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Argentyna, schytek XIX wieku: jako wiasciciel ogromnej estancji (rodzaj gospodarstwa rolnego) na bezkresnych row-
ninach pampy, reqularnie dostarczasz swoje bydlo do najblizszego punktu zatadunkowego, skqd jest transportowane
pociggami do Buenos Aires, a stamtqd statkami za granice.

Aby zarobié pieniqdze, dbaj o swoje stada, mqdrze korzystaj z budynkéw odwiedzanych po drodze. Zatrudniaj wykwa-
lifikowanych pracownikéw, takich jak: pasterzy, by powiekszaé swoje stada, ciesli do budowy nowych budynkoéw oraz
maszynistow do ulepszania i naprawy twojej lokomotywy.

Ci, ktérzy dobrze zadbajq o swoje stada, stawiq czota wyzwaniom i trudnym warunkom pampy, zdobedq najwiecej
punktow i wygrajq gre.
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1 plansza gléwna

4 plansze graczy po 1 dlakazdego

5 zetonéw pomocniczych
dwustronne

1 notatnik punktacji
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57 zetonow pracownikow
po 19 zetonow: gaucho carpintero maquin'ista
(z czego po 8 zetonéw (pasterz) (ciesla) (maszynista)
z symbolem sily)
<>

51 zetonow rolnikow

*

zielony niebieski pomaranczowy
012 setondw: granjero | granjero | granjero |
P (rolnik) w 3 (rolnik) | il 3 (rolnik) W
zo iy tyt wszystkich
granjero zetonéw rolnikéw
po 15 zetonow: (rolnik)
* TS

Uwaga: tyly powyzszych zetonéw sq ozna-
czone literami A, B albo C. Gwarantuje to, ze
odpowiednie zetony pojawiq Sie w grze we
wlasciwym czasie, w wywazony sposoéb.

3 woreczki:

+* .
4 estancieros
(hodowcéw) 72 dyski gracza 82 monety 1 zeton rynku
po 1 dla kazdego po 18 dla kazdego 57 srebrnych pracy
(nie w kolorze gracza) monet o wartoéci
4 kapelusze 1 peso
po 1 dla kazdego
4 lokomotywy 8 znacznikéw zboza 12 ze.tonow
po 1 dla kazdego i certyfikatow 25 zlotych monet wymiany
po 2 dla kazdego o wartosci 5 peso
> +
Wariant jednoosobowy:
1 zeton specjalizacji 12 kart zaladunku 15 kart Pedra 1 zeton rynku Pedra 1 plansza Pedra
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92 karty kréw 3 plany miast 3 zetony
56 kart krow graczy  po 14 dla kaidego: dwustronne blokady
5 Niata 3 Patagonico 3 Fronterizo 3 Holando Argentino do rozgrywki
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8 zetonow budynkow neutralnych
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Ll Kazdy zeton neutralnego budynku
40 zetonéw budynkéw prywatnych po 10 na gracza, dwustronne oznaczony jest wielkg litera (od A do H). 24 Karty celéw
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:| Kazdy zeton budynku prywatnego oznaczony jest liczba (od 1 do 10) oraz mala litera (a albo b), w zaleznosci od strony.
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1. Pol6z plansze gléwna na $rodku stotu.

2. Potasuj 8 zetonow zawiadowceow stacji i rozloz
losowo 5 z nich, po jednym odkrytym na kazdym z 5 pél
zawiadowcow stacji. Odl6z pozostate niewykorzystane
3 zetony do pudelka.

3. Wez 8 zetonéw budynkéw neutralnych i poléz po jednym
odkrytym na kazdym z 8 neutralnych obszaréw na planszy gléwnej:

+ jesli jest to twoja pierwsza rozgrywka, umies¢ kazdy zeton na obsza-
rze oznaczonym pasujaca litera (od A do H).

W kolejnych rozgrywkach mozesz tasowaé zetony i rozktadac je losowo
na neutralnych obszarach.

5. Wez 57 zetonéw pracow-
nikow oraz 51 zetonéw rol-
nikow i odwr6¢ wszystkie na
strone z oznaczeniem literowym.
Pogrupuj je wedhlug liter (A, B
oraz C) i wl6z do odpowiednich
woreczkow.

4. Poléz zeton
rynku pracy na
najwyzej polozo-
nym polu spoéréd
tych oznaczonych
linia przerywana
na rynku pracy.

Pol6z woreczki obok planszy
gléwnej (w poblizu Buenos Aires).
Te woreczki bedziemy nazywac
zasobami Buenos Aires.

i umieszczaj je

6. Z zasobow Buenos Aires wylosuj 5 zetonow rolnikéw z woreczka oznaczonego
po kolei na planszy gléwnej. Miejsce, w ktérym umiescisz zeton, zalezy od jego rodzaju:

+ W analogiczny sposob postepuj
z niebieskimi i pomarafnczowymi
zetonami rolnikow. Wylosowany
zeton kladziesz zawsze na polu
0 najnizszej wartosci (w obszarze
o odpowiednim kolorze).

« Jesli wylosujesz zielonego rolnika, poléz go
w zielonym obszarzenawolnym polu o najnizszej
wartoéci (1 jest najnizsza mozliwa wartoscia,
a 4 najwieksza).

Jesli w danym obszarze nie
ma juz wolnych pdl, poniewaz

wszystkie 4 zostaly juz zajete o
przez zetony, zwr6¢ wylosowany
zeton do woreczka i wylosuj a
W jego miejsce nowy.
7. Zacznij wyciagaé pojedynczo zetony z woreczka  (zawiera on jedynie  Przykiad dla 3 graczy:

zetony pracownikow) z zasob6w Buenos Aires. Ukladaj ich jeden po drugim
na rynku pracy, zgodnie z ponizszymi zasadami:
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Zacznij uzupehiaé gorny rzad: poléz pierwszy odkryty zeton w kolumnie
oznaczonej liczba graczy bioracych udzial w rozgrywce. Poléz kolejny
odkryty zeton po prawej stronie pierwszego i kontynuuj ukladanie w ten
sposob.

Po zapelnieniu skrajnego prawego pola w rzedzie zacznij uzupekniac drugi
rzad, zaczynajac ponownie od pola odpowiadajacego liczbie graczy i kon-
tynuuj az do zapelnienia skrajnego prawego pola w drugim rzedzie. W ten
sam sposob zacznij uzupelniaé trzeci rzad (ponownie zaczynajac od pola
odpowiadajacego liczbie graczy).

Zapelniaj pola po prawej stronie az do momentu zajecia pola sasiadujace-
go z zetonem rynku pracy. Bedzie to ostatni zeton, ktéry musisz polozyé.
W zaleznosci od liczby graczy na rynku pracy moze znajdowaé sie 5, 8 albo
11 zetonéw.

8. Zapekij 6 pdl rozwoju w Buenos Aires, wykorzystujac zetony
z zasob6w Buenos Aires:

+ Wez 2 zetony z woreczka i poldz je na dwoch polach rozwoju

oznaczonych litera A.
» Wez 2 zetony z woreczka i poldz je na dwoch polach rozwoju

oznaczonych litera B.

+ Wez 2 zetony z woreczka i poléz je na dwoch polach rozwoju

oznaczonych litera C.

9. Potasuj 36 kart krow, ktore beda dostepne na targu i umiesé je w formie stosu zakrytych kart z prawej
strony, pod plansza gtéwna. W zaleznoSci od liczby graczy dobierz z tego stosu odpowiednig liczbe kart
krow:

e grajac w 2 osoby: dobierz 9 kart,
e grajac w 3 osoby: dobierz 12 kart,
e grajac w 4 osoby: dobierz 15 kart.

Pogrupuj odkryte karty wzgledem koloru i pol6z je ponizej planszy jako targ bydta. Ul6z z nich rozsuniety
stos z widoczna lewa strong kazdej karty. Karty powinny byé ulozone w nastepujacej kolejnosci, zaczynajac
od lewej strony: pomaranczowe, zolte, czerwone, niebieskie, brazowe, fioletowe (mozliwe, ze nie wylosu-
jesz kart we wszystkich kolorach).

Nastepnie z 25 kart wyczerpania uformuj odkryty stos wyczerpania i pol6z go po prawej stronie stosu
targu bydta.

10. Potasuj 24 karty celéw i umiesé je w formie stosu zakrytych kart z lewej strony planszy. Nastepnie
dobierz i odkryj 4 karty z tego stosu i poldz je w jednej kolumnie ponizej.

Odkryte karty stanowia pule dostepnych kart celow.




11. Sposréd 18 zetonow statkow wez 11 statkéw z symbolem slofica i umie$¢ po prawej stronie planszy.
Pierwszy statek z liczba 0 pot6z obok Buenos Aires, a kolejne 10 statkéw umie$é ponizej w rosnacej kolejnosei.
W ten sposéb statek o wartosci 18 znajdzie sie na samym dole.

Te zetony stanowig strefe zatadunku.

Pozostale 7 statkéw (bez symbolu stonca) potasuj i umies$é ponizej w formie zakrytego stosu.

12. Poldz 3 plany miast powyzej planszy glownej, Le Havre po lewej, Rotterdam posrodku oraz Liverpool po
prawej. Podczas pierwszej rozgrywki wszystkie 3 plany miast 3 odwr6é na strone a.

Kiedy poznasz gre lepiej, mozesz wybrac albo wylosowac strone kazdego planu miasta.
Nastepnie, w zalezno$ci od liczby graczy, zakryj okreSlong liczbe centrow miast za pomoca zetonéw blokady:

e grajgc w 2 osoby: umiesé po 1 odpowiednim zetonie blokady na kazdym z 3 planéw miast.

e grajgc w 3 osoby: umies¢ 1 odpowiedni zeton blokady na planie miasta Rotterdam. Dwa pozostate zwr6¢
do pudelka.

o grajgc w 4 osoby: odloz wszystkie zetony blokady do pudetka.

13. Pol6z monety oraz zetony wymiany w zasiegu rak wszystkich graczy jako zasoby ogdlne nazywane

o ¢ ELEMENTY GRACZA %

16. Otrzymujesz ponizsze elementy w swoim kolorze:
18 dyskéw — poldz je na swojej planszy tak, aby zastoni¢ wszystkie 17 kolorowych
okraglych pdl (tylko 2 szare pola w gérnym lewym rogu pozostana niezastoniete). Pot6z
pozostaly 1 dysk na planie miasta Le Havre, na nabrzezu I.

1 lokomotywa — postaw ja na planszy glow-
nej, na polu startowym (szary budynek) toréw

R . kolejowych.
1 1
‘ @ e 'Miejsce na’ 1 znacznik certyfikatéw — potdz go na naj-
'stos kart, wyzszym polu toru certyfikatow (obok pola
S‘l“os kar‘t B | odrzuconych oznaczonego 0).
gracza ‘ przez gracza ; : & i
[ A . . 1 znacznik zboza — pol6z go na lewym skraj-
St P Tor oo ! nym polu toru zboza (na wartosci 0).
pomocmiczy ch Strefa  certyfikatow
pracownikow 1 estanciero — na ten moment postaw go
& & @ obok swojej planszy gracza.
@ o 0 17. Nastepnie otrzymujesz 14 kart kréw gracza, ktore
[® Tor zboza | oznaczone s symbolem slofica w twoim kolorze.

Ponadto dodaj 1 karte wyczerpania do tej talii. ) )

Strefa zagranych kart celow Te 15 kart stanowi twojg talie stada.

Potasuj swoja talie stada i umie$é ja w formie zakrytego

14. Wybierz swdj kolor gracza. ; . =
stosu po lewej stronie twojej planszy gracza.

Otrzymujesz plansze gracza w wybranym kolorze (rozpoznasz ja po 17 okra-
glych polach w tym kolorze). Pol6z ja przed soba.

18. Wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Kolejno$c graczy w rundzie jest zgodna z kierun-
kiem ruchu wskazowek zegara. Kazdy otrzymuje poczgtkowy kapital oraz 1 zeton wy-
miany z banku i dobiera okre$long liczbe kart ze swojego stosu kart gracza, ktore bierze do
swojej reki, zgodnie z ponizszym:

Dodatkowo otrzymujesz zeton pomocniczy. Odwro6é go na strone odpowia-
dajaca liczbie graczy i pol6z go na polu Fazy A na swojej planszy.

15. Otrzymujesz 10 zetonow prywatnych budynkéw w swoim kolorze.

* pierwszy gracz: 7 peso, 4 karty oraz 1 zeton wymiany,
Kaid}f ?eton jest dv.vgstronnyi oznaczony liczba (od 1 do 10) oraz litera a po jednej « drugi gracz: 8 peso, 5 Kart oraz 1 7eton wymiany,
stronie i b po drugiej. O E . :
=€ e trzeci gracz: 9 peso, 6 kart oraz 1 zeton wymiany,

+ Podczas pierwszych rozgrywek wykorzystujcie strone a. Polecamy, abys ulozyl je g s cowarty gracz: 10 ET0N7 i ora LR R
nad swoja plansza gracza, w kolejnos$ci zapotrzebowania na ciesli. . ’ ’

24 . '
» Kiedy lepiej poznasz gre, mozesz wykorzysta¢ inny wariant przygotowania swoich budynkéw: wybierz- stecdsotiniieoend

cie gracza, ktory wylosuje strone dla kazdego zetonu (na przyklad poprzez ich podrzucenie). Nastepnie . R .. . L
ten gracz uklada je w kolejnoéci rosngcej nad swoja plansza gracza, a pozostali gracze kopiuja ten uklad, Waine: kazdy gracz na poczatku swojej pierwszej tury w grze:
odwracajac swoje zetony na odpowiednie strony. W ten sposéb wszyscy beda mie¢ budynki ulozone +  odrzuca na swoj stos kart odrzuconych tyle kart, aby w rece pozostaly mu jedynie 4,

w ten sam spos6b. +  nastepnie kladzie swojego estanciero na dowolnym zetonie neutralnego budynku

Kazdy gracz posiada taki sam zestaw budynkéw, rézniacy sie od siebie jedynie kolorystycznie. W trakcie iwykonuje faze B (mozesz wybra¢ ten sam budynek co inni gracze).
gry nikt nie moze odwracaé swoich zetonéw na drugg strone.
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Przemieszczaj swojego estanciero wzdluz szlaku prowadzacego z dolnego lewego rogu planszy gléwnej, ku znajdujacemu sie w gornym prawym rogu Buenos Aires. Po drodze
wykonuj akcje oferujace rézne sposoby na zdobycie punktow zwyciestwa, na przyklad: stawiaj budynki, kupuj krowy na targu bydla, ulepszaj swoje stacje kolejowe i pomagaj

spotkanym po drodze rolnikom.

Za kazdym razem, kiedy twdj estanciero dotrze do Buenos Aires, musisz wysta¢ swoje krowy i zboze statkiem do Europy, za co rowniez otrzymujesz punkty zwyciestwa. Nastepnie
twoj estanciero ponownie wyrusza z dolnego lewego rogu planszy, aby podczas calej rozgrywki dotrze¢ do Buenos Aires mniej wiecej 5 do 6 razy.

Wszystkie punkty zwyciestwa sumuje sie na koniec gry. Kazdy podlicza wtedy punkty z r6znych elementéw oznaczonych symbolem

, znajdujacych sie przed nim oraz elementéow

oznaczonych jego kolorem, znajdujacych sie na planszy gtéwnej. Wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktéw zwyciestwa.

Tworzenie stada

Czym jest talia stada?

Twoja talia stada reprezentuje bydlo, ktore pedzisz wzdhuz szlaku. Kazda karta
krowy przedstawia jedno zwierze okre§lonego gatunku, oznaczone odpowiednim
kolorem oraz wartosciq hodowlang.

Wszyscy rozpoczynaja gre z identycznym zestawem kart o niskich warto-
$ciach hodowlanych oraz jedna karta wyczerpania.

Podczas gry mozesz rozbudowaé swoja talie, dodajac do niej karty krow
o wyzszych warto$ciach hodowlanych (z targu bydla) oraz karty celow.

Twoja talia stada sktada sie z nastepujacych czescei:
» stos zakrytych kart gracza znajdujacy sie po lewej stronie twojej planszy,

« karty w rece, ktore dociagasz ze stosu zakrytych kart gracza w zalezno$ci
od limitu kart w rece (rozpoczynasz z limitem 4 kart w rece),

« stos odkrytych kart odrzuconych, na ktéry odktadasz wszystkie karty od-
rzucone z reki i karty zdobyte w trakcie gry.

> \ D >

Wartosci
hodowlane

e

Slla

JL

Punkty
zwycu;stwa

Wazne: kiedy musisz dociagnac karte ze swojego stosu kart gra-
cza, ale nie masz w nim juz zadnych kart, wtedy (i tylko wtedy):
wez swoj stos kart odrzuconych, potasuj go i poléz po lewej stronie
swojej planszy, formujac z niego nowy stos zakrytych kart gracza.
Kontynuuj dociaganie kart z nowo utworzonego stosu.

Do czego sa ci potrzebne karty krow?
Na szlaku znajduja sie miejsca z akcjami umozliwiajacymi zdobycie nagro-
dy w zamian za odrzucenie z reki okreslonych kart krow.

Ponadto za kazdym razem, kiedy dotrzesz do Buenos Aires, warto aby$ miat
w rece rozne typy krow z wysokimi warto$ciami hodowlanymi. Im wieksza
r6znorodno$é stada i wyzsze wartoSci, tym wiecej pieniedzy i punktow zwy-
ciestwa za nie otrzymasz (zobacz strony 9 do 11).

Na kazdej karcie krowy znajduje sie okreslona warto$¢ sily, ktora pozwoli ci
pomoc rolnikom (zobacz strona 17).

Jaki jest cel kart wyczerpania?

Za kazdym razem, kiedy uzyjesz sity swoich kréow, by poméc rolnikom,
otrzymasz jedna albo dwie karty wyczerpania. Staraj sie pozbywaé tych
kart, poniewaz oslabiaja one twoja talie, a na koniec gry przyniosa ci ujem-
ne punkty.

PRZEBIEG GRY

¢ 3

W trakcie gry wykonujecie swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, poczawszy od gracza rozpoczynajacego

(tego, ktorego kapital poczatkowy wynosi tylko 7 peso).

W swojej turze musisz przeprowadzié¢ wszystkie fazy, w podanej kolejnosci:

FAZA A
FAZA B
FAZA C

Nastepnie konczy sie twoja tura i rozpoczyna sie tura
kolejnego gracza. A

Uwaga: 3 pola na gorze planszy gracza ilustrujq )

kolejnosé czynnosci w kazde] fazie. m———

Wykonaj akcje z pola, na ktorym sie zatrzymales.

Dobierz karty do limitu kart w rece.

>

Przesun swojego estanciero wzdtuz szlaku na inne pole.




FAZA A Przesun swojego estanciero wzdluz szlaku na inne pole

Czym jest pole?

Najwazniejszym polem na szlaku jest Buenos Aires. Ponadto kazdy zeton lezacy na szlaku
uznawany jest za pole (zetony budynkow, zetony rolnikéw).

Obszary bez zetonow sa uznawane za wolne czesSci szlaku i NIE sa polami!

W tej fazie musisz przesunac¢ swojego estanciero z pola, na ktérym sie aktualnie znajduje, na inne
pole lezace wzdhuz szlaku.

Pamietaj jednak o ponizszych zasadach:

+ Ruch estanciero mierzony jest w krokach: pokonanie kazdego pola wzdhuz szlaku wymaga uzy-
cia 1 kroku (puste obszary miedzy polami nie wymagajq uzycia krokoéw, poniewaz nie sq
polami).

Przyklad: aby przejsé do
neutralnego budynku, estan-
ciero Moniki moze zuzyé
2 kroki i przejsé przez zeton
prywatnego budynku czer-
wonego gracza albo zuzyé
3 kroki i przejsé przez 2 zeto-
ny zielonych rolnikéw.
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+ W kazdej turze musisz przesunaé swojego estanciero przynajmniej o jeden krok w przod (zgod-
nie z kierunkiem szlaku wskazywanym przez strzatki).

NS
PR

+ Jesli szlak rozdziela sie na réwnolegte Sciezki, wybierz dowolnie, ktora twoj estanciero sie dalej
porusza. Niedozwolone jest przechodzenie przez Buenos Aires bez zatrzymania sie. Jesli twoj
estanciero dotrze do Buenos Aires, musi zakonczy¢ w nim swoj ruch.

+ Estancieros r6znych graczy nie blokuja sie wzajemnie. Na tym samym polu moze znajdowac sie
wiecej niz jeden.
« Musisz ruszy¢ swojego estanciero o co najmniej 1 pole, ale nie wiecej niz limit krokéw okre-

$§lony na twojej planszy (zaleznie od liczby graczy poczqtkowo wynosi on 3,4 albo 5 krokéw, co
wraz z biegiem gry moze ulec zwiekszeniu)

+ Pole, na ktorym twoj estanciero konezy swoj ruch (z fwojego wyboru albo po wyczerpaniu limi-
tu krokow) jest tym, z ktorego akeji bedziesz korzystac w fazie B.

Przyklad:
@ W tym przypad-
4 5 . . ku,%/llol:lik? podczas gdy. '
o < ma limit krokéow | I;clg‘llcl’ka ma IUHI‘I;
réwny 4, rokéw réwny 6.

Zdejmowanie dyskéw z tych pol zostalo opisane w dalszej czesci instrukci.

Wskakuj do swojej lokomotywy!

Wzdtuz szlaku biegnacego niedaleko torow kolejowych znajdziesz w sumie 6 skr6tow oznaczonych
czerwonymi strzatkami. Prowadza one do ,,p6l” punktow zatadunkowych, dzieki ktorym dotrzesz
do Buenos Aires szybciej niz w normalny sposob. Aby$s mogt skorzystaé z takiego skrotu, musisz
swoja lokomotywa dotrzeé albo mingé odpowiednie pole na torach kolejowych (3, 6, 9, 12, 17
albo 23). Sposéb przemieszczania lokomotywy opisano na stronie 15.

Kiedy tylko twdj estanciero znajdzie sie na takim polu, przenosisz go natychmiast do Buenos Aires
i postepujesz wedlug standardowych zasad obowiazujacych w Buenos Aires.

Zasady obowiqzujgce w Buenos Aires zostanq sq opisane na stronie 9.

Przyklad: Monika nie moze skorzystaé
ze skrotu prowadzqcego na 9 pole na to-
rach kolejowych, poniewaz jej lokomotywa
dotarta tylko do 8 pola. Zarowno Agata, ,
Jjak i Mierta mogq korzystaé ze skrétu na
9 polu (a takze z dwéch pozostatych skro-
tow znajdujgcych sie wezesniej: 6 oraz 3).
Poniewaz trwa tura Moniki, przesuwa
swaojego estanciero o dwa kroki, z neutralnego budynku H, przez zeton zottego rolnika
(ktéremu placi 1 peso), na pole 6 torow kolejowych. Natychmiast po przej$ciu przez punkt
zatadunku, przenosi swojego estanciero do Buenos Aires, gdzie przeprowadza faze B.

J

Uwaga: niektdre pola oznaczone sg symbolem zielonej lub czarnej dloni.

Jedli twdj estanciero zatrzyma sie albo przejdzie przez takie pole, musisz na-

tychmiast uiéci¢ oplate:

1. Jedli jest to zeton rolnika, pol6z oplate na polu monety przypisa-
nym do tego pola.

2. W przypadku budynkéw prywatnych przekaz oplate wladcicielowi
budynku.

Wysoko$é oplaty zalezy od liczby graczy i koloru dloni:
Gra 2-osobowa: Gra 3-osobowa:

Gra 4-osobowa:

@

+ kazda czarna dlon
kosztuje 1 peso

« kazda czarna dlon

al kazda czarna dlon @:
kosztuje 1 peso v

kosztuje 1 peso

+ kazda zielona dlon
kosztuje 1 peso

+ kazda zielona dlon
kosztuje 2 peso

+ kazda zielona dlon W? -2
kosztuje 2 peso |

Przyklad: Podczas trzyoso-
bowej rozgrywki, Monice zo-
stato 2 peso. Jesli poruszytaby
swojego estanciero wzdhuz
dolnego  szlaku (czerwone
strzatki), musiataby zaplacié
te 2 peso Agacie, poniewaz
jej prywatny budynek bytby
pierwszym na drodze Moniki
1 znajduje sie na nim symbol
zielonej dloni. Nastepnie po przejsciu na zeton prywatnego budynku Marty, na ktérym
znajduje sie symbol czarnej dloni, Monika nie miataby juz zadnych pieniedzy do zaplace-
nia. Nie stanowiltoby to dla niej problemu, poniewaz i tak mogtaby po prostu przejs¢ dalej.
Jednakze Monika zamiast tego wybiera gornq trase (niebieskie strzatki), gdzie musi poto-
zy¢ 1 peso na polu monety przypisanemu do pierwszego rolnika z symbolem czarnej dlont,
a swoje ostatnie peso zostawi¢ na polu monety przypisanym do drugiego rolnika z kolej-
nym symbolem czarnej dloni. Nastepnie kontynuuje swoj ruch. Wybrata te opcje, poniewaz
w obu przypadkach stracitaby wszystkie swoje peso, ale dzieki pdjsciu gornq trasq nie za-
placita bezposrednio przeciwnikowi.

4

'\
Wazne: jesli nie jeste$ w stanie zaplacié¢ za jeden lub wiecej symboli dloni podczas ruchu, mo-

zesz poruszac sie dalej. Oznacza to, ze jesli przechodzisz przez pole, ktdrego oplaty nie mozesz
uici¢, placisz tylko tyle, ile jeste$ w stanie i kontynuujesz swoj ruch.

Oplat nie reguluje sie wstecz! Nawet wtedy, kiedy otrzymasz pienigdze wciaz stojac na polu, za
ktore powiniene$ zaplacic.

Ta zasada dotyczy jedynie oplat wymuszonych przez symbole dloni. Wszystkie pozostale koszty
oraz wymagania stawiane przez gre musisz zawsze uisci¢/spehic w catosci.

7




FAZA B

Wykonaj akcje z pola, na ktorym sie zatrzymales

Po wykonaniu ruchu estanciero, wykorzystaj akcje z pola, na ktérym zakonczyle$ ruch. Jednakze
dostepne akeje roznia sie w zalezno$ci od tego, jakiego rodzaju jest to pole:

1) Budynek neutralny albo twéj budynek prywatny (w twoim kolorze)
2) Prywatny budynek innego gracza

3) Zeton rolnika

4) Buenos Aires

Na zetonie budynku neutralnego lub budynku prywatnego w twoim kolorze, dostepne
s dwie alternatywne opcje:

, ALBO wykonaj akcje/akcje
& lokalne zetonu

ALBO wykonaj jedna
pojedyncza akcje pomocnicza.

Akcja lokalna/akcje lokalne

m W dolnej czesci wiekszosci zetonéw budynkéw dostepne sa dwie rozne akeje lokalne.
Sa one oddzielone od siebie wyraznymi separatorami. Tylko kilka zetonéw posiada

jedna albo wiecej niz dwie akcje lokalne.
N us

ve-Ra || A& §
3 akcje lokalne

1 akcja lokalna 2 akcje lokalne

» Kazda akcje lokalna mozesz wykonaé tylko raz w turze.
+ Akcje lokalne mozesz przeprowadza¢ w dowolnej kolejnosci.

+ Nie musisz wykonywac wszystkich akeji, jesli nie chcesz. Jesli jednak obok symbolu
akeji wskazano koszt lub wymaganie, musisz oplaci¢/spelnic je w caloSci, aby moc
z niej skorzystac.

« Kilka zetonow udostepnia akcje lokalna, sktadajaca sie z dwoch
niezaleznych akcji (rozdzielonych bialym ukosnikiem). Mozesz
wykona¢ tylko jedna z takich alternatywnych akeji.

+ Niektore pola na szlaku maja przypisane akcje ryzyka. Jesli ze-
ton budynku znajduje si¢ na takim polu, akcja ryzyka poszerza
pule akcji lokalnych tego budynku. Wlasciciel tego budynku
moze wykonac ja przy kazdej wizycie na tym polu.
akcja ryzyka

Poszczegolne akcje lokalne opisane sq szczegotowo na stronach 12 - 18.

Pojedyncze akcje pomocnicze > >
Jesli nie skorzystasz z zadnej akcji lokalnej budynku

(@@ tylko w takim przypadku), zamiast akcji lokalnej mozesz wykonaé
jedna pojedyncza akcje pomocnicza.

Dostepne akeje pomocnicze widoczne sa po lewej stronie twojej planszy,
w sekcji akcji pomocniczych.

Na poczatku gry dostepne s tylko 2 akcje pomocnicze. Kazda kolejna
mozesz odblokowaé, usuwajac przynajmniej jeden z dwoch dyskow
w rzedzie danej akeji (usuwanie dyskéw opisaliSmy w dalszej czesci
instrukcji).

Poszczegolne akcje pomocnicze opisane sq szczegétowo na stronie 18.

Przyklad: Monika zakoriczyla ruch swojego estanciero na zetonie
swojego budynku prywatnego. Moze teraz wykona¢ jednokrotnie,
w dowolnej kolejnosci, kazdq dostepng w nim akcje lokalng:

1. Moze zatrudni¢ pracownika (a koszt zatrudnienia zostanie
zmniejszony o 1).

2. Moze przesunqé¢ do przodu swojq lokomotywe o maksymalnie
tyle pél, ilu maszynistow obecnie zatrudnia.

o 0

3. Moze skorzystac z akcji ryzyka przypisanej do tego pola, dzigki ktorej za odrzucenie dowol-
nej karty krowy ze swojej reki na osobisty stos kart odrzuconych moze przesungé o jedno pole
do przodu znacznik certyfikatu na torze certyfikatu na swojej planszy.

Jesli nie moze albo nie chce wykonac jednej lub wiecej akcji (lokalnych i ryzyka), po prostu
z nich rezygnuje. W zamian za rezygnacje z wykonania wszystkich, bedzie mogta wykonaé
Jednq pojedynczq akcje pomocniczq.

Na zetonie budynku prywatnego innego gracza (czyli innego niz twojego koloru) dostepna
jest tylko jedna opcja:

Wykonaj jedna pojedyncza akcje pomocnicza (patrz opis z lewej strony).

/ UDwaga: oznacza to, ze zazwyczaj bedziesz dqzyé do tego, aby zakoriczyc ruch estanciero na k
zetonie budynku neutralnego albo budynku we wiasnym kolorze, poniewaz daje to mozliwosé
wykonania akcji lokalnych.

Na zetonie rolnika masz do wyboru dwie alternatywne opcje:
+ jedna pojedyncza akcje pomocnicza (patrz opis z lewej strony)
ALBO

+  przeprowadz akeje ,,Pomoz rolnikom”, ale tylko temu rolnikowi,
na ktérego zetonie stoi twoj estanciero.

_

Przyktad: jesli Monika zakonczytaby ruch swojego estanciero na zetonie tego
rolnika, musialaby natychmiast umiesci¢ 2 peso na polu monety przypisanym
do tego rolnika, a nastepnie mogtaby albo przeprowadzi¢ jednq pojedynczq akcje
pomocniczq, albo poméc temu rolnikowi (i tylko jemu).

Akcja ,Poméz rolnikom” jest opisana na stronie 17

Kiedy dotrzesz do Buenos Aires,
musisz przeprowadzié wszyst-
kie 6 etapow Buenos Aires
w §cisle podanej kolejnosci.

Aby upewni¢ sie, ze nie pomi-
jasz zadnego etapu, przesuwaj
swojego estanciero po ponume-
rowanych polach. Przed przej-
$ciem na kolejne, upewnij sie, ze
wykonale$§ wszystkie czynnoSci
z poprzedniego etapu.

C
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Dodatkowa dostawa: przenie$ jeden ze swoich dyskéw
z nabrzeza na puste pole na tym samym planie miasta. Na-
tychmiast dostarcz wskazang liczbe zboza, aby otrzymac za-
kryta dyskiem premie.

Dochoéd: odkryj wszystkie karty z reki, oblicz swéj dochod
i wez tyle peso z banku. Nastepnie odrzué wszystkie karty
z reki na swoj stos kart odrzuconych.

6 etapow Buenos Aires:

Rozwoj A:
Wybierz 1 z dwoch
zetondéw z obsza-
Tu TozZwoju ozna-
cZonego numerem
4 i przenie$ na od-
powiednie miejsce
planszy.

-

(v
¥

Rozwdj B:
Wybierz 1 z dwéch
zetonéw z obsza-
T TOZWOjU OzZna-
CZONego numerem
5 1 przenie$ na od-
powiednie miejsce
planszy.

]

Rozwdj C:
Wybierz 1 z dwdch
zetonéw z obsza-
ru rozwoju ozna-
cZonego numerem
6 i przenie$ na od-
powiednie miejsce
planszy.

(] ©
¥

Zaladunek: wez ze swojej planszy jeden dysk i poléz go
na zetonie statku, a nastepnie zapla¢ zbozem wskazany na
nim koszt.

Dodatkowa dostawa:

Jeszcze zanim uzyskasz dochdd i zaladujesz swoje bydlo na statki w Buenos Aires, mozesz prze-
prowadzi¢ dodatkowq dostawe swojego zboza w jednym z trzech europejskich miast portowych
(Le Havre, Rotterdam lub Liverpool).

Aby to zrobi¢, przynajmniej jeden z twoich dyskow musi sie znajdowac na jednym z pieciu
nabrzezy na jednym z trzech planéw miast. Jesli posiadasz wiecej swoich dyskow spelniajacych
to kryterium, musisz wybrac tylko jeden z nich, poniewaz mozesz wykorzysta¢ maksymalnie
jeden swoj dysk dla dodatkowej dostawy podczas kazdego etapu

Kazda z czterech dzielnic miasta pokazuje okre§long liczbe zboza, jaka musisz do-
starczyc, jesli cheesz polozy¢ w niej swoj dysk (ktory musi sie znajdowac na na-
brzezu tego miasta) na wolnym polu premii. Zwro¢ uwage, ze oba ,,nabrzeza I1”
redukuja liczbe zboza wymagana do dostawy.

Premie przedstawiona wewnatrz okraglego pola w dzielnicy, zawsze otrzymujesz
natychmiast po zakryciu go swoim dyskiem. Punkty zwyciestwa przypisane do niekt6rych pol
otrzymujesz dopiero podczas punktacji koncowej (zobacz strona 19).

W ten sposob umieszczony dysk pozostaje na wybranym polu premii az do zakonczenia roz-
grywki. Kazde pole premii moze by¢ zajmowane tylko przez jeden dysk (jesli inny gracz zajat
dane pole premii przed toba, nie mozesz juz z niego skorzystaé).

Przykltad: Monika posiada w Rotterdamie 2 dyski i ma
3 zboza. Bierze jeden dysk, dostarcza 1 zboze i umieszcza dysk
w zachodniej dzielnicy Rotterdamu. Natychmiast otrzymuje
6 peso, a na koniec gry otrzyma dodatkowo 1 punkt zwyciestwa.
Pomimo tego, ze posiada jeszcze 2 zboza, nie moze ponownie prze-
prowadzi¢ dodatkowej dostawy w tej turze.

Zamiast tego mogta wydacé 2 zboza i zajqé pole premii w péinoc-

nej dzielnicy, za ktore otrzymataby 4 punkty zwyciestwa na ko- )
niec gry. Majqc tylko 3 zboza, nie moglaby dostarczyc i skorzystac

z premii w potudniowej oraz wschodniej dzielnicy Rotterdamu.

Dochod:
Pokaz wszystkie karty z reki pozostalym graczom i oblicz catkowitq wartos$é hodow-
lang: dodaj warto$ci hodowlane dla kazdego rodzaju krow, ktére masz w rece. Oznacza
to, ze kazdy rodzaj uwzgledniasz tylko raz, bez wzgledu na to, ile masz kart w tym kolorze
(pomin chwilowo wszystkie punkty zwyciestwa na swoich kartach krow i karty celéw
oraz karty wyczerpania).

Przyktad: Monika ma 4 karty w rece, ale sq
one tylko trzech rodzajéow (ma dwie kopie karty
»Patagonico”):
» ,Patagonico”

17070 O

wartos$é hodowlana: 2

+ ,Chaqueno” warto$é¢ hodowlana: 3
. ,Serrano” warto$é hodowlana: 3 > o NS o> >

Catkowita warto$¢ hodowlana wynosi 8.

!
N

Nastepnie, jesli to mozliwe i chcesz to zrobié¢, mozesz zwiekszy¢ calkowita wartosc¢
hodowlang, dodajac do niej warto$¢ posiadanych certyfikatow. W grze wystepuja
dwa typy certyfikatow: tymczasowe i state.

Certyfikaty tymczasowe to te, ktore sa zaznaczone na torze certyfikatow: wartos¢ obok
znacznika certyfikatu wskazuje liczbe certyfikatow tymczasowych, ktore posiadasz. Jesli wyko-
rzystasz certyfikat(y), cofnij znacznik na torze certyfikatéw o liczbe pdl réwna liczbie wykorzy-
stanych certyfikatow.

Certyfikaty stale to te, ktore znajduja sie w gornej polowie posiadanych przez
ciebie zetonow zawiadowcy: wszystkie one automatycznie i kazdorazowo do konca
gry zwiekszaja obliczong wartos¢ hodowlang o liczbe wskazang na zetonie.

Sposéb zdobywania zetonow zawiadowcy poprzez ulepszanie stacji opisano
w rozdziale ,,Rozbudowa stacji kolejowej” na stronie 15.

Ciqg dalszy przyktadu: znacznik certyfikatow Moniki wskazu-
Jje, ze ma do wykorzystania 3 certyfikaty tymczasowe. Decyduje si¢
skorzystac z dwéch, wiec przesuwa znacznik na torze certyfikatow
w tyl o 2 pola. Nastepnie dodaje 2 do catkowitej wartosci hodowla-
nej stada, zwiekszajqc jq z 8 do 10.

Gdyby miata zeton zawiadowcy z certyfikatem sta-
tym zilustrowanym po prawej stronie, poczqtkowa
catkowita warto$é¢ hodowlana jej stada wynositaby
9, anie 8.

q

Po ustaleniu calkowitej wartosci hodowlanej (wliczajgc certyfikaty), wez
z banku peso w liczbie rownej calkowitej warto$ci hodowlanej. Poloz je chwi-
lowo oddzielnie, obok swoich pozostalych pieniedzy. Beda one przypominac ci
w etapie , jaka byta calkowita warto$¢ hodowlana twojego stada.

Nastepnie odrzué wszystkie karty z reki na swoj stos kart odrzuconych.

Waine: jesli w swaojej rece podczas etapu posiadaszjednq lub wiecej kart wyczer-
pania, nie odktadasz ich na swdj stos kart odrzuconych, ale natychmiast zwracasz je do
stosu wyczerpania. Dopiero wtedy, kiedy to zrobisz, odrzucasz reszte kart na swaj stos

kart odrzuconych.

Ciqg dalszy przykladu: poniewaz catkowita warto$¢ hodowlana stada Moniki
wynost 10, bierze z banku 10 peso 1 kladzie je przed sobq. Na koniec odrzuca wszystkie 4
karty z reki i umieszcza je na swoim stosie kart odrzuconych.




Wykonaj akcje z pola, na ktorym sie zatrzymales (kontynuacja)
Bandera statku
Zaladunek: Wartosé zatadunku mowigea

0 docelowym miescie

Bydlo, za ktore wlasnie otrzymales do- i czasie odplyniecia Jedli polozysz swoj dysk na tym statku z Rotterdamu, urucha-
ch6d, musisz teraz zaladowac na jeden ze \ miana jest akcja zaladunku oznaczona cyfra @@. Musisz na-
statkow. Na zaglu kazdego statku znajduje tychmiast wybra¢ karte celu z puli dostepnych kart celéw, po-
sie wartos¢ zatadunku, ktéra odpowiada lozyé ja odkryta na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych
catkowitej warto$ci hodowlanej twojego i uzupeic pule kart celow (szczegoty na stronie 16).

bydla: im wieksza, tym wiecej uda ci sie
zaladowac.

Bandera
Rotterdamu

Pole statku na dyski graczy

Na koniec sprawdz, jaka liczbe zboza musisz zaladowaé, aby zapewnié
pozywienie dla bydta i dostarczy¢ reszte zboza do europejskich miast.
Liczba ta zalezna jest od tego, jaki statek wybrales do zatadunku.

By dokona¢ zatadunku, wybierz statek, ktorego wartos¢ zaladunku jest réwna albo mniejsza
od twojej calkowitej warto$ci hodowlanej. Pamietaj jednak, ze nie mozesz wybraé¢ drugi raz
tego samego statku do zaladunku (czyli gdy twaj dysk juz znajduje sie na polu statku). Wyjat-
kami od tej reguly sa: »  Jesli jeste§ w stanie zaladowaé cala wymagana liczbe zboza,

y = o . musisz to zrobié i nic wiecej sie nie dzieje.
» statek o najnizszej warto$ci zaladunku (czyli 0) oraz T AT ; .
+  Jednakze jesli posiadasz mniej zboza niz jest to wymagane 9 , musisz zaladowac cate po-

siadane zboze oraz zwréci¢ do banku dodatkowa opfate wynoszaca 2 peso za kazde bra-

« statek o najwyzszej wartoSci zaladunku (czyli 18).

Mozesz dokonywa¢ zatadunku na oba te statki, nawet jesli znajduja sie juz na nich twoje dyski. kujace zboze.
Staly zaladunek zboza mozesz znalezé na dwdich zetonach zawiadowcow stacji, dzieki cze-

mu redukujesz liczbe zboza potrzebna do zaladunku (nie mozesz tego wyko-

rzystaé podczas dodatkowej dostawy zboza do europejskich miast). Tak jak

w przypadku wszystkich modyfikatoréw redukujacych jakie$ wartosci, jesli m
zredukowana warto§¢ jest wieksza niz liczba zboza potrzebna do zatadunku, nie

otrzymujesz nadwyzki.

Kiedy wybierzesz statek do zaladunku, wez jeden dysk ze swojej planszy i poléz go na
polu statku (lub na dyskach innych graczy, ktore juz sie tam znajduja). Pamietaj, ze istnie-
ja dwa typy pol dyskow na twojej planszy — oznaczone bialymi i ciemnymi naroznikami.

1. Dysk z pola z bialymi naroznikami mozesz umiesci¢ na
dowolnym polu statku.

2. Dysk z pola z ciemnymi naroznikami, mozesz umiesci¢

Wazne: zawsze otrzymujesz swdj dochdd przed zatadunkiem, wiec zawsze powinienes
wylacznie na polu statku z ciemnymi naroznikami.

~ mdc oplacié dodatkowe oplaty za ewentualne brakujqce zboze.

Usuwajac dysk ze swojej planszy, odblokowujesz nowa umie-
jetnoé¢. Niektore pola o ciemnych naroznikach posiadaja dodatkowe wymagania lub nagrody Ciqg dalszy przyktadu: majqc catkowitq wartos¢ hodowlang stada
za ich odblokowanie. Szczegély znajdziesz w ponizszej ramce. rowngq 10, Monika moze dokona¢ zatadunku na statek o wartosci 9.

Jesli sie na to zdecyduje, musi zabraé dowolny dysk ze swojej planszy
N 1 polozy¢ go na polu statku. Poniewaz posiada tylko 2 zboza, musi po-
nies¢ dodatkowq oplate wynoszqcq 4 peso (po 2 peso za brakujqce zbo-

7
Odblokowujac jedno z tych Odblokowujac jed-

pol, zvyiekszasz swoj limit no ztych pf’{l, ZV\.fiQIS- #e) i wrécié pieniadze do banku.

krokéw. 2 punkty zwy- szasz swoj limit

ciestwa za odblokowanie kart w rece. Zamiast tego moglaby dokona¢ zatadunku statku o wartosci 8. Jednak

pola oznaczonego @@ przy- moglaby polozyé na polu statku jedynie dysk zabrany z pola z bialy-

znawane s3 na koniec gry. mi naroznikami. Dzieki polozeniu dysku na tym statku otrzyma nowq
. ) karte celu (dzigki akcji zatadunku). Co wigcej, musiataby zatadowaé

Odblokowujac pola w stre- Odblokowujac to  pole, tylko 1 zboze, wiec nie ponositaby zadnych dodatkowych oplat za zala-

fie akgl pomocniczych, @ zwickszasz limit tymeza- dunek i weiqz pozostaloby jej 1 zboze.

uzyskujesz dodatkowe sowych certyfikatéw . . ., L

opcje podczas wykonywa- . (ktéry na poczatku wynosi Nawet gdyby osiqgneta catkowitq wartos¢ hodowlang o wartosci 11,

nia akeji pomocniczych 4). nie mogtaby dokona¢ zaladunku na statek o wartosci 11, poniewaz jej

(zobacz strona 18). . . L dysk juz si¢ na nim znajduje.

Zauwaz jednak, ze $cig- O,d blokpwuj qqednq 2y .Ch 2

gniecie dysku z najnizsze- & % ?zooli) Zgiﬁﬁiizlsy)m;a?ﬁ Rozw6j (A, B oraz C):

%i(:; I}Z?;;Zgrzzg‘(/)\}s lgos;(:i)e ® © rjacdyskzpola oznaczo- Kazdy z 3 zetonéw, ktére wybierzesz w etapach

ktére musisz natychmiasi nego @, natychmiast wez (2] , oraz musisz natychmiast prze-

zwrécié do banku. Jesli nie ® © 3pesozbanku nie$¢ na odpowiednie miejsce na planszy: U

mozesz tego zrobié¢, musisz )

\wybraé inna opcje. | Zetony rolnikow

] . . ) . - Jesli jest to Zeton rolnika (zielony, niebieski,

Umieszczajac ’dyskl na polach statkovx'r, mozesz uruchomlc akCJ‘e pomaraficzowy albo 76lty), poléz go w obszarze

zaladunku, ktére musisz od razu zrealizowaé. Natomiast wszelkie o pasujgeym kolorze na wolnym polu o najniz- [\

szej warto$ci. Jesli w danym obszarze nie ma juz g .
¥ s s

punkty (dodatnie lub ujemne), bedziesz podlicza¢ na konicu gry.

Jesli potozysz swoj dysk na statku o najnizszej wartosci zaladunku wolnych pdl, odi6z zeton do pudetka.

(czyli 0), natychmiast wez 2 peso z banku. Na koniec gry za kazdy Jesli na tym polu znajduje sie jeden lub wiecej
swoj dysk na tym statku stracisz 2 punkty zwyciestwa. estancieros, poloz zeton pod nimi.




Zetony pracownikow

Jedli jest to Zeton pracowntka, poldz go na pierwszym

wolnym polu na rynku pracy. Pole to musi spelniaé¢ nastepu- Przykiad dla 3 graczy
jace warunki:
« zeton musisz potozy¢ w rzedzie, w ktorym znajduje sie ze- D
ton rynku pracy. D
+ pola w tym rzedzie zawsze musza by¢ wypelniane od lewej &
do prawej. Q

+ jesli w grze bierze udzial mniej niz 4 graczy:

w rozgrywce dla 3 oséb kazdy rzad sklada sie
z 3 pol (liczac od pola w kolumnie oznaczonej symbo-
lem 3 graczy), cala lewa kolumna pozostaje pusta,

w rozgrywce dla 2 oséb kazdy rzad sklada sie D
z 2 pol (liczqge od pola w kolumnie oznaczonej sym-
bolem 2 graczy), dwie lewe kolumny pozostaja puste, D

+ jako ostatnie pole w rzedzie wypelnij pole zajete przez ze-
ton rynku pracy. Zanim polozysz tam pracownika, przesun
zeton rynku pracy w dol, na pole w kolejnym rzedzie ozna-
czone przerywang linig.

Zazwyczaj, kiedy bedziesz przesuwac zeton rynku pracy do kolejnego rzedu,
nie bedzie sie dziaé nic specjalnego. Jesli jednak przesunales zeton przez z6l-
ta albo niebieska strzalke, musisz natychmiast (ale dopiero po zakon-
czeniu wszystkich etapéw) uzupeié¢ targ bydla albo pozwoli¢ odplynaé
trzem statkom.

Uzupelnienie targu bydla
Dobierz ze stosu kart krow na targu tyle kart, aby uzupehic targ do wymaganej
wielkosci:

grajac w 2 osoby: uzupehnij targ bydla do 9 kart,

grajqgc w 3 osoby: uzupehnij targ bydla do 12 kart,

grajac w 4 osoby: uzupehij targ bydla do 15 kart.
Podobnie jak w przypadku przygotowania gry, pogrupuj karty kréw na targu
zgodnie z ich kolorami i utéz je w formie rozsunietego stosu, w ktorym widocz-

na jest lewa strona kazdej karty. Karty w rzedzie ul6z w kolejnosci (od lewej
do prawej): pomaranczowe, zote, czerwone, niebieskie, brazowe, fioletowe.

« Jesli musisz uzupeknic targ krow, a liczba kart krow na targu jest rowna lub wieksza od wyma-
ganej liczby kart dla liczby graczy bioracych udzial w rozgrywce, nie dodawaj zadnych kart.

« Jedli stos kart krow na targu sie wyczerpie, na targu nie pojawiaja sie nowe karty.

Cl

Pozwolenie na odplyniecie

W zalezno$ci od koloru symbolu przypisanego do niebieskiej strzatki, odpowiednie \j
3 statki opuszczaja port w Buenos Aires. Wszystkie dyski graczy znajdujace sie j
na tych statkach przenies na nabrzeza odpowiednich planéw miast. Nastepnie
odto6z zetony statkow, ktore wlasnie odplynely do pudelka, dobierz 2 statki ze stosu
statkow i dodaj je do strefy zaladunku. J

Przyktad: podczas etapu Monika umiescila jeden ze swoich dyskéw na polu
statku, ktorego wartosé zatadunku wynosi 5. Ktadgce na rynku pracy pracownika
w etapie wyzwala odplyniecie statkéw z zottq banderq. Przenosi wszystkie dys-
ki graczy z trzech statkow z zottq banderq na odpowiednie dla nich nabrzeza miast
Le Havre oraz Rotterdam. Nastepnie odklada zetony tych 3 statkéw do pudetka, dobie-
ra 2 nowe statki ze stosu statkow 1 umieszcza je w strefie zatadunku.

Po rozpatrzeniu wszystkich etapéw Rozwoju, wyko-
naj dwa ostatnie kroki:

1) Przesun swojego estanciero na poczatek szlaku, /l
na pole jezdzca znajdujace sie w dolnym lewym rogu

planszy gléwnej. Swoja nastepna ture rozpoczniesz

poruszajac estanciero z tego miejsca.

2) Uzupehij 3 pola w obszarze rozwoju Buenos
Aires zetonami dobranymi z zasob6w Buenos Aires.
Upewnij sie, ze litery na odwrocie zetonéw zgadzaja
sie z literami pol, na ktorych je kladziesz.

Koniec gry

Kiedy zeton rynku przesuniesz przez czerwona strzalke, wyzwalany
jest koniec gry (zobacz strona 19).

FAZA C  Dobierz karty do limitu kart w rece

Zaczynasz gre z limitem kart w rece rownym 4. W trakcie gry mozesz go zwiekszy¢ do
6. Jesli na poczatku fazy C posiadasz w rece mniej kart niz wynosi twoj limit (wska-
zany na twojej planszy), dociagnij brakujace karty ze swojego stosu kart gry. W przy-
padku braku kart w stosie, potasuj swoj stos kart odrzuconych i od}6z go na miejsce

stosu kart do dociagania tak, jak zostato to opisane na stronie 6.

Wazne: jesli wlasnie przeszedtes przez wszystkie etapy w Buenos Aires, musisz oczy-

wiécie uzupelnié wszystkie karty w rece.

Po tej fazie nastepuje tura nastepnego gracza.

Przyklad: limit kart w rece Moniki wynosi 5 poniewaz odblokowa-
ta juz jedno (odpowiednie) pole na swojej planszy. W fazie B odrzuci-
ta 2 karty w celu wykonania akcji lokalnej, przez co zostaly jej 3 karty
w rece. Musi zatem dociggnqé 2 karty ze swojego stosu kart gry, aby mie¢
ich znow 5 w rece. W stosie dobierania pozostaly jej 2 ostatnie karty. Po
ich dociggnieciu stos jest pusty. Pomimo tego, ze byly to 2 ostatnie karty
i nie posiada juz zadnej karty w swoim stosie, nie tasuje jeszcze stosu kart
odrzuconych, zeby utworzy¢ z niego nowy stos kart do dociqgania. Zrobi
to dopiero wtedy, kiedy bedzie musiata dociqggnqé nastepnq karte.




® AKCJE $

Akcje

Glownym Zrédlem akceji w grze sa akcje lokalne budynkow neutralnych i twoich budynkéw
prywatnych. Czasami jednak wystepuja sytuacje, w ktorych rowniez bedziesz wykonywa¢ inne
akeje (akcje zatadunku, pomocnicze akgje, itp.).

Niezaleznie od sytuacji, w jakiej akcje sa wykonywane, akcje tego samego rodzaju zawsze sa
oznaczone takimi samymi symbolami.

Ponizej przedstawimy kilka uwag ogdlnych, wyjasnien dotyczacych uzywanych symboli i pew-
nych schemat6w postepowania. Nastepnie wyja$nimy zasady dzialania akeji lokalnych oferowa-
nych przez budynki.

Uwagi ogolne: duza liczba akcji ma specyficzne wymagania i oferuje pewne nagrody.
Mozesz skorzystac z nagrody tylko po spetnieniu wskazanych wymagan, zazwyczaj ozna-
czonych kolorem czerwonym (czerwone strzatki i czerwone liczby). Nagrody oznaczone sq
zazwyczaj zielonym lub bialym kolorem (zielone strzatki i/albo biate liczby).

¢ =

Wazne: jesli spelniasz wymagania, mozesz skorzysta¢ z calej, badz tylko z cze$ci nagrody.
Jesli jednak nagroda jest otrzymanie peso z banku, musisz wzia¢ cala kwote.

@ Wymaganie
@ Nagroda

Najczestszym wymaganiem jest odrzucanie kart. Zawsze, kiedy ikona akeji pokazuje jedna
Iub wiecej kart z czerwong strzalka, musisz odlozy¢ na swéj stos kart odrzuconych
dokladnie tyle odkrytych kart z reki, ile zostalo przedstawione na rysunku. Dopiero po
odrzuceniu kart uzyskujesz prawo do skorzystania z nagro-

dy przedstawionej obok wymagania. Jedna akcje mozesz

wykona¢ tylko raz w turze niezaleznie od tego, jak wiele razy =
jeste$ w stanie spelni¢ wymagania.

Uwaga: jesli akcja wymaga specyficznej karty, okreslony
bedzie jej kolor i wartos¢ hodowlana.

Przyklady akcji wymagajgcych odrzucenia kart:

Wymaganie Nagroda
Odrzuc¢ dokladnie jedna czarng c
karte krowy ,,Fronterizo”. e
l({)d’rzuc doktadnie dwne. karty e G e
row tego samego rodzaju.

Odrzu¢ dokladnie jedna do-
wolng karte krowy.

Przesun swdj znacznik zboza
0 jedno pole w przod.

Przesun swoj znacznik certyfikatu
0 jedno pole w przod.

Odrzu¢ dokladnie jedna do-
wolna karte krowy.

Przesun swoja lokomotywe o nie
wiecej niz 2 pola w przod.

Odrzuc dokladnie jedna zielona
karte krowy ,,Patagonico”. (

Dla prawidlowego zrozumienia tych zasad wazne jest zapamietanie ponizszej terminologii:

« ODRZUC KARTE(Y) oznacza, ze musisz odlozyé karte(y) z reki na swéj stos kart
odrzuconych.

« WEZ OKRESLONA LICZBE PESO oznacza, ze musisz wzia¢ taka kwote peso z banku.
« OPLAC OKRESLONY KOSZT oznacza, ze musisz wplaci¢ wskazang kwote peso do banku.

« PRZESUN ZNACZNIK CERTYFIKATOW W PRZOD oznacza, 7e musisz przesunaé
znacznik certyfikatow w kierunku narastajacych wartosci, na swoim torze certyfikatéw. Mo-
7esz przesungc¢ znacznik maksymalnie o tyle pol w przdd, ile wskazano na ikonie wykonywanej
akeji, ale nie dalej niz twoj limit tymezasowych certyfikatow (ktory poczqtkowo wynosi 4).

« PRZESUN ZNACZNIK ZBOZA W PRZOD oznacza, 7e musisz przesunaé swéj znacznik
zboza w kierunku narastajacych wartosci na swoim torze zboza. Ogdlnie obowiazuja tutaj
takie same zasady jak odno$nie znacznika certyfikatu. Jednakze, aby zapobiec pomytkom, uzy-
liSmy innego symbolu. Limit wynosi 8.

« PRZESUN LOKOMOTYWE O X POL oznacza, ze musisz przesunaé ja w przéd, wzdhuz
torow kolejowych (zobacz strona 15), nie wiecej niz o wskazang liczbe pol.

Jesli korzystasz z akcji
oznaczonej tym sym-

Jesli korzystasz z akcji
oznaczonej tym sym-

bolem, przesun swoj .12 bolem, przesun swoj 3
N znacznik certyfikatu N znacznik certyfikatu
0 jedno pole w przod. o jedno albo dwa

pola w przéd.




Zatrudnij pracownika

Wez jeden Zeton pracownika z rynku pracy, opla¢ koszt jego zatrudnienia i umies¢ go w strefie pracownikéw na
swojej planszy.

Musisz przestrzegaé przy tym ponizszych zasad:

* Niedozwolone jest zatrudnianie pracownikow z rzedu, w ktérym obecnie
znajduje sie zeton rynku pracy 0 Pracownicy z tego rzedu beda niedo-
stepni, do czasu, kiedy Zeton rynku pracy zostanie przesuniety w dot.

 Koszt zatrudnienia kazdego pracownika jest wskazany po prawej stronie
rzedu, w ktérym sie znajduje @). Pamietaj jednak, ze moze zosta¢ zmodyfiko-
wany o warto$¢ przedstawiona na ikonie akcji:

= koszt zatrudnie- = koszt zwigksza
nia pozostaje sie 0 2 peso.
bez zmian.

Po oplaceniu kosztu zatrudnienia poléz zeton pracownika w strefie pracownikow, na pierwszym wolnym polu
w rzedzie odpowiedniego typu (kazdy rzad przeznaczony jest na pracownikéw innego rodzaju), zaczynajac od lewej
strony. Zaczynasz gre posiadajac jednego pasterza, ciesle, maszyniste oraz rolnika (ich postacie sq juz wydruko-
wane na planszy).

‘Wazne: niektorzy pracownicy
posiadaja symbol sily.‘
Ich koszt zatrudnie-

nia jest zawsze

o 1 peso wigkszy.

= koszt zmniejsza
sie 0 1 peso.

p

Jak zdoby¢ wiecej rolnikéw oraz jakq funkcje petniq, dowiesz sie na stronie 17.

Wez 2 peso oraz usun 1 z kart

-
Rzqd pasterzy w rece.
Gaucho
¢ ) ————Wez 3 peso oraz zakup krowe
z targu bydta.
qufl AL \Wybuduj budynek 1 zapla¢ po
(Carpintero) 1 kazd trzeb
Akcje natychmiastowe ci‘f;;o ZAZCRI0) IO ZER U0
Rzqd maszynistow T ——Wez 5 peso i ulepsz stacje za
(Maquinista) swojq lokomotywaq.
.y Zaptaé 10 peso, aby méc umie-
Rzqd rolm.kow Scié tutaj zeton rolnika i potéz
(Granjero) 1 dysk na nabrzezu I w Liverpo-

\ olu.

Zapla¢ 8 peso, aby moc umiescié¢ tutaj
zeton rolnika i potoz 1 dysk na nabrzezu I
w Rotterdamie.

Zapla¢ 6 peso, aby moc umiescic
tutaj zeton rolnika i otrzymaj
1 zboze.

Przyktad: w fazie B Monika uzywa neutralnego budynku A.
W pierwszej akcji zatrudniania Monika g
o wybiera maszyniste. Nie moze zatrudnié % gg
pracownika z rzedu, w ktérym znajduje sie
zeton rynku pracy, wiec placi 7 peso za ma-
szyniste z poprzedniego rzedu. Nastepnie przenosi go na pierwsze,
liczgc od lewej strony, wolne pole rzedu maszynistow na swojej
planszy, wyzwalajgc akcje natychmiastowq. Uzywa jej: odrzu-
ca karte dowolnej krowy, by przesunqé swoj znacznik certyfikatu
o0 1 pole w przod.

Uzywajqc drugiej akcji zatrudniania tego budynku, wybie-
@ ra pasterza z symbolem sily, z rzedu, w ktorym koszt zatrud-
nienia wynosi 6 peso. Symbol drugiej akcji zwieksza koszt
zatrudnienia o 2 peso, a dodatkowo pracownicy z sym-
bolem sity zawsze kosztujq o 1 peso wiecej, Monika placi wiec w
sumie 9 peso do banku. Zeton zatrudnionego pasterza kladzie na
pierwszym wolnym miejscu w rzedzie pasterzy za co natychmiasto-

wo otrzymuje zeton wymiany.

Monika niestety nie ma w rece karty krowy ,,Holando Ar-
gentino”, wiec nie moze wykona¢ akcji budynku umozliwia-
Jjacej odrzucenie karty.

&~
k/
Jesli na polu, na ktérym kladziesz wta$nie zatrudnionego pracownika,

znajduje sie symbol akcji natychmiastowej, musisz natychmiast wykona¢
te akcje albo zrezygnowac z niej.

©

« Jesli zapeisz ktorys rzad pracownikami, nie mozesz juz wiecej zatrud-
niaé¢ innych pracownikow tego typu.

+ Na koniec gry, kazdy pracownik znajdujacy sie na pigtym i széstym polu
kazdego rzedu, wart jest 4 punkty zwyciestwa.




Kup krowe na targu bydla

Zbuduj jeden budynek prywatny

Wez jeden ze swoich niezbudowanych jeszcze zetonéw budynkow prywatnych ze strefy ponad

swoja plansza i alternatywnie:

Pozyskaj nowe karty krow z targu bydta i odloz je odkryte na swéj stos kart odrzuconych.
Rodzaj i liczba krow, ktore mozesz uzyska¢ w ramach tej akeji, zaleza od liczby pasterzy, kto-
rych zatrudniasz (znajdujq sie w rzedzie pasterzy na twojej planszy) oraz liczby po$wieconych
na ten cel peso.

Pol6z go na wolnej dzialkce budow-
lanej na szlaku ALBO zastap nim
jeden ze swoich budynkéw prywat-
nych, wzniesionych weczeSniej na
szlaku.

Dzialki
budowlane

Jesli zatrudniasz tylko jednego pasterza mozesz skorzystac z jednej z nastepujacych opcji:
Wazne: wszyscy gracze musza uzy-
wac tej samej strony budynkoéw. Nie-
dozwolone jest odwracanie budynku
na druga strone.

kupié 1 karte krowy
»Caracu” za 4 peso,

kupié 1 karte krowy o war-
tosci hodowlanej réw-
nej 3 za 5 peso,

Wybierajac budynek do zbudowania,
musisz upewnic sie, ze: kupié 1 karte krowy

a) posiadasz wystarczajaca liczbe »Franqueiro” za 11 peso.

cie$li ORAZ

b) staé cie na zaplacenie kosztu wzniesienia tego budynku.

Jesli posiadasz 2 cie§li, mozesz skorzystac z wiekszej liczby opcji, przykladowo:
W lewym gornym rogu kazdego zetonu budynku prywatnego wskazana jest
liczba ciesli wymaganych do jego budowy. Jesli masz wystarczajaco wielu ciesli

na swojej planszy gracza i oplacisz koszt budowy tego zetonu, mozesz polozyé + zalaczniciLOpesomozesz kupié dwii izl

budynek na wolnej dzialce budowlanej na szlaku.

o warto$ci hodowlanej rownej 3 kazda,

-
C

ciesli wymaga jego budowa.

Koszt wzniesienia budynku (w ramach tej akeji) wynosi 2 razy tyle peso, ilu

Korzystajac z tej akeji mozesz réwniez zastapi¢ wlasny budynek na szlaku zetonem bu-
dynku ze swoich zasobow (lezgcych nad twojq planszq), o wyzszej wartosci. Aby to zrobic,
musisz posiadac¢ ciesli w liczbie bedacej réznica wartosci obu zetonéw budynkéw (zastepu-
Jqcego 1 zastepowanego) i zaplaci¢ tyle peso, ile wynosi réznica w kosztach budowy obu
budynkow. Zastepowany budynek usun z gry (od6z go do pudelka). Zastepowanie zeto-
néw jest jedynym sposobem na wznoszenie budynkéw wymagajacych wiecej niz 6 ciesli.

Przyklady:
Aby umiesci¢ zeton tego
budynku na wolnej dzial-
< ce budowlanej na szlaku,
Monika musi posiadaé
na planszy co najmniej
2 ciesli i zaplacic¢ 4 peso.

B
ﬁ

Jesli natomiast zechce zastq-
pié ten budynek tym budyn-
kiem, musi mie¢ co najmniej
3 ciesli na planszy 1 zaplacié
6 peso.

Uwaga: budynek neutralny B jest jedynym budyn-
kiem, ktory pozwala wznies¢ budynek prywatny na
planszy. Innym sposobem na budowe jest wykorzy-
stanie akcji natychmiastowych z rzedu ciesli. Potozona
najbardziej z prawej strony akcja wymaga o polowe
nizszej optaty za wzniesienie budynku.

kupic 1 karte krowy o iy
wartosci hodowlanej 3 1&‘;1;1;_2]]:311;?’1;201‘;7)' ;,;zber-
za 2 peso, 8 DEsO0.

Wraz z liczba pasterzy rosnie liczba i atrakeyjnosé dostepnych opcji. Mozesz rozdzielaé pasterzy
pomiedzy poszczegolnymi zakupami w dowolny sposob, jednak kazdego pasterza mozesz uzyé
tylko do jednej akeji zakupu.

Jesli uzyjesz 3 pasterzy, za
5 peso, kupisz 2 karty krow
o warto$ci hodowlanej
3 kazda.

Jesli uzyjesz 5 pasterzy, za
9 peso kupisz
2 karty krowy “Franqueiro”.

Pasterzy, ktorych nie uzywasz do zakupu krow w trakcie tej akcji, mozesz
wykorzysta¢ do powiekszenia liczby dostepnych krow na targu. Za kazdego ta-
kiego pasterza dociagnij 2 karty ze stosu zakrytych kart kréw i dodaj je odkryte
do targu bydla. Mozesz skorzystac z tej opcji w dowolnym momencie podczas
wykonywania tej akeji

Tak jak juz wspomnieli$my (na stronie 11) liczba kréw na targu bydla moze
byc¢ wieksza niz poczatkowy limit dla liczby graczy.

J
Wazne:
+ Mozesz kupowaé wylacznie karty krow dostepne (odkryte) w danym momencie na targu bydta.
+ Mozesz kupi¢ mniej kréw, niz masz mozliwos¢.

+ Wszystkie karty kréw kupione na targu bydta w tej akeji musisz odlozy¢ odkryte na swoj stos
kart odrzuconych.

Y s




Przesun swoja lokomotywe wzdluz toréw kolejowych

Bocznica
,7e . .o . - /
Jesli przesuwasz lokor’nf)tywe, korzystajac z akC_]‘l oznaczonej tym symbq // T AT e & e
lem, mozesz przesuna¢ ja do przodu maksymalnie o tyle pdl, ilu maszyni-  Pola toréw , o . .
) . . W 4 : o stow (znajdujq sie na jej planszy w rzedzie
stow zatrudniasz (ilu znajduje sie na twojej planszy). kolejowych . .7 . : . .
Stacja maszynistow), moze wigc przesung¢ swojq
Lokomotywe musisz przesuwaé zgodnie z ponizszymi zasadami: 9 lokomotywe do 3 pdél w przod. Dzigki temu
kolejowa .
porusza swojq lokomotywe z pola 1 na 5 (po-
+ Poza budynkiem poczatkowym (pole o wartosci 0), na zadnym polu tor6w nie moze jednoczesnie znajdowac sie wiecej niz jedna loko- niewaz pole 3 jest zajete przez lokomotywe
motywa. Przesuwajac swoja lokomotywe, catkowicie zignoruj pola zajete przez lokomotywy innych graczy (jakby tych pol tam nie byto). czerwonego gracza, a wiec jest ignorowane).
+ Od torow odchodza bocznice, przynalezace do stacji kolejowych. Kazda z nich liczy sie jako dodatkowe pole pomiedzy dwoma, od kt6- Zamiast na pole 5, moglaby zjechaé¢ z pola
rych odchodzi. Z pola przed bocznicg mozesz zatem przesunac lokomotywe na bocznice (o ile nie jest blokowana przez innq lokomoty- 4 na bocznice przy stacji kolejowej.

we) albo na kolejne wolne, numerowane pole torow.

+ Lokomotywe mozesz przesuna¢ o mniejsza liczbe pol, niz ci przystuguje. Kiedy zatrzymasz lokomotywe, nie mozesz wznowi¢ ruchu. 8 2 \ 1

Oznacza to, ze jesli np. zdecydujesz sie zatrzymac lokomotywe na bocznicy, w celu rozbudowy tamtejszej stacji kolejowej (patrz ponizej),
rezygnujesz z ewentualnych pozostatych ruchéw lokomotywa w ramach tej akeji.

- Wazne: niektére akcje umozliwiajq przesuwanie lokomotywy w przdd bez wzgledu na liczbe maszynistow. W takim przypadku obo- \
wiqzujq rowniez powyzsze zasady przesuwania lokomotywy.

Pole stacji
Rozbudowa stacji kolejowej

Jesli zatrzymasz swoja lokomotywe na bocznicy, musisz przed wykonaniem jakiejkolwiek innej akeji zdecydowad, czy cheesz rozbudowac te stacje kolejows, czy nie.

Uwaga: kazdy moze rozbudowaé dang stacje kolejowa tylko raz (mozesz ulepszaé tylko te stacje kolejowe, na ktérych nie ma twojego dysku). Mozesz natomiast roz-
budowywac stacje, ktore juz zostaly rozbudowane przez innych graczy (poznasz je po tym, ze lezq na nich dyski innych graczy).

Aby rozbudowac stacje, oplac koszt rozbudowy przedstawiony obok jej pola. Nastepnie wez ze swojej planszy jeden dysk i poloz go na polu tej stacji (albo na wierzchu
stosu dyskow, ktore juz sie tam znajdujq). Dysk mozesz zabraé z ktoregokolwiek pola swojej planszy. Pamietaj jednak o tym, ze pola stacji rowniez posiadaja biale
albo ciemne narozniki. Tak jak przy dostawach, dysk z pola z bialymi naroznikami mozesz przenie$¢ na pole stacji o dowolnym kolorze, natomiast dysk z pola
z ciemnymi naroznikami mozesz przenies¢ tylko na pole stacji o ciemnych naroznikach (wiecej szczegotow znajduje sie w ramece na stronie 10). Koszt rozbudowy
Zeton zawiadowcy

Po rozbudowaniu stacji (pofozeniu na jej polu swojego dysku), sprawdz czy znajduje sie przy niej zeton zawiadowcey stacji. Jesli tak, mozesz go zdoby¢, odde-
legowujac jako zawiadowcee stacji jednego ze swoich pracownikéw (pasterza, ciesle, maszyniste lub rolnika). W tym celu zabierz zeton dowolnego pracownika
z ostatniej pozycji (z prawej strony) w wybranym rzedzie swojej planszy, poléz go na polu zawiadowey, a zeton zawiadowcy zabierz i poléz jako odkryty obok
swojej planszy (zobacz ilustracja obok).

« Zeton zawiadowcy mozesz zdoby¢ tylko w trakcie rozbudowy stacji. Jesli nie wykorzystasz tej szansy, nie bedziesz mial mozliwosci uzyskania go
poZniej.

« Jedli przenoszac pracownika na pole zawiadowcy odstonisz symbol akeji natychmiastowej na swojej planszy, bedziesz mégl ja wykonac ponownie,
kiedy znow zakryjesz to pole nowym pracownikiem.

« Pracownik, ktérego polozysz na pole zawiadowcey stacji, pozostaje tam do konca gry.

Kazdy zeton zawiadowcy stacji sklada sie z dwoch czesci.

W gérnej polowie @ zilustrowane sa akeje natychmiastowe albo certyfikaty stale,
albo staly zaladunek zboza. Zabierajac dany zeton, musisz wykonaé od razu akcje

natychmiastowg albo z niej zrezygnowaé. Zasady uzywania certyfikatow opisaliSmy na stronie , , ” h
9, a o stalym zaladunku zboza wspominali$my na stronie 10. e A B0 ﬂ i

Akcje natychmiastowe zetonow zawiadowcow:

z banku. zboza o dwa pola w przod.
Dolna polowa @ przedstawia sposéb uzyskiwania dodatkowych punktéw zwycigstwa na
koniec gry (zobacz strona 19).

Ostatnie pole torow kolejowych (pole 31) jest wyjatkowe. Jesli twoja lokomotywa dotrze do tego pola, konczy swoj ruch (mozesz ulepszy¢ stacje, zgodnie z zasadami
opisanymi weze$niej). W przeciwienstwie do pozostalych stacji, koncowa stacja moze by¢ rozbudowywana przez ciebie wielokrotnie, za kazdym razem, kiedy do niej
dotrzesz. Musisz wtedy polozy¢ swoja lokomotywe w parowozowni (nawet jesli nie rozbudowywales stacji koncowej) i ta akcja sie konczy.

W przypadku, kiedy przeprowadzasz akcje natychmiastowa z polozonego najbardziej z prawej strony pola w twoim rzedzie maszynistéw, a twoja lokomotywa znajduje sie
w parowozowni wez 5 peso i rozbuduj dowolng stacje kolejowa, znajdujaca sie przed 24 polem (taka, ktorej jeszcze nie rozbudowales).

Kiedy twoja lokomotywa znajduje sie w parowozowni, nie mozesz jej stamtad cofaé (na przyklad przy pomocy akeji pomocniczej). Musisz przesunaé ja najpierw
w przéd przynajmniej o jedno pole (na pole 24), aby znowu méc ja przesuwaé wstecz (jesli potrzebujesz). Co wiecej, nie ma innego sposobu na dostanie sie do parowozowni,  Parowozownia
poza tym opisanym powyzej (poniewaz parowozownia nie jest uwazana za pole toréw kolejowych). Dlatego, nie mozesz cofnaé lokomotywy z ani do parowozowni.




Wez jedna karte celu

Wybierz jedng karte celu sposréd odkrytych kart w puli kart celow (znajdujgcej  Kazda karta celu przedstawia zestaw zadan, ktérych wykonanie bedzie sprawdzane na
sie z lewej strony planszy glownej) albo dobierz wierzchnig karte ze stosu zakrytych ~ koncu gry.

kart celow. Od}6z te karte odkryta na swoj stos kart odrzuconych. Jesli zabrale$
karte z puli kart celéw, dobierz w jej miejsce (i ut6z odkrytq w puli kart celow)
jedna karte z wierzchu stosu zakrytych kart celow.

Jesli zrealizujesz wszystkie zadania z karty, na koncu gry zdobedziesz punkty zwyciestwa
w liczbie przedstawionej na karcie. Jesli nie zrealizujesz wszystkich zadan z danej karty,
stracisz punkty zwyciestwa w liczbie przedstawionej jako liczba ujemna.

J
W pewnym momencie dobierzesz zdobyte wezesniej karty celow Akcja
na reke. natychmiastowa

Podczas swojej tury, jesli masz w reku jedna lub wiecej kart ce- [~

16w, mozesz zagra¢ dowolne z nich:
« przed rozpoczeciem fazy A albo

« przed, albo po wykonaniu dowolnej akeji w fazie B.

po rozpoczeciu wykonywania czynno$ci w fazie C.

Kart celow nie mozesz zagrywaé w trakcie wykonywania akeji ani /

Po zagraniu karty celu poldz ja odkryta w swojej strefie za- \ )
granych kart celow (ponizej twojej planszy). Zadania

Nastepnie wykonaj akcje natychmiastowa, przedstawiong w lewym gérnym rogu
karty, albo zrezygnuj z niej.

Na kartach celéw znajduja sie ponizsze akcje natychmiastowe:

Wazne: kazde zrealizowane zadanie mozesz zaliczy¢ tylko na poczet jednej karty celu. Jesli kilka twoich )
kart przedstawia cele skladajace sie z takich samych zadan, musisz zrealizowac kazde pojedyncze zadanie
odpowiednia liczbe razy.

Zadania, ktore znajduja sie na kartach celu:

+ Posiadaj w swoim stadzie 1 karte

+ Posiadaj 1 zeton budynku na planszy Krowy o wartoéci hodowlane] 3.

glowne;j.

» Posiadaj w swoim stadzie 1 karte

« Posiadaj 1 pomaranczowy zeton rolnika .
9 - P Wy krowy ,Franqueiro”.

przed soba.

+ Posiadaj 1 dysk na dowolnym planie mia- « Posiadaj w swoim stadzie 1 karte
sta we wschodniej (E) dzielnicy. krowy “Aberdeen-Angus”.

« Posiadaj 1 dysk na stacji kolejowej (stacja . Po'siadaj 1 d}fs’k na polu statkuz
koficowa moze by¢ liczona kilkakrotnie, je- B ktorego warto$¢ zaladunku wynosi
§li posiadasz w niej kilka swoich dyskow). 18.

N\

Dobierz ze swojego stosu kart gry do 3 kart, a nastepnie odrzué tyle
s kart, ile dobrales.

(¢ u Przesun swoja lokomotywe o 1 pole w przod.

o Przesun swoj znacznik certyfikatu o jedno pole w przod.

. Wez 3 peso z banku.

7|l Przesun swéj znacznik zboza o jedno pole w przéd.

Przyklad: aby zrealizowaé wszystkie cele na posiadanych

kartach, Monika musi mie¢ przed koricem gry:

+ co ngjmniej 3 prywatne budynki w swoim kolorze na plan-
szy glownej,

« przynajmniej po 1 rolniku w kolorach: zottym, niebieskim
oraz zielonym przed sobq, @ 3 3

o przyngjmniej 1 pomaraiczowq karte krowy “Caracu”
w swoim stadzie,

« przynajmniej 2 dyski w dowolnych zachodnich (W) dzielni-
cach dowolnych planéw miast.

Jesli uda sie jej zrealizowaé te wszystkie zadania, zdobedzie 9 punktow zwyciestwa. Jesli jednak przy-
ktadowo, miataby tylko jeden dysk w zachodniej dzielnicy, otrzymataby tylko w sumie 4 punkty zwy-
ciestwa (poniewaz za drugq karte celu wymagajqcq dysku w zachodniej dzielnicy otrzymataby 2 mi-
nusowe punkty).

Wazne: nie musisz zagrywac swoich kart celow, kiedy maszje w rece. Jesli cheesz, mozesz zostawié¢ w swojej

talii kilka lub wszystkie karty celow (na przyktad odrzucajqc je dzieki akcji oznaczonej symbolem: ).

Na koricu gry podejmij decyzje, dla kazdej karty celu znajdujqcej sie wceiqz w swoim stosie kart gry, czy chcesz
podliczyé z niej punkty. W przypadku zagranych kart celow (lezqcych w twojej strefie zagranych kart celéw),

nie masz takiego wyboru. Punkty z tych kart musisz uwzglednié.




Pomoz rolnikom

Wzdluz niektorych szlakéw prowadzacych przez bezkresna pampe, spotkasz rolnikow (granjeros), ktérzy beda potrzebowali
twojej pomocy.

b s ﬁ’/‘ﬁ
Wym(}ana sila u

Wazne: wcigz musisz uisci¢ oplate, jesli twdj estanciero porusza sie na lub przez zeton rolnika (zobacz ramka na stronie 7).

Mozesz pomoc rolnikom jesli:

a) zakonezysz ruch swojego estanciero na zetonie rolnika. W tym przypadku mozesz pomoc wylacznie temu rolnikowi.

b) przeprowadzasz akcje lokalna ,,Poméz rolnikom”. W tym przypadku wybierz do trzech rolnikéw znajdujacych sie na planszy gtownej.

W przypadku obu powyzszych opcji obowiagzuja te same zasady ogdlne. Aby poméc jednemu lub kilku rolnikom, twoja calkowita sita musi by¢ row-
na lub wieksza niz laczna wymagana sila. Wymagana sila znajduje sie w prawym dolnym rogu kazdego zetonu rolnika. Kazdy rolnik ma przypisana
wymagana site wynoszaca od 3 do 8, pokazuje ona, ile musisz mie¢ sily, by mu poméc.

Symbole sdy
Swoja catkowita sile okreslasz, dodajac do siebie symbole sity > znajdujace sie na twojej planszy. Na poczatku gry nie posiadasz zadnych takich symboli,
ale masz szanse je zdoby¢ zatrudniajac nowych pracownikow lub Sciagajac dyski z planszy. Na niektorych zetonach pracownikéw znajduja sie symbole 8

sily, a na dolnym prawym polu pod dyskiem z bialymi naroznikami znajduje sie symbol zapewniajacy 1 sile (jesli symbol wystepuje bez wartosci liczbo-

wej, jego wartos$¢ wynost 1), a pod dyskiem znajdujacym sie na prawym dolnym polu z ciemnymi naroznikami znajduje sie symbol zapewniajacy 2 sily.

Dodatkowo mozesz odkry¢ do czterech kart krow z reki i dodac ich taczng site do twojej catkowitej sity. Sila jest oznaczona symbolem > znajdujacym sie na dole karty krowy. Jesli
skorzystales w ten sposob z sily od 1 do 2 kart kréw, natychmiast dobierz 1 karte wyczerpania ze stosu wyczerpania i poldz ja odkryta na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych.
Jesli skorzystale$ w ten sposob z sily od 3 do 4 kart kréw, natychmiast dobierz 2 karty wyczerpania ze stosu wyczerpania i poldz je odkryte na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych.

Nastepnie odtdz wszystkie karty krow, z ktorych sily skorzystales, na swoj stos kart odrzuconych.

Prywatne budynki ,,3a” oraz “8b” tymeczasowo zwiekszaja twoja catkowity sile. Zazwyczaj dzieki
wybudowaniu tych budynkow unikniesz korzystania z sily kart kréw, a tym samym otrzymania kart
wyczerpania.

" Wazne: jesli nie jeste$ w stanie osiagna¢ catkowitej sity wymaganej do pomocy przynajmniej jed-
nemu rolnikowi, nie mozesz wybraé akcji ,,Pomo6z rolnikom”.

Jesli twoja catkowita sita jest wieksza lub réwna lacznej wymaganej sile wybranych rolnikéw,
mozesz zabrac¢ ich zetony. Wez réwniez natychmiast monety z przypisanych do tych zetonéw pol
monet oraz odpowiednia wskazana ponizej pola zetonu liczbe monet z banku.

Teraz mozesz zainwestowa¢ w farmy tych rolnikéw, ktadac dowolna liczbe pozyskanych zetonéw
na swoja plansze w rzedzie rolnikow. Za kazdego umieszczonego w ten sposob rolnika musisz
zaplaci¢ kwote wskazana na polozonym najbardziej z lewej strony wolnym polu w rzedzie
rolnikow. Nastepnie mozesz skorzystac z uzyskanej dzieki temu akeji natychmiastowej albo z niej
zrezygnowa¢. Zetony dodawaj jeden po drugim. Pozostale zetony (ktérych postanowisz nie
umieszcza¢ na planszy), poldz obok swojej planszy.

+  Tylko w momencie, kiedy pomagasz rolnikowi, mozesz umiescic jego zeton na swojej planszy
w rzedzie rolnikow.

+  Odwr6c zeton rolnika na strone z jasnobrazowym ttem (bez widocznych symboli dloni),
kiedy kladziesz go w rzedzie rolnikow na swojej planszy.

+  Rolnikéw znajdujacych sie w twoim rzedzie rolnikow traktuj jak innych pracownikéw (mozesz
ich umiesci¢ na stacji jako zawiadowcéw stacji podczas jej rozbudowy).

«  Zeton rolnika polozony obok planszy, pozostaje tam do konca gry.

«  Na koniec gry otrzymasz 2 punkty zwyciestwa za kazdego rolnika, ktory znajduje sie obok
twojej planszy (a nie w rzedzie rolnikéw na twojej planszy).

+  Podczas punktowania kart celow, bierzesz pod uwage wylacznie rolnikow w odpowiednim
kolorze zetonu polozonych obok twojej planszy (a nie zetony potozone w rzedzie rolnikow).

Przyklad: Monika posiada 3 symbole sity na swojej planszy, po-
niewaz udalo sie jej Sciggnq¢ jeden dysk z pola z biatymi naroznikami
oraz zatrudnié¢ dwoch pracownikéw posiadajgeych symbol sily.

oN

Wybiera, ze chce pomoc niebieskiemu rolnikowi (jego wymagana sita
wynosti 6), jak rowniez zielonemu rolnikowi (jego wymagana sita wy-
nost 4). Ich tgczna wymagana sita wynosi 10. Monika odkrywa z reki
Jjednq krowe ,Caracu”, ktorej sita wynosi 7. Pomimo, ze jej catkowita

stta juz wynosi tyle, ile potrzebuje, Monika postanawia odkry¢ kolej- Q
nq karte z reki, ,,Niata”. Poniewaz skorzystala z sity dwéch kart krow,

dobiera 1 karte wyczerpania i umieszcza jq odkrytq razem z dwiema

kartami kréw na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych. $
Nastepnie Monika bierze oba zetony oraz 5 peso (2 + 1 z pél monet

oraz 0 + 2 z wartosci znajdujqcych sie ponizej zetonéw na planszy).

Monika postanawia umiesci¢ zeton niebieskiego rolnika na swojej
planszy w rzedzie rolnikéw. By to zrobié, musi zaptacic¢ 6 peso do ban-
ku, a nastepnie wykonuje akcje natychmiastowq z pola, na ktorym
potozy zeton rolnika, dzieki czemu przesuwa swaj zeton zboza o jedno
pole w przéd. Odwraca zeton niebieskiego rolnika na drugq strone i
ktadzie go na wolnym polu znajdujgcym sie najbardziej z lewej strony
w rzedzie rolnikow.

Na koniec kladzie zielony zeton rolnika obok swojej planszy.
&
L

Karty wyczerpania: c ’

Mozesz odrzucaé o lub usuwaé 9 karty wyczerpania ze swojej reki tak, jak

inne karty (pamietaj jednak, ze nie sq to karty krow). W etapie Buenos

Aires usuwasz wszystkie karty wyczerpania ze swojej reki (zobacz strona 9). 'x<
N\




Wykonaj jedna pojedyncza albo jedng podwojna akcje pomocnicza

Obszar akcji pomocniczych na twojej planszy zawiera 6 réznych akeji.

Po prawej i lewej stronie kazdej z nich znajduja sie miejsca na dysk. Dopoki
oba dyski leza na polu akeji, akcje uwaza sie za niedostepna i nie mozesz jej
wykonaé. Akcja stanie sie dostepna, kiedy ja odblokujesz, usuwajac choc
jeden z dwdch dyskow.

Jesli korzystasz z jednej pojedynczej akeji pomocniczej na danym polu, nie
mozesz jej podwoi¢ nawet wtedy, kiedy z pola tej akeji usunates oba dyski.

Za kazdym razem, kiedy chcesz wykorzysta¢ akcje oznaczong tym symbolem, wy-
bierz jedna dostepna akcje pomocnicza i wykonaj ja. Jesli z pola akeji usunates
tylko jeden dysk, mozesz skorzystacé z tej akeji tylko raz (pojedyncza akcja pomoc-
nicza). Jesli jednak na polu akeji nie ma juz zadnego dysku, mozesz skorzystaé
7 tej akcji dwa razy (podwdjna akcja pomocnicza). Dla akeji podwéjnych podwa-
jane sa nie tylko nagrody, ale réwniez ewentualne wymagania.

Poruszanie lokomotywa w tyl dziala podobnie jak poruszanie w przod: zignoruj
. ) pola torow zajete przez inne lokomotywy (przez co przesuniesz sie jeszcze bar-
dziej w tyh). Jesli w trakeie poruszania w tyl zatrzymasz sie na bocznicy, mozesz w zwykly
sposob rozbudowac stacje (zobacz strona 15).
+ Ruch w tyl jest wymaganiem, wiec nie mozesz poruszy¢ sie o mniejsza liczbe pol niz jest to
wymagane.

+ Jesli twoja lokomotywa znajduje sie na polu startowym toréw albo w parowozowni, nie
mozesz korzystac z akeji wymagajacych przesuniecia jej wstecz.

+ Lokomotywy nigdy nie odwracasz w kierunku ruchu. Przy ruchu wstecz, front lokomotywy
musi byé weigz zwrécony w kierunku stacji koncowej.

Zdobadz zeton wymiany

Pojedyncza akcja pomocnicza

Wez 1 peso z banku.

Dobierz 1 karte ze swojego stosu
kart gry. Nastepnie odrzuc 1 karte
z reki.

Przesun swoj znacznik zboza

o 1 pole do tytu. Nastepnie
przesun swoj znacznik certyfikatu
0 1 pole w przdd i wez 1 peso

z banku.

Zapta¢ 1 peso do banku i przesun
swoj znacznik zboza o 1 pole
w przod.

Zaptaé 1 peso do banku i przesun
swoja lokomotywe o 1 pole
w przod.

Przesun swoja lokomotywe

o0 1 pole do tytu. Dobierz 1 karte
ze swojego stosu kart, a nastepnie
usun 1 karte z reki catkowicie

z gry (a tym samym z twojej talii),
odkladajac ja do pudetka.

Podwojna akcja pomocnicza

Wez 2 peso z banku.

Dobierz 2 karty ze swojego stosu
kart gry. Nastepnie odrzu¢ 2 karty
z reki.

Przesun swdj znacznik zboza

0 2 pola do tylu. Nastepnie
przesun swoj znacznik certyfikatu
0 2 pola w przod i wez 2 peso

z banku.

Zapta¢ 2 peso do banku i przesun
swoj znacznik zboza o 2 pola
w przéd.

Zaptaé 2 peso do banku i przesun
swoja lokomotywe o 2 pola
w przod.

Przesun swoja lokomotywe

0 2 pola do tytu. Dobierz 2 karty
ze swojego stosu kart, a nastepnie
usun 2 karty z reki catkowicie

z gry (a tym samym z twojej talii),
odkladajac je do pudetka.

Wez jeden zeton wymiany z banku i pot6z go obok swojej planszy.

Zetony wymiany s3 wyjatkowe, poniewaz mozesz wykorzystaé jeden lub kilka jednoczeénie
w dowolnym momencie gry (nawet w trakcie wykonywania akcji albo podczas tury innego gracza).

Aby wykorzysta¢ zeton wymiany, zwroc go do banku, a nastepnie pociagnij do 2 kart ze swojego stosu

kart i odrzué na swoj stos kart odrzuconych doktadnie tyle kart, ile dociggnates.

Kazdy rozpoczyna gre, posiadajac jeden zeton wymiany, jednak w trakcie gry moze zdobyé kolejne:

« w ramach akeji
lokalnej w swoim
budynku ,,3a”

« dzieki akeji
natychmiastowej
w rzedzie pasterzy

Usun karte wyczerpania

Usun karte wyczerpania ze swojej reki (a tym samym z twojej talii).
Zamiast zwracac ja do pudelka, odl6z ja odkryta na wierzch talii wyczerpania.

Wazne: tak samo postepuj, kiedy usuwasz jedna lub wiecej kart wyczerpania z reki, korzystajac
z akeji pomocniczej albo akeji natychmiastowej (z twojej planszy): nie zwracaj jej do pudelka, a na
stos talii wyczerpania.

}> Przesun swojego estanciero w przéd

W ramach tej akcji musisz przesunaé swojego estanciero w przod, na inne pole na szlaku,
o co najmniej 1 krok. Nie mozesz przesunaé go jednak o wiecej krokéw, niz wskazuje

liczba na symbolu tej akeji.

Na polu, na ktorym sie zatrzymasz, musisz ponownie wykonac czynnosci fazy B.

Zwr6c uwage, ze nie uzupelniasz kart w rece przed ponownym wykonaniem czynnoSci
fazy B. Uzupelnianie kart w rece wykonujesz tylko na koniec swojej tury w fazie C.




* KONIEC GRY R

Proces zakonczenia gry wyzwalany jest w chwili, kiedy polozysz zeton pracownika na ostatnim polu rynku pracy w trakcie etapu albo w Buenos

Aires. Przesun zeton rynku pracy po czerwonej strzalce poza plansze gléwna. Nastepnie zabierz go i pol6z przed soba. Jesli sytuacja ta zdarzyla sie w trakcie
etapu , przeprowadz etap , ale nie doktadaj kolejnego zetonu pracownika do rynku pracy (poniewaz nie ma tam juz miejsca). Jesli w obszarze rozwoju s,
zostaly tylko zetony pracownikéw, pomin wykonanie etapu . Na koniec uzupelnij wszystkie puste pola w obszarze rozwoju. To byla twoja ostatnia tura.
Teraz, kazdy kolejny gracz rozegra swoja ostatnia ture, w ktérej przesunie swojego estanciero i wykorzysta akcje dostepne na polu, na ktérym sie zatrzymat.
Gracze, ktorzy w swojej ostatniej turze dotra do Buenos Aires, rozgrywaja wszystkie 6 etapow jak zwykle. Jednakze, nie moga wybraé¢ zadnego pracownika
z obszaru rozwoju w czasie etapow oraz (pomincie te etapy w przypadku, kiedy zostaly tam juz tylko zetony pracownikow). Na koniec swojej tury, .
kazdy musi uzupeknié obszar rozwoju. =
Gra konczy sie po zakonczeniu ostatniej tury ostatniego gracza. Teraz nalezy przeliczy¢ zdobyte punkty zwyciestwa. Q
Punktacja koncowa
Wez notes punktacji i zapisz w nim punkty w 12 kategoriach. Dla kazdej kategorii podsumuj wszystkim graczom zdobyte przez nich punkty zwyciestwa:
1 9 Zsumuj punkty zwyciestwa za zadania na poszczegélnych zetonach
@ 1 punkt zwyciestwa za kazde 5 peso, ktdre posiadasz. . zawiadowcow stacji, ktore leza przed toba. Realizacja zadan z zetonow
zawiadowcow jest niezalezna od realizacji zadan z kart celow.
2 Zsumuj punkty zwyciestwa wydrukowane w pra-
. wym rogu kazdego twojego budynku prywatnego 1 S 6 10
. . ’ Otrzymujesz 4 punkty zwyciestwa za kazdego pracownika
ktory lezy na planszy. A . YL . .o
znajdujacego sie w piatej i w szostej kolumnie kazdego rzedu
w strefie pracownikow. m
3 Zsumuj punkty zwyciestwa, ktore odblokowates, ktadac swéj dysk na polu
statku. Uwzglednij takze wszystkie ujemne punkty zwyciestwa (jest wiec T
anobzllwe, ze wyln(l)k bedzie ujemny). 2 Jesli usunales dysk z tego pola swojej planszy, zdobywasz ®
ovaczsirona 10, 2 punkty zwyciestwa. E . ‘

4 w Zsumuj punkty zwyciestwa, ktore odblokowales kladac dyski na planach miast. "
Zauwaz, ze wigkszo$¢ nabrzezy rowniez przynosi punkty zwyciestwa. ‘ Otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa, jedli zdobyle$ zeton rynku pracy
Zobacz strona 9.

Gre wygrywa ten, kto zdoby} najwieksza liczbe punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu,

5 Zsumuj punkty zwyciestwa wydrukowane obok zwyciestwo jest wspoldzielone przez graczy, ktorzy zdobyli najwieksza liczbe punktow.

kazdej stacji kolejowej, na ktorej masz swoj dysk (jesli Zadani ot h iad P
posiadasz wiecej niz jeden dysk na koricowej stacji, > adantana zetonach zanadowcow

otrzymaj wielokrotno$é¢ punktow zwyciestwa). Otrzymujesz 3 punkty zwyciestwa | _ Otrzymujesz 3 punkty zwycie-
.;e za kazde dwa twoje dyski polozo- = :9 stwa za kazde 2 pola stacji, na

ne na 8 statkach znajdujacych sie ktérych masz zetony (wyjqtek:

6 . 2 punkty Z‘wyciestwa z7a lfa'idego rolnika, ktory lezy obok twojej planszy (nie o Gl piiilan v Lo Ee s Doftwm Beny il
za tych lezqeych na twojej planszy). (jesli masz wiecej niz jeden dysk raz, nawet jesli posiadasz na
na statkach o wartosci zaladunku niej wiecej niz jeden dysk).
7 Odszukaj w swojej talii kart (stos kart gry, ? t 1)8’ kazdy z nich rowniez sig
iczy).

karty w rece oraz stos kart odrzuconych)

wszystkie karty kréw z punktami zwyciestwa. Otrzymujesz 3 punkty zwycigstwa Otrzymujesz 3 punkty zwycie-
Zsumuj punkty z tych kart. Wszelkie punkty | = o | % |5 (7| 2 7 o 7 ‘ Q| = kazde 2 karty celow w swojej »9 stwa za kazdych dwéch pracow-
ujemne musisz odjaé od razu (jest wiec strefie zagranych kar‘t celow mk‘ow Y/ symbolem gll.y, znaj-

- . . .. (bez wzgledu na to, czy je zreali- dujacych sie w twojej strefie
mozliwe, ze wynik bedzie ujemny). zowales, czy nie). pracownikow.

8 . . . ’ N Otrzymujesz 4 punkty zwyciestwa - Otrzymujesz 1 punkt zwycie-
Odszukaj wéréd swoich kart wszystkie niezagrane karty celéw. Dla kazdej z nich @a. o za kazda grupe znajdujacych sie :o stwa za kaidy zeton rolnika
zdecyduj, czy cheesz usunac ja z gry, czy doda¢ w tym momencie do swojego ob- aa na twojej planszy pracownikow: 1 (z60tty, pomaraiczowy, niebie-
szaru celow (akcje natychmiastowe jednakze juz nie przystugujq). Nastepnie pasterz + 1 cie$la + 1 maszynista ski oraz zielony), znajdujacy sie
dla kazdej karty celu w swoim obszarze celow sprawdz, czy zrealizowate$ wyma- + 1 rolnik (wiqcezajge tych na- obok twojej planszy (nie licz
gane zadanie. Zsumuj punkty zwyciestwa ze wszystkich kart, ktérych zadania drukowanych na planszy). tych znajdujqcych si¢ na plan-
w pelni zrealizowale$. Od tej liczby odejmij sume punktéw ujemnych z kart, szy)-
ktorych zadan nie udalo ci sie w pelni zrealizowaé. Wynik zapisz jako punkty Otrzymujesz 1 punkt zwycigstwa —— Otrzymujesz 3 punkty zwycie-
zwycigstwa w tej kategorii (wynik moze byé ujemny). QP lzla (l;ait%q k?gtaklr%WSY 0 V\{Zﬂf)éd :@ | Stwaza kazde 2 twoje budynki
Zobacz strona 16. odowlanej 3, 4 Iub 5, znajdujaca prywatne, znajdujace sie na

sie w twojej talii stada. planszy gtéwnej




Uwagi ogolne i szczegolne przypadki:

+ Pieniadze i Zetony wymiany sg zasobami nielimitowanymi. Jesli mialoby ich zabrakna¢,
wykorzystaj chwilowo co$ w ich zastepstwie.

» Jesli wyczerpie sie stos kart celéw, wolne pola w puli dostepnych kart celow pozostaja puste.
Jesli wyczerpia sie karty w puli, nie bedzie juz mozliwosci zdobycia nowych kart celow.

« Mozesz przegladaé swoj stos kart odrzuconych w dowolnym momencie. Nie mozesz jed-
nak przegladaé swojego stosu kart dobierania.

« Usuwajac karty z gry w ramach akeji pomocniczej, zmniejszasz liczbe kart w swojej talii. Nie
ma ograniczenia liczby kart, ktére mozesz usunaé w ten sposob. Jesli miatby$ znalezé sie
w sytuacji, w ktorej nie bedziesz mie¢ wystarczajacej liczby kart, aby uzupelnié karty w rece,
musisz radzi¢ sobie z mniejsza liczba kart (co nie jest zalecane).

« Jesli musisz polozy¢ dysk na polu statku podczas zaladunku albo na stacji kolejowej podczas
rozbudowy, moga wystapié¢ szczegolne przypadki:

o jesli masz potozy¢ dysk na polu z bialymi naroznikami, ale masz dyski tylko na polach
z ciemnymi naroznikami, mozesz przenies¢ dysk z pola z ciemnymi naroznikami na pole
7 bialymi.

¢ jesli nie mozesz przenie$¢ dysku ze swojej planszy (bo juz ich nie masz albo cie nie stac
na ich usuniecie), wez swoj dysk z dowolnej stacji kolejowej i wykorzystaj go w tym
celu.

+ Jesli budynek, w ktérym znajduje sie twoj estanciero, jest zastepowany innym, nie mozesz
natychmiast (w ramach tej akcji) po takiej zamianie uzy¢ akeji nowego budynku.

« Jesli zabierzesz zeton rolnika, na ktorym stoja estancieros, pozostaw tych estancieros na polu
po zetonie. Przeprowadza swoja kolejna akcje w zwykly sposob, startujac z tego pustego pola.

» Kiedy pokazujesz swoje karty z reki innym graczom (podczas etapu w Buenos Aires albo
korzystajac z akeji ,,Pom6z rolnikom”) i obliczasz swoja catkowita sile albo catkowita warto$é
hodowlana, jest to jedyny moment, w kt6rym nie mozesz skorzystac z zetonu wymiany.

R
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