiecej lokomotyw, punkty nie sa podwajane.

Niebieski otrzymuje 8 punktow (4 punkty za 4 ptytki Niebieski otrzymuje 6 punktow (poniewaz dwie lub wig-
podwojone przez pojedynczq lokomotywe). cej lokomotyw nie podwajajq wartosci torow).
L ZA PU C

PLANSZA P ,NKTA J.I S 26ty zdobywa 2 punk-

Wszyscy gracze sledza swoje punkty za pomoca kowboja umieszczonego na . Presuwa swojego

planszy punktagji. Jezeli gracz zdobedzie 50 lub wigcej punktéw powinien poto- fowh oja z pola 4é 5 4

zy¢ swojego kowboja tak jak na ilustradji po prawej, aby oznaczyc, ze zrobit juz pole 1. Kladzie go przy
jedno petne okrazenie na torze punktacji. Co za tym idzie, kowboj lezacy na tym, aby zaznaczy¢, ze

polu 1 toru punktadji (tak jak na ilustracji po prawej) oznacza 51 punktow. przekroczyt 50 punktow.

WIELU KOWBOI NA UKONCZONYCH TORACH LUB GORZE

Gdy SPry Wie ’u’mi?s'cimy plytki moze zaist- Nowo dotozona plytka ‘ Niebieski i Z6tsy
nie¢ mozliwos¢ zajecia jednego elementu taczy dwie, wezesniej osob- obydwaj otrzymuja
krajobrazu kilkoma kowbojami. Kiedy takie ne, sekcje torow w jedng po 5 punktéw, ponie-
tory lub géra zostana ukonczone, gracz ktory ukoticzong. waz majq po tyle

miat tam najwiecej kowboi jako jedyny
otrzymuje punkty. W przypadku remisu
Wszyscy remisujacy gracze otrzymuja punkty.

Gora jest ukonczona, kiedy zostanie catkowicie otoczona pre-  Gora jest ukoticzona.
riami (nie ma otwartej strony) oraz nie ma dziur wewnatrz. Zﬂ%ﬂy najpierw
Ukoriczone gory moga mie¢ rozng wielkos¢ (kilka lub wiele — dobiera wszystkie

segmentow). pozostate zetony
Gracz, ktéry ma najwiecej poszukiwaczy ztota na ukornczo- E?;d;’g%u;:‘mfp'
nej gorze najpierw zabiera wszystkie zetony wydobycia jakie 7 punkidw 12 7 sym-

tam pozostaly, a nastepnie otrzymuje 1 punkt za kazdy
symbol samorodka na tej gorze.

W przypadku remisu zetony sa dzielone miedzy remisujacych
graczy. Remisujacy gracze kolejno dobieraja zetony (po jed-

boli samorodkéw

samo kowboi,

W swojej turze Niebieski doktada plytke po lewej, koticzac
gore. Zabiera pierwszy z 3 pozostatych zeto-

nym na raz), zaczynajac od aktywnego gracza i kontynuuja 6, wydobycia. Nastepnie zeton dobiera
zgodnie z ruchem wskazowek zegara do momentu, az wszyst-  Czerwony, po czym ostatni zeton zabie-

kie zetony zostang dobrane. Nastepnie remisujacy gracze ra réwniez Czerwony. Zaréwno

otrzymuja petng wartos¢ punktowa za symbole samorodkéow errw?nyjak
na tej gorze. Namioty nie licza sie przy ustalaniu wigkszosci ! N’fb’“’“r otrzy-
czy punktacji ukoficzonej gory. Namiot znajdujacy sie na "4 P05 punkiow

, L, (za 5 symboli samo-
ukonczonej gorze jest zwracany do rezerw gracza. rodkow)

Miasto jest ukonczone, kiedy wszystkie segmenty torow  pNiebieski handlarz

(3 lub 3) z niego wychodzace sa czescia ukoniczonych torow. w ukoriczonym miescie jest
Gracz, ktorego handlarz zajmuje ukonczone miasto, otrzymuje  potgczony z dwoma ukoiczo-
3 punkty za kazde ukonczone tory faczace sie z tym miastem.  nymi torami i zdobywa
Wazne: tory, ktore zaczynaja i koricza sie w tym samym  © punkiow.

miescie, dodaja tylko 3 punkty do jego wartosci (patrz przyktad

po prawej).




Kiedy tory, géra lub miasto zostana ukonczone, znajdujacy sie tam kowboje sa zwracani do rezerw gra-
czy. Moga oni zostac¢ ponownie wykorzystani w kolejnych turach.

“TX

Niebieski umieszcza plytke i kolejarza.
Otrzymuje 3 punkty.

~N 1@

Niebieski umieszcza plytke i poszukiwacza ztota.
Dobiera 2 zetony wydobycia i otrzymuje 2 punkty.

(W pierwszej rozgrywce zalecamy gre bez farmeréw i punktacji za prerie.)

W odréznieniu od innych elementéw krajobrazu, gracze nie otrzymuja punktow za farmeréw i prerie, az do konca gry.
Kowboj umieszczony na prerii jako farmer pozostaje tam do konca gry. Z tego powodu farmerzy zawsze powinni byc
ktadzeni na ptasko na preriach, aby przypominac graczom, ze nie wracaja oni do rezerw tak jak kolejarze, poszukiwacze
ztota czy handlarze. Granice prerii sa wyznaczane przez tory, gory i krawedzie zewnetrznych ptytek (wazne dla punkta-
qji koncowej!).

Poprzez umieszczenie nowej
plytki prerie farmerow
zostaty potqczone.
Przypommienie: gracz, ktory
dotozyt nowq plytke nie
moze wniescic farmera na
tej prerii, poniewaz jest ona
Jjuz zajeta przez farmera

(a nawet dwiéch).

Obydwaj farmerzy zaj-
mujq swoje prerie. Gory
oddzielajq jednq prerie
od drugiej.

Gra konczy sie natychmiast po turze, w ktdrej zostanie dotozona ostatnia ptytka terenu. Gracze przechodza do punkta-
cji koncowej, w ktorej podlicza punkty za nieukonczone tory, gory i miasta. Gracze podlicza réwniez punkty za farme-
row. Na koniec zostana podliczone zetony wydobycia.

GORY: najpierw z gry sa usuwane wszystkie na- o
mioty i niedobrane zetony wydobycia. Nastepnie Za nieukoriczone
gracz (gracze) z najwieksza liczba poszukiwaczy tory Czerworty

zfota na gorze otrzymuje po 1 punkcie za kazdy otrgmujii punk-

symbol samorodka. ty (2 phyrki).

TORY: gracz (gracze) otrzymuje 1 punkt za

kazda ptytke nalezaca do danych toréw (loko- Za nieukoriczone

motywy nie maja efektu). miasto, Z6%y otrzy-
muje 3 punkty

MIASTA: gracz otrzymuje 3 punkty za kazde
ukoniczone tory taczace sie z miastem. Po podli-
czeniu kazdego z elementéw krajobrazu kowboje
sa zwracani do rezerw graczy.

(1 ukoriczone tory).

Za nieukonczong
gore, Niebieski

Zielony eotrzymuje 10 punktw (10 symboli samo- otrzymuje 3 puikty
rodkéw) za wigkszq nieukoticzong gore. Czarny nie ) 3 Wbo,f samo-
otrzymugje punktow, poniewaz Zielony ma na tej rodkow).

gorze wigcej kowboi.



(W pierwszej rozgrywce zalecamy gre bez farmeréw i punktacji za prerie.)

Wartos¢ kazdej prerii jest okreslana przez liczbe obozow tipi i dzikich koni, ktore sie na niej znajduja.

* Kazdy obéz tipi dodaje 2 punkty do wartosci prerii.
* Kazde stado dzikich koni dodaje 4 punkty do wartosci prerii.

Gracz, ktory ma najwiecej farmerow na danej prerii, otrzymuje liczbe punktow réwna wartosci tej prerii. W przy-
padku remisu wszyscy remisujacy gracze otrzymuja petna liczbe punktow, tak jak przy torach i gorach

Zielony i Zélgy
otrzymujq petnq liczbe
punktow, poniewaz

Czerwony otrzymuije
4 punkty za matq prerie
(2 obozy tipi).

madjq na tej prerii po
tyle samo farmerow.
Obydwaj otrzymujq po
6 punktow (2 punkty za
oboz tipi i 4 punkty za

dzikie konie).
zikie konie) Tylko Niebieski otrzymuje

punkty za duzq prerie, poniewaz
~ma na niej najwiecej farmerow.
Otrzymuje tqcznie 16 punktow
(4 punkty za 2 obozy tipi i 12
punktow za 3 stada dzikich koni).

Z6ksy nie otrzymuje punktow za
| swojego farmera.

Wszyscy gracze odkrywaja swoje zetony wydobycia i otrzymuja po 1 punkcie za kazdy przedstawiony na nich samo-
rodek. Zetony z gruzem nie daja punktéw.

Niebieski zebrat 9 zetonow wydobycia > >\
podczas gry i otrzymuje: . Y ) . .
3 punkey + 8 punktow + 5 punktow + 0 Punktéw = 16 punktow

Gracz z najwieksza taczna liczba punktéw wygrywa. W przypadku remisu remisujacy gracze staczaja pojedynek
na spojrzenia (lub turniej, jezeli jest ich wiecej niz dwdch). Kowboj, ktory najdtuzej nie mrugnie, wygrywa!
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7x * 4x 5x * 4x 6x * 4x

2x 5x S 1x 3x 3x 2x
5x * 2x 2x 5x 2x 3x
3x 1x 1x 2x

10x 30x 10x 3x 10x

S = jest to rowniez awers ptytki startowe;.
* Te plytki terenu majq rozne rozmieszczenie obozéw tipi i stad dzikich koni.

Elementy ukoriczone Nieukoriczone elementy 1. Dobranie i umieszczenie plytki
WTRAKCIE gry NA KONIEC gry - . 2
(umieszczenie zetonow wydo-
Tory Tory bycia w gorach)
1 punkt za plytk 1 punkt za ptytk
P plytie p za ply © 2a, Umieszczenie kowboja na no—\
(lokomotywy nie maja .
. fel wej plytce
Doktadnie 1 lokomotywa: efektu) LUB

2 punkty za plytke kolejarz 2b. Umieszczenie lub przesunie

cie namiotu ‘\

Gory Gory
Zetony wydobycia (odrzucenie zeto- L w
’ y Wy y ; - 2¢. Dobranie zetonu wydobycia
i 1 punkt za kazdy sym- now wydobycia) . .
. (LUB zadna z trzech opciji)
bol samorodka I punkt za kazdy
P"SZZ';L‘::“““ symbol samorodka 3. Podliczenie punktéw za ukonczone
) elementy krajobrazu
Miasto Miasto
3 punkty za kazde ukon- 3 punkty za kazde
czone tory taczace sie z ukoniczone tory taczace
miastem sie z miastem . ) N )
handlarz Po umieszczeniu ostatniej ptytki terenu.
Punkty
Preria (punktacja farmerow) * Punkty zdobyte w trakcie gry
2 punkty za kazdy obéz tipi » Punkty za nieukonczone elementy krajobrazu
4 punkty za kazde stado dzikich * Punkty za prerie
koni » Punkty za zebrane zetony wydobycia

Farmer



