


U schytku lat 40. XIX wieku tysigce pionierow ruszyto na zachdd Ameryki Potnocnej w poszukiwaniu szczescia i nowych perspektyw.
Wiele tych dzielnych dusz przeprowadzito swe wozy przez gory Sierra Nevada i postawilo stopy na terenie, ktory w przyszlosci stac sig
miat Ztotym Stanem Kalifornii. Podczas rozgrywek w Sierra West wcielicie si¢ w role dzielnych pionierow, aby wykazac sig zarowno
strategicznym podejsciem, jak i zdolnoscig do improwizacji.

Gra Sierra West zawiera cztery zestawy dodatkowych kart i elementéw - kazdy z nich mozna taczyé z podstawowymi
elementami gry, uzyskujac unikalny tryb rozgrywki. Podczas przygotowania gry gracze wybieraja tryb, a nastepnie budujg
wzgbrze z nachodzacych na siebie kart z talii dedykowanej dla danego trybu. Kazdy tryb dodaje tez inne tematyczne ele-
menty, alternatywne drogi prowadzace do zwyciestwa oraz interesujace modyfikacje podstawowych mechanizméw gry.
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Na poczatku kazdej swojej tury wpasowujesz 3 karty Nastepnie bedziesz przemieszczac swoich pionieréw po
w swojg plansze gracza, odkrywajac i chowajgc wybrane tych Sciezkach od lewej do prawej, wykonujac ciagg akeji.
symbole akcji na tych kartach. W ten sposéb utworzone Do typowych akeji nalezg zdobywanie nowych kart wzgé-
zostang dwie $ciezki z akcjami dla twoich pionieréw. rza, budowanie chat, zdobywanie zasobéw i przejazd

wozem. Wybrany tryb gry wprowadza dodatkowe rodzaje
akgji, takie jak zbidr jabtek, praca w kopalni, fowienie ryb

i zdobywanie naboi. Gdy twoi pionierzy zakonicza wyko-
nywanie akcji na swoich $ciezkach, zyskajg dostep do pdl
akcji na gérnych potowach kart.

% Kazdy element wzgdrza to albo karta, ktérag mozna
dodaé do swojej talii, albo karta specjalna, ktora jest
dodawana do rzedu odkrytych kart u podstawy
wzgorza. W miare rozwoju tego rzedu kart poja-
wiajg sie nowe mozliwosci i wyzwania, zalezne
od wybranego trybu gry. Na przyklad w trybie

Bandzo i ryby karty te tworza rzeke, ktéra

z biegiem czasu oferuje coraz lepsze mozliwo-
$ci potowu ryb i ptukania zlota.
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Gra Sierra West zawiera cztery tryby gry: Jablkowe wzgérze &) ,Bandzoiryby =7 , Goraczka zlota = , Bandyci
i strzelaniny . Zasady odnoszace sie do kazdego trybu bedg wyréznione przypisanym do niego kolorem tfa. Przy
pierwszej grze zalecamy wyprobowanie trybu Jablkowe wzgorze i pominiecie przy pierwszym czytaniu tych czesci
zasad, ktére s3 wyrdznione kolorami dla innych trybéw.

TRYB 111

%@5{%@/&0@ G)/Vz crze GEFaEZaZ

—- L
-

/ NN A

Jesier to pigkny i kolorowy czas, w ktorym mozesz Eureka! Okazalo sig, ze praktycznie mieszkasz na
odebrac zastuzong nagrode za swojq cigzkg prace. kolosalnych poktadach ztota! Szaleristwo gorgczki
Galezie jabloni w sadach az uginajg si¢ od dorodnych ztota opanowato ludzi w promieniu wielu kilometrow.

owocéw. Czy wolisz kwasne zielone jabtka, czy moze Zjezdzajq sig teraz zewszqd, kupujg dziatki i liczg,
dasz sig uwies¢ stodyczy czerwonych? Pamietaj tylko, Ze zdobedg upragnione bogactwo. Pora zakasac regkawy,
Ze przy nadmiernym urodzaju nie bedziesz w stanie wzigc sig za kopanie i tadowanie urobku do wagonikow.
zebraé wszystkich owocow. A wtedy oczywiscie siggng Nie zapomnij o ekwipunku. Latarnia przyda sig
po nie twoi sgsiedzi. Kazdy wie, Ze warto by¢ dobrym w ciemnych korytarzach kopalni, a laska dynamitu
dla innych... ale bez przesady! bgdz dwie tez na pewno pomogg w wydobyciu.

TRYB I1

BANDZO I RYBY BAN

/ S Wmiescie jest nowy szeryf? Niech lepiej uwaza, o
w gorach tatwo si¢ zgubic!” Wyglgda na to,
W CZ_yStyCh wodach OkOZiCZYlyCh rzek az roi Slg od ze pokaz’na grupa Wngtych Spod prawa bandziorow
pstrggow, lososi oraz... zlota! Tym razem powiostujecie zatozyta sobie siedzibe gdzies posrod porosnigtych
swymi kanoe w strong najlepszych miejscowek do lasem gorskich szczytow. Dopoki tam bedg, dopdty
wedkowania, sprobujecie tez zapewne szczgscia majqtek twdj oraz innych pionierow nie bgdzie
w plukaniu zlota. Tylko uwazajcie, by dochodzgce ze bezpieczny. Przetadujcie szesciostrzatowce, wyczysccie
wzgorz dzwigki bandzo nie wprowadzity was w zgubng zakurzone flinty, wezcie zapas amunicji
melancholig. i przepedzcie bandytéw. Czego sig w kovicu nie robi dla
~N Y sprawiedliwosci? I sowitej nagrody pienigznej! 7
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1x sktadana plansza podstawy
wzgorza/szlaku wozéw

Ix znacznik
plerwszego gracza

4x plansze graczy (po 1x na gracza)

4x karty pomocy 1x plansza rozwoju
(po 1x na gracza) gospodarstwa

16x zetondéw par  8x kafelkéw mnoznikéw  1x figurka
butéw zasobow ,,5x [ 10x” mula

Elementy w kolorze kazdego gracza:@ O @ @

‘ _ ’ 22x karty do wariantu solo 24x kafelki chat
4x zwiadowcow

(po 1x na gracza)

} (. )
1 ! D
| ' lL|.

8x figurek pionieréw w dwéch 16x zwyktych kafelkow zwierzat (po 4x gracza)
rodzajach - z kapeluszem i bez
kapelusza (po 2x na gracza)

| 100

4x wozy (po 12x Znacznikow rozwoju go-
1x na gracza) spodarstwa (po 3x na gracza) 24x mieso  24x drewno 24x kamien 32x zloto
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32 poczatkowe karty
graczy (po 8x na
gracza)
Znaczniki zasobow:




TRYB 1T

Oﬁéa/%ém@% Grze GeragEna

W ZiCTa w

4 Specjalne elementy wykorzystywane tylko w trybie \
Goraczka zlota:

J Specjalne elementy wykorzystywane tylko w trybie .

Jabtkowe wzgodrze: 12x kafelkow

1x plansza rozwoju sadu wagonikéw

(11

+ **’ 1x standardowa ko$¢ szescienna  fi3

.

1x plansza zbioréw ]ablek

4x poczatkowe
karty graczy

4x poczatkowe

2x znaczniki (zielony dedykowane' i
i czerwony) zapaséw jablek ~ temU trybowi Karty graczy
(po 1x gracza) dedykowane
karta d it karta | t trybowi
‘ .' . 8x znaczmkowrozwom sadu (po 2x na gracza) Ixkarta dynamitu  1xkarta lampy emi ga:sz)l (po

4x kafelki

karty wzgorza dedykowane temu trybowi (15x  jeleni karty wzgoérza dedykowane temu trybow1 (a5x Swistakow
kart podstawowych i 6x kart specjalnych-  (po1x na kart podstawowych i 6x kart specjalnych-  (po1x na
N\ okreslanych jako karty jabtoni) gracza) /~ \ okreslanych jako karty kopalni) gracza) /‘
TRYB II ﬁ
L L, [ RABY BANDYCI I STRZELANINY
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J Specjalne elementy wykorzystywane tylko w trybie k J Specjalne elementy wykorzystywane tylko w trybie k

Bandzoiryby:

1x standar-
dowa kos§é

18x zetonéw bandytéw szeScienna

1x karta szeryfa

1x kafel targu
rybnego

. ’ 4x kanoe (po 1x na gracza)

4x poczatkowe karty graczy dedykowane
temu trybowi (po 1x na gracza)

8x kart
magazynkow
(po 2x na gracza)

4x poczatkowe karty graczy dedykowane
temu trybowi (po 1x gracza)

. 4x kafelki : 4% kafelk1

karty wzgorza dedykowane temu trybowi (15x  szopéw karty wzgorza dedykowane temu trybow1 (15x borsukéw

kart podstawowych i 6x kart specjalnych-  (po 1x na kart podstawowych i 6x kart specjalnych-  (po 1x na
N okreslanych jako karty rzeki) gracza) /| okreslanych jako karty posterunkow) gracza) /~
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Ponizsza procedura przygotowania gry jest wykorzy-
stywana w kazdym trybie gry Sierra West. Poniewaz
stanowczo zalecamy rozegranie pierwszej partii w trybie
Jabtkowe wzgérze, specjalne zasady dla tego trybu sg
wplecione w ogélne zasady przygotowania gry i s3 zawar-
te w kolorowych ramkach. Zasady te nalezy zastosowac,
przygotowujac gre w trybie Jablkowe wzgoérze, a pomingc¢
je przy przygotowywaniu rozgrywki w innych trybach.
Specjalne kroki potrzebne do przygotowania gry w pozo-
statych trybach zostaly przedstawione po opisie ogélnego
przygotowania gry na str. 819.

1. Woybierzcie tryb gry i znajdzcie wszystkie elementy
specjalne wykorzystywane w tym trybie. Elementy

specjalne dla innych trybéw pozostawcie w pudetku.

bllowe Wigsrze

W trybie Jablkowe wzgorze bedziecie stosowac elemen-
ty oznaczone symbolem jabtka:

« Plansze rozwoju sadu (wraz ze znaczni-
kami rozwoju sadu-po [
2x dla kazdego gracza): "JU, L) .J .JQJ

« Plansze zbioréw jablek S LA I
(wraz ze znacznikami
zapaséw jablek):

« Kafelki jeleni (po 1x
dlakazdego gracza): % __

« Karty oznaczone symbolem ]abﬂ<a
w prawym gérnym rogu, ktdre postuza
do utworzenia wzgdrza (za wyjatkiem
karty oznaczonej symbolem jabtka
z kapeluszem, ktéra powinna zostaé
dotaczona do poczatkowej talii gracza).

. Karty oznaczone czerwonym jabtkiem é udotu
rewersu karty, ktore sg specjalnymi kartami jabtoni
1 réwniez stang sie czescia wzgorza.

Wszelkie karty, kafelki zwierzat i plansze oznaczone
symbolami innych trybéw gry nalezy odlozy¢ do
pudetka.

Uwaga: Kafelki zwierzqt bez zadnych symboli trybéw gry sq
N wykorzystywane w kazdym trybie! e

2. Umie$ccie plansze podstawy wzgorza [ szlaku wozow
na $rodku stotu. Obok niej umiesccie plansze rozwoju
gospodarstwa.
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Kazdy z graczy umieszcza po jednym swoim znacz-
niku rozwoju gospodarstwa (okragte, drewniane
znaczniki w kolorze gracza) u dotu kazdego toru
rozwoju gospodarstwa (pole ,0”).

)

N

A

Dla trybu Jabtkowe wzgérze wykonajcie tez nastepu-
jace dwa kroki:

1. Umie$ccie plansze rozwoju sadu obok planszy
rozwoju gospodarstwa. Kazdy z graczy umieszcza
po jednym swoim znaczniku rozwoju na dolnym
polu kazdego toru rozwoju sadu.

. Umiesccie obok plansze zbiorow jabtek. Umiesccie
zielony znacznik zapaséw jablek na skrajnie lewym
polu toru zielonych jablek, a czerwony znacznik
zapasow jablek na skrajnie lewym polu toru
czerwonych jabtek.

Uwaga: Znaczniki te pokazujq, ze na poczgtku gry nie sg
dostepne Zadne jabtka.

e

4.

Kazdy z graczy otrzymuje plansze gracza i zestaw

8 kartpoczatkowych (kazda taka karta jest oznaczona

symbolem kapelusza w kolorze gracza @2 (_>
@) oraz 1 kartq poczaltkowat dedvkowanaz dla

danego trybu @

Kazdy z graczy przetasowuje swoje 8 kart poczatko-
wych i umieszcza je przed sobg rewersem do gory jako
talie, z ktérej bedzie dobierac karty. Nastepnie umiesz-
cza karte poczatkows dedykowang dla wybranego
trybu gry na spodzie swojej talii (réwniez rewersem do
gory). Na etapie przygotowania rozgrywki nie nalezy
tasowac karty dedykowanej dla wybranego trybu gry
razem z pozostatymi poczatkowymi kartami gracza!

Kazdy z graczy otrzymuje zwiadowc 1 Il ,woz | I},
oraz dwoch réznych pionieréw < B | & (w kapeluszu
i bez kapelusza).

Zwiadowce nalezy umiesci¢ u podstawy wzgorza,
woz nalezy umiescié na poczatku szlaku wozéw (na
polu, na ktérym widaé narysowany wéz), a dwoch
pionieréw nalezy umiesci¢ na srodku planszy gracza
(w obszarze obozu).

Kazdy z graczy umieszcza 5 kafelkéw zwierzat
rewersem do gory obok swojej planszy gracza. Po-
winny sie wirdd nich znajdowac 4 zwykle zwierzeta
(bobr, krolik, lis, niedzZwiedz) oraz 1 unikalny kafelek
zwierzecia dla wybranego trybu gry.




W przypadku trybu Jablkowe
wzgérze nalezy dodac jelenia 28
do zestawu zakrytych kafelkéw 1@
zwierzat.

9. Wezcie 6 specjalnychkartwzgoérza dla wybranego trybu
i umiesccie (awersem do gory) te z nich, ktdérajest ozna-
czona symbolem ogniska 4, (jesliwystepujew danym
zestawie) na skrajnie lewym polu pod szlakiem wozdw.
Jesliw zestawie dla danego trybu zadna z kartniejest
oznaczona symbolem ogniska, losowo wybierzciejedna
kartei umiesécieja na skrajnie lewym polu pod szlakiem
wozow. Potasujcie pozostale 5 kart specjalnych (chyba ze
opis przygotowania danego trybu méwi inaczej).

Karty specjalne dla trybu Jabtkowe wzgérze (karty
jabloni) s3 oznaczone symbo-
lem czerwonego jabtka na
rewersie. W przypadku tego
trybu zadna z tych kart nie jest
wyrézniona symbolem ogniska.
Nalezy wybra¢ losowo jedng
karte do umieszczenia pod
szlakiem wozdéw.

Przyklad karty jabtoni (awers

\ po lewej i rewers po prawej) r

10. Potasujcie 15 podstawowych (czyli tych, ktére nie po-
siadajg symbolu trybu gry na po lewej rewersie) kart
wzgérza dla wybranego trybu (zauwazcie, ze KAZDY
z trybéw posiada wlasng talie 15 kart podstawowych!)
1 zbudujcie wzgdrze z tych kart oraz pozostatych
5 specjalnych kart wzgérza zgodnie z ponizszym
wzorem (zaznaczono miejsca, w ktérych nalezy utozy¢
karty specjalne):

a) W przypadku
grydla
3lub 4

graczy:

b) W przypadku gry
dla 2 graczy:

Wyjqthi: Karty specjalne w trybach Gorgczha zlota oraz
Bandyci i strzelaniny przygotowywane sq w inny sposéb.
Szczegélowe instrukcje znajdujg si¢ w zasadach przygotowa-
nia gry dla tych trybow.

11. Pomieszajcie kafelki chat i ul6zcie je rewersem do
gbory w stos na szarym polu z lewej strony planszy
rynku chat. Nastepnie odkryjcie z tego stosu 4 chaty,
umieszczajac je awersem do géry na polach rynku
chat.

12. Utworzcie ogblng pule zasobéw ze znacznikami
miesa, drewna, kamienia i zlota, a takze zetonami par
butéw oraz kafelkami mnoznikéw zasobdw.

Uwaga: Elementy te sq nieograniczone. Mozna wykorzysty-
wac kafelki mnoznikow zasobow do zaznaczania wigkszych
ilosci posiadanych znacznikéw danego rodzaju.

13. Umiesécie figurke mula §%* obok ogdlnej puli
zasobow.

14. Losowo ustalcie gracza rozpoczynajacego. Gracz ten
otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

Uwaga: Znacznik pierwszego gracza pozostaje u tego
gracza przez catq gre.

15. Kazdy z graczy dobiera 3 karty ze swojej talii.

16. Jesli wybraliScie inny tryb niz Jabtkowe wzgorze,
sprawdzcie przedstawione ponizej zasady przygo-
towania gry przeznaczone dla pozostatych trybéw.
W przeciwnym razie mozecie rozpoczac gre!
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TRYB I1

BANDZO I RYBY
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1. Poniewaz zadna karta rzeki nie zostata wyrézniona
symbolem ogniska, potasujcie wszystkie 6 kart rzeki
1 losowo umiesccie jedng z nich awersem do gory na
skrajnie lewym polu pod szlakiem wozéw. Pozostate
5 potasujcie 1 wykorzystajcie przy tworzeniu wzgdrza
zgodnie z normalnymi zasadami.

Przyktad karty rzeki (awers po lewej i rewers po prawej)

2. Umiesccie kafel targu rybnego pod polem poczatko-
wym szlaku wozow, tuz przed odkryta karta rzeki.

3. Kazdy z graczy umieszcza swoje kanoe na targu
rybnym (na polu oznaczonym symbolem kanoe).

4. Umie$ccie znaczniki zlota i kamienia na odkrytej
karcie rzeki zgodnie z symbolami w gérnej czesci tej
karty. Nalezy umiesci¢ te zasoby doktadnie w takim
ukladzie, w jakim sg przedstawione na karcie (zacho-
wujac podang kolejnos¢ od lewej do prawej).

5. Umiesccie zetony ryb obok ogélnej puli zasobéw,
dostosowujac ich liczbe do liczby graczy:

s’

e

2 graczy: po 6 ryb w kazdym kolorze
« 3 graczy: po 8 ryb w kazdym kolorze

- PRZYGOTOWANIE INNYCH

B — —

—J

TRYBOW GRY
=

e ————————

TRYB 11l

« 4 graczy: po 10 ryb w kazdym kolorze

N 4

LUCRUM GAMES | BOARDANDDICE | SIERRAWEST

1. Podczas przygotowywania wzgdrza potasujcie 3 kar-

ty kopalni oznaczone rzymska liczbg ,II” i umiesécie
je w trzech dolnych miejscach przeznaczonych na
wzgorzu na karty specjalne (zgodnie z ukladem
wzgorza dla danej liczby graczy). Nastepnie pota-
sujcie 2 karty kopalni oznaczone rzymskg liczbg ,I”
1 umie$écie je w gérnych miejscach przeznaczonych
na wzgdrzu na karty specjalne. Karta kopalni ozna-
czona symbolem ogniska jest umieszczana odkryta
pod podstawg wzgorza.

Przyktad przygotowania wzgdrza w trybie Goraczka zlota.

2. Umiesccie karte dynamitu i karte lampy obok
ogélnej puli zasobdw.

3. Umiesccie kafelki wagonikéw obok ogélnej puli
zasobdw, dostosowujac ich liczbe do liczby graczy:

« 2 graczy: 8 wagonikéw
« 3 graczy: 10 wagonikow
4 graczy: 12 wagonikow




BANDYCI I STRZELANINY
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1. Przygotujcie wzgdrze w nastepujacy sposob:
Jako pierwsza karte z lewej strony kazdego poziomu
wzgOrza umieszczajcie karte posterunku oznaczong,
kolejng liczba rzymska, przy czym karta oznaczona liczbg

podstawa, a karta oznaczona liczba ,I” ma by¢ na poczatku

bolem ogniska jest umieszczana odkryta na skrajnie

lewym polu pod szlakiem wozéw.

Uwaga: 15 podstawowych kart wzgdrza dla tego trybu nalezy
potasowac i rozmiescié na pozostatych miejscach wzgdrza po
prawej stronie od kart posterunkéw. Po utworzeniu wzgérza
nalezy odkryc karte podstawowq znajdujgcq sig obok posterunku
oznaczonego liczbg ,1”. Sama karta posterunku powinna pozostaé
zakryta. Zobacz przyklad ponizej.

Przyklad przygotowania wzgérza
w trybie Bandycii strzelaniny.

2. Rozmiesccie zetony bandytéw
na posterunkach:

o Przy 2 graczach: umie$écie
odpowiednio 1-2-2-2-3
bandytéw na posterunkach I-II-III-IV-V.

« Przy3lub 4 graczach: umiesécie odpowiednio 1-2-3-3-3
bandytéw na posterunkach I-II-III-IV-V.

3. Pozostale zetony bandytéw zostawcie obok ogdlnej puli
zasobow.
4. Umies$ccie karte szeryfa obok ogélnej puli zasob6w.

5. Kazdy z graczy otrzymuje zestaw 2 kart magazynku
i ustawia je tak, aby nie byty widoczne zadne naboje (prze-

w danym momencie liczbe naboi).

W tym trybie graczem rozpoczynajgcym zostaje osoba, ktéra

\ostatnio pelnila role szeryfa w dowolnej grze. f

,V” ma by¢ na najnizszym poziomie wzgoérza zaraz nad jego

najwyzszego rzedu kart. Karta posterunku oznaczona sym-

suwajac czerwona karte w bok, mozna odstaniaé posiadang

Kazda karta, ktéra zagrywasz podczas swojej tury, moze
petnié kilka funkcji. Dolna potowa karty stuzy do two-
rzenia $ciezek z akcjami dla pionieréw, a goérna potowa
przedstawia akcje szczytowa, ktéra jeden z pionieréw
bedzie mégl wykonaé po zakoriczeniu ruchu po Sciezce

i na ktdrej pozostanie do zakonczenia tury.

Kazda zdobyta karta wzgorza, ktérg dodasz do swojej
talii, przyniesie punkty na koniec gry. Symbol gwiazdy
W prawym gérnym rogu przypomina, ktore karty
pochodza ze wzgorza, a symbol kapelusza oznacza karty,
z ktérymi rozpoczynasz gre.
Na niektdrych kartach pojawia sie symbol zwierzecia.
Symbole te pozwalajg innym graczom na skorzystanie
z akcji fowdéw podczas tury, w ktdrej zagrasz dang karte.
Wszystkie szczegdly zostang oméwione w dalszej czesci
mStrukC]l' W tym rogu bedzie albo sym-
bol kapelusza (jesli jest to karta
z zestawu 8 poczatkowych kart
gracza), albo symbol kapelusza
wraz z symbolem trybu gry (jesli
jest to poczatkowa karta gracza
dedykowana danemu trybowi),
albo symbol gwiazdy wraz z
symbolem trybu gry (jezeli karta
nalezy do zestawu kart wzgérza-
wiasciwego dla danego trybu).

W srodkowej czesci gérnej
polowy kazdej karty znajduje sie
akcja szczytowa.

Niektore karty posiadaja
symbol zwierzecia. Pozostali
gracze moga wykona¢ akcje
towéw (patrz str. 13), jesli symbol
zwierzecia bedzie widoczny na
karcie ulozonej przez aktywnego
gracza w kroku planowania.

Kazda karta ma w dolnej czesci fragmenty zielonej (trawiastej) i bragzowej
(piaszczystej) ciezki. Podczas fazy planowania z fragmentéw tych pow-
stang dwie $ciezki dla pionieréw z symbolami akeji do wykonania.

Symbole akgji na $ciezce beda wykorzystywane w kroku akeji pionierdw,
gdy figurka pioniera bedzie wchodzié na dane pole akeji.
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Gracze wykonujg tury kolejno zgodnie z ruchem wska-
zéwek zegara. W swojej turze gracz wykonuje wszystkie
kroki przedstawione ponizej. Gdy wywotany zostanie
koniec gry, runda jest dogrywana do konica, aby kazdy
gracz wykonat tyle samo tur, a nastepnie kazdy z graczy
ma jeszcze jedna, dodatkows ture. Nastepnie gracze
podliczaja zdobyte punkty i ustalajg zwyciezce.

Tura aktywnego gracza jest podzielona na 3 kroki:

1. Planowanie
2. Akcje pionieréw

3. Pasowanie

1. Krok planowania

Wsun swoje 3 karty dobrane na dang ture pod gérng czesé
swojej planszy gracza, tak aby utworzyly panorame
wzgorza i dwie Sciezki:

" is™
TErnD
G EE
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Przyktad wsunigcia kart pod plansze gracza.
Trzeba zagraé wszystkie 3 dobrane karty.

Uwaga: W dolnej potowie Srodkowej karty pierwsza i ostatnia
kolumna z symbolami zostang zakryte przez dwie pozostate
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karty, natomiast na zewngtrznych kartach srodkowe kolumny
z symbolami zostanq zakryte przez wystajgce elementy planszy
gracza. Przy prawidtowym utozeniu kart wszystkie symbole
akeji w gornym rzedzie majg by¢ na zielonym tle, a wszystkie
symbole akcji w dolnym rzedzie majg byc¢ na brgzowym tle.

Te rzgdy symboli z tym samym kolorem tla bedg nazywane
Sciezkami.

J |

Uwaga dotyczqgca stylow gry: W luznych, towarzy-
skich grach mozesz wykonywac swoj krok planowania
réwnoczesnie z innymi graczami, zanim nastgpi twoja

tura. Zaleca sig, aby gracze nie zwracali wtedy uwagi na
informacje na kartach przygotowywanych przez innych
graczy. Jezeli wraz ze wspotgraczami podchodzisz do roz-
grywki bardzo powaznie, najlepiej nie ujawniac swoich
kart, zanim poprzedni gracz nie spasuje.

N\ '

Oglos wszystkim graczom, jakie zwierzeta sg widoczne
na twoich kartach (w przykladzie po lewej: bébr i lis),
gdyz bedzie to wazne przy wykonywaniu przez nich akeji
towdw, co zostanie opisane szczegbétowo na str. 13.

Uwaga: Zwierze przedstawione na sSrodkowej karcie nigdy
nie bedzie widoczne (zostanie zakryte przez lewg karte). Mut
w kontekscie akcji towéw nie jest traktowany jako zwierze.

2. Krok akgji pionierow

W kroku akcji pionieréw gracz moze wykonywac trzy
gléwne rodzaje ruch6w swoimi pionierami:

1. Przypisywanie do chat

2. Akcje na $ciezce

3. Akcje szczytowe

Ruchy te mogg by¢ wykonywane w réznych kombinacjach
z zachowaniem kilku zasad ograniczajacych przedstawio-

nych szczegétowo w opisach poszczegélnych rodzajow
ruchow.




Przypisywanie do chat

Mozesz przypisac pioniera do chaty, jesli czeka bezczyn-
nie w obozie (nie zostal jeszcze przypisany do zadnej akeji
na §ciezce, innej chaty, pola tow6w lub zaopatrzenia).

Gdy przypisujesz pioniera do chaty, zdolnosci tej chaty

s3 od razu aktywowane. Niektore chaty mogg by¢ wy-
korzystane tylko raz na ture (oznaczone symbolem 1x),
natomiast inne oferujg trwaty efekt (oznaczone symbolem
nieskonczonosci CQO), ktéry dziata, dopoki pionier
pozostaje w danej chacie. Szczegbétowe opisy dziatania
poszczegblnych chat s3 dostepne na str. 24-25.

Pionier bez kapelusza | h moze zostac przypisany tylko
do jednej z trzech zielonych chat po lewej stronie. Pionier
w kapeluszu « E moze zostaé przypisany wylacznie do
czwartej, brazowej chaty. Skrajnie prawa, szara chata
moze by¢ wykorzystywana tylko przez muta.

Uwaga: Symbole pod chatami na planszy gracza pomagajg
w prawidtowym przypisaniu figurek do chat.

W wigkszosci przypadkow podczas tury jeden z pionie-
réw zostanie przypisany do chaty, wspomagajgc akcje
wykonywane na $ciezce przez drugiego pioniera.

Plansza gracza z symbolami figurek, ktére mozna przypisywaé do poszczegdlnych chat.

Uwaga: Szara chata jest od razu zbudowana i jest dostgpna
dla muta przez caly czas gry. Nie mozna jej tez zabudowac
inng chatg.

Przypisywanie pionierow do chat jest opcjonalne
i zwykle jest wykonywane na poczgtku tury, gdyz pionie-
réw zajetych juz czyms innym nie mozna przypisywac
do chat.

Akcje na sciezce

Pioniera z obozu, chaty, pola towéw lub zaopatrzenia
mozna przenies$¢ na poczatek jego $ciezki. Pionier w ka-
peluszu moze poruszac sie tylko po zielonej (trawiastej)
Sciezce, natomiast pionier bez kapelusza moze porusza¢
sie wylacznie po brazowej (piaszczystej) Sciezce. Pionier
moze poruszac sie¢ po swojej Sciezce od lewej do prawej
strony, wykonujac po drodze akcje oznaczone symbolami
na $ciezce. Kazdy z tych symboli przedstawia pojedyncza
akcje na sciezce, ktéra moze by¢ aktywowana po wejsciu
pioniera na pole z danym symbolem.

Uwaga: Jesli nie chcesz wykonac danej akcji na Sciezce, mozesz
jg po prostu pomingé — chyba ze jest to akcja zagrozZenia na
Sciezce (0znaczona czerwonym obramowaniem wokét symbolu
akcji). W takim przypadku trzeba jg wykonac albo ponies¢
konsekwencje (zeby jg pomingc), albo zatrzymac pioniera przed
takg akcjq i nie poruszyc go dalej w tej turze.

Dwie akcje na brazowej (piaszczystej) Sciezce majg koszt
uzycia w zasobach. Sg one nazywane platnymi akcjami
na Sciezce. Gdy twoj pionier zatrzyma sie na takiej akcji,
musisz albo zaptaci¢ koszt przedstawiony pod symbolem
tej akeji, zeby wykona¢ dang akcje, albo pominaé dang
akcje. Wszystkie akcje na Sciezce zielonej (trawiastej) s3
bezplatne.
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Platne akcje na brgzowej Sciezce na planszy gracza.

Jesli zdecydujesz si¢ na wykonanie ptatnej akcji na Sciez-
ce, musisz przed wykonaniem zaplacic jej koszt (odpowiednio
1 lub 2 zasoby podstawowe).

J Akcje na sciezce wykonuje sig pojedynczo i mozna je &
wykonywac pomiedzy innymi akcjami, przy czym pionierzy
mogq sig poruszac po swoich sciezkach tylko od lewej do pra-
wej. Na przyktad mozesz wykonac kilka ruchow pionierem
bez kapelusza, potem ruch pionierem w kapeluszu, a nastep-
nie znowu kilka ruchéw pionierem bez kapelusza. Innymi
stowy, mozna dowolnie przeplatac akcje wykonywane przez
obu pionierow. Mozna nawet przypisac jednego z pionierow
(lub muta) do akcji szczytowej, zanim drugi z pionierow
zakoniczy poruszanie si¢ po swojej Sciezce i wykonywanie na

N niej akcji. f-

Uwaga: Pionier nie moze cofac sig na sciezce (poruszac w lewo)
ani nie moze przechodzic na inng sciezke — chyba ze specjalna
zdolnos¢ chaty pozwoli nagigd te zasade.
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Nie ma obowigzku przemieszczania pioniera do samego
korica $ciezki. Mozna go pozostawi¢ w dowolnym punkecie
$ciezki przed zakonczeniem kroku akeji pionieréw — na
przyktad, aby unikngc koniecznosci wykonania akcji zagrozenia
na $ciezce. Jednakze nie mozna przenies¢ pioniera na
akcje szczytows (patrz kolejny akapit), jesli nie dotart on
do korica swojej Sciezki.

AKkcje szczytowe

Gdy pionier dojdzie do korica swojej Sciezki (na skrajnie
prawe pole za ostatnig kartg), mozesz przypisa¢ go do
niezajetej akeji szczytowej. Akcja szczytowa jest przed-
stawiona na gérnej potowie kazdej karty wsunietej pod
plansze gracza. Aby skorzystaé z akcji szczytowej, umies¢
pioniera na gornej czesci danej karty, a nastepnie wykonaj
przedstawiong akcje. Gdy pionier zostanie przypisany

do akcji szczytowej, nie moze by¢ juz przemieszczany

w danej turze az do spasowania.

Uwaga: Mut nigdy nie porusza sig po Sciezkach. Mozna go
przypisac do akcji szczytowej bezposrednio z obozu lub z szarej
chaty (ale po przypisaniu do akcji szczytowej nie wolno go juz
w tej turze przeniesc z powrotem do chaty).
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Pola zaopatrzenia i lowdw na planszy gracza pozwalaja na
wykonanie akcji podczas tury innego gracza.

Zaopatrzenie

Gdy inny gracz przemiesci swoj znacznik w gore na
ktoryms z toréw rozwoju gospodarstwa, mozesz natych-
miast przypisac jednego ze swoich niezajetych pionieréw
z obozu do pola zaopatrzenia na swojej planszy gracza.
Gdy to zrobisz, zdobywasz z ogélnej puli podstawowy
zaséb przypisany do tego toru rozwoju gospodarstwa, na
ktorym gracz aktywny wlasnie przesunat swéj znacznik.
Na przyktad, jesli wykonasz akcje zaopatrzenia po tym, jak
ktorys z graczy przesunie swéj znacznik w gorg na prawym
(szarym) torze rozwoju gospodarstwa, to zdobedziesz 1 kamien.

Uwaga: W trybie Jabthowe wzgorze nie mozna uzyc akcji
zaopatrzenia, gdy inny gracz przemiesci swéj znacznik
w gére na ktéryms z toréw rozwoju sadu.

LUCRUM GAMES | BOARDANDDICE | SIERRAWEST

Do kazdej akcji szczytowej mozna przypisac tylko jednego
pioniera/mula. Figurka przypisana do akeji szczytowej
pozostaje na niej az do spasowania.

3. Krok pasowania

W dowolnym momencie mozesz spasowacé, aby zakonczy¢
krok akeji pionieréw. Gdy to zrobisz, przenies obu swoich
pionieréw (oraz mula, jesli go posiadasz) z powrotem do
obozu na $rodku swojej planszy gracza. Odrzuc¢ 3 karty
wsuniete pod swoja plansze gracza na swoj stos kart
odrzuconych, a nastepnie dobierz na reke 3 nowe karty

ze swojej talii. Jesli masz dobra¢ karte, a twoja talia

jest pusta, przetasuj stos kart odrzuconych i kontynuuj
dobieranie kart.

Jak si¢ wkrdtce okaze, inni gracze mogq wykony-
wac pewne akcje podczas twojej tury. Dlatego trzeba
dac wszystkim graczom mozliwos¢ wykonania tych
akeji, zanim sig przejdzie do kroku pasowania.

-

- AKCJE POZA TURA GRACZA

Pole zaopatrzenia na planszy gracza.

X,
Do pola zaopatrzenia lub pola towéw mozna przypisac }/ U
dowolnego niezajetego pioniera (ale nie muta). '




Lowy e '
Gdy inny gracz rozpoczyna swoj krok akeji pionierdéw, E_:Zi__ S A D&{_D@D ATK@W@

mozesz przyjrzec si¢ kartom wsunigtym pod jego plansze  [F53
gracza. Jesli widoczne sg na nich jakie$ symbole zwierzat, . _j

mozesz przypisac jednego ze swoich niezajetych pionie-
réw z obozu do pola towéw na swojej planszy gracza.
Aby to zrobi¢, musisz wydaé jeden podstawowy zaséb
(mieso/drewno/kamien) i natychmiast odwrdcié kafelek
odpowiedniego zwierzecia awersem do gory. Na przyktad,
jesli wykonujesz akcje towow po wypatrzeniu lisa u innego
gracza, mozesz wydac jeden zaséb, aby odwroci¢ swdj kafelek
lisa awersem do gory. Przy kazdym uzyciu akcji towow mozna
odwrocic tylko jeden kafelek zwierzecia.

Uwaga: Raz odkryty kafelek zwierzecia pozostaje odkryty do
korica gry.

Uwaga: Akcje towéw mozna wykonac tylko na poczgtku kroku
akcji pionierow innego gracza (zanim zacznie on wykonywac
swoje akcje). Przechodzgc do swojego kroku akcji pionierow,
nalezy dac innym graczom czas na wykonanie ich akcji towéw.

Przyktadowe symbole zwierzgt: lis, szop, niedZwiedz, krdlik i bébr.

J Uwaga: Tylko jeden pionier moze by¢ w danym
momencie przypisany do pola towow i tylko jeden moze
by¢ przypisany do pola zaopatrzenia. Pionier z pola
zaopatrzenia/towow moze zostac przeniesiony tylko
na poczgtek swojej sciezki w kroku akcji pionieréw.
Oznacza to, ze pionier, ktory wykonuje akcje zaopa-
trzenia/towow, nie bedzie mdgl byé przypisany do

\

Zasoby

Mieso, drewno i kamien s zasobami podstawowymi,
natomiast zloto i inne zasoby specyficzne dla poszczegdl-
nych trybow takimi nie sg. Wiele akcji i zdolnosci wymaga
wydania albo konkretnego zasobu, albo dowolnego
zasobu podstawowego. Wydane zasoby s3 zwracane do
ogblnej puli zasobow.

Na niektorych akcjach wystepuje symbol g , ktory
oznacza dowolny sposrdd trzech zasobow podstawo-
wych.

Uwaga: Nie mozna wydawac ztota ani zasobow specyficznych
dla danego trybu, gdy wymagane jest wydanie dowolnego
zasobu podstawowego S

Kazde zloto posiadane przez gracza na koricu gry jest
warte 1 punkt (0 czym przypomnimy réwniez w rozdziale
,Koniec gry i punktacja” na str. 18).

Uwaga: Zasoby podstawowe posiadane przez gracza na kovicu
gry nie dajg zadnych punktéw.

S

Tryb Jabtkowe wzgérze wprowadza zasoby
specyficzne dla tego trybu: jabtka. Jabtka stano-
wig wspdlne zasoby wszystkich graczy: dowolny
gracz moze je zdobywacé i wydawacé niezaleznie

od tego, ktory z graczy je wyprodukowat.

« Gdy zdobywasz jabtka (czerwone lub zielone),
zwieksz warto$¢ wskazywang przez znacznik
na odpowiednim torze na planszy zbioréw
jabtek (maksymalnie do wartoSci 6).

. Gdy wydajesz jabtka, zmniejsz wartos¢ wska-
zywang przez znacznik na odpowiednim
torze na planszy zbioréw jabtek.

Uwaga: Jabtka (jak wszystkie zasoby specyficzne dla
poszczegolnych trybow) nie sq uwazane za zasoby
podstawowe i nie mogq by¢ wydawane zamiast migsa,
drewna lub kamienia (ani tam, gdzie wymagany jest

chaty podczas nastepnej tury danego gracza. dowolny zaséb podstawowy).
N '

N
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Butyiruch

Buty l s3 zasobem, ktéry mozna zdoby¢ na ciezce lub
poprzez wydanie zetonu pary butéw.

Buty uzyskane z akcji na $ciezce mogg by¢ wykorzystane
tylko wtedy, gdy pionier znajduje sie na polu z takim
symbolem. Niektore symbole dajg 1 but, inne 2 buty.
Nadmiarowe, niewykorzystane buty przepadaja w momen-
cie, w ktorym pionier przejdzie do kolejnego pola na Sciezce.

Zetony par butéw moga byé wydawane w tu-
rze gracza (w dowolnym jej momencie) jako
uzycie 1 lub 2 butéw. Kazdy posiadany przez
gracza niewykorzystany zeton pary butéw
jest wart 1 punkt na koricu gry.

Uwaga: Zdobyte buty mozna tqczy¢ i dzieli¢ pomiedzy rozne
koszty i ruchy.

Przejazd wozem wzdluz
szlaku wozow

Jesli mozesz wydaé wymagane buty i zasoby, mozesz
przejechaé swoim wozem na nastepne pole na szlaku
wozow. Koszt kazdego takiego ruchu jest przedstawiony
na granicy miedzy polami szlaku wozéw. Gdy placisz za
przejazd wozem, przemieszczasz go o 1 pole w prawo.

Uwaga: Nie mozesz cofngé si¢ wozem w lewo, chyba ze ponosisz
konsekwencje akcji zagrozenia. Zasady ponoszenia konsekwen-
cji zagrozenia przedstawiono na str. 15.

Polozenie twojego wozu na
szlaku wozow

Potozenie wozu jest bardzo waznym elementem gry.
Woéz pozwala na interakeje z kartg specjalng znajdujacy
sie bezposrednio pod wozem i kartami specjalnymi

%, i nalewo od niej. Bedziemy uzywac okre§lenia,

ze karty te znajdujg sie ,na twoim szlaku”.

Kazdy tryb wprowadza unikalne zasady dotyczace tych
kart. Ponadto potozenie twojego wozu na koricu gry
okresla mnoznik punktéw za wszystkie twoje znaczniki
na planszy rozwoju gospodarstwa.

IVETSIY

g 1 = "“ L

X|X

Karty znajdujqce sie ,na twoim szlaku”.

W trybie Jablkowe wzgorze specjalne karty jabtoni
przedstawiajg rézna liczbe czerwonych i zielonych
jabtek. Jabtka te sg zbierane z kart na twoim szlaku
przy korzystaniu z jednej z akeji wystepujacych
w tym trybie.

Przemieszczanie zwiadowcy

Wydajac buty, mozna poruszacé sie swoim zwiadowcg. Za
kazdy wydany but zwiadowca moze przej$é na sasiednig
karte wzgérza.

Uwaga: Podstawa wzgorza (na ktérej zwiadowca zaczyna gre)
sqsiaduje z kazdg kartq w najnizszym rzgdzie wzgorza, przej-
$cie z podstawy wzgorza na jednq z tych kart (albo odwrotnie)
kosztuje 1 but.

Na tej samej karcie moze przebywac¢ kilku zwiadowcéw.
Nie ma znaczenia, czy karta jest zakryta, czy odkryta albo
czy jest kartg specjalng (r6znigca sie rewersem od pozo-
statych kart wzgorza).

Uwaga: Zwiadowca nie przechodzi nigdy na szlak wozéw ani na
rzqd odkrytych kart specjalnych pod szlakiem wozow.




Zdobywanie karty wzgorza

Podczas swojego kroku akcji pionieréw mozesz zdoby¢
karte wzgorza, aby rozbudowaé swojg talie. Zdobyte karty
oferuja zazwyczaj wiecej korzysci niz karty poczatkowe,

a takze dajg punkty na koniec gry (zobacz opis punktacji
na str. 18).

Zwiadowca musi znajdowac sie na odkrytej karcie wzgé-
rza (z widocznym awersem), aby mozna byto j3 zdoby¢.
W tym celu musisz wykonaé nastepujace kroki:

a) Aktywuj akcje uzycia szpadla . 74 (zobacz spis
podstawowych akeji na éciezce na str. 16).

b) Przenies swojego zwiadowce na podstawe wzgdrza.
Jesli zwiadowcy innych graczy znajdowali sie w tym
momencie na tej karcie, réwniez przenosz oni
swoich zwiadowcéw na podstawe wzgorza, a do-
datkowo jako rekompensate otrzymuja po 1 zZetonie
pary butéw.

¢) Wez karte, na ktdrej znajdowat sie twdj zwiadowca,
i umiesc ja albo na wierzchu swojej talii (zakrytg),
albo na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych
(odkryta).

d) Wziecie karty wzgdrza moze sprawic, ze jedna lub
dwie karty wzgdrza zostang odstoniete (tzn. nie
bedg juz ich przykrywa¢ zadne inne karty). Nalezy te
karty odwrocié¢ awersem do gory (bez zmiany poto-
zenia). Jesli zwiadowcy innych graczy znajdowali sie
na tych kartach, pozostajg oni na swoich miejscach.

Wyjgtek: Jesli odwrdcona karta jest kartq specjalng,
nalezy umiescic jg na pierwszym wolnym miejscu od lewej
strony w rzgdzie kart pod szlakiem wozow. Jesli zwiadowcy
innych graczy znajdowali sig na takiej karcie, wracajq oni

na podstawe wzgorza, a kazdy z tych graczy otrzymuje
rekompensate w postaci 1 zetonu pary butow.

Mutl

Jesli masz muta (lub zdobedziesz go w trakcie swojej tury),
mozesz przypisaé go do szarej chaty lub do akeji szczy-
towej. Mozesz tez najpierw przypisac go do szarej chaty,
aw pdzniejszym momencie swojej tury wystac go stamtad
na akcje szczytows.

Uwaga: Mut nigdy nie moze korzystac z akcji towow ani akcji
zaopatrzenia.

Rynek chat

Podczas swojego kroku akeji pionieréw mozesz zbudowa¢
chate dostepna na rynku chat i dodac jg do swojej planszy
gracza. Chaty pozwalaja nieco naginaé normalne zasady
gry 1 zapobiegajg utracie punktéw na koricu gry (zobacz
opis punktagji na str. 18).

'S

Aby zbudowaé chate, musisz wykona¢ nastepujace kroki:

a) Aktywuj akcje uzycia szpadla /" (zobacz spis podsta-
wowych akcji na $ciezce na str. 16).

b) Wybierz jedng z czterech odkrytych chat dostepnych
na rynku chat.

o) Zaptaé ewentualny dodatkowy koszt widniejacy pod
danym kafelkiem chaty na rynku chat.

d) Umiesc chate na swojej planszy gracza na pustym
miejscu na chate pasujacym kolorem (zielony lub
brazowy) do koloru budowanej chaty.

Uwaga: Nie mozna nadbudowywac istniejgcych chat ani
nie mozna usuwac chat dodanych juz do planszy gracza
(poza ponoszeniem konsekwencji zagrozenia); nie mozna
tez mie¢ dwdch jednakowych chat.

e) Jesli budowana chata nie zostata wzieta ze skrajnie
prawego pola na rynku chat, nalezy w tym momen-
cie usuna¢ kafelek chaty ze skrajnie prawego pola
i odlozy¢ go na stos odrzuconych chat.

Uwaga: Skrajnie prawe pole na rynku chat jest wyroznione
na czerwono.

f) Przesun pozostate kafelki chat w prawo na rynku
chat, aby zapelnialy skrajnie prawe pola.

g) Dobierz nowe chaty, aby uzupelnic¢ wolne miejsca na
rynku chat.

Uwaga: Jesli na stosie chat nie ma wystarczajqgcej liczby kafel-
kow do uzupetnienia pustych miejsc, nalezy przetasowaé kafelki
ze stosu odrzuconych chat i utworzyé nowy stos dobierania,

a nastepnie kontynuowac uzupetnianie pustych miejsc.

Uwaga: Rynek chat jest uzupetniany natychmiast po
zbudowaniu chaty. Dlatego mozliwe jest zbudowanie kolejnej
chaty w tej samej turze przez powtérzenie calej powyzszej
procedury po aktywowaniu jeszcze jednej akcji uzycia
szpadla.

Ponoszenie konsekwencji
akC]l zagrozenia
Jesli swoim pionierem pominiesz akcje zagrozenia na
Sciezce, musisz ponies¢ konsekwencje, a co za tym idzie
wybraé jedna z nastepujacych dwdch opcij:
« Usunaéjedng dowolnie wybrang chate ze swojej
planszy gracza (odktadajac ja do pudetka).
« Przemiesci¢ swdj woz o jedno pole wstecz na szlaku
wozow (czyli w lewg strone).

Uwaga: Jesli nie masz Zadnych chat na swojej planszy gracza,
a twoj woz znajduje si¢ na poczgtkowym polu szlaku wozow,
mozesz pomingc akcje zagrozenia na Sciezce bez ponoszenia
konsekwencji.
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Podstawowe akcje na Sciezce

Niektére symbole akeji majg czerwong obwodke. S3 to akcje zagrozenia na Sciezce. Nie mozna przejsé pionierem dalej,
dopdki nie zostang wykonane (chyba ze gracz poniesie konsekwencje).

SYMBOL WYJASNIENIE

w W \:} Zdobycie zasobow: Zdobywasz zasoby (podstawowe lub ztoto) w liczbie i rodzaju przedstawio-
nym na symbolu akeji.

Uzycie butéw: Mozesz wykorzystaé przedstawiona na symbolu akgji liczbe butéw (1 lub 2)
[ na ruch swoim zwiadowcg i/lub wozem.

Uwaga: Zdobycie 2 butow nie jest tym samym, co zdobycie zetonu pary butow.

Uzycie szpadla: Gdy zdobywasz szpadel, mozesz wybra¢ jedng z dwéch opcji:
1. zdoby¢ karte albo 2. zbudowaé chate.

1. Mozesz zdobyé karte wzgérza tylko wtedy, gdy twéj zwiadowca znajduje sie na odkrytej karcie.
Wykonaj nastepujace kroki:
a) Przenie$ swojego zwiadowce na podstawe wzgérza. Jesli zwiadowcy innych graczy znaj-
dowali sie w tym momencie na tej karcie, réwniez przenosza oni swoich zwiadowcéw na
podstawe wzgorza, a dodatkowo jako rekompensate otrzymujg po 1 zetonie pary butéw.

b) Wez karte, na ktérej znajdowat sie twdj zwiadowca i umiescic j albo na wierzchu swojej
talii (zakryta), albo na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych (odkryta).

¢) Powzieciu karty wzgérza odstonieta moze zostaé¢ nowa karta lub dwie karty wzgorza (tzn.
nie bedg przykrywac ich juz zadne inne karty). Odwrdé te karty awersem do géry (nie
zmieniajac ich potozenia). Jesli zwiadowcy innych graczy znajdowali sie na tych kartach,
pozostaja oni na swoich miejscach.

Wyjatek: Jesli odwricona karta jest kartq specjalng, umiesé jg na pierwszym
wolnym miejscu od lewej strony w rzgdzie kart pod szlakiem wozow. Jesli zwiadowcy
innych graczy znajdowali si¢ na takiej karcie, wracajq oni na podstawe wzgorza, a kazdy
z tych graczy otrzymuje rekompensatg w postaci 1 Zetonu pary butéw.

2. Mozesz zbudowaé chate z rynku chat, wykonujac nastepujgce kroki:
a) Wybierz jedng z czterech odkrytych chat dostepnych na rynku chat.
b) Zaptaé ewentualny dodatkowy koszt widniejacy pod danym kafelkiem chaty na rynku chat.

¢) Umies$¢ chate na pustym miejscu na chate na swojej planszy gracza pasujacym kolorem
(zielony lub brazowy) do koloru budowanej chaty.

Uwaga: Nie mozna nadbudowywac istniejgcych chat ani nie mozna usuwac chat dodanych
juz do planszy gracza (poza ponoszeniem konsekwencji zagrozenia); nie mozna tez mie¢ dwich
jednakowych chat.

d) Jesli budowana chata nie zostata wzieta ze skrajnie prawego pola na rynku chat, usun
kafelek chaty ze skrajnie prawego pola i odt6z go na stos odrzuconych chat.

Uwaga: Skrajnie prawe pole na rynku chat jest wyroznione na czerwono.
e) Przesun pozostale kafelki chat w prawo na rynku chat, aby zapelniaty skrajnie prawe pola.
f) Dobierz nowe chaty, aby uzupelinié wolne miejsca na rynku chat.

Uwaga: Jesli na stosie chat nie ma wystarczajgcej liczby kafelkow do uzupetnienia pustych
miejsc, przetasuj kafelki ze stosu odrzuconych chat i utwdrz nowy stos dobierania, a nastgpnie
kontynuuj uzupetnianie pustych miejsc.
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Zdobycie mutla: Natychmiast uzyskujesz muta, biorac go z ogélnej puli zasobéw lub od gracza, ktéry
aktualnie go posiada. Mozesz natychmiast umiesci¢ zdobytego muta na szarej chacie lub na akcji
szczytowej.

Uwaga: Jesli juz masz mula, ta akcja nie wywoluje Zadnego efektu.

Handel futrami: Uzyskujesz efekty przedstawione na wszystkich swoich odkrytych
kafelkach zwierzat.

« Lis: Zdobadz 1 kamien. « Krolik: ZdobadZ 1 migso.

« Bobr: Zdobadz 1 drewno. « NiedzwiedzZ: Zdobad? 1 zioto.

- | Jelefi: Zwieksz wartosci na torach zielonych i czerwonych jabtek na planszy zbioréw jabtek o 1.
Uwaga: Jest to obowigzkowe.

. KSzop: Zdobadz 1 rybe w wybranym przez siebie kolorze (o ile jest dostepna). j

. (gwistak: Wez albo karte dynamitu, albo karte lampy. j

. I:Borsuk: We?z karte szeryfa, albo zdobadZ 2 naboje. :l

Uwaga: Kafelki zwierzqt, ktore sq odkryte, nie zuzywajg sig (nie sq odwracane z powrotem) po skorzysta-
niu z tej akcji; mozna korzystac z nich przy kazdej akcji handlu futrami.

Spotkanie z niedZwiedziem: Jest to akcja zagrozenia na $ciezce, ktorej aktywowanie nie wywo-
luje zadnego efektu. Trzeba po prostu albo zaptacié koszt w zasobach widniejacy pod tg akeja
na planszy gracza, albo ponies¢ konsekwencje (wtedy mozna pomina¢ akcje i p6js¢ dalej bez
placenia zasob6éw), albo w ogodle nie przemiescié juz swojego pioniera dalej na tej Sciezce.

Zdobycie pary butéw: Zdobywasz zeton pary butéw.

Podstawowe akcje szczytowe

Niektére akeje szczytowe majg pod spodem symbol CO. Oznacza to, ze po umieszczeniu pioniera/mula na takiej akeji
szczytowej mozna wykonaé dany efekt dowolng liczbe razy (taki wielokrotny efekt musi by¢ wykonany od razu w calosci,
to znaczy nie mozna takiego efektu przeprowadzanego w ramach jednej akcji szczytowej przerywac i przeplataé

z innymi akcjami). Akcje szczytowe bez symbolu €& moga byé wykonane tylko raz przy aktywacji danej akeji.

SYMBOL

£
AR
W

WYJASNIENIE

Rozwdj gospodarstwa: Wydaj zasoby pokazane nad strzatka, aby przesunaé swéj znacznik
w gore na wskazanym torze rozwoju gospodarstwa. Jesli symbol toru jest wielokolorowy, wy-
bierz jeden z trzech tor6w rozwoju gospodarstwa, na ktérym przesuniesz swdj znacznik w gore.
« Zawsze, gdy przesuwasz swoj znacznik w gére na torze rozwoju gospodarstwa, zdobywasz
nagrode: » Tor miesa: Zdobadz muta. » Tor kamienia: Zdobadz 1 zloto.
» Tor drewna: Zdobadz zeton pary
butow.
- Jesli twdj znacznik nie moze by¢ juz przesuniety w gore na danym torze, pozostaw go na
dotychczasowym polu i zdobadZ nagrode.
« Gdyjakis$ gracz dojdzie swoim znacznikiem do najwyzszego pola na danym torze (pola ,5”),
to zaden z pozostalych graczy nie moze juz wejsé na to pole (pozostali gracze moga dojs¢ na
tym torze maksymalnie do pola ,,4”).

W trybie Bandzo i ryby =7 niektére akcje rozwoju gospodarstwa wymagaja wydania ryb
w okreslonych kolorach, ale poza tym akcje te dziatajg tak samo.

W trybie Bandyci i strzelaniny # niektére akcje rozwoju gospodarstwa wymagaja wydania
naboi oprécz zasobdw, ale poza tym akcje te dziatajg tak samo.

Przejazd wozem: Wydaj zasoby pokazane nad strzatka, aby przesunaé swéj woz o 1 pole w pra-
wo na szlaku wozéw, ignorujac koszt nadrukowany pomiedzy polami na szlaku wozéw.
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~ KONIEC G JRH PUNKTACJA

Koniec gry jest wywotywany, gdy szosta karta specjalna
zostanie dodana do rzedu kart pod szlakiem wozdéw.
Nalezy dokonczy¢ biezacg runde, tak aby kazdy z graczy
wykonat tyle samo tur, a nast¢pnie kazdy z graczy ma
jeszcze jedna, ostatnig ture. Po zakoriczeniu tej dodatko-
wej rundy kazdy z graczy podlicza swoje punkty w naste-
pujacy sposéb:

« Dodaje punkty za liczbe zdobytych kart wzgorza.
Karty te fatwo odréznié od kart poczatkowych, dzieki
symbolowi gwiazdy W prawym gornym rogu.
Punkty za karty nalezy policzy¢ zgodnie z ponizszg
tabelky (jest ona tez nadrukowana na planszach
graczy, a takze na kartach pomocy):

Liczba kart 12345 ]6].. |+

Punkty 1 (3|6 |10[15 |20 .. |+5

. Odejmuje po 3 punkty za kazdy zakryty
kafelek zwierzecia.

N —

—————————

_s

~ ZAS: Awﬂm POSZC

ZE@SLN

e —— e R ——————— ]

- S

—
——
|

. Odejmuje po 3 punkty za kazde puste miejsce na
chate na swojej planszy gracza.

« Dodaje po 1 punkcie za kazde pozostate zloto w swo-
ich zasobach.

« Dodaje po 1 punkcie za kazdy pozostaly zeton pary
butéw w swoich zasobach.

« Dodaje sume punktéw zdobytg przez wszystkie swoje
znaczniki na planszy rozwoju gospodarstwa, ktéra
nalezy pomnozy¢ przez mnoznik do jakiego dojechat
woz danego gracza na szlaku wozéw. Na przyklad, jesli
woz gracza dotart do pola ,3x”, a znacznik tego gracza na
torze mlgsa na planszy rozwoju gospodarstwa znajduje sig
na polu 47, gracz ten zdobywa za ten znacznik 12 punktow
(3 x 4). Nalezy powtdrzyc ten proces dla znacznikow na
torze drewna i na torze kamienia.

« Dodaje punkty wynikajace ze specjalnych zasad
punktowania dla danego trybu gry.

_—— ._I

q
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e —
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W trybie Jabtkowe wzgérze jabtka (zielone i czerwone) stanowia wspélne zasoby, ktére moga by¢ zdobywane i wydawa-
ne przez wszystkich graczy niezaleznie od tego, ktdry z graczy je wyprodukowal. Gdy je zdobywasz, zwiekszasz wartosé
wskaznika na odpowiednim torze na planszy zbioréw jablek (maksymalnie do wartosci 6). Gdy wydajesz jabtka, zmniej-
szasz warto$¢ wskaznika na odpowiednim torze.

Uwaga: Jabtka nie sq uwazane za ,zasoby podstawowe” i nie mogq by¢ wydawane zamiast migsa, drewna lub kamienia.
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AKkcje na sciezce w trybie Jabtkowe wzgorze

SYMBOL WYJASNIENIE

Przyrost jablek: Zwieksz warto$¢ wskaznika dla jablek zielonych i/lub czerwonych na torach na
planszy zbioréw jabtek o tyle pdl, ile jabtek danego rodzaju wskazuje symbol akeji (maksymalnie do
wartosci 6).

Uwaga: Jest to akcja zagrozZenia na ScieZce (czyli musisz jg wykonad albo zatrzymacd pioniera, albo pomingé
akcje i poniesc konsekwencje).

Zbior jablek: Zsumuj liczbe zielonych i czerwonych jabtek na kartach jabtoni na twoim szlaku

i odpowiednio zwieksz warto$ci na torach tych jablek na planszy zbioréw jablek (maksymalnie do
wartosci 6 na kazdym torze).

Uwaga: Musisz policzy¢ wszystkie jabtka na kartach jabloni na twoim szlaku, a nastgpnie doktadnie tyle
jabtek (nie mniej - chyba, ze dojdziesz do maksymalnej wartosci 6 jablek na planszy zbioréw jabtek) dodac na
planszy zbiorow jablek. Te akcje mozesz jednak w ogole pomingc, gdyz nie jest to akcja zagrozenia na Sciezce.

Akcje szczytowe w trybie Jabtkowe wzgorze

SYMBOL WYJASNIENIE

Handel jabtkami: Wydaj jabtka w liczbie i kolorach przedstawionych nad strzatka, aby uzyskaé

zasoby pokazane pod strzatks. Symbol nieskoriczonosci oznacza, ze dang wymiane mozna przepro-
@, wadzi¢ dowolng liczbe razy (taka wielokrotna wymiana musi by¢ wykonana od razu w calosci,

7 to znaczy nie mozna kilku wymian przeprowadzanych w ramach jednej akeji szczytowej przerywac

L&-J) i przeplataé z innymi akcjami).

o Uwaga: Jesli jabtka sq szare, oznacza to, ze kolor wydawanych jabtek nie ma znaczenia i mozna wydawaé

jabtka w obu kolorach (w dowolnej kombinacji).

Rozw6j sadu: Wydaj jabtka w liczbie i kolorach przedstawionych nad strzatka, aby przesunaé swoj
znacznik w gére na wskazanym torze rozwoju sadu. Jesli symbol toru jest dwukolorowy, wybierz
dowolny tor rozwoju sadu, na ktérym przesuniesz swdj znacznik.

. Zawsze, gdy przesuwasz swoj znacznik w gére na torze rozwoju sadu, zdobywasz nagrode:
» Tor zielony: Wykonaj akcje handel futrami. » Tor czerwony: Zdobad?z 2 zlota.
« Jesli twdj znacznik nie moze by¢ juz przesuniety w gére na danym torze, pozostaw go na
dotychczasowym polu i zdobadz nagrode.
« W przeciwienistwie do tor6w rozwoju gospodarstwa, tory rozwoju sadu nie ograniczajg liczby
graczy, ktérzy moga dojs$¢ do najwyzszego pola na danym torze.

Wt | 39«@

Dodatkowa punktacja w trybie Jabtkowe wzgorze

Dodaj punkty za czerwony i zielony tor na planszy rozwoju sadu w taki sam sposéb, jak dla toréw na planszy rozwoju
gospodarstwa: zsumuj wartosci pozycji obu swoich znacznikéw na planszy rozwoju sadu i pomnéz przez mnoznik wska-
zywany przez polozenie twojego wozu na szlaku wozéw (zobacz ogdlne zasady punktacji na str. 18).

Mozecie juz rozegraé pierwsza gre!

Potrzebne jeszcze bedzie sprawdzenie dziatania poszczegdlnych chat, ktére mozna znaleZé na str. 241 25. Poza tym wiecie juz
wszystko, co potrzeba, aby rozegraé grg w trybie Jablkowe wzgérze. Gdy postanowicie zagraé w inny tryb gry, przygotujcie
jg, uwzgledniajgc specjalne zasady dla danego trybu ovaz przeczytajcie pozostale zasady dla tego trybu rozgrywki.
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TRYB I1

BANDZO I RYBY

Akcje na Sciezce w trybie Bandzo i ryby

SYMBOL WYJASNIENIE

Plukanie zlota: Wez skrajnie lewy zaséb (kamien lub zloto) z kazdej karty rzeki na twoim szlaku.
Uwaga: Jesli na danej karcie nie ma juz zadnych zasobow, nic z niej nie zdobywasz.

Melancholia J igranabandzo w : Melancholia jest akcjg zagrozenia na $ciezce. Pionier, ktéry
stanie na akcji melancholii musi albo zatrzymac sie i nie i$¢ dalej, albo pomina¢ akcje i ponie$é
konsekwencje, albo wystucha¢ gry na bandzo drugiego pioniera (aby to zrobié, drugi pionier musi
wykona¢ ptatng akcje gry na bandzo i wtedy pionier stojacy na akcji melancholii moze p6jsé dalej
bez ponoszenia konsekwencji).

Akcja gra na bandzo nie ma zadnego innego zastosowania poza umozliwieniem drugiemu pioniero-
wi wykonania akcji melancholii.

Uwaga: Wykonac¢ akcje melancholii bez ponoszenia konsekwencji mozna tylko dokladnie w tym momencie,
w ktorym drugi pionier gra na bandzo. Jesli pionier grajgcy na bandzo opusci pole akcji gra na bandzo,
to pionier, ktory wcigz stoi na akcji melancholii, traci mozliwos¢ péjscia dalej bez konsekwencji.

Para wiosel, pojedyncze wioslo i szybkie wiostowanie:
« Akcja pojedyncze wiosto pozwala ci przeniesé swoje kanoe na sgsiednia karte rzeki albo z targu
rybnego na pierwszg karte rzeki (lub tez z pierwszej karty na targ).
- Akcja para wioset dziata tak, jak uzycie 1 albo 2 akeji pojedynczego wiosta.
Uwaga: Nie mozesz przerwac akcji para wioset inng akcjg ani zachowac dodatkowego wiosta na pézniej.
« Akcja szybkie wiostowanie pozwala ci przenie$¢ swoje kanoe na dowolng karte rzeki lub na targ
rybny.
Uwaga: Mozesz przenosi¢ swoje kanoe na karty, ktére nie sq na twoim szlaku, co oznacza, ze mozesz poptynqgc
swoim kanoe dalej niz dojechat twoj woz.

Lowienie ryb: Zdobadz wszystkie ryby pokazane na kartach rzeki na lewo od twojego kanoe oraz na
karcie rzeki, na ktdrej jest twoje kanoe.

Uwaga: Liczba dostgpnych ryb jest ograniczona. Jesli w ogdlnej puli zasobow nie ma wystarczajgcej liczby ryb
danego rodzaju podczas akcji towienia ryb, mozesz zdobyc ich tylko tyle, ile jest aktualnie dostgpnych. Ryby
nigdy nie sq traktowane jako zasoby podstawowe.

AKkcje szczytowe w trybie Bandzo i ryby

SYMBOL WYJASNIENIE

Zakup ryb: Wydaj dwa dowolne zasoby, aby zdoby¢ rybe dowolnego koloru z ogdlnej puli
zasobow (o ile jest dostepna). Mozesz powtdrzyc¢ te wymiane dowolng liczbe razy (pamietaj,
ze wszystkie wymiany w ramach jednej akeji szczytowej musisz wykonaé naraz, to znaczy nie
mozesz tych wymian przerywac i przeplataé z innymi akcjami).

Uwaga: Liczba dostgpnych ryb jest ograniczona. Jesli w ogélnej puli zasobow nie ma wystarczajqgcej liczby
ryb danego rodzaju, mozesz zdobyc ich tylko tyle, ile jest aktualnie dostgpnych. Ryby nigdy wie sq trakto-
wane jako zasoby podstawowe.
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AKkcje na targu rybnym

< Jesli twoje kanoe znajduje sie na kaflu targu ryb-
nego podczas twojego kroku akcji pionieréw, mozesz
wymieniac swoje ryby na zasoby zgodnie z tym, co

Dodawanie kart rzeki

Zawsze, gdy nowa karta rzeki jest dodawana do
rzedu kart pod szlakiem wozéw, nalezy uzupetnic ja
zasobami. Zasoby przedstawione na karcie (kamien /

pokazano na tym kaflu (kazdg z ponizszych wymian ztoto) nalezy umiescic¢ na danej karcie, zachowujac ich
mozesz wykonaé dowolng liczbe razy): kolejnosé od lewej do prawej zgodnie z tym, co pokazano
na gérnej czesci karty.

1rybe danego koloru na odpowiedni zaséb podsta-
wWowy

Dodatkowa punktacja w trybie
Bandzo i ryby

2 rézne ryby na 1 ztoto
3 rézne ryby na 2 ztota
2 takie same ryby na 3 zlota

W tym trybie nie ma zadnej dodatkowej punktacji.

3 takie same ryby na 4 zlota
Uwaga: Pozostate ryby nie dajg zadnych punktéw, a pozycja

Uwaga: Wydawane ryby wracajg do ogélnej puli zasobow!

N Dlatego mozna je bedzie zdoby¢ pozZniej ponownie. twojego kanoe nie ma wptywu na punktacje koricowg.

a
TRYB I

i ’s v . s T
S lobha |l o5 34—
\,‘h‘!_ L w"\g‘g\%’z = é\‘:}f:‘ =
e ___ Y o
S ' B Sae P
W ZEC T W

AKkcje na sciezce w trybie Goraczka zlota

SYMBOL WYJASNIENIE

Praca w kopalni: Zsumuj liczbe symboli ztota na kartach kopalni na twoim szlaku (ignorujac przy
tym ciemne karty kopalni, jesli nie masz karty lampy). Jest to potencjalna liczba znacznikéw ztota,
ktore mozesz zdoby¢. Nastepnie rzuc koscig. W oparciu o wynik rzutu czes¢ potencjalnego ztota
musisz wymieni¢ na kamien przed jego otrzymaniem.

- Jesli wyrzucisz 1-2, wymien 1 zloto; . Jesli wyrzucisz 5-6, wymien 3 zlota.

- Jesli wyrzucisz 3-4, wymien 2 zlota;
Uwaga: Jesli liczba znacznikow zlota, ktore musisz wymienic, przekracza liczbe znacznikow zlota dostepnych
na twoim szlaku, zignoruj nadmiarowe (otrzymasz tylko kamien). Przyktadowo, jesli twoja potencjalna ilos¢
zlota to 2, a wynik (5-6) na kosci nakazuje zamienic 3 ztota na kamien, to otrzymujesz 2 kamienie (a nie 3).

Zdobycie lampy: Wez karte lampy (z ogélnej puli zasobéw lub od innego gracza).

Jesli skorzystasz z akeji praca w kopalni, bedac w posiadaniu karty lampy, zdobedziesz ztoto
z ciemnych kart kopalni na twoim szlaku.

Uwaga: Jesli masz juz karte lampy, akcja ta nie wywotuje zadnego efektu.

Karta lampy jest warta 3 punkty na koricu gry.

Zaladunek wagonika: Mozesz wybrac jeden ze swoich wagonikéw i wypelnié go 1lub 2 znacznikami
zlota ze swoich zapaséw. Kazdy wagonik moze pomiesci¢ maksymalnie 2 zlota. Zloto na wagonikach jest
warte 3 punkty na konicu gry (zamiast 1 punktu, ktéry zapewnia zgodnie z podstawowymi zasadami).

Uwaga: Zlota zatadowanego na wagonik nie mozna juz usuwac ani wydawac. Musi pozostac na wagoniku do
korica gry.
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Zdobycie dynamitu: Wez karte dynamitu (z ogélnej puli zasob6éw lub od innego gracza). Gdy masz
karte dynamitu, mozesz wymienia¢ 2 kamienie na 1 ztoto. Mozesz korzystaé z tej wymiany dowolng
liczbe razy w dowolnym momencie podczas swojego kroku akeji pionieréw.

Uwaga: Jesli masz juz karte dynamitu, ta akcja nie wywotuje Zadnego efektu.
Karta dynamitu jest warta 3 punkty na koricu gry.

Akcje szczytowe w trybie Goraczka zlota

SYMBOL WYJASNIENIE

[ff@ Zakup wagonika: Wydaj wskazane zasoby, aby wzig¢ wagonik z ogdlnej puli zasobéw (jesli jest
dostepny) i umies¢ go obok swojej planszy gracza. Mozesz od teraz z niego korzysta¢ podczas

akcji zatadunek wagonika
Uwaga: Liczba wagonikéw jest ograniczona i nie mozna ich zdobyc, gdy nie ma ich juz
w ogélnej puli zasobow.

Dodatkowa punktacja w trybie Goraczka zlota

. Kazde zloto w wagoniku daje 3 punkty (zamiast 1 punktu, ktéry zapewnia zgodnie z podstawowymi zasadami).
Uwaga: Puste wagoniki nie majq Zadnej wartosci.

. Karta dynamitu i karta lampy sg warte po 3 punkty.

BANDYCI I STRZELANINY

—azmew=— TRYB [V —somrwm—-o

W tym trybie na poczatku gry na kartach posterunkéw (znajdujgcych sie na wzgérzu) znajduje sie w sumie 10 lub 12
bandytéw. Gracze bedg w toku rozgrywki usuwaé bandytéw z kart posterunkéw. Karte posterunku, z ktérej zostang
usunieci wszyscy bandyci, nalezy przenies¢ do rzedu kart pod szlakiem wozéw i obrdcié
awersem do gory. Gdy ostatni z bandytéw zostanie usuniety ze wzgdrza, a ostatnia karta
posterunku (oznaczona rzymskg liczbg V) zostanie przeniesiona do rzedu kart pod szla-
kiem woz6w, nalezy umiescié 5 dodatkowych bandytéw z ogdlnej puli zasobéw na
podstawie wzgorza. Gra koniczy sie po zakoniczeniu biezacej rundy oraz rozegra-
niu jeszcze jednej - ostatniej (nie ma znaczenia, czy bandyci umieszczeni
na podstawie wzgorza zostali usunieci, czy nie).

Bandyci na koniec gry dajg punkty réwne mnoznikowi wynikajacemu
z polozenia twojego wozu. Na przyklad, jesli masz 4 bandytéw,

a twoj woz jest na polu z mnoznikiem 3x, zdobywasz 12 (3x4) /
punktéw za bandytéw. '

Uwaga: Bandyci dodani do podstawy wzgdrza nie wptywajg
w zaden sposob na znajdujgcych sig tam zwiadowcéw.



AKkcje na sciezce w trybie Bandyci i strzelaniny

SYMBOL WYJASNIENIE

= Zdobycie naboi: Zdobywasz pokazang liczbe naboi do maksymalnej liczby 6. Trzeci z symboli
@ @ EE@ oznacza wypelnienie magazynka — zdobywasz tyle naboi, aby mie¢ ich 6 (pelny magazynek).

Aby zaznaczad, ile posiadasz naboi, przesuwaj gérna karte magazynku nad dolng, tak aby widoczna
byta odpowiednia liczba naboi.

Nowy szeryf: Wez karte szeryfa (z ogélnej puli zasobéw lub od innego gracza).

« Gdy masz karte szeryfa, dodajesz 1 do kazdego wyniku rzutu koscig podczas korzystania
z akeji rewolwerowiec.

« Jesli przy wykonywaniu akcji rewolwerowiec lub strzelec wyborowy zabijesz bandyte i posiadasz
karte szeryfa, to zdobywasz 1 ztoto.

Uwaga: Jesli masz juz karte szeryfa, ta akcja nie wywotuje Zadnego efektu.
Karta szeryfa jest warta 3 punkty na koricu gry.

AKkcje szczytowe w trybie Bandyci i strzelaniny

SYMBOL WYJASNIENIE
Rewolwerowiec: Wydaj 1 nabdj i rzu¢ koscig. Jesli wypadnie wartos$¢ rowna lub wyzsza wartosci
@ dowolnej ze $cianek kosci widocznych na kartach na twoim szlaku, udalo ci sie zabi¢ bandyte -
* zakonicz strzelanie w ramach tej akcji rewolwerowiec i wez zeton bandyty z karty posterunku o naj-

nizszym numerze (znajdujacego sie najwyzej na wzgorzw). Jesli wszyscy bandyci na posterunkach
zostali juz zabici, weZ bandyte z podstawy wzgdrza. Zachowaj zdobytego bandyte w swoich zaso-
bach, gdyz bedzie on wart punkty na koniec gry. Jezeli natomiast nie udalo ci sie zabi¢ bandyty (ze
wzgledu na zbyt niski wynik wyrzucony na kosci), mozesz wydac kolejny nabdj i sprobowac jeszcze
raz. Powtarzaj procedure do skutku az zabijesz bandyte, albo skoriczg ci sie naboje, albo postano-
wisz przerwac akeje 1 nie kontynuowac strzelania.

- Jesli masz karte szeryfa, mozesz zwiekszy¢ warto$¢ kazdego wyniku rzutu koscig o 1.

+ Zakazdym razem, gdy z danego posterunku zostanie zabrany ostatni bandyta, odwr6é karte
tego posterunku i przenies jg do rzedu kart pod szlakiem wozéw (widoczna powinna by¢
strona z plakatem).

- Jesli uda ci sie zabi¢ bandyte, zakoricz te akcje, nie kontynuuj strzelania i nie wydawaj kolej-
nych naboi - w ramach jednej akeji mozna zabi¢ tylko 1 bandyte.

« Jesli nie uda ci sie zabi¢ bandyty (poniewaz wyczerpig ci sie naboje albo zdecydujesz sie prze-
rwac strzelanie), musisz poniesé konsekwencje (patrz ,Ponoszenie konsekwencji”, str. 15).

Uwaga: Jesli ktos z was jest na tyle szalony bgdz szalona, aby rozpoczgc akcje rewolwerowiec z pustym
magazynkiem, to informujemy, ze jest to dozwolone, aczkolwiek stanowczo tego odradzamy, poniewaz taka
akcja bedzie skutkowaé wytgcznie poniesieniem konsekwencji.

@ Strzelec wyborowy: Wyda] 2 nabo;e 1 zabij jednego bandyte z karty posterunku o najnizszym
* numerze (znajdujacego sie najwyzej na wzgoérzu). Zachowaj zdobytego bandyte w swoich zasobach,
gdyz bedzie wart punkty na koniec gry.

Dodatkowa punktacja w trybie Bandyci i strzelaniny

- Dodaj liczbe zabitych przez siebie bandytéw pomnozong przez mnoznik wskazywany przez potozenie two-
\ jego wozu na szlaku wozow. Na przyklad, jesli masz 3 bandytow, a twéj wéz znajduje si¢ na polu z mnoznikiem 4x,
zdobywasz 12 punktow za bandytéw.
Karta szeryfa jest warta 3 punkty.
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Przy zaawansowanych graczach, ktérzy chcg mie¢ wiecej kontroli podczas planowania, kazdy gracz dobiera 4 karty
zamiast 3. W kazdym kroku planowania wybierz 3 z tych 4 kart do zagrania, a pozostalg karte albo odl6z zakrytg na
wierzch swojej talii, albo 0d16z odkryta na swéj stos kart odrzuconych.

Ten wariant nie jest zalecany dla poczatkujacych!

Dostep do 4 kart w kazdej turze znacznie zwieksza liczbe mozliwych opcji — nalezy wiec spodziewac sie dtuzszych tur
i mniej ptynnego przebiegu gry.

SYMBOL WYJASNIENIE

ZIELONE CHATY (AKTYWOWANE PRZEZ PIONIERA BEZ KAPELUSZA)

Zawsze, gdy twoj pionier w kapeluszu trafia na akcje na Sciezce dajacg 2 buty, mozesz zyskac 1 ztoto
(jesli zrezygnujesz z wykorzystania tych butéw).

Uwaga: Nie mozesz wykorzystac zdolnosci tej chaty poza tym kontekstem — co oznacza, Ze nie mozesz
np. wydac Zetonu party butéw, aby zdoby¢ zloto.

Zawsze, gdy twoj pionier w kapeluszu trafia na akeje na Sciezce dajacg 2 buty, mozesz zyska¢ zeton
pary butéw (jesli zrezygnujesz z wykorzystania tych butéw).

Uwaga: Nie mozesz wykorzystac zdolnosci tej chaty poza tym kontekstem.

Zawsze, gdy twoj pionier w kapeluszu trafia na akeje na Sciezce dajaca 1 but, mozesz potraktowaé
te akeje tak, jakby dawata 2 buty. Jesli pionier w kapeluszu trafi na akcje na Sciezce dajaca 2 buty,
mozesz potraktowac ja tak, jakby dawata 4 buty.

Efekt tej chaty mozna laczy¢ z efektami dwoch powyzszych chat (o ile gracz zdota obie chaty
aktywowag).

Uwaga: Nie mozesz wykorzystac zdolnosci tej chaty poza tym kontekstem — co oznacza, Ze nie mozesz np.
wydac zetonu party butow, aby zyskac dodatkowe buty.

Mozesz wyda¢ dwa zetony par butéw, aby przesunaé swojego pioniera w kapeluszu do tytu o 1 pole
akeji na $ciezce i ponownie wykona¢ te akcje. Dalszy ruch tego pioniera bedzie juz przebiegaé
zgodnie ze standardowymi zasadami (bedzie mdgl wiec ponownie wykonacé tez akcje, z ktérej sie
cofnal).

Uwaga: Z tej zdolnosci mozesz skorzystac tylko raz na ture. Nie mozesz z niej skorzystac, jesli pionier

w kapeluszu jest juz na kovicu Sciezki, na akcji szczytowej albo na brgzowej (piaszczystej) Sciezce (zobacz
dziatanie nastepnej chaty).

Mozesz wyda¢ zeton pary butéw, aby przenie$¢ swojego pioniera w kapeluszu w dét z zielonej
(trawiastej) na brazowa (piaszczysta) Sciezke i aktywowac akcje, na ktérg trafi on na brgzowej
Sciezce. Nastepnie kontynuuj ruch tym pionierem po brazowej (piaszczystej) Sciezce, ignorujac
pozostale akcje na zielonej (trawiastej) Sciezce.

Uwaga: Z tej zdolnosci mozesz skorzystac tylko raz na ture.
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SYMBOL

SYMBOL

Gdy umiescisz na tej chacie swojego pioniera bez kapelusza, aktywne staja sie tez wszystkie twoje
pozostale zielone chaty. Z chat, ktére moga by¢ uzywane tylko raz na ture, musisz skorzystaé od
razu, natomiast chaty z symbolem nieskonczonosci bedg aktywne tak dtugo, jak twdj pionier bez
kapelusza stoi na tej chacie.

Uwaga: Kolejnos¢ rozmieszczenia zielonych chat nie ma przy tym znaczenia.

Zawsze, gdy twdj pionier w kapeluszu trafia na akcje na Sciezce dajacg 1 mieso, mozesz potraktowaé
ja tak jakby dawala 2 miesa.

Uwaga: Nie mozesz wykorzystac zdolnosci tej chaty poza tym kontekstem — oznacza to, ze nie mozesz po
prostu wydac 1 migsa, aby zyskac 2 migsa.

Uwaga: Jesli twdj pionier w kapeluszu trafi na akcje na Sciezce dajgcg 2 migsa, to zdolnosé tej chaty nie
zadziata. Nie dostaniesz 4 migsa, tylko po prostu 2.

Zawsze, gdy twdj pionier w kapeluszu trafia na akcje na $ciezce dajacg 1 drewno, mozesz
potraktowac jg tak jakby dawala 2 drewna.

Uwaga: Nie mozesz wykorzystac zdolnosci tej chaty poza tym kontekstem — oznacza to, ze nie mozesz po
prostu wydac 1 drewna, aby zyskac 2 drewna.

Uwaga: Jesli twdj pionier w kapeluszu trafi na akcje na sciezce dajgcg 2 drewna, to zdolnosé tej chaty nie
zadziala. Nie dostaniesz 4 drewna, tylko po prostu 2.

Zawsze, gdy twdj pionier w kapeluszu trafia na akeje na $ciezce dajaca 1 kamien, mozesz
potraktowac ja tak jakby dawata 2 kamienie.

Uwaga: Nie mozesz wykorzystac zdolnosci tej chaty poza tym kontekstem — oznacza to, Ze nie mozesz po
prostu wydac 1 kamienia, aby zyskac 2 kamienie.

Uwaga: Jesli twdj pionier w kapeluszu trafi na akcje na Sciezce dajgcq 2 kamienie, to zdolnosé tej chaty nie
zadziata. Nie dostaniesz 4 kamieni, tylko po prostu 2.

WYJASNIENIE
BRAZOWE CHATY (AKTYWOWANE PRZEZ PIONIERA W KAPELUSZU)

Mozesz zaptaci¢ o 1 podstawowy zasob mniej przy korzystaniu z ptatnej akcji na $ciezce (czyli
0 zamiast 1 albo 1 zamiast 2).

Uwaga: Z tej zdolnosci mozesz skorzystac tylko raz na ture.

Gdy twoj pionier bez kapelusza trafi na platng akcje na $ciezce spotkanie z niedzwiedziem, mozesz
catkowicie zignorowaé koszt wymagany do wykonania tej akcji. Dodatkowo zdobywasz 1 zeton
pary butéw z ogdlnej puli zasobdéw.

Uwaga: Z tej zdolnosci mozesz skorzystac tylko raz na ture.

Gdy twoj pionier bez kapelusza skorzysta z platnej akcji na $ciezce uzycie szpadla, zdobywasz 1 ztoto

po wykonaniu tej akcji.
Uwaga: Z tej zdolnosci mozesz skorzystac tylko raz na ture.

WYJASNIENIE
SZARA CHATA (AKTYWOWANA PRZEZ MUEA)

Mozesz wymieniac 1 ztoto na dowolny podstawowy zaséb (mieso, drewno, kamien).

Uwaga: Mozesz powtarzac ten proces dowolng liczbe razy w dowolnych momentach podczas swojego kroku
akeji pionierow — o ile mut jest nadal w tej chacie.
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w trybie Jablkowe wz gorze'

PRZYKLAD KROKU AKCJI PIONIEROW

1) Poczgtek twojej tury.

2) Przenosisz swojego pioniera bez kapelusza do chaty, ktora pozwala
aktywowac wszystkie pozostate zielone chaty €y . Pozwoli to pionierowi
w kapeluszu czerpac korzysci z tych chat podczas wykonywania przez
niego akcji na zielonej (trawiastej) Sciezce.

Nastepnie przenosisz swojego pioniera w kapeluszu na poczgtek zielonej
(trawiastej) Sciezki €5 .

e
BhEE W
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®

3) Najpierw przesuwasz swojego pioniera w kapeluszu na pole akcji
zdobycie zasobow i zdobywasz1migso €% . Nastepnie przesuwaszgo na

pole akcji dajgce 2 buty €» , ale zamiast normalnie korzystac z tych butow,

aktywujesz chate, ktora podwaja buty € , uzyskujgclgcznie 4 buty —ale
to nie koniec! Aktywujesz tez chate, ktora pozwala ci zamieni¢ 2 buty na
1 zkoto. Korzystasz z niej dwukrotnie, zdobywajgctgcznie 2 ztota €y .
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4) Przenosisz swojego pioniera bez kapelusza na poczgtek brgzowej
(piaszczystej) Sciezki, a nastgpnie przesuwasz go na pole akcji dajgce 1 but
, €0 pozwala ci przenies¢ swojego zwiadowce o0 1 karte na wzgorzu
(nie pokazano tego na ilustracji). Nastepnie przesuwasz swojego pioniera
w kapeluszu na pole akcji dajgce 1 but <3 , co ponownie pozwala ci

wykonaé ruch zwiadowcq.

5) Przesuwasz pioniera w kapeluszu na pole z symbolem ztota i zdobywasz
1zlboto €, nastepnie przesuwasz go na koniec zielonej (trawiastej)
Sciezki € . Potem przesuwasz pioniera bez kapelusza na pole platnej
akcji na sciezce zbidr jablek €» iplacisz1migso £y, aby jg aktywowac.
Dodajesz 3 zielone jabtka i 4 czerwone jabtka na planszy zbiorow jabtek
€ (wynika to z liczby jablek na kartach jabloni na twoim szlaku ¢ ).




6) Przesuwasz pioniera bez kapelusza na pole akcji handel futrami €y 9) Przenosisz swojego pioniera bez kapelusza na akcje szczytowg €,

i zdobywasz zasoby w oparciu o swoje odkryte kafelki zwierzqgt. Poniewaz ktdra pozwala ciwydac 3 czerwone jabtka €¥ , zeby przesungc swoj

masz odkrytego krélika, bobra i lisa, zdobywasz 1 migso, 1 drewno znacznik w grg na czerwonym torze rozwoju sadu €y . Tor ten daje ci
i1kamiets €) . 2 zlota jako bonus €y . Nastepnie korzystasz z szarej chaty, aby wymienic
3 zlota na 2 kamienie i1 migso €y .

7) Przenosisz swojego pioniera w kapeluszu na akcje szczytowa €» , kidra
pozwala nawydanie1 migsa, 1 drewnai1 kamienia €) , aby przesungésig
nawybranym torze rozwoju gospodarstwa. Decydujesz si¢ przesungé

w gore swj znacznik na torze migsa (nie pokazano tego na ilustracji).

Tor ten daje ci mula jako bonus, wiec zabierasz go innemu graczowi

i umieszczasz w swojej szarej chacie (co pozwala ciwymieniac ztoto na
dowolny zaséb podstawowy) €y .

10) Przenosisz muta na akcje szczytowq €%, ktéra pozwala ci wydac
2 kamienie i1 migso €¥ , zeby przenie$¢ w gorg swéj znacznik na torze
kamienia na planszy rozwoju gospodarstwa (nie pokazano tego na
ilustracji). Tor ten daje ci1zloto €} jako bonus.

Na tym koviczysz swoj krok akcji pionierdw i przechodzisz do kroku
pasowania.

8) Aby twdj pionier bez kapelusza mégl przejs¢ przez pole akcji spothanie
zniedzwiedziem €Y bez koniecznosci ponoszenia konsekwencji, musisz
wydac 2 zasoby podstawowe (zgodnie z oznaczeniem kosztu pod tym
polem akcji). Poniewaz nie masz zasobéw podstawowych, korzystasz ze
zdolnosci szarej chaty, aby wymienic 2 zlota na 2 kamienie €, ktdre

od razu wydajesz €y , zeby bezpiecznie przeniesc swojego pioniera bez
kapelusza na koniec jego Sciezki.




SRBOT RASTINESA

Zasady gry solo

W wariancie solo gry Sierra West quzies% graé przeciwko zautomatyzowanemu przeciwnikowi, ktérego bedziemy nazywa¢
Hastings. Nazwa ta zostala zainspirowana nazwiskiem Lansforda Hastingsa, ktéry poprowadzit duza grupe pionieréw ku
zgubie, proponujac ,skrécong” trase . W tych zasadach zwroty w drugiej osobie (ty) bedg odnosi¢ sie do gracza solo (czyli
ciebie), a okreslenie Hastings i zwroty w trzeciej osobie (on) bedg odnosi¢ sie do zautomatyzowanego przeciwnika.

HiZNTY/ &RY g

4x karty pomocnicze dla wariantu solo
(po 1dla kazdego trybu gry)

““PR Y@@T@WAM

— —GRY —

1. Przygotuj gre jak w przypadku normalnej gry dla
2 graczy, wybierajac dla Hastingsa dowolny kolor
gracza. Wez przy tym pod uwage nastepujace wyjatki:
. Hastings nie potrzebuje planszy gracza, talii
kart poczatkowych, pioniera bez kapelusza
i kafelka zwierzecia dedykowanego dla wybrane-

go trybu gry.
« Zwiadowce Hastingsa bedziemy okreslali
mianem prawego zwiadowcy.

« Umie$¢ réwniez jego pioniera w kapeluszu na
podstawie wzgérza. W przypadku Hastingsa ta
figurka bedzie petni¢ role drugiego zwiadowcy.
Bedziemy go okreslali mianem lewego zwia-
dowcy.

2. Umies¢ obok karte pomocnicza dla wariantu solo dla
wybranego trybu gry.

3. Potasuj talie kart planu Hastingsa i umie$¢ jg zakryta
obok, pozostawiajac miejsce na karty odrzucone.
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4. Odkryj jedna karte planu z tej talii i umies$¢ jg od-
kryta obok. Bedzie to pierwsza aktywna karta planu
Hastingsa.

5. Tyrozpoczynasz gre.

Przypomnienie: Hastings powinien mie¢ swoj woz na
poczatku szlaku wozéw, znacznik na najnizszym polu
kazdego toru na planszy rozwoju gospodarstwa, zestaw
zwyklych kafelkéw zwierzat (bez kafelka zwierzecia
dedykowanego dla wybranego trybu), dwie figurki na
podstawie wzgdrza oraz miejsce do przechowywania
swoich zapaséw zlota, zetondéw par butéw, zdobytych
kart, zbudowanych chat i ewentualnych dodatkowych
zbieranych elementéw charakterystycznych dla wybra-
nego trybu.

Uwaga: Hastings nie zbiera zasobow podstawowych
(migsa/drewna/kamienia).




— |
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Twoja tura

Bedziesz wykonywac swoje tury dokladnie tak, jak
w normalnej grze dla 2 graczy, zwracajgc przy tym uwage
na nastepujgce interakcje:

. Jesli zdobedziesz karte, na ktdrej znajduje sie jeden ze
zwiadowcédw Hastingsa, otrzyma on zeton pary butéw.
Uwaga: Jest mozliwe, ze na zdobywanej karcie bedg znaj-
dowac si¢ obaj zwiadowcy Hastingsa, wowczas otrzyma on
2 zZetony par butéw.

« Sprawdzaj, czy Hastings wykona swojg akcje fowdw.

Akcja lowow Hastingsa

Zanim spasujesz, sprawdz, czy na odkrytej karcie planu
Hastingsa znajduje sie wyrazny (nieprzezroczysty) sym-
bol towow. Jesli tak, sprawdz, ktéra karta (lewa czy prawa)
jest na nim zaznaczona. Jesli na odpowiedniej (lewej lub
prawej) twojej karcie widoczny jest symbol zwierzecia,
ktérego kafelka Hastings jeszcze nie odwrdcil, odwr6é ten
kafelek awersem do gory.

Wariant: Jesli Hastings posiada muta, aktywuje tez akcje
towéw w przypadku, gdy symbol towow na karcie planu Hastin-
gsa jest przezroczysty.

Uwaga: Hastings nie korzysta z kafelka zwierzecia dedyko-
wanego dla wybranego trybu, a jedynie z 4 zwyktych kafelkéw
zwierzgt: krolika, bobra, lisa i niedZwiedzia.

Lewy aktywny zwiadowca.

Tura Hastingsa

Odkryj karte planu i umies¢ jg po prawej stronie obecnej
karty planu. Strzatki po lewej stronie nowej karty wskazu-
ja na 3 sposrdd 4 symboli akeji po prawej stronie pierwszej
karty.

Uwaga: Karta po lewej stronie jest aktywngq kartq planu.

Hastings wykona po kolei kazdg z 3 akcji wskazywanych
przez karte z prawej strony, zaczynajac od gory. Jesli
Hastings juz posiada lub zdobedzie podczas swojej tury
mula, wykona tez czwartg akcje z aktywnej karty planu
(wskazywang przez przezroczysta strzalke na prawej
karcie).

Wazna uwaga: Czwarta akcja wykonywana przez muta jest
zawsze wykonywana na kowcu - po wykonaniu pozostatych

3 akgji.

W turze Hastingsa mozesz korzystaé ze swoich akcji
towéw i zaopatrzenia doktadnie w taki sam sposéb, jak

w zwyklej grze dla 2 lub wiecej graczy. Mozesz fapac te
zwierzeta, ktdre s3 widoczne na odkrytych kartach planu
Hastingsa.

Uwaga: Symbol ' oznacza zwierzg dedykowane

dla wybranego trybu (jelenia (j, szopa =7,
swistaka §@ , borsuka ?} ).

Po zakoniczeniu wykonywania wszystkich wymaganych
akgji z aktywnej karty planu odrzué aktywng karte planu.

Uwaga: Pozostata odkryta karta stanie si¢ nowq aktywngq kartg
planu Hastingsa w jego nastepnej turze. Zwracajgc uwage na
przedstawione na niej symbole, mozesz przewidziec, jakie akcje
Hastings bedzie magt wykonac w kolejnej turze.

—

"  AKCJE HASTINGSA

Gorna czes¢ aktywnej karty planu informuje, ktéra figurka Hastingsa bedzie w danej turze
aktywnym zwiadowca. Kazdy ze zwiadowcdw ma swojg preferencje odnosnie strony (lewej
lub prawej), co bedzie wptywaé na dzialanie niektérych akeji Hastingsa. Na przyklad lewy
aktywny zwiadowca zawsze wybiera do zbudowania skrajnie lewq chate na rynku chat. Analogicznie
bedzie przechodzit na najbardziej lewq odkrytq karte na wzgorzu podczas akcji ruchu.

&N

Prawy aktywny zwiadowca.




Przemie$¢ woz Hastingsa o 1 pole w prawo na szlaku wozéw (ignorujgc koszt nadrukowany miedzy polami).

Przenie$ znacznik Hastingsa o 1 pole w gére na torze miesa na planszy rozwoju gospodarstwa. Hastings
zdobywa mula.

Uwaga: MoZesz uzy¢ swojej akcji zaopatrzenia, aby zdoby¢ 1 migso.

Przenie$ znacznik Hastingsa o 1 pole w gére na torze drewna na planszy rozwoju gospodarstwa. Hastings
zdobywa zeton pary butéw.

Uwaga: MoZesz uzy¢ swojej akcji zaopatrzenia, aby zdoby¢ 1 drewno.

Przenie$ znacznik Hastingsa o 1 pole w gére na torze kamienia na planszy rozwoju gospodarstwa. Hastings
zdobywa 1 ztoto.

Uwaga: MoZesz uzy¢ swojej akcji zaopatrzenia, aby zdoby¢ 1 kamien.

Przyjrzyj sie gérnej czeéci aktywnej karty planu.

Jesli jest na niej symbol £#* ™., przenie$ lewego Jesli jest na niej symbol _/&, przenies prawego
zwiadowce na odkryta karte wzgdrza, ktora jest zwiadowce na odkryta karte wzgdrza, ktora jest
najbardziej po lewej stronie. najbardziej po prawej stronie.

Uwaga: Jesli dany zwiadowca jest juz na wlasciwej odkrytej karcie, pozostaw go po prostu w tym samym miejscu.

Przyjrzyj sie gérnej cze$ci aktywnej karty planu, aby ustali¢, ktéry zwiadowca jest aktywny. Wykonuje on
jedna z nastepujacych akeji w zaleznosci od tego, gdzie sie znajduje.

Jesli aktywny zwiadowca znajduje sie na podstawie wzgorza, buduje chate dostepna na rynku chat.
« Lewy aktywny zwiadowca: Bierze chate ze skrajnie lewego pola na rynku chat (nie pacac kosztu) i dodaje
ja do swojego stosu zbudowanych chat.
Uwaga: Nalezy tez odrzucié skrajnie prawgq chate zgodnie z normalnymi zasadami.
« Prawy aktywny zwiadowca: Bierze chate ze skrajnie prawego pola na rynku chat i dodaje ja do swojego
stosu zbudowanych chat.
Wazna uwaga: Hastings moze zbudowac wigcej niz 4 chaty i moze posiadac chaty tego samego rodzaju. Kazda
chata na stosie chat zbudowanych przez Hastingsa przyniesie mu na koniec gry po 3 punkty (zobacz szczegoty zasad
punktacji Hastingsa na nastepnej stronie).
Jesli aktywny zwiadowca znajduje sie na odkrytej karcie wzgorza, zdobywa te karte.
« Zwiadowca przechodzi na podstawe wzgérza, nastepnie bierze karte i dodaje ja do stosu kart zdobytych
przez Hastingsa.
Uwaga: Karta ta nie jest dodawana do talii planu. Kazda karta w stosie kart zdobytych przez Hastingsa przynosi
mu na koniec gry punkty zgodnie z normalnymi zasadami punktacji za zdobyte karty (zobacz szczegoly zasad
punktacji Hastingsa na nastgpnej stronie).
Uwaga: Jesli zdobycie karty przez Hastingsa spowoduje przeniesienie twojego zwiadowcy na podstawe wzgorza,
zdobywasz 1 zeton pary butéw jako rekompensate, zgodnie z normalnymi zasadami.

Hastings wykonuje akcje specjalng zalezng od rozgrywanego trybu (przedstawiong na karcie pomocniczej dla
wariantu solo dla danego trybu gry).

W trybie Jablkowe wzgérze ustaw znaczniki zapaséw jabtek na obu torach na planszy zbioréw jablek na 0. ]
Nastepnie przesuri o 1 pole w gére znaczniki Hastingsa na obu torach na planszy rozwoju sadu. Zdobywa
on bonusy za oba tory (handel futrami i 2 zlota).

| Uwaga: Nawet jesli nie ma Zadnych jablek na poczqtku tej akcji, to Hastings i tak awansuje na obu torach rozwoju sadu. |

‘w trybie Bandzo i ryby rzu¢ szescienng koscia, aby zobaczyé, jakie ryby Hastings ma zebra¢ (wedlug tabel- )
ki na karcie pomocniczej). Nastepnie usun skrajnie lewy zasob z kazdej karty rzeki na szlaku Hastingsa.
Hastings zatrzymuje usuniete w ten sposéb zloto w swoich zasobach, a kamieni odrzuca.

Uwaga: Hastings korzysta z targu rybnego tylko na kovicu gry (zobacz szczegoty zasad punktacji Hastingsa na

L nastepnej stronie).

P

W trybie Goraczka zlota Hastings bierze karte dynamitu i karte lampy. Nastepnie bierze 1 wagonik i zapel-
nia go 2 znacznikami ztota z ogélnej puli zasobdw.
| Uwaga: Jesli nie ma juz dostgpnych Zadnych wagonikéw, Hastings zdobywa 2 zlota do swoich zasobéw.

A
\

‘W trybie Bandyci i strzelaniny Hastings bierze karte szeryfa. Nastepnie bierze 2 bandytéw z najwyzszej
karty posterunku (lub z podstawy wzgoérza, jesli na wzgérzu nie ma juz bandytéw). Nastepnie zdobywa
2 zlota (ze wzgledu na karte szeryfa).
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Hastings zdobywa 1 zloto.

Gdy Hastings wykonuje akcje handel futrami, zdobywa 1 zloto za kazdy swéj odkryty kafelek
zwierzecia (zamiast efektéw nadrukowanych na kafelkach zwierzat). Na przyktad, jesli Hastings ma
odkryte kafelki niedZwiedzia, lisa i krolika, zdobywa 3 ztota (kafelek niedZwiedzia nie daje dodatkowego ztota).

Koniec gry jest wywolywany, gdy:

Aby zwiekszy¢ stopien trudnosci gry, mozesz daé¢ Ha-
stingsowi dodatkowg przewage. Wybierz dowolng kom-

« Szosta karta specjalna zostanie dodana do rzedu kart oo g 5 : ‘ o
binacje ponizszych elementéw zwiekszajacych stopien

pod szlakiem wozéw. Nalezy dokoriczy¢ biezacg run-
de, aby kazdy z graczy rozegrat takg sama liczbe tur.

Uwaga: W wariancie solo nie rozgrywa si¢ dodatkowej rundy po
wywotaniu kovica gry.

Hastings zdobywa punkty w taki sam sposoéb jak zwykty
gracz za nastepujace elementy:

Zdobyte karty (wedtug tabelki)

Znaczniki na torach rozwoju gospodarstwa (wartosci
pomnozone przez mnoznik wynikajgcy z polozenia
jego wozu)

Zloto i zetony par butéw (po 1 punkcie za kazde)

Kafelki zwierzat (-3 punkty za kazde nieodkryte
zZwierze)

Jabtkowe wzgdrze: znaczniki na torach rozwoju sadu
(warto$ci pomnozone przez mnoznik wynikajacy

z polozenia jego wozu)

Goraczka zlota: zloto na wagonikach oraz karty
dynamitu/lampy (po 3 punkty za kazde)

Bandyci i strzelaniny: zabici bandyeci (ich liczba
pomnozona przez mnoznik wynikajacy z potozenia
jego wozu) oraz karta szeryfa (3 punkty)

Hastings zdobywa punkty w inny sposéb niz zwykly
gracz za nastepujace elementy:

Swoje punkty policz tak samo, jak w normalnej grze.

Jesli twdj wynik jest wyzszy niz wynik Hastingsa,
wygrywasz!

Zbudowane chaty (po 3 punkty za kazdg)

Uwaga: Hastings nie traci punktéw w przypadku zbudo-
wania mniej niz 4 chat.

Bandzo i ryby: Hastings korzysta na koricu gry z wy-
mian na targu rybnym, aby uzyskaé za swoje ryby
jak najwiecej zlota, a nastepnie zdobywa za to zloto
standardowe punkty (po 1 punkcie za kazde).

trudnosci gry:

Mul na poczatku gry jest w posiadaniu Hastingsa.
Hastings zaczyna gre z odwroconym kafelkiem
niedzwiedzia (awersem do gory).

Hastings zdobywa po 5 punktéw za kazda zbudowa-
ng przez siebie chate.

Hastings zdobywa po 2 punkty za kazde ztoto

w swoich zasobach.

Hastings zdobywa po 2 punkty za kazdy zeton pary
butéw w swoich zasobach.

Hastings zaczyna gre ze swolm wozem ha pierwszym
polu szlaku wozow (lub nawet dalej, jesli chcesz
jeszcze bardziej zwiekszy¢ stopien trudnosci gry).
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Elementy promocyjne

Gra Sierra West zawiera jeden element promocyj-
ny do gry Dice Settlers: Osadnicy z krwi i kosci oraz
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