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Celi charakter gry

Celem West Story jest zdobycie najwieksze ELEMENTY EEY

liczby punktow zwyciestwa (- ). Droga
do zwyciestwa bedzie rozbudowa Waszych
Miasteczek oraz podroz przez Dziki Zachod.

—— Komponenty w kolorach graccy —— r Karty N

"33 40 ;
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i 32 33 8 4y 2016 ¥

Wasze Miasteczka na poczatku gry do | | 2 V. AR 7 h‘ﬂ..w— i
miana ,miasteczek” beda raczej dopiero i L* e %—ﬁ%ﬁﬂ- .
aspirowaty, ale dzieki zakupom nowych kart ) | |
bedziecie je ulepszac, a one odwdziecza sie
wsparciem w Waszej podrozy. Przemierzajac
Dziki Zachod, Wasz kowboj bedzie odwie-
dzac kolejne regiony i miasta, handlowac,
mierzyc sie z Bandytami, a mozliwe ze i sam

czasem zbtadzi zprawej Scietki e 32 poziomu | 27 poziomu |1 54 poziomu (11
“u (+8 poziomu | (+ 6 poziomu Il (+16 poziomu I
'ﬁ" 2 dodatku Pionierzy) z dodatku Pionierzy) 2 dodatku Pionierzy)
"
Fragmenty tekstu glownego wyroznione tym 3§ 22100 colio0
kolorem odnosza sie do dodatku Pionierzy. Jesli i ¢

posiadasz tylko podstawowa wersje gry, mozesz

je pominac. 10 Zetondw Interesow

(+ 10 z dodatku Pionierzy)

4 zetony gtowne '
(+ 42 dodatku Pionierzy) 8 kart Szeryfa g kart Randomizera

dwustronna ptytka na kosci odznaka Szeryfa
(dla wariantow podstawowego
| Zaawansowanego)

(+3 2 dodatku Pionierzy) (+2zdodatku Pionierzy)

| | z)
U o U ¢ PRZEEIEL RUNDY
!— _

2 » 3 Zetony dodatkowe %| 29

(+ 2 x 32 dodatku Pionierzy) (B) Mywomanie .
(po 3 dogryna3graczyipo3dogrynadlaggraczy) e i
(&) 2+ Bje Glowne : r--_ _:-- N
S () mbep2han 2 W

8 zetonow
14 zetondw Bandytow jokerow
(+22 dodatku Pionierzy)

4 1etony
Listow Gonczych

2 kosci do gry . 'r/! (wszystkie zetony
e ol (A Wybory nowezn Saenyia
&k ) 2 dodatku Pionierzy 8 Moy Seryf peoeadia Foaxdek
301 W~ - ¥ oznaczone s & 5
4%12 Inatm_lrkuw hy /A Symbolem 'i)] 13 kart Startowych 14 kart Automy
aktywacji Prtigin: T ————— 4 * 2 karty pomocy 2 dodatku Pionierzy 2 dodatku Pionierzy

2 %12 kréw 8 ttotych monet 36 srebrnych monet instrukcja do gry ~ - &




Ponizszy rysunek przedstawia

priygotowanie gry

dozgrocy. . Przygotowanie talii kart

. Szeryfa((5))

Rozdzielcie karty Szeryfa wedtug rewersow,
osobno karta 8", karty ,.5-7" i karty ,1-4".

Utworzcie talie Szeryfa, ktadac karty rewer-
sem do gory w nastepujacy sposob;

a) nadno potoicie karte 8",

b) nastepnie potasowane trzy karty ,.5-7",

) nawierzch potasowane karty ,1-4".
Jeszcze ich nie odkrywaijcie.
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Jesli gracie z dodatkiem Pionierzy, to
w kroku b) potasujcie:
* [gdy gracie z modutem Goraczki Ztota]
wszystkie 6 kart,
* [winnym razie] 5 kart (pomijajac te
z Symbolem O},
ale do talii dotoicie tylko 3 z nich. Pozostate
odtoicie do pudetka bez podgladania.

Przygotowanie Rynku Kart ((4))

Przygotowanie Hat 5 | | T

rzestrzeni wspélnei Jesli gracie z modutem Go- Przygotujcie trzy talie kart: |, 11111l — rozroznicie
P P J rgczka Ztota, dodajcie do i@ Ldecydujcie, czy gracie 7ALEINIE OD LICZBY GRACZY: Je po rewersach. Na kartach Randomizera znajduja sie duze
NIEZALEINIE OD LICZBY GRACZY: puli losowanych zetonow w wariant podstawowy * é Talie |'i Il utworzcie ze wszystkich dostep-  ikony Q lub <& . Tworzac losowy zestaw

Bandytow obu Bandytow czy zaawansowany. Obok @ Przygotujcie zetony Intere- nych kart danego rodzaju. kart g%, pamietajcie, Ze musza sie w nim

@ Roztoicie plansze gtowna
na srodku stotu, decydujac
wczesniej, na ktorej stronie
bedziecie grac (Aczy B —
na pierwsza rozgrywke
polecamy strone A).

@ Potasujcie zetony Bandy-
tow i roztoicie je zakryte

(rewersem do gory) losowo

na odpowiednich polach

na planszy. Nadmiarowe
zetony odtoicie bez
podgladania do pudetka.

2 Symbolem (7).

@ Potasujcie zetony Listow
Gonczych i roztoicie je
odkryte (awersem do gory)
losowo na odpowiednich
polach na planszy.

@ Przygotujcie Rynek kart,
pamigtajac o odpowied-
nim przygotowaniu talii Il
[patrz. s. 5].

@ Przygotujcie odpowiednio
zakryta talie kart Szeryfa
[patrz. s. 5].

planszy potoicie ptytke na
kosci odpowiednig strong
do gory:
z kolorowymi kostkami przy
incie podstawowym,
* 7szarymi kostkami przy

wariancie zaawansowanym.

Na ptytce potoicie obie
kosci.

@ Krowy, monety | Kowadta
umiesccie obok planszy
tak, by kazdy miat do nich
wygodny dostep.

sow [patrz. s. 6].

@ Potasujcie zetony Licendji
i roztozcie awersem do
gory odpowiednig ich
liczbe (liczba graczy +1)
losowo na odpowied-
nich polach na planszy.
Niewykorzystane zetony
odtoicie do pudetka.

@ Na obu migjscach na
zetony jokerow umiesccie
po tyle zetonow, ilu jest
graczy.

» Jesli gracie z dodatkiem Pionierzy,
do talii [l dodajcie 3 karty Szopa.

* Jesli gracie z modutem Goraczka
Ztota, do talii | dodajcie 8 kart
2 Symbolem Q, a do talii Il dodajcie
3 karty Poszukiwaczy ztota.

® Talie 11l utworzcie 2 6 rodzajow kart, repre-

zentujacych 6 roznych Budynkow ( 5% ).

Odpowiedni zestaw wybierzcie:

* korzystajac z jednego z proponowanych
zestawow [patrzs. 23],

» losujacza pomoca kart Randomizera,

* wedtug wtasnego uznania.

znalezc przynajmniej 2 karty z kazda z tych
ikon. Podczas losowania odkrywajcie kolejne
karty Randomizera i gdy w zestawie pojawi
sig czwarta karta z takg sama ikong (np. be-
dziecie mieli juz wylosowane 4 karty z Qﬁ,}a},
odrzucajcie kolejne karty z takg ikona.

Jesli samodzielnie tworzycie zestaw

kart 3%i, dlazachowania balansuw grze
nalezy trzymac sie tej samej zasady: w zesta-
wie powinny sie znalezc typy s Oznaczone
na kartach Randomizera roznymi ikonami,
minimum dwa z kazda z ikon.

Dodatek Pionierzy dodaje dwa nowe 3,
ktore dotaczcie do puli kart do wylosowania
lub wyboru.

Jesli gracie z modutem Goraczka Ztota, to do
talii Il zawsze dodajcie siodmy rodzaj g :
Kopalnia ztota.

Gdy macie juz gotowe wszystkie trzy talie,
odstoncie z kazdej po 4 karty. Karty wytoicie
w rzedach obok zakrytych talii. Te trzy rzedy
(12 kart) tworzg Rynek Kart.




Przygotowanie Zetonow
Intereséw ((8))

Potasujcie 4 podstawowe zetony Interesow
| roztoicie je losowo na gtownych polach
w miastach (awersem do gory):

Jesli gracie w 3 lub 4 graczy, potasuijcie
trzy dodatkowe zetony Interesow — dla
odpowiedniej liczby graczy — i roztoicie je

losowo w miastach na polach 'ﬁﬂﬁﬂ:

Jesli gracie z modutem Goraczki Ztota, uzyjcie
wytacznie zetonow oznaczonych na rewersie

N

Symbolem (7).

Przygotowanie gracza

@ Rozdajcie losowo planszetki graczy,

po czym roztoicie je przed soba.

@ Wybierzcie kolory graczy, a nastepnie
kazdy z graczy:

@'- umieszcza pionek kowboja
w swoim kolorze na polu (210
toru punktowego,

@- ktadzie osiem dyskow Interesow
(dowolna strona) w prawym gor-
nym rogu swojej planszetki,

@ dziewiaty dysk Interesow umiesz-
(za strong reprezentujaca swoj ko-
lor na polu [ZE&] Toru Kapeluszy.

i@ Weicie 12 znacznikow aktywacji [. )

i zgromadicie je w poblizu Waszej plan-

szetki.

Wyznaczenie pierwszego Szeryfa ((4))
Odkryjcie pierwszq kartg z talii Szeryfa, ktadac jg obok talii ((44/).

\ PR

= L1 R o R

@i Wyznaczcie pierwszego Szeryfa i dajcie
mu odznake [patrz nizej].
@} Rozdajcie zasoby poczatkowe:
* pierwszy gracz (Szeryf) dostaje

F :_J\. .

* drugigracz —3 @ iz_"_l"" ;

* triecigra —2( ) i3 5§ .
* awartygraz—1)i4 Y .
6 ) Jesli wykorzystujecie modut Asyme-

tryczny Start z dodatku Pionierzy,
przygotujcie teraz swoje karty Startowe

[patrzs.7].

@} Odkryjcie zetony Bandytow w pierw-

STym regionie i zacznijcie gre.

Pierwszym Szeryfem zostaje gracz, ktory na swojej Licencji ma
Symbol widniejacy na wtasnie odkrytej karcie Szeryfa (.4B)).

Jesli gracie w mniej niz 4 osoby i zaden z graczy nie spetnia powyi-
szego warunku, to pierwszym Szeryfem zostaje osoba, ktora ma
dany Symbol najblizej lewej krawedzi planszetki.

Pierwszy Szeryf ma prawie wszystkie przywileje normalnego Szeryfa
[patrzs. 21]. Roini go tylko to, ze w momencie wyboru nie dostaje
wynagrodzenia w wysokosci 1 {:D

Odkryta karta Szeryfa pozostaje na stole. Bedzie rozpatrywana
wedtug normalnych zasad w Fazie Zaprowadzania Porzadku.

Asymetryczny Start ((6))

Jesli gracie z modutem Asymetryczny Start,
przygotujcie talig kart Startowych.

Talie utworzcie ze;
* wszystkich kart ze studnig,
* 0bu kart Psa,
* tylu losowych kart Chaty, ilu jest

graczy,

» jesli gracie z modutem Goraczki Ztota —
karty Startowej z Symbolem (:,u

Nastepnie potasowana talie roztoicie na
odkryte stosy w liczbie o jeden wiekszej niz
liczba graczy. Kazdy stos sktada sie 2 2 kart
(ewentualne karty, ktore Wam zostana,
odtoicie do pudetka).

Laczynajac od gracza na prawo od Szeryfa

| kontynuujac przeciwnie do ruchu wskazo-
wek zegara, kazdy gracz wybiera jedna pare
kart i umieszcza karty na planszetce gracza
w swoim Miasteczku.

Niewybrang pare odtoicie do pudetka.




Q{/} akcja gtowna Nowa Licencja
(B) pole na zeton Licengj
@/ region Q

@/ Umiejetnosci z planszy (H

NAJWAZNIEISZE POJECIA | OBIEKTY W GRZE

Plansza gtowna

Przed rozgrywka wybierzcie, na
ktorej stronie planszy chcecie
grac. Na pierwsza rozgrywke
polecamy strone A. Plansze be-
dziemy nazywac takze zamiennie
~Mapa”.

k) koszt zatozenia Placowki Handlowej

REGIONY ((¢))

Plansza podzielona jest na
regiony — na stronie A jestich 7,
na stronie B — 8. Kazdy region
ma inny kolor tfa.

Podczas gry to, w ktorym
regionie sie znajdujecie i mozecie

Kl EIE 33 H‘I *EIE*

\) pole na zeton Bandyty
Q‘) zysk z Placowek Handlowych na koniec gry \) pole na zeton jokera

\) state pole Interesow

dziatac, zalezy od Waszej pozycji
na torze punktowym. Rozpozna-
Cie to zarowno po sasiedztwie
danego regionu z odcinkiem toru
punktowego, jak i po pasujgcym
kolorze tfa.

W niemal wszystkich regionach
mapy znajduja sie zakryte zetony

Qa/ pola na podstawowy zeton Interesow
@ pole na dodatkowy zeton Interesow

@ List Gonczy

Bandytow ((1 ). Gdy pionek
dowolnego gracza po raz pierwszy
zatrzyma sie w danym regionie,
nalezy natychmiast odkryc
wszystkie zetony Bandytow w da-
nym regionie. Obtawy [patrz s. 16]
mozecie przeprowadzac wytacznie
na Bandytow w regionie, w kto-
rym sie znajdujecie.

MIASTA (.@))

Na obu stronach mapy
najdujq sie po cztery miasta.
Na stronie B znajduje sie jedno
wyjatkowe, podwojne miasto:
Bleakston & Old Bleakston.

Miasta moga znajdowac sie we-
wnatrz regionu lub na granicy
regionow.

» Jesli miasto lezy wewnatrz
regionu, dostep do niego
mozliwy jest tylko z tego
regionu.

» Jesli miasto lezy na
granicy regionow ((1)),
dostep do niego mozliwy
jestz kazdego regionu,

z ktorym graniczy ((2)).
Regiony te przedstawiono
w podobnym kolorze.

Na planszy A:
* Deadwood i Fort Worth
to miasta wewnatrz
regionow,
+ Dodge City i Amarillo to
miasta lezace na granicach
dwaoch regionow.

Na planszy B:

» Lonehill Creek i Gransen-
dero to miasta wewnatrz
regionow,

* Swift River znajduje sie na
granicy dwoch regionow,

» Podwojne miasto Bleak-
ston & Old Bleakston
lezy na granicy trzech
regionow,

22 29 3@ 1 1

[ danego regionu macie dostep
do najwyzej jednego miasta.
Takie miasto bedziemy nazywac
Najblizszym Miastem.

Na kazdej stronie mapy znajduje
si¢ jeden region bez dostepu

do miasta: na stronie A jest to
pustynia, na stronie B to region
z fortem. W tych regionach nie
ma Najblizszego Miasta, nie
mozecie tam wykonywac akdji,
ktore wykonuje sie w Najbliz-
szym Miescie.

W kazdym miescie bedzie moina
zatatwiac Interesy [patrzs. 17].
To, ile razy bedziecie mogli

to zrobic w danym miescie,
2alezy od liczby pol Interesow.
Rozpatrujemy facznie pola na-
drukowane na planszy (K ), jak
i pola na wytozonych zetonach

Interesow ((L), ().

Kazde miasto ma zdefiniowany
koszt zaktadania Placowek Han-
dlowych ((E)) oraz Dkreélnny

zysk ((F))w =, jakisie z nich
uzyskuje na kDmE[ gry.

Bleakston & Old Bleakston ma
dwa niezalezne obszary do
zatatwiania Interesow, kazdy

z 050bng punktacja za Placowki
Handlowe.

Kazde miasto ma rowniez wysta-
wiony List Goriczy ((N)) za Ban-
dyta z konkretnym Symbolem.
Region z fortem ((3 ) na stronie
B planszy ma wystawiony staty List
Gonczy za Bandytg z dowolnym
Symbolem [patrz Za kraty, s. 16].

POZOSTALE OBIEKTY

Na pustyni (strona A; D)) oraz
W regionie z miastem Lonehill
Creek (strona B; (4)) dostaniecie
dostep do dodatkowych Umiejet-
nosci, umieszczonych na planszy
[patrz Umiejetnosci, s. 15].

Na pustyni (strona A) uzyskujecie
dostep do zakupu nowych Licencji
[patrz akcja gtowna Nowa Licenga,
5.18] — wtym regionie mozna kupic
dowolng Licencje dostepng w grze.

Na stronie B Licencje kupi-

cie w miastach: Swift River

(Ga)) i Gransendero ((64)) —

w kazdym z nich moina kupic tylko
Licencje lezace obok tego miasta

(&B), (6B)).

Jesli na granicy regionow lezy zeton
jokera ((J /), mozecie go pobrac,
gdy pierwszy raz przekraczacie
dang granice.




Planszetka gracza

Przed Wami lezy planszetka, ktora bedzie cen-
trum Waszych dziatan.

Centralng czesc zajmuje 12 kart nadrukowanych
na planszetce w dwoch rzedach, ktore tworza
Wasze Miasteczko. Bedziecie je rozwijaCw trak-
cie gry, kupujac nowe karty.

Wasze Miasteczko (karty w 6 kolumnach i 2 rzedach)

Reszte planszetki zajmujg miejsca wyznaczone
do gromadzenia wiekszosci zetonow i zasobow,
jakimi bedziecie dysponowac w grze.

Licencja /
pole na nowa
Licencje

pole na
Spetanego
Bandyte

miejsce na
8 dyskow
Interesow

Pastwisko
dla krow

pole na
Wydanych
Bandytow

miejsce na
Iarezerwowana
karte

Tor
Kapeluszy

Punkty zwyciestwa (¢, )

Czesc punktow bedziecie otrzymywac w czasie
gry (- "), czesc dopiero na jej zakonczenie
.{' oznacza, ze punkty otrzymujecie natych-
miast. 0d razu przesuncie swoj pionek kowboja
na torze punktow. Jest to waine, gdyz pozycja

pionka na torze punktowym okresla miejsca
na planszy gtownej, do jakich macie dostep.

Waine: Przyjmowanie Punktow Zwyciestwa
jest bardzo pozadane, ale nie jest obowigz-
kowe! Zawsze gdy otrzymujecie %*, mo-
iecie w catosci lub w dowolnej czedci z nich

zrezygnowac. Moze sie zdarzyC sytuacja, gdy
chcecie pozostac w jakims regionie, aby wy-
konac dostepna w nim akcje i finalnie zdobyc
wiecej < .

“ 0 0znacza, e punkty te otrzymacie dopiero
na koniec gry. Maja tak sama wartosc, jedynie
nie pomoga Wam w podrozy po planszy.

wystepuje zawsze w towarzystwie
IkDﬂ}' Q ktora oznacza koniec gry — ma to
Wam przypomniec, ze te punkty sg liczone na
koniec gry oraz pomoc osobom majacym pro-
blem z rozroznianiem kolorow.

Mozecie jeszcze spotkac nastepujace ikony
Zwiazane z punktacja:

*— oznacza sume Waszych aktualnie po-
siadanych punktow,

’#‘ — oznacza ujemne punkty za Dokonane
Napady [patrz s. 18 i 20]. — tylko w wersji
rTaawansowanej.

Karty

W West Story nie trzymacie kart w reku. Na po-
Czatku gry dysponujecie 12, kartami” nadruko-
wanymina planszetce gracza. Pozakupie nowe]
karty ktadziecie |3 na jedno z 12 dostepnych
miejsc, zakrywajgc ktorgs z wezesniejszych kart.
Lawsze na wierzchu bedzie widocznych 12 kart.

Jest wiele rodzajow kart. Kaidy rodzaj ((@))
karty wystepuje w kilku kopiach ((x)), ktore
moga roznic sie jedynie Symbolami ((p)) na
nich umieszczonymi,

Karty dzielg sie rowniez na 3 typy ((.c)): karty

Budynkow ( 37! ), karty Zwierzat (] | po-
zostate karty (nie majg oznaczenia w miejscu
na typ karty).

Roine rewersy kart maja znaczenie wytacznie
podczas tworzenia Rynku kart.

Monety, kapelusze i krowy

W grze wystepuja trzy zasoby: monety ( «J
kapelusze (&%) i krowy ( % ).

Uzywane sa w podobny sposob: by kupowac
karty lub optacacwykonywanie akcji, ale kazdy
2 nich ma swoja specyfike.

Monety

Monety mozna wydawac wszedzie tam, gdzie
koszt wyrazony jest w _j Ich liczba jest
jawna, majg nominaty 11 5. Nie maja dedyko-
wanego miejsca do przechowywania — trzy-
majcie je tak, jak lubicie. Mozecie gromadzic
je bez ograniczeri. Raz zdobyte () pozostaja
do Waszej dyspozycji do czasu ich wydania.

W tej turze mozesz
raz kupic P, phacac
0 2488 mniej

€ | (C)0RZEL E
.‘n ., 1a kaid)

h’fnﬂm

@ koszt zakupu karty ® sekcja Umiejetnosci oznaczenie Syrnhr;llu niebranego
natychmiastowy zysk po zakupie ® sekcja Produkji _ pod uwage na koncu gry
@ typ karty @ nazwa (rodzaj) karty @ pole blokady

@ Symbole na karcie

Kapelusze moina wydawac wszedzie tam, gdzie
kosztwyrazony jestw &%), Oznaczajg wynaje-
tych pomocnikow. Nie maja swoich fizycznych
odpowiednikow w grze. Zaznacza sie je na Torze
Kapeluszy na planszetce gracza, uzywajac do
tego 9. dysku Interesow, potoZonego strong
2 0Znaczeniem wzoru gracza.

Tor Kapeluszy ma maksymalng wartosc 6. Gdy
3 0siggniecie, zamiast kazdego kolejnego zdo-
bytego &% natychmiast otrzymujecie1 = .

Pomocnikow (%) najmujecie tylko do korica
biezgcej rundy, niewykorzystani odchodza.
Podczas Fazy Zaprowadzania Porzgdku znacznik
kapeluszy przesuwacie na pole BRI na Torze
Kapeluszy.

@ zasady punktacji na koniec gry

Krowy mozna wydawac wszedzie tam, gdzie
koszt wyrazony jest w ~&% lub &) zastgpu]qc
jedng krowg jeden &% lub jedng | _) Kro-
wami mozna ptacic tylko zamiast ~&% lub
nie wolno ich zamieniac w czasie gry na inne
zasoby. Wystepujg w postaci drewnianych
krow. Dwa roine ksztatty s dodane jedynie dla
urozmaicenia — kazda drewniana krowa ma
wartosc jedne hﬂf’ .Krowy mozna przecho-
wywac wytacznie na Pastwisku na planszetce
gracza. Jest tam maksymalnie 6 miejsc. Gdy
zapetnicie Pastwisko, zamiast kazdej kolejne]
zduhytej krowy natychmiast otrzymujecie

~. Raz zdobyte krowy pozostaja do Wa-
SIE] dyapmyql do czasu ich wydania,

® liczha kopii karty w grze



Symbole

W grze West Story wystepujg 4 podstawowe

symbole: ) @) @ @

Dodatkowo wystepuje Symbol jokera ( @ ),
mogacy zastapic kazdy z powyiszych Symboli.

Symbole wystepujg na: kartach, polach In-
teresow w miastach, Licencjach, Bandytach
| Listach Gonczych.

Symbole petnig istotng role w grze. Bardzo
czesto dopasowanie takich samych Symboli
bedzie warunkiem koniecznym do wykonania
akgji lub bedzie dawato Wam dodatkowe moz-
liwosci. Czasem wieksza liczba takich samych
Symboli da Wam mozliwosc zostania Szeryfem
lub zdobycia wiekszej liczby punktow.

Dodatek Pionierzy moze wprowadzic do gry
piaty Symbol podstawowy (f:; ), gdy gracie
1 modutem Goraczka Ztota.

Jestto petnoprawny Symbol, moze on byc row-
niez zastgpiony przez Symbol @

& | €y

Jeslispotkacie biatg liczbe przed ikong zasobu,
oznacza ona koszt w danym zasobie.

Koszt i Zysk

Jesli spotkacie:
* (zarng liczbe na ikonie zasobu
lub punktow
albo
* ikone bez towarzyszacej liczby,
oznacza ona zysk w danym zasobie lub punk-
tach.

I L
Ognisko cj%

lkona QJ oznacza koniec gry. Wystepuje
w dwoch wariantach:
Q 0znacza, Ze (o$ ma znaczenie na
koniec gry,
ﬁ oznacza, Ze czegos nie nalezy brac
pod uwage pod koniec gry.

Przekreslone ognisko ﬁ ) spotkacie przy:
» Symbolach na kartach nadrukowanych
na planszetce,
» Symbolach jokerow na Zwierzetach.
Symbole w tych dwoch miejscach nie beda
liczone do punktacji na koncu gry.

@ Na koniec gry dostaniecie jeden 10
kazdg posiadang przez Wos karte =%

L@ Na koniec gry Symbol @ na tej karcie nie
bedbzie brany pod uwage np przy liczeniu
Symboli do Licen [;,r;

@ Aby kupic karte wydaj1 €8 i1 ().

@ Karta podczos Produkgi dostarcza 1 &

PRZERIEL LY

Gratrwa 8rund. Kazda rundasktadasiez 3 ko-
lejnych faz, sq to:

1. FAZA MIASTECZEK (ROWNOCZESNA)

2. FAZA KOWBOJOW (TURY GRACZY)

W Fazie Kowbojow bedziecie wykonywac
swoje akcje w turach, pojedynczo, poczawszy
od Szeryfa.

W Fazie Miasteczek i Zaprowadzania Porzadku
bedziecie dziatac rownoczesnie.

1. FAZA MIASTECZEK

Caas, by Wasze Miasteczka dostarczyty wspardia
w postaci surowcow | Umigjetnosci do wykorzystania
w Waszej podrozy po Daikim Zachodzie.

W tej Fazie dziatacie rownoczesnie.

1. RZUT KOSCMI

Na poczatku Fazy Miasteczek Szeryf rzuca ko-
SCMi, wyznaczajac w ten sposob ich wartosci
na cata obecng runde.

Rzucone kosci umiesccie na odpowiednie
ptytce — tak, by ich wyniki byty dobrze wi-
doczne dla wszystkich graczy.

S
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2. PRZYPISANE WARTOSCI Z KOSCI DO
KART W WASZYCH MIASTECZKACH

Wasze Miasteczka sktadajq sie z kart utozonych
w szesciu kolumnach i w dwoch rzedach.

Wartosci poszczegolnych kosci wskazg ko-
lumny, z ktorych karty zostang aktywowane.

Natomiast to, do ktorego rzedu zostanie przy-
pisana dana kosc, zalezy od wariantu gry, jaki

wybraliscie (A) albo (B)).

3. AKTYWOWANIE KART 3

Gdy wiecie juz, ktore z Waszych kart beda
aktywowane:

1. Umiesccie znaczniki aktywacji na
wybranych przez siebie kartach. Na razie
kazdy znacznik powinien znajdowac sie
na srodku karty.

Produkcja

Produkcja daje ‘_-I':.falmrzasuby i *‘, ktore otrzy-
mujecie natychmiast. Wszystko, co karta pro-
dukuje, jest pokazane natle ,brazowejskory".

Jesli ka'r'ta Zawiera wiecej niz jedng sekcje
Produkcji, to traktujcie je niezaleznie. Mo-
Zecie je rozpatrywac w dowolnej Kolejno-

Sci, rozpatrujgc w miedzyczasie Produkcje
~zinnych kart.

Jesli karta nie zawiera sekcji Produkgji lub
tasekcja jest pusta, to nie otrzymujecie zad-
nych zasobow ani * 2.tej karty podczas
Produkji.

Fud

Wariant podstawowy

Wedtug zasad tego wariantu kolor (oraz
wzor) kosci jednoznacznie wyznacza

przypisanie do odpowi
wWaszych Miastﬁﬂkﬁ

karcie [patrz s. 14].

. Jesli wystapit Efekt Kombo, nalezy poto-
7yc znacznik aktywacji rowniez na trzeciej

. Przeprowadzcie Produkgje (patrz nizej).

Uzyjcie Kowadet do oznaczania

Umiejetnosci, z ktorych bedziecie mogli
skorzystac pozniej w Fazie Kowbojow

[patrz nizej].

Karto Osadnicy zawiera dwie sekje

produkcyjne. Mozecie najpierw
wyprodukowac kapelusz ('a)),

a potem pobrac 20 niego

f (®B).

@

Wariant zaawansowany

Wedtug zasad tego wariantu kolory
(oraz wzory) kosci nie maja znaczenia.
Kazdy z Was moze dowolnie przydzieli¢
wyniki z kosci do rzedow na planszetce,
ale kazda kosc musi by¢ przydzielona do
innego rzedu.

5. Przesuncie znaczniki aktywacji ze srodka
aktwurﬂwany[h kart na ich pola blokady

(L2

Wszyscy gracze rozpatrujg aktywowanie swoich
kart rownoczesnie.

Kowadta :

Jesli aktywowana karta zawiera sekcje Umie-
jetnosci (jasne tto z ikong Kowadta), oznacz-
cie jg znacznikiem Kowadta. Bedziecie mogli
skorzystac z oznaczonej Umiejetnosci w Fazie
Kowbojow — Kowadto ma Wam o tym przy-
pomniec [patrzs. 15].

Liczba Kowadet w grze nie jest limitowana —
w rzadkim przypadku, gdy zabraknie Wam Ko-
wadet, uzyjcie tymczasowo innych komponentow,
np. wolnych dyskow Interesow.
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SPECJALNE SYTUACJE

Zablokowana karta wybrana do aktywacji

Mozecie lub wybrac do aktywacji
karte, ktora jest obecnie zablokowana (znacz-
nik aktywacji lezy juz na tej karcie na polu
blokady karty).

Jeslitak sie stanie, to automatycznie aktywacja
przesuwa si¢ w prawo i aktywowana zostanie
najblizsza, niezablokowana karta na prawo,
w tym samym rzedzie.

Na potrzebe znalezienia takiej karty uznajemy,

ze na prawo od kolumny szostej jest kolumna
pierwsza.

Podpowiedz: fesli zalezy Wam na szybkim akty-

i |

wowaniu jakiejs nowo zakupionej karty, to pofdicie

Jana prawo od najdtuzszego ciggu zablokowanych
kart — tym samym zwigkszajgc prawdopodobien-
stwo jef aktywowania.

| |
Efekt Kombo : . C

Jesli na obu aktywowanych kartach znajduije
sie przynajmniej jeden taki sam Symbol, to
aktywuje sie Efekt Kombo (Kombo).

Aktywowanie Kombo daje prawo do otrzyma-
nia jednej z dwoch nagrod:
* jednej krowy
* albo aktywowania dodatkowej, trzeciej
karty, ktora ma taki sam Symbol, jak
Symbole aktywujace Efekt Kombo.

Efekt Kombo moze wystgpic tylko raz na runde
w Fazie Miasteczek.

W rzadkim przypadku, gdy aktywowane karty
majg na sobie dwie pary takich samych Sym-
boli, musicie wybrac, ktore z nich aktywu)g
Kombo (oczywiscie ma to znaczenie tylko, gdy
jako nagrode wybieracie aktywacje trzecie|
karty).

Pamietajcie: Efekt Kombo nigdy nie wystepuje
w Fazie Kowbojow, zatem aktywowanie karty
w turze gracza w Fazie Kowbojow nigdy nie
wywotuje Kombo.

Symbol jokera @

Joker moze zastapic dowolny Symbol. Zatem
aktywacja dowolnej karty i karty z jokerem
daje Wam Efekt Kombo — zaleiny od Sym-
bolu na pierwszej karcie. Karta zjokerem moze
byc aktywowana dzieki Kombo na dowolnych
Symbolach. Aktywowanie dwoch kart z joke-
rami daje Wam dowolne Kombo i pozwala na
aktywowanie jakiejkolwiek dostepnej karty.

2
ODBLOKOWANIE KART (6 = ‘]

Jesli na koniec Fazy Miasteczek J =

w ktoryms rzedzie macie
zablokowane wszystkie

szesc kart, to auto-
matycznie odblokowuje
Wam sie caty rzad. Zdejmijcie
wszystkie znaczniki aktywacji
Z kart w tym rzedzie.

Aktywowanie tych dwoch kart uruchamio Efekt
Kombo, ktdry pozwala wybrac do aktywowania

jako trzecig karte 2 Symbolem ( ) lub @

.

e e

2. FAZA KOWBOJOW

(208 wsigsc na konia i pogalopowac przed siebie,

by priemierzac rozlegte obszary Daikiego Zochoau

Wiej fazie bedziecie wykonywac wszelkie dzia-
tania pojedynczo, w swoich turach.

Pierwszy ture rozegra Szeryf, kolejnym graczem

bedzie osoba na lewo od niego (zgodnie z ru-
chem wskazowek zegara).

TURA GRACZA

Struktura kazdej tury gracza wyglada naste-
pujaco:
* MoZecie najpierw wykonac
2 ROINE (#) akcje gtowne,
* nastepnie macie prawo dokonac
zakupu 2 kart.

Zamiast wykonywania dowolnej akcji gtowne]
lub dowolnego zakupu karty, mozecie natych-
miast pobrac jedng S .

Gdy dany gracz wykona catg swojg ture, naste-
puje tura nastepnego gracza.

UMIEJETNOSCI Z KART | Z PLANSZY

Na kartach aktywowanych w tej rundzie mogg
znajdowacsie Umiejetnosci (w Fazie Miasteczek
zaznaczyliscie je Kowadtem), mozecie z nich
skorzystac wtasnie teraz, w swoich turach.

Rowniez w kilku regionach na planszy uzysku-
jecie dostep do Umiejetnosci — mozecie z nich

skorzystac, gdy jestescie w danym regionie.

Umiejetnosci wystepuja w trzech rodzajach:

Akcja dodatkowa ( s lub £ )

Mozecie jg wykonac przed, pomiedzy lub po ak-
cjach gtownych, ale przed rozpoczeciem zakupu
kart. Jesli posiadacie dwie (lub wiecej) takie
same akcje dodatkowe (z aktywowania dwoch
kart tego samego typu), traktujecie je jako
osobne akgje, czyli mozecie wykonac je obie.

Bierna korzysé (“xae)

Moze zadziataC w Waszej turze wielokrotnie,
7a kazdym razem gdy spetnione sg jej warunki.
Jesli posiadacie dwie (lub wiecej) takie same
bierne korzysci (z aktywowania dwoch kart
tego samego typu), obie sg aktywne, zatem
dostajecie zwielokrotniong korzysc.

Ulepszenie ( lub §-3)

Pozwala Wamwykonac akcje gtowng lub zakup
w lepszy lub po prostu inny sposob. Przy czym:
» akcja gtowna jednego rodzaju —
moze byc zagrana tylko raz w turze
niezaleznie w jakim wariancie, , bez”
czy 2 jakimkolwiek ulepszeniem. Jesli
macie dostep do wiecej niz jednego
ulepszenia jakiegos typu akcji gtownej,
to i tak bedziecie mogli skorzystac tylko
1jednego ulepszenia, pozostate Wam
przepadna.
 Lakupy kart nie majg powyzszych ogra-
niczen — ulepszenia zakupow moina
taczyc lub zwielokrotniac.

Szczegotowy opis dziatania kazde] Umiejetnosci
znajdziecie w dalszej czesci instrukgji.

Umiejetnosci dostepne w Waszych turach
oznaczyliscie wczesniej na kartach Kowadtami.

Aby sie nie pomylic, sugerujemy, aby po uzyciu
Umiejetnosci dziatajgcej jednorazowo (akcja
dodatkowa, ulepszenie) od razu zdejmowac
Kowadto z karty. Pozostate Kowadta zostang
1djete w Fazie Zaprowadzania Porzadku.

AKTYWOWANIE KARTY W TURZE GRACZA

Skutkiem lub wymogiem niektorych akcji w Fa-
zie Kowbojow moze byc aktywowanie dodat-
kowe] karty w turze gracza. Zawsze bedzie to
karta zawierajgca konkretny Symbol lub karta
konkretnego rodzaju.

W Fazie Kowbojow nie mozecie aktywowac
karty, ktora jest zablokowana — zasada
przesuniecia aktywacji na prawo tu nie dziata
(dziata wytgcznie w Fazie Miasteczek).

Gdy akcja aktywuje karte, aktywacje przepro-
wadicie natychmiast.

Sposob postepowania wyglada podobnie
(z pewnymi ograniczeniami) jak aktywacja
karty w Fazie Miasteczek. Wykonajcie naste-
pujace kroki:
» potoicie na srodku karty znacznik
aktywacdji,
» pobierzcie dochod z Produkji,
% oznaczcie Umiejetnosci Kowadtem,
» przesuncie znacznik aktywacji na pole
blokady karty,
* jesli wtasnie zablokowaliscie szosta
karte w rzedzie to odblokujcie caty rzad.

Pamietajcie: Efekt Kombo nigdy nie wyste-
puje w Fazie Kowbojow, zatem aktywowanie
kart w Waszej turze nigdy nie wywota Efektu
Kombo.
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ARC.JE GLOWNE

W West Story wystepuje 5 akji
gtownych. Mozecie je wykony-
wac w dowolnej kolejnosci, ale
nigdy nie mozecie powtorzyc tej
same] akcji gtownej (niezaleznie
czy ulepszonej, czy nie) w tej
samej turze,

Dostepne akcje to:
A. Obtawa
B. Za kraty
C. Interesy w miescie
D. Przekrety na Rynku
E. Nowa Licencjo

A. OBLAWA

Ta akcja polega na rozprawieniu
sig 7 Bandytami grasujacymi
w okolicy i przejeciu ich tupow.

Obfawe moina przeprowadzic
jedynie w regionie, w ktorym
znajduje sie zeton Bandyty.

Letony Bandytow wystepuja

w dwoch rodzajach: Pojedyn-
czy Bandyta lub Cata Banda.
W zaleznosci od rodzaju zetonu
Obtawa wyglada inaczej.

B. ZA KRATY

Ta akcja polega na dostarczeniu ztapanego Ban-
dyty dowiezienia i odebraniu za niego nagrody.

Obtawa na Pojedynczego Bandyte

r1Zygo {Ujcre SINUrY, Wytropcie sryjowne | Z0ierzce
arine fnanacrv by donase Bandvte w ieon kriviowr
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priechwycicfupy, a jego samego Zabrac w petach.

Pojedynczego Bandyte mozna ,ztapac”, czyli zabrac jego zeton z plan-
szy, aby pozniej oddac go do wiezienia, korzystajac z akcji gtownej
Za kraty.

Aby przeprowadzic Obfawe na Pojedynczego Bandyte, musicie spetnic
trzy warunki:
* Miec na swojej planszetce puste miejsce na Spetanego Bandyte,
% moc opfacic koszt Obfawy,
* miec dostepna do aktywacji karte z takim samym Symbolem,
jak ten na zetonie fapanego Bandyty.

Standardowy koszt Obfawy to 2 &% . Natomiast jesli Symbol na
zetonie tapanego Bandyty jest taki sam jak na liscie gonczym w Naj-
blizszym Miescie, to koszt Obtawy wynosi 3 &% Macie do czynienia ze

Hoczyng dziafajgcym ,na wiasnym terenie” — trudnief go Zapac

Gdy przeprowadzacie Obtawe na Pojedynczego Bandyle:
1. Wydajcie odpowiednig liczbe &% (2 lub 3).
2. Aktywujcie w swoim Miasteczku karte z Symbolem pasujacym do
Symbolu Bandyty.
3. Weicie zeton Bandyty z planszy i potoicie awersem do gory na
swojej planszetce, w miejscu na Spetanego Bandyte.

W miejscu na Spetanego Bandyte moze lezec maksymalnie jeden
zeton.

Bandyte mozna wydac Za kraty w Najblizszym
Miescie lubw Forcie (strona B Planszy), zatem
nie mozna tej akcji przeprowadzic w regionie
pustyni (strona A Planszy).

Obtawa na Catg Bande

R4 | yrlg s
Obtawa na Catg Bande to nie
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Aby przeprowadzic Obfawe
na Catq Bande, wystarczy
spetniac tylko jeden waru-
nek: byc Szeryfem.

Gdy probujecie ztapac Cat3
Bande ztoczyncow, bedac
Steryfem:

1. Aktywujcie dowolng
karte (na zetonie Catej
Bandy znajduje sie
Symbol jokera).

2. Przesuncie odkryty
1eton reprezentu-
jacy Catg Bande do
kolejnego regionu
na planszy (zgodnie
ztorem punktowym).

Aby przeprowadzic akcje gtowna Za kraty, mu-
sicie posiadac zeton Bandyty na miejscu na
Spetanego Bandyte na swej planszetce.

Wydajac Bandyte Za kraty:

1. Wezcie standardowa nagrode za oddanie
Bandyty do wiezienia w wysokosci
4 ¢ i2 (). Jesliw miejscu gdzie go
wydajecie jest za nim wydany list gonczy
(Symbole na liscie gonczym i Bandycie
53 jednakowe) to zamiast standardowej
nagrodywei4 < " ig ().

Ta akcja polega na odwiedzeniu Najblizszego
Miastaw celu zatatwienia tam ,swoich spraw”,
czyli Interesow. Nie mozna jej przeprowadzic
na pustyni (strona A Planszy) ani w regionie
1 fortem (strona B Planszy).

Latatwiajac Interesy w Najblizszym Miescie po-
zostawicie tam po sobie slad: dysk Interesow.
Mozecie zatatwiac dwa rodzaje Interesow: zato-
1yC Placowke Handlowa albo dokonac Napadu.

Placowki Handlowe beda oznaczone poprzez
potozenie dyskow Interesow strong ze wzorem
Waszego koloru ((A)), a dokonane Napady
drugq strong dyskow ((B)).

W obu przypadkach musicie spefniac dwa
warunki:
% w Najblizszym Miescie jest jeszcze
przynajmniej jedno wolne pole
Interesow,

2. Przetoicie zeton Bandyty na pole Wyda-
nych Bandytow, odwracajac go na druga
strone (rewersem do gory).

Nie ma ograniczenia liczby zetonow na polu Wy-
danych Bandytow. Kolejne zetony umieszczajcie
na poprzednich, tworzac stos. Symbole natych

* musicie miec dostepna do aktywacji
karte wskazang na tym wolnym polu
Interesow: karte z odpowiednim Sym-
bolem lub karte odpowiedniego typu.

Zatozenie | |
Placowki Handlowe;

{aktadanie Placowek Handlowych jest kosz-
towne, ale ich systematyczna rozbudowa w jed-

nym miejscu potrafi dac duza liczcbe < na
koniec gry.

Aby zatozyc Placowke Handlowa, musicie byc
w stanie opfacic jej koszt, wskazany w danym
miescie.

Zaktadajac Placowke Handlowa:
1. Opfaccie koszt zatozenia Placowki Han-
dlowej — podany w danym miescie.
2. Wybierzcie wolne pole Interesow i;

a) aktywujcie w swoim Miasteczku
karte zgodng z Symbolem lub
typem karty, jaki jest na tym polu
Interesow,

b) weicie ewentualng premie z tego
pola Interesow,

zetonach nie maja juz zadnego znaczenia, ale
ich faczna liczba moze jeszcze byc istotna.

Umiejetnosci powigzane: Za kraty do wiasnego
wiezienia (WIEZIENIE) [patrz Umiejetnosci: Ak-
cje dodatkowe, s. 22]

¢) zakryjcie to pole Interesow swoim
dyskiem Interesow, oznaczajac zato-
zenie Placowki Handlowej (strong ze
wzorem Waszego koloru).

Waszym zyskiem z Placowki Handlowej, poza
aktywowaniem karty i ewentualna premia,
beds na koniec gry. Ich liczba bedzie za-
lezna od konkretnego miasta oraz od liczby
Waszych Placowek Handlowych w danym
miescie. Czwarta Placowka Handlowa w tym
samym miescie nie daje zadnego dodatkowego
zysku na koniec gry.

Umiejetnosci powiazane: Dostawa kolejg
(PLANSZA i STACJE XOLEJOUZE) [patrz:
Umiejetnosci: Ulepszenia, s. 22].

Dokonanie Napadu x @

Dokonujac Napadu, aktywujecie w Waszym
Miasteczku dodatkowg karte, nie ponoszac
zadnych natychmiastowych kosztow. Nie
budujecie jednak swojej pozycji w danym
miescie, wiec dysk Napadu nie da Wam zad-
nych punktow na koniec gry, a nawet moze
je zabrac — zaleinie od wariantu gry [patrz
nastepna strona], jaki wybraliscie.
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Dokonujac Napadu, wybierzcie wolne pole

Interesow i:

a) aktywujcie w Swoim Miasteczku karte
zgodng z Symbolem lub typem karty,
jaki jest na tym polu Interesow,

b) weicie ewentualng premie z tego pola
Interesow,

¢) zakryjcie to pole Interesow swoim dys-
kiem Interesow, oznaczajac Dokonanie
Napadu (strona Napadu -<)

D. PRZEKRETY NA RYNKU

Zastoj na Rynku nikomu nie stuzy.
Ta akcja polega na manipulacji Rynkiem kart.

Przekrety na Rynku sg zawsze dostepne i nie
maja zadnych dodatkowych wymagan, by
moc z nich skorzystac.

Ta akcja gtowna sktada sie z dwoch nieza-
leznych czesci: Odswiezenia Rynku i Rezerwacji
karty. Mozecie wykonac je w dowolnej
kolejnosci lub pomijajac jedna z nich.

@)

Odswiezenie Rynku ;J‘ H H

Wybierzcie jeden rzad Rynku (1, I lub 1)

i odrzuccie z niego tyle kart, ile chcecie, a na-
stepnie uzupetnijcie Rynek nowymi kartami
2 odpowiedniej talii.

Odrzucone karty potozcie na dno odpowiedniej
talii, awersem do gory.

W zaleznosci od wariantu gry:

" Waria nt podstawowy

W tym wariancie nie ma kar za |
nane Napady.

D i

b b o

i
Rezerwacja karty A#

Wezcie dowolng karte z Rynku, aby 3
zarezerwowac.

Jesli na Waszej planszetce pole rezerwacji
karty ((A)) jest wolne, to potdicie ja tam,
Jesli na Waszej planszetce pole rezerwacji
karty jest zajete przez wczesniej potozona
karte, to zdecyduicie, ktora karte chcecie tam
zostawic, a ktora odrzucacie. Tym samym jest
dopuszczalne, ze wiasnie zarezerwowana
karta od razu zostanie odrzucona. Odrzucong
karte potoicie na dno odpowiedniej talii,
awersem do gory.

Uzupetnijcie Rynek o brakujaca karte.

Zarezerwowana karta jest dostepna tylko dla
Was i mozecie ja nabyc podczas kupowania
kart.

N

Wariant zaawansowany ;?3117
La kazdy Dokonany Napad na koniec
gry otrzymujecie 2 * (czyli tracicie
255).

E. NOWA LICENCJA

Ta akcja polega na zmianie Licencji, ktora
gracz posiada od poczatku gry (nadrukowang
na planszetce) na jedna z nowych Licencji,
dostepnych do zdobycia na planszy gtownej.
Te akcje powinniscie wykonywac odpowie-
dzialnie, poniewaz nowa Licencje mozna
kupic tylko raz w ciagu gry.

Lakupu Licencji moina dokonac tylko
wregionie, gdzie taka akcja jest dostepna na
planszy.

Na planszy A wszystkie Licencje s dostepne
tylko w regionie pustyni. Na planszy B czesc
Licencji jest dostepna tylko w regionach,
gdzie Najblizszym Miastem jest Swift River,
a reszta tylko w regionie z miastem Gran-
sendero.

Lakupionej Licencji nie mozna odrzucic.
Nowa Licencja zastepuje Licencje nadru-
kowang na planszetce gracza — zakryjcie
Licencje z planszetki zetonem nowej Licenji.

Na koniec gry dodajcie punkty tylko wedtug
wskazan widocznej Licengji [patrz s. 21].

ZARKUP KART

Kupujgc nowe karty, rozwijacie Wasze Mia-
steczka. Dzieki temu otrzymacie punkty oraz
lepsze wsparcie z ich strony, glownie w Fazie
Miasteczek.

Po wykonaniu obu akgji gtownych (lub wzie-
ciu krow zamiast nich) oraz ewentualnych
dostepnych akcji dodatkowych przechodzicie
do zakupu kart.

Macie prawo do zakupu dwaoch kart. Zamiast
kupienia kazdej z kart mozecie natychmiast
otrzymac1 S , np. mozna zamiast zakupu
pierwsze| karty wzigc krowe, ktorg wykorzysta
sie do zakupu drugiej karty.

W ofercie macie 12 kart widocznych na Rynku
oraz czasem dodatkowo jedna zarezerwowang

na Waszej planszetce (jesli wczesniej jg rezer-
wowaliscie). Rynek uzupetni sie dopiero, gdy
skonczycie zakupy (na koniec Waszej tury).

Karty kupujcie pojedynczo, dla kazdej kupowa-
nej karty zachowujac kolejnosc krokow:

1. Wybierzcie karte i opfaccie jej kostt.

2. Weicie zyskw - 2 zakupionej karty
(wystepuje on na wszystkich kartach poza
kartami Zwierzat), od razu przesuwajac
swoj pionek kowboja na planszy (moie
to wptynac na odkrycie nowych zetonow
Bandytow, a tym samym na Wasze dalsze
decyzje zakupowe).

3. Rozbudujcie Wasze Miasteczko, kfadac
kupiong karte na innej karcie, ktora
nie jest zablokowana (nie ma na niej
nacznika aktywacji).

Nowe karty ktadziecie, zakrywajac niezabloko-
wane wczesniejsze karty — nie ma znaczenia,
czy to te nadrukowane na planszetce, zdobyte
we wczesniejszych rundach, czy kupione w tej
turze.

Karty z Symbolem () z modutu Gorgczka
Ztota maja dodatkowy zysk: aktywuja sie
w momencie kupna. Aktywacje ztotej karty
przeprowadzcie natychmiast po dotozeniu jej
do Waszego Miasteczka, tj. przeprowadicie
dla niej normalng procedure aktywacji karty

W urze gracza.

Umiejetnosci powiazane: Spegialna
dostawa (POCZTA), Tropienie zwierzyny
(CHATA TRAPELRS), Majster (WARSZTAT)
[patrz Umiejetnosci: Ulepszenia, s. 22]

Faza ta rozpoczynasie, gdy wszyscy rozegracie
Swoje tury.

W kazde] rundzie (poza ostatnig) przeprowa-
dzacie nastepujace czynnosci:

1. Wybory nowego Szeryfa.

2. Nowy Szeryf Zaprowadza Porzadek.

1. WYBORY NOWEGO SZERYFA ”

Sprawdicie odkryta karte z talii Szeryfa. Karta
przedstawia wymagania obowigzujgcego kon-
kursu na Szeryfa. Gracz, ktory najlepiej je spet-
nia [patrz s. 21], zostaje nowym Szeryfem.

W przypadku remisu zawsze wygrywa ,prawa
reka” Szeryfa — czyli ten zremisujgcych graczy,
ktory siedzi najblizej na prawo od Szeryfa.

Nowy Szeryf otrzymuje:
* odznake Szeryfa (znacznik pierwszego
gracia),
* wynagrodzenie za prace w wysokosci
1@
% wszystkie przywileje dostepne dla
Szeryfa [patrzs. <21>].

2. NOWY SZERYF ZAPROWADZA PORZADEK

Po objeciu urzedu nowy Szeryf:
1. Odstania kolejng karte z talii Szeryfa,
odczytujac, jakie warunki trzeba bedzie

spetnic, by zostac kolejnym Szeryfem
albo — jesli odstonieta karta jest karta
ostatnie] rundy — ogtasza, ze jest ostat-
nim Szeryfem, a najblizsza runda bedzie
ostatnig w grze.

2. Sprawdza, czy wszyscy gracze usuneli
Kowadta ze swoich Miasteczek (jesli
jakies im zostaty) oraz zwolnili wyna-
jetych pomocnikow do domu (ustawili
liczbe kapeluszy na zero).

[lub] OSTATNIA RUNDA

W ostatnie] rundzie pomija sie Faze Zaprowa-
dzania Porzadku, zamiast tego przechodzicie
do podliczania punktacji koncowej.

N
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Punktacja koricowa

Na koniec asmej rundy gry do
punktow zdobytych wczesniej;

* dodajcie -~ zdobyte za
liczhe Placowek Handlo-
wych w poszczegolnych
miastach,

* [tylko wariant zaawanso-

wany] rozliczcie ‘g za
Dokonane Napady,

——————————
* dodajcie - zdobyte
dzieki widocznej Licencji,
* dodajcie -~ zdobyte
dzigki wazjfstkim zakupio-

nym kartom BZ4.

Pamietajcie: podczas liczenia

.~ 1a karty B i Licencje bie-
rzecie pod uwage wszystkie karty
1 Miasteczka — rowniez te zakryte
podczas gry.

Gre wygrywa osoba majaca naj-
wiece] j’%

Ewentualny remis na koniec gry
wygrywa Szeryf (jesli jest wsrod
remisujgcych) lub ,prawa reka”
Szeryfa, czyli ten z remisujgcych
graczy, ktory siedzi najblizej na
prawo od Szeryfa.

ZASADY DODATROWE | SZCZEGOLOWE

B
_(ERD
_[mana
Karty w grze posiadaja 3 roine
rewersy, ktore maja znaczenie
tylko podczas przygotowywania
Rynku kart (zostato ono opisane
nas.s).

RYNEK KART

Rewersy grupuja karty w trzy talie
0 podobnej specyfice:

* Tlalia | zawiera karty sku-
piajace sie na dostarczaniu
wiekszej liczby zasobow.

* Talia Il jest mieszanka kart
Lwierzat (punktujacych na
koniec gry) oraz kart punk-
tujgcych w Fazie Miasteczek.

» Talia Ill zawiera szesc typow
Budynkow wybranych na
dang rozgrywke (z modutem
Goraczki Ztota — siedem).
Budynki dostarczaja
duzo * oraz moga
oferowac Umiejetnosci lub
w odpowiednich warun-
kach byc obfitym zrodtem
zasobow.

Rynek kart dostepnych do zakupu
sktada sie 1 4 odkrytych kart

z kazdej z wymienionych wyzej
talii. Karty na Rynku uzupetniacie
dopiero po skonczonych zaku-
pach — na koniec tury, zawsze
jesli to moiliwe, do petnego
rzedu 4 kart.

Na Rynek kart mozna wptywac,
uzywajac akcji gtownej Przekrety
na Rynku. W jej wyniku karty moga
byc odrzucane — umiesccie je
wtedy awersem do gory na spo-
dzie odpowiedniej talii.

Jesli ktoras talia sie wyczerpie,
potasujcie wczesniej odrzucone
zniej karty, tworzac nowa talie
danego rodzaju. Jesli nie jest to juz
mozliwe (wszystkie karty danego
rodzaju zostaty juz kupione), to
Rynek kart juz do konca gry bedzie
mniejszy (nie wolno uzupetniac
rzedu kartami z innej talii).

ZETONY JOKERA

Gdy, poruszajac sie po planszy,
miniecie zeton jokera, lezgcy na
granicy regionow, to automatycz-
nie go otrzymujecie.

Mozecie zdobyc najwyiej dwa
zetony jokera — po jednym

- L kazdego miejsca na planszy.

Leton jokera mozecie wykorzystac
w czasie gry lub na jej koniec.

W czasie gry zeton jokera mozecie
wykorzystac do jednorazowego
nadpisania innego Symbolu na
Waszych kartach. Dzieki takiemu
uzyciu mozecie np. tatwie|
aktywowac Efekt Kombo, uzyc

dowolnej karty do wytropienia
kryjowki Bandyty lub zatatwienia
Interesow w miescie, czy tez wygrac
konkurs na Szeryfa. Zeton jokera
uzyty w czasie gry dziata tylko na
jedna akgje, jedno dziatanie —
nie na cata runde. Uzyty zeton
jokera odtdicie do pudetka. Jesli
uzywacie zetonu jokera podczas
konkursu na Szeryfa, decyzja co
do jego uzycia zapada po kolei
poczgwszy od pierwszego gracza.

Na koniec gry zeton jokera mozecie
aktywowac jako jeden, konkretny,
dowolny, dodatkowy Symbol.
Dzieki temu ten Symbol zapunktuje
Wam za Licencje, za karte ,Orzet”
(punktujaca za najczestszy Symbol)
lub za oba.

Wil
winoczne @

Na niektorych kartach 3y

I kartach Szeryfa znajdziecie ikone
<® . Oznacza ona wszystkie
obiekty danego typu, ktore widac
w Waszych Miasteczkach, bo lezg
na wierzchu.

Pamigetajcie, ze na koniec gry zna-
czenie majg wszystkie karty zdobyte
w czasie rozgrywki. Ale gdy podczas
rozgrywki napotkacie <@, to na
potrzebe tego efektu, bierzecie pod
uwage jedynie to, co widac — czyli
to, co jest na wierzchu.

STERYF Yt

O tym, jakie sg warunki, by zostac nowym Sze-
ryfem, decyduja karty Szeryfa [patrz obok].
Pierwszy Szeryf jest wytaniany w specjalny
sposob podczas przygotowania gry, a kazdy
kolejny podczas konkursu w Fazie Zaprowa-
dzania Porzadku.

Szeryf ma nastepujace przywileje:

* otrzymujewyptate1 () po tym, jak z0-
stanie wybrany (nie dotyczy Pierwszego
Szeryfa wytanianego podczas przygoto-
wania gry),

* jest pierwszym graczem,

» tylko on moze organizowac Obfawe na
(atg Bande,

* ewentualne remisy na koniec gry roz-
strzygane sa zawsze na korzysc Szeryfa,

* karta ,BiuroSzeryfa” daje aktywujgcemu
ja Szeryfowi wiecej mozliwosci dziatania.

DWA KOWADtA

Moze sie zdarzyc, ze jedna karta zostanie akty-
wowana dwa razy w jednej turze, np. pierwszy
raz podczas Produkgji jako szosta karta w rze-
dzie, cospowoduje odblokowanie catego rzedu
na koniec Fazy Miasteczek, a drugiraz podczas
Fazy Kowbojow.

Dzieki temu Umiejetnosc na tej karcie moze byc
oznaczona Kowadtem dwa razy — znajda sie
na niej dwa Kowadfta.

W tej sytuacji traktujcie Umiejetnosc tak, jak
byscie mieli jg podwojong. Np. Jesli to akcja
dodatkowa to mozecie jg wykonac dwa razy
(po kazdym uzyciu zdejmujc jedno Kowadto).

POLE INTERESOW

Pola Interesow mogg byc nadrukowane na
planszy lub znajdowac sie na zetonach Intere-
sow. Kazde pole Interesu charakteryzuje Sym-
bol lub typ karty, ktory jest z nim powiazany.
Niektore zawierajg dodatkowa premie za ich
wykorzystanie.

Najednym polu Interesow moze Ina]dnwéfsiﬁ:
maksymalnie jeden dysk Interesow.

Podstawowe zetony Interesow oraz dodatkowe
zetony Interesow do gry na 4 graczy maja po
cztery pola Interesow. Dodatkowe Zetony
Interesow do gry na 3 graczy maja po 2 pola
Interesow.

LICENCJE

Dzieki Licencjom zdobedziecie na koniec
gry. Licencja nadrukowana na plénszetce (jesli
nie kupicie nowej Licencji) da Wam po 1
za wskazany Symbol. =~

Nowa Licencja, ktorg mozecie kupic w czasie
gry (kazdy gracztyko jedng), daWampo3 “
7a kazda pare Symboli wskazana na Licencji.

Pamietajcie: podczas liczenia Symboli bierze-
cie pod uwage wszystkie karty z miasteczka
spetniajgce warunki — rowniez te zakryte
podczas gry.

ZETONY 50/100

Jesli Wasz pionek kowboja okrazyt cata
plansze (zdobyliscie juz 50 ), to obok
pola ,0" (BEX0)) potéicie zeton 50/100
{,’%;} w Waszym kolorze odpowiednig strong
do gory, aby to zaznaczyc.

KARTY SZERYFA H
134

Karty Szeryfa definiujg warunki wygrania
konkursu, ktorego zwyciezca zostanie
wybrany na nowego Szeryfa podczas Fazy
Laprowadzania Porzadku.

- Konkurs na Szeryfa wygrywa ten, kto w za-

leznosci od wskazania na aktualnej Karcie

Steryfa, ma najwiecej:
widocznych
odpowiednich Symboli
(w tym jokerow)

o

widocznych kart
Budynkow

zetonow Bandytow
zgromadzonych na polu
Wydanych Bandytow

Placowek Handlowych W

—
widocznych kart Zwierzat @

zablokowanych kart
(znacznikow aktywacji
na polach blokady karty)

Wasze * to suma PZ wskazana przez ak-
tualng pozycje pionka na torze punktowym
| wartosc na Zetonie 50/100.

®
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Umiejetnosci dostepne w grze

AKCJE DODATKOWE

WIEZIENIE  Za kraty do wlasnego wiezienia
Moiecie skorzystac z wtasnego wiezienia, by
wsadzic Bandyte Za kroty. Akcja przebiega po-
dobnie jak akcja gtowna Zo kraty, ale z dwoma
waznymironicami:
*.nagrodajest6  "i2(_ ),
% jest to akcja dodatkowa, wiec nie
koliduje z wykonaniem akcji gtowne;
~ Za kraty (w jednej turze mozecie wsadzac
Bandytow Zo kraty zardwno do wiezienia
wiasnego, jak i dostepnego na planszy).

ULEPSZENIA

STACJA KOLEJQWE i PLANSZA
Dostawa kolejq .

-~ Dostawa kolejg to ulepszona wersja akcji gtownej
~ Interesy w miescie w wariancie ZatoZenie Placowki
< Handlowej.

— Korzystajac z ulepszenia Dostawa kolejg, mozecie

- 1atozyc nowe Placowki Handlowe, w dowolnym

" 'miescie na plangzy (zamiast w Najblizszym

 Miescie), ale pod warunkiem, ze macie juz w nim

| prr:ynajmmm jedna Placowke Handlowa.
| Jesh Imrzystacle 1 Dostawy kolejg 1 planszy bedzie

A to Was kosztowato dodatkowe 2 (), w przy-
A padku-uzycia tej umiejetnosci z karty whasne]

Stadji kl}lﬂjﬂWE | nie ma dodatkowych kosztow.

Rema akc | przebiega tak samo, jak przy standar-
dowym Eﬂkfu daniu Placowki Handlowej,

Pamietajcie: jesli korzystacie zulepszenia Do-
stowa kolejg, to w tej turze nie mozecie juz Dokona¢
Napadu ani Zatoiy¢ Placowki Handlowej w Najbliz-
szym Miescie.
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Mozecie odblokowac karty: 2 {JESJIJESIEEIIE
Szeryfem) lub 1 (jesli nim nie jesteseie). ane--
cie odblokowac karty w dowolnym rzedzie, ale’
nie moiecie zdejmowac znacznikow aktywacji

z 1adnej karty Biuro Szeryfa,

CEATATRAPERE ¢ Tropienie zﬁfe.:zyny Bl
Otrzymujecie znizke na zakup kar{f i

Inizka wynosi 2 8% Jesli aht}rmwahscte _
2 karty Chata trapera, to mnze::ne uzyc 2 Tropien
2wierzyny, by uzyskac znizke 4 kapeluszy na. . .-
zakup 1 karﬁluﬁ obnizy€ ceng 2 kartBRd,
kaidejo 2 Obnizenie ceny ponize] zera m&
powoduje zdobycia dudatkuwych "@

WARSZTAT  Majster

Otrzymujecie znizke na zakup karty & . Znizka
wynosi 2 dowolne surowce: albo 2 € ,albo

2 ) albo 1 &% i1 _J Jesli aktywowaliscie
2 karty Warsztat, to mozecie uzyc 2 Majstrow, by
uzyskac znizke 4 zasobow na zakup 1 karty 7
lub obnizy¢ cene 2 kart 55!, kaidej o 2 zasoby.
Obnizenie ceny ponizej zera nie powoduje
zdobycia dodatkowych zasobow.
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PLANSZA (pustynia) Napad na pocigg
Mozecie zorganizowac Napad na pocigg. Jego
rezultat (liczba uzyskanych ) bedzie zalezec
od sity grupy jaka zhierzecie:

 * kaidywydany <&€% daWam z Napadu no

pocige 1 \_)

¥ uzycie (wypuszczenie) Spgtanegn Bandyty

- daWam 1 Napadu na pocigg 3 | ).
anene rownoczesnie uzy¢ zardwno &%), jak

T i Spetanego Bandyt
BIURD SZERYTA  Mobilizacia | | ipetanego Bandyty.

Izetnn Bandyty uiyty podczas Napadu na pocigg,
jesmdk}adany do pudetka — nie trafia na pole
Wyﬂanych Bandytow (nie wsadziliscie go do
wiezienia — pusciliscie go wolno w zamian za
pomoc w Napadzie no pocigg).

POCZTA Speqafnﬂ dﬂﬂ’ﬂWﬂ

Macie prawo do zakupu ¢ dndalhnwel (np. trze- -
ciej) karty. Jak zawsze, moiecie zrezvgnuwaf

2 tego zakupu wybierajgc w zamian if” _

BIERNE KORZYSCI

BANE  Odsetki i
Podczas zakupu kart otrzymujecie1 | T() e

kazdy Symbol wskazany na karcie Banku, k_tpry 2 .:_ .
pojawia sie na kupowanych przez Was _Iq;artach'. T

RANCZ0  Wypas

Otrzymujecie1 ¢ )za kaida fuzyskanq
w Waszej turze w Fazie Kowbojow. <& moie
pochodzic np. 2: zaniechania akcji gfﬂwne]_
zaniechania zakupu karty, produkcji z karty
aktywowanej w swoje] turze, premii z pula
Interesow.
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Opis prndukql
Z wybranych ka rt

HOTEL Gl || 2
Otrzymujecie tyle <@ ile rum}'l:hrnd;_-ajnw -

== macie widocznych w Waszym Miasteczku

(Hotel tez sie liczy). W standardowej rozgrywce
moiecie otrzymac maksymalnie 6 €%

Jesli macie dodatek Pionierzy, to grajac z mo-
dutem Gorgczki Ztota i Asymetrycznym Star-
tem, mozecie otrzymac maksymalnie § <&

6 zwybranego zestawu, 12 karty Kopalnia ztota
i 12 karty Startowe] Chata,

CHATA TRAPERA
Otrzymujecie1” " za kaida kartq ktora
jest widoczna w Waszym Miasteczku.

SALOOY

Otrzymuijecie liczbe ()1 rﬂwnq rumt{ymledzy
wiekszg a mniejszg wartescig na-kesciach.
Zatem otrzymacieod0 | {gdywartnsn

na kosciach sa rowne) do's J {gd}f na
kosciach wypadnie 6 H] v B

POSZURIWACZE ZL 0T

Otrzymujecie 1~ ¢ za kazde pelnem j‘k
jakie obecnie pnmadaue (np. jesli macie 59

Polecane zestawy budynkow

ZESTAW OSADNIKOW (pierwsza rozgrywka)

| ZESTAW TRAPERGW

» Chata trapera

» Warsztat = Bank
= Chatatrapera » Saloon
= Ranczo = Hotel
|~ ZESTAW KOWBOJOW
" Chatatrapera » Wiezienie
-« Poczta » Saloon
% Stacja kolejowa = Bank

» Stacja kolejowa

= Mewidoczne. thza;qsngwtn rowniei karty
.priE}ny Mustang multiplikuje
np pusmda jacna knnlec
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Na koniec dostaniecie tyle =, ile razy wystepuje
na Waszych kartach najczestszy Symbol. Tak samo
jak przy Licencjach, liczg sie wszystkie posiadane
karty, rowniei te niewidoczne. I{azdy kolejny Orzet
multiplikuje " za Sfmbn“r np. pusmﬁa qc? Syrm-
boli @) |zﬂr|}r zdubywadezx;' 10
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to otrzymujecie § < 2. * Ranczo *» Wiezienie
UIRIENIE P + Pouts + Hatel
Otrzymujecie 1~ 1a kaidy region w ktorym BITR0 B7ERTTR
nic ma ietonow Bandytow. Otrzymujecie1 | ) 1a kaidy zeton Bandyty ZESTAW BUDOWNICZYCH
sROIR ROLEIOUE 2gromadzony na stosie Wydanych Bandytéw na * :{Harsztat X EIE'TT”
i &UL . » Ranczo » Hote
Otrzymujecie 1 &%) za kazde miasto, w ktorym Wi et « Pocat: « Bank
jest przynajmniej jedna Placowka Handlowa rOPALNIR ZL0TE
CoNolnego e Jesli skorzystacie z EOPALNI ZLOTA i weimiecie LESTAW PIONIEROW LI
Bleakston & Old Bleakston policzcie tu jako 4 &), to wszyscy pozostali gracze dostaja » Warsztat » Stacja kolejowa
osobne miasta. pu\‘i;.f‘--':. » Kosciot » Biuro Szeryfa
< * Ranczo *» Wiezienie
Bhic dilalani BIZON _ 5Z0P
: pis aziatania Na koniec gry dostaniecie1  za kaida Na koniec gry odtdicie na bok:
kart Zwierzqt posiadang przez Was karte 75 . Licza sie » wszystkie karty B4,
T wszystkie posiadane karty, rowniei te niewi- » wszystkie karty, ktore miaty Symbole
K T dnczne.l{aid}r kolejny Bizon multiplikuje dajgce Wam &7 z Licencji.
et MUEM_HE i rate zakarty g% np. Pﬂiiﬂdﬂi@f na koniecgry Szop da Wam po 1“2 za karty, ktorych nie
e Na koniec gry dostaniecie1 = za kazdg 2Bizony 5 kart g5, zdobywacie 2x5=10 - odtoiyliscie. Kaidy kolejny Szop multiplikuje
1 posiadang przez Was kﬂ”ﬁ" Liczg sig 7a te karty, np. jesli na koniec gry macie
wszystkie posiadane karty, rowniei te ORZEL

zf'Sznpyr Licencje na kaktusy, 4. qur[y 1 @
@r. &zﬂnhywane 13

2 kartyz €29 i1 karte z
Stopy2=3=6




Zagraj z Tomem!

Jezeli chcesz zagrac w West Story
solo albo dodac do gry automa-
tycznego przeciwnika (w rozgryw-
kach na 2-3 graczy), uzyj modutu
Automy — Twoim przeciwnikiem
bedzie kowboj Tom.

W trakcie gry wykonuje on akgje
jak kazdy gracz | moze nawet wy-
grac, jezeli zdobedzie najwieksza
liczbe punktow!

Przygotowanie gry

PRZYGOTOWANIE
PRZESTRZENI WSPOLNEJ

Przygotowanie przebiega wgstan-
dardowych zasad, tj. grajac solo,
przyszykuj catosc pod 2 graczy,
a jesli Tom ma byc trzecim gra-
czem — pod 3 graczy. Jedyng
roznica jest to, ze Tom nie uzywa
zetonow Jokerow — nie wyktada
ich dla Toma na planszy gtownej.

Jezeli grasz z modutem Asyme-
tryczny Start, po przygotowaniu
| przetasowaniu talii kart Starto-
wych, daj Tomowi dwie losowe
karty i utworz z nich jego odkryty
stos obok planszetki gracza (patrz
obok: Jak dziata Tom). Dla pozosta-
tych graczy/a przygotuj standar-
dowo stosy do wyboru (liczba
stosow = liczba graczy +1).

PRZYGOTOWANIE TOMA

Tom otrzymuje:
* Nieuzywana planszetke
gracia,
* pionek kowboja,
» 8 dyskow Interesow,
» 12 znacznikow aktywacji,
* 2 whasne Kowadta
* 5monet,
* 14 kart Automy:
* b dwustronnych
2ottych kart,
* b dwustronnych
zielonych kart,
* 2 dwustronne karty
pomocy Automy ((A ).

W pierwszej grze uzyj prostszych
stron kart Automy (oznaczone
Y-, G-: (B)). W kolejnych rozgryw-
kach sprobuj kilku trudniejszych
(oznaczone YY-, GG-: (€ ).

ThYk allLll /- AUTIMA

Lotte karty umiesc w gornym rze-
dzie planszetki gracza, a zielone
kartyw dolnym rzedzie. W pierw-
szej grzew kolejnosciod Y-1do Y-6
oraz od G-1do G-6.

Zablokuj (poprzez umieszczenie
Inacznika aktywacji na polu Blo-
kady) 4 karty Automy z pustg sek-
Cja w gornej czesci karty:

Dwie karty pomocy Automy potoz
obok rzedow kartw odpowiednich
kolorach, zakrywajac Pastwisko
| Tor Kapeluszy (nie beda potrze-
bne).

< Jezeli grasz z modutem Goraczki

Ltota, uzyj drugich stron kart po-
mocy zawierajgcych Symbol f’;,l

WYZNACZANIE
PIERWSZEGO SZERYFA

W grze solo Ty jestes pierwszym
Szeryfem. Pomin Toma wyzna-
(zajac pierwszego Szeryfa przy
wiekszej liczbie graczy.

Jak dziata Tom

Tom korzysta wytacznie z monet.
Gdy musi wydac &%, w zamian
pfaci u (np. kupujac karte B4
albo przeprowadzajac Obtawe).
Kazdy otrzymany <& lub

zamienia od razuna | ).

Tom zawsze korzysta z wariantu
podstawowego, t]. 20tta koS wska-
zuje akcje z gornego rzedu, a zie-
lona zrzedu dolnego. Ty natomiast
graszwg wybranego na poczatku
gry wariantu rozgrywki.

Tom aktywuje karty ze swoje]
planszetki w oparciu o rzut kosci
Steryfa.

Karty Automy zawieraja w gornej
czesci sekcje z akcjami, ktore Tom
bedzie wykonywatw swojej turze,
a w dolnej — sekcje Produkgji. Ku-
pujac karty, zamiast umieszczac je
na swojej planszetce, Tom kfadzie
jew odkrytym stosie obok niej.

Zdobywajac punkty, Tom prze-
suwa normalnie swoj pionek
kowhoja, zatatwia Interesy w mia-
stach, przeprowadza Obtawy,
kupuje Licencje oraz otrzymuje
wynagrodzenie, jesli zostanie
Szeryfem. Nigdy natomiast nie
uruchamia dodatkowych akcji ze
swojej planszetki w wyniku Inte-
resow w miastach czy Obtawy. Nie
korzysta rowniez z Umiejetnosci
ani Produkgji z zakupionych kart,
nie przeprowadza akgji Zo kraty,
ani nie rezerwuje kart.

1. FAZA MIASTECZEK

PRODUKCJA

Podczas Produkgji oznacz, zgodnie
zwynikiem rzutu koscmi, karty Au-
tomy na planszetce Toma i pobierz
) iMub * ¢ 2 sekqji Produkg
aktywowanych kart.

Karty z pustg sekcjq akcji, zablo-
kowane podczas przygotowania
gry, po pierwszym odblokowaniu
rzedu kart zachowujg i aktywuja
sie juz jak wszystkie pozostate
karty.

KOMBO TOMA

W kazdym rzedzie Miasteczka
Toma wystepujg po dwie pary
potaczonych kart, oznaczonych
w ten sposob:

Gdy Tom aktywuje ktorgkolwiek
1tak oznaczonych kart, zawsze ak-

tywuje rowniez drugg karte z pary.

Tom tez chce miec czasem kombao!

2. FAZA KOWBOJOW

TURATOMA

Tom wykonuje najpierw akcje
z karty aktywowane] w gornym
rzedzie, a nastepnie akgje z karty
aktywowanej w dolnym rzedzie.

Podczas obstugi karty Automy roz-
pocznij od gornej akgji na karcie.

Jezeliakcja jest oznaczona strzatkg
(¥), kontynuuj wykonywanie
kolejnych akcji z tej karty. Jezeli
akcja nie jest oznaczona strzatka,
kontynuuj wykonywanie kolejnych
akgji z karty tylko w sytuacji, gdy
akgja nie mogta by w petni wyko-
nana. Jezeli akcja zostata w petni
wykonana, natychmiast zakoncz
rozpatrywanie karty.

Aby utatwic rozgrywke — uzy|
znacznika aktywacji do zaznacze-
nia aktualnie rozpatrywanej akji
na karcie. Po jej realizacji, jesli
jest strzatka {l}, przesun znacz-
nik nizej.

Po rozpatrzeniu karty znacznik
potoz standardowo na polu Blo-
kady karty.

Karty Automy zawierajg akcje za-
kupu kart, interesow w miescie,
Obtawy (dla = ), otrzymywania

U jak rowniez Przekretow na

Rynku (bez rezerwacji kart).

Jezeli Tom na koniec tury posiada
ponad 12 Hﬂ(), wymienia ich nad-
wyzkg na- .~ (1:1).

KARTA POMOCY AUTOMY

Gdy karta Automy wskazuje, ze
Tom wykonuje akcje powigzang
z Symbolami, czyli:

* kupuje karty (inne niz Bd),

* Iatatwia Interesy

W miescie,

* dokonuje Obtawy,
sprawdz na karcie pomocy Au-
tomy, ktorych Symboli, Tom bedzie
mogt uzyc w tej turze.

Symbole te znajdziesz na karcie
pomocy Automy ((A ). Wyznacza

jewartosc kosciw kolorze danego
rzedu.
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Tom probuje najpierw Wykqﬂak\'i—-ﬂ
akcje, wykorzystujac pieru@:}r S

Symbol z karty pomocy ((1 7;
a jezeli nie jest to mozliwe — na-
stepny ((2)). Jeieli nie moina
wykonac akcji z zadnym ze wska-
zanych Symboli, Tom nie wykonuje
tej akgji (przejdzie wiec do kolejnej
akji na karcie Automy).

Jezeli Tom musi (dla Symbolu
wskazanego na karcie pomocy Au-
tomy) wybrac sposrod wiecej niz
jednej opcji (np. kart na Rynku),
zawsze wybiera opcje , pierwsig
od gory / od lewej",

Np. Tom kupujac Budynek z okres-
lonym Symbolem, wybiera na
Rynku Budynek pierwszy od lewe],
sposrod tych o najwyiszej liczbie
- (patrz akcje Toma),




W szczegolnosci:

'ﬂ. W przypadku wartosci kosci ,1" Tom
najpierw probuje wykonac akcje kolejno
1 Symbolem ze swojej Licencji (nadrukowane|
lub zakupionej), a nastepnie kolejno z Symbolem
z wierzchniej karty swojego stosu zakupionych
kart. Jesli na Licencji badz na wierzchniej kar-
cie s3 dwa Symbole, nie trzeba dopasowac obu.
W pierwszej kolejnosci Tom sprawdza pierwszy
Symbol od lewej (Licencja) / od géry (karta 37!).
Jesli z tym Symbolem nie uda sie wykonac ak-
¢ji, wtedy Tom probuje wykonac akcje z drugim
Symbolem.

Jesli wierzchnia karta jest karta ped z Symbolem
&), Tom:

* kupuje pierwszg od lewej karte danego
typu,

* W przypadku miasta zajmuje pierwsze
miejsce od gory / od lewej z uwzglednie-
niem zasad opisanych w sekcji Interesy
w miescie [patrz s. 27],

* przeprowadza obtawe na pierwszego
od gory / od lewej Bandyte w regionie.

@ ;@ W przypadku wartosci kosci 6" Tom po-
stepuje podobnie, ale wierzchnia karta

stosu zakupionych kart sprawdzana jestw pierw-
szej kolejnosci.

@ :@_ W przypadku pozostatych wartosci na ko-
sci Tom probuje wykonac akcje z jednym
@ 6 ze wskazanych Symboli.

Aby utatwic rozgrywke — uzyj Kowadet do za-
znaczania aktualnej wartosci na kosciach na obu
kartach pomocy.

AKCJETOMA

Wszystkie zakupy oraz korzysci Toma (np. z aktywacji kart lub obfawy) realizowane sa w mone-
tach. Wybory kart do zakupu, miejsc w miescie do zatozenia placowki handlowej, badz Bandyty

—.-l—.-.,,.___‘_".'._'_-_-..-..-‘"_“__..-lu--m.
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do obtawy — dokonywane sa w oparciu o karty pomocy Automy — jak opisano wczesniej.

Tom kupuje pierwsza dostepng karte | poziomu, na ktorg go stac
oraz natychmiast otrzymuje okreslona liczbe © ) (+ (x)), jak
rowniez1 . z kupionej karty.

[SE¢ «)

Tom kupuje pierwsza dostepna karte Il poziomu nie bedaca
na ktora go stac oraz natychmiast otrzymuje okreslong liczbe -~
(+°%), jak rowniei 3° ¢ z kupionej karty.

min/max

Tom kupuje najtansza (min) badz najdrozsza (max) dostepna karte
P, na jaka go stac.

Tom kupuje najcenniejszy pod wzgledem -, = budynek, na ktory
go stac oraz natychmiast otrzymuje =~ z kupionej karty.

Tom zaktada Placowke Handlowa. Uwaga: Tom nie dokonuje
aktywacji zadnej karty, a jedynie zapewnia sobie " za Placowki

Handlowe na koncu gry (pobiera tez ewentualng premie za handel).

Tom nigdy nie Dokonuje Napadu. Jezeli Tom nie moze zatozyc
Placowki Handlowej, pobiera 1 E,) | przechodzi do kolejnej akji.

Tom dokonuje obtawy i natychmiast zdobywa 4 = . Jezeli Tom
jest Szeryfem, zawsze preferuje Obtawe na Catg Bande, jezeli jest
dostepna w regionie (za co tez otrzymuje 4 = * ). Uwaga: Tom nie
otrzymuje zadnych innych korzysci. Ztapani Ea'ndy[i traktowani sg
jako dostarczeni do wiezienia. Jezeli Tom nie moze dokonac obtawy,

pobiera1 ().

CP

Tom odswieza karty z rzedu kart na Rynku przed zakupem z tego
rzedu. W przypadku kart z rzedu Il usuwa wszystkie karty
(niebedace BX) przed zakupem Pod albo wszystkie P4 przed
Zakupem . W przypadku kartz rzedu | lub Il usuwa wszystkie
karty przed zakupem karty.

Jesli Tomowi nie uda sie kupic karty po Odswiezeniu Rynku, uznaje
sie, ze nie wykonat akgji w petni i przechodzi do zrealizowania
kolejnej akgji z karty Automy.

Tom otrzymuje wskazang liczbe ,‘H .

ZAKUP LICENC]I

Rozpoczynajac ture w regionie z Li-
cencjami, Tom natychmiast kupuje
Licencje, jezeli posiada 5 J (je-
sli nie, moze sprobowac w kolejnej
rundzie). Ta akcja wykonywana
jest automatycznie i nie jest wy-
mieniona na zadnej karcie Automy.

Jest to jedyny moment w czasie gry,
w Ktorym musisz przejrzeC wszystkie
karty wstosie zakupionych kart Toma
| wybrac, ktora Licencja do kupienia
da mu najwiecej punktow (w przy-
padku remisu kupuje pierwsza z re-
misujacych Licencji ,od gory / od
lewe|”). Odt0z stos kart Toma nie
zmieniajgc wierzchniej karty.

INTERESY W MIESCIE

Laktadajac Placowke Handlowa,
Tom wybiera pole Interesow w na-
stepujacy sposob:

1. Jesli karta pomocy Automy
pokazuje ,m Tom
wybiera pole Interesow
oznaczone:

a) B/ 5. jeslina wierzchu
stosu lezy karta R/ %

b) @) (winnym wypadku).

2. Przy innych wskazaniach
karty pomocy Automy Tom
wybiera w pierwszej kolej-
NOSCi @I aw drugiej —
pole Interesow zgodne
2 Symbolem wskazanym
przez karte pomocy Automy.

Tak jak inni gracze, Tom (wykonu-
jacakeje mtEiiig, wodpowied-
nim regionie) moze zrealizowac
Dostawe kolejg wg standardowych
zasad.

Zawsze gdy Tom ma wybor sposrod
wiece| niz jednej opcji, wybiera to
miasto, ktore da mu najwyiszg
nagrode ( I;::‘]I na koniec gry zate
pojedynczg Placéwke Handlowa.
W przypadku remisu nalezy spraw-
dzic potencjalng nagrode (") za

kolejng Placowke w miescie.

KONKURSY NA SZERYFA

Tom nigdy nie zostaje pierwszym
Szeryfem na poczatku gry.

W konkursach na Szeryfa bazu-
jacych na widocznych Symbolach
lub kartach, Tom zawsze uzyskuje
wynik 4, chyba ze wierzchnia karta
na jego stosie wspiera dany kon-
kurs, wtedy uzyskuje wynik 5, tzn.
musi byc to karta z Symbolem

1 konkursu badz @;

W pozostatych konkursach (kon-
kurs na liczbe Placowek Handlo-
wych, konkurs na liczbe oddanych
do wiezienia Bandytow, konkurs
na liczhe znacznikow aktywacji)
Tom bierze udziat na normalnych
zasadach.

MODUt GORACZKA ZtOTA

Pamigtaj, ze Tom nigdy nie ak-
tywuje zakupionych kart. Zatem
zakup kartz Symbolem *"_/J stan-
dardowo nie przynosi mu dodat-
kowych korzysci, natomiast Tom
dostaje natychmiast za takg karte
dodatkowe 2 . (chyba, ie 1de-
cydujesz sie grac w trybie Jeszcze
trudniej! — patrz dalej).

PUNKTACJA KONCOWA

Punkty na koniec gry liczone s3
standardowo. Pamietaj, by dla
Toma policzyc punkty za Licencje,
oraz Placowki Handlowe.

POZIOMY TRUDNOSCI

La kazdymrazem, gdywygraszzTo-
mem i bedziesz potrzebowac bar-
dziejwymagajacego przeciwnika,
wybierz losowo 3 fatwe karty Au-
tomyiodwrocje nastrone trudna.

Lawsze mozesz uzywac takiej liczby
trudnych kart, jaka Ci odpowiada.
Mozesz tez eksperymentowac
z roznymi kombinacjami tatwych
i trudnych kart oraz z rozng kolej-
noscig kart na planszetce Toma.

Imieniajac kolejnosc kart w rze-
dzie na planszetce Toma, pamig-
taj o uktadaniu potgczonych kart
obok siebie!

JESZCZE TRUDNIEJ!

Niezaleznie od wyboru tatwych
| trudnych kart Automy, mozesz
sprawic, ze Tom stanie sie jeszcze
bardzie] wymagajacym przeciw-
nikiem, poprzez wprowadzanie
nastepujacych zasad:
1. Tom uzyskuje +1
we wszystkich konkursach
na Szeryfa (tylko dla
trybu solo).
2. Jezeli Tom jest Szeryfem
I rozpoczyna ture w regio-
nie z Cata Banda, zawsze
natychmiast dokonuje
Obtawy (jezeli na karcie
Automy jest juz akgja
Obtawy — pomin ja).
3. Na koniec gry Tom zamie-
nia wszystkie pozostate
mu £g) na &

5" -

4. Tom otrzymuje dodatkowe
3 ,,; przy zakupie kazdej
karty z Symbolem (")
zamiast standardowych
dodatkowych2 - .

Powyisze zasady mozesz wpro-
wadzic stopniowo, w dowolnych
kombinacjach badz wszystkie
nara.
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Wiekszosc elementow, majacych swoje odpo-
wiedniki w grze podstawowej, opisalismy wcze-
Sniejw instrukgji, wyrozniajac tekst odpowiednim
koloremtak, by podobne zasady i informacje byty
zgromadzone w jednym miejscu.

KARTY
Sz0p

Szopto nowa karta ped. Rekomendujemy dodanie
jej na state do Talii I1.

Kosciot i Biuro Szeryfa

To nowe karty 375 i odpowiadajace im karty
Randomizera. Rekomendujemy dodanie ich na
state do puli dostepnych %5, zktorych bedziecie
wybierac 6 do danej rozgrywki.

Nowe Karty Szeryfa

To karty poziomu ,5-7", ktére majg urozmaicic
konkursy na Szeryfa w drugiej czesci gry. Reko-
mendujemy dodanie tych nowych kart na state
do puli losowanych kart Szeryfa poziomu ,5-7".

Karte ,Najwiecej f_’:;" dodajcie tylko w przy-
padku rozgrywki z modutem Gorgczki Ztota.

DUODATEk FIINIERZY

MODULY

Asymetryczny Start

Asymetryczne karty Startowe moga wprowadzic
troche urozmaicenia w Waszych Miasteczkach na

poczatku gry.

Ich uzycie zostato opisane w rozdziale o przy-
gotowaniu gry. Na koniec gry karty te sg trakto-
wane jak wszystkie inne karty kupione w czasie
rozgrywki.

Modut Gorgczki Ztota

Wprowadza do gry pigty Symbol: r':/l

Karty z tym Symbolem maja specjalng ceche —
aktywuja sie od razu razu w momencie kupienia
I dodania ich do Waszego Miasteczka.

Pamietajcie, Ze jesli kupujecie karte ( J, ktora produ-
kuje &%, warto jg kupié jako pierwszg — dzieki temu
& bedzie moina wykorzysta¢ na zakup drugiej
karty, inaczej przepadng.

Pamietajcie, Ze kupienie | aktywowanie nawet dwoch
kart (’ _/.l nie daje Wam Efektu Kombo — bo ten moze
wystapic tylko w Fazie Miasteczek.

Dodatek sktada sie z szeregu niezaleznych modutow,
L ktore mozecie dowolnie dotaczac do gry.

> .. “EFET ! o .
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W kolejnych rundach karty f;, dziatajg juz tak
samo jak pozostate karty.

Przygotowanie gry z modutem Gorgczki Ztota
zostato opisane w odpowiednich krokach przy-
gotowania gry, ale dla utatwienia podsumujemy
je jeszcze ponize).

Grajac z modutem Gorgczki Ztota:

* dodajcie 8 kart () do talii |,

* dodajcie 3 karty Poszukiwaczy ztota
do talii Il

» dodajcie Kopalnie ztota jako siodmy
Budynek do talii lll,

» dodajcie Bandytow z Symbolem (:)
do puli losowych Bandytow,

* UZyjcie zetonow Interesow
oznaczonych l’;, zamiast zetonow
bez tego Symbolu,

 dodajcie karte Szeryfa ,Najwiecej _J g
do losowanej puli kart 57",

» jesli gracie z modutem Asymetryczny
Start, dodajcie karte Startowa r’:,l do
puli kart Startowych.

AUTOMA

* Lasady do gry z Automa znajdziesz na
S.24-2].

3 1 iekt i i Test , ktd tor cheiath kazac ol
L ST f“;ﬂ“'dﬁ'gf’mr prfi’e:‘.‘f et Fopreob i podrichonan eefla Dachievs, Adam Folad, Arta Loty
PI0TH M e Eae TP IadURcH MATEUSZ CZERALE oyNowk, et Kfeusi, LGS kuc, ks Sl
-\ DAECHTERZ ADAN TOLANT BARTOSZ GUZY VickatSorysak, Michaf Wawraynkicwic,Fikr Reerny
o : : H"\ _ Nustracje Development OTp Wojciech Wisniewski
' A2 | _ Wydawnictwo Smart Flamingo dziekuje za pomoc grupom
G TOMAST e o) MATIUSZ CZILELE -
B g > BOLIK JOZET LRAJIWCKL Korekta (PL) W razie pytani do zasad lub braku elementdw prosimy o kontakt:
LUEESZ MERUEE : : contact@smartflamingo.pl
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www.smartflamingo. pl
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