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Potowa XIX wieku to czas, w ktorym na terenie Montany pojawiajq si¢ pierwsze state osady. Liczni poszukiwacze szczgscia
przybywajg w te okolice w swoich karawanach, z nadziejq na znalezienie zajecia i lepszq przysztosc. Pracy jest pod dostatkiem
dla wszystkich. Gory obfitujg w cenne metale, a uprawa ziemi wymaga ogromnych naktadow pracy. Z biegiem czasu przybywa
osad, a wraz z ich rozwojem rosnie zapotrzebowanie na rozne towary. Aby wyprzedzic swoich konkurentow, musisz zatrudniac

wlasciwych robotnikow w odpowiednim czasie, dostarcza¢ dobra osadnikom i starannie planowac rozwdj swoich osad.

 ZIWARTOSE PODEEER l

1 plansza akeji 4 plansze graczy — po 1 w kolorze gracza (niebieski, Z61ty, zielony
i czerwony)

Plansza gracza zawiera obszary, na ktérych bedziecie
przechowywa¢ dobra, monety, bydto i manierki. Liczba débr,
ktére mozna umiesci¢ na planszy nie jest limitowana. Miejsce
na robotnikéw jest jednak ograniczone do 8 (nigdy nie mozesz
mieé ich wigcej jednoczesnie). Na gornej krawedzi planszy
zobrazowalismy wszystkie akcje, ktére mozna wykonaé w grze.

Plansza akcji sklada sie z czterech obszarow
produkcji (kopalnia, kamieniotom, uprawy i farmay),
banku i miasta. W czasie gry bedziecie wysyta¢ tam
swoich robotnikéw, aby otrzymywac¢ dobrai monety. 6 manierek

1 kolo zatrudnienia
Z16zcie kolo zatrudnienia przed pierwsza
gra. W tym celu przytwierdzcie
wskazowke do kota i zabezpieczcie ja
z drugiej strony.

Uzycie kota w trakcie gry oznacza

pstrykniecie wskazoéwki palcem.

Podczas tej czynnosci wskazéwka

72 robotnikéw — po 18 w kolorze kazdego dobra
(miedz, kamiet, zboze i dynie)

Robotnicy nie sg powigzani z kolorami graczéw,
tylko z dobrami w odpowiednich kolorach.
Podczas gry bedziecie wysyla¢ robotnikéw
do pracy, aby zebrali dobra w odpowiednich

musi obroci¢ si¢  przynajmniej kolorach.
0 360°. Pole, na ktérym si¢ zatrzyma,
okre$li rodzaj otrzymanych robotnikéw
(z zasobow ogdlnych).
48 osad - po 12 w kgl,orze 49 7etonéw monet:
gracza (niebieskie, Zotte, 10 dotvch i 5
zielone i czerwone) * 10 zlotych (o wartosci ) )
« 39 srebrnych (o wartosci 1)
1 zeton 120 znacznikéw dobr:
poczatkowy i
4 pionki graczy - po * 24 zboza
1 w kolorze gracza o 24 dyni
(niebieski, zotty, « 36 miedzi (24 mafe i 12 duzych)
zielony i czerwony) « 36 kamieni (24 mate i 12 duzych)
W grze wystepuja dwa rozmiary
12 zetonéw terenu . 24 znaczniki miedzi i kamieni. Symbol z z6ttg ramka
1 zeton gracza bydta i z6Mtg strzatkg oznacza ,,duzy rozmiar”
roZpoczynajacego

»Duze” nie rozmieniaja si¢ na ,,mate”.
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Uwaga' Wszystkie wystapienia wyrazu ,,kolejno” w tej instrukcji oznaczaja ,,w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara’.

Przygotujcie plansze terenu z losowych zetondw terenu. Ksztalt planszy i liczba
zetonow zalezy od liczby graczy:

2 graczy 3 graczy 4 graczy
(7 zetonow terenu) (9 zetonoéw terenu) (10 zetonéw terenu)

Poldzcie po 1 znaczniku bydla na kazdym

Poldzcie zeton poczatkowy na dowolnie
polu planszy, oznaczonym symbolem bydla.

wybranym miejscu na planszy terenu.

Pozostate znaczniki bydta odiézcie
do zasobow ogolnych.

Potdzcie po 1 zetonie manierki
na kazdym polu planszy,
oznaczonym symbolem manierki.

4: Polozae kolo zatrudnienia i plansze akcji
obok planszy terenu.

E Odtozcie
wszystkich
robotnikéow
do zasobdéw
ogolnych.

W zaleznodci od liczby graczy, odtézcie wskazang liczbe débr do
zasobow ogolnych:

Odldzcie wszystkie monety do
zasobow ogolnych. Dostepnosé
3graczy | 15 15 15 9 15 9 monet  jest  praktycznie
nieograniczona. Jedli mialoby
zabrakngé zetondw monet,
wykorzystajcie tymczasowo
elementy z innej gry Ilub
dowolne inne znaczniki.

2 graczy 10 10 10 6 10 6

4 graczy 20 20 20 12 20 12

Niewykorzystane dobra usuncie z gry (odtézcie do pudetka). Nie beda
potrzebne. Liczba dobr w grze jest ograniczona.




E Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje (w tym kolorze):
« 1 plansze gracza /—\

« 1 pionek gracza, ktéry umieszcza na ilustracji sklepu, na planszy akcji

o Zetony osad (2 graczy: 12 osad, 3 graczy: 10 osad, 4 graczy: 8 osad;
niewykorzystane osady usurcie z gry), ktore uklada na swojej planszy.

Dodatkowo, kazdy otrzymuje 1 znacznik bydla i 4
dobra (1 zboze, 1 dynig, 1 malg miedz i 1 maly kamie#),
ktore kladzie na odpowiednio oznaczonych obszarach
swojej planszy. Te dobra zabierzcie z pudelka, a nie
z zasobow ogolnych!

E Kazdy z was, na poczatku gry, posiada 4 robotnikéw.

Aby okredli¢ ich rodzaj, kazdy dwukrotnie kreci
kotem zatrudnienia i po kazdym obrocie zabiera
z zasobow ogdlnych 2 robotnikéw
przedstawionych na polu,
na ktéorym zatrzymala sie
wskazowka. Pole z 2 bialymi
robotnikami oznacza, ze mozesz
wybra¢ dowolne kolory (takze
2 robotnikow  jednego  koloru).
Otrzymanych robotnikéw postaw na
odpowiednich polach swojej planszy.

Wybierzcie osobg, ktdra rozpocznie gre. Dajcie jej Zeton gracza rozpoczynajacego
oraz 3 srebrne monety. Kazdy nastepny gracz, kolejno, otrzyma o 1 monete wiecej,
niz poprzedni, a wigc odpowiednio: gracz drugi otrzyma 4 monety, trzeci 5 monet,
a czwarty 6 monet. Poldzcie te monety na swoich planszach.

CEL GRY

Zatrudniajcie robotnikéw i wysytajcie ich do pracy w kamieniotomie, kopalni, przy uprawach lub na farmie. Mozecie réwniez
wysyla¢ robotnikéw do banku po monety lub do miasta, aby wymienili tam dynie na inne dobra. Pozyskane dobra postuza
wam do zakladania nowych osad. Zakladanie osad w strategicznych miejscach przynosi duzo korzysci, ale inni gracze beda

z pewnoscig w tym przeszkadza¢. Osoba, ktdra zalozy wszystkie osady jako pierwsza ma spora szanse¢ wygrac gre.

- PRZERIEE GRY

Gra sklada sie z tur poszczegolnych graczy, nastepujacych po sobie.

Gracz rozpoczynajacy zaczyna gre, a po nim swoje tury kolejno wykonuja
pozostali, do momentu zakonczenia gry.

W swojej turze musisz wykonac jedna z trzech akgji. )

Dodatkowo, w dowolnym momencie gry i dowolng liczbe razy, mozesz
przeprowadza¢ akcje handel bydlem (patrz str. 7).

Ograniczenie liczby robotnikow i dobr

Przyktad: Maciek powinien otrzymac 3 kamienie. W zasobach ogélnych sq jednak tylko 2 kamienie. W tej sytuacji, najpierw
wszyscy gracze (wlgcznie z Mackiem) muszg zwrdcic (o ile posiadajg) po 1 znaczniku kamienia do zasobéw ogélnych. Dopiero
potem Maciek wezmie z zasobow ogélnych 3 kamienie i potozy ja na swojej planszy.

Jesli masz otrzymac dobra lub robotnikéw, a obecnie nie ma ich w zasobach ogélnych, wszyscy gracze muszg najpierw
(jesli mogg) zwréci¢ do zasobéw ogolnych po 1 znaczniku odpowiedniego rodzaju (dobro lub robotnik w danym kolorze)
ze swojej planszy. Jesli w zasobach ogdlnych wcigz nie ma wystarczajacej liczby znacznikéw, aby gracz zrealizowal swoja
akcje, powtarzajcie te czynnos¢ do skutku. Nastepnie gracz otrzymuje tyle dobr lub robotnikéw, ilu mu przystuguje.
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Zatrudnij robotnikow, ktorzy pomogg ci zebraé dobra pomocne do zaktadania nowych osad.
Pstryknij palcem we wskazéwke na kole zatrudnienia, aby nig zakrecié.

Uwaga! Wskazéwka musi obroci¢ sie o co najmniej 360 stopni. Jesli tak sie nie stalo, pstryknij raz jeszcze. Jesli strzatka
wskazuje przestrzen miedzy dwoma polami, przesun wskazéwke na pole znajdujace sie bezposrednio za tg przestrzenia
(zgodnie z kierunkiem, w ktérym krecita sie wskazowka).

Pole, ktore wskaze strzatka po zatrzymaniu si¢ wskazowki, przedstawia rodzaj 2 robotnikow, ktérych otrzymasz. Wez
znaczniki tych robotnikéw z zasobow ogolnych i postaw je na dwdch pustych miejscach na robotnikéw na swojej planszy.

Nastepnie, mozesz zaplaci¢ zbozem, aby przesunaé wskazéwke o 1 pole, zgodnie z ruchem wskazdwek zegara. W ten sposob
mozesz przesunaé wskazéwke nawet o 7 pol (za kazde placgc 1 zboze do zasobow ogolnych). Wez z zasobdéw ogdlnych
2 robotnikéw rodzaju wskazanego przez strzalke i postaw ich na dwdch pustych miejscach na robotnikéw na swojej planszy.

Takie dodatkowe zatrudnienie (optacane zbozem) mozesz wykona¢ tylko raz w rundzie. Nie jest jednak obowigzkowe.

Na planszy gracza masz miejsce na 8 robotnikéw. Jesli nie masz pustego miejsca na zatrudnionych robotnikéw, musisz
zwroci¢ ,nadwyzke” do zasoboéw ogdlnych. Moga to by¢ swiezo zatrudnieni lub wczesniej posiadani.

Jesli strzatka pokazuje pole z 2 bialymi robotnikami, wez z zasobéw ogélnych 2 robotnikéw dowolnego
koloru (tego samego, bgdz réznych).

Przyktad: Martyna pstryka wskazowke ﬁ

i bierze grafitowego i pomarariczowego

robotnika z zasobow ogélnych. Nastepnie

placi 2 zboza, przesuwa wskazéwke

0 2 pola i bierze dwéch dodatkowych —>
robotnikéw (wybiera pomaraticzowych).

Wyslij swoich robotnikow na rézne obszary planszy akcji, aby otrzymac dobra i/albo monety.

Postaw 1-3 robotnikdéw na niezajetym polu banku, aby otrzyma¢ wskazang na nim

kwote monet. Do banku mozesz wysta¢ robotnikéw w dowolnym kolorze.

Musisz postawi¢ na danym polu doktadnie tylu robotnikéw, ilu jest narysowanych.

Jesli na koniec twojej tury wszystkie pola banku s3 zajete, przenies robotnikow ze
wszystkich pél banku do zasobéw ogélnych. W turze kolejnego gracza wszystkie te

pola beda dostepne.
Przyktad: Gosia stawia brgzowego i grafitowego
robotnika na polu w banku. Otrzymuje za to
8 monet z zasobéw ogolnych, ktére kltadzie na
swojej planszy.

Kopalnia, kamieniolom, uprawy i farma

Postaw robotnikéw na niezajetym polu w obszarze kopalni, kamieniofomu, upraw albo farmy,
a nastepnie zapta¢ monetami, aby otrzymac dobra.




Kazde pole skfada si¢ z dwdch czgsci: lewej wigkszej i prawej mniejszej. Pole uwazane jest za niezajete, jesli na jego lewej
cze$ci nie ma zadnych robotnikéw.

Aby skorzysta¢ z danego pola, musisz na nim postawi¢ 1 robotnika wskazanego koloru albo 2 robotnikéw dowolnych
innych koloréw (albo innego koloru), a nast¢pnie zaplaci¢ (zwrécié do zasobéw ogélnych) wskazang na nim kwote monet.
W zamian otrzymasz wskazang na tym polu liczb¢ dobr odpowiedniego rodzaju.

Nastepnie, mozesz wysta¢ dodatkowych robotnikéw (obowigzujg te same zasady odnosnie robotnikéw) na male pole,
przylegajace z prawej strony do pola, ktére wlasnie wykorzystates, aby otrzymac¢ dodatkowe dobra tego samego rodzaju.
Uzywanie matego pola po prawej stronie jest opcjonalne. Nie musisz z niego korzystac, jesli nie chcesz.

Jesli na koniec twojej tury wszystkie duze pola (lewe czesci) w obszarze danego dobra sa zajete, przenie$ robotnikéw
ze wszystkich pdl (duzych/lewych i matych/prawych) z tego obszaru do zasobéw ogolnych. W turze kolejnego gracza
wszystkie te pola beda dostepne.

Przyktad: Maciek stawia bezowego
robotnika na lewej czesci pola

w obszarze upraw. Placi 6 monet

i bierze 4 zboza z zasobow ogélnych.

Nastgpnie stawia 2 dodatkowych
robotnikéw na matym polu
(z prawej strony) przylegajgcym do

uzytego przed chwilg, za co dostaje
dodatkowe 1 zboze.

Nastepnie postaw swoj pionek gracza na dowolnym polu
w jednym z rzedéw w miescie. Aby na koniec swojej tury
otrzyma¢ nagrode, przedstawiong z prawej strony tego
rzedu, musisz by¢ w stanie zaptaci¢ liczbe dyn, wskazang na
gorze kolumny, w ktorej stoi twoj pionek. Stawiajac pionek
na polu miasta, musisz posiadac dynie (ale jeszcze nimi nie
placisz) w liczbie wystarczajacej na zaplate za nagrode. Jesli
nie masz odpowiedniej liczby dyn, nie mozesz postawi¢
swojego pionka gracza na danym polu.

Kiedy pierwszy pionek znajdzie si¢ juz w miescie, kazdy
kolejny gracz musi postawi¢ swoj pionek gracza na polu
miasta albo spasowac. Inni nie dostaja jednak dyni
z zasobow!

Jesli chcesz postawi¢ swoj pionek gracza w rzedzie,
w ktérym stoi juz pionek innego gracza, musisz postawi¢ go na dowolnym pustym polu, znajdujacym sie¢ z prawej strony
tamtego pionka (o ile jest jeszcze miejsce). Osoba, ktorej pionek zostat w ten sposéb ,,przeskoczony”, musi natychmiast
przenies¢ swoj pionek (zgodnie z zasadami oméwionymi powyzej) albo spasowac. Jesli pasujesz, nie mozesz juz w tej
turze postawi¢ swojego pionka w miescie. Przenie$ wiec swoj pionek na ilustracje sklepu na znak, ze pasujesz.

Przyktad: czerwony gracz stawia swoj pionek na trzecim polu

w drugim rzedzie. Niebieski gracz musi natychmiast przenies¢ t

swéj pionek. Moze wybrac dowolny z 4 rzedow. Oczywiscie, moze

tez spasowac i przenies¢ swoj pionek na ilustracje sklepu. Uwaga:

jesli niebieski przesunie swoj pionek do drugiego lub czwartego / \_/
rzedu, czerwony lub zielony gracz bedzie musial natychmiast

przenies¢ swoj pionek.

Jesli niebieski postawi swdj pionek na skrajnym prawym polu

w ktoryms rzedzie, zagwarantuje sobie nagrode z tego rzedu.

Jesli wszyscy postawiliScie swoje pionki w réznych rzedach lub spasowaliécie, aktywny gracz ptaci dyniami (do zasobéw
ogélnych), odbiera nagrode i przenosi swoj pionek na ilustracje¢ sklepu. Nastepnie, wszyscy pozostali kolejno placa,
odbieraja swoje nagrody i przenosza pionki na ilustracje sklepu.




Wez z zasobéw ogolnych 1 znacznik bydta i postaw go na swojej planszy.
Dodatkowo, mozesz zwrdci¢ do zasobow ogélnych od 1 do 3 malych
znacznikéw kamieni i/lub miedzi (w dowolnej kombinacji), aby w zamian
wzigé stamtgd ich duze odpowiedniki.

Wez z zasobow ogélnych tgcznie 3 znaczniki dobr (w dowolnej kombinacji)
sposrod: matych kamieni, matej miedzi i/albo zboza.

Mozesz zwréci¢ do zasobéw ogolnych 1 lub 2 mate znaczniki kamieni i/lub
miedzi (w dowolnej kombinacji), aby w zamian wzigé stamtgd ich duze
odpowiedniki.

Wez z zasobow ogolnych 2 srebrne monety i poloz je na swojej planszy.

Dodatkowo, mozesz zwrécic do zasobow ogélnych 1 maly znacznik kamienia
lub miedzi, aby w zamian wzig¢ stamtqd jego duzy odpowiednik.

Kazdy gracz, tuz przed odebraniem nagrody, musi powiedzie¢, ile dobr chce otrzymac lub wymienié. Jesli w tym
momencie w zasobach ogdlnych nie ma wystarczajacej liczby znacznikéw, uruchamiana jest zasada dotyczaca
uzupelnienia zasobow ogélnych o brakujace znaczniki (patrz opis na dole strony 3).

Dostarcz dobra osadnikom, aby zbudowali osady.

Wybierz pole na planszy terenu, ktore graniczy juz z jakims zZetonem (poczgtkowym albo z jakgkolwiek inng osadg). Wez ze
swojej planszy i zwrd¢ do zasobow ogolnych dobra przedstawione na tym polu, po czym poldz na nim swoj zeton osady.

Uwaga! Nie mozesz budowac osad na polach przedstawiajacych jeziora i gory.

Wazne: w grze wystepuja dwa rozmiary kamieni i miedzi. Aby zbudowa¢ osade, musisz zwroci¢ do zasobéw ogdlnych
doktadnie takie dobra, jakie widnieja na polu, na ktérym bedziesz budowa¢ osade. Nie mozesz zastepowac duzych dobr
malymi i odwrotnie.

W swojej turze, korzystajac z akcji Budowa, mozesz zbudowaé¢ maksymalnie trzy osady. Jesli
wybrale$ t¢ akcje, musisz zbudowa¢ co najmniej jedng osade. Jesli wybudowale§ w danej turze
(w ramach akcji Budowa) mniej niz 3 osady, otrzymujesz 1 srebrng monete za kazda osadg, ktdrej
nie wybudowates.

Jesli na polu, na ktorym budujesz osade, widnieje symbol dwéch budynkéw, potéz na tym polu dwie osady
(jedna na drugiej), zamiast jednej. Polozenie tej dodatkowej osady jest czescig akcji Budowa, ktérg aktualnie
przeprowadzasz, wiec nie musisz placi¢ dodatkowych débr.

Dodatkowa osada nie wlicza sig do limitu 3 osad, ktére mozesz zbudowa¢ w ramach akcji Budowa.

Jesli utworzysz ze swoich osad prostg nieprzerwang linig, sktadajgcg si¢ z dokladnie 4 osad, natychmiast potéz
dodatkowg osade na czwartej osadzie w tej linii. Polozenie tej dodatkowej osady jest czgscig akcji Budowa, ktérg
aktualnie przeprowadzasz, wigc nie musisz placi¢ dodatkowych débr. Ta zasada nie obowigzuje w przysztosci,
kiedy miatbys przedtuzy( te linig o pigtg osade (lub nawet o wigcej).

Dodatkowa osada nie wlicza sig do limitu 3 osad, ktére mozesz zbudowa¢ w ramach akcji Budowa.

Jesli na polu, na ktorym budujesz osade, znajduje si¢ znacznik bydta, przenies go na swojg plansze gracza.

Jesli pole, na ktorym budujesz osade, graniczy z polem jeziora, na ktérym lezy Zeton menazki, przenies te
menazke na swojg plansze gracza. Menazke mozesz wykorzystaé na koniec dowolnej swojej tury, aby
natychmiast przeprowadzic jeszcze jedng ture. Kiedy skorzystasz z menazki, usu#i jg z gry (odt6z do pudetka).
Nie bedzie mozna jej juz uzyc w tej grze. Jesli na polu jeziora nie ma juz menazki, poniewaz zabrat jg wczesniej
inny gracz, nie przystuguje ci zadna dodatkowa korzys¢ (nie otrzymujesz zadnej rekompensaty).
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Przyktad: czerwony chce zatozy¢ osadg. Placi
wiec 1 duzy kamien i 1 zboze, po czym kladzie
zeton swojego koloru na polu sgsiadujgcym
z jeziorem. Zabiera znacznik bydta z tego pola
oraz zeton menazki (poniewaz jest pierwszym,
ktory zatozyt osade obok tego jeziora).

Czerwony ma na swojej planszy jeszcze 3 rézne dobra: maty kamie#, zboze i dynig. Postanawia wigc skorzystaé z akcji handlu bydlem

(patrz ponizej), aby zdoby¢ matg miedz. Dzigki temu ma teraz dobra potrzebne do zbudowania jeszcze jednej osady. To pole zawiera
symbol dwéch budynkow, wigc ktadzie na nim dwa zetony osad w swoim kolorze. .

Nie zostaly mu juz Zadne zasoby, wiec rezygnuje z mozliwosci budowy trzeciej osady - za co otrzymuje 1 monete z zasobow.

Zauwaz, ze jesli (w kolejnej turze) czerwony zbuduje czwartg osade w tej linii, umiesci na tym polu 3 Zetony w swoim kolorze,
poniewaz: 1) jest to czwarta osada w linii prostej oraz 2) na polu widnieje symbol dwdch budynkéw.

Niezaleznie od wykonywania wszystkich wczesniej opisanych akcji, mozesz (w dowolnym momencie
w swojej turze) zwrdci¢ do zasobow ogdlnych 1 znacznik bydla ze swojej planszy, aby otrzymac:

=3 1 dobro sposrdd: mata miedz, maty kamien, zboze, dynia,
ALBO
=3 3 srebrne monety,
ALBO
-3 ] robotnika dowolnego koloru.

W trakcie swojej tury mozesz wykona¢ dowolng liczbe akcji handlu bydtem (limitem jest tylko liczba posiadanych przez
ciebie znacznikéw bydta).

, RONIEL GRY

Koniec gry wyzwalany jest w momencie, kiedy dowolna osoba polozy na planszy terenu swdj ostatni zeton osady. Kiedy
tak sie stanie, dokonczcie runde: gra skonczy si¢ wtedy, kiedy swoja ture zakonczy gracz siedzacy po prawej stronie osoby
posiadajacej zeton gracza rozpoczynajacego.

Gre wygrywa ten, kto posiada najwieksza liczbe osad na planszy terenu. W przypadku remisu, wygrywa ten z remisujacych,
kto posiada Iacznie wigcej znacznikéw bydta i zetondw menazek. Jesli wcigz jest remis, wygrywa ten z remisujacych, kto na
swojej planszy posiada wigcej monet, robotnikéw i débr.
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