W tym zeszycie znajdziesz szczegolowe opisy 7 budynkéw neutral-
nych oraz 12 budynkéw prywatnych (obie strony: a i b) wraz z wy-
jasnieniem akgcji, ktore oferuja.

Na ostatniej stronie zamieszczony jest krotki opis akeji dodatko-
wych oraz akcji znajdujacych sie na kartach celow.

¢ BUDYNKI NEUTRALNE %

1. Odrzuc jedna karte krowy ,,Galloway” i wez 2 dolary
z banku.

2. Wykonaj akcje ,Zatrudnij pomocnika”, oplacajac
odpowiedni koszt zatrudnienia.

3. Ponownie wykonaj akcje ,Zatrudnij pomocnika”.
Tym razem koszt zatrudnienia jest wiekszy o 2 dolary.
Patrz str. 13 w instrukcji.

1. Odrzué jedng karte krowy ,Santa Gertrudis” i wez
2 dolary z banku.

2. Zbuduj jeden budynek prywatny na wolnej
dzialce budowlanej na szlaku, placac 2 razy tyle
dolaréw, ilu inzynieréw jest do tego wymaganych.
Patrz str. 16 w instrukcji.

1. Alternatywnie: przeprowadz akcje ,Schwytaj
bandyte”, odbierajac nalezna nagrode ALBO zaplac
2 dolary do banku i przesun swoja lokomotywe o nie
wiecej niz 2 pola w przod.
Patrz str. 141 17 w instrukgji.

2. Wykonaj jedna pojedyncza albo jedna podwdjna
akcje pomocnicza. Patrz str. 16 w instrukcji.

1. Odrzu¢ 2 karty kréw tego samego rodzaju i wez
4 dolary z banku.

2. Wykonaj akcje ,,Usun niebezpieczenistwo”, placac za
nig 7 dolaréw. Patrz str. 17 w instrukcji.

* DODATEK DO INSTRUKCJI ¢

Alternatywnie: przesun znacznik certyfikatu o jedno
pole w przéd ALBO wez jedna karte celu. Patrz str. 12
i 15 w instrukcji.

Przesun swoja lokomotywe o maksymalnie tyle pdl
w przdd, ilu zatrudniasz inzynieréw. Patrz str. 14
w instrukcyi.

Odrzu¢ jedna karte krowy ,,Pineywoods” i wez 2 dolary
z banku.

Wykonaj akcje ,Kup krowe na targu bydla”. Patrz
str. 13 w instrukcji.

Przesun swoja lokomotywe o maksymalnie tyle pél
w przéd, ilu zatrudniasz inzynieréw. Patrz str. 14
w instrukcji.

Wykonaj jedng pojedyncza albo jedna podwéjng akcje
pomocnicza. Patrz str. 16 w instrukcji.




% BUDYNKI PRYWATNE ,A” ¢

WezZ 2 razy tyle dolaréw z banku, ile twoich budynkéw
prywatnych znajduje sie w lesie. TN

Budynek uznawany jest za znajdujqcy sie w lesie, jesli lezy ;L’M “'

na dzialce budowlanej oznaczonej symbolem drzewa (patrz
ilustracja z prawej strony).

Odrzu¢ jedng karte krowy
»Galloway” i wez 4 dolary
z banku.

Wykonaj akcje ,Kup krowe
na targu bydla”. Patrz str.

Jesli budynek ,,1a” znajduje sie w lesie, rowniez go policz! 190y Sastiradil

-0

1. Odrzué¢ 2 karty krow tego 1. Wykonaj akcje ,Usun Odrzué jedng karte krowy

samego rodzaju i wez
3 dolary z banku.

Przesun swojego ranczera,
wzdluz szlaku, o 1 krok
w przéd. W nowym miejscu
wykonaj ponownie faze B.

Wykonaj akeje ,Zatrudnij
pomocnika”, placagc za

niebezpieczenstwo”, placac
za nig 5 dolaréw.

Przesun swojego ranczera,
wzdhiz szlaku, nie wiecej
niz o 2 kroki w przdd.
W nowym miejscu wykonaj
ponownie faze B.

Przesun swoj wskaznik certyfika-
tow w przdd o nie wiecej niz dwa

w wartoéci hodowlanej
rownej 3 i wez 7 dolaréw
z banku.

Wykonaj jedna pojedyncza
albo jedng podwdjng akcje
pomocnicza.

Alternatywnie:  przepro-
wadZ akcje ,,Schwytaj ban-

niego 0 1 dolara mniej.
Patrz str. 13 w instrukcji.

razy tyle, ile posiadasz par zeto-
néw bandytéw (1 pomarariczo-
wy 1 1 zielony). Nie tracisz przy
tym zetonéw bandytow.

dyte”, odbierajac nalezng
nagrode ALBO wykonaj
jedna pojedyncza albo jed-
ng podwdjng akcje pomoc-
niczg.

2. Przesun swoja lokomotywe
o maksymalnie tyle pdl
w przdd, ilu zatrudniasz
inzynieréw.

Dodatkowo, wez 2 dolary z ban-
ku.

Przesun swoja lokomotywe
do 2 pél w przéd.

1. Przesun swoja lokomotywe do 3 p6l w przod.

Wykonaj nietypowa dostawe: najpierw, przesun swoja lokomotywe o jedno lub wiecej p6l wstecz. Teraz wybierz miasto o wartosci rownej albo mniejszej od
liczby pdl, o ktére cofnales swoja lokomotywe (pola zajete i bocznice nie liczq sie przy obliczaniu tej wartosci). Nie mozesz wybraé miasta, w ktérym masz juz
dysk (poza Kansas City i Nowym Jorkiem). Nastepnie, zgodnie z ogélnymi zasadami, weZ jeden dysk ze swojej planszy i potdz go na polu wybranego miasta. Jesli
ta akcja uruchomi premie za dostawe, zrealizuj ja w zwykly sposob. Nie ponosisz jednak zadnych kosztow transportu. Jesli twoja lokomotywa zakonczy swéj ruch
na bocznicy, mozesz rozbudowac stacje kolejowa, zgodnie z ogélnymi zasadami (patrz str. 14 w instrukcji). Na tym konczy sie ta akcja.

Przesun znacznik certyfika-
tow w przod o tyle pdl, ile
mOoZzesz.

Przesun swojego ranczera,
wzdluz szlaku, o nie wiecej
niz 5 krokow w przod.
W nowym miejscu wykonaj
ponownie faze B.

Wykonaj  akcje  ,,Usun
niebezpieczenstwo”, placac
za nig 2 dolary.

Wykonaj jeszcze raz akcje
,Usufh niebezpieczenstwo”,
placac za nig kolejne
2 dolary.

Wez tyle dolaréw z banku,
ilu rzemie$lnikéw zatrud-
niasz.

Przesun swojego ranczera,
wzdluz szlaku, o 1 krok
w przéd. W nowym miejscu
wykonaj ponownie faze B.



» BUDYNKI PRYWATNE ,B” ¢

1. Odrzu¢ z reki jedng karte
celu i przesun swoj wskaz-
nik certyfikatéw do 2 pdl
w przod.

2. Przesun swoja lokomotywe
0 jedno pole wstecz i weZ
3 dolary z banku.

1. Pociagnij ze swojego stosu
maksymalnie tyle kart, ilu
zatrudniasz kowbojéw. Na-
stepnie odrzu¢ tyle kart, ile
dociagnates.

2. Przesun swojego ranczera,
wzdhuz szlaku, do 3 krokéw
w przéd. W nowym miejscu
wykonaj ponownie faze B.

Przesun swoja lokomotywe o maksymalnie tyle pél w przdd, ile

twoich budynkéw prywatnych znajduje sie w lesie.

Budynek uznawany jest za znajdujqcy sie w lesie, jesli lezy
na dzialce budowlanej oznaczonej symbolem drzewa (patrz

ilustracja z prawej strony).

Jesli budynek ,,7b” znajduje sie w lesie, rowniez go policz!

Odrzué jedna karte krowy do-
wolnego rodzaju i wez 6 do-
lar6w z banku. Dodatkowo do-
ciagnij jedna karte celu z puli
kart cel6w. Dodaj ja natychmiast
do pozostalych kart w swojej
rece.

Przesun swoja lokomotywe
o maksymalnie tyle p6l w przéd,
ile zdobyles do tej pory zetonow
niebezpieczenstwa.

1. Odrzu¢ jedna karte krowy
»Santa Gertrudis” i przesun
swoja lokomotywe do 2 pél
w przod.

2. Odrzué jedna karte krowy
»Criollo” i weZz 2 dolary
z banku.

1. Odrzu¢ jedna karte krowy
“Pineywoods” i przesun
swoj znacznik certyfikatow
do 2 pdl w przod.

2. Wez tyle dolaréw z banku,
ilu inzynieréw zatrudniasz.

Rozbuduj (zgodnie z zasadami)
dowolna stacje kolejowa, znaj-
dujaca sie pomiedzy poczatkiem
toréw kolejowych a polem bez-
posrednio z tylu twojej lokomo-

tywy.

1. Wez dwa razy tyle dolarow
z banku, na ilu stacjach
masz swoj dysk.

2. Wez 1 zeton wymiany.

1. Wpykonaj jedna pojedyncza
albo jedna podwdjna akcje
pomocniczy.

2. Przesun swojego rancze-
ra, wzdluz szlaku, o 1 krok
w przéod. W nowym miej-
scu wykonaj ponownie
faze B.

Skopiuj akcje lokalne jednego sa-
siedniego budynku. Moze to by¢
budynek neutralny, twéj wlasny,
anawet budynek innego gracza. Sa-
siedni budynek oznacza, ze pomie-
dzy nim a tym budynkiem (wzdhiz
szlaku) nie ma pol pustych, ani za-
jetych innymi zetonami.

Wazne: korzystajac z tego budyn-
ku nie mozesz doprowadzi¢ do sy-
tuacji, w ktorej skorzystalby$ dwa razy w tej samej turze z tych
samych akeji tego samego budynku (oznaczonego ta samg cyfra
ilitera). Taka sytuacja moglaby sie wydarzy¢, jesli skopiujesz dzia-
lanie budynku umozliwiajacego wykonanie akcji ,,Przesun swojego
ranczera w przod”.

Przyklad: jesli uzyles tego budynku, aby skopiowaé akcje
budynku 10b, nie mozesz przesunqé ranczera tak, aby zatrzymat
sie na budynku 10b w tej turze.

Przyklad: skorzystales z akcji lokalnej budynku 4a, dzieki
ktorej przesungles swojego ranczera do swojego budynku
6b. Nastepnie, jesli uzyjesz go do skopiowania budynku 4a,
pamietaj, ze nie mozesz wykorzysta¢ w tej turze akcji lokalnej
przesuwajqcej ranczera, poniewaz juz jq wykorzystates.

1. Wez4 dolary z banku.

2. Przesun swoja lokomoty-
we 0 nie wiecej niz 4 pola
w przod.

3. Przesun swojego ranczera,
wzdhuz szlaku, o nie wiecej
niz 4 kroki w przéd. W no-
wym miejscu wykonaj po-
nownie faze B.




Pojedyncza akcja pomocnicza

Wez 1 dolara z banku.

Pociagnij 1 karte ze swojego
stosu kart gry.

Nastepnie odrzué 1 karte

z reki.

Zaplaé 1 dolara, zeby przesunaé
swoja lokomotywe o 1 pole wstecz.
Nastepnie przesun swoj znacznik

certyfikatow o 1 pole w przod.

Zapla¢ 1 dolara, zeby przesungé
swoja lokomotywe o 1 pole
w przéd.

Przesun swoja lokomotywe

o0 1 pole wstecz. Nastepnie
wez 1 dolara z banku, wybierz
1 karte z reki i usun ja z gry
(odtéz do pudetka).

v

* INNE AKCJE &

AKCJE DODATKOWE

Podwojna akcja pomocnicza

Wez 2 dolary z banku.

Pociagnij 2 karty ze swojego
stosu kart gry.
Nastepnie odrzuc 2 karty z reki.

Zaplac¢ 2 dolary, zeby przesunaé

swoja lokomotywe o 2 pola wstecz.

Nastepnie przesun swoj znacznik
certyfikatow do 2 pol w przod.

Zaplac 2 dolary, zeby przesunaé
swoja lokomotywe o 2 pola
w przod.

Przesun swoja lokomotywe

0 2 pola wstecz. Nastepnie
wez 2 dolary z banku, wybierz
2 karty z reki i usun je z gry
(odtéz do pudetka).

KARTY CELOW: AKCJE NATYCHMIASTOWE

Symbol
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Akcja

Przesun swojego ranczera wzdhuz szlaku o maksymalnie 3 pola w przdd,
ignorujac wszystkie zielone i czarne dlonie. Nie mozesz jednak
wykona¢ akcji na polu, na ktérym sie zatrzymasz. JeSli przesunales
swojego ranczera przed faza A, zaczynasz ruch w fazie A z tego pola.
Jesli przesunale$ swojego ranczera po wykonaniu akeji na polu w fazie B,
przejdz do wykonania fazy C od razu po tym, kiedy twdj ranczer dotrze
do nowego pola. Korzystajac z tej akcji natychmiastowej, nie mozesz
przesunac ranczera do Kansas City.

Pociagnij ze swojego stosu kart gry do 3 kart, a nastepnie odrzué tyle kart,
ile pociggnates.

Przesun swoja lokomotywe o nie wiecej niz 2 albo nie wiecej niz 3 pola
w przod.

Wez 2 dolary z banku.

Wykonaj jedna pojedyncza albo jedna podwdjna akeje pomocnicza.




