CARSON

twork: Alexandre Roc

ITY

Jest rok 1858, miasto Carson City w stanie Newada. Zebraliscie grupe dzielnych kowbojow
i planujecie wykupic najlepsze parcele ziemi w tym nowo powstalym miasteczku, a potem
zabudowad je swietnie prosperujgcymi ranczami, kopalniami, salonami i podobnymi przy-
bytkami. Bedziecie tez potrzebowaé nerwoéw ze stali, by wyzywac swoich przeciwnikow na
pojedynki, a wszystko to majqc nadzieje na zdobycie i utrzymanie najlepszych nieruchomosci.
Przyda si¢ takze zadbac o pomoc najciekawszych ,,person” z Carson City, by wsparly waszg
sprawe. Zwyciezca zostanie ogloszony pierwszym obywatelem miasta, a o jego sukcesie
zaswiadczg punkty zwyciestwa zdobywane tak w trakcie, jak i po zakoniczeniu rozgrywki. Na
koniec zabawy cata wlasnos¢ uczestnikow (gotowka, budynki, parcele, gory, domy) takze zos-
tanie zamieniona na punkty zwyciestwa.

ZAWARTOSC PUDELKA

Plansza przedstawia obszar
przyszlego miasta Carson City, pod-
zielony na 64 parcele.

Nad planem miasta
zilustrowano rozne
akcje dostepne w grze.
Mapa na odwrocie
planszy przedstawia
miasto z rzeka

Carson. Doradzamy, abyscie stoczyli kilka
pierwszych rozgrywek na planszy bez rzeki.

AdddA4d
AdddA4d

20 domow

‘ 30 plytek budynkow: 6 rancz, 6 kopalni, 4
sklepy, 4 banki, 3 salony, 3 hotele, 2 koscioty
5 oraz 2 wiezienia
9 plytek gor ¢ 60 plytek
wlasnosci
(po 12 plytek
w kazdym
kolorze),
25 czarnych 1 woreczek by odrézni¢ wiasciciela
sztyftow drog kazdej wykupionej parceli

Pieniadze: 1$ (30, male mo-
nety), 5$ (20, srednie mo-
nety), 10$ (22, duze monety)
oraz 20$ (6, banknoty).

Yvvyvyy

7 kart person. Czerwone cyfry na kartach wskazujg limit
gotowki (na koniec tury) danej persony. Kazda persona pelni
specjalne funkcje. W grze funkcjonuje jeden zestaw person
z6ttych oraz jeden czerwonych. Doradzamy, by stoczy¢ kilka
pierwszych rozgrywek wykorzystujac karty zotte.

51 kowbojow (po 10 w kazdym kolorze, 1 bialy kowboj
symbolizujacy szeryfa), stuzacych do wybierania akgji.

10 znacznikow (po 2 w kazdym kolorze), uzywanych na torze
porzadku tury oraz do oznaczenia punktéw zwycigstwa.

25 sztondéw 1 specjalny
rewolweru szton ,,3
gnaty”

30 plytek pojedynku
(uzywane tylko w pierwszym zestawie
zasad opcjonalnych)

Jeden okragly 2 kosci
Zeton uzywany
jako ,licznik tur”



PRZYGOTOWANIE GRY

Ilustracja ponizej ukazuje przyktadowe rozstawienie elementéw gry dla trzech uczestnikow.

. . Kazdy uczestnik
otrzymuje 158,

1 droge, 1 szton

‘ rewolweru, 12 plytek

wlasno$ci w jednym
wybranym kolorze oraz 3 kowbojow
w tym samym kolorze. Drogi oraz
kowboje stanowig osobiste zapasy
- gratzam T — T — - - — = ==

Wszystkie pozostale
pieniadze uklada si¢ w
stos obok planszy - beda

stanowi¢ bank centralny.
Domy, punkty zwyciestwa, drogi oraz
pozostatych kowbojow uklada sie obok
planszy jako wspdlne zapasy.

Jedno ranczo uklada si¢ na
polu budowy George Alexan-
der Construction z symbolem
<3$>, a drugie na polu <10$>.

2 Jedna kopalnie uklada si¢ na

polu budowy George Alexan-
der Construction z symbolem
<4$>, a druga na polu <12$>.

© ' Pozostale budynki (nie domy),

wrzucamy do woreczka.

Trzy inne budynki nalezy
pociagnac losowo z woreczka i ulozy¢
kolejno na pozostalych trzech polach
budowy z symbolami <5$>, <6$> i
<8$>.

Centrum Carson City
okres§la si¢ przez rzut
kosémi (na przecieciu kolumny wskazanej
bialg koscig oraz rzedu wskazanego czarng
koscia).

(5] Na wskazanej rzutem par-

A celi nalezy ulozy¢ dom oraz

cztery drogi wzdluz jego

bokow, po jednej na kazdy
bok. Te drogi zostang przedituzone na
cale miasto wraz z jego rozwojem.

9 gor uklada si¢ losowo

na planszy (korzystajac z
rzutu ko$¢mi jak to wytlumaczono
powyzej). Jesli dana parcela jest juz zajeta,
nalezy wykonac¢ rzut ponownie.

Specjalna  plytke z 3
rewolwerami nalezy umiesci¢
na przeznaczonym jej polu.

Licznik tur uklada si¢ na pozy-
cji startowej.

(8) W pierwszej turze
kolejnos¢ nalezy ustali¢
losowo.  Znaczniki  odpowiadajgce

kazdemu z uczestnikéw nalezy umiesci¢
na torze porzadku tury, aby przypominaty
o kolejnosci dziatania uczestnikow.

9] Zaczynajac od pierwszego
7‘ graczaiidacdalejzgodnie

porzadkiem tury kazdy
wybiera parcele ukladajac na niej
jedna ze swoich plytek wlasnosci.

Nastepnie zaczynajac od ostatniego gracza
i idac zgodnie z przeciwna kolejnoscia z

powrotem do pierwszego gracza wszyscy
wybierajg drugg parcele. Mozna wybraé
dowolng parcele, wliczajac w to gore lub
centrum Carson City. Ilustracja na tej
stronie ukazuje przykltadowy rozstaw
elementéw w rozgrywce na trzy osoby.

—

SPOSOB PROWADZENIA ROZGRYWKI

Gra dzieli si¢ na cztery tury, z ktérych kazda sktada sie z czterech faz:

ﬁ WYBORPERSONY

*» Wszystkie karty person uklada si¢ obok planszy. Nastepnie kazdy z uczest-
nikéw zgodnie z porzadkiem tury wybiera jedna z nich. W zaleznosci od persony
zaraz po dokonaniu niektérych wyboréw moze nastgpi¢ okreslona akcja (patrz strona 7).
* Gdy wszyscy uczestnicy wybiora swoja persone, kolejno$¢ tury ulega zmianie.
Na gérnym torze porzadku tury nalezy umiesci¢ znaczniki graczy. Stawia si¢ je tam w
rosnacej kolejnosci, od najnizszego numeru na karcie person do najwyzszego.

ﬁ ROZSTAWIANIE KOWBOJOW
Gdy nadejdzie twoja kolej mozesz wybrac jedng z nastgpujgcych opcji. Wybiera sig je zgodnie
z porzgdkiem tury, az do momentu kiedy wszyscy gracze spasujg.
* Wybor akcji. Postaw kowboja ze swoich zapaséw na jedno z pél akeji nad planem miasta
(akcje opisano szczegdtowo na stronach 4 - 5).
* Wybor parceli ziemi. Postaw kowboja ze swoich zapasdw na jednej z parceli.

* Atak/obrona budynku. Postaw kowboja ze swoich zapasow na budynku, aby go
zaatakowa¢ (lub broni¢, jesli ten budynek nalezy do ciebie).

# Pas. Przesun swoj znacznik na pierwsza wolng pozycje dolnego toru porzadku tury.
Twoja tura dobiega konca. Nie wolno ci juz stawia¢ w tej turze zadnych kowbojow.

Zadna z wymienionych opcji nie jest obowigzkowa, jednak gracz musi wybraé
jedna z nich, chyba, ze zdecyduje si¢ spasowac. W tej samej turze wolno kupic kilka parceli
(na kazdej musi sie znalez¢ kowboj). Mozna umieéci¢ kowboja na parceli zajetej juz przez
kowboja innego uczestnika. Zaowocuje to pojedynkiem. Na niektérych polach jednemu
graczowi wolno umiesci¢ kilku kowbojow.

ﬁ ROZSTRZYGANIE AKCJI1 POJEDYNKOW

# Gdy wszyscy gracze spasuja akcje rozstrzyga sie jedna po drugiej zgodnie z ich kolejnoscia
na planszy (patrz strony 4 - 5: opisy akcji). W momencie zakonczenia akeji stojacy na niej
kowboj wraca do wspdlnych zapasow.

* Jesli kilku uczestnikow umiescilo kowboja na tym samym polu lub parceli, dochodzi do
pojedynku. Kazdy z zaangazowanych w niego graczy rzuca koscia. Uzyskany rezultat do-
daje do liczby sztonéw rewolweru (w tym ,,3 gnaty” dajacy 3 do wyniku rzutu) i kowbojow
w swoich osobistych zapasach.

Zwycigzca pojedynku jest osoba, ktéra uzyskala najwyzsza sume. Zwycigzca ma prawo
wykona¢ sporng akeje, a jego kowboj trafia do wspdlnych zapaséw. Przegrany nie ma
prawa wykonac¢ akeji, o ktorg walczyl. Kladzie swojego kowboja do osobistych zapaséw.
Jesli w pojedynku brato udzial kilka 0séb, wszyscy przegrani odzyskuja swoich kowbojow.
W razie remisu wygrywa ten (spo$rdd uczestnikéw pojedynku), kto zajmuje pole toru
porzadku tury o najnizszej warto$ci.

ﬁ KONIEC TURY
Po wykonaniu wszystkich akcji:

» Zeton licznika tur nalezy przesunaé o jedno pole w lewo, tak, by zablokowal
do konca gry wykorzystanie jednego z pdl ,,zakup punktow zwyciestwa”.
* Kazdy gracz otrzymuje nowych kowbojow w swoim kolorze. Bierze si¢ ich ze
wspdlnych zapasow i umieszcza w osobistych zapasach graczy. Na kofcu 1szej tury
wszyscy uczestnicy otrzymuja po 4 kowbojow, a na koncu tury 2giej oraz 3ciej po 5 kow-
bojéow. Maksymalna liczba kowbojow, jaka moze si¢ znalez¢ w osobistych zapasach gracza,
wynosi 10.
* Pienigdze powyzej limitu gotowki gracza (zaznaczony na czerwono na karcie
persony, ktorg wybral dany gracz) musza zosta¢ wydane. Gracz otrzymuje 1 punkt
zwyciestwa za kazde 10$, ktére musi w ten sposob wydaé. Wolno wydaé wigksza iloé¢
pieniedzy, ale zawsze otrzymuje si¢ 1 punkt zwyciestwa za kazde 10$.
* Budynki, ktore nie zostaly kupione, przesuwa si¢ stopniowo w stron¢ pdl o
nizszych cenach. Za kazda pozycje, jaka sie zwolnila, przed rozpoczeciem nastepne;j
tury z woreczka dociaga si¢ losowo jeden budynek i uklada na torze akcji (na polu
stawiania budynku).

Gdy wszyscy uczestnicy wybiora swoja
persone, porzadek tury ulega zmianie.
W powyzszym przyktadzie Zielony wybral
szeryfa, Pomaraticzowy sprzedawczynie, a
Fioletowy najemnika.

4

Gdy gracz pasuje, przesuwa swoj znac-
znik na pierwsza wolna pozycje dol-
nego toru porzadku tury. W powyzszym
przykladzie Pomaranczowy jest pie-
FWSZym pasujacym graczem.

Sila kowbojow w trakcie pojedynku =

+@+

Limit gotéwki: Liczba dolaré6wzaznaczona
na czerwono na kazdej karcie persony
wskazuje maksymalng ilo$¢ gotowki, jaka
na zakonczenie tury moze mie¢ w swoich
osobistych zapasach gracz dysponujacy
dang persong. Wszystkie pienigdze
powyzej tej sumy nalezy wydac.

Pieniadze
gracza:

powyzej limitu  gotowki




AKCJE

Kazdy uczestnik moze zdecydowad, Ze nie wykonuje wybranej przez siebie akcji (przyktadowo zdaje
sobie sprawe, Ze nie starczy mu na nig pieniedzy), nawet, jesli wygrat pojedynek, by moc jg wykonad.
(W tej sytuacji kowboj gracza trafia do wspolnych zapasow.) Akcje wykonuje si¢ zawsze w kolejnosci
pokazanej na torach w gorze planszy (i tak po kolei Eagle Valley Arms - The Virignia&Truckee Road
Company - Geroge Alexander Construction - Nevada State Bank - Town Council of Carson City)

ZAKLADY

Na tym polu nie ma pojedynkow. Gracz
otrzymuje 4$ za kazdego ze swoich kow-
bojow, jaki stoi na tym polu. Zatem kazdy
gracz moze tu umiescic kilku kowbojow.

DROGI

Osoba, ktora wygra te akcje, otrzymuje 3
drogi. Moze je umie$ci¢ w swoich osobis-
tych zapasach.

Drogi znajdujace si¢ w osobistych zapasach

NABOJE

Osoba, ktora wygra te akcje, otrzymuje do
konca tury specjalny szton 3 gnatow. Na
koniec tury szton wraca na swoje pole na
planszy.

DROGI

Na tym polu nie ma pojedynkow. Kazdy
gracz otrzymuje jedna droge za kazdego
ze swoich kowbojow, jaki stoi na tym polu.
Zatem gracz moze tu umiesci¢ kilku kow-

ZYSKIZAPARCELE
Osoba, ktora wygra te akcje, otrzymuje 2$
za kazdg posiadana parcele.

—

ZYSKIZA SILE OGNIA

Osoba, ktora wygra te akcje, otrzymuje 2$
za kazdy posiadany punkt sily ognia. Sita
ognia gracza to suma kowbojow oraz sztondw

ZYSKIZHAZARDU

Osoba, ktory wygra te akcje, rzuca dwoma
koséémi i otrzymuje tyle dolarow w gotowce,
ile wyrzucila oczek. Zatem wyniki 3 i 5 na kos-

rewolweréw w jego osobistych zapasach. (w tym
»3 gnaty” traktowany jako trzy rewolwery)

ZYSKIZ NIERUCHOMOSCI

Kazdy budynek przynosi swemu wlascicielowi okreslony zysk w
zaleznosci od tego, z jakimi budynkami i domami sasiaduje (patrz
strona 6, opis budynkow). Ta akcja jest automatyczna. Nie ma potrzeby
stawia¢ kowboja na jej polu, by czerpac zyski za jej wykonanie.

Istnieje mozliwos¢ postawienia kowboja na budynku innego gracza,

tkach oznaczalyby 8$ zysku.

mozna budowa¢ i umieszczac na planszy w dowolnym mo-
mencie gry.

ZAKUP PARCELI

bojow. Uwaga: Nowo zbudowane drogi muszg zawsze stanowic
przedtuzenie drég juz istniejacych.

Ta akcja jest automatyczna. Nie ma potrzeby stawia¢
kowboja na tym polu. Aby dokona¢ zakupu wolnej par- \
celi gracz musial podczas fazy rozstawiania kowbojow

postawi¢ na niej kowboja (a nie na polu akcji zakupu ‘
parceli). Teraz przychodzi moment na przeprowadze-

nie samej transakgji. Jesli kilku graczy chce kupi¢ te samg
parcele, zwyciezce okresla sie na podstawie pojedynku. Parcela moze zawierad
dom lub gére.
Cena parceli wynosi 1$ plus 1$ za kazdy budynek, gére lub dom
znajdujacy sie na samej parceli, albo tuz obok niej (w tym na skos). Catg
sume wplaca si¢ do banku centralnego, za$ gracz kladzie na parceli plytke

wlasno$ci w swoim kolorze (kowboj trafia do wspolnych zapaséw). Jesli podc- &ore).

zas akgji zakupu parceli dochodzi do kilku pojedynkéw, o kolejnosci ich ro-
zstrzygania decyduje gracz (uczestnik przynajmniej jednego z tych pojedyn-
kéw), ktérego znacznik stoi na polu toru porzadku tury o najnizszej wartosci.

STAWIANIE BUDYNKU

Jest siedem pdl ,,stawiania budynku”, z ktorych kazde daje prawo
do zbudowania budynku po cenie wskazanej pod ramka pola.
Proces budowy polega po prostu na utozeniu przez gracza budynku na jednej
z nalezacych do niego plytek wlasnosci. Trzeba jednak spetni¢ dwa warunki:

1 - Do parceli musi dochodzi¢ droga. Przynajmniej jedna droga musi dotykaé rogu
parceli — prosze spojrze¢ na przyktadowy rysunek ponizej. Jesli do parceli nie dochodzi
jeszcze droga, graczowi wolno wzia¢ jedna lub wiecej droge z osobistych zapaséw i umiesci¢
na planszy. Wyjatki: rancza i kopalnie nie muszg si¢ taczy¢ z droga przed budowa.

2 - Podczas budowy sklepu, hotelu, kopalni, banku, salonu, ko$ciola lub wiezienia
gracz musi takzie postawi¢ dom dla nowych mieszkancéw, ktorzy przybyli
zacheceni ozywieniem w miescie. Dom jest darmowy i musi stang¢ na niezajetej

(bez budynu, bez gory) parceli do ktérej dochodzi droga. Parcela ta moze, lecz nie musi,
by¢ wlasno$cig osoby stawiajacej budynek. Dom mozna réwniez postawic¢ na parceli bedacej
wlasnoscig innego uczestnika gry (za jego zgoda) lub na parceli bez wlasciciela. Jesli chodzi o
ostatni przypadek mozna dokona¢ zakupu tej parceli na p6ézniejszym etapie gry.

Uwaga: Zamiast budowac¢ natychmiast gracz ma prawo zatrzymac budynek, ktory wlasnie
kupil. Kladzie jego Zeton przed soba, zostawiajac budynek na pozniej (przyktadowo z tego
powodu, ze do parceli nie dochodzi jeszcze droga lub dlatego, ze nie moze znalez¢ miejsca
wymaganego na dom). By umiesci¢ na planszy zatrzymany w ten sposdb budynek gracz musi
odczeka¢ do konca nastepnej akeji ,,stawiania budynku” Wszyscy uczestnicy mogg trzymaé
przed sobg dowolng liczbe budynkdw.

Pomararnczowy
kupugje parcele
za sumeg 63 (1$ +
2$ za domy +2$
za salony +1$ za

Na poczatku rozgrywki drogi
dochodza tylko do 9 parceli: parceli
stanowigcej centrum miasta oraz 8
sasiadujacych parcel.

Uwaga: Nie wolno stawia¢ budynkéw,
ani domdw na gérach.

w celu przeprowadzenia ataku. Jesli wynikajacy z takiego posuniecia
pojedynek/atak bedzie udany, atakujacy kradnie polowe zysku za ten konkretny budynek
(zaokraglajac w dot) jego wlascicielowi. Jeden gracz moze takze umiesci¢ kowboja na wlasnym
budynku, by wzmocni¢ obroncéw przed atakiem lub pojedynkiem, a zarazem chroni¢ swoje
zyski.

Uwaga: Jesli dom nie stanowi wlasnosci zadnego z uczestnikéw (zostal zbudowany na parceli
bez wlasciciela), podnosi dochdd wszystkich sasiadujacych budynkéw bez wzgledu na to, do
kogo one nalezg. Jednak w sytuacji, gdy dom zostal postawiony na parceli nalezacej do jednego
z graczy, podniesie doch6d wylacznie budynkom swojego wlasciciela.

Ta sama zasada dotyczy gor oraz kopalni. Domy i budynki przynosza graczom dochdéd nawet
jesli sasiaduja w sposob diagonalny (po skosie)

PUNKTYZWYCIESTWA ZAPARCELE PUNKTY ZWYCIESTWA ZA KOWBOJOW
Osoba, ktory wygra te akcje, otrzymuje Osoba, ktory wygra te akcje, otrzymuje
liczbe punktow zwyciestwa rowna polowie liczbe punktéw zwyciestwa réwna polowie
(zaokraglajac w dol) posiadanych przez siebie (zaokraglajac w dol) posiadanych przez sie-
parcel. bie punktow sily ognia. Sita ognia gracza to

suma kowbojow oraz sztondéw rewolweréw w jego
osobistych zapasach. (w tym ,,3 gnaty” traktowany jako trzy rewo-

Salon Pomarariczowego (3 sgsiadujgce
domy) przynosi wigksze zyski od salonu
Fioletowego (tylko 2 sgsiadujgce domy,
gdyz trzeci nalezy do Pomaraticzowego).

PUNKTYZWYCIESTWAZA
NIERUCHOMOSCI hwery)
Osoba, ktora wygra te akcje, otrzymuje liczbe
punktow zwycigstwa réwna ilosci budynkow
znajdujacych sie na jej parcelach (wylaczajac

z tego domy oraz kopalnie).

ZAKUP PUNKTOW ZWYCIESTWA

Osoba, ktora wygra te akcje, moze dokonac
zakupu punktow zwyciestwa po cenie 2$,
3$, 4$ lub 5% od punktu.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koriczy sie wraz z koficem czwartej tury, po tym, jak wszyscy uczestnicy wydadzg gotowke
przewyzszajgcg limit z karty persony uzywanej w aktualnej turze. Oprocz punktow zwycigstwa, ktore zdo-
byli w trakcie rozgrywki:

Kazdy budynek, dom oraz gora przynosi swojemu wlascicielowi 2 punkty
zwyciestwa.
Cala pozostala gotowka zostaje przeznaczona na zakup punktow zwyciestwa
(6% za kazdy punkt). Puste parcele graczy oraz budynki znajdujace si¢ w ich osobis-
tych zapasach (nie postawione na planszy) nie przynosza zadnych punktéw zwyciestwa.
Kazdy z graczy otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za kazdego innego uczestnika, ktory
zajmuje dalsza (pdozniejsza) pozycje na torze porzadku tury.

Zwyciezca zostaje osoba, ktora posiada najwieksza ilos¢ punktow zwyciestwa. W

razie remisu wygrywa ten uczestnik (sposrdd remisujacych), ktérego znacznik stoi na polu _ $ 6
toru porzadku tury o najnizszej wartosci. -



BUDYNKI

Catkowity zysk z tego budynku

(8 pozycji)
Ten symbol Ten budynek jest
wska- tez uwazany za
zuje Zrédio dom

zysku

+ 1 revolver

DOM

Warunki postawienia: Do parceli, na ktérej ma
stang¢ dom, musi dochodzi¢ droga.

Zysk: Brak.

Zasady specjalne: Domoéw nie mozna kupic.
Pojawiaja si¢ w grze za darmo w momencie pos-
tawienia innych budynkéw.

RANCHO

Warunkipostawienia: Brak ograniczen.

Zysk: 1$ za kazda sasiadujaca, niezajeta
parcele, bez wzgledu na to, kto jest jej
wladcicielem (minimalny zysk wynosi 1$). Kilka
rancz moze wykorzystywac te samg wolng parcele.

Zasady specjalne: Ranczo dodaje 1 punkt do twojej sily ognia (+1
rewolwer). Ranczo traktuje si¢ jak dom na potrzeby obliczania zyskow
sklepu, banku oraz salonu.

A

SKLEP

Warunki postawienia: Do parceli, na ktorej
ma stang¢ sklep, musi dochodzi¢ droga. Ponadto
gracz musi réwniez zbudowaé dom.

Zysk: 3$ za kazdy sasiadujacy dom, ktory
nie jest wlasnoscia innego gracza oraz nalezace do
wlasciciela sklepu ranczo.

Przyklad: Jesli gracz posiada sklep, a obok sklepu znajduje sig jego
ranczo oraz trzy domy, otrzymuje 15§ zysku (gdyz ranczo jest lic-
zone dwukrotnie — najpierw jako sgsiadujgcy dom, i drugi raz jako
ranczo).

A

KOPALNIA

Warunki postawienia: -

Zysk: 3% za kaida sasiadujaca gore,
ktora nie jest wlasnoscig innego gracza.
Kilka kopalni moze wykorzystywal te samg gore.
Jesli jestes whascicielem géry, przestaje ona przynosi¢ korzysci kopal-
niom pozostatych uczestnikow.

Zasady specjalne: Kopalnia dodaje 1 punkt do twojej sity ognia (+1
rewolwer).

A

Kazdy budynek uklada sig

Kazdy budynek ukazuje 8 na wierzchu plytki wlasnosci
wskaznikéw zysku. tak, aby czarna strzatka
wskazywata aktualny zysk z

danego budynku

:

BANK

Warunki postawienia: Do parceli, na ktorej
ma stang¢ bank, musi dochodzi¢ droga. Ponadto
gracz musi réwniez zbudowaé dom.

Zysk: 3$ za kazdy sasiadujacy dom, ktdéry nie
jest wlasnoscia innego gracza, oraz nalezace do wlasciciela
banku kopalnie (w dowolnym miejscu planszy)

Przyktad: Gracz posiadajgcy bank i kopalnig, a takze jeden dom i
jeden hotel w bezposrednim sgsiedztwie banku, ciggnie zyski z ban-
ku w wysokosci 128.

SALOON

Warunki postawienia: Do parceli, na ktdrej
ma stang¢ salon, musi dochodzi¢ droga. Ponadto
gracz musi réwniez zbudowaé dom.

Zysk: 5$ za kazdy sasiadujacy dom, ktéry
nie jest wlasnoscia innego gracza,

HOTEL

Warunki postawienia: Do parceli, na ktérej
ma stang¢ hotel, musi dochodzi¢ droga. Po-
nadto gracz musi réwniez zbudowa¢ dom.

Zysk: 6$.

Zasady specjalne: Hotel traktuje sie jak dwa domy na potrzeby
obliczania zyskéw sklepu, banku oraz salonu.

KOSCIOL

Warunki postawienia: Do parceli, na ktérej
ma stang¢ hotel, musi dochodzi¢ droga. Po-
nadto gracz musi réwniez zbudowaé dom.

Zysk: Brak.

Zasady specjalne: Kosciol traktuje sie jak dom na potrzeby obli-
czania zyskéw sklepu, banku oraz salonu. Kosciét pozwala grac-
zowi powstrzymywac ataki innych uczestnikéw. Wszystkie twoje
budynki znajdujace si¢ w bezposrednim sgsiedztwie kosciota nie
moga by¢ atakowane. Je$li postawisz ko$ciél w poblizu jednego
ze swoich budynkéw, ktdry jest obecnie atakowany, atak zostaje
zanegowany. Atakujacy zabiera swojego kowboja z powrotem do
osobistych zapasow.

WIEZIENIE

Warunki postawienia: Do parceli, na ktérej
ma stanaé wiezienie, musi dochodzi¢ droga.
Ponadto gracz musi réwniez zbudowa¢ dom.

Zysk: Brak.

Zasady specjalne: Wiezienie dodaje 2 punkty do twojej sity ognia
(+2 rewolwery). Nikomu nie wolno atakowa¢ wigzienia.

A

—

PERSONY

Kazda plytka persony ukazuje dwie rozne zdolnosci (standardowe zasady na stronie z6ttej oraz zasady
opcjonalne na stronie czerwonej). Doradzamy, by podczas pierwszej rozgrywki wykorzystac strong
Zoltg. Podczas kolejnych rozgrywek uczestnicy mogg wybrac, ktorych wersji person uzyjg (moggq je

wybrac losowo lub wspdlnie uzgodnic).

SZERYF

Korzystajac z pomocy szeryfa
otrzymujesz specjalnego kowboja
»szeryfa” ze wspdlnych zapaséw
(pionek bialego kowboja). Pozwala
ci to wybra¢ jedna akcje
bez obawy o atak ze strony
innych uczestnikow (nikt
nie wyzywa szeryfa na
pojedynek). Dlatego bialym

kowbojem nie mozesz atakowa¢ cudzego budynku, ani wyzywa¢

y

innych graczy na pojedynek (szeryf musi trafi¢ na pole wolne od
kowbojow). Limit gotowki: 20$.
Opcjonalnie: Nie wolno ci atakowa( jakiegokolwiek budynku, ani braé

udziatu w pojedynkach (chyba, ze w samoobronie). Za kazdy przegrany
pojedynek otrzymujesz 3 punkty zwyciegstwa. Limit gotowki: 208.

BANKIER

Gdy wybierasz bankiera natychmiast
otrzymujesz 9$.

Limit gotéwki jest wyjatkowo duzy: 1208.
Opcjonalnie: Przed zakoriczeniem tury mozesz
kupi¢ 3, 5 lub 7 punktow zwyciestwa
odpowiednio za 3%, 12$ lub 25$. Li-
mit gotéwki: 608.

Sprzedawczyni pozwala ci na:

» podwojenie zyskow z jednego kon-
kretnego rodzaju budynku (np. ze
wszystkich twoich bankéw) podczas
fazy zbierania zyskow z
nieruchomosci. Jesli budynek
z podwojonym zyskiem zostal
skutecznie zaatakowany, ty i
atakujacy otrzymujecie tyle do-
lar6éw, ile wynosi standardowy
zysk z tego budynku

« Albo wziecie 8% (natychmiast lub w fazie zbierania zys-
kow z nieruchomosci) Limit gotowki: 608.

Opcjonalnie: Otrzymujesz natychmiast 8% lub na koniec tury 1 punkt

zwyciestwa za kazdy posiadany przez siebie dom (nie liczy si¢ do tego rancz,
hoteli, ani kosciotow). Limit gotéwki: 608.

| SPRZEDAWCZYNI

CHINSKIKULIS

Gdy wybierasz kulisa natychmiast
otrzymujesz dwie drogi. Ponadto
cena dowolnego budynku zostaje zm-
niejszona o polowe (zaokraglajac do
gory). Limit gotowki: 30.
Opcjonalnie:  Mozesz zaplaci¢ 5$ i
zabrac jeden z dostepnych budynkéw.
Ten budynek wolno ci zbudowaé od
razu lub zostawi¢ na pézniej. Pozostale
budynki natychmiast przesuwa si¢ w

kierunku nizszych kosztow, a z worec-
zka docigga nowy budynek. Limit gotowki: 308.

OSADNIK

Osadnik natychmiast przynosi ci
parcele na dowolnym polu (pole nie
moze mie¢ wlasciciela w chwili, gdy ja
zajmujesz). Limit gotéwki: 30$.

Opcjonalnie: Otrzymujesz natych-
miast 8§ lub na koniec tury 1$ za

kazdg posiadang przez siebie gore.
Limit gotéwki: 20$.

KAPITAN

Korzystajac z pomocy kapitana
mozesz zaplaci¢ 18, by wzia¢ jednego
dodatkowego kowboja ze wspolnych
zapasow lub 4$, aby wzia¢ stamtad
dwoch dodatkowych kow-
bojow. Ewentualnie mozesz
wyda¢ az 9$, by zabrac ze
wspolnych zapaséw trzech
dodatkowych kowbojow.
Limit gotoéwki: 20$.

Opcjonalnie: Mozesz zaplaci¢ 3%, by otrzymac szton rewolweru lub

98, by otrzymaé 2 sztony rewolweréw. Zatrzymujesz te sztony do
zakoriczenia rozgrywki. Limit gotéwki: 203.

NAJEMNIK

Korzystajac z pomocy najemnika w
aktualnej turze dysponujesz 3 doda-
tkowymi punktami sily ognia.

Limit gotowki: 208.

Opcjonalnie: W tej turze najemnik

dodaje ci 2 dodatkowe punkty sity
ognia. Limit gotowki: 308.
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ZASADY OPCJONALNE

OPCJA ,SILNIEJSZY MAZAWSZE RACJE”

Ta opcja pozwala rozstrzygac pojedynki w mniej losowy
sposob, zastepujgc kostki plytkami pojedynku. Aby
zagra¢ wykorzystujgc ten wariant nalezy wprowadzié
ponizsze modyfikacje.

W trakcie przygotowan do gry:

W rozgrywce dwuosobowej, kazdy uczestnik
otrzymuje 6 plytek pojedynku ponumerowanych od 0
do 5 oraz 15$.

W rozgrywce na wiecej niz dwie osoby, nalezy
odliczy¢ 6 ptytek pojedynku (od 0 do 5) na kazdego
uczestnika, a nastepnie je pomieszaé. Kazdy losowo ciagnie po 6

OPCJA ,RZEKA CARSON”

W tym wariancie nalezy odwréci¢ plansze na drugg strone, tak,
by ukazywata ona rzeke. Nalezy takze wzigé pod uwage ponizsze
zmiany.

W trakcie przygotowan do gry:

o Wszystkie parcele  przypadajgce na  rzeke
pozosta¢é  wolne  (bez  gbr oraz  centrum

« Na planszy uklada sie 6 gor zamiast 9.

Nie wolno kupowa¢ parcel na rzece, stawia¢ na nich budynkéw, ani
domoéw. Na potrzeby obliczania zyskéw z rancza parcela rzeczna
jest traktowana jak wolna (+1$ za kazda parcele rzeczng).

Jesli kopalnia sgsiaduje bezposrednio z rzeka, zysk zkopalni wzrasta

muszg
miasta);

OPCJA ,KIT CARSON”

Ta  wersja zasad  jest najlepsza  dla
niedoswiadczonych oraz zupetnie poczgtkujgcych
graczy. Skraca ona przebieg rozgrywki, pozwalajgc
na  réwnoczesne  rozstawianie — kowbojow.

Punkt 2 rozdzialu ze strony 3 nalezy zmodyfikowa¢ w
ponizszy sposob:

Gdy tylko pierwszy gracz w turze postawi swojego kowboja na
planszy, wszyscy uczestnicy moga jednoczesnie rozstawia¢ swoich
kowbojéw na dowolnie wybranych akcjach. Ponadto kazdy ma
prawo do zmiany miejsca ustawienia kowboja na inne dowolng
liczbe razy. W momencie, gdy gracz przestanie ustawiaé lub
zmienia¢ pozycje swoich kowbojow, umieszcza swoj znacznik
na pierwszej wolnej pozycji dolnego toru porzadku tury. Od tej

plytek i trzyma je w tajemnicy przed przeciwnikami. Nastepnie
gracze oglaszaja, ile wynosi suma punktéw ze wszystkich ptytek
pojedynku, jakie wylosowali. W grze na 3 osoby na plytkach
znajduje sie lacznie 45 punktéw, w grze na 4 osoby 60 punktow,
a w grze na 5 os6b 75 punktéw. Ilos¢ startowej gotowki kazdego
gracza wynosi 30$ minus suma jego punktéw z plytek pojedynku.
Jak przeprowadza¢ pojedynki: Zamiast rzuca¢ ko§¢mi kazdy
gracz uczestniczacy w pojedynku wybiera i zagrywa plytke
pojedynku, a jej warto$¢ punktowa dodaje do swojej sily ognia.
Plytki pojedynku odrzuca si¢ po uzyciu, tworzac z nich nowy stos.
W momencie, gdy uczestnikowi skoncza sie plytki pojedynku,
ciagnie losowo trzy nowe plytki ze stosu.

0 3$ niezaleznie od liczby parcel
rzecznych przy kopalni.

Do przekroczenia rzeki sg
wymagane dwa odcinki drogi.
Podwoéjna droga przecinajaca
rzeke jest nazywana mostem.

Na zakonczenie gry, kazda
prywatna parcela (z géra,
budynkiem lub domem) w
sasiedztwie mostu przynosi 3
punkty zwyciestwa zamiast 2.

chwili az do konca aktualnej tury nie wolno mu juz rozstawiaé, ani
zmienia¢ pozycji swoich kowbojow.

Zasady fair play:

« Do ustawiania kowbojéw na planszy mozna wykorzystywac tylko
jedna reke.

 Nalezy wykonywa¢ spokojne i precyzyjne ruchy, tak, by nie
poprzewraca¢ pionkéw, nie porozrzuca¢ plytek, ani nie poruszyé
planszy.

o Uczestnicy nie powinni trzymac¢ reki z kowbojem nad plansza,
zastanawiajac si¢ nad miejscem ustawienia jego figurki, gdyz moze
to utrudnié gre pozostalym osobom.

jego figurki, gdyz moze to utrudni¢ gre pozostalym osobom.
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