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Kontynuujesz swojq przygode zwiqzangq z zyciem ranczera pedzqcego bydlo z Teksasu do
Kansas City. Kraj dynamicznie sie rozwija, wiec musisz dostosowaé swoje dziatania do
zmieniajqcych sie wymagan. Kluczowymi dla twojego biznesu okazujq sie miasta na pot-
nocy i zachodzie, takie jak Montreal czy Oregon City. Handel z nimi jest znacznie bardziej
wymagajqcy, mimo to decydujesz sie poszerzyc obszar swojej dzialalnosci o péocngq czesé
kraju.

Zakladaj wiec oddzialy w miastach lezgcych wzdtuz swiezo wybudowanej trasy kolejowej
na pétnoc i korzystaj z nowych opcji rozwoju.
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I‘E PRZYGOTOWANIE GRY ¢

Przygotuj gre zgodnie z zasadami opisanymi w instrukcji gry podstawowej, 21. Rozdaj kazdemu elementy w jego kolorze:
pomijajac calkowicie kroki 2, 10 oraz 16 (czyli: nie rozkladaj zetonéw zawia-
dowcow, nie przygotowuj kart celow oraz nie rozdawaj jeszcze poczqtkowych

o nowy zeton budynku prywatnego, ktory kaz-
dy ktadzie obok swoich pozostalych budynkow

kart celow). Upewnij sie tez, ze pozostawisz troche wolnego miejsca nad plansza (ocaywiscie wszyscy musicie ulozyé go tq samq
glowna. strong ku gorze; nie ma znaczenia, ktéra to be-
dzie strona),

Kiedy zakonczysz przygotowanie gry wedlug instrukeji gry podstawowej, poste-

puj zgodnie z ponizszymi krokami: o dodatkowy zeton pomocniczy, kazdy umiesz-

cza go po lewej stronie swojej planszy gracza,

18. Umies¢ plansze rozszerzenia powyzej planszy glownej i wsun ja na plansze glowna tak, «  dodatkowy dysk, kazdy umieszcza go na okraglym kolorowym polu na zetonie po-
aby zakry¢ oryginalny pasek miast nowym paskiem miast. mocniczym,

+ 15 oddzialéw, kazdy ktadzie je w grupach po 3 na kazdym z 5 p6l dzwonéw na do-
datkowym zetonie pomocniczym.

Nowy pasek miast

Oryginalny pasek
miast

19. Potasuj 10 zakrytych zetonéw $rednich miast. Nastepnie wylosuj 6 z nich i umies¢
po jednym odkrytym na kazdym z 6 pol $rednich miast na planszy rozszerzenia. Pozostale
4 zetony odl6z do pudetka.

Pole sredniego miasta

22. Dodaj 4 nowe karty celéw oznaczonych symbolem + do pozostalych 24 kart
celow z gry podstawowej. Potasuj wszystkie 28 kart celow i umie$c je w formie zakrytego
stosu po prawej stronie planszy gtéwne;.

Nastepnie odkryj 4 wierzchnie karty z tego stosu i ut6z je w kolumnie ponizej stosu zakry-
tych kart celéw. Odkryte karty stanowia pule dostepnych kart celow.

Dodaj 1 nowa poczatkowa karte celu oznaczona symbolem + do pozostalych 4 po-
czatkowych kart celéw z gry podstawowe;j.

Potasuj te 5 poczatkowych kart celéow i rozdaj kazdemu po jednej. Otrzymana karte
celu kazdy kladzie ponizej swojej planszy gracza. Jest to pierwsza karta w strefie zagra-
nych kart celow gracza. Niewykorzystane poczatkowe karty celow odtéz do pudelka.

20. Dodaj 2 nowe zetony zawia-
dowcéw do tych z gry podstawowej
i wymieszaj wszystkie 11 zetondw.
Poléz po jednym odkrytym zetonie na
kazdym z 5 pdl na zeton zawiadowcy na
planszy glowne;.

Nastepnie, jesli grasz z wariantem simentalskim lub brahmanskim, w ten sam sposob
jak wyzej, dodaj 4 nowe karty celow oraz 1 nowa poczatkowa karte celu z pomaranczo-

wym symbolem bydla {F’ .

Nastepnie poloz po jednym odkrytym ze-
tonie na kazdym z 2 pél na zeton zawia-
dowcy na planszy rozszerzenia.

'/ Uwaga: jedli grasz bez rozszerzenia i/lub bez wariantéw kréw, odtoz do pudetka nowe 1
karty celow oraz nowe karty poczatkowych celow jesli grasz bez rozszerzenia i/lub bez

 wariantow krow.

Pozostale 4 zetony odtdz do pudetka.



fE PRZEBIEG GRY $

W duzej mierze rozgrywka wyglada tak samo, jak opisano w instrukeji gry podstawowe;.

Glowna zmiang wprowadzang przez to rozszerzenie jest akcja ,zal6z jeden oddzial”.
Ta akcja jest przewaznie wykonywana jako czes$é¢ pojedynczej albo podwdjnej akeji po-
mocniczej (twoj dodatkowy zeton pomocniczy oferuje jq jako szostq akcje mozliwg
do wyboru).

Lewe pole akeji na dodatkowym zetonie pomocniczym jest dostepne od poczatku gry.
Prawe pole akcji mozesz odblokowaé, usuwajac z niego dysk w zwykly sposéb.

Pojedyncza akcja pomocnicza

Zaplac 1 dolara oraz odrzu¢ jedna karte kro-
wy o warto$ci hodowlanej réwnej 2 i wykonaj
raz akcje ,,zaloz 1 oddzial” (zobacz ponizej).

Podwojna akcja pomocnicza

Zaptac 2 dolary oraz odrzuc dwie karty krow,
kazda o wartosci hodowlanej réwnej 2 i wy-
konaj dwa razy akcje ,zal6z 1 oddzial” (zo-
bacz ponizej).

t\ Zaloz jeden oddzial

Kiedy korzystasz z tej akeji, wez jeden znacznik oddzialu
ze skrajnego lewego zajetego pola z najwyzej zajetego
rzedu znajdujacego sie na twoim zetonie pomocniczym.
Pol6z go na pustym polu oddzialu dowolnego rynku
miasta, do ktérego masz dostep.

Rynek miasta, do ktdrego masz dostep oznacza, ze co
najmniej jedna linia kolejowa laczy go bezposrednio z:

+ biurem w Kansas City

albo

+ herbem miasta znajdujacego sie na pasku miast, na
ktorym lezy twoj dysk

albo

+ rynkiem innego miasta, w ktérym masz juz oddzial.

Pola oddziatow

Uwaga: polaczenie jest bezposrednie nawet wtedy, kiedy przebiega przez zwrotnice.
Raz polozony oddziat pozostaje na polu oddzialu do konca rozgrywki. Jesli nie posiadasz
juz wiecej oddzialéw na swoim zetonie pomocniczym, to nie mozesz skorzystac z akcji ,,Za-
16z jeden oddzial”.

Istotne: nie mozesz zalozy¢ drugiego oddzialu w miescie, na ktérego rynku masz juz jeden
oddzial (mozesz mie¢ maksymalnie 1 oddziat na kazdym rynku).

Przyklad: kladgc swdj kolejny oddzial, Marysia ma 3 dostepne opcje:

Zwrotnica
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« rynek miasta A - poniewaz jest bezposrednio polqczony linig kolejowq z biurem

w Kansas City,

+ rynek miasta B - poniewaz jest bezposrednio potqczony liniq kolejowq z jej dys-

kiem na herbie miasta Fulton,

« rynek miasta C - poniewaz jest bezposrednio polgczony liniqg kolejowq z innym

rynkiem, na ktorym juz ma oddzial.

Rynek zadnego innego miasta nie jest dla niej dostepny.

» Jedli zakladasz oddzial na polu, na ktorym wskazany jest koszt, musisz
zaplaci¢ natychmiast odpowiednia liczbe dolaréw do banku.

+ Jesli zakladasz oddzial na polu, na ktérym wskazana jest premia w do-
< larach, natychmiast wez odpowiednig liczbe dolaréw z banku.

« Jesli na polu wskazana jest akeja natychmiastowa (zobacz dodatek

dolaréw, ile wskazuje pole.

Po zalozeniu nowego oddzialu na rynku miasta, sprawdz rodzaj
tego miasta. W zaleznoéci od jego rodzaju, moze zostac¢ urucho-
miona akcja dodatkowa:

+ Jedli zalozytes$ oddzial na rynku matego miasta, nie przystuguje ci
zadna akcja dodatkowa.

« Jesli zalozyle$ oddziat na rynku miasta dworcowego, mozesz te-
raz rozbudowa¢ stacje kolejowa w tym miescie, zgodnie z zasa-
dami opisanymi w rozdziale ,,Rozbudowa stacji kolejowej” w in-
strukeji gry podstawowej (réznicq jest tylko sposob wywotania
tej akgji: zalozenie oddziatu zamiast zjazdu na bocznice). Jesli

do instrukcji), wykonaj ja od razu albo zrezygnuj z jej wykonania. Jesli
umiescile$ oddzial na premii z dolarami, musisz wzia¢ dokladnie tyle

e

Matle miasto

zrezygnujesz z rozbudowy teraz, nie mozesz jej przeprowadzi¢ Miasto dworcowe

poznie;j.

« Jedli zalozyte$ oddzial na rynku sredniego miasta, mozesz skorzy-
stac z akcji natychmiastowej przedstawionej na zetonie Sredniego
miasta (zobacz dodatek do instrukcji, w ktorym omowione sq
poszczegolne akcje natychmiastowe). Jesli zrezygnujesz z wyko-
nania akcji teraz, nie mozesz jej przeprowadzic pozniej.

« Jedli zalozyle$ oddzial na rynku duzego miasta, nie przystuguje ci
zadna premia. Kazde duze miasto ma jednak herb. Jesli posiadasz
oddzial na rynku duzego miasta, bedziesz mégl dostarczy¢ do nie-
go stado (szczegoly na nastepnej stronie).

Duze miasto




ie ,,Dostawa”, po dotarciu do Kansas City

Kiedy twoj ranczer dotrze do Kansas City, wykonaj 5 etapow Kansas City jak zwykle, wlacz-
nie z dostawa do jednego miasta z herbem w etapie 5. Jednakze miasto z herbem, do ktérego
dostarczasz, nie musi by¢ jednym z miast na pasku miast. Mozesz dostarczy¢ stado do jedne-
2o z duzych miast, na rynku ktorego znajduje sie twoj oddzial.

Zasady dostawy do jednego z tych miast sa takie same, jak zasady dostawy kréw do miasta
znajdujacego sie na pasku miast:

+ Catkowita wartosé hodowlana musi byé rowna lub wieksza od warto$ci miasta.

» Zwréé uwage na kolor naroznikéw miasta, do ktorego dostarczasz stado (biaty albo
ciemny).

« Jesli uruchamiasz premie za dostawe, musisz jq zrealizowa¢ natychmiast (zobacz doda-
tek do instrukcji).
Zgodnie z zasadami, koszt transportu zalezy od pozycji twojej lokomotywy na
o torach. Aby wyliczy¢ koszt transportu do duzego miasta, wykonaj nastepujace
E czynnosci:
m Znajdz na torach planszy pole z liczba odpowiadajaca warto$ci miasta, do kt6-
? rego zrealizowale$ dostawe:

+ jesli to pole znajduje sie za frontem twojej lokomotywy (juz je mingtes),
nie ponosisz zadnych kosztow,

+ w przeciwnym przypadku musisz zaplaci¢ do banku standardowy koszt
transportu: 1 dolar za kazdy krzyz znajdujacy sie pomiedzy frontem twojej
lokomotywy a tym polem.

Przyktad: Marysia chce dostarczyé stado do Buffalo, ktérego
warto$¢ miasta wynost 14. Jej lokomotywa w tym momen-
cie znajduje sie na 10. polu toréw.

Musi zaptacié 3 dolary do banku, poniewaz pomiedzy fron-
tem jej lokomotywy a polem 14. toréw na planszy znajdujq
sie 3 krzyze.

dynymi wyjatkami od tej zasady s Kansas City oraz New York.

Przypomnienie: do jednego miasta mozesz dostarczy¢ bydlo nie wiecej niz raz. Je- ‘

® KONIECGRY &

Zasady dotyczace konca gry oraz punktacji koncowej sa takie same, jak opisano w instruk-
¢ji gry podstawowe;j.

Podczas 3 kroku punktowania koncowego zwrdé jednak uwage, czy udalo ci sie zrealizo-
wac dostawe do Oregon City (czy znajduje sie tam twoj dysk). Jesli tak, to sprawdz liczbe
widocznych symboli dzwonkéw na Zetonie dodatkowym (znajdujgce sie najbardziej
z prawej strony pole w kazdym rzedzie) i za kazdy policz sobie 3 punkty.

Przyklad: Marysi pozostaly 4 oddzialy na zZetonie dodat-
kowym, co oznacza, ze widoczne sq 3 dzwonki. Jej dysk
znajdujqcy sie w Oregon City jest wiec wart 9 punktéow
zwyciestwa (3 widoczne dzwonki x 3 punkty zwyciestwa).
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Krowy rasy ,,Brahman”

#* WARIANT BRAHMANSKI «

Zeton targu simentalskiego

Pomaranczowe  krowy
rasy ,Brahman” sluza
do rozgrywki w nowy
wariant gry w Great
Western Trail. Mozesz

@ Bedziesz potrzebowac zetonu

| targu simentalskiego, poniewaz
w tym wariancie obowiazuja te
same ograniczenia i koszty.

Zmiany na targu bydla:

Wykonujac akeje ,,Kup krowe na targu bydta” masz
do dyspozycji dodatkowe opcje:

1. Jesli skorzystale$ z jednego kowboja, mozesz

wprowadzi¢ je do gry
zamiast krow simental- |
skich, ktére znasz z gry
podstawowej.

Uwaga: nie zalecamy wrpwadzania do rozgrywki kart krow ras ,,Brahman” oraz ,,Simmental”

jednocze$nie, poniewaz zaburza to réwnowage na targu bydla.

Dlatego zdecydowali$my sie uzy¢ tego samego koloru dla 2 réznych typéw kart kréw.

Zmiany w przygotowaniu gry:

A) W 9. kroku przygotowania gry dodaj 8 kart kréw
,Brahman” do 36 kart tworzacych targ bydta. Potasuj
je razem i poloz w formie stosu zakrytych kart targu
bydla, 7. lewej strony, pod plansza gtdwna.

B) Pol6z zeton targu simentalskiego na planszy
glownej w taki sposob, aby zakry} zilustrowana poni-
7€j czeé¢ targu bydta.

C) Nastepnie, w zaleznosci od liczby graczy, dociagnij odpowiednig liczbe kart krow ze stosu:

« w grze dwuosobowej: 9 kart,
« w grze trzyosobowej: 12 kart,
« w grze czteroosobowej: 15 kart.

Kontynuuj jak zwykle. Jesli jednak odkryjesz karty krow ,Brahman”, ukladaj je z lewej

strony.
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Jesli akcja wymaga odrzucenia karty bydla, zasady obowiqzujqce dla kart

krow simentalskich obowiqzujq rowniez krowy rasy ,Brahman”.
Przyktad:

ci¢ krowe ,Brahman” jako si-
| mentalskq.

man” o wartosci hodowlanej wynoszqcej 2.

Dzigki tej akcji mozesz odrzu-  [Egeg® Dzieki tej akcji mie mozesz
odrzucié¢ ani krowy simental-
skiej ani rasy ,,Brahman”.

Drzieki tej akcji mozesz odrzuci¢ krowe simentalskq albo rasy ,Brah-

kupi¢ jedna karte krowy rasy ,Brahman” za
8 dolarow.

2. Jesli skorzystale§ z dwoch kowbojow, mozesz
kupi¢ jedna karte krowy rasy ,Brahman” za
5 dolaréw.

* -

Zmiany w Kansas City:

Dodaj kolejny krok na koniec etapu @_} po tym, kiedy juz otrzymale$ dolary z banku,
ale zanim odrzucisz karty z reki:

Za kazda karte krowy rasy ,,Brahman” znajdujaca sie w twojej rece, otrzymujesz do-
datkowe 4 dolary.

Wazne: zauwaz, ze te pieniagdze nie zwiekszaja wartosci hodowlane;j.

Przyklad: Marysia ma 4 karty
krow w rece. Bez certyfikatow, jej
wartos¢ hodowlana wynosi tylko 4.

Otrzyma ona jednak dodatkowe 12
dolaréow za krowy ,Brahman”, co
w sumie da jej 16 dolaréw.




