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Ameryka, druga potowa XIX wieku: jestes ranczerem z najdalszego zakqtka
zachodu, chcgecym zbié fortune, dostarczajgc najlepsze bydio odbiorcom na
wschodzie kraju.

Zakup najbardziej wartosciowych kréw 1 ich dostawa na stacje kolejowq
w Kansas City jest najlepszym znanym ci sposobem, aby zrealizowaé to
marzenie. Chicago, Filadelfia, Nowy Jork - im dalej potozone jest docelowe
miasto, tym wiekszy zysk ze sprzedazy bydta!

Osiggniecie sukcesu niejest jednak proste. Po drodze spotkasz innych ranczerow,
ktorzy sq tak samo zqdni przygéd i zyskow. A moze nawet bardziej?

Na cale szczescie niejestes sam. Kowboje pomogq ci zadbaé o stado, rzemiesinicy
pozwolq zbudowaé wiasne budynki, a inzynierowie zajmq si¢ zarzqdzaniem
waznymi polgczeniami kolejowymi. To powinno wystarczyé, abys zostal
najlepszym ranczerem na zachodzie. Powodzenia!
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4 dwustronne zetony pomocnicze
po 1 dla kazdego
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54 zetony
pomocnikéw
po 18 zetonéw: kowboj rzemie$lnik
* -
18 zetonéw
niebezpieczenstwa
po 6 zetonow: powodz susza lawina
* TS
22 7etony bandytow
11 zetonéw: zielony pomaranczowy
po 12 zetofiow bandyta bandyta
+

Uwaga: rewersy powyzszych zetonéw sq
oznaczone wartosciami 1, 2 lub 3. Gwarantuje
to, ze odpowiednie zetony pojawiq sie w grze
we wlasciwym czasie, w wywazony sposob.

4 ranczerow
po 1 dla kazdego

4 kapelusze e
po 1 dlakazdego & »

4 lokomotywy

po 1 dla kazdego

- skow gracza mone zeton u
56 dysk 56 t 1 zet k
po 14 dla kazdego 36 srebrnych pracy
o wartoéci
.\- 1 dolara
4 znaczniki 12 zetonéw
certyfikatéw 20 zlotych wymiany

. o wartoéci

po 1 dla kazdego N Bk
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92 karty kl:OW Wariant simentalski:
56 kart krow graczy po 14 dlakaidego: 24 karty kréw simentalskich
5 Criollo 3 Santa Gertrudis 3 Pineywoods 3 Galloway 8 cielgt 8 jal()wek
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36 kart krow dostepnych na targu
7 Black Angus

7 Longhorn

24 karty celow 4 poczatkowe karty
celow

Kazdy zeton budynku neutralnego
jest oznaczony wielka litera (A - G).

Wariant jednoosobowy 1 plansza Sama 1 notatnik

1 zeton specjalizacji punktacji
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1. Pol6z plansze gléwna na Srodku stolu.

2. Potasuj 9 zetonéw zawiadowcéw i rozloz
losowo 5 z nich, po jednym na kazdym z 5 miejsc
przeznaczonych na zeton zawiadowcy. 4 nie-
wykorzystane zetony odtéz do pudelka.

6. Wylosuj 7 zetonow z zasobéw Kansas City, z woreczka oznaczonego numerem @ i ukladaj je
kolejno na planszy gtéwnej.

Miejsce ulozenia zetonu na planszy zalezy od jego rodzaju:

+ W przypadku zetonu nie-
bezpieczenstwa, poloz
go na pustym polu o naj-
nizszej wartosci (I do 4)
na odpowiednim obszarze
niebezpieczeristwa (po-
wodz, susza, lawina).

+ W przypadku zetonu bandyty (zielony albo
pomaranczowy), poltéz go na pustym polu
0 najnizszej wartosci (od 1 do 9) na obszarze
bandytow.

Jesli nie ma juz wolnych pél dla
danego rodzaju niebezpieczenstwa,
odiéz ten zeton do odpowiedniego woreczka
w zasobach Kansas City i dociagnij nowy.

Przyklad dla 3 graczy:

7. Wyciagaj pojedynczo zetony z woreczka 'g (zawierajq tylko
pomocnikéw) i uktadaj je kolejno na rynku pracy, zgodnie z zasadami:
Zacznij uzupelia¢ goérny rzad: poléz pierwszy odkryty zeton
w kolumnie oznaczonej liczbq graczy bioracych udzial w rozgrywce.
Poldz kolejny odkryty zeton po prawej stronie pierwszego i kontynuuj
ukladanie w ten sposdb.

Po zapehieniu skrajnego prawego pola w rzedzie, zacznij uzupekiaé
kolejny rzad, zaczynajac ponownie od pola odpowiadajacego liczbie
graczy.

Nastepnie zapelniaj pola po prawej stronie az do momentu zajecia
pola sgsiadujacego z zetonem rynku pracy. Bedzie to ostatni zeton,
ktory trzeba polozyé. W zaleznoSci od liczby graczy, na rynku pracy
moze znajdowac sie od 3, 5 albo 7 zeton6w.

8. Zapekij 6 pol obszaru rozwoju Kansas City, wykorzystujac

zasoby Kansas City:

+ Wez dwa zetony z woreczka [1] i potéz je odkryte na dwoch
polach rozwoju oznaczonych 1.

+ Wez dwa zetony z woreczka (2| i potéz je odkryte na dwoch
polach rozwoju oznaczonych 2.

+ Wez dwa zetony z woreczka (3] i poldz je odkryte na dwoch
polach rozwoju oznaczonych 3.
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3. Wez 7 zetonéw budynkéw neutralnych i potéz po jednym,
odkrytym, na kazdym z 7 neutralnych obszaréw na planszy giéwnej: [,

« jesli rozgrywasz wlasnie swoja pierwsza partie, poldz te zetony @b
w kolejnosci zgodnej z oznaczeniami literowymi (od A do G),

« przygotowujac kolejne rozgrywki, potasuj zetony i rozl6z je losowo. ﬂg_J m @ ‘

5. Odwré6é 54 zetony pomoc-
nikéw, 22 zetony bandy-
tow i 18 zetonow niebezpie-
czenstwa na strone z numerem

(1, 2 i 3), a nastepnie wi6z kai- rra

4. Pol6z zeton
rynku pracy na
pierwszym polu §=
oznaczonym li-
nia przerywang,
na gorze rynku
pracy.

dy do woreczka o odpowiednim
numerze.

Woreczki poldz po lewej
stronie planszy gléwnej (obok
Kansas City).

Te woreczki bedziemy nazywaé
zasobami Kansas City.
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9. Potasuj 36 kart krow, ktore beda dostepne na targu, i umiesc je w formie stosu zakrytych kart
z lewej strony, pod plansza gtéwna.

W zalezno$ci od liczby graczy, pociagnij z tego stosu odpowiednia liczbe kart krow:

e grajgc w 2 osoby: pociagnij 7 kart,

e grajgc w 3 osoby: pociagnij 10 kart,

* grajgc w 4 osoby: pociagnij 13 kart.

Pogrupuj odkryte karty wzgledem koloru i pot6z je ponizej planszy, jako targ bydta (utéz z nich
rozsuniety stos, z widocznq lewq strong kazdej karty). Karty powinny by¢ ulozone w nastepujacej
kolejnosci, zaczynajac od lewej strony: zolte, czerwone, niebieskie, brazowe, fioletowe (mozliwe,
ze nie wylosujesz kart we wszystkich kolorach).

Uwaga: pomaranczowe karty krow simentalskich wykorzystywane sa jako wariant rozgrywki. Na

stronie 19 znajduje sie jego szczegblowy opis, wraz z informacjg o sposobie przygotowania gry.
Jesli bedziecie gra¢ bez wariantu simentalskiego, odl6z 24 pomaranczowe karty krow do pudelka.

10. Potasuj 24 karty celéw i uléz je po prawej stronie planszy, w formie stosu zakrytych kart.
Nastepnie odkryj 4 karty tego stosu i ul6z je w kolumnie ponizej stosu zakrytych kart celow.

Odkryte karty stanowia pule dostepnych kart celow.

11. Pol6z monety oraz zetony wymiany w zasiegu rak wszystkich graczy, jako zasoby ogdlne,
nazywane bankiem.
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- 1 lokomotywe - postaw ja na planszy

. 1 znacznik certyfikatéw - poldz go na

12. Kazdy gracz wybiera swoj kolor. Przekaz mu:

Cam

e plansze gracza w tym kolorze (mozesz jq rozpoznaé¢ po
14 okrqglych polach w danym kolorze), ktora kladzie przed

+2) )

soba,

« Zeton pomocniczy w tym kolorze (tylko, jesli gracie w 2 albo
3 osoby). Nalezy odwroci¢ go na strone odpowiadajaca liczbie
graczy i zakry¢ nim pole Faza A na planszy gracza.

13. Daj kazdemu 12 zeton6w budynkéw prywatnych w odpowiednim
kolorze, ktore kazdy umieszcza ponad swoja plansza gracza.

Kazdy zeton jest dwustronny i oznaczony liczba (od I do 12) oraz
litera ,,a” na jednej stronie i ,b” na drugiej.

» Podczas pierwszych kilku partii, wykorzystujcie strone ,a” swoich
zetonéw budynkow prywatnych. Polecamy, abyScie ulozyli je nad
swoimi planszami w kolejno$ci narastajacego zapotrzebowania na rzemieslnikow.

+ Po kilku rozgrywkach polecamy wykorzysta¢ inny wariant przygotowania: wybierzcie gracza,
ktory wylosuje strone dla kazdego zetonu (na przyktad poprzez ich podrzucenie). Nastepnie ten
gracz uklada je w kolejnoéci rosnacej nad swojg plansza gracza, a pozostali gracze kopiuja
ten uklad, odwracajac swoje zetony na odpowiednie strony. W ten sposob wszyscy beda mieé¢
budynki ulozone w ten sam sposéb.

Dana strona kazdego Zetonu jest identyczna w kazdym zestawie kolorystycznym. W trakcie gry
nikt nie moze odwracaé swoich zeton6w na druga strone.

14. Przekaz kazdemu graczowi zestaw elementéw w jego kolorze:

. 14 dyskow - poloéz je na swojej planszy, zaslaniajac kazde okragle kolorowe

pole (tylko dwa szare pola w lewym gérnym rogu pozostanq puste).

glownej, na polu startowym (czerwony
budynek), obok toréw kolejowych.

najwyzszym polu toru certyfikatow
(obok pola oznaczonego 0).

obok swojej planszy gracza.

E 1 ranczera - na ten moment postaw go

15. Przekazkazdemu 14 kartkrow gracza oznaczonych
gwiazda w jego kolorze. |
© B2 6
Tych 14 kart stanowi talie kart stada. I}t @/@u .
Kazdy tasuje swoja talie i ktadzie ja rewersem do gory, m\‘

z lewej strony swojej planszy, tworzac stos kart gracza.

16. Potasuj 4 poczatkowe karty celéw i rozdaj kazdemu po jedne;.
Otrzymana karte celu kazdy kladzie ponizej swojej planszy gracza. Jest
to pierwsza karta w strefie zagranych kart celow gracza.

Niewykorzystane poczatkowe karty celéw odl6z do pudelka.

17. Wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Kolejno$¢ graczy w rundzie jest zgodna
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Kazdy bierze z banku poczgtkowy kapitat
1 Zeton wymiany oraz dociaga karty ze swojego stosu kart gracza, ktore bierze do
swojej reki:

+ pierwszy gracz: 6 dolaréw, 4 karty i 1 zeton wymiany,

+ drugi gracz: 7 dolar6ow, 5 karti 1 zeton wymiany,

« trzeci gracz: 8 dolardw, 6 kart i 1 zeton wymiany,

+ czwarty gracz: 9 dolar6w, 7 kart i 1 zeton wymiany.

Jestescie gotowi do gry!

Uwaga: kazdy gracz na poczatku swojej pierwszej tury w grze:
+ odrzuca na swéj stos kart odrzuconych tyle kart, aby w rece pozostaly mu jedynie 4,

+ stawia swojego ranczera na dowolnym Zzetonie budynku neutralnego i wykonuje faze B
(mozna rozpoczqé gre od budynku, od ktérego rozpoczeli gre inni gracze).
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Przesuwaj swojego ranczera wzdluz szlaku, kierujgc sie z prawego dolnego rogu planszy gléwnej ku znajdujacemu sie w lewym
gornym rogu Kansas City. Po drodze wykonuj akcje, oferujace rozne sposoby na zdobywanie punktdéw zwyciestwa, np.: stawiaj
budynki, kupuj krowy na targu bydla, ulepszaj stacje kolejowe lub usuwaj réznego rodzaju niebezpieczenstwa.

Za kazdym razem, gdy twdj ranczer dotrze do Kansas City, musisz wysta¢ krowy pociggiem do innego miasta, co rowniez pozwala
zdobywa¢é punkty zwyciestwa. Nastepnie ranczer kontynuuje swoja podr6z ponownie od prawego dolnego rogu planszy, aby w czasie

calej gry dotrze¢ do Kansas City mniej wiecej od 5 do 7 razy.

Punkty zwyciestwa sumuje sie na koniec gry. Kazdy podlicza wowczas punkty z réznych elementéw oznaczonych symbolami (7,
lezacych przed nim oraz elementy oznaczone jego kolorem, znajdujace sie na planszy glownej. Wygrywa gracz z najwieksza liczba

punktow zwyciestwa.

Tworzenie talii

Czym jest talia kart stada?

Twoja talia kart stada reprezentuje bydlo, ktore pedzisz wzdluz szlaku. Kazda karta
krowy przedstawia jedno zwierze okreSlonego gatunku, oznaczone odpowiednim
kolorem oraz wartosciq hodowlang.

Wszyscy rozpoczynaja gre z identycznym zestawem kart o niskich wartoSciach
hodowlanych. Podczas gry mozesz rozbudowaé swoja talie, dodajac do niej karty
krow o wyzszych warto$ciach hodowlanych (z targu bydta) oraz karty celow.
Twoja talia kart stada sklada sie z nastepujacych czesSci:

» stos zakrytych kart gracza po lewej stronie twojej planszy,

« karty w rece, ktére dociagasz ze stosu zakrytych kart gracza w zalezno$ci od
limitu kart w rece (rozpoczynasz z limitem 4 kart w rece).

+ stos odkrytych kart odrzuconych, na ktory odkladasz wszystkie karty odrzucone
z reki i karty zdobyte w trakcie gry.

Wartosci
hodowlane

J
Wazne: kiedy musisz dociagngé karte ze swojego stosu kart

PRZEBIEG GRY
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gracza, ale nie masz w nim zadnych kart, wtedy (i tylko wtedy):
wez swoj stos kart odrzuconych, potasuj go i poléz po lewej
stronie swojej planszy, formujac z niego nowy stos zakrytych
kart gracza. Kontynuuj docigganie kart z nowo utworzonego
stosu.

Po co s3 ci karty krow?

Na szlaku znajduja sie miejsca z akcjami umozliwiajacymi
zdobycie nagrody w zamian za odrzucenie z reki okre§lonych
kart krow.

Za kazdym razem, kiedy dotrzesz do Kansas City, warto aby$ mial
w rece rozne typy krow z wysokimi warto$ciami hodowlanymi.
Im wieksza réznorodno$é stada i wyzsze wartosci, tym wiecej
pieniedzy i punktow zwyciestwa za nie otrzymasz (patrz str. 10-
12).

W trakcie gry wykonujecie swoje tury w kolejnosSci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, poczawszy od gracza rozpoczynajacego (tego, ktorego kapitat poczqtkowy wynosi

6 dolaréw).
W swojej turze musisz przeprowadzié¢ wszystkie fazy, w podanej kolejnosci:

FAZA A
FAZA B

FAZA C

Nastepnie konczy sie twoja tura i rozpoczyna
sie tura kolejnego gracza.

Uwaga: 3 pola na gorze planszy gracza ilustrujq

kolejnosc czynnosci w kazdej fazie. ————————

Dociagnij karty do limitu kart w rece.

Przesun swojego ranczera wzdhuz szlaku na inne pole.

Wykonaj akcje na polu, na ktérym sie zatrzymales.
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Czym jest pole?
Najwazniejszym polem na szlaku jest Kansas City. Ponadto, kazdy zeton lezacy na szlaku
uznawany jest za pole (zetony budynkéw, niebezpieczenstwa i bandytéw).

Obszary bez zetonéw s3a uznawane za wolne cze¢sci szlaku i NIE sa polami!

W tej fazie musisz przesuna¢ swojego ranczera z pola, na ktérym sie aktualnie znajduje, na inne
pole, lezace wzdhuz szlaku.

Pamietaj jednak o ponizszych zasadach:

+ Ruch ranczera mierzony jest w krokach: pokonanie kazdego pola wzdluz szlaku wymaga uzycia
jednego kroku (puste obszary miedzy polami nie wymagajq uzycia krokow, poniewaz nie sq
polami).

Przyklad: aby przejs¢ do
neutralnego budynku, niebie-
ski ranczer, Martyna, moze
zuzyé 2 kroki i przejs¢ przez
zeton budynku prywatnego
czerwonego gracza albo zuzyé
3 kroki i przejs¢ przez 2 zeto-
ny niebezpieczenstwa powo-
dzi.

+ W kazdej turze musisz przesunaé¢ swojego ranczera przynajmniej o jeden krok w przéd
(zgodnie z kierunkiem szlaku wskazywanym przez strzatki).

+ Musisz ruszy¢ ranczera o co najmniej 1 pole, ale nie wiecej niz limit krokéw okreslony
na twojej planszy (zaleznie od liczby graczy poczqtkowo wynosi on 3 albo 4 kroki, co wraz
z biegiem gry moze ulec zwiekszeniu).

« Jesli szlak rozdziela sie na rownolegle $ciezki, wybierz dowolnie, ktéra twdj ranczer bedzie sie
dalej poruszac.

+ Pole, na ktorym ranczer konczy swoj ruch (z twojego wyboru albo po wyczerpaniu limitu
krokéw) jest tym, z ktorego akcji bedziesz korzystaé¢ w fazie B.

+ Niedozwolone jest przechodzenie przez Kansas City bez zatrzymania sie. Jesli twdj ranczer
dotrze do Kansas City, musi zakonczyé w nim swoj ruch.

+ Ranczerzy réznych graczy nie blokuja sie wzajemnie. Na tym samym polu moze znajdowac sie
wiecej niz jeden.

Przyklad:

' ‘ @ 2 W tym przypadku,  podczas gdy c ‘*
ﬁ . . 4Martyna ma limit  Gosia ma - p ﬁ )
m +2) +1) krOkéw réwny 3; mlt réwny 5.

Zdejmowanie dyskow z tych pol zostato opisane w dalszej czesci instrukeji.

J O
Uwaga: niektdre pola oznaczone sa zielona lub czarna dlonig (albo obiema). Jedli twéj
ranczer zatrzyma sie albo przejdzie przez takie pole, musisz natychmiast uisci¢ oplate:

1. w przypadku Zetonéw niebezpieczenstwa i bandytow, przekaz oplate

do banku.

2. w przypadku budynkéw prywatnych, przekaz oplate wla$cicielowi
budynku.

Wysoko$¢ oplaty zalezy od liczby graczy i koloru dtoni:

Gra 2-osobowa: Gra 3-osobowa: Gra 4-osobowa:

+ kazda zielona dlon
to 1 dolar

« kazda zielona dlon

+ kazda zielona dlon| .
ﬂj@ to 2 dolary

to 2 dolary

+ kazda czarna dlon
to 2 dolary

« kazda czarna dlon
to 1 dolar

« kazda czarna dlon
to 2 dolary

-

Przyklad: w czteroosobowej grze, Martyna ma 2 dolary. Jesli przesunie swaojego
ranczera wzdhuz gornej Sciezki (czerwone strzatki), bedzie musiata zaplaci¢ 2 dolary Gosti,
poniewaz zeton jej prywatnego budynku, z symbolem czarnej dloni, jest pierwszym polem na
drodze Martyny. Nastepnie, przechodzqc przez zeton budynku prywatnego nalezqcego do
Maélea, z symbolem zielonej dloni, Martyna nie bedzie miata juz funduszy na oplate. Nie
stanowi to problemu, bo wciqz moze kontynuowacé swoj ruch (patrz ramka ponizej).

Mimo to, Martyna wybiera dolng Sciezke (niebieskie strzatki): tu z kolei musi zaplacic
1 dolara do banku z uwagi na zeton niebezpieczeristwa powodzi z symbolem zielonej dfoni
oraz drugiego dolara (swojego ostatniego) z uwagi na zeton niebezpieczenstwa powodzi
z symbolem czarnej dloni. Dalej moze porusza¢ sig bez przeszkéd. Martyna wybrata dolng
Sciezke, poniewaz w obu przypadkach traci 2 dolary, ale na dolnej $ciezce unika ptacenia na
rzecz przeciwnika.

7 \
Bardzo wazne: jesli nie jeste$ w stanie zaplaci¢ za jeden lub wiecej symboli dloni podczas

ruchu, mozesz poruszac sie dalej. Oznacza to, ze jeéli przechodzisz przez pole, ktdrego oplaty nie
mozesz uiScié, placisz tylko tyle, ile jeste$ w stanie i kontynuujesz swoj ruch.

Oplat nie reguluje sie wstecz! Nawet wtedy, kiedy otrzymasz pieniadze weiaz stojac na polu, za
ktére powiniene$ zaplacic.

Ta zasada dotyczy jedynie oplat wymuszonych przez symbole dloni. Wszystkie pozostale koszty

oraz wymagania stawiane przez gre musisz zawsze ui§cié¢/speié¢ w calosci.
\ s




FAZA B

Po wykonaniu ruchu ranczerem, wykorzystaj akcje na polu, na ktérym zakonczytes ruch.

Dostepne akeje roznia sie w zaleznoSci od tego, czy miejsce, na ktérym sie zatrzymates to:

1) Budynek neutralny albo twéj budynek prywatny (w twoim kolorze),

2) Budynek prywatny innego gracza, zeton niebezpieczenstwa albo zeton bandytow,

3) Kansas City.

Na zetonie budynku neutralnego albo twojego budynku prywatnego w twoim kolorze
dostepne sa dwie alternatywne opcje:

1

ALBO wykonaj akcje/akcje

' ALBO wykonaj jedna pojedyncza
lokalne zetonu

[~ akcje pomocnicza 1)
Akcja lokalna/akcje lokalne

m W dolnej czesci wiekszosci zetonow budynkow dostepne sg dwie rozne akcje lokalne. Sa
one oddzielone od siebie wyraznymi separatorami. Tylko kilka zetonéw posiada jedna
albo wiecej niz dwie akcje lokalne.

1 akcja lokalna

2 akcje lokalne 3 akcje lokalne

» Kazda akcje lokalng mozesz wykonac tylko jeden raz w turze.
+ Akcje lokalne mozesz wykonywaé¢ w dowolnej kolejnoSci.

+ Nie musisz wykonywaé¢ wszystkich akcji, jeSli nie chcesz. Jesli obok symbolu akeji
wskazano koszt lub wymaganie, musisz oplaci¢/speli¢ je w caloéci, aby méc z niej
skorzystac.

+ Kilka zetonow udostepnia jedng akcje lokalna, skladajaca sie z dwdch
niezaleznych akcji (rozdzielonych bialym ukosnikiem). Mozesz
wykona¢ tylko jedna z takich alternatywnych akcji.

+ Niektére pola na szlaku maja przypisane akcje ryzyka €9.
Jesli zeton budynku znajduje sie na takim polu, akcja ryzyka
poszerza pule akeji lokalnych tego budynku. Wiasciciel tego
budynku moze wykona¢ ja przy kazdej wizycie na tym polu.

akcja ryzyka
Poszczegolne akcje lokalne opisaliSmy doktadniej na stronach 12 - 17.

Pojedyncze akcje pomocnicze

Jesli nie wykorzystasz zadnej akcji lokalnej budynku (i tylko w takim
przypadku), zamiast akcji lokalnej mozesz wykonaé jedng pojedyncza
akcje pomocniczq.

2%

e
i

Dostepne akcje pomocnicze widoczne s3 po lewej stronie 3 E 3
twojej planszy, w sekeji akcji pomocniczych.

Na poczatku gry dostepne sg tylko 2 akcje pomocnicze. Kazda kolejng mozesz
odblokowaé, usuwajac przynajmniej jeden z dwéch dyskow w rzedzie danej
akeji (usuwanie dyskow opisalismy w dalszej czesci instrukeji).

Poszczegolne akcje pomocnicze opisalismy doktadniej na stronie 16.

Wykonaj akcje na polu, na ktorym sie zatrzymales

.
=

Przykltad: Martyna zakonczyla ruch na zetonie budynku
prywatnego w swoim kolorze. Moze teraz wykonaé jednokrotnie,
w dowolnej kolejnosci, kazdq dostepnq w nim akcje lokalnq:

€ odrzucié 7 reki jednq karte krowy ,,Galloway” na swéj stos kart
odrzuconych, zeby otrzymaé z banku 4 dolary,

© kupié krowe na targu bydla,

guz'yc’ akeji ryzyka tego pola, zeby odrzuci¢ karte krowy z reki na swdj stos kart
odrzuconych i przesunqé znacznik certyfikatow o jedno pole do przodu na torze
certyfikatow.

Jesli nie moze albo nie chce wykonac jednej lub wiecej akcji (lokalnych i ryzyka), po prostu
z nich rezygnuje. W zamian za rezygnacje z wykonania wszystkich, bedzie mogta wykona¢
Jjednq pojedynczq akcje pomocniczq.

Na zetonach: budynku innego gracza, niebezpieczenstwa i bandytow dostepna jest tylko
jedna opcja:

Uzycie jednej pojedynczej akcji pomocniczej (patrz opis z lewej strony). %

' Uwaga: oznacza to, ze zazwyczaj bedziesz dqzyé do tego, aby zakoriczyé ruch ranczerem na \
Zetonie budynku neutralnego albo budynku we wilasnym kolorze, poniewaz daje to mozliwosé
wykonania akgji lokalnych.

Przyklad: jesli Martyna zakoriczy swoj ruch na jednym z tych pol, bedzie mogla
wykonac tylko jednq pojedynczq akcje pomocniczq @




Po dotarciu do Kansas City, musisz wykonac wszystkie 5 etapow Kansas City, w podanej ponizej kolejnosci.

@

Aby upewnic sie, ze nie pomijasz zadnego etapu, przesuwaj swojego ranczera po ponumerowanych polach. Przed przej$ciem na kolejne, upewnij

sie, ze wykonale$ wszystkie czynno$ci z poprzedniego etapu.

Rozwéj 1:
Wybierz 1 z dwoch

ru rozwoju ozna-

s @

zetonéw z obsza- ¥

Rozwdj 2:

zetonéw z obsza-

ru TOZWOoju Ozna-

Wybierz 1 z dwéch

5 etapow Kansas City:

Rozwdj 3:

Wybierz 1 z dwdch
zetonéw z obsza-
ru rozwoju ozna-

CZONego  numerem , CZONego numerem czonego numerem
1 i przenie$ na od- 2 i przenie$ na od- 3 i przenie§ na od-
powiednie miejsce powiednie miejsce powiednie miejsce
planszy. planszy. planszy.

@ @ @ Rozwdj:

Kazdy z 3 zetonéw, ktore wybierzesz w etapach 1, 2 i 3 musisz natychmiast przenie$¢ na
odpowiednie miejsce na planszy:

Zetony bandytéw
Jedli jest to zeton bandyty (zielony albo
pomarariczowy), poldoz go na obszarze
bandytow, na pustym polu oznaczonym
najnizsza wartoscia. Jesli nie ma juz wolnych
pol, usun ten zeton z gry (odtéz do pudetka).

Zetony niebezpieczenstwa

Jesli jest to Zeton niebezpieczenstwa, poldz go na
odpowiednim obszarze niebezpieczeristwa (powddz,
susza, lawina), na pustym polu o najnizszej wartosSci.
Jesli nie ma juz wolnych pdl, usuni ten Zeton z gry (od#6z
do pudetka).

Zetony pomocnikéw

Jesli jest to zeton pomocnika, pol6z go na pierwszym
wolnym polu na rynku pracy. Pole to musi speiaé
nastepujace warunki:

« zeton musisz polozy¢ w rzedzie, w ktérym znajduje sie
zeton rynku pracy,

+ pola w tym rzedzie zawsze musza byé wypekniane od le-
wej do prawej, jednak jesli w grze bierze udzial mniej
niz 4 graczy:

e grajgc w 3 osoby: kazdy rzad sklada sie z 3 pél
(liczqgc od pola w kolumnie oznaczonej symbolem
3 graczy); cala lewa kolumna pozostaje pusta,

e grajac w 2 osoby: kazdy rzad sklada sie z 2 pol
(liczge od pola w kolumnie oznaczonej symbolem
2 graczy); dwie lewe kolumny pozostaja puste,

+ jako ostatnie pole w rzedzie, wypehij pole zajete przez
zeton rynku pracy. Kladge tam pomocnika, przesun ze-
ton rynku pracy w dol, na pole w kolejnym rzedzie ozna-
czone przerywang linia.

st(;pnle odrzu¢ wszystkie karty z reki z tym koszty transportu.

L~ Dochéd: Dostawa: , .
@)O dkryj o “ Wes ze swojej - 2, ? B ¢
wszystkle SALIPN N s planszy jeden | gy © W
Kkarty z reki, : okragly dysk \2/F| 7 ,
policz  do- i poloz go
chdd i wez tyle dolaréw z banku. Na- na herbie miasta. Zapla¢ zwigzane
na swoj stos kart odrzuconych.

L / Zazwyczaj, kiedy bedziesz przesuwac zeton rynku pracy do kolejnego
%; ¢ rzedu, nie bedzie sie dzia¢ nic specjalnego. Jesli jednak przesunales

zeton wzdluz zéttej strzalki, musisz natychmiast uzupehié targ
bydla: pociagnij ze stosu kart kréw na targu tyle kart, aby uzupehié targ do wymaganego
rozmiaru:

* grajgc w 2 osoby: uzupehij targ bydla do 7 kart,
* grajgc w 3 osoby: uzupehij targ bydla do 10 kart,

o grajqc w 4 osoby: uzupehij targ bydla do 13 kart.

19713

Podobnie jak w przypadku przygotowania gry, pogrupuj karty krow na targu zgodnie z ich
kolorami i ul6z je w formie rozsunietego stosu, w ktorym widoczna jest lewa strona kazdej
karty. Karty w rzedzie utéz w kolejnosci (od lewej do prawej): zblte, czerwone, niebieskie,
brazowe, fioletowe.

+ Jesli musisz uzupehié targ krow, a liczba kart kréw na targu jest rowna (lub wigksza) od
wymaganej liczby kart dla liczby graczy bioracych udziat w rozgrywece, nie dodawaj zadnych
kart.

« Jedli stos kart krow na targu sie wyczerpie, na targu nie pojawiaja sie nowe karty.

d

Jesli przesuwasz zeton rynku pracy z dolnego rzedu wzdluz zielonej
strzalki, wyzwalasz faze zakonczenia gry (patrz str. 18).
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Wykonaj akcje na polu, na ktorym sie zatrzymales (ciag dalszy)

(@) Dochéd:

~, Pokaz wszystkie karty z reki pozostalym graczom i oblicz catkowitq
\ i‘f warto$é hodowlanq: dodaj wartosci hodowlane dla kazdego rodzaju
f { 2 kréw, ktore masz w rece. Oznacza to, ze kazdy rodzaj uwzgledniasz tylko
‘ {’,; raz, bez wzgledu na to, ile masz kart w tym kolorze (pomir chwilowo
wszystkie punkty zwyciestwa na swoich kartach kréw i karty celow).

Przyktad: Martyna ma 4 karty w rece,
ale sq one tylko trzech rodzajow (karta
»Santa Gertrudis” jest podwojona):

o Santa Gertrudis” (warto$é hodowlana: 2)
« ,Longhorn” (wartos¢ hodowlana: 3)

+ ,Black Angus” (wartosé hodowlana: 3)

Catkowita wartos$é hodowlana wynosi 8.

% Nastepnie, jesli to mozliwe i cheesz to zrobié, mozesz zwiekszy¢ calkowita
S‘}. warto$¢ hodowlang, dodajac do niej wartos¢ posiadanych certyfikatéw.
AR & W grze wystepuja dwa typy certyfikatow: tymczasowe i stale.

Certyfikaty tymczasowe to te, ktore sa zaznaczone na torze certyfikatow: wartoéé
obok znacznika certyfikatu wskazuje liczbe certyfikatow tymeczasowych, ktore posiadasz.
Jesli wykorzystasz certyfikat(y), cofnij znacznik na torze certyfikatow o liczbe pdl réwna
liczbie wykorzystanych certyfikatow.

Certyfikaty stale to te, ktére znajduja sie w gornej polowie posiadanych
przez ciebie zetonow zawiadowcy: wszystkie one automatycznie
i kazdorazowo do konca gry zwiekszaja obliczona warto$é hodowlana
o liczbe wskazang na zetonie.

Sposob zdobywania zetonéw zawiadowcy poprzez ulepszanie stacji
w rozdziale ,,Rozbudowa stacji kolejowej” (patrz str. 14).

znajdziesz

Ciqg dalszy przykladu: znacznik certyfikatow Martyny
wskazuje, ze ma do wykorzystania 3 certyfikaty tymczasowe.
Decyduje sie skorzysta¢ z dwoch, wiec przesuwa znacznik
na torze certyfikatow w tyt o 2 pola. Nastepnie dodaje 2 do
catkowitej wartosci hodowlanej stada, zwiekszajqc jq z 8 do

10.
Gdyby miala zeton zawiadowcey z certyfikatem

1¢ )0
poczqtkowa catkowita warto$¢ hodowlana jej

stalym zilustrowanym po prawej stronie,
stada wynosilaby 9, a nie 8.

i

N Po ustaleniu catkowitej warto$ci hodowlanej (wliczajqgc certyfikaty), wez
' 3} z banku dolary, w liczbie rownej calkowitej warto$ci hodowlanej. Poléz
&%’ je chwilowo oddzielnie, obok swoich pozostalych pieniedzy. Beda one
przypominaé ci w fazie 5, jaka byla calkowita warto$¢ hodowlana twojego
stada.

9 3@

&l 1)
3@ 3

'S

Nastepnie odldz wszystkie karty z reki na swoj stos kart odrzuconych.

~

Ciqg dalszy przykladu: poniewaz caltkowita warto$¢ hodowlana stada
Martyny wynost 10, bierze z banku 10 dolaréw 1 kladzie je przed sobq. Na koniec
odrzuca wszystkie 4 karty z reki i umieszcza je na swoim stosie kart odrzuconych.

Pola miasta na dyski graczy

(5» Dostawa:

(| Krowy, za ktére otrzymale$ zaplate, musisz
w dostarczy¢ pociggiem do odbiorcy w innym
A mieScie. W dolnej czeSci herbu kazdego
miasta widnieje jego warto§¢. Wartosé miasta
powiazana jest z calkowita wartoSciag hodowlang twojego stada:
im wyzsza warto$¢ hodowlana, tym wieksza odleglo$é, na ktora

mozesz wystaé krowy.

Wartosé miasta

Wybierz miasto o wartoci rownej albo mniejszej od twojej aktualnej calkowitej wartosci
hodowlanej. W trakcie calej gry, do kazdego miasta mozesz jednak dostarczy¢ krowy tylko raz (nie
mozesz wiec w tej fazie wybraé miasta, na ktorego polu znajduje sie juz twaoj dysk). Wyjatkami od
tej reguly sa dwa miasta:

« pierwsze, czyli Kansas City,

« ostatnie, czyli Nowy Jork.

» 10

Do obu tych miast mozesz dostarcza¢ krowy nawet wtedy, kiedy znajduje sie tam juz jeden lub wiecej
twoich dyskow.

Gdy juz wybierzesz miasto, wez jeden dysk ze swojej planszy i pol6z go na polu miasta (lub na dyskach
innych graczy, ktore juz sie tam znajdujq). Pamietaj, ze istnieja dwa typy p6l dyskéw na twojej planszy
— oznaczone bialymi i ciemnymi naroznikami.

1. Dysk z pola z bialymi naroznikami mozesz umiescié na
polu dowolnego miasta.

2. Dysk z pola z ciemnymi naroznikami mozesz umiesci¢
wylacznie na polu miasta z ciemnymi naroznikami.

T A

Usuwajac dysk ze swojej planszy, odblokowujesz nowa umiejetnoéé. Niektore pola o ciemnych
naroznikach posiadaja dodatkowe wymagania lub nagrody za ich odblokowanie. Szczegély znajdziesz
W ponizszej ramce.

Odblokowujac  jedno z tych < @ L)
pol, zwigkszasz swéj limit £oi)y
krokow. Zabierajac dysk z pola ]
0znaczonego c, natychmiast wez dede > -
3 dolary z banku. 3 punkty zwyciestwa za odblokowanie
pola oznaczonego 9 przyznawane s3 na koniec gry.

Odblokowujac pola w strefie
akeji pomocniczych, uzysku-
* ¥ jesz dodatkowe opcje pod-
“® czas wykonywania akcji po-

Odblokowujac jedno z tych pdl, zwiekszasz swoj limit kart w rece. Aby
odblokowa¢ kazde z nich, musisz najpierw zaplaci¢ 5 dolaréw do banku. Jesli
cie nie sta¢, nie mozesz odblokowa¢ zadnego z nich.

. . Odblokowujac te pola, zwiekszasz limit tymczasowych certyfikatow (ktory

‘ g poczqtkowo wynosi 3). Jesli odblokujesz pole o wartosci 6, zanim odblokujesz pole

: 2 - o warto$ci 4, maksymalna liczba twoich tymczasowych certyfikatéw bedzie weiaz
N I

wynosié¢ 3. Wzrosnie dopiero wtedy, kiedy odblokujesz réwniez pole 4.

Umieszczajac dyski na polach miast, mozesz uruchomié¢ premie za dostawe, ktora musisz
natychmiast zrealizowac. Jesli premia s3 punkty zwyciestwa (dodatnie lub ujemne), bedziesz
podliczaé je na koniec gry.

Kiedy polozysz swoj dysk na herbie Kansas City, natychmiast wez 4 dolary
z banku. Na koniec gry za dysk w tym mie$cie musisz jednak odjaé¢ 6 punktéw
zwyciestwa.




Kiedy polozysz swoj dysk na polu miasta, podczas gdy w sasiadujacym mieScie (z drugiej strony
zielonej strzatki) znajduje sie juz twoj dysk, aktywujesz premie za dostawe, przedstawiong na
zielonej strzalce €. Odebranie premii jest obowiazkowe i nie mozna z niej zrezygnowaé.

' Uwaga: premie za dostawe realizujesz dopiero woweczas, kiedy twoje dyski znajduja sie na \
obu polach sgsiednich miast (czyli w momencie dotozenia dysku do drugiego z sqsiadujqcych
ze sobg miast). Dotyczy to zaréwno kart celéw, zetonu wymiany, jak i punktéw zwyciestwa.

@ O *

omuvemu

W przykladzie zilustrowanym z prawej strony musisz wybraé
jedna karte celu z puli dostepnych kart celow, odlozyé ja
odkryta na swoj stos kart odrzuconych i uzupei¢ pule kart celéw
(ten proces zostat szczegotowo opisany na str. 15).

Jesli kladac dysk w miescie, uruchamiasz premie z dwdch z1elonych strzalek naraz (z dwoch
sgsiednich miast), musisz wykona¢ obie akcje, uzupeliajac w razie potrzeby pule kart celow
przed odebraniem drugiej premii.

Premie z punktami zwyciestwa rozpatrz na koniec gry (podczas podliczania punktow).
Jako ostatnig czynno$¢, sprawdz, czy musisz zaplaci¢ koszt transportu
zwigzany ze swoja dostawa. Jego wysoko$é zalezy od pozycji twojej
lokomotywy na torach kolejowych:

+ jesli choé front lokomotywy znajduje sie pod herbem miasta, do ktorego

dostarczyle$ krowy albo lokomotywa znajduje sie za tym miastem (dalej
wzdhuiz toréw), nie ponosisz zadnych kosztow transportu,

+ jesli lokomotywa znajduje sie przed miastem, do ktérego dostarczyles
krowy, musisz zaptacié tyle dolaréw, ile krzyzy znajduje sie pomiedzy
frontem twojej lokomotywy, a liczba oznaczajaca wartos$é tego miasta.

Uwaga: zawsze otrzymujesz zaplate przed poniesieniem kosztow, wiec zawsze
~ powinienes je moc optaci¢. Zasady poruszania lokomotywq opisaliémy na str. 14.

Ciqg dalszy przyktadu:
Majqc catkowitq wartos¢ Eriamy
hodowlanq stada réwnq =s=f=
10, Martyna moze “
dostarczy¢  krowy az
do Chicago. Jesli sie na *
to zdecyduje, musi zabrac¢ jeden ze swoich dyskow ze swojej planszy i potozyé go na polu
miasta Chicago. Nie uruchamia tym akgji, ani nie zyskuje punktow zwyciestwa, poniewaz
nie ma dyskow w zadnym z sqsiednich miast. Ponosi tez koszt transportu w wysokosci
3 dolarow (poniewaz pomiedzy frontem jej lokomotywy a Chicago znajdujq sie 3 krzyze).

Zamiast Chicago mogtaby tez wybra¢ Peorie, St. Louis albo Kansas City jako cel dostawy
(w Bloomington i Fulton lezq juz jej dyski). Na pola tych miast moze niestety przenie$¢
Jjedynie dyski z pol swojej planszy o biakych rogach. Dostawa do St. Louis i Kansas City
nie pocigga za sobq koniecznosci poniesienia kosztu transportu, a dostawa do Peorii
kosztowataby 2 dolary.

Po zakonczeniu etapu Dostawa, pozostaja do wykonania
dwa ostatnie kroki:

1) Przesun swojego ranczera na poczatek szlaku, na pole
Jjezdzca w prawym dolnym rogu planszy gléwnej. Nastepna
faze ruchu ranczera zaczniesz od tego pola.

2) Wez z zasobéw Kansas City odpowiednie zetony
i uzupehij nimi kazde z 3 pustych miejsc na obszarze
rozwoju w Kansas City. Upewnij sie, ze numery na
rewersie zetonéw zgadzaja sie z numerami p6l, na ktérych
je kladziesz.

FAZA C  Dociagnij karty do limitu kart w rece

Zaczynasz gre z limitem kart w rece réwnym 4. W trakcie gry mozesz go zwiekszy¢ do
6. JeSli w tym momencie posiadasz w rece mniej kart niz wynosi twdj limit (wskazany na
twojej planszy), dociagnij brakujace karty ze swojego stosu kart gry. W przypadku braku kart
w stosie, potasuj swoj stos kart odrzuconych i 0dt6z go na miejsce stosu kart do dociggania tak,
jak zostalo to opisane na stronie 6.

Uwaga: jesli wlasnie przeszedte$ przez wszystkie etapy w Kansas City, musisz oczywiscie
uzupelnié wszystkie karty w rece.

Po tej fazie nastepuje tura nastepnego gracza.

Przyktad: limit kart w rece Martyny wynosi 5 kart,
poniewaz odblokowala juz jedno (odpowiednie) pole
na swojej planszy. W fazie ,,B” odrzucita 2 karty w celu
wykonania akcji lokalnej, co pozostawilo jq z 3 kartami
w rece. Musi zatem dociggnqé¢ 2 karty ze swojego stosu
kart gry, aby mie¢ ich znéw 5 w rece. W swoim stosie
pozostaty jej tylko 2 ostatnie karty. Po ich dociggnieciu
stos jest pusty. Pomimo tego, ze byly to 2 ostatnie karty
1 nie posiada juz zadnej karty w swoim stosie, nie tasuje
Jjeszcze stosu kart odrzuconych, zeby utworzyé z niego
nowy stos kart do dociggania. Zrobi to dopiero wtedy,
kiedy bedzie musiata dociggnqé nastepnq karte.




Akcje

Glownym zrédtem akcji w grze sa akcje lokalne
budynkéw neutralnych i twoich budynkéw prywatnych.
Czasami jednak wystepuja sytuacje, w ktorych réwniez
bedziesz wykonywa¢ akcje (premia za dostawy,
pojedyncze akcje pomocnicze, itp.).

Niezaleznie od sytuacji, w jakiej akcje sa wykonywane,
akcje tego samego rodzaju zawsze sa oznaczone takimi
samymi ikonami.

Ponizej przedstawimy kilka uwag ogélnych, wyjasnien
dotyczacych uzywanych symboli i pewnych schematéw
postepowania. Nastepnie wyja$nimy zasady dzialania
akeji lokalnych oferowanych przez budynki.

3 AKCJE R

Uwagi ogolne: duza liczba akeji ma specyficzne wymagania i oferuje
pewne nagrody. Tylko jesli spelnisz wskazane wymaganie, mozesz
skorzysta¢ z nagrody. Wymagania zazwyczaj oznaczone s3 kolorem
czerwonym (czerwone strzatki i czerwone liczby). Nagrody oznaczone s
zazwyczaj zielonym lub bialym kolorem (zielone strzatki i/albo biale liczby).

J
Wazne: jesli spelniasz wymagania, mozesz skorzystac z calej, badz tylko z czeSci nagrody. Jedli jednak nagroda
jest otrzymanie dolaréw z banku, musisz wziaé cala kwote.

Najczestszym wymogiem jest odrzucanie kart. Zawsze, kiedy ikona akeji pokazuje jedna lub wiecej kart
zczerwona strzalka, musisz odlozy¢ na swoj stos kart odrzuconych dokladnie tyle kart z reki (odkrytych),
ile zostalo przedstawione na rysunku. Dopiero po odrzuceniu kart uzyskujesz prawo do skorzystania z nagrody
przedstawionej obok wymagania. Jedna akcje mozesz wykonac tylko raz w turze niezaleznie od tego, jak wiele
razy jeste$ w stanie spelni¢ wymagania.

Uwaga: jesli akcja wymaga specyficznej karty, okreslony bedzie jej kolor i warto$é hodowlana.

Przyklady akcji wymagajgcych odrzucenia kart:

Wymaganie: Nagroda:
Odrzuc dok}adn}e jedna cz”arna A Wez 2 dolary z bark, Dla prawidlowego zrozumienia tych zasad wazne jest zapamietanie ponizszej terminologii:
karte krowy (,,Pineywoods”). .
*» ODRZUC KARTE(Y) oznacza, ze musisz odlozy¢ karte(y) z reki na swaj stos kart odrzuco-
nych.
Odrzué dokladnie dwie karty [f.lg‘ "*‘I‘ = ) « WEZ OKRESLONA LICZBE DOLAROW oznacza, ze musisz wziaé taka kwote dolaréw z banku.
, : i :ffw*w ey Wez 4 dolary z banku.
krow tego samego rodzaju. = & ) )
* OPLAC OKRESLONY KOSZT oznacza, ze musisz wplaci¢ wskazang kwote dolaréw do banku.
+PRZESUN ZNACZNIK CERTYFIKATOW Jesli korzystasz z akcji
SOt i jed g Rarle it @ rzesul? SWO.].Zalacznll w Pl.{kZOD oinac’:za, zek.musiz przesungc oznacz?ne] ’{q 1konq,
krowy dowolnego rodzaju *\ certyfikatu o jedno pole znaczni c’er.tyﬁ atow' w kierunku narast;iqu— N  przesun swdj znacznik
: UL i w przod. cych warto$ci, na swoim torze certyfikatow. certyfikatu o jedno
Mozesz przesunaé znacznik maksymalnie o tyle pole w przéd.
pol w dot, ile wskazano na ikonie wykonywanej
Odrzué doktadnie T Przesun swoj znacznik akeji, ale nie dalej niz twoj limit tymezasowych Y1e ..
Jjedna szara kartg krowy \@ + f 22 certyfikatu o jedno pole certyfikatow (ktory poczatkowo wynosi 3). @ Jesli korzy:stasz 2 akgji
(,Criollo”). i S w przéd i wez 2 dolary. oznaczonej tq ikong,

Odrzu¢ dokladnie jedna zielona
karte krowy (,Santa Gertrudis”).

Przesun swoja lokomotywe
0 nie wiecej niz 2 pola

) w przéd.

« PRZESUN LOKOMOTYWE O X POL oznacza,
7e musisz przesunaé ja w przod, wzdhuz torow ko-
lejowych (patrz str. 14), nie wiecej niz o wskazane

liczbe pél.

N

przesuii swoj znacz-
nik certyfikatu o jed-
no albo dwa pola
w przéd.




Zatrudnij pomocnika

Wez jeflt'an zeton pomocnika z rynku pracy, oplac koszt jego zatrudnienia i umie$c go w strefie pomocnikéw Proyklad: w fazie B Martyna usywa budynku neutralnego A7,
na swojej planszy.

W pierwszej akcji zatrudniania Martyna
wybiera inzyniera. Nie moze zatrudnié
pomocnika z rzedu, w ktérym znajduje sie
Zeton rynku pracy, wiec placi 7 dolaréw za
inzyniera z poprzedniego rzedu. Nastepnie przenosi go na pierwsze,
liczqc od lewej strony, wolne pole rzedu inzynieréw na swojej planszy
(w trzeciej kolumnie), odblokowujqc akcje natychmiastowq.

Uzywa jej: odrzuca karte krowy ,,Criollo” i bierze z banku 2 dolary.

Musisz przestrzegaé przy tym ponizszych zasad:

oNiedozwolone jest zatrudnianie pomocnikéw z rzedu, w ktérym
obecnie znajduje sie zeton rynku pracy. Pomocnicy z tego rzedu beda
niedostepni, do czasu, kiedy zeton rynku pracy zostanie przesuniety
w doL.

eKoszt zatrudnienia kazdego pomocnika jest wskazany po prawej
stronie rzedu, w ktérym sie znajduje. Pamietaj jednak, ze moze zostaé
zmodyfikowany o warto$¢ przedstawiona na ikonie akeji:

: Uzywajqce drugiej akcji zatrudniania tego budynku, bierze
9 lﬂ."‘? kowboja z rzedu, w ktérym koszt zatrudnienia wynosi
@ 6 dolarow. Ikona drugiej akcji zwieksza koszt zatrudnienia
] i3 o 2 dolary, wiec Martyna placi w sumie 8 dolaréw do
Po oplaceniu kosztu zatrudnienia, poléz zeton pomocnika banku, a zeton zatrudnionego kOWbO]‘} ktadzie na pierwszym wolnym
w strefie pomocnikéw, na pierwszym wolnym polu w rzedzie miejscu w rzedzie kowbojéw na swojej planszy.

= koszt zatrudnienia
pozostaje bez zmian.

= koszt zwieksza sie
0 2 dolary.

= koszt zmniejsza sie
o 1 dolara.

odpowiedniego typu (kazdy rzqd przeznaczony jest Rzad kowbojéw Martyna niestety nie ma w rece karty krowy ,Galloway”,
na pomocnikow innego rodzaju), zaczynajac od lewej ¥ 1wiec nie moze wykonaé akcji budynku umozliwiajqcej
strony. Zaczynasz gre posiadajac jednego kowboja, jednego Rzqd 8 odrzucenie karty.

rzemieSlnika i jednego inzyniera (ich postacie sq juz rzemiesInikéw ¥

wydrukowane na planszy).

Jesli na miejscu, na ktorym kladziesz nowego pomocnika, Rzqd inzynieréw

narysowany jest symbol akcji natychmiastowej, musisz
ja wykonaé od razu albo zrezygnowaé z jej wykonywania  Akcje natychmiastowe
(znaczenie poszczegolnych ikon znajdziesz w odpowiednich

rozdziatach niniejszej instrukcji).

+ Jesli nie masz juz miejsca w danym rzedzie, nie mozesz zatrudnia¢ pomocnikéw tego rodzaju.

+ Na koniec gry, kazdy pomocnik z piatej i szostej kolumny kazdego rzedu, jest wart 4 punkty zwyciestwa.

Kup krowe na targu bydia

. , . .. 4. - h J,»
Pozyskaj nowe karty krow z targu bydla i odl6z je odkryte na swoj stos kart odrzuconych. Rodzaj i liczba wyy
kréw, ktore mozesz uzyskaé w ramach tej akcji zalezy od liczby kowbojow, ktorych zatrudniasz oraz | @ Q@ ’@ @ - - %‘ tE

iloéci poswieconych na ten cel dolaréw.

J
Wazne:

$li i Tko j ki j 7esz sk ; jacych opcji: . , . , .
Jesli zatrudniasz tylko jednego kowboja, mozesz skorzystat z nastgpujacych opdji + Mozesz kupowaé wylacznie karty kréw dostepne (odkryte) w danym momencie na targu

ALBO kupi¢ karte bydia.
krowy ,,Shorthorn” « Mozesz kupi¢ mniej krow, niz masz mozliwo$¢.
za 12 dolarow.

ALBO kupi¢ jedna karte krowy
o wartosci hodowlanej
réwnej 3 za 6 dolarow

TS

+ Wszystkie karty krow kupione na targu bydla w tej akeji musisz odtozy¢ odkryte na swoj

stos kart odrzuconych.
Jesli posiadasz dwéch kowbojéw, mozesz skorzystac z wiekszej liczby opcji, przyktadowo: 2\ r
== — za lacznie 12 dolarow kupié = ALBO za 3 dolary kupi¢ jedna ALBO za 12 dolaréw
@“‘3 + w %) dwie karty kréw o wartosci 37 karte krowy o wartoéci 2 E@ kupi¢ jedna karte krowy
il | hodowlanej réwnej 3 kazda hodowlanej réwnej 3, - B . Hereford”.

Wraz z liczba kowbojow rosnie liczba i atrakeyjnosé dostepnych opcji. Mozesz rozdziela¢ kowbojow pomiedzy poszczegdlnymi zakupami w dowolny sposéb, jednak kazdego
kowboja mozesz uzyé tylko do jednej akeji zakupu.

| Jesli uzyjesz 5 kowbojow, za 8 dolaréw
kupisz dokladnie 2 karty kréw
,»Shorthorn”.

.o | Jesliuzyjesz 3 kowbojow, za 5 dolaréw ——

|@gl kupisz 2 karty krow o wartosci ﬁ @
hodowlanej réwnej 3 kazda.

Kowbojow, ktorych nie uzywasz do zakupu kréw w trakeie tej akeji, mozesz wykorzystaé do powiekszenia liczby dostepnych kroéw na targu ﬂ Za kazdego takiego kowboja

dociagnij 2 karty ze stosu zakrytych kart kréw i dodaj je odkryte do targu bydta. Mozesz skorzystaé z tej opcji w dowolnym momencie podczas wykonywania tej akeji. -:’I =




Przesun swoja lokomotywe wzdluz toréw kolejowych

1. A
. ) X x U '%“ﬁmi ’9-5? Bocznica Przyklad: Martyna posiada 3 inzynieréw
Jesli przesuwasz lokomotywe, korzystajac z akcji oznaczonej ta ikona, Pola toréw %WW/L .. . . p
A éia d g Ksvmalnie o tvle pol. ilu inzvniers : § — na swojej planszy, wigc moze przesungé
mozesz przesunac j3 do przodu maksymalnie o tyle pol, 1lu inzynierow kolejowych — swojg lokomotywe nawet o 3 pola w przéd
. 2 [ o) . )
R (st R ‘ ~ Staga Przesuwa jq z pola 1 na pole 5 (pole 3 jest zajete
Lokomotywe musisz przesuwaé zgodnie z ponizszymi zasadami: kolejowa przez czerwonq lokomotywe 1 tym samym

+ Poza czerwonym budynkiem poczatkowym, na zadnym polu toréw nie moze jednoczes$nie znajdowac sie wiecej niz jedna lokomotywa. ignorowane).
Przesuwajac swoja lokomotywe, catkowicie zignoruj pola zajete przez lokomotywy innych graczy (jakby tych pél tam nie bylo). Zamiast pola 5 moglaby tez np. zakoficzyé ruch
+ Od tor6w odchodza bocznice, przynalezace do stacji kolejowych. Kazda z nich liczy sie jako dodatkowe pole pomiedzy dwoma, od kt6rych S lUIOJ ‘Z lokomotywy na bocznicy odchodzqcej od
pola 4.

odchodzi. Z pola przed bocznica mozesz zatem przesunaé lokomotywe na bocznice (o ile nie jest blokowana przez inng lokomotywe)

albo na kolejne wolne, numerowane pole toréw. FULTON. " B

+ Lokomotywe mozesz przesunaé o mniejsza liczbe pol, niz ci przystuguje, jednak zawsze musi to by¢ co najmniej 1 pole. Kiedy zatrzymasz
lokomotywe, nie mozesz wznowic¢ ruchu. Oznacza to, ze jesli np. zdecydujesz sie zatrzymac lokomotywe na bocznicy, w celu rozbudowy
tamtejszej stacji kolejowej (patrz ponizej), rezygnujesz z ewentualnych pozostalych ruchow lokomotywa w tej akeji.

’ / Uwaga: niektore akcje umozliwiaja przesuwanie lokomotywy w przéd bez wzgledu na liczbe inzynieréw. \ ‘
W takim przypadku obowigzuja te same zasady.

Rozbudowa stacji kolejowej
Jesli zatrzymasz swoja lokomotywe na bocznicy, musisz przed wykonaniem jakiejkolwiek innej akcji zdecydowac, czy cheesz rozbudowad te stacje kolejowa, czy nie.

Uwaga: kazdy moze rozbudowaé dang stacje kolejowa tylko raz (mozesz ulepszac tylko te stacje kolejowe, na ktérych nie ma twojego dysku). Mozesz natomiast
rozbudowywac stacje, ktore juz zostaly rozbudowane przez innych graczy (poznasz je po tym, ze lezq na nich dyski innych graczy).

Aby rozbudowa¢ stacje, optaé koszt rozbudowy przedstawiony obok jej pola. Nastepnie wez ze swojej planszy jeden dysk i potéz go na polu tej stacji (albo na
wierzchu stosu dyskow, ktore juz sie tam znajdujq). Dysk mozesz zabraé z ktoregokolwiek pola swojej planszy. Pamietaj jednak o tym, ze pola stacji réwniez
posiadaja biale albo ciemne narozniki. Tak jak przy dostawach, dysk z pola z biatymi naroznikami mozesz przenies¢ na pole stacji 0 dowolnym kolorze, -
natomiast dysk z pola z ciemnymi naroznikami mozesz przeniesé tylko na pole stacji o ciemnych naroznikach (wiecej szczegétow znajduje sig w ramce na Pole stacji
stronie 10). Zeton zawiadowcy

Po rozbudowaniu stacji (polozeniu na jej polu swojego dysku), sprawdz, czy znajduje sie przy niej zeton zawiadowcy stacji. Jesli tak, mozesz go zdoby¢,
oddelegowujac jako zawiadowce stacji jednego ze swoich pomocnikow. W tym celu zabierz zeton dowolnego pomocnika z ostatniej pozycji (z prawej strony)
w wybranym rzedzie swojej planszy, poloz go na polu zawiadowcy, a zeton zawiadowcey zabierz i poldz jako odkryty obok swojej planszy.

« Zeton zawiadowcy mozesz zdoby¢ tylko w trakcie rozbudowy stacji. Jesli nie wykorzystasz tej szansy, nie bedziesz mial mozliwoéci uzyskania go p6zniej.

» Jesli przenoszac pomocnika na pole stacji odslonisz symbol akeji natychmiastowej na swojej planszy, bedziesz mégl ja wykonaé ponownie, kiedy znéw zakryjesz
to pole innym pomocnikiem.

» Pomocnik, ktdrego potozysz na pole zawiadowcey stacji, pozostaje tam do konica gry.

Zetony zawiadowcey
Akcje natychmiastowe zetonéw zawiadowcy:

G

Kazdy zeton zawiadowcy stacji sklada sie z dwoch czesci:
Wykonaj za darmo akcje ,,Usun niebezpieczeristwo”
ALBO akcje ,,Schwytaj bandyte” (patrz str. 17).

Wez 2 dolary z banku. Wez 12 dolaréw z banku.
Dolna polowa 9 przedstawia sposob uzyskiwania dodatkowych punktow -

zwyciestwa na koniec gry (patrz str. 18).
Przesun swoj znacznik certyfikatéw w przéd onie wiecej niz 2 pola.
I

W gérnej polowie @) zilustrowane sa akeje natychmiastowe albo
certyfikaty stale. Zabierajac dany zeton, musisz wykonaé¢ od razu akcje
natychmiastowa albo z niej zrezygnowaé. Zasady uzywania certyfikatow
opisali$émy na stronie 10.

Ostatnie pole toréw kolejowych (numer 39) jest wyjatkowe. Jesli twoja lokomotywa dotrze do tego pola, konczy na nim swoj ruch (mozesz ulepszyé stacje, zgodnie
z zasadami opisanymi wcze$niej). Nie moze jednak na nim pozostaé, wiec przesun ja wstecz, na dowolne niezajete pole toréw kolejowych (moze to byé tez bocznica) i
wez z banku 3 dolary. Jesli cofniesz lokomotywe na bocznice, mozesz od razu rozbudowaé dang stacje (mozesz uzy¢ do tego dolary otrzymane przed chwilg).




Wez jedna karte celu

Wybierz jedna karte celu sposréd odkrytych kart w puli kart celow Kazda karta celu przedstawia zestaw zadaii, ktérych wykonanie bedzie sprawdzane na |

S
(znajdujqcej sie z prawej strony planszy gtéwnej) albo pociagnij wierzchnia  koniec gry. € l
ll:artt(; Z; stosu Za’;lryfylc.h Itc)mit’ce(flt() 10- ?{dllftf}’l te lk Ei{rtgtl ol(yoz na swoj stos - .4 zrealizujesz wszystkie zadania z karty, na koniec gry zdobedziesz punkty zwyciestwa @ ﬂ
m‘ile:"sc(; (:'Zul;(fzo:gkcr 't eZ)l szlil}?aii (c)eléll'i)’;%esn elfaﬂl lz vilrierc:cﬁl‘;v,sggsingz?l? cheﬂ w liczbie przedstawionej na karcie. Jesli nie zrealizujesz wszystkich zadan z danej karty, \/ ;

o rg el ylewp Jedng karte Ty stracisz punkty zwyciestwa w liczbie przedstawionej jako liczba ujemna. —_\G‘g

. - -
ey ol sy e G, e Akeja Poczatkowa karta celu nie przynosi ujemnych punktow!

akcje. Zdobyte karty przewaznie odkladasz na swoj stos kart natychmia- |’ ] ] ] ] ] ] ] N
odrzuconych, wiee za jakis czas pojawig sie w twojej rece. stowa Wazine: kazde zrealizowane zadanie mozesz zaliczy¢ tylko na poczet jednej karty celu. Jesli kilka
. o ! —— ; ﬁ/ - twoich kart przedstawia cele skladajace sie z takich samych zadan, musisz zrealizowa¢ kazde pojedyncze
Pod.czas swojej (;[ury, feSh mfls}lz w reku jedna lub wiecej kart celow, ) > zadanie odpowiednia liczbe razy.
mozesz zagra¢ dowolne z nich: g - ‘ o L
q . ' ; Zadania, ktére znajduja sie na kartach celu:
« zanim rozpoczniesz faze A e
0N Agmaa
ALBO i » m + Posiadaj 1 zeton budynku na planszy f‘g‘ji + Posiadaj w swoim stadzie 1 karte
« przed albo po wykonaniu dowolnej mn ;{ﬁt,\ glowne;j. |‘~i" krowy o warto$ci hodowlanej 3.
pojedynczej akeji w fazie B. = \ /_’f—@ ‘.:‘. -
Kart cel6w nie moesz wiec zagrywaé ani w trakeie wykonywania | | G oF . ﬂ + Posiadaj przed sobg 1 zeton pomaran- ’? + Posiadaj w swoim”stadzie 1 karte
akeji, ani po rozpoczeciu wykonywania czynnosci w fazie C. R | A czowego bandyty. Lﬁj‘ krowy ,,Shorthorn”.
g o . . Cele )
Po zagraniu karty ceh{, potoz Ja .Odkf}’tfl w swaoje) streﬁe n « Posiadaj przed sobg 1 Zeton niebezpie- ‘4’ - Posiadaj w swoim stadzie 1 karte
zagrargych‘kart celqw (ponizej twoje) planszy). Nastepnie A czenstwa dowolnego rodzaju. ' krowy ,Hereford”.
wykonaj akcje natychmiastowq przedstawiong w lewym gérnym .
rogu karty albo zrezygnuj z niej. . .
B . . .. . . . . .
Na kartach celéw znajduja sie ponizsze akcje natychmiastowe: ) y + Posiadaj 1 dysk na stacji kolejowe) ' ;%s‘,lé,d;iﬂl{ dysk na polu miasta
Przesun swojego ranczera wzdluz szlaku o maksymalnie 3 pola N p

{3 ) w przéd, ignorujac wszystkie zielone i czarne dlonie. Nie
W mozesz jednak wykonaé akeji na polu, na ktérym sie zatrzymasz.

-

e Jesli przesunq’le:é swojego ranczera przed faza A, zaczynasz rucy Prz_yklad: aby zrealizowaé wszystkie qele na “L@}; N ey 1{5)_ 8 it & 1‘(5}
w fazie A z tego pola. Jesli przesungle$ swojego ranczera po wykonaniu akeji posiadanych kartach, Martyna musi mieé¢ | . == ||| o w72 i e
na polu w fazie B, przejdz do wykonania‘fazy C.od razu po tym, kiedy.tW(.’)j przed koricem gry: ﬂ o o
ranczer dotrze do nowego pola. Korzystajac z tej akeji natychmiastowej, nie « co najmniej 3 budynki w swoim kolorze na || * - - o
mozesz przesuna¢ ranczera do Kansas City. planszy gléwnej, @ @ @ 5 m

Pociggnij ze swojego stosu kart gry do 3 kart, a nastepnie odrzué tyle ’ ;ize:liaiglze] 3 zetony niebezpieczerista (s © o) L8 @E% (il @%{ (G @%
& kart, ile pociagnales. « co najmniej 1 pomaranczowy zeton bandyty
przed sobgq,

‘!21 > / @) Przesun swoja lokomotywe o nie wiecej niz 2 albo + co najmniej 2 swoje dyski na polu miasta Nowy Jork.

: - nie wigeej niz 3 pola w przdd. Jesli uda sie jej zrealizowaé te wszystkie zadania, zdobedzie 18 punktow zwyciestwa. Jesli jednak
przyktadowo bedzie miata tylko jeden dysk w Nowym Jorku, zdobedzie tylko 10 punktéow (poniewaz

’@ Wez 2 dolary z banku. Jjedna karta celu z miastem Nowy Jork bedzie liczona jako -3 punkty).

Wykonaj jedna pojedyncza albo jedng podwdjng akcje pomocnicza. / ] ] ] ] ] ] ] N
TIx Uwaga: nie musisz zagrywacé swoich kart celow, kiedy masz je w rece. Jesli chcesz, mozesz zostawi¢

w swojej talii kilka lub wszystkie karty celow (np. odrzucajqce je, korzystajqc z akcji oznaczonej: ? ).

Na koricu gry podejmij decyzje, dla kazdej karty celu znajdujqcej sie wciqz w swoim stosie kart gry, czy

chcesz podliczy¢ z niej punkty. W przypadku zagranych kart celow (lezgcych w twojej strefie zagranych
 kart celow), nie masz takiego wyboru. Punkty z tych kart musisz uwzglednié.




Zbuduj jeden budynek prywatny na wolnej dzialce budowlanej na szlaku

Wolne dzialki
budowlane na

szlaku

Przyklady:

Aby umiesci¢ zeton tego budynku na wolnej dzialce
budowlanej na szlaku, Martyna musi posiada¢ na planszy

< Co

Wez jeden ze swoich niezbudowanych jeszcze zetonéw budynkéw prywatnych ze strefy ponad swoja plansza i alternatywnie:

ALBO pol6z go na wolnej dzialfce budowlanej na szlaku ALBO zastap nim jeden ze swoich budynkéw prywatnych, wzniesionych weze$niej na szlaku.

Wazne: wszyscy gracze musza uzywacé tej samej strony budynkéw. Niedozwolone jest odwracanie budynku na druga strone.

Wybierajac budynek do zbudowania, musisz upewnic sie, ze:

a) posiadasz wystarczajaca liczbe rzemieS§lnikow ORAZ

b) stac cie na zaplacenie kosztu wzniesienia tego budynku.

€ ;_ Koszt wzniesienia budynku (w ramach tej akcji) wynosi 2 razy tyle dolarow, ilu rzemiesInikow wymaga jego budowa.

W lewym gérnym rogu kazdego zetonu budynku prywatnego wskazana jest liczba rzemie$lnikow wymaganych do jego budowy. Jesli masz wystarczajaco wielu
rzemie$lnikow na swojej planszy gracza i oplacisz koszt budowy tego Zetonu, mozesz polozy¢ budynek na wolnej dzialce budowlanej na szlaku.

Korzystajac z tej akcji mozesz rowniez zastapi¢ wlasny budynek na szlaku zetonem budynku ze swoich zasobéw (lezqcych nad twojq planszq), o wyzszej wartoSci. Aby
to zrobi¢, musisz posiada¢ rzemieslnikow w liczbie bedacej réznica wartosci obu zetonéw budynkéw (zastepujqcego i zastgpowanego) i zaplacié¢ tyle dolardw, ile wynosi

réznica w kosztach budowy obu budynkéow. Zastepowany budynek usun z gry (odt6z go do pudelka). Zastepowanie zetonow jest jedynym sposobem na wznoszenie budynkéw

wymagajacych wiecej niz 6 rzemie$lnikow.

najmniej 2 rzemieslnikow 1 zaptacié 4 dolary.

Jesli natomiast zechce zastqpi¢ ten

budynek tym budynkiem,
musi mie¢ co najmniej 3

rzemie$lni-

kow na planszy i zaplacié 6 dolarow.

\ﬂ

wzniesienie budynku.

/ UDwaga: budynek neutralny ,B” jest jedynym, ktory pozwala wznies¢ budynek \
prywatny na planszy. Innym sposobem na budowe jest wykorzystanie akcji
natychmiastowych z rzedu rzemiesnikéw. Wymagajq one o polowe nizszej oplaty za

a Wykonaj jedna pojedyncza albo jedna podwojna akcje pomocnicza

Obszar akcji pomocniczych na twojej planszy
zawiera 5 rdznych akcji.

Po prawej i lewej stronie kazdej z nich znajduja
sie miejsca na dysk. Dopdki oba dyski leza na
polu akeji, akcje uwaza sie za niedostepna i nie
mozesz jej wykonaé. Akcja stanie sie dostepna,
kiedy ja odblokujesz, usuwajac choé¢ jeden
z dwoch dyskow.

Za kazdym razem, kiedy chcesz wykorzystaé
akcje oznaczong tym symbolem, wybierz
jedna dostepna akcje pomocnicza i wykonaj
ja. JeSli z pola akcji usunales tylko jeden
dysk, mozesz skorzystac z tej akeji tylko raz
(pojedyncza akcja pomocnicza). Jesli jednak
na polu akeji nie majuz zadnego dysku, mozesz
skorzysta¢ z tej akcji dwa razy (podwdjna
ak¢ja pomocnicza). Dla akeji podwdjnych
podwajane sa nie tylko nagrody, ale réwniez
ewentualne wymagania.

Jesli korzystasz z jednej pojedynczej akeji
pomocniczej na danym polu (zamiast

lokalnej akcji budynku, czy akcji w obszarze
niebezpieczenstwa), nie mozesz jej podwoic
nawet wtedy, kiedy z pola tej akeji usunales
oba dyski.

Poruszanie lokomotywa
( w tyl dziala podobnie jak
poruszanie w przod: zignoruj pola toréw
zajete przez inne lokomotywy (przez
co przesuniesz sig jeszcze bardziej
w tyl). Jesli w trakcie poruszania w tyl
zatrzymasz sie na bocznicy, mozesz
w zwykly sposob rozbudowac stacje.

Wazne zasady ruchu w tyl:

« Ruch w tyl jest wymaganiem, wiec nie
mozesz poruszyc sie o mniejsza liczbe
pol niz jest to wymagane.

« Jesli twoja lokomotywa znajduje sie
na polu startowym toréw, nie mozesz
korzysta¢ z akcji wymagajacych
przesuniecia jej wstecz.

+ Lokomotywy nigdy nie odwraca sie
w kierunku ruchu. Przy ruchu wstecz,
front lokomotywy musi by¢ wciaz
zwrocony w kierunku stacji konicowe;j.

Pojedyncza akcja pomocnicza

Wez 1 dolara z banku.

Pociagnij 1 karte ze swojego
stosu kart gry.
Nastepnie odrzué 1 karte z reki.

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

certyfikatow o 1 pole w przod.

Zaplac 1 dolara, zeby przesungé
swoja lokomotywe o 1 pole
w przod.

Przesun swoja lokomotywe

o 1 pole wstecz. Nastepnie wez

1 dolara z banku, wybierz 1 karte
z reki i usun ja z gry (odioz do
pudetka).

ofie
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Podwojna akcja pomocnicza

Wez 2 dolary z banku.

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

Zapla¢ 2 dolary, zeby przesunaé
swoja lokomotywe o 2 pola wstecz.
Nastepnie przesun swoj znacznik
certyfikatéw do 2 p6l w przdd.

Zaplac 2 dolary, zeby przesunaé
swoja lokomotywe o nie wiecej niz
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 (od#6z do
pudetka).




Schwytaj bandyte

Wybierz jeden zeton bandytow z obszaru bandytéw, zabierz go z planszy gtéwnej i poloz (jako

odkryty) obok swojej planszy. LTS

Za schwytanie bandyty otrzymujesz premie: dolary z banku albo zeton wymiany. m Za schwytanie tego Za schwytanie tego
. . . ) g =Y bandyty otrzymasz bandyty otrzymasz

Jesli obszar bandytéw jest pusty, nie mozesz wykonac tej akeji. \ 6 dolaréw z banku. 5 o0 O

#-2x  Zdobadz zeton wymiany

Wez jeden zeton wymiany z banku i poléz go obok swojej planszy.

Zetony wymiany s3 wyjatkowe, poniewaz mozesz wykorzystaé jeden lub kilka jednoczesnie w dowolnym momencie gry (nawet w trakcie wykonywania akcji albo podezas tury innego
gracza).

Aby wykorzystac zeton wymiany, zwrdé go do banku, a nastepnie pociagnij do 2 kart ze swojego stosu kart i odrzu¢ na swoj stos kart odrzuconych dokladnie tyle kart, ile dociggnales.

Kazdy rozpoczyna gre, posiadajac jeden zeton wymiany, jednak w trakcie gry moze zdoby¢ kolejne:

+ w ramach akcji w swoim
budynku 12b

+ jako nagrode za
schwytanie bandyty

m Usun niebezpieczenstwo i §> Przesun swojego ranczera w przéd

Usufl Jjeden dowolny Zeton niebezpieczefistwa z dowolnego obszaru niebezpieczefistwa i pol6z W ramach tej akeji musisz przesunaé swojego ranczera w przéd, na inne pole na szlaku,
go (jako odkryty) przed soba. _ o co najmniej 1 krok. Nie mozesz przesunaé¢ go jednak o wiecej krokéw, niz wskazuje
Jesli symbolowi akeji towarzyszy koszt, musisz natychmiast go oplacié. Jesli cie nie “ liczba na symbolu tej akeji.
sta¢, nie mozesz wykonac tej akcji. ;

Na polu, na ktérym sie zatrzymasz, musisz ponownie wykona¢ czynnosci fazy B.

Jesli symbol akeji nie ma wskazanego kosztu, mozesz zabra¢ Zeton nie placac nic. Zwréé uwage, 7e nie uzupelniasz kart w rece przed ponownym wykonaniem czynnosci

Kazdy zeton niebezpieczenstwa ma wartosé¢ 2, 3 albo 4 punktéw zwyciestwa. Punkty zwyciestwa fazy B. Uzupelnianie kart w rece wykonujesz tylko na koniec swojej tury.
liczone beda po zakonczeniu gry.

Jesli wszystkie 3 obszary niebezpieczenistwa sa puste, nie mozesz zabra¢ zadnego zetonu.




* KONIEC GRY R

Proces zakonczenia gry wyzwalany jest w chwili, kiedy polozysz zeton pomocnika na ostatnim polu rynku pracy w trakcie 2 albo 3 etapu

Kansas City. Przesun zeton rynku pracy wzdluz zielonej strzalki, poza plansze. Nastepnie zabierz go i poloz przed soba. Jesli sytuacja ta
zdarzyla sie w trakcie etapu 2, przeprowadz etap 3, ale nie dokladaj kolejnego zetonu pomocnika do rynku pracy (poniewaz nie ma tam juz
miejsca). Jesli w obszarze rozwoju zostaly tylko zZetony pomocnikéw, pomin wykonanie etapu 3. Wykonaj etapy 4 i 5 w zwykly sposob, a na
koniec swojej tury uzupehnij wszystkie puste pola w obszarze rozwoju Kansas City. To byla twoja ostatnia tura.

Teraz kazdy kolejny gracz rozegra swoja ostatnia ture, w ktorej przesunie swojego ranczera i wykorzysta akcje dostepne na polu, na
ktorym sie zatrzymal. Gracze, ktorzy w swojej ostatniej turze dotra do Kansas City rozgrywaja wszystkie 5 etapéw, jak zwykle. Jednakze,
nie moga wybra¢ zadnego pomocnika z obszaru rozwoju w czasie etapow 2 i 3 (pomiricie te etapy w przypadku, kiedy zostaly tam juz tylko

zetony pomocnikéw). Na koniec swojej tury, kazdy gracz musi uzupelnic obszar rozwoju.

Gra sie konczy po zakonczeniu ostatniej tury ostatniego gracza. Teraz nalezy przeliczy¢ zdobyte punkty zwyciestwa.

WezZ notes punktacji i zapisz w nim punkty w 11 kategoriach. Dla kazdej kategorii podsumuj wszystkim graczom zdobyte przez nich punkty zwyciestwa:

1

|

| Zsumuj punkty zwyciestwa wydrukowane obok

. zebranych (lezgcych przed tobq) zetonach &

Punktacja koncowa

7@2 ﬁ | 1 punkt zwyciestwa za kazde 5 dolaréw, ktére posiadasz.

Zsumuj punkty zwyciestwa wydrukowane —
w prawym rogu kazdego twojego budynku, ml (S

ktory lezy na planszy.

Zsumuj punkty zwyciestwa,
ktore odblokowales, kladac
swoj dysk na herbie miasta.
Uwzglednij takze wszystkie

ujemne punkty zwyciestwa N

(jest wiec mozliwe, 7e wynik Przy.klad: Mar.tyna qd.blokowala 6 pu‘nktow

bedzie ujemny). zwyciestwa w Filadelfii i 4 punkty zwycigstwa
miedzy Filadelfiq a Pittsburghiem. Gdyby miata

Patrz strona 10. dysk w Toledo, dostataby dodatkowe 8 punktéw
zwyciestwa.

i W

TOLEDO

kazdej stacji kolejowej, na ktorej masz swoj dysk. .

Zsumuj punkty zwyciestwa wydrukowane na

niebezpieczenstwa.

Odszukaj w swojej talii kart (stos kart gry, karty
w rece oraz stos kart odrzuconych) wszystkie
karty krow z punktami zwyciestwa. Zsumuj
punkty z tych kart.

Odszukaj wsérod swoich kart wszystkie niezagrane karty celéw. Dla kazdej z nich

| zdecyduj, czy chcesz usunaé ja z gry, czy doda¢ w tym momencie do swojego obszaru
celow (akcje natychmiastowe jednakze juz nie przystugujq). Nastepnie dla kazdej karty
celu w swoim obszarze celow sprawdz, czy zrealizowale§ wymagane zadanie. Zsumuj
punkty zwyciestwa ze wszystkich kart, ktérych zadania w pehni zrealizowales. Od tej
liczby odejmij sume punktéw ujemnych z kart, ktérych zadan nie udalo ci sie w pehni
zrealizowac. Wynik zapisz jako punkty zwyciestwa w tej kategorii (wynik moze byé
ujemny). Patrz strona 15.

8

Zsumuj punkty zwyciestwa
za zadania na poszczegol-
nych zetonach zawiadow-
cow stacji, ktore leza przed
toba. Realizacja zadan z ze-
tonéw zawiadowcow jest
niezalezna od realizacji
zadan z kart celow.

Otrzymujesz 4 punkty
zwyciestwa za kazdego
pomocnika
znajdujacego
sie w piatej
iw szostej ko-
lumnie kaz-
dego rzedu
w  obszarze
pomocnikow.

@ Y esli usunale$

7 3 dysk z tego pola \n

swojej  plan-
szy, zdobywasz
3 punkty zwyciestwa.

Otrzymujesz 2 punkty zwy-
ciestwa, jesli zdobyles zeton
rynku pracy.

Gre wygrywa ten, kto zdobyl
najwieksza liczba punktéw zwyciestwa.
W przypadku remisu, zwyciestwo jest
wspoldzielone przez graczy, ktorzy
zdobyli najwieksza liczbe punktow.

Zadania na zetonach
zawiadowcow

50

Otrzymujesz 1 punkt
zwyciestwa za kazdego
pomocnika w swojej

strefie pomocnikéw (wliczajqc tych
nadrukowanych na twojej planszy).

Otrzymujesz 3 punk-
ty zwyciestwa za kazde
2 karty celow w swojej

strefie zagranych kart celéw (bez
wzgledu na to, czy je zrealizowales,
czy nie).

Otrzymujesz 3 punkty
zwyciestwa za kazde 2 ze-
tony niebezpieczenistwa
lezace przed toba (dowol-
nego rodzaju).

Otrzymujesz 3 punkty
zwyciestwa za kazda zdo-
byta pare zeton6w bandy-
tow: 1 zielony + 1 poma-
ranczowy.

Otrzymujesz 3 punk-
ty zwyciestwa za kazde
2 certyfikaty, ktore posia-
dasz (bez wzgledu, czy sq
to certyfikaty stale, czy
tymczasowe).

Otrzymujesz 3  punk-
ty zwyciestwa za kazde
2 pola stacji, na ktérych
masz zetony.

Otrzymujesz 2 punkty
zwyciestwa za kazdy swdj
budynek lezacy na plan-
szy.




% WARIANT SIMENTALSKI <

rozgrywki w inny wariant gry Great Western Trail. Te karty
przedstawiaja krowy na ich trzech etapach rozwoju: cielak
simentalski, jalowka simentalska oraz krowa simentalska.

Pomaranczowe karty krow simentalskich s3 wymagane podczas .! I! £ Sianin

Tylko karty etapu 1 sa dostepne na targu bydla.

Za kazdym razem, kiedy dotrzesz do Kansas City, mozesz
ulepszy¢ swoje pomaranczowe karty kréw simentalskich do
kolejnego etapu rozwoju, aby zwiekszy¢ ich wartos¢.

Zmiany w przygotowaniu gry:

A) W 9. kroku przygotowania gry dodaj 8 kart krow
simentalskich pierwszego etapu do 36 kart tworzacych
targ bydla. Potasuj je wszystkie razem i pol6z w formie stosu
zakrytych kart targu bydla, z lewej strony, pod plansza
glowna.

Zmiany na targu bydla:
Wykonujac akeje ,,Kup krowe na targu bydla” masz do dyspozycji
dodatkowe opcje:

1. Jesli skorzystale$ z jednego kowboja, mozesz kupi¢ jedna
karte krowy simentalskiej etapu 1 za 8 dolaréw.

B) Poldz zeton targu simentalskiego na planszy gltownej w taki sposob, aby zakryt zilustrowana 2. Jegli skorzystale$ z dwdch kowbojow, mozesz kupié jedng
ponizej cze$¢ targu bydla. karte krowy simentalskiej etapu 1 za 5 dolaréw.

Zmiany w Kansas City:

Dodaj kolejny krok na koniec etapu @ po tym, kiedy juz otrzymale$ dolary z banku, ale
zanim odrzucisz karty z reki:

Jesli masz w rece co najmniej jedng karte krowy simentalskiej etapu 1, mozesz usunac ja
z gry (odlozyé do pudetka), a w zamian wzia¢ taka sama liczbe kart kréw simentalskich etapu
2 i odlozy¢ je odkryte na swoj stos kart odrzuconych. Nastepnie, jeSli masz w rece co
najmniej jedng karte krowy simentalskiej etapu 2, mozesz usunaé ja z gry (odtozy¢ do pudetka),
aw zamian wziac¢ takg sama liczbe kart krow simentalskich etapu 3 i odtozy¢ je odkryte na swoj
stos kart odrzuconych.

C) Nastepnie, w zaleznoSci od liczby graczy, dociagnij odpowiednig liczbe kart krow ze stosu: . . L - A .
‘Wazne: nowo pozyskane karty krow nie podwyzszaja warto$ci hodowlanej w tej turze.

* w grze dwuosobowej: 9 kart,
* w grze trzyosobowej: 12 kart,
* w grze czteroosobowej: 15 kart.

Przyktad: Martyna wy-
mienia karte cielaka na karte
Jjatowki w Kansas City. War-
to$¢ hodowlana jej stada w tej
turze mimo to wciqz wynost
7 (a nie 9).

Kontynuuj jak zwykle. Jesli jednak odkryjesz karty krow simentalskich, ukladaj je z lewej strony.
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UDwaga: kiedy obliczasz wartos¢ hodowlang, a w rece posiadasz krowy
simentalskie bedqce na réznym etapie rozwoju, mozesz dodaé tylko warto$é
hodowlang jednej z nich, mimo ze kazda moze byé inna.

Jesli akcja wymaga odrzucenia z reki v
karty krowy dowolnego rodzaju,
mozesz odrzuci¢ pomararczowq karte ‘7 —
krowy simentalskiej. i

Jesli  akga wymaga odrzucenia
karty krowy o okreslonej wartosci
hodowlanej, a ikona tej akcji nie zawiera
pomaranczowej karty, nie mozesz
odrzuci¢ pomarariczowej karty krowy
simentalskiej.




& STOPKA REDAKCYJNA %

Uwagi ogolne i szczegolne przypadki:

|

+ Pieniadze i zetony wymiany sa zasobami niekonczacymi sie¢. Jesli mialoby ich zabraknaé,
wykorzystaj chwilowo co$ w ich zastepstwie. Chcielibysmy podziekowaé wszystkim graczom testujacym, a w szczegélnosci:
Michaela Gantner, Gerharda Heinzle, Wolfganga Lehner, Andreasa Pelikan, Stefana

« Jesli wyczerpie sie stos kart celéw, wolne pola w puli dostepnych kart celéw pozostaja puste. Widerin, Matthiasa Nagy, the Molter-family, Fernando Moritz i Patricka Maguire.

Jesli wyczerpia sie karty w puli, nie bedzie juz mozliwosci zdobycia nowych kart celow.
Specjalne podziekowania dla twoércow ,Garth Automa”: Steve Schlepphorst, Wila

» Mozesz przegladaé¢ swaj stos kart odrzuconych w dowolnym momencie. Nie mozesz jednak gt . s . . .
przegia J 4 y L Gerken i Davida Lavoie za wspolprace przy opracowaniu wariantu jednoosobowego.

przegladaé swojego stosu kart do dociagania.

« Usuwajac karty z gry w ramach akeji pomocniczej, zmniejszasz liczbe kart w swojej talii. Nie Podzi¢kowania Slemy réwniez do Duane Wulf i Briana Petro za ich pomoc przy grze.
ma ograniczenia liczby kart, ktére mozesz usungé w ten sposob. Jesli miatby$ znalezé sie
w sytuacji, w ktorej nie bedziesz mieé wystarczajacej liczby kart, aby uzupelnié karty w rece,
musisz radzi¢ sobie z mniejsza liczba kart (co nie jest zalecane).

Autor gry: Projekt graficzny:
Alexander Pfister Tarek Saoudi

Stéphane Vach
Produkcja: €phane Vachon

Sophie Gravel Model 3D:
Tarek Saoudi

+ Jesli musisz polozy¢ dysk na polu miasta podczas dostawy albo na stacji kolejowej podczas
rozbudowy, moga wystapi¢ szczegolne przypadki:

¢ jesli masz polozy¢ dysk na polu z bialymi naroznikami, ale masz dyski tylko na polach Rozwéj:
z ciemnymi naroznikami, mozesz przenie$¢ dysk z pola z ciemnymi naroznikami na Martin Bouchard, Moritz Thiele, Edycja:

pole z biatymi. Anh Ti Tran, André Bierth Moritz Thiele

© jesli nie mozesz przenie$¢ dysku ze swojej planszy (bo juz ich nie masz albo cie nie staé
na ich usuniecie), wez swoj dysk z dowolnej stacji kolejowej i wykorzystaj go w tym
celu.

Kierownik artystyczny: Tlumaczenie:
Sophie Gravel Karolina Haberka

. i Przemystaw Korzeniewski
Ilustracje:

Chris Quilliams Korekta:
Marta i Monika Syc

+ Jesli budynek, w ktorym znajduje sie twdj ranczer, jest zastepowany innym, nie mozesz
natychmiast (w ramach tej akcji) po takiej zamianie uzy¢ akcji nowego budynku.

+ Jesli usuniesz zeton niebezpieczenstwa albo Zeton bandytéow, na ktérym stoi ranczer,
pozostaw go na pustym polu. Ranczer przeprowadzi swoja kolejna akcje w zwykly sposéb,

startujac z tego pustego obszaru. Realizacja:

e
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