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ZAWARTOSC PUDELKA

1 plansza gtéwna 54 zetony pomocnikow
po 18 zetonow: « kowboj o rzemieslnik D « inzynier D
18 Zetonow niebezpieczenstwa
po 6 zetonow: s powodz e susza D o lawina D
22 zetony tipi
po 11 zetonow: « niebieskie tipi « zielone tipi
Uwaga: rewersy powyzszych Zetonéw sq oznaczone wartosciami 1, 2 lub 3.
L L Gwarantuje to, ze odpowiednie Zetony pojawiq si¢ w grze we wlasciwym czasie,
J w przemyslany i wywazony sposob.
4 plansze graczy 4 zetony pomocnicze, dwustronne 4 ranczeréw 56 znacznikow gracza
po 1 dla kazdego gracza po 1 dla kazdego gracza po 1 dla kazdego po 14 dla kazdego

gracza

przod: 3 graczy

4 znaczniki
tyl: 4 graczy lokomotyw

gracza

po 1 dla kazdego

gracza

4 znaczniki certyfikatow
po 1 dla kazdego
gracza




92 karty krow

56 kart krow graczy
po 14 dla kazdego o 5 Jersey (szare) « 3 Dutch Belt (zielone) « 3 Black Angus (czarne) « 3 Guernsey (biate)
gracza: ) S R R S
- - J - - -
36 kart krow dostepnych na targu tyl
« 7 Holstein (z6tte) 7 Brown Swiss (czerwone) e 7 Ayrshire (niebieskie) 9 West Highland (brazowe) o 6 Texas Longhorn (fioletowe)
R D D D R R
- - J - J - J - -
tyt
24 karty celow 47 zetonéw budynkow
( 3 ( ) 7 zetonow budynkow neutralnych
L J L J Kazdy zeton budynku neutralnego jest oznaczony wielkg literg (A - G).
przéd tyt 40 zetonow budynkoéw prywatnych, dwustronnych

4 poczatkowe karty celow O NDCE S e

( N ) (
strona a %
Kazdy budynek prywatny jest oznaczony numerem (1 - 10) oraz literg a lub b, w zaleznosci od strony.
strona b J
= L J L
przéd tyt
A S
5 zetonow zawiadowcow stacji 55 monet 1 zeton rynku pracy 1 notatnik punktacji
» 35 monet « 20 monet
o wartosci o wartosci
1 dolara 5 dolarow

tyt




PRZYGOTOWANIE GRY

$rodku stotu.

B B

z oznaczeniami literowymi (od A do G).
Przygotowujac kolejne rozgrywki, potasuj zZetony, a nastepnie rozt6z je losowo.

e N [ N A
1. 2. 3.
Pol6z Potasuj 5 zetonéw zawiadowcow i roztéz je losowo, | | Wez 7 zetonéw budynkéw neutralnych i potéz po jednym, odkrytym, na kazdym O
plansze po jednym na kazdym z 5 miejsc na zeton zawiadowcy. | | z 7 neutralnych obszaréw na planszy gléwne;j.
glowna na Jesli rozgrywasz wlasnie swojg pierwszg partie, poloz te zetony w kolejnosci zgodnej

O

L S

Jesli nie ma juz
pol  dla
niebezpieczenstwa,

Kansas City.
, az umie$cisz siddmy na planszy.

\Odkrywaj zetony

(powodz, susza, lawina).

danego

zeton (zakryty) do zasobow

wolnych

typu

odloz ten

B

J

' 7 N\
Odkrywaj zetony oznaczone (zawierajg tylko pomocnikéw)
i uktadaj je kolejno na rynku pracy zgodnie z zasadami:

Przyktad dla 3 graczy:
Zacznij uzupelnia¢ gérny rzad: poléz
pierwszy odkryty zeton w kolumnie
oznaczonej liczbg graczy bioracych
udzial w rozgrywece.
Potéz kolejny odkryty zeton po Q
prawej stronie pierwszego i kontynuuj
ukladanie w ten sposéb. Po zapelnieniu
skrajnego prawego pola w rzedzie,
zacznij uzupelnia¢ kolejny rzad,

zaczynajac  ponownie od  pola D D D
odpowiadajacego  liczbie  graczy. Q
Nastepnie zapelniaj pola po prawej Zi_/'

stronie az do momentu zajgcia pola
sasiadujacego z Zetonem rynku pracy.

polozy¢. W zaleznosci od liczby graczy,
na rynku pracy moze znajdowac si¢ od 3
do 7 zetonéw.

( 8
Zapelnij 6 pdl obszaru rozwoju
Kansas City, wykorzystujac
zasoby Kansas City:

» Wez dwa Zetony ipotoéz
je, odkryte, na dwoch polach
rozwoju oznaczonych 1.

» Wez dwa Zzetony ipotoz
je, odkryte, na dwoch polach
rozwoju oznaczonych 2.

o WeZ dwa zetony ipoldz
je, odkryte, na dwoch polach
rozwoju oznaczonych 3.

Bedzie to ostatni zeton, ktory trzeba
\. J

|

Ti

k)

Obszar.
niebezpieczetistwa
(powodz) I

J \ J J
4 N\ 5 N\
Poléz zeton Odwré¢ 54 zetony pomocnikow, 22 zetony Tory kolejowe
rynku pracy na tipi i 18 Zetonow niebezpieczenstwa na K Cit
ierws strone z numerem (1, 2 i 3), a nastepnie sty 2\ | et
p Zym o > > i Zetony zawiadowcow
polu oznaczonym pogrupuyj je w trzy stosy, na podstawie tych
linig przerywana, numerdw. Potasuj zetony z kazdego stosu > Obszar
na gorze rynku oddzielnie i umie$¢ je zakryte po lewej stronie Obszar niebezpie
pracy. planszy gtéwnej (obok Kansas City). Stosy te rozwoju Y eris tliv ¥
bedziemy nazywa¢ zasobami Kansas City. Py o
\ J L y (lawina)
= N Obszary neutralne | I
Odkrywaj Zetony oznaczone z zasobow Kansas City i ukladaj je kolejno na planszy
gléwnej. Miejsce ulozenia Zetonu na planszy zalezy od jego rodzaju: Rynek
+W przypadku zetonu tipi (zielony lub «W przypadku Zetonu niebezpieczenstwa, pracy
niebieski), poléz go na pustym polu  poléz go na pustym polu z najnizsza | Obszar Obszar handlu
o najnizszej wartosci (zaczynajac od -3) na wartoécig (1 do 4) na mebezpleczgnstwa 2 Indianami —
obszarze handlu z Indianami. odpowiednim obszarze (susza)
niebezpieczenstwa

rg bydta

/—/\ ) 2

Potasuj 36 kart krow, ktore beda
dostepne na targu i umies$¢ je, w formie
zakrytego stosu, z lewej strony, pod
plansza gléwna. W zalezno$ci od
liczby graczy, pociagnij z tego stosu
odpowiednig liczbe kart krow:

o Grajgc w 2 osoby: pociagnij 7 kart.
o Grajgc w 3 osoby: pociagnij 10 kart.
o Grajgc w 4 osoby: pociagnij 13 kart.

Pogrupuj odkryte karty wzgledem
koloru i potéz je ponizej planszy, jako
targ bydta (utéz z nich rozsuniety
stos, z widoczng lewa strong kazdej
karty). Karty powinny by¢ ulozone
w nastepujacej kolejnosci, zaczynajac od
lewej strony: z6lte, czerwone, niebieskie,
brazowe, fioletowe (mozliwe, ze nie
wylosujesz kart we wszystkich kolorach).

. J

( 10.
Potasuj 24 karty celow

i uléz je po prawej stronie
planszy, w formie stosu
zakrytych kart. Nastepnie
odkryj 4 karty i uloz je
w kolumnie ponizej stosu
zakrytych kart celow.

Odkryte karty stanowia
pule dostepnych kart celow.

J

( 11 \
Poléz monety w zasiegu
wszystkich ~graczy, jako
zasoby ogodlne, nazywane
bankiem.

40

Eudusa)
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Kazdy gracz wybiera swoj kolor. Przekaz mu: Daj kazdemu 10 zetonéw budynkow prywatnych w odpowiednim kolorze. |

+ plansze gracza w tym kolorze (mozna jg rozpoznaé Kazdy zeton jest dwustronny i oznaczony liczba (od 1 do 10) oraz litera ,a" na
po 14 okraglych polach w danym kolorze), ktéra jednej stronie i ,b" na drugiej. Podczas pierwszych kilku partii, wykorzystujcie
ktadzie przed soba. strong a swoich zetondw.

. ieton pomocniczy w tym kolorze (tylko, jesli Zetony budynkéw prywatnych ulézcie nad swoimi planszami, w kolejnosci

gracie w 3 albo 4 osoby). Nalezy odwroéci¢ narastajacej.
go na strone odpowiadajgca liczbie graczy Po kilku rozgrywkach polecamy wykorzysta¢ inny wariant przygotowania: wybierzcie
i zakry¢ nim pole ,,Faza A” na planszy gracza: gracza, ktory wylosuje strone dla kazdego Zetonu (na przyktad poprzez ich podrzucenie).

Nastepnie ten gracz uktada je w kolejnosci rosnacej nad swoja planszg gracza, a pozostali
gracze kopiuja ten uktad, odwracajac swoje Zetony na odpowiednie strony.

Dana strona kazdego zetonu jest identyczna w kazdym zestawie kolorystycznym. W trakcie
gry nikt nie moze odwraca¢ swoich zetondéw na druga strone.

J
. . . . ‘ jmmmmmmmm- \ ( 1 4 \
& o E Miejsce na E Przekaz kazdemu graczowi zestaw elementdéw w jego kolorze:
! stos !
@ @ :0 drzuconyd; 14 dyskéw - poldz je na s,wojej planszy, zastaniajac kazde okragle kolorowe pole. (Tylko
& & ' kart gracza, dwa szare pola w lewym gérnym rogu pozostang puste.)
e @ . I 1 lokomotywe - postaw ja na planszy gtéwnej, na
Stos kart czerwonym budynku, obok toréw kolejowych. \
gracza
1 znacznik certyfikatéw - poldz go na najwyzszym
Obszar kart celéw gracza polu toru certyfikatéw (obok pola oznaczonego 0).
1 ranczera - na ten moment postaw go obok swojej planszy gracza.
N\ )
( 15. ) 16. N ( 17. )
Przekaz kazdemu 14 kart kréw gracza, oznaczonych Potasuj 4 poczatkowe karty celow Wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Przekaz mu
gwiazda w jego kolorze. —\ i rozdaj kazdemu po jednej. Karty z banku 6 dolaréw, jako kapital poczgtkowy, ktory
Tych 14 kart stanowi stos kart stada. Kazdy gracz tasuje celow kladzie sie ponizej swojej ktadzie przed soba. Kolejny gracz (zgodnie z ruchem
swdj stos i kladzie go rewersem do gory z lewej strony planszy gracza. Jest to wiec pierwsza wskazowek zegara) otrzymuje 7 dolardw, trzeci gracz
swojej planszy, tworzac stos kart gracza. karta w obszarze celow gracza. (jesli bierze udzial) otrzymuje 8 dolaréw, a czwarty
o . Niewykorzystane poczatkowe karty (jesli bierze udzial) otrzymuje 9 dolaréw kapitatu
Nastepnie kazdy ciagnie 4 karty ze swojego stosu kart gracza . o
< bi o d i reki celow odtéz do pudelka. poczatkowego.
_i bierze je do swojej reki. )L ) L .
W swojej turze przesuwaj swojego ranczera wzdluz szlaku, kierujac sie z prawego dolnego do innego miasta, co réwniez pozwala zdobywaé punkty zwycigstwa. Nastepnie ranczer
rogu planszy gtéwnej ku znajdujagcemu sie w lewym gérnym rogu Kansas City. Po drodze kontynuuje swoja podrdz ponownie od prawego dolnego rogu planszy, aby w czasie calej
wykonuj akeje, oferujace rézne sposoby na zdobywanie punktéw zwyciestwa. Przykladowo: gry dotrze¢ do Kansas City mniej wiecej od 5 do 7 razy.
stawianie budynkéw prywatnych, kupowanie kréw na targu bydla, ulepszanie stacji Punkty zwyciestwa sumuje si¢ na koniec gry. Kazdy podlicza woéwczas punkty z réznych
kolejowych i usuwanie niebezpieczenstw. elementéw oznaczonych symbolami lezacych przed nim i oznaczonych jego kolorem
Za kazdym razem, gdy ranczer dotrze do Kansas City, musisz wysta¢ krowy pociaggiem na planszy gléwnej. Wygrywa gracz z najwiekszg liczba punktow zwyciestwa.
] Czym jest talia kart stada? Twoja talia kart stada sktada sie z nastepujacych czesci: Po co sa ci karty krow? K

Na szlaku znajduja si¢ miejsca z akcjami !
umozliwiajacymi  zdobycie  nagrody !
w zamian za odrzucenie z reki okreslonych
kart krow.

Twoja talia kart stada reprezentuje bydto, oSt Kk h kart lewei stronie twoiei bl
ktére pedzisz wzdluz szlaku. Kazda karta 05 zaxrytych kart gracza po lewe) stronie twojej planszy.

: krowy przedstawia jedno zwierze okredlonego . I.<ar‘ty w rece, ktore dociagasz ze stos.u ?akrytych kart gracza w zalezno$ci od
: K dpowiednim kol limitu kart w rece (rozpoczynasz z limitem 4 kart w rece).
; gatunku, oznaczone odpowiednim kolorem « Stos odkrytych kart odrzuconych, na ktéry odkladasz wszystkie karty

i oraz wartoscig hodowlang. Wartos¢ . . Za kazdym razem, kiedy dotrzesz do

: ] ) hodowlana odrzucone z reki i karty zdobyte w trakcie gry. . o . :
i+ Wszyscy rozpoczynaja gre z identycznym Y Kansas City, warto mie¢ w rece rozne !
! zestawem kart o niskich warto$ciach Wazne: kiedy musisz dociggnac karte ze swojego stosu kart gracza, aleniemasz  typy krow z wysokimi wartosciami |
i hodowlanych.  Podczas gry mozesz w nim zadnych kart, wtedy (i tylko wtedy) wez swoj stos kart odrzuconych, hodowlanymi: im wigksza réznorodnosé |
i rozbudowac swojg talie, dodajac do niej karty potasuj i ul6z w formie nowego stosu zakrytych kart gracza, po lewej stronie  stada i wyzsze wartoéci, tym wiecej !
i kréw o wyzszych warto$ciach hodowlanych swojej planszy. Kontynuuj dociaganie kart z nowo utworzonego stosu. pieniedzy i punktéw zwyciestwa za nie |
\. (z targu bydta) oraz karty celow. otrzymasz. (Szczegély na stronach 8i9.) !

.........................................................................................................................................................................................



ZASADY GRY

Gracze wykonujg swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, poczawszy od gracza rozpoczynajacego (tego, ktdry zaczyna z 6 dolarami).

W swojej turze musisz przeprowadzi¢ wszystkie fazy, w podanej kolejnosci:

<Faza A) Przesun swojego ranczera wzdluz szlaku na inne pole. > © © @

<Faza B) Wykonaj akcje na polu, na ktérym sie¢ zatrzymales.

<Faza C) Dociagnij karty do limitu kart w rece. >

Nastepnie koriczy sie twoja tura i rozpoczyna sie tura kolejnego gracza. Uwaga: 3 pola na gérze planszy pokazujg schemat czynnosci w kazdej z faz.

/]

Faza A) Przesun swojego ranczera wzdluz szlaku na inne pole.

N\

’ Czym jest pole?
Najwazniejszym polem na szlaku jest Kansas City. Ponadto, kazdy zeton lezgcy na szlaku uznawany jest za pole (zetony
budynkoéw, niebezpieczetistwa i tipi).
Obszary bez Zetonow s3 uznawane za wolne czesci szlaku i NIE s3 polami!

...............................................................................................................

W swojej pierwszej turze umie$¢ ranczera na dowolnym
budynku neutralnym i przejdz do fazy ,,B” W tym samym
budynku moze rozpoczaé gre wigcej niz jeden gracz.

.
[
1
'
'
'
'
'
'
'
'
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.
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W tej fazie, przesun swojego ranczera z pola, na ktérym sie aktualnie

znajduje na inne pole, lezace wzdluz szlaku. Przyktad: aby przejs¢ do neutralnego
s .. budynku, niebieski ranczer, Marysia W
Pamigtaj jednak o ponizszych zasadach: moge zutyé 2 kroki i praeisé praez Zeton \/@/
« Ruch ranczera mierzony jest w krokach: pokonanie kazdego pola budynku prywatnego czerwonego gracza,
wzdtuz szlaku wymaga uzycia jednego kroku (puste obszary miedzy albo zuzy¢ 3 kroki i przejs¢ przez 2 Zetony
polami nie wymagaja uzycia krokéw, poniewaz nie sg polami). niebezpieczetistwa powodzi.
o W kazdej turze przesun swojego ranczera przynajmniej
o jeden krok, ale nie wiecej niz limit krokéw okreslony na \ W tym przypadku,  podczas gdy Zdejmowanie  znacznikow
twojej planszy. (Zaleznie od liczby graczy poczatkowo @ NIEBIESKI ma limit CZERWONY P> z tych pol zostalo opisane
wynosi on 3 albo 4 kroki, co wraz z biegiem gry moze ulec krokow réwny 3. ma limit réwny 5. w dalszej czesci instrukcji.

zwiekszeniu).

« Ranczera mozesz przesuwa¢ wzdluz szlaku wylacznie zgodnie z kierunkiem szlaku wskazywanym przez strzatki.

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

o Obszar, na ktérym ranczer konczy swoj ruch (z twojego wyboru albo po wyczerpaniu limitu ruchéw) jest aktywowany w fazie B.

« Niedozwolone jest przechodzenie przez Kansas City bez zatrzymania sie. Jesli twoj ranczer dotrze do Kansas City, musi zakonczy¢ w nim swdj ruch.
« Ranczerzy réznych graczy nie blokuja sie wzajemnie. Na tym samym polu moze znajdowac sie wiecej niz jeden.

Uwaga: Jesli twoj ranczer zatrzyma si¢ na polu oznaczonym zielong lub czarng 4 (ﬁ

donig (lub obiema) albo przez niego przejdzie, musisz natychmiast uisci¢ oplate:
« w przypadku zetondw niebezpieczenstwa i tipi, przekaz oplate do banku; _1

<« W przypadku budynkéw prywatnych, przekaz oplate wlascicielowi budynku.

Wysokos¢ oplaty zalezy od liczby graczy i koloru dioni: /\

Dla 2 graczy: Dla 3 graczy: Dla 4 graczy:
« kazda zielona o kazda zielona « kazda zielona
dtori to 2 dolary dton to 2 dolary dloni to 1 dolar Przyklad: w czteroosobowej grze, Marysia ma 2 dolary. Jesli przesunie swojego ranczera
« kazda czarna « kazda czarna « kazda czarna wzdluz gornej Sciezki (czerwone strzatki), bedzie musiata zaptacic 2 dolary Mackowi,
dtori to 2 dolary dton to 1 dolar dlon to 2 dolary poniewaz zeton jego prywatnego budynku, z symbolem czarnej dloni, jest pierwszym

polem na jej drodze. Nastepnie, przechodzgc przez zeton budynku prywatnego nalezgcego
Bardzo wazne: Jeéli nie jeste§ w stanie zaptaci¢ za jeden lub wiecej symboli dloni | do Ges) nie bedzie miata juz funduszy na optate. Nie stanowi to problemu, bo wcigz moze
podczas ruchu, mozesz poruszac sie dalej. Oznacza to, ze jeSli przechodzisz przez pole, ktérego | kontynuowaé swéj ruch. Mimo to, Marysia wybiera dolng Sciezke (niebieskie strzatki):

oplaty nie mozesz uisci¢, placisz tylko tyle, ile jeste$ w stanie i kontynuujesz swoj ruch. tu z kolei musi zaplaci¢ jednego dolara do banku z uwagi na Zeton niebezpieczeristwa
Optat nie reguluje sie wstecz! Nawet wtedy, kiedy otrzymasz pienigdze wciaz stojac na polu, na | powodzi z symbolem zielonej dloni i drugiego dolara (swojego ostatniego) z uwagi na zeton
ktérym zalegasz z optatami. niebezpieczetistwa powodzi z symbolem czarnej dloni. Dalej moze poruszac sie bez przeszkod.
Ta zasada dotyczy jedynie optat wymuszonych przez symbole dloni. Wszystkie pozostate | Marysia wybrata dolng sciezke, poniewaz w obu przypadkach traci 2 dolary, ale na dolnej
\koszty oraz wymagania stawiane przez gre musisz zawsze uisci¢/spetni¢ w calosci. &ciez"ce unika placenia na rzecz przeciwnika. - 74

_6_



Faza B) Wykonaj akcje na polu, na ktérym si¢ zatrzymales.

Po wykonaniu ruchu ranczerem, wykorzystaj akcje na polu, na ktérym zakonczyle$ ruch.
Dostepne akcje réznig sie w zaleznosci od tego, czy miejsce, na ktorym sie zatrzymate$ to:

(a) Budynek neutralny lub twéj budynek prywatny (w twoim kolorze) )

(b) Budynek prywatny innego gracza, zeton niebezpieczenstwa albo zeton tipi)

(c) Kansas City )

G) Na zetonie budynku neutralnego lub twojego budynku prywatnego dostepne sa dwie opgcje:

albo wykonaj akcje lokalne zetonu albo wykonaj jedng akcje pomocniczg

Akgcja lokalna/akcje lokalne

W dolnej czesci wiekszosci zetondw budynkow dostepne sa dwie akcje >
lokalne. Sa one oddzielone od siebie wyraznymi separatorami. (Tylko

kilka zetonéw posiada tylko jedna lub wiecej niz dwie akcje lokalne.)

\/ \

\

« Kaida akcjg lokalng mozesz wykonac tylko jeden raz w turze. 2 akcje lokalne 1 akcja lokalna 3 akcje lokalne
o Akcje lokalne mozesz wykonywa¢ w dowolnej kolejnosci.
« Nie musisz wykonywac wszystkich akcji, jesli nie chcesz. Jesli obok symbolu akeji wskazano

koszt lub wymaganie, musisz optaci¢/spetnic¢ je w calosci, aby méc z niej skorzystac. ’
« Kilka zetonéw udostepnia jedna akcje lokalng, sktadajgca sie z dwoch niezaleznych akcji P

(rozdzielone bialym uko$nikiem). Mozesz wykona¢ tylko jedng z takich alternatywnych akgji. ;
« Niektdre pola na szlaku maja przypisane akcje ryzyka. Jesli zeton budynku znajduje si¢ na takim polu, akcja

ryzyka zostaje dodana do puli akcji lokalnych tego budynku. Mozesz wykonac¢ ja (jako wlasciciel budynku) :

przy kazdej wizycie w tym budynku. akcja ryzyka
Poszczegdlne akcje lokalne opisalismy doktadniej na stronach 11-14.
Akcje pomocnicze PY
Jesli nie wykorzystasz zadnej akeji lokalnej budynku (i tylko w takim przypadku), zamiast akcji lokalnej
mozesz wykona¢ jedna akcje pomocniczg. Dostepne akcje pomocnicze widoczne sa po lewej stronie @
twojej planszy, w sekcji akcji pomocniczych. > > e ©
Na poczatku gry dostepne sa tylko 2 akcje pomocnicze. Kazda kolejng mozesz odblokowa¢, usuwajac & @
przynajmniej jeden znacznik (usuwanie znacznikéw opisalismy w dalszej czedci instrukeji).
Poszczegdlne akcje pomocnicze opisalismy doktadniej na stronie 13. o O

[Przyktad:
zakoriczyta  ruch
na zetonie budynku
prywatnego w swo-
im kolorze. Moze
teraz wykona¢ kaz-
dg dostgpng w nim
akcje lokalng (w do-
wolnej kolejnosci):
(1) Moze odrzuci¢ z reki jedng karte krowy

«Guernsey” na swéj stos kart odrzuco-
nych, zeby otrzymac z banku 4 dolary.

(2) Moze kupi¢ krowg na targu bydla.

(3)Moze uzyé akcji ryzyka tego pola, zeby

odrzuci¢ karte krowy z reki na swoj stos
kart odrzuconych i przesungé znacznik
certyfikatow o jedno pole do przodu na
torze postepu certyfikatow.

Jesli nie moze Ilub nie chce wyko-
na¢ jednej lub wiecej akcji (lokalnych
i ryzyka), po prostu z nich rezygnuje.
Tylko jesli zrezygnuje z wykonania wszyst-
kich, bedzie mogta, w zamian, wykonac po-

\gdynczq akcje pomocniczg.

G) Na zetonach: budynku innego gracza, niebezpieczenstwa i tipi dostepna jest tylko jedna opcja:
Uzycie jednej akcji pomocniczej (patrz wyzej).
Uwaga: oznacza to, ze zazwyczaj bedziesz chcie¢ zakonczy¢ ruch ranczerem na

Ll <

Przyktad: jesli

mogta

)

zetonie budynku neutralnego albo budynku we wiasnym kolorze, poniewaz daje to

mozliwo$¢ wykonania akeji lokalnych. -

N

zakoriczy swoj

P —

wykonacé tylko jedng akcje
pomocniczg.

\
ruch na jednym z tych pél, bedzie U
< Tuchnajeanymziycnpos beazie >
U
Z/

6 Po dotarciu do Kansas City, musisz wykona¢ wszystkie 5 etapéw Kansas City, w odpowiedniej
kolejnosci.

Aby upewnic sie, ze nie pominiesz zadnego etapu, przesuwaj ranczera po ponumerowanych polach.
Przed przejéciem na kolejne upewnij sig, ze wykonales wszystkie czynnosci z poprzedniego etapu.

o o Yo

5 etapow Kansas City:

~

=

nego numerem 1

nego numerem 2

]
B

nego numerem 3

wszystkie  kar-

Rozwdj 1: Rozwoj 2: Rozwdj 3: Dochod: Dostawa:

Wybierz jeden Wybierz jeden Wybierz jeden Odkryj wszystkie karty z reki, po- Wez ze swojej planszy jeden okrg-
zeton z obszaru zeton z obszaru zeton z obszaru licz dochdd i wez tyle dolaréw z banku. gly dysk i pol6z go na herbie miasta.
rOZWOju  0ZNaczo- rOZWoju  0znaczo- rOZWOju 0Znaczo- D Nastepnie odrzuc Zapla¢ zwigzane

z tym koszty

i przenie$ na od- i przenie§ na od- i przenie$ na od- D ty z reki na swoj transportu.
powiednie miejsce powiednie miejsce powiednie miejsce stos kart odrzu-
planszy. planszy. planszy. conych.
\ \ S/ \ S/ S/ \ S/




Kazdy z 3 zetonéw, ktore wybierzesz w etapach R

Jesli jest to zeton tipi (zielony lub
niebieski), poléz go na obszarze
handlu z Indianami, na pustym polu

oznaczonym najnizsza wartoscia. Jesli { w

nie ma wolnych pdél, wybrany zeton
usun z gry (odi6z do pudetka).

Jesli jest to Zeton pomocnika, poldz go na
pierwszym wolnym polu na rynku pracy. Pole to
musi spetnia¢ nastepujace warunki:

o zeton musisz polozy¢ w rzedzie, w ktérym
znajduje si¢ zeton rynku pracy;

epola w tym rzedzie zawsze muszg by¢
wypelniane od lewej do prawej;

ojesli w grze bierze udzial mniej niz 4 graczy:
grajac w 3 osoby: kazdy rzad sklada si¢ z 3 pdl

i musisz natychmiast przenies¢ na odpowiednie miejsce na planszy.

Jesli jest to Zeton niebezpieczeristwa, poldz go

D D na odpowiednim obszarze niebezpieczeristwa
(powodz, susza, lawina), na pustym polu o

B

Przyktad dla 3 graczy

i
i
D

(od pola w kolumnie oznaczonej symbolem 3 O
graczy). Cala lewa kolumna pozostaje pusta;

grajac w 2 osoby: kazdy rzad sktada sie z 2 pdl
(od pola w kolumnie oznaczonej symbolem 2
graczy). Dwie lewe kolumny pozostajg puste;

ejako ostatnie pole w rzedzie, wypelnij pole
zajete przez zeton rynku pracy. Kladac tam
pomocnika, przesunn zeton rynku pracy
w dét, na pole w kolejnym rzedzie oznaczone

przerywana linia.

Dochéd:

L

N

najnizszej wartosci (od 1 do 4). Jesli nie ma D
wolnych pdl, wybrany zeton usun z gry (odtéz D

do pudetka).

Kiedy przesuwasz zeton rynku pracy do kolejnego rzedu, nie dzieje si¢ nic specjalnego. Jesli
jednak zeton przekracza kolorowa strzatke, wykonaj dodatkowe czynno$ci.

Jesli przesunates$ zeton rynku pracy wzdiuz zo6ltej strzalki, musisz natychmiast
uzupelni¢ targ bydla. Pociagnij ze stosu kart kréw na targu tyle kart, aby
uzupelni¢ targ do wymaganego rozmiaru:

W przypadku 2 graczy: dopelnij targ kréow do 7 kart.
W przypadku 3 graczy: dopelnij targ kréw do 10 kart.

W przypadku 4 graczy: dopelnij targ kréw do 13 kart.

Podobnie jak w przypadku przygotowania gry, pogrupuj karty kréw na targu zgodnie z ich

kolorami i utéz je w formie rozsunietego stosu, w ktérym widoczna jest lewa strona kazdej karty.

Karty w rzedzie ul6z w kolejnosci: z6lte, czerwone, niebieskie, brazowe, fioletowe.

« jesli musisz uzupetnic¢ targ kréw, a liczba kart na targu jest réwna (lub wigksza) od wymagane;j
liczby kart dla liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce, nie dodawaj zadnych kart;

« jesli stos kart kréw na targu sie wyczerpie, do konca gry na targu nie pojawiaja si¢ nowe karty.

Jesli przesuwasz zeton rynku pracy z dolnego rzedu wzdluz czerwonej
strzalki, wyzwalasz faze zakonczenia gry (szczegoly na stronie 15).

ﬁ’rzyklad:

Marysia ma 4 karty w rece. ~——=> @ @ @
Pokaz wszystkie karty z reki pozostalym graczom i oblicz catkowitg wartos¢ % VN

hodowlang: w tym celu dodaj warto$ci hodowlane dla kazdego rodzaju kréw, Ma tylko 3 rodzaje»k’réw, p onie'waz' karta
ktére masz w reku. Oznacza to, ze kazdy rodzaj jest podliczany tylko raz, bez < krowy »D”tCPf’Belt ]es,t/podwo]ona:
wzgledu na liczbe kart w tym kolorze. o ,Dutch Belt” (warto$¢ hodowlana : 2)

(Zignoruj wszystkie punkty zwyciestwa na swoich kartach kréw i karty celéw.) *»B rown.Slviss” (wa/r/tos’c’ hodowlana : 3)
o ,Holstein” (wartos¢ hodowlana : 3)

Nastepnie, jesli to mozliwe i chcesz to zrobi¢, mozesz zwigkszy¢ catkowita warto$é \Caikowita wartos¢ hodowlana wynosi 8. J
hodowlang, dodajac do niej warto$¢ posiadanych certyfikatow. W grze wystepuja
dwa typy certyfikatéw: tymczasowe i stale.

Certyfikaty tymczasowe sa zaznaczone na torze certyfikatow: warto$¢ obok
znacznika certyfikatu wskazuje liczbe certyfikatow tymczasowych, ktére posiadasz.
Jesli wykorzystasz certyfikat(y), cofnij znacznik na torze certyfikatow o liczbe pol
réwna liczbie wykorzystanych certyfikatow.

Certyfikaty state znajduja si¢ w gérnej potowie kazdego z zetonéw zawiadowcy:

Cigg dalszy przyktadu: \
Znacznik certyfikatéow Marysi wskazuje, ze ma do wykorzystania
3 certyfikaty tymczasowe. Decyduje wykorzystac¢ 2 i odpowiednio
przesuwa znacznik. Dodaje 2 do catkowitej wartosci hodowlanej
stada, zwigkszajgc jg z 8 do 10.

kazdy z nich automatycznie i kazdorazowo zwieksza obliczona Gdyby Marysia miata jeden zZeton zawiadowcy { 1
warto$¢ hodowlang o 1, do konica gry. z certyfikatem statym, poczgtkowa catkowita war-

(Sposdb zdobywania zetondw zawiadowcy poprzez ulepszanie stacji tos¢ hodowlana jej stada wynositaby 9, a nie 8.

znajdziesz na stronie 12). -

Po ustaleniu catkowitej wartosci hodowlanej (wliczajac certyfikaty), wez z banku
dolary, w liczbie réwnej calkowitej wartosci hodowlanej. Pol6z je chwilowo
oddzielnie, obok swoich pozostatych pieniedzy. Beda one przypominac ci w fazie 5,
jaka byta catkowita warto$¢ hodowlana twojego stada.

Ciqgg dalszy przyktadu: \
Poniewaz catkowita wartos¢ hodowlana stada Marysi wynosi 10, bierze
z banku 10 dolaréw.

Na koniec, odrzuca wszystkie 4 karty z reki i umieszcza je na swoim stosie kart
Odrzu¢ wszystkie karty z reki i pol6z je na swoim stosie kart odrzuconych. odrzuconych.




Dostawa:

Krowy, za ktére otrzymale$ zaptate, musisz dostarczy¢ pociggiem do odbiorcy w innym miescie. W dolnej czeéci herbu Polaug dyski graczy
kazdego miasta widnieje jego warto$¢. Wartos¢ miasta powigzana jest z calkowitg wartoscig hodowlana twojego stada: im
wyzsza warto$¢ hodowlana, tym wieksza odleglo$¢, na ktorg mozesz wystaé krowy.
Wybierz miasto o wartosci rdwnej lub mniejszej od twojej aktualnej catkowitej wartosci hodowlanej. W trakcie calej gry, do kazdego miasta \ /
mozesz jednak dostarczy¢ krowy tylko raz (nie mozesz w tej fazie wybra¢ miasta, na ktérym znajduje si¢ juz twoj dysk). Wyjatkami od tej Herb
reguly s3 dwa miasta:
« pierwsze, czyli Kansas City
« ostatnie, czyli San Francisco. Wartosé miasta

Do obu tych miast mozesz dostarcza¢ krowy nawet wtedy, kiedy znajduje si¢ tam juz twdj dysk.

Wez jeden dysk ze swojej planszy i poldz go na polu miasta (lub na znacznikach
innych graczy, ktére juz sie tam znajduja). Pamietaj, ze istnieja dwa typy pol
znacznikéw na twojej planszy — oznaczone biatymi i czarnymi naroznikami.

Odblokowujac jedno z tych pdl,

@® Odblokowujac pola w strefie
zwiekszasz swoj limit krokéw.

@ akcji pomocniczych,

e o uzskujeszdodatkowe opde Zabierajac zrgcznik oz tego—__ >
. podczas wykonywania akcji pola, natychmiast wez 3 dolary
Znacznik z pola ® pomocniczych (strona 13) z banku. Punkty zwyciestwa za odblokowanie tego pola,
z bialymi naroznikami \ m LR : przyznawane sg na koniec gry.
mozesz umie$ci¢ na
dowolnym polu miasta. Odblokowujac jedno z tych pol, zwiekszasz swoj limit kart w rece. Aby
odblokowa¢ kazde z nich, zapta¢ natychmiast 5 dolaréw do banku. Jesli cie
Znacznik z pola nie sta¢, nie mozesz odblokowac zadnego z nich.
z czarnymi naroznikami
mozesz umiesci¢ wylacznie na polu miasta z czarnymi naroznikami. : : _ ’
Odblokowujac te pola, zwiekszasz limit tymczasowych certyfikatow (ktory
Usuwajac znacznik ze swojej planszy, odblokowujesz nowa umiejetnogé. poczqtkfmhlo wynosi 3). ]es’li.odblokujgsz pole o wartosci 6, zanim o,dblokuj.esz pf)lg
Niektore pola o czarnych naroznikach posiadaja dodatkowe wymagania lub 0 wartgsa 4, malfsy'rmaln? liczba twoufh tymczasoWCh c,ert){ﬁlfatow bedzie weigz
nagrody za ich odblokowanie. Szczegdly znajdziesz w ramce z prawej strony. wynosi¢ 3. Wzroénie dopiero wtedy, kiedy odblokujesz réwniez pole 4.
Umieszczajac dyski na polach miast, uruchamiasz premie
za dostawe, ktorg musisz natychmiast zrealizowaé. Jesli Kiedy polozysz swoj dysk na herbie Kansas City, natychmiast wez 6 dolaréw z banku. Na koniec
premig s3 punkty zwyciestwa (dodatnie lub ujemne), _/\ gry za dysk w tym mie$cie musisz jednak odja¢ 6 punktow zwyciestwa.
bedziesz podlicza¢ je na koniec gry. Te premie za dostawe aktywujesz wtedy, kiedy polozysz swoéj dysk na herbie miasta, podczas gdy
Uwaga: premie realizujesz dopiero wéwczas, kiedy twoje /— w miescie sasiadujacym (z drugiej strony zielonej strzatki) znajduje si¢ juz twoj dysk. Wybierz karte
dyski znajduja si¢ na obu sasiednich polach miast. Dotyczy celu z puli dostepnych kart celéw, odtéz ja odkryta na swéj stos kart odrzuconych i uzupehnij pule
to zaréwno kart celow, jak i punktow zwycigstwa. \\—2 kart celow. (Proces szczegotowo opisujemy na stronie 12). Jesli ktadac znacznik w miescie, uruchamiasz
premie z obu sgsiadujacych zielonych strzatek, musisz wzigé dwie karty celéw (uzupelnij pule kart
Jako ostatnig czynnodc, sprawdz, celéw, zanim odbierzesz druga premie.) Nie mozesz zrezygnowaé z odebrania premii. Premie
czy musisz zaplaci¢ koszt transportu z punktami zwyciestwa rozpatrz na koniec gry (podczas podliczania punktéw).
zwigzany ze swoja dostawa. Jego
wysok.oéc’ zalezy od pozycji twojej [Ciqg dalszy przykladu: /\ \
lokomotywy na torach kolejowych: Majgc catkowitq wartosé

o jesli cho¢ front lokomotywy znajduje sie pod
herbem miasta, fio .ktOFego dos.tarczyles kr(.)wy albc.) 10, e mose
lokomotywa znajduje si¢ za miastem (dalej wzdluz ; .

. . 7 . dostarczy¢ krowy az do
toréw), nie ponosisz Zzadnych kosztéw transportu; A
o A ) Albuquerque. Jesli si¢ na
o jesli lokomotywa znajduje sie przed miastem, do

ktorego dostarczytes kro musisz zaplaci¢ tyle 19 G2 FFLCIR TR IR
dolarg(’)w e krz;,iy znaj d‘g; sie pomig dIz’ - fronth jeden ze swoich dyskéw ze swojej planszy i potozy¢ go na polu miasta Albuquerque. Nie uruchamia tym akcji, ani nie

twoiei lokomot A Herdin Grmeezien i o5 zyskuje punktow zwycigstwa, poniewaz jej dyskow nie ma w zZadnym z sgsiednich miast. Ponosi tez koszt transportu
) s ) B w wysokosci 3 dolaréw (poniewaz pomiedzy jej lokomotywg a Albuquerque znajdujq sie 3 krzyze).

hodowlang stada réwng

miasta. Mogtaby tez wybra¢ Santa Fe, Wichite lub Kansas City jako cel dostawy (w Colorado Springs i Topeka lezg juz jej dyski).
Uwaga: Zawsze otrzymujesz zaplate przed poniesieniem Na pola tych miast, nie moze niestety przenies¢ znacznika z pola o czarnych rogach.
kosztow, wiec zawsze powinienes$ je moc optacié. (Zasady Dostawa do Wichity i Kansas City nie pocigga za sobg koniecznosci poniesienia kosztu transportu. Dostawa do Santa
poruszania lokomotywg opisalismy na stronie 12). \Je kosztowalaby 2 dolary. Y,

Po zakoniczeniu etapu Dostawa, pozostaja dwa ostatnie kroki:

. . 2. Wez z zasoboéw Kansas City odpowiednie Zetony
1. Przesuni swojego ranczera na poczatek

szlaku, na pole jezdZzca w prawym dolnym

i uzupetnij nimi kazde puste miejsce na obszarze —— ﬁ_\ D
e A & J rozwoju w Kan’sas City. Upe\./vm] si¢, Ze numery na S
rewersie zetondw zgadzaja sie z numerami pol, na ___J w

ruchu ranczera zaczniesz od tego pola.
g8 P ktorych je ktadziesz. >

\\ L
-g-




Faza C) Dociagnij karty do limitu kart w rece

Zaczynasz gre z limitem kart w rece rownym 4. W trakcie gry mozesz go zwigkszy¢
do 6. Jesli posiadasz w rece karty w liczbie mniejszej od swojego limitu (wskazany
na twojej planszy), dociagnij brakujace karty ze swojej talii kart gry. W przypadku
braku kart w stosie, potasuj swdj stos kart odrzuconych i odt6z go na miejsce stosu
kart do dociagania tak, jak zostalo to opisane na stronie 5.

Uwaga: jesli wlasnie przeszedle$ przez wszystkie etapy w Kansas City, musisz
oczywidcie uzupelni¢ wszystkie karty.

Po tej fazie nastepuje tura nastepnego gracza.

N

Przyktad: limit kart w rece Marysi wynosi 5 kart, poniewaz
odblokowata juz jedno z pdl na swojej planszy. W fazie ,B”
odrzucita 2 karty w celu wykonania akcji lokalnej, co pozostawito
jg z 3 kartami w rece. Marysia docigga zatem 2 karty ze swojego
stosu kart gry. Pomimo tego, ze byly to 2 ostatnie karty i nie
posiada juz zadnej karty w swoim stosie, nie tasuje swojego stosu
kart odrzuconych. Zrobi to dopiero wtedy, kiedy bedzie musiata

dociggng( nastgpng karte. D

RKCJE

Gléwnym Zrédlem akcji w grze sg akcje lokalne budynkéw neutralnych i twoich budynkéw prywatnych. Czasami jednak wystepuja sytuacje, w ktorych réwniez bedziesz wykonywa¢ akcje

(premia za dostawy, akcje pomocnicze, itp.).

Niezaleznie od sytuacji, w jakiej akcje sa wykonywane, akcje tego samego rodzaju zawsze sg oznaczone takimi samymi ikonami.
Ponizej przedstawimy kilka uwag ogélnych, wyjasnien dotyczacych uzywanych symboli i pewnych schematéw postepowania. Nastepnie wyjasnimy zasady dzialania akcji lokalnych
dostepnych w budynkach neutralnych (w alfabetycznej kolejnosci ich oznaczen). Dzigki takiemu podejsciu, szybciej zrozumiesz zasady dotyczace akcji dostepnych w budynkach

prywatnych oraz oznaczenia na kartach celow.

Uwagi ogodlne:

Duza liczba akeji ma specyficzne wymagania i oferuje pewne nagrody. Tylko jedli spelnisz wskazane wymaganie, bedziesz mogt skorzystaé
z nagrody. Wymagania zazwyczaj oznaczone sg kolorem czerwonym (czerwone strzalki, czerwone liczby). Nagrody oznaczone sa

zazwyczaj zielonym lub biatym kolorem (zielone strzalki, biate liczby).

Wazne: jesli spelniasz wymagania, mozesz skorzystac z calej, badz tylko z czeéci nagrody. Jesli jednak nagroda jest otrzymanie dolaréw

z banku, musisz wzig¢ calg kwote.

/Nagroda
\

\Wymaganie -

Najczestszym wymogiem jest odrzucanie kart. Zawsze, kiedy ikona akcji pokazuje jedna lub wiecej kart z czerwona 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.

Jedna akcje mozesz wykona¢ tylko raz w turze, niezaleznie od tego, jak wiele razy jeste$ w stanie spetni¢ wymagania.

Uwaga: jesli akcja wymaga specyficznej karty, okreslony bedzie jej kolor i wartosé hodowlana.

Ponizej przedstawiamy kilka przyktadéw akcji wymagajacych odrzucenia kart:

Wymaganie: Nagroda:

Odrzu¢ dokfadnie jedna czarng ,

karte krowy (,,Black Angus”). Wez 2 dolary.

Odrzu¢ dokladnie dwie karty Wez 4 dolar

kréw tego samego rodzaju. y

Odrzu¢ dokladnie jedng karte Przesun  swéj  znacznik

krowy dowolnego rodzaju.

By

-

certyfikatu o jedno pole
w przod.

Odrzu¢ dokfadnie jedna
szarg karte krowy (,,Jersey”).

Przesunn swéj znacznik
certyfikatu o jedno pole
w przéd i wez 2 dolary.

Odrzu¢ dokfadnie jedna szarg
karte krowy (,,Jersey”).

Przesun swoja lokomotywe
o0 jedno pole w przod.

_‘!0_

Dla prawidlowego zrozumienia tych zasad wazne jest zapamietanie ponizszej
terminologii:

« ODRZUC KARTE(Y) oznacza, ze musisz odlozy¢ odkryta karte(y) z reki na
swoj stos kart odrzuconych.

« WEZ OKRESLONA LICZBE DOLAROW oznacza, ze musisz wzig¢ takg kwote
dolaréw z banku.

« OPLAC OKRESLONY KOSZT oznacza, ze musisz wplaci¢ wskazang kwote
dolaréw do banku.

« PRZESUN ZNACZNIK
CERTYFIKATOW W PRZOD

Wykonanie akcji
oznaczonej tg ikong

oznacza, Ze musisz przesungcé
znacznik certyfikatow w kierunku
narastajgcych wartosci, na swoim
torze  certyfikatow. Mozesz
przesung¢ znacznik o tyle pol
w dol, ile wskazano w ramach
wykonywanej akcji, ale nie dalej
niz twdj limit tymczasowych
certyfikatow  (ktéry poczatkowo
wynosi 3).

polega na przesunieciu
znacznika  certyfikatu
o jedno pole w przéd.

Wykonanie akji
oznaczonej tg ikong
polega na przesunigciu
znacznika  certyfikatu
o dwa pola w przdd.

~

P

« PRZESUN LOKOMOTYWE O X POL oznacza, ze musisz przesuna¢ ja wzdtuz
torow kolejowych. (Zasady szczegotowo opisalismy na stronie 12).



Akcje lokalne dostepne w budynkach neutralnych

4 ) Akcja: zatrudnij pomocnika

swojej planszy.
Musisz przestrzegaé przy tym ponizszych zasad:

— / — |/
Odrzuc jedng = koszt zatrudnienia pozostaje bez zmian. = koszt zwieksza sie o 2 dolary.
biatg kartg krowy
»Guernsey” Po oplaceniu kosztu zatrudnienia, potéz zeton pomocnika w strefie pomocnikéw, na pierwszym
iweZ dwa dolary. wolnym polu w rzedzie odpowiedniego typu (kazdy rzad przeznaczony jest na pomocnikéw
jednego rodzaju), zaczynajac od lewej strony. Zaczynasz gre posiadajac jednego kowboja,
Wykonaj akcje jednego rzemieslnika i jednego inZzyniera (ich postacie sa juz wydrukowane na planszy).
zatrudnij Jesli na miejscu, na ktérym kladziesz nowego pomocnika, narysowany jest symbol akcji
pomocnika”, natychmiastowej, musisz ja wykona¢ od razu albo zrezygnowac z jej wykonywania. (Znaczenie
ikon powinno by¢ oczywiste, jesli przeczytasz uwaznie instrukcje).

o Jesli nie masz juz miejsca w danym rzedzie, nie mozesz zatrudnia¢ pomocnikéw tego rodzaju.
«Na koniec gry, kazdy pomocnik z piatej i sz6stej kolumny, w kazdym rzedzie, jest wart 4 punkty
zZwyciestwa.

Ponownie wykonaj
akcje »zatrudnij
pomocnika”.

Wez jeden zeton pomocnika z rynku pracy, optaé koszt jego zatrudnienia i umie$¢ go na polu pomocnika na

L

N

 Niedozwolone jest zatrudnianie pomocnikéw z rzedu, w ktérym obecnie znajduje si¢ Zeton rynku pracy.__9‘>< >
—

Pomocnicy z tego rzedu beda niedostepni, do czasu, kiedy zeton rynku pracy zostanie przesuniety w dot.
« Koszt zatrudnienia kazdego pomocnika jest wskazany po prawej stronie rzedu, w ktérym si¢ znajduje.
Pamietaj jednak, ze moze zosta¢ zmodyfikowany o warto$¢ przedstawiong na ikonie akcji:

= koszt zmniejsza si¢ o dolara.

Rzqgd kowbojow

Rzgd
rzemieslnikow

Rzqd inzynierow

Akcje natychmiastowe

/Przykiad: w fazie ,B” Marysia uzywa budynku neutralnego ,A”.
W pierwszej akcji zatrudnienia Marysia zatrudnia inzyniera. Nie mozna zatrudniaé pomocnikéw z rzedu, w ktorym
znajdugje sig zeton rynku pracy, wiec placi 7 dolaréw za inzyniera z rzedu wyzej. Nastgpnie przenosi go na pierwsze
wolne pole rzedu inzynierow na swojej planszy (w trzeciej kolumnie), odblokowujgc akcje natychmiastowg na swojej
planszy. Uzywa tej akcji, zeby odrzuci¢ szarg karte krowy ,,Jersey” i wzigé z banku 2 dolary.

@

Uzywajgc drugiej akcji zatrudnienia, bierze kowboja z rzedu, w ktérym koszt zatrudnienia wynosi 6 dolaréw. Ikona
drugiej akcji zwieksza koszt zatrudnienia o 2 dolary, wigc Marysia przekazuje w sumie 8 dolaréw do banku.
Zeton drugiego pomocnika przenosi na swojg plansze, i kladzie na pierwszym miejscu w rzedzie kowbojow.

Q/Iarysia niestety nie posiada bialej karty krowy ,,Guernsey”, wigc nie moze wykonac akcji budynku: odrzué karte.

e
("
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4 ) Akcja: zbuduj jeden budynek prywatny na wolnej dzialce budowlanej na szlaku

» pol6z go na wolnej dzialce budowlanej na szlaku ALBO

Wybierajac budynek do zbudowania, musisz upewnic sie, ze:

W lewym gérnym rogu kazdego zetonu budynku prywatnego wskazana jest

Wez jeden ze swoich niezbudowanych jeszcze zetondw budynkéw prywatnych i alternatywnie:

wolne dziatki
budowlane na ~_
szlaku

« zastap nim jeden ze swoich budynkéw prywatnych, wzniesionych wczesniej na szlaku.

Wazne: wszyscy gracze muszg uzywac tej samej strony budynkow. Niedozwolone jest odwracanie budynku na druga strone.

a) posiadasz wystarczajacg liczbe rzemie$lnikéw ORAZ
b) stac cie na zaplacenie kosztu wzniesienia tego budynku.

y/ \/

-

—
) . liczba rzemieslnikéw wymaganych do jego budowy. Jesli masz wystarczajaco s
) Odrz.'uc Zbuduj jeden el vzemiedinikéw na swojej planszy gracza i oplacisz koszt budowy tego ‘ <— na wolnej dziatce budowlanej na szlaku,
J 261"4 Z elong budynek zetonu, mozesz potozy¢ budynek na wolnej dzialce budowlanej na szlaku. Marysia musi posiadac 2 rzemieslnikow
X g;ti hr];)Zl/i}” i;y;f:;g Koszt wzniesienia :budynku (w rflmac’h tej akcji) wynosi 2 razy i zaplacic 4 dolary.
i we z banku deialce tyle dolardw, ilu rzemie$lnikéw wymaga jego budowa. (_
2 dolary. budowlanej Korzystajac z tej akcji mozesz réwniez zastapi¢ wlasny budynek na szlaku zetonem budynku | Jesli natomiast %
na szlaku.  ze swoich zasobow, o wyzszej wartosci. W tym celu musisz posiadaé rzemie$lnikéw w liczbie | ten budynek | (

bedacej réznicg wartoéci obu zetondw budynkéw (zastepujacego i zastepowanego). Koszt | tym budynkiem, _/l

zastgpienia jest rowniez liczony jako réznica pomiedzy kosztami budowy obu budynkéw. | bedzie potrzebowac do tego

Zastepowany budynek usun z gry (odtéz go do pudetka). Zastepowanie zetondw jest jedynym | 3 rzemiesinikow i 6 dolarow. ‘

N

sposobem na wznoszenie budynkéw wymagajacych wiecej niz 6 rzemieslnikow.

Przyktad: aby umiesci¢ zeton tego budynk)

/

Uwaga: budynek neutralny ,,B” jest jedynym, ktéry pozwala wznies¢ budynek prywatny na planszy. Innym sposobem na budowe jest
wykorzystanie akcji natychmiastowych z rzedu rzemieslnikéw. Wymagaja one o potowy nizszej oplaty za wzniesienie budynku.

_"_



W Alternatywnie: przesut znacznik
certyfikatu o jedno pole w przéd
ALBO weZ jedng karte celu.

/Przesur'z swojg lokomotywe o tyle miejsc
w przéd, ilu zatrudniasz inZynieréw.

\ J

Akcja: przesun swoja lokomotywe wzdluz toréw kolejowych

<— Jesli przesuwasz lokomotywe korzystajac z akeji oznaczonej
ta ikona, mozesz przesuna¢ ja do przodu o tyle miejsc, ilu
inzynieréw zatrudniasz (na swojej planszy).
Lokomotywe musisz przesuwac zgodnie z zasadami:

Pola toréw
kolejowych

o Poza czerwonym budynkiem poczatkowym, na zadnym polu toréw kolejowych nie moze jednocze$nie znajdowac sie wiecej niz jedna
lokomotywa. Przesuwajac swoja lokomotywe, catkowicie zignoruj pola zajete przez lokomotywy innych graczy (jakby ich tam nie byto).
« Od toréw odchodzg bocznice, przynalezace do stacji kolejowych. Kazda z nich liczy si¢ jako dodatkowe pole pomiedzy dwoma, od ktorych
odchodzi. Z pola przed bocznicag mozesz zatem przesunaé lokomotywe na bocznice (o ile nie jest blokowana przez inng lokomotywe)

albo na pole toréw z kolejnym wolnym numerem.

« Korzystajac z tej akeji, mozesz przesuna¢ lokomotywe o mniejsza liczbe pél, niz liczba posiadanych przez ciebie inzynieréw. Nie mozesz
jednak wznowi¢ ruchu, jesli zatrzymates lokomotywe. Oznacza to, ze jesli zdecydujesz si¢ przedwczesnie zatrzyma¢ lokomotywe na
bocznicy, w celu rozbudowy tamtejszej stacji kolejowej (patrz ponizej), rezygnujesz z ewentualnych pozostatych ruchéw lokomotywa.

Rozbudowa stacji kolejowej

Jesli zatrzymasz swoja lokomotywe na bocznicy, musisz przed
wykonaniem jakiejkolwiek innej akcji zdecydowad, czy chcesz
rozbudowac te stacje kolejowa, czy nie.

Uwaga: kazdy moze rozbudowaé danag stacje kolejowa tylko
raz (mozesz ulepszaé tylko stacje kolejowe, na ktérych nie ma
twojego dysku). Mozesz rozbudowywac stacje, ktore juz zostaly
rozbudowane przez innych graczy.

Aby rozbudowac stacje, opta¢ koszt rozbudowy przedstawiony
obok jej pola. Nastepnie wez ze swojej planszy jeden dysk i
poléz go na polu stacji (lub znacznikach, ktére juz si¢ tam
znajduja). Znacznik mozesz zabra¢ z ktéregokolwiek pola swojej planszy. Pamietaj jednak
o tym, ze pola stacji rowniez posiadaja biale albo czarne narozniki. Tak, jak przy dostawach,
dysk z pola z biatymi naroznikami mozesz przenie$¢ na pole stacji o dowolnym kolorze,
natomiast dysk z pola z czarnymi naroznikami mozesz przenie$¢ tylko na pole stacji
o czarnych naroznikach. (Wigcej szczegotow znajduje sie w ramce na stronie 9.)

Pole stacji

Zeton zawiadowcy

Jesli rozbudowale$ stacje, sprawdz, czy znajduje sie
przy niej Zeton zawiadowcy stacji. Jesli tak, mozesz go
zdoby¢, oddelegowujac jako zawiadowce stacji jednego
ze swoich pomocnikéw. W tym celu zabierz Zzeton
dowolnego pomocnika z ostatniej pozycji w wybranym
rzedzie swojej planszy, poléz go na polu zawiadowcy,
a zeton zawiadowcy zabierz i 0dt6z odkryty obok swojej
planszy.

)

Bocznica
/ /

Akcja: wez jedna karte z celu
Wybierz jedna karte celu sposrod odkrytych kart w puli kart celow (znajdujacej sie z prawej strony
planszy gléwnej) albo pociagnij wierzchnia karte ze stosu zakrytych kart celéw. Odkryj te karte
i 0dl6z ja na swdj stos kart odrzuconych. Jesli zabrate§ odkrytg karte z puli kart celéw, pociagnij
jedna karte z wierzchu stosu zakrytych kart celow, odkryj ja i uzupelnij nig puste miejsce w puli kart
celow. (Wiecej informacji o kartach celow znajdziesz na stronie 15.)

[Przyklad: Marysia posiada 3 inZynierow na\
swojej planszy gracza, wigc moze przesungé swojg
lokomotywe o 3 pola. Przesuwa jg z pola 1 na pole
5 (pole 3 jest zajete i tym samym ignorowane).
Zamiast pola 5 moze tez zakoriczy¢ ruch swojej
lokomotywy na bocznicy odchodzqgcej od pola 4.

———— Stacja kolejowa

P WP

N /

Koszt rozbudowy

« Zeton zawiadowcy mozesz zdobyé¢ tylko w trakcie rozbudowy stacji. Jesli nie wykorzystasz
tej szansy, nie bedziesz mial mozliwosci uzyskania go péznie;.

« Jedli przenoszac pomocnika na pole stacji odstonisz symbol akcji natychmiastowej, bedziesz
mogt ja wykona¢ ponownie, kiedy zndw zakryjesz to pole innym pomocnikiem.

» Pomocnik, ktérego polozysz na pole zawiadowcy stacji, pozostaje tam do konca gry.

Kazdy zeton zawiadowcy stacji sklada si¢ z dwdch czesci:
W gornej polowie znajduja si¢ akcje natychmiastowe albo certyfikaty stale.
Zabierajac dany Zeton, musisz wykona¢ od razu akcje natychmiastowa albo
’ z niej zrezygnowac. Zasady uzywania certyfikatéw opisaliSmy na stronie 8.

Dolna polowa przedstawia sposéb uzyskiwania dodatkowych punktéw
zwyciestwa na koniec gry (patrz strona 16).
Wykonaj za darmo akcje ,,usuri niebezpieczeristwo” (patrz nastepna strona)
ALBO akcje ,handel z Indianami” (patrz ponizej).
<—| Wez 2 dolary z banku.
Ostatnie pole toréw kolejowych (numer 39) jest wyjatkowe. Jesli twoja
lokomotywa dotrze do tego pola, konczy na nim swéj ruch (mozesz
ulepszy¢ stacje, zgodnie z zasadami opisanymi wczesniej). Nastepnie
przesun lokomotywe wstecz, na dowolne niezajete pole tordw
kolejowych (moze to by¢ tez bocznica) i wez z banku 3 dolary. Jesli cofniesz lokomotywe

na bocznicg, mozesz od razu rozbudowaé dang stacje (mozesz uzy¢ do tego pieniedzy
otrzymanych przed chwilg).

Akcje natychmiastowe zetonow zawiadowcy:

Alternatywnie: przeprowadZ akcje ,,handel
z Indianami” ALBO zaplal 2 dolary
i przesun lokomotywe o 2 pola w przéd.

~—~———_Wykonaj jedng pojedynczg albo jedng
podwéjng akcje pomocniczg.

\ J

Wybierz jeden zeton tipi z obszaru handlu

z Indianami. Musisz natychmiast zaplaci¢ (albo
otrzymujesz) kwote dolaréw, widoczng ponad Zetonem tipi.
Nastepnie zabierz go z planszy gléwnej i umies¢ odkryty
przed soba. Jesli nie stac cie na zaplate albo jesli obszar handlu
z Indianami jest pusty, nie mozesz zabra¢ Zadnego zetonu.

_12_

Akcja: handel z Indianami

Aby zabrad ten Zeton, —\

musisz zaptacic¢ 2 dolary.
Za zabranie tego —=X
zetonu otrzymasz

6 dolaréw z banku.



Akcja: wykonaj jedng pojedyncza albo jedna podwdjna
akcje pomocnicza
Obszar akcji pomocniczych na twojej
planszy zawiera 5 roznych akgji. Po prawej
i lewej stronie kazdej z nich znajdujg sie
miejsca na dysk. Dopoki oba dyski leza na
polu akgji, akcje uwaza sie za niedostepna
i nie mozesz jej wykona¢. Akcja stanie sie
dostepna, kiedy ja odblokujesz, usuwajac
cho¢ jeden z dwoch dyskow.
Za kazdym razem, kiedy chcesz wykorzystaé
akcje oznaczong tym symbolem, wybierz jedna
dostepna akcje pomocnicza i wykonaj ja. Jesli
na polu akcji wcigz lezy jeden dysk, mozesz
skorzystac z tej akgji tylko raz (pojedyncza akcja
pomocnicza). Jesli jednak na polu akgji nie ma juz zadnego
dysku, mozesz skorzystaé z tej akcji dwa razy (podwojna
akcja pomocnicza). Dla akcji podwodjnych podwajane sg
zaréwno ewentualne wymagania, jak i nagrody.
Jesli korzystasz z pojedynczej akcji pomocniczej na
danym polu (zamiast lokalnej akcji budynku, czy
akcji w obszarze niebezpieczenstwa), nie mozesz jej
podwoi¢ (nawet wtedy, kiedy na polu tej akcji nie ma
juz zadnego dysku).

Pojedyncza akcja pomocnicza

Podwdjna akcja pomocnicza

Wez 1 dolara z banku.

Wez 2 dolary z banku.

Pociagnij 1 karte ze swojej talii
kart gry. Nastepnie odrzu¢
1 karte z reki.

Pociagnij 2 karty ze swojej talii
kart gry. Nastepnie odrzu¢
2 karty z reki.

Zapta¢ 1 dolara, zeby przesuna¢
swoja lokomotywe o jedno pole
wstecz. Nastepnie przesun swoj
znacznik certyfikatow o jedno
pole w przéd.

Zapta¢ 2 dolary, zeby przesunaé
swoja lokomotywe o dwa pola
wstecz. Nastepnie przesun swoj
znacznik certyfikatow o dwa
pola w przéd.

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

Zapla¢ 2 dolary, zeby przesunac
swoja lokomotywe o dwa pola
w przéd.

Przesun swoja lokomotywe

o0 jedno pole wstecz, a nastepnie
wybierz jedna karte z reki i usun
ja z gry (odtéz do pudetka).

Przesun swoja lokomotywe

o dwa pola wstecz, a nastepnie
wybierz dwie karty z reki i usun
je z gry (od16z do pudelka).

Poruszanie lokomotywa

w tyt dzialta podobnie

do poruszania w przéd:
zignoruj pola toréw zajete przez inne
lokomotywy (przez co przesuniesz si¢
jeszcze bardziej w tyl). Jesli w trakcie
poruszania w tyt zatrzymasz sie na
bocznicy, mozesz w zwykly sposob
rozbudowac stacje.

Wazne zasady ruchu w tyk:

e Ruch w tyl jest wymaganiem, wiec
nie mozesz poruszy¢ si¢ o mniejsza
liczbe pdl niz jest to wymagane.

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

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

4 )

Akcja: zakup krow na targu bydla

J

)
Odrzuc jedng
czarng karte
krowy ,,Black
Angus” i weZ

2 dolary

z banku.

Wykonaj
akcje ,za-
kup kréw
na targu
bydta".

Pozyskaj nowe karty kréw z targu bydla i odtéz je na
swoj stos kart odrzuconych. Rodzaj i liczba kréw, ktore
mozesz uzyska¢ w ramach tej akgji zalezy od liczby kowbojéw, ktérych zatrudniasz oraz ilosci poswigconych na ten cel funduszy.
Jesli masz tylko jednego kowboja, mozesz skorzystac z nastepujacych opcji:
Kupi¢ za 6 dolaréw jedna karte krowy
o wartosci hodowlanej rownej 3.

Kupi¢ za 12 dolaréw karte krowy

ALBO
»West Highland”.

Jesli posiadasz dwoch kowbojow, mozesz skorzystaé z wiekszej liczby opcji, przyktadowo:

Kupi¢ za 12 dolaréw 2 karty
kréw o warto$ci hodowlane;j +
réwnej 3 kazda.

Kupi¢ za 12 dolaréw
ALBO jedna karte krowy
»Texas Longhorn”.

Kupi¢ za 3 dolary jedna
ALBO karte krowy o warto$ci
hodowlanej réwnej 3.

Wraz z liczba kowbojéw rosnie liczba i atrakcyjnos$¢ dostepnych opcji. Mozesz rozdziela¢ kowbojow pomiedzy poszczegdlnymi
zakupami w dowolny sposéb, jednak kazdego kowboja mozesz uzy¢ tylko do jednego zakupu.
Kowbojow, ktorych nie uzywasz do zakupu kréw w trakcie tej akcji, mozesz wykorzysta¢ do powiekszenia liczby dostepnych ————=
kréw na targu. Za kazdego takiego kowboja dociagnij 2 karty ze stosu zakrytych kart kréw i dodaj je odkryte do targu.
<«— Ta opcja oznacza: uzyj 3 kowbojow, aby kupic¢ za 5 dolaréw doktadnie 2 karty kréw o warto$ci hodowlanej rownej 3 kazda.
Ta opcja oznacza: uzyj 5 kowbojow, aby kupic¢ za 8 dolaréw dokladnie 2 karty krow ,West Highland”
» Mozesz kupowaé wylacznie karty krow dostepne (lezace jako odkryte) w danym momencie na targu bydla.
» Mozesz kupi¢ mniej kréw, niz masz mozliwos¢.

» Wiszystkie karty krow zakupione na targu bydla w tej akeji musisz odlozy¢ odkryte na swoj stos kart odrzuconych.

—/

Odrzué dwie karty kréw tego samego
rodzaju i wez 4 dolary z banku.

) Akcja: usun niebezpieczenstwo Praesusi ( )
Usun jeden dowolny zeton niebezpieczenstwa z obszaru niebezpieczenstwa i poldz swoja Wykonaj
go przed sobg, odkryty. lokomotywe jedng
‘ Jesli symbolowi akeji towarzyszy koszt, musisz natychmiast go optaci¢. Jesli w praéd pojedynczg
/ Wykonaj ) cie nie sta¢, nie mozesz wykonac tej akcji. o mak- / albo jedng
arllcice]ge,,zt;)sij_” ]e.S’li symbol.akcji nie ma wskazanego kosztu, mozesz zabra¢ zeton symalnie podwéjnq
czetistwo”. nie placge nic. B tyle pdl, ilu akc]?
) « Kazdy Zeton niebezpieczeristwa ma warto$¢ 2, 3 albo 4 punktow posiadasz K ) pomocniczg.
zwyciestwa. Punkty zwyciestwa liczone bedg po zakonczeniu gry. inzynierow.
« Jesli wszystkie 3 obszary niebezpieczenstwa sg puste, nie mozesz zabra¢ zetonu.

_13_



Akcje lokalne na Zetonach budynkow prywatnych

Wez 2 razy tyle dolarow, ile twoich budynkéw Przyktadowo,
prywatnych znajduje sie w lesie. kazdy z tych
3 budynkéw

Budynek uznawany jest za
znajdujacy sie w lesie, jedli
przynajmniej jedna jego cze$é
zakrywa las na planszy. (Jesli
budynek ,la’ znajduje si¢
w lesie, réwniez go policz.)

w lesie.

Przesun swojego
ranczera,
wzdtuz szlaku,
o maksymalnie
2 pola w przéd.
W nowym miejscu

\
g

-

/.

znajduje sie

Ten zeton nie.

Odrzué <_|
]U D jedng karte
l krowy
\\ ~Guersney”
u G i wez /
4 dolary /
z banku. Wykonaj akcje ,,zakup kréw na
targu bydta”.
| Przesuri swojg l Vi
lokomotywe it
/ w przéd o tyle B
miejsc, ilu by,
zatrudniasz i
inZynierow. BT
/ pomocniczg.

wykonaj ponownie
Wykonaj akcje ,,usuti fazg ,B”.

niebezpieczetistwo’.

Wykonaj akcje ,zatrudnij pomocnika”.
(Zmmniejsz koszt zatrudnienia o 1 dolara).

Odrzuc jedng karte krowy
»Holstein” i wez 10 dolaréw.

Przesun swojego
ranczera, wzdtuz
/ szlaku, o jedno
pole w przod.
W nowym
miejscu wykonaj
ponownie
faze ,B”.

Odrzuc 2 karty kréw tego samego
rodzaju i wez 3 dolary z banku.

Akcja: przesun swojego ranczera
wzdluz szlaku

Przesun ranczera z obecnej
lokalizacji w przéd, wzdtuz szlaku, na
kolejne pole. Wykonujac te akcje, przesun
ranczera o przynajmniej jedno pole, ale nie
wiecej, niz wskazuje liczba na ikonie akgji.
W nowym miejscu
wykonaj raz jeszcze

| Wez 2 dolary z banku. Dodatkowo, za Wykonaj akcje | Praesust calg faze ,B”. Przed
_ kazdgq pare zetonéw skladajgcg sig »handel z Indianami” — rozpoczeciem
z niebieskiego i zielonego tipi, kt6rg ALBO wykonaj jedng \ lokomotywe wykonywania fazy ,B” drugi raz, nie
posiadasz, przesur swoj wskaznik pojedynczq albo do 2 pél uzupetniaj kart w rece. Karty uzupelnisz
certyfikatow do 2 pol w przod jedng podwéjnt} akcje L w przéd. dopiero na koniec swojej tury.
\_ Y, (Nie tracisz przy tym Zetonow tipi.) pomocniczg.

Wykonaj nietypowq dostawe: najpierw, przesuti swojg lokomotywe o jedno lub wigcej Przesut znacznik
pol wstecz. Teraz wybierz miasto o wartosci réwnej lub mniejszej od liczby pdl, o ktére certyfikatéw
/ najdalej w przdd, \

ofngles swojg lokomotywe (pola zajete i bocznice nie liczq sig przy obliczaniu tej wartosci).

I Przesun swojego

/ ranczera, wzdtuz
szlaku, o maksymalnie

Nastepnie, zgodnie z 0gélnymi zasadami, potéz swoj dysk na herbie wybranego miasta. Jesli jak si¢ da (zgodnie 5 pél w przéd.
ta akcja uruchomi premie za dostawe, zrealizuj jg w zwykly sposéb. Nie ponosisz jedna e
kej homi premig za d ¢ lizuj jg ykly sposéb. Nie p jednak z tymczasowym W nowym miejscu
/ D zadnych kos,ztéw.transgortu. Jesli lqkomofywa ;akoﬁczy swéj ruch na l?oczm:cy, mozesz Bt wykonaj ponownie
A rozbudowac stacje kolejowq zgodnie z ogélnymi zasadami. Na tym koticzy sig ta akcja. certyfikatow). faze B
Przesuri swojg lokomotywe
do 3 pél w przéd.
rzué z reki Przesuti swoi rzuc jedng rzuc jedng Wykonaj jedn Przesun swojego
Odrzuéz reki \| jg  Odreucjed Oirde ykonaj jedng | jeg
jedng karte lokomotywe karte krowy karte krowy pojedynczg ranczera, wzdtuz
celu i przesuti / 0 jedno pole SJersey” i przestm »Dutch albo jedng ~~~ szlaku, o jedno pole
wskaznik wstecz i wez swojg lokomotywe Belt” i wez podwdjng w przéd. W nowym
certyfikatéw 3 dolary o jedno pole 3 dolary akcje miejscu wykonaj
0 2 pola w przéd. z banku. w przéd. z banku. pomocniczg. ponownie faze ,,B”.
Pociggnij ze Przesut swojego I Wez tyle Odrzuc jedng kartg |
swojej talii kart ranczera, dolaréw, ilu krowy dowolnego
gry maksymalnie /vzdiuz‘ szlaku, 2.7alfruc.lniasz rodzaju, wez 3 dolary
tyle kart, ilu / o maksymalnie inzynierow. z banku i dociggnij
zatrudniasz 3 pola w przdd. jedng karte celu
kowbojow. ) W nowy:1 . I z puli kart celow.
Nastepnie odrzué WG T e]) 14 ;
ty?fkart, e ponownie Odrzu¢ jedng czarng karte krowy R ) BT Przesuti lokomotywe do tylu
dociggngles. faze ,B”. »Black Angus” i przesur swéj znacznik do pozostalych kart miejsc naprzod, ile posiadasz

certyfikatow o 2 pola w przéd.

Skopiuj akcje lokalne jednego sgsiedniego
budynku. Kopiowana akcja moze pochodzi¢
z budynku neutralnego, twojego wlasnego,
a nawet z budynku innego gracza. Sgsiedni
budynek oznacza, ze pomiedzy nim a tym
budynkiem (wzdtuz szlaku) nie ma pustych
obszaréw ani innych zajetych pol.

w swojej rece. zetonéw budynku w lesie.

Przesun swojego
ranczera, wzdtuz
szlaku, o maksymalnie
4 pola w przdd.

Rozbuduj (zgodnie
z zasadami) dowolng
—__ stacjg kolejowg,
znajdujgcq sig

Wez 4 dolary | |

z banku. \

Przesun swojg

za polem, na lokomoty we W nowym miejscu
ktérym stoi twoja 0 maksy malr?ze wykonaj ponownie
lokomotywa. 4 pola w przéd. faze ,B”.
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Karty celow

Karty celéw zdobywasz w trakcie rozgrywki Akcja
podczas wykonywania akcji. Zdobyte karty natychmiastowa
przewaznie odkladasz na swoj stos kart —/————
odrzuconych, wiec za jaki$§ czas pojawig sie
w twojej rece.
Podczas swojej tury, jesli masz w reku jedna lub wigcej
kart celéw, mozesz je zagra¢ dowolne z nich:

. . »
* Zanim rozpoczniesz faze; WA

ALBO
o przed albo po wykonaniu dowolnej akcji w fazie ,, B

Kart celéw nie mozesz wiec zagrywaé ani w trakcie Cele
wykonywania akcji, ani wykonujac czynnosci fazy C.

Po zagraniu karty celu, pol6z ja odkryta w twoim obszarze celow (ponizej
twojej planszy). Nastepnie wykonaj akcje natychmiastowg przedstawiong
w lewym gérnym rogu karty albo zrezygnuj z niej.

Na kartach celéw mozesz znalez¢ ponizsze akcje natychmiastowe:

Przesun swojego ranczera, wzdluz szlaku, o maksymalnie

3 pola w przdd, ignorujac wszystkie zielone i czarne dfonie.

Nie mozesz jednak wykona¢ akeji na polu, na ktérym sie

zatrzymasz. Jesli przesunale$ swojego ranczera przed faza
»A, zaczynasz ruch w fazie ,A” z tego pola. Jesli przesunates§ swojego
ranczera po wykonaniu akcji w fazie ,B”, przejdz do wykonania
fazy ,C” od razu po tym, kiedy twdj ranczer dotart do nowego
pola. Korzystajac z tej akcji natychmiastowej, nie mozesz przesuna¢
ranczera do Kansas City.

Pociagnij ze swojej talii kart gry do 3 kart, a nastepnie

odrzud tyle kart, ile pociagnates.

Przesun swoja lokomotywe o odpowiednio dwa
albo trzy pola w przéd.

Kazda karta celu przedstawia zestaw zada# do wykonania podczas gry. Jesli zrealizujesz
wszystkie cele z karty, na koniec gry zdobedziesz punkty zwyciestwa w liczbie przedstawione;j
na karcie. Jesli nie zrealizujesz wszystkich zadan, stracisz punkty zwyciestwa, przedstawione
na karcie jako liczba ujemna. Poczatkowa karta celu nie przynosi ujemnych punktow!

Waine: kazde zrealizowane zadanie mozesz zaliczy¢ tylko na poczet jednej karty celu. Jesli
kilka twoich kart przedstawia cele sktadajgce sie z takich samych zadan, musisz zrealizowaé pojedyncze
zadanie odpowiednig liczbe razy. Zadania, ktdre znajdujg sie na kartach celu:

« Posiadaj 1 zeton budynku na planszy gtéwne;j. « Posiadaj w swoim stadzie 1 karte

krowy o wartosci hodowlanej 3.

« Posiadaj przed sobg 1 zeton zielonego tipi.
« Posiadaj w swoim stadzie 1 karte

krowy ,,West Highland”
« Posiadaj przed sobg 1 Zeton niebieskiego tipi.

« Posiadaj w swoim stadzie 1 karte

« Posiadaj przed sobg 1 zeton niebezpieczeristwa krowy ,Texas Longhorn’

dowolnego rodzaju.

e Posiadaj 1 dysk na herbie San

« Posiadaj 1 dysk na stacji kolejowe;j. Francisco.

/1) ( N aYd e \

Wez 2 dolary z banku.

Wykonaj jedng pojedyncza lub podwdjng akcje
pomocniczg.

rzyklad: aby zrealizowaé wszystkie cele na
posiadanych kartach, Marysia musi miec przed
koricem gry:
* 3 swoje budynki na planszy,
« przynajmniej 3 zetony niebezpieczeristwa,
« przynajmniej jeden zeton niebieskiego tipi,
« przynajmniej 2 znaczniki w San Francisco. | L L L )

Jesli uda sig jej zrealizowac te wszystkie zadania, zdobedzie 18 punktéw zwycigstwa. Jesli bedzie miata tylko
jeden zeton w San Francisco, zdobedzie tylko 10 punktow (poniewaz jedna karta San Francisco bedzie liczona

jako -3 punkty).
/

Uwaga: nie musisz zagrywa¢ swoich kart celow, kiedy masz je w rece. Jesli chcesz, mozesz zostawi¢ w swojej
talii kilka lub wszystkie karty celéw (na przyklad, odrzucajac je korzystajac zakcji ). Na koncu gry podejmij
decyzje, dla kazdej karty celu w twojej talii, czy chcesz podliczy¢ z niej punkty. W przypadku zagranych kart
celow (lezacych w twoim obszarze celéw), nie masz takiego wyboru. Punkty z tych kart musisz uwzglednié.

KONIEC GRY

Proces zakonczenia gry uruchamiany 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 czerwonej strzatki, poza plansz¢. Nastepnie zabierz go i poldz przed soba.
Jesli sytuacja ta zdarzyla si¢ w trakcie etapu 2, przeprowadz etap 3, ale nie dokladaj
kolejnego zetonu pomocnika do rynku pracy (poniewaz nie ma tam juz miejsca). Jesli Dm
w obszarze rozwoju zostaly tylko zetony pomocnikéw, pomin wykonanie etapu 3.

pola w obszarze rozwoju Kansas City. Byla to twoja ostatnia tura.

Wykonaj etapy 4 i 5 w zwykly sposdb, a na koniec swojej tury uzupelnij wszystkie puste Q

Teraz kazdy kolejny gracz rozegra swoja ostatnia ture, w ktorej przesunie swojego

ranczera i wykorzysta akcje dostepne w swojej lokalizacji. Gracze, ktorzy dotra do Kansas City w czasie swojej ostatniej tury, rozgrywaja
wszystkie 5 etapow. Jednakze, nie mogg wybra¢ zadnego pomocnika z obszaru rozwoju w czasie etapéw 2 i 3 (pomincie te etapy w przypadku,
kiedy zostaly tam juz tylko zetony pomocnikéw). Na koniec swojej tury, kazdy gracz musi uzupelnié obszar rozwoju.

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

Wez notes punktacji i zapisz w nim punkty w 11 kategoriach.
Dla kazdej kategorii podsumuj punkty zwyciestwa dla kazdego gracza:

1 1 punkt zwyciestwa za kazde 5 dolaréw, ktére posiadasz.

2 Zsumuj punkty zwyciestwa wydrukowane
w prawym rogu kazdego twojego budynku, ) W W
ktory lezy na planszy.

3 Zsumuj punkty zwyciestwa,

ktore odblokowates, ktadac
swoj dysk na herbie miasta.
Uwzglednij takze wszystkie
ujemne punkty zwyciestwa
(jest wiec mozliwe, ze
wynik bedzie ujemny).
Patrz strona 9.

Przyklad: Marysia odblokowata

6 punktéw

zwycigstwa w Sacramento i 4 punkty zwyciestwa
miedzy Sacramento i San Diego. Gdyby miala

dysk w El Paso, dostataby dodatkowe 8 punktow

zwyciestwa.

4 Zsumuj punkty zwyciestwa wydrukowane
obok kazdej stacji kolejowej, na ktdrej masz
swoj dysk.

h Zsumuj punkty zwyciestwa wydrukowane
na zebranych (lezacych przed toba) zetonach L

niebezpieczenstwa.

6 Odszukaj wsréd swoich kart (stos kart gry, karty
w rece oraz stos kart odrzuconych) wszystkie
karty kréw z punktami zwycigstwa. Zsumuj
punkty z tych kart.

10

1

Odszukaj wsrdd swoich kart wszystkie niezagrane karty celow. Dla kazdej z nich
zdecyduj, czy chcesz usunac ja z gry, czy doda¢ do swojego obszaru celéw (akgje
natychmiastowe juz nie przystuguja). Nastepnie dla kazdej karty celu w swoim
obszarze celéw sprawdz, czy zrealizowale§ wymagane zadanie. Zsumuj punkty
zwyciestwa ze wszystkich kart, dla ktérych zrealizowate$ zadania. Od tej liczby
odejmij sume punktéw ujemnych z kart, dla ktorych nie udalo ci si¢ zrealizowacé
wszystkich zadan. Wynik zapisz jako punkty zwyciestwa w tej kategorii (wynik

moze by¢ ujemny). Patrz strona 15.

Autor: Alexander Pfister

Grafika i ilustracje: Andreas Resch

Instrukcja i sktad: Viktor Kobilke

Tlumaczenie: Karolina Haberka

Korekta instrukcji: Przemystaw Korzeniewski

Licencja: eggertspiele

© 2016 eggertspiele GmbH & Co. KG | www.eggertspiele.de
Wydawnictwo LACERTA, wszelkie prawa zastrzezone

skr. poczt. 57003, ul. Czarnieckiego 15, 53-638 Wroclaw

kontakt@lacerta.pl www.LACERTA.pl

.

egger:_EspieIe |

facebook.com/LacertaPL

~

3\

J

Drzigkujemy wszystkim testerom gry, a zwlaszcza: Michaelowi Gantner, Gerhardowi Heinzle, Wolfgangowi

Lenher, Andreasowi Pelikan, Stefanowi Widerin, Matthiasowi Nagry i rodzinie Molter.
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Zadania na zZetonach
zawiadowcow

Zsumuj punkty
zwycigstwa za zadania <

Otrzymujesz 1 punkt
na poszczegdlnych zwyciestwa  za  kazdego
zetonach zawiadowcow stacji, l J pomocnikawswoimobszarze
ktére zdobyltes. (Realizacja pomocnikéw (wliczajac tych
zadan z zeton6éw zawiadowcow nadrukowanych na  twojej
jest niezalezna od realizacji planszy).
zadan z kart celéw.) Otmymuesz 3 punkty
zwyciestwa za kazde 2 karty
) celéw w twoim obszarze celow
Otrzymujesz 4 punkty (bez wzgledu na to, czy je
zwyciestwa za kazdego arealizowales, czy nie).
pomocnika znajdujacego
sie w piatej Otrzymujesz 3 punkty
i w szlstej zwycigstwa za kazde 2 Zetony
kolumnie jDD \—/ niebezpieczenistwa lezace przed
dowolnego j D tobg (dowolnego rodzaju).
rzegdu Otrzymujesz 3 punkty
w ol?sz’ar ze zwyciestwa  za  kazda
pomocnikow. \— zdobytg pare Zetonow:
zielone + niebieskie tipi.
Jeli usungles Otrzymujesz 3 punkty

zwyciestwa za kazde dwa
certyfikaty (bez wzgledu,
czy sa to certyfikaty stale, czy
tymczasowe).

-

dysk z tego pola,
otrzymujesz 3 punkty /
Zwyciestwa.

Otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa, jesli zdobytes zeton rynku pracy.

Gre wygrywa ten, kto zdoby! najwieksza liczbg punktéw zwyciestwa.
W przypadku remisu, zwyciestwo jest wspotdzielone przez kilku graczy.

Uwagi ogolne i szczegdlne przypadki:

« Pienigdze sg zasobem nieskonczonym. Jesli miatoby zabrakng¢ dolaréw w banku,
wykorzystaj chwilowo co$ w ich zastgpstwie.

« Jedli stos kart celéw sie wyczerpie, wolne pola w puli dostepnych kart celéw pozostaja
puste. Jesli wyczerpia sie karty w puli, nie bedzie juz mozliwo$ci zdobycia nowych
kart celow.

» Mozesz przeglada¢ swdj stos kart odrzuconych w dowolnym momencie. Nie mozesz
jednak przeglada¢ swojego stosu kart do dociggania.

o Usuwajac karty z gry (dzigki akcji pomocniczej), zmniejszasz liczbe swoich kart. Nie
ma ograniczenia liczby kart, ktére mozesz usuna¢ w ten sposéb. Jesli miatbys znalezé
sie w sytuacji, w ktorej nie bedziesz mie¢ wystarczajacej liczby kart, aby uzupetnié
karty w rece, musisz radzi¢ sobie z mniejszg liczba kart (co nie jest zalecane).

« Jedli musisz potozy¢ dysk na herbie podczas dostawy albo na stacji kolejowej podczas
rozbudowy, moga wystapi¢ szczegdlne przypadki: jesli masz polozy¢ dysk na polu
z bialymi naroznikami, ale masz dyski tylko na polach z czarnymi naroznikami,
mozesz przenie$¢ dysk z pola z czarnymi naroznikami na pole z bialymi. Jesli nie
mozesz przenie$¢ dysku ze swojej planszy (bo juz ich nie masz albo ci¢ nie sta¢), wez
swdj dysk z dowolnej stacji kolejowej i wykorzystaj go w tym celu.

« Jedli zastapisz budynek, w ktérym znajduje sie twéj ranczer, nie mozesz od razu uzy¢
akgji nowego budynku.

o Jedli usuniesz Zeton niebezpieczenistwa albo zeton tipi, na ktérym stoi ranczer,
pozostaw go na pustym polu. Ranczer przeprowadzi swojg kolejng akcje w zwykly
sposob, startujac z tego pustego obszaru.



