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Oto El Paso, nazywane Stonecznym Miastem. Gdy pod koniec XIX wieku pieé przedsigbiorstw
kolejowych doprowadzito tu linie kolejowe, to miejsce stato sie waznym osrodkiem handlu bydtem.
Ranczerzy z Teksasu i Meksyku pedzili do El Paso stada krow, ktore potem ruszaty dalej w dlugq
podréz na poétnoc, wschéd i zachéd Stanéw Zjednoczonych.

W grze wcielacie sie w role ranczeréw z tamtego okresu. Pedzcie swoje najlepsze bydto do El Paso,
aby zarabia¢ pieniqdze i zdobywa¢ punkty zwyciestwa. Zatrudniajcie kowbojow, budowniczych
1 inzynierow, aby zrealizowa¢ swoje cele.
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* CEL GRY ¢

W swojej turze gracz przesuwa ranczera wzdtuz okreznego szlaku, ktéry po zatoczeniu kota prowadzi z powrotem
do El Paso. Na szlaku gracz wykonuje akcje, ktore zapewniaja mu punkty zwyciestwa, np. wznosi budynki, kupuje
krowy na rynku bydla, zatrudnia pracownikow.

Za kazdym razem, gdy ranczer gracza dotrze do El Paso, musi sie tam zatrzymac i dostarczy¢ bydto do placowki
handlowej. W kolejnej turze wyruszy z El Paso w dalsza droge.

Na koniec gry gracze sumuja punkty zwyciestwa [ ¥. Gracz, ktory zdobedzie ich najwiecej, wygrywa rozgrywke.
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12 pracownikéw

32 karty kréw dostepnych na rynku
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19 kart kréw ,,Simmental”

6 kafelkow Kazdy kafelek budynku neutralnego

jest oznaczony wielka litera (od ,,B” do ,,G”).
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Kazdy kafelek budynku zwyklego jest oznaczony malg
litera (,,a” albo ,,b”), w zaleznosci od strony.




« PRZYGOTOWANIE PLANSZY ¢
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6. Monety i Zzetony wymiany nalezy polozy¢
w zasiegu wszystkich graczy. Stanowig bank.

.3’

1. Plansze nalezy polozy¢ posrodku stotu.

2. Kafelek El Paso nalezy umiesci¢ na polu ,,El Paso”
na planszy. Nastepnie 6 kafelkéw budynkéw 7. Plansze rynku bydla nalezy polozy¢ w poblizu
neutralnych nalezy rozlozyé na 6 polach planszy. Nastepnie nalezy rozdzieli¢ wedlug rodzaju
na budynki neutralne na planszy: (koloru) 32 karty krow, ktore beda dostepne

na rynku, i rozlozyé w formie odkrytych stosow

Qe seeirozeryweelatell nalely LniedcCag wokot planszy rynku bydla obok odpowiednich pol.

odpowiadajacych im polach na planszy (od ,,B” do ,G”).

+ W kolejnych rozgrywkach kafelki nalezy potasowaé 8

| e . Plansze rynku budynkow nalezy polozy¢ w po-
i rozmiesci¢ losowo na tych polach (od ,B” do ,,G”).

blizu planszy. Nastepnie nalezy odwréci¢ wszystkie
kafelki budynkow zwyklych na strone ,,a”,

. Karty pociagu (1 lokomotywa i 3 wagony) nalezy
odwrdcié na strone bez 7% i roztozy¢ ponizej planszy
wedlug rosnacej liczby inzynieréw (1—4). Gdy gracze
dobrze poznaja gre, moga odwracié niektore karty
pociagu (albo wszystkie) na strone z 7+

a potem rozdzieli¢ je wedlug wymaganej liczby
pracownikéw (wskazanej w lewym gérnym rogu)
irozlozyé w formie stoséw wokot planszy rynku
budynkéw obok odpowiednich pol.

Gdy gracze dobrze poznaja gre, moga odwrdcié
dowolng liczbe stoséw na strone ,b”.

. Nalezy pomieszac osobno 20 zetonéw (
celow i 20 zeton6w premii,
a nastepnie polozyé w formie
zakrytych stoséw w poblizu pociaggu.

. Nalezy rozdzieli¢ 48 kart pracownikow wedtug

rodzaju i umiesci¢ w formie odkrytych stoséw w poblizu
planszy (3 stosy pracownikéw wyspecjalizowanych: kow-
bojow, budowniczych i inzynieréw, i 1 stos pracownikéw
wszechstronnych). Te 4 stosy to rynek pracownikow.

. Nalezy dobrac¢ po 3 zetony z kazdego stosu i umiesci¢
odkryte obok odpowiedniego stosu. Odkryte zetony
stanowia zasoby pociagu.

10. Na wyznaczonym polu na planszy nalezy umiescié

odpowiednia liczbe odkrytych kart kréw
»Simmental”

» rozgrywka 2-osobowa: 9 kart,

» rozgrywka 3-osobowa: 14 kart,

» rozgrywka 4-osobowa: 19 kart.

Nieuzyte karty krow ,,Simmental” nalezy odlozy¢
do pudelka.



* PRZYGOTOWANIE GRACZY ¢
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11. Kazdy gracz bierze planszetke gracza i kladzie ja
przed soba.

Nastepnie bierze 4 karty pracownikow,

po 1 kazdej z 3 specjalizacjii 1 pracownika
wszechstronnego, i umieszcza je ponizej swojej
planszetki, czyli w obszarze pracownikow.

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze nastepujace
elementy w tym kolorze:

7 dyskéw — umieszcza je na swojej planszetce,
zaslaniajac kazde oznaczone okragle pole
(niezasloniete zostaja tylko 2 pola z zebatka

po lewej),

2 znaczniki wlasnosci — kladzie je obok
swojej planszetki,

@ znacznik certyfikatow — umieszcza go

na polu ,,0” toru certyfikatow,

pionek ranczera — kladzie go obok swojej
planszetki.

ranczer

L8

7o oy
ar, pracownikow

\miejsce na E
.stos kart,
odrzuconych
gracza

o | tor
 certyfikatow

‘ znaczniki
. wlasnosci

Tych 10 kart stanowi talie stada gracza.

Kazdy tasuje swoja talie stada i umieszcza ja zakryta
po lewej stronie planszetki jako swoj stos dobiera-

12. Kazdy gracz bierze 10 poczatkowych kart krow:
4 szare ,,Criollo”, 2 czarne ,,Pineywoods”, 2 biale
»Galloway”, 2 zielone ,Santa Gertrudis”.

nia, a nastepnie dobiera z niego na reke 4 karty.
13. Nalezy wybraé gracza rozpoczynajacego.
Ten gracz bierze 1 z odkrytych zetonéw

3 b
celow i natychmiast uzupelnia puste ’
miejsce nastepnym zetonem ze stosu zetonéw
celow. Potem pozostali gracze w kolejnosci zgodnej

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara w ten sam
sposob biora po 1 zetonie celu.

Nastepnie kazdy gracz umieszcza swojego ranczera
na dowolnym kafelku budynku neutralnego

z wyjatkiem El Paso. Kilku graczy moze wybraé
ten sam kafelek budynku.

14. Na koniec kazdy gracz otrzymuje z banku
poczatkowy kapital:
+ 1. gracz: 4 dolary i 1 zeton wymiany,
+ 2. gracz: 5 dolarow i 1 zeton wymiany,
+ 3. gracz: 4 dolary i 2 zetony wymiany,
* 4. gracz: 5 dolaréw i 2 zetony wymiany.

Mozna zaczyna¢ rozgrywke.




* ROZGRYWKA %*

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, gracze rozgrywaja tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara.
W swojej turze gracz musi przeprowadzi¢ wszystkie ponizsze fazy w podanej kolejnosci:

Faza ruchu Faza akeji Faza dobierania

W dowolnej chwili, nawet w turze innego gracza, gracz moze odrzucié¢ 1 ze swoich pracownikéw, aby
otrzymacé premie tego pracownika (zob. str. 9).

Gdy gracz odrzuca karte krowy z reki albo karte pracownika z obszaru pracownikéw, odklada te karte
odkryta na swoj stos kart odrzuconych.

Faza I'llChll Przesuniecie ranczera na inny przystanek wzdhuz szlaku

Czym jest przystanek?
Przystankami sa El Paso i kazdy kafelek budynku umieszczony na polu szlaku. Pola bez kafelka
nie sa przystankami i nie bierze si¢ ich pod uwage podczas ruchu.

W tej fazie gracz musi przesunac swojego ranczera wzdhuz szlaku:

+ Ruch ranczera mierzy si¢ w krokach. Przesuniecie ranczera na kazdy kolejny przystanek wzdluz
szlaku to 1 krok (pola bez kafelka budynku ignoruje sie).

P . Marysi o W}“’ .
rzyklad. Marysia TE, la) o

przesuwa sig o 2 kroki, AN AR
przechodzqc przez ﬂ—‘?” ) -
budynek czerwonego - P Tt R 0
gracza. -

+ Ranczer przesuwa sie wzdluz szlaku do przodu zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Jedli szlak sie rozwidla, gracz wybiera 1 z dostepnych drog.

+ Gracz musi przesungc swojego ranczera o 0 najmniej W tym
1 krok i maksymalnie o tyle krokéw, ile wskazuje przypadku
aktualny limit krokow na jego planszetce. Poczatkowy limit krokéw
limit krokéw wynosi 3, ale moze zostac na stale wynosi 4.

zwiekszony do 4. Dzieki kowbojom mozna go zwiekszyé¢
tymczasowo (zob. str. 9).

* Nie mozna przej$¢ przez El Paso, nie zatrzymujac sie tam. Gdy ranczer gracza dotrze do
El Paso, gracz musi zakonczy¢ tam ruch i wykonaé¢ wszystkie akcje wskazane na kafelku El Paso.

» Ranczerzy graczy w zaden sposob na siebie nie wplywaja. Na tym samym polu moze znajdowac sie
kilku ranczeréw.



Faza akcji Wykonanie akeji przystanku, do ktérego dotar} ranczer

Gracz korzysta z przystanku, na ktérym jego ranczer zakonczy! ruch. Sa 3 mozliwosci:

1) Budynek neutralny albo budynek zwykly ze znacznikiem wlasnoSci gracza, ktéry rozgrywa ture

1 Na kafelku budynku neutralnego albo wtasnego budynku wykonac 1 akcje @
(budynku zwyklego, na ktérym gracz ma swéj znacznik ALBQO pomocnicza
wlasno$ci) gracz moze wykona¢ wskazane na nim akcje (zob. str. 11).

2) Budynek zwykly ze znacznikiem wlasno$ci innego gracza

e Na kafelku budynku zwyklego, na ktérym znajduje sie znacznik wlasnosci
innego gracza, gracz ma tylko 1 mozliwoéé: wykonanie 1 akeji pomocniczej

(zob. str. 11).

Przyklad. Jesli Marysia zakonczy ruch ranczera na
dowolnym z tych kafelkow, bedzie mogta tylko wykona¢
1 akcje pomocniczq.

B Gdy ranczer gracza dotrze do El Paso, gracz musi zakonczy¢ tam ruch i wykonac wszystkie
wskazane akcje (zob. str. 12).

Faza dObieI'ania Uzupelienie reki

Kazdy gracz rozpoczyna z limitem kart na rece wynoszacym 4, moze go jednak zwiekszyé do 5. Jesli
na koniec swojej tury gracz ma na rece mniej kart, niz wynosi jego limit, uzupehnia reke, dobierajac
ze swojego stosu dobierania tyle kart, ile brakuje do limitu. Jesli gracz ma dobra¢ karte, a jego stos
dobierania jest pusty, tasuje swoj stos kart odrzuconych i tworzy nowy stos dobierania.

Uwaga! Jedli gracz dobierze ze stosu dobierania karte pracownika, natychmiast umieszcza ja w obszarze
pracownikow ponizej swojej planszetki. Karty pracownika nigdy nie bierze sie na reke! Nastepnie gracz
kontynuuje dobieranie kart, nie wliczajac dobranych kart pracownikow do limitu kart na rece.

Przyklad. Limit kart na rece Marysi wynosi 4. W fazie akcji wydata 2 karty z reki. Musi zatem
teraz dobra¢ 2 karty, aby znowu mie¢ na rece 4 karty. W jej stosie dobierania zostaly 2 karty, wiec
dobiera te 2 karty. Stos dobierania jest teraz pusty, ale Marysia nie tworzy jeszcze nowego stosu.
Zrobi to, gdy bedzie musiata dobra¢ nastepnq karte.

Nastepnie swoja ture rozgrywa kolejny gracz.




3 AKCJE k:

W dolnej czescei kafelkéw budynkéw wskazanych jest kilka akeji oddzielonych pionowa kreska.
Wszystkie akcje s wyjasnione na tej i nastepnych stronach.

+ Gracz moze wykona¢ akcje wskazane na kafelku w dowolnej kolejnosci, kazda tylko raz.
+ Gracz moze pominaé¢ dowolna liczbe wskazanych akeji (nie dotyczy to kafelka El Paso, zob. str. 12).

« Jesli akcja ma koszt (wskazany w formie symbolu monety z czerwona liczba), gracz musi go
oplaci¢, aby wykona¢ te akcje.

2| 2. Odrzucenie karty krowy w celu pozyskania pieniedzy

Gracz moze odrzuci¢ z reki karte krowy wskazanego rodzaju. Jesli to zrobi, otrzymuje dang liczbe dolaréw.
Jesli nie odrzuci karty, nie otrzyma pieniedzy.

Nawet jesli gracz jest w stanie odrzuci¢ wiecej niz 1 karte krowy wskazanego rodzaju, moze wykonac te akcje
tylko raz. Karty kréw maja kolor i warto$¢ hodowlang. Gwiazdka oznacza dowolng karte krowy.

Sytuacje szczegdlne: = .
w | Odrzu¢ 1 karte krowy dowolnego rodzaju o wartosci hodowlanej ,,2”, E &
205) aby otrzymaé 5 dolaréw. f

o
_;Lﬂ:;‘(ﬁ'a,’ Odrzué 1 karte krowy dowolnego rodzaju, aby otrzymacé tyle dolaréw,
'%“’- “ ile wynosi dwukrotno$¢ warto$ci hodowlanej tej karty.

Pozyskanie pieniedzy

Gracz bierze z banku wskazang liczbe dolaréw.

Zdobycie certyfikatow
Gracz przesuwa w d6t swoj znacznik certyfikatéw na torze Przyklad. Ta akgja .
certyfikatéw o maksymalnie 1 pole za kazdy symbol q q q pozwa]ia P]‘ZGSUHQ;E ZTlaCZlnlk
certyfikatu. Nie moze przesunaé go dalej niz na pole ,4”. AKX KRR  certufikatow o maksymanie

3 pola.

i? Mx Pozyskanie zetonu wymiany

Gracz bierze z banku 1 zeton wymiany i kladzie go przed soba.
Zeton6w wymiany mozna uzy¢ w dowolnej chwili, nawet w turze innego gracza.

Aby uzyé zetonu wymiany, gracz odklada go do banku. Nastepnie dobiera 1 karte ze swojego
stosu dobierania, po czym natychmiast odrzuca 1 karte z reki.

Nie mozna uzy¢ kilku zetonéw wymiany, aby dobra¢ jednoczesnie kilka kart.

m Zaplaé 1 dolara, aby otrzyma¢ 1 zeton wymiany. Jeéli nie zaplacisz, nie otrzymasz
zetonu wymiany.



%

Gracz wybiera 1 karte pracownika

z rynku pracownikéw. Oplaca koszt,
jesli jest, i natychmiast umieszcza
tego pracownika w obszarze pra-
cownikéw ponizej swojej planszetki.
Uwaga! Zatrudnienie pracownika
wszechstronnego zawsze kosztuje

dodatkowe 4 dolary.
specjalizowanego za 5 dolaréw

>, albo 1 pracownika wszech-

-5 4 stronnego za 9 dolaréw.
albo 2 réznych

@“ﬁ.
- pracownikéw

za lacznie 13 dolaréw. Jesli 1 z nich jest
pracownikiem wszechstronnym, zapta¢
dodatkowe 4 dolary.

Zatrudnij 1 pracownika
wyspecjalizowanego za darmo
albo 1 pracownika wszech-
stronnego za 4 dolary.

Zatrudnij 1 pracownika wy-

Zatrudnij
1 pracownika
za 5 dolaréw

= )
y

Zatrudnienie pracownika

Przyktad. Marysia korzysta z budynku
neutralnego ,,B”. Ma 15 dolaréw. W ramach
1. akgji zatrudnienia zatrudnia pracownika
wszechstronnego. Oproécz 5 dolaréw, czyli kosztu
1. akgji zatrudnienia, musi zaplaci¢ dodatkowe
4 dolary, czyli w sumie 9 dolaréw.
Nastepnie umieszcza zatrudnionego
) pracownika wszechstronnego w swoim
#7  obszarze pracownikow. Niestety brakuje jej 2 dolaréw,
aby zatrudni¢ kolejnego pracownika, a nie ma na rece
bialej karty krowy e Natychmiast odrzuca zatem pracownika
wszechstronnego, ktorego przed chwilq zatrudnita, aby otrzymacé
2 dolary (premia pracownika — zob. ramka ponizej). Teraz stac jq
na zatrudnienie kolejnego pracownika. Nawet gdyby miata wiecej
pieniedzy, nie moglaby w tej turze zatrudni¢ drugiego pracownika
wszechstronnego.

Premie pracownikow

obszaru pracownikow, aby otrzymaé

Pracownik
wszechstronny.
Otrzymujesz 2 dolary.

(Nie mozesz skopiowaé
premii zapewnianej przez
innego pracownika).

Gracz moze w dowolnej chwili (nawet w turze innego gracza) odrzuci¢ pracownikow ze swojego

Kowboj. Gdy przesuwasz swojego ranczera, mozesz wykona¢ 1 dodatkowy krok
za kazdego odrzuconego kowboja.

Ta premia powoduje tymczasowe zwiekszenie limitu krokéw w fazie ruchu albo
podczas akcji, ktora pozwala przesunaé ranczera.

Nie mozna uzy¢ kowbojéw, aby zyska¢ dodatkowa akcje. Gracz moze skorzystaé
tylko z tego budynku, na ktorym jego ranczer zakonczy! ruch.

Nie mozna uzy¢ kowbojéw, aby minaé El Paso.

zapewniane przez nich premie.

Budowniczy. e . Inzynier.
Zaplaé 2 dolary, | *0" ) Otrzymujesz
aby przesunac 1 dolara.
znacznik

certyfikatow

o 1 pole w dét.

2,




l 4 , Kupno krowy z rynku bydla

s

Gracz wybiera 1 karte krowy z rynku bydla: odrzuca wymagana liczbe
kowbojow (lub pracownikéw wszechstronnych w dowolnej kom-
binacji) ze swojego obszaru pracownikéw i placi odpowiednig liczbe
dolaréw (2 dolary za kazdego pracownika). Nastepnie umieszcza 6 dolaréw. Kupila
kupiong karte krowy odkryta na swoim stosie kart odrzuconych. w ten sposob 1 karte

W ramach 1 akeji mozna kupic¢ tylko 1 karte krowy. | krowy ,,Shorthorn”.

vor=wa Przyklad.

Marysia odrzuca
3 kowbojow i placi

Qracz Yvy.bleI:a l’karte pociagu: Ofir’zuca wymagang T b s
liczbg inzynieréw (lub pracownikéw wszechstronnych 5 infynieréw i 1 pracownika

w dowolnej kombinacji) ze swojego obszaru pracow- wszechstronnego oraz placi
nikéw i placi odpowiednig liczbe dolaréw (2 dolary za 8 dolaréw. Nastepnie otrzy-
kazdego pracownika). Nastepnie wykonuje w dowolnej  muje 3 certyfikaty, wybiera

kolejnoéci akcje wskazane na wybranej karcie. 1 zeton z zasob6w pociggu (albo dobiera ze stosu)
1 moze przesunq¢ swojego ranczera o 2 kroki.

W ramach 1 akeji mozna uzy¢ tylko 1 karty pociagu.

Pozyskanie zetonu celu albo Zetonu premii

Gracz wybiera odpowiedni zeton z zasobow pociagu, a nastepnie uzupelnia puste miejsce. Zamiast tego

moze dobraé zakryty zeton z odpowiedniego stosu.

(g Wez dowolny odkryty zeton z zasobow Zaplaé 2 dolary, aby otrzymaé

L pociagu albo dobierz zeton ze stosu. 2) 1 zeton premii. Jesli nie zaplacisz,
nie otrzymasz zetonu.

Wzniesienie budynku

Gracz wybiera 1 kafelek budynku zwyklego z rynku budynkow: odrzuca wymagana
liczbe budowniczych (lub pracownikéw wszechstronnych w dowolnej kombina-
¢ji) ze swojego obszaru pracownikéw i placi odpowiednia liczbe dolaréw (2 do-

lary za kazdego pracownika). Nastepnie umieszcza ten budynek na pustym polu
na budynek i oplaca koszt wskazany na tym polu, jesli jest. Na kafelku budynku
umieszcza 1 ze swoich niewykorzystanych znacznikéw wlasnosci. Nie mozna odwra-
ca¢ kafelka budynku na drugg strone.

ola na /_,,

budynkl

Gracz moze uzyc¢ tej akcji, aby zastapié 1 ze swoich budynkéw (ze swoim znacznikiem wlasnoéci)
zwyklym budynkiem z rynku budynkéw, ktéry wymaga wiecej budowniczych niz ten zastepowany
budynek. Aby to zrobi¢, musi odrzucié tylu budowniczych, ile wynosi réznica miedzy tymi 2 budynka-
mi, a takze zaplacic roznice w dolarach. Nastepnie umieszcza nowy kafelek budynku zwyklego w miejscu
dotychczasowego, a ten dotychczasowy odklada na odpowiedni stos na rynku budynkéw.

W ramach 1 akcji mozna wzniesé (albo zastapié) tylko 1 budynek.
P r?LM“dy' Aby wzniesé ten budynek, Marysia r q Aby zastqpic budynek po lewej tym

>~ must odrzucié 2 budowniczych po prawej, Marysia musi odrzucié
‘ @e ze swojego obszaru pracownikow 4 budowniczych ze swojego obszaru
’ i zaplacié 4 dolary.

pracownikow i zaplacié¢ 8 dolarow.



# Wykonanie akeji pomocniczej

. Po zdjeciu blokujacego

Gracz wybiera 1 ze swoich dostepnych akeji pomocniczych i ja wykonuje.
Sekcja akeji pomocniczych E
planszetki gracza (lewa strona 3 dysku ta akcja pomocnicza

=D
planszetki) przedstawia 4 rézne zapewnia 3 dolary

akcje pomocnicze. (zamiast 1).

Pierwsza i trzecia s3 dostepne od

poczatku rozgrywki i moga zostaé - ~ Po zdjeciu blokujacego
wzmocnione poprzez zdjecie @ dysku ta akcja pomocnicza

blokujacych dyskow. Z pozostalych " zapewnia 2 akcje wymiany

akcji pomocniczych gracz moze (zamiast 1), ktore gracz musi wykonaé jedna
korzystac dopiero po zdjeciu po drugiej. W ramach tej wzmocnionej akcji
blokujacych je dyskow. (Wiecej pomocniczej gracz — jesli chce — moze wykonaé
o zdejmowaniu dyskéw — zob. tylko 1 wymiane.

sekcja ,,El Paso” na str. 12).

% Mozesz wykonaé 2 rézne akcje pomocnicze.

i §> Przesuniecie ranczera

Gracz przesuwa swojego ranczera (ponownie) na inny przystanek wzdhuz szlaku. Musi wykona¢ co najmniej
1 krok i maksymalnie tyle krokéw, ile wskazuje liczba na symbolu. Mozna uzy¢ kowbojéw, aby zwiekszyé
liczbe krokéw.

Nastepnie gracz wykonuje akcje przystanku, na ktorym jego ranczer zakonczy! ruch.
Przed przesunieciem ranczera w ramach tej akeji nie uzupeknia sie reki.

Pozyskanie krowy

Gracz bierze z rynku bydla karte krowy wskazanego rodzaju i umieszcza ja odkryta na swoim stosie kart
odrzuconych. Nie musi odrzucaé kowbojow ani nie ponosi kosztu w dolarach.
\ &4 /75, Zapla¢ 2 dolary, aby otrzymac karte krowy ,,Shorthorn”. Nie musisz odrzuca¢ kowbojow,
sk = alejesli nie zaplacisz, nie otrzymasz karty.

Usuniecie krowy

Jesli gracz ma na rece karte krowy wskazanego rodzaju, moze usunac¢ ja z gry (odtozyc do pudelka).

o
\'* Mozesz usunac z gry 1 karte krowy dowolnego rodzaju, ktora masz na rece.

=5




@ El Paso

Ranczer nie moze mina¢ El Paso. Gdy ranczer gracza dotrze do tego przystanku, gracz musi zakonczy¢

'r 5 | Otrzymujesz 5 dolaréw z banku.

%! Wez 1 karte krowy ,,Simmental” (chyba ze stos jest pusty) i umie$é ja odkryta na swoim stosie
2 kart odrzuconych.

%% Dostawa. Pokaz pozostalym graczom cala swoja reke i okresl jej calkowita wartos¢ hodowlana:
w3y sprawdz, ile masz na rece réznych rodzajéw kart krow, i zsumuj ich wartoéci hodowlane.
Oznacza to, ze kazdy rodzaj liczy sie tylko raz, niezaleznie od liczby kart tego rodzaju na rece.

Przyklad. Marysia ma na rece 4 karty 3 roznych rodzajow:
« Santa Gertrudis (warto$é hodowlana: 2),

o Corriente (warto$é¢ hodowlana: 3),

* Black Angus (warto$é hodowlana: 3).

Zatem catkowita warto$¢ hodowlana wynosti 8.

'@ Dzieki temu zetonowi premii do catkowitej warto$ci hodowlanej mozna dodaé wartosé
hodowlana 1 karty, ktérej rodzaj zostal juz uwzgledniony. W przykladzie powyzej calkowita
warto$¢ hodowlana wzrostaby do 10.

& Calkowita warto$¢ hodowlana wzrasta o 1 za kazdy staly certyfikat, ktéry masz
ap (nazetonach premii i odblokowany na planszetce). Mozesz wydac certyfikaty
z toru certyfikatow, aby jeszcze bardziej zwiekszy¢ catkowita warto$¢ hodowlana
(niezaleznie od tego, czy masz state certyfikaty). Aby to zrobi¢, przesun
znacznik certyfikatow w gore o tyle pol, o ile cheesz zwiekszy¢ catkowita warto$é
hodowlang. Niewykorzystane certyfikaty przechodza na nastepna runde.

Przyklad (ciqg dalszy).

Marysia ma 1 zeton premii ze statym certyfikatem, dzieki czemu jej catkowita
warto$¢ hodowlana wzrasta do 9.

Ma tez 3 certyfikaty na torze certyfikatow, ktére moze wydaé. Postanawia wydaé @
. . . . ‘2 )
wszystkie 3, aby zwiekszy¢ catkowitq warto$é hodowlang do 12.

=== Po ustaleniu calkowitej warto$ci hodowlanej umie$¢ dysk ze swojej planszetki na polu placowki
handlowej na planszy zgodnie z opisanymi dalej zasadami. Nad kazdym polem wskazana jest
minimalna warto$¢ hodowlana. (Jeéli na polu znajduja sie dyski innych graczy, umies$¢ swoj
na wierzchu).

Wybierz placéwke handlowa, minimalna wartosé hodowlana
ktérej minimalna warto$c¢ jest
rowna Twojej calkowitej - pola
wartos$ci hodowlanej albo =~ \ AR\ s~ placowek
od niej nizsza. Nie mozesz (9] . ] |~’l'ﬂ£ . handlowych
wybraé pola placéwki handlo- W R ra dyski graczy
wej, na ktérym juz znajduje sie . ur:tglge;g::lgenie

Twoj dysk. Wyjatek stanowia dyskow

pola ,,0”, ,1271,16”.




7\ Dyskiz pdl na planszetce gracza z ciemnymi naroznikami mozna umiescié¢ tylko na tych
Q polach placéwek handlowych, ktére tez maja ciemne narozniki, czyli z minimalng wartoscia
N4 hodowlana wynoszaca 10 albo wiecej.

= Obok niektorych dyskow na planszetce gracza widoczny jest symbol monety z liczba.
:** ) Dodatnia warto$¢ oznacza, ze gracz otrzymuje z banku wskazana liczbe dolaréw,
- a ujemna warto$¢ oznacza, ze musi zaplaci¢ do banku wskazang liczbe dolaréw.

Jesli gracz nie moze zaplacié wskazanej kwoty, musi wybra¢ inny dysk.
Zdjecie dysku z pola odblokowuje jego zdolno$¢ albo wzmacnia akcje pomocnicza.

Rozpoczynasz gre bez stalych certyfikatow. Zdjecie dysku z tego pola zapewnia

_L_ «
@@ .J Ci 1 staly certyfikat i 1 dolara.

Zdjecie dysku z tego pola zwieksza limit kart na rece o 1, ale musisz zaplaci¢
4 dolary.

=ry
@% Zdjecie dysku z tego pola zwieksza limit krokéw o 1 i zapewnia 2 dolary.

Jesli gracz ma umiescié dysk, a nie ma juz zadnego, nie umieszcza dysku.

Umieszczenie dysku na polu placowki handlowej moze zapewni¢ natychmiastowa akcje, np. pozyskanie
2 dolar6w, pozyskanie zetonu celu, zatrudnienie pracownika. Kazdy dysk na polu z minimalng warto$cia
hodowlana wynoszaca 10 albo wiecej zapewnia tez punkty zwyciestwa na koniec gry.

Na koniec gracz umieszcza wszystkie karty z reki na swoim stosie kart odrzuconych i przechodzi do fazy
dobierania.

Przyklad (ciqg dalszy). Catkowita warto$é
hodowlana Marysi wynosi 12, wigc Marysia moze
umiesci¢ dysk na dowolnym z nastepujqcych pol:
,07,,57, ,107, ,12”. Nie moze umiesci¢ go na polach
»7" 1,97, poniewaz majuz na nich dyski. Wybiera
pole .12,

Uwagi ogolne i sytuacje szczegolne:

+ Monety i zetony wymiany sa nieograniczone. Jesli zabraknie ich w banku, nalezy uzy¢ zamiennikéw.

« Jesli wyczerpia sie karty pracownikéw, karty krow, kafelki budynkéw, zetony celéw albo zetony premii,
miejsca, na ktorych sie znajdowaly, pozostaja puste.

+ Gracz moze w dowolnej chwili przejrzec swoj stos kart odrzuconych. Nie moze jednak ogladac kart
w swoim stosie dobierania.

+ Gracz moze sprawdzi¢, ile zostalo w zasobach ogélnych kart krow ,,Simmental”, kart pracownikéw
albo kafelkéw budynkow.
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Gdy z planszy zostanie wzieta ostatnia karta krowy ,,Simmental” (czyli wyczerpie sie stos kart
kréw ,,Simmental”), rozgrywka zbliza sie do konica. Gdy nastepny gracz dotrze do El Paso, zamiast
wzigé karte krowy ,,Simmental”, umieszcza swojego ranczera na pustym polu na karty krow ,,Simmental”
i po wykonaniu akeji El Paso gra dla niego sie konczy.

Nastepnie kazdy z pozostalych graczy rozgrywa swoja ostatnia ture. Gracze, ktorzy w swojej
ostatniej turze dotra do El Paso, nie biora karty krowy ,,Simmental” ani nie umieszczaja swojego ranczera
na polu na karty kréw ,,Simmental”. Po tym nastepuje punktowanie koficowe.

Punktowanie koncowe
Gracze notuja w notesie punktacji punkty uzyskane w 7 kategoriach, a potem je sumuja:

@)= @) 1 punkt zwyciestwa za kazde 5 dolarow, ktdre gracz posiada.
2 N
m Punkty zwyciestwa z budynkow, na ktérych gracz ma swoj znacznik wlasnosci q:/ﬂ 15
3 . . — e U LIRS,
r~ Y Punkty zwyciestwa za kazdy dysk gracza na polu placowki _ .
\ 4 handlowej z ciemnymi naroznikami (zob. str. 13). i )i iy ‘7,‘ S ‘
Kazdy gracz rozdziela swoje karty (ze stosu dobierania, z reki, ze stosu kart odrzuconych i z obszaru
pracownikéw) na karty pracownikéw, pozyskane karty krow i poczatkowe karty krow.
4 =
E Suma punktéw zwyciestwa z kart pracownikow gracza. ‘ L'@Ej 5} té‘i @
5 Suma punktéw zwyciestwa z kart krow gracza. Gracz,

ktorego ranczer znajduje sie na polu na karty krow
»Simmental”, dodaje do sumy 2 punkty zwyciestwa
(jak wskazano na tym polu na planszy).

T
_-i':

6 n Punkty zwyciestwa z zetondéw premii, ktére gracz posiada.

7 Gracze sprawdzaja warunki swoich zetonow celow. P '
“ ' Kazdy element gry moze zostaé¢ uwzgledniony R m T
w odniesieniu tylko do 1 celu, czyli jesli 2 cele ‘ﬁi T o [ 35
X . ., { = 6 4%
wymagaja tego samego elementu, gracz musi mie¢ M ~ o i |
2 takie elementy, aby spelni¢ warunki obydwu celow. ‘
Kazdy sumuje punkty zwyciestwa za zrealizowane 1 karta krowy ,,Corriente” pozwala
cele. (Cele niezrealizowane albo zrealizowane zrealizowaé tylko 1 z tych 2 celéw.

czeSciowo nie zapewniaja punktow).

Gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw zwyciestwa, wygrywa rozgrywke. W razie remisu wygrywa ten
z remisujacych graczy, ktoremu zostalo wiecej pieniedzy (po wymianie na punkty zwyciestwa). Jesli remis
sie utrzymuje, gracze wspéldziela zwyciestwo.




% WARIANT SOLO C

Przygotuj gre jak do rozgrywki 2-osobowej z nastepujacymi zmianami:

» Wybierz kolor gracza dla swojej przeciwniczki Sue. Przygotuj dla niej tylko dyski i ranczera w wybranym kolorze.
Pozostale elementy w tym kolorze odt6z do pudelka.

+ Sue nie otrzymuje zadnych poczatkowych kart krow. Odloz je do pudelka. Zamiast nich przygotuj po 3 karty
pracownikow kazdego z 4 rodzajow, 3 zotte karty krow ,,Black Angus” i 3 niebieskie karty krow ,,Corriente”.
Potasuj tych 18 kart zakrytych i utworz talie zasobow, z ktorej bedzie korzystac Sue.

» Przygotuj talie bota: wsrod 11 kart bota odszukaj wszystkie karty ,,A” i dodaj do nich 0—3 karty ,,B” (kazda
karta ,,B” zwieksza poziom trudnosci). Potasuj te karty, a niewykorzystane karty ,,B” odt6z do pudelka.

» Wez po 1 karcie pracownika kazdej z 3 specjalizacji, potasyj je i rozldz odkryte w rzedzie — ich kolejnosé okresla
strategie Sue.

+ Umie$é 1 z dyskow Sue na polu placowki handlowej ,,5, a jej ranczera w El Paso. Sue nie otrzymuje zetonu celu
podczas przygotowania.

» Ty jestes graczem rozpoczynajacym, wiec zaczynasz rozgrywke z 4 dolarami i 1 Zetonem wymiany. Dobierz na reke
4 karty ze swojego stosu dobierania. Sue nie otrzymuje zadnych pieniedzy ani zetonéw wymiany. Nie otrzymuje ich
tez nigdy w trakcie rozgrywki.

ROZGRYWKA

Traktuj Sue jak gracza. Rozgrywacie tury na zmiane jak w rozgrywce 2-osobowej z kilkoma réznicami. W turze
Sue dobierz wierzchnig karte z talii bota. Dobrana karta wskazuje, o ile krokéw przesuwa sie ranczer Sue i jaka Sue
wykonuje akcje.

1. Ruch. Ranczer Sue przesuwa sie zgodnie ze standardowymi zasadami ruchu. Jedli istnieje kilka mozliwosci
przesuniecia jej ranczera, Sue zawsze wybiera najkrotsza droge. Jesli jest kilka réwnorzednych mozliwoSci,
Sue wybiera wewnetrzng droge.

Uwaga! Ranczer Sue musi sie zatrzymaé w El Paso.

) Ranczer Sue przesuwa sie o 1 krok za kazdego pracownika wskazanej specjalizacji.

2. Akcja. Przystanek, na ktorym Sue zakonczyla ruch, nie wpltywa na jej akcje. Wyjatek stanowi El Paso. Na koniec
tury Sue odt6z dobrana karte bota odkryta na stos kart odrzuconych. Jesli na poczatku tury Sue talia bota jest
pusta, potasuj stos kart odrzuconych i utworz nowa talie. Podczas rozgrywki Sue nie otrzymuje pieniedzy ani
zeton6w wymiany. Nie ma tez talii stada. Zawsze gdy Sue otrzymuje karte krowy, umies¢ ja odkryta na jej stosie
kart krow.

.4 Gdy Sue udaje si¢ na rynek bydla, wybiera 1 karte krowy w zaleznoéci od liczby swoich kowbojow:
1 = ,Black Angus”, 2 = ,,Corriente”, 3 = ,Shorthorn”, 4 albo wiecej = ,Hereford”. Pozyskana karte

umies¢ na jej stosie kart krow.

ﬂ Sue dobiera 1 albo 2 karty z talii zasob6w. Jesli dobierze karte krowy, umiesc ja na jej stosie
= kart kréw. Karty krow zbiera tylko dla punktéw. Jesli dobierze pracownika wszechstronnego,
i ﬁ'\ dotéz go do specjalizacji, w ktérej aktualnie ma najwiecej pracownikow. Zignoruj te specjalizacje,
% w ktorych ma 4 albo wiecej pracownikow. Jesli jest kilka rownorzednych mozliwosci, dotdz go
do specjalizacji najbardziej z lewej. Do konca rozgrywki pracownik wszechstronny liczy sie jako
pracownik tej specjalizacji. Talia zasobow jest ograniczona. Jesli sie wyczerpie, miejsce na ktorym
sie znajdowala, pozostaje puste.

Przyktad. Sue ma 2 kowbojow, 4 inzynieréw i 2 budowniczych. Ignoruje te specjalizacje, w ktoérych
ma 4 albo wiecej pracownikow, wiec jej pracownik wszechstronny nie moze byé inzynierem.

Ma po tyle samo kowbojow i budowniczych, wiec doktada pracownika wszechstronnego

do kowbojow, poniewaz sq bardziej z lewej. Sue ma teraz 3 kowbojow.




Sue wybiera karte pociagu w zaleznosci od liczby swoich inzynieréw. Wykonuje tylko ponizsze akcje.
Ignoruje wszystkie inne akcje na karcie pociagu.

Sue bierze z rynku bydta karte
krowy ,,Corriente” i umieszcza
ja na swoim stosie kart krow.

Sue bierze zeton celu/premii

o najwiekszej wartosci punktowej
(jesli jest kilka réwnorzednych
mozliwoSci, wybiera ten najbardziej
z lewej).

513! Zamiast zatrudniaé pracownika,
_ Sue dobiera karte z talii zasobow.

Wykonaj 1. mozliwa akcje:

» Jedli Sue nie wzniosta jeszcze 2 budynkow, wez kafelek budynku, uzywajac najwiekszej mozliwej
liczby budowniczych. Umie$¢ go na najdrozszym pustym polu na budynek. Jedli jest kilka
réwnorzednych mozliwosci, wybierz pole najblizej ranczera Sue (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara). Gdy mowa o ,,uzywaniu najwiekszej mozliwej liczby budowniczych”, chodzi
o ich policzenie, nie nalezy ich odrzucaé.

« Jesli Sue wzniosta juz 2 budynki, ulepsz 1 z nich, uzywajac najwiekszej mozliwej liczby budowniczych.
Jesdli jest kilka rownorzednych mozliwosSci, wybierz budynek najblizej ranczera Sue (zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).

+ Jesli obydwa budynki Sue s3 juz maksymalnie ulepszone,
doldz do jej stosu kart krow karte krowy ,,Hereford”.

Sue wybiera te z 3 wskazanych akeji, dla ktérej ma najwiecej pracownikow (jesli jest kilka
réwnorzednych mozliwosci, wybiera specjalizacje najbardziej z lewej).

EI Paso. Zgodnie ze standardowymi zasadami ranczer Sue musi sie zatrzymaé w El Paso. Najpierw wykonaj akcje
wskazana na karcie bota, potem wez 1 karte krowy ,,Simmental” i umie$c¢ ja na stosie kart kréw Sue. Nastepnie
wykonaj dostawe, umieszczajac dysk Sue na polu placowki handlowej. Pierwsza dostawe wykonuje do placowki
handlowej ,,7”, kolejna do placéwki ,,9” itd. Jesli nagroda za dostawe jest zeton celu, Sue bierze ten o najwiekszej
warto$ci punktowej (jesli jest kilka réwnorzednych mozliwosci, wybiera ten najbardziej z lewej). Jesli nagroda jest
pracownik, Sue dobiera karte z talii zasobow.

Punktowanie. Wynik Sue oblicza sie zgodnie ze standardowymi zasadami. Sue nie otrzymuje punktow za dolary,
a wszystkie jej cele traktuj jako zrealizowane.
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