


Deskovd hra ALEXANDERA PFISTERA
pro 2 az 4 hrce o 12 let veku.

Tivoj a redakes: VIKTOR KOBILKE Mustrace a graticky design: ANDREAS RESCH
Ke konci 19. stoleti vzrostla poptavka po hovézim mase jak na vychode tak hlayné
na zapade Spojeny ebylo ale viibec snadné dostat stada krav.z

plani na mista spotreby. V- Texasu totiz nebyla zeleznice. Proto bylo nutné nejdrive
hnat stada na vjiido Kans
az do San Fra

V roli rancera pravidelne zenete sva stada z Texasu do Kansas
Mus stado udrzovatv.dobrem stavu a dimy

potiebovat najima — kovboje pro rozmnozen
budoy a inZenyry pro pomoc na zeleznici.

Kdo se dokaze osvastada nejlépe postarat, nejchy

avyhne senebezpecnymnastrahanicesty, zi:

City, a poté je odtud véztvlakem na zapad

City, kde je nakladdte na viak.
ty. Budete si také

HERN{ MATERIAL

1 herni plin 54 desticek pracovnikit
po 18: « kovboju D « femeslniki D « inzenyra
18 desticek nebezpeci
po 6: « zdplavy D « sucho D « padajici
kameny
22 desticek typi
po1l: « modré D « zelené
B B B Vsechny tyto desticky jsou na rubu oznaceny Cisly 1, 2 nebo 3.
v v
4 desky hraca 4 dopliikové desticky 4 figurky honakia 56 oznacovaci kamenit

pro kazdého hrace 1 oboustranné, pro kazdého hréce 1

|:| lic: pro hru ve tiech

rub: pro hru ve ¢tyfech

pro kazdého hrace 1

4 figurky lokomotiv
pro kazdého hrace 1

pro kazdého hrace 14

4 oznacovaci kostky
pro kazdého hrace 1

.
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92 karet krav

56 karet krav hrdci
pro kazdého

hréce 14:

Pozn. piekl: Z technickych divoda
jsou na kartich uvedeny nézvy
plemen pouze v anglictiné. Proto

je tam, kde je to treba, uvidime

v hranatych zvorkich. Také
pochopitelné plati, 7e stido zahrnuje
ibyky, telata, jalovice atd,, prestoze
kartdm fikime ,karty krav*.

5 plemene jersey
(3edd)

3 plemene lakenvelder
[Dutch Belt]
(zelend)

3 plemene aberdeen angus 3 plemene guernsey rub
[Black Angus] (bild)
(Cernd)

N

BVALE

36 karet krav z trhu
7 plemene holstynsky skot 7 plemene $vycarsky hnédy skot 7 plemene ayrshire 9 plemene skotsky néhorni skot 6 plemene texasky dlouhorohy skot rub
[Holstein] [Brown Swiss] (modra) [West Highland] [Texas Longhorn]
(Zlutd) (ervend) (hnédé) (fialovd)
4
24 karet ukolu | 47 desticek budov
7 neutrdlnich budov
|
Kazdd desticka ilni budovy je pis AazG.
lic rub 40 oboustrannych desticek budov hrdci

lic

4 pocate¢ni karty ukoli

rub

.

Ppo 10 pro kazdého hrice

strana a

2\

Kazdd desticka budovy hrdce je oznacena cislem 1 aZ 10 a pismenem oznacujicim stranu (a nebo b).

W,

5 desticek piednostit

BEREEN

55 minci
«35x 1 dolar

O

1 Zeton trhu price 1 bodovaci blocek

20 x 5 dolarit




PRIPRAVA HRY

1. 2. b
Herni plan Zamichejte vSech 5 desti¢ek pednostii a vyloite 7 desti¢ek neutralnich budov vyloZzte licem nahoru na pfislu$na pole herniho O
rozlozte je licem nahoru na ptisluina pole herniho planu. planu - hrajete-li poprvé, vylozte kazdou desticku na pole oznacené stejnym
doprostied pismenem (A az G).
stolu. ﬁ V dalsich partiich desti¢ky rozmistéte na tato pole nihodné. O
5.
Zeton trhu 54 desticek pracovniki, 22 desticek typi elezmrice)
prace poloite a 18 desticek nebezpeci poloZte na stil Kansas City
na prvni pole licem dolii a roztfidte podle ¢isel na rubu 55 }g desti é‘k e d;l ostﬁ'/
trhu prdce (1,2 a 3) na tii hromadky. Kazdou zvlast Ro2 2 VP
oznacené zamichejte a pFipravte vedle levého horniho o
&:’Arkoyvan\jm rqhu herm’h(i planu Fpoblii ol?lasti l§ansas vyhledovd nebezpeci
krouzkem. City). Tyto tfi hromadky tvori tzv. zdsobu pole 3 padajici
Kansas City. \ kameny|
pole pro desticky | I
6 neutrdlnich
- budov
Nyni postupné otdcejte z této zésoby desticky s ¢islem a vykladejte je licem nahoru na
herni plan. Kam kazda desticka patii, zélezi na jejim druhu: trh price [ =
+Jde-li o desticku tfpi (zelenou nebo + Jde-li o desticku nebezpe&i, vyloite ji g
modrou), vylozte ji na dosud neobsazené na dosud neobsazené pole . s
pole s nejnizim Cislem v indidnské vesnici s nejnizsim Cislem ichezpecl indidnskd vesnice 3
(tipIné nejnizii je hodnota ,-3). (1-4) v pHislusné z6né ! sucho'® X
nebezpeci (,zéplavy,

s B8

Pokracujte tak dlouho, az umistite na herni

,sucho’, ,padajici kameny*).

Jsou-li viechna étyfi p
v dané z6né obsazena,

zamichejte desticku zpét
do zésoby Kansas City.

plén 7 desticek s ¢islem

ole

N

7

Dale postupné otacejte desticky z hromadky s ¢islem

a vyklédejte je na trh prace takto:

Zacnéte v horni fadé, prvni
desticku polozte do sloupce

s oznac¢enim poctu hraci;

ktefi se partie icastni. Dalsi
desticku polozte na pole sousedici
zprava a tak pokracujte az na
konec fady. Poté pokracujte v dalsi
tadé, opét od sloupce s oznacenim
spravného poctu hracii. Pokracujte
tak dlouho, az obsadite pole
sousedici zleva s Zetonem trhu
prace. To znamend, Ze v zavislosti
na poctu hract na trh prace
vylozite celkem 3 az 7 desti¢ek
pracovnikii.

priklad hry ve tiech:

8.
Poté obsadte 6 vyhledovych
poli v Kansas City takto:

 Na obé pole oznacend ¢islem
1 (pravy sloupecek) vyloite
licem nahoru po jedné des-
ti¢ce z hromadky

« Na obé pole oznacena
Cislem 2 vylozte licem
nahoru po jedné desticce
z hroméadky

« Na obé pole oznacend ¢islem
3 (levy sloupecek) vylozte
licem nahoru po jedné des-
ti¢ce z hromadky

(A

|

Zamichejte 36 karet krav z trhu,
vytvoite z nich balicek trhu s dobytkem
licem dolit a polozte ho vlevo pod herni
plan. Podle po¢tu hréci z néj otocte
nasledujici pocet karet a vylozte pod
herni plan na trh s dobytkem:

« pii hfe ve dvou vylozte 7 karet;

« pii he ve tfech vylozte 10 karet;

« pii hfe ve ¢tyfech vyloite 13 karet.

Vylozené karty setfidte podle barev

a utvorte fadu tak, aby byly vidét

tudaje v levé ¢asti kazdé karty. Pro lepsi
piehled doporucujeme karty fadit podle
barev takto: Zlutd, ervend, modra,
hnéda, fialova (ne vidy budou vylozeny
viechny barvy).

10.
Zamichejte 24 karet tikoli,
vytvorte balicek licem doli
a polozte vpravo vedle
herniho planu. Otocte
vrchni 4 karty a vylozte
je do sloupce pod balicek.
Této fadé budeme fikat
vieobecnd zdsoba tikolil.

11.
Z minci vytvoite
v§eobecny bank pobliz
herniho planu.

&




L

12.

Kazdy si zvoli barvu, vezme si ptislusnou desku hrace
(barvu udévaji kruhova pole na desce) a vylozi ji pred

sebe na stal.

Hrajete-li ve trech nebo étyfech, vezme si kazdy
jesté svou doplitkovou destiéku a prekryje
spravnou stranou nahoru prehledovy panel

fiaze A v horni &sti své desky.

® oe RG=
L]
e @ osobni
odkladaci
L) @& @ ® balicek
osobni e |\
dobiraci
balicek hrace

oblast iikoli

13.
Dile si kazdy vezme 10 desti¢ek svych budov. Jak uz bylo feceno, jsou
ocislovany a jejich strany jsou oznaceny pismeny a a b.

O

V prvnich partiich vaim doporucujeme pouZivat pouze stranu a.
Desticky si vylozte srovnané podle ¢isel nad svou desku.

V pozdéjsich partiich miizete zkusit nésledujici postup: Jeden z hrd¢é nghodné uré
u kazdé desticky, jakou stranou bude nahoru (nap¥. vyhozenim do vzduchu jako
minci). Vichni ostatni si svoje desticky pripravi podle néj - v kazdé partii maji vidy
vsichni hraéi desticky budov se stejnym Eislem stejnou stranou nahoru.

V pritbéhu hry neni nikdy dovoleno desticky otaéet na druhou stranu,

14.

Vsichni si vezmou hraci kameny ve své barvé:

14 kulatjch oznacovacich kamenii kazdy polozi po jednom na viechna barevnd kruhova
pole na své desce (pouze dvé seda pole vlevo nahofe ziistanou neobsazen);

‘ svoji lokomotivu postavte kazdy na prvni pole Zeleznice
na hernim planu (budova s ¢ervenou fasddou); ‘
,,. oznacovaci kostku umistéte na horni pole listy certifikati

honéka si nechte zatim pred sebou na stole.

I na své desce (u symbolu 0 );

15.

Kazdy obdrzi sviij balicek 14 karet krav (maji
na licové strané hvézdu s barevnym teréem).
Téchto 14 karet piedstavuje stddo kazdého hrace na zacatku

4 poiteéni karty tikoldi zamichejte
akazdému hréci rozdejte po jedné.
Kazdy si svou Kartu vyloz licem na-

16. 17.

Ur¢ete zacinajiciho hréace a pfidélte mu z banku
startovni kapital 6 dolari (déle jen ,,d). Dalsi hra¢
po sméru hodinovych ru¢icek dostane 7 $, ptipadni

Stado hrace

viechna stdda stejnd a tvori je spise

viak budete moci své stado obohatit

partie. Kazdy si sviyj bali¢ek diikladné zamicha a polozi ho
na stiil licem doli vlevo vedle své desky. Balicku budeme
tikat osobni dobiraci balicek. V tomto okamziku si z néj kazdy

vezme 4 vrchni karty do ruky. vratit do krabice.

horu pod svou desku do oblasti
tikolii. Piipadné piebyvajici
pocate¢ni karty ikoli miizete

dalsi hraci pak 8, resp. 9 §.

CL HRY

'V nasi hte presunuje kazdy svého hondka po cesté stad vinouci se z pravého dolniho rohu
herniho planu do levého horniho rohu - do Kansas City. U budov po cesté miiZete provadét
akce, které vam riznym zptisobem pfinesou body: napf. vim umozni stavbu vlastnich
budov, nakup krav z trhu, stavbu nadrazi nebo tinik pred nastrahami cesty.

Vidy, kdyz dorazite do Kansas City, musite naloZit své stado na vlak a odeslat ho do jiného
mésta, za coZ rovnéz ziskate body.

Poté za¢ind hondk novou pout opét v pravém dolnim rohu. V pribéhu jedné partie
absolvuje celou cestu do Kansas City cca pétkrat az sedmkrat.

Na konci partie se se¢tou body |/ ziskané a nasbirané v jejim priibéhu. Kdo jich ziska
nejvice, zvitézi.

Karty piedstavuji stado, které hondk
Zzene do Kansas City. Kazd4 karta
predstavuje zvife konkrétniho
plemene a je uréena barvou, ndzvem
a hodnotou. Na zagétku partie jsou

Breeding values

kravy nizich hodnot. V priibéhu hry

zvifaty z trhu,
dovoleno.

Vase stado se sklada z nésledujicich ¢asti:

«z osobniho dobiraciho bali¢ku vlevo vedle desky;

« z karet v ruce, které si z tohoto balicku budete dobirat, nakolik vaim
to dovoli limit karet v ruce (na zacitku partie jsou to 4 karty);

«z osobniho odkladaciho bali¢ku licem nahoru vpravo vedle desky.
Sem budete odkladat své odlozené karty nebo karty nové ziskané.

Pozor: V ptipads, ze si musite dobrat kartu z osobniho dobiraciho balicku,
ale v ném u nejsou zadné karty, zamichejte peclivé svij osobni odklidact
balicek, vytvoite 2 néj novy dobiraci balicek a pokracujte v dobirani karet.
V jiném okamziku michat odklddaci baliéek a tvofit novy dobiraci neni

Karty krav

Karty krav slouzi vice i¢elim. U budov
na cesté je mozné provadét riizné akce,

a to napiiklad tak, Ze odlozite pozadované
karty krav. Déle potiebujete, abyste méli

v ruce pokud mozno co nejvice karet
rtizné vysokych hodnot, az dorazite do
Kansas City, protoZe tak ziskate vice penéz
a piipadné téz bodt (podrobnosti viz ddle,
str. 8 a 9). Karty krav jsou téz dilezitym
zdrojem bodii na konci hry.
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PRUBEH HRY

Hru za¢{nd svym prvnim tahem za&inajici hr4¢. Poté hra pokratuje ve sméru hodinovych rudicek.

Hrac¢ na tahu musi provést nasledujici faze:

Fize A) Posun honaka po cesté k dalsimu zastaveni. @ @ @
<Fdze B) Provedent akci ptisluiného zastaveni. . . . .

Fize C) Dobréni karet do ruky do limitu karet v ruce.

Poté je na fadé dal3i hrac. TFi panely v horni dsti desky hrace poskytuji ndapovédu — piehled viech tri fazi tahu.

Faze A: Posun hondka po cesté k dal$imu zastaveni

Zastaveni

i Ve svém prvnim tahu musite nasadit hondka k libovolné
i Hlavnim zastavenim cesty je Kansas City. Kromé toho kazda desticka, které lezi pfi cesté, pedstavuje jedno

neutrdlni budové a tam provést fizi B.
Je mozné nasadit hondka k téZe budové, kde uz stoji
hondci jinych hrdcii

+ zastaveni (budovy, nebezpeci a typi).
+ Pole bez desticek jsou pouhou soucasti cesty a zastaveni nepiedstavuji!

V dalgich tazich ve hfe musite v této fazi posunout svého hondka

od aktualniho zastaveni k novému. Ptiklad: Modry miZe posunout svého

K_—ﬂ_\ \
hondka a7 k této neutrdlni budové, a to /@/- !W

bud dvéma (2) kroky po horni vétvi cesty

kolem budovy cerveného hrace, nebo K‘—ﬂ\ L
tfemi (3) kroky po spodni vétvi kolem &k%e

obou desti¢ek nebezpeci ,zaplavy

Pti tom plati nasledujici zasady:

« Posun honéka probihé v jednotlivych krocich. Posun od jednoho
zastaveni k druhému se pocité jako pravé 1 krok (opakujeme, ze
préazdna pole zastavenimi nejsou).

)

« Hondk mus provést vidy minimalné 1 krok a maximal
tolik kroka, kolik odpovida aktudlnimu limitu krokii, \ ‘ V tomto pripadé ma
zaznamenanému na desce hrace (v zavislosti na poctu hraca g modsy limit cervenymd Py . (jak se ddt limit zvyiit, se dozvite
pozdéji).

md na za¢atku partie hodnotu 3 nebo 4 a miize se v pribéhu kroku 3, limit kroku 5
hry zvysit). Q

« Hondk se smi posunovat po cesté vyhradné dopfedu (k orientaci slouzi malé bilé $ipky vyznacené na hernim planu).

« V misté vétveni cesty si mizete daldi smér vybrat libovolné.

« U zastaveni, u kterého honék posun skonéi (protoze jste se tak dobrovolné rozhodli, nebo protoze hondk spotfeboval svij limit kroki), provedete fazi B tahu.
« U zastaveni Kansas City vzdy pohyb hondka kon¢i.

« Hondci rtiznych hraca si pfi posunu nijak nepfekazeji. U jednoho zastaveni miize klidné stat najednou honaku vice.

« Na mnoha destickdch zastaveni je vyznacen symbol zelené rucicky, ¢erné rucicky, nebo oba.

Pozor:  Vidy, kdy# vas honak prochazi kolem takového zastaveni, musite hned zaplatit [ N\

pislusny poplatek: (\_ p
< jde-li o desticku nebezpeci nebo typi, plati se poplatek do banku; lw
@ jde-li 0 budovu jiného hréce, plati se poplatek tomuto hragi.

Vyse poplatku zévisi na poctu hracd a barvé rucicky: —\
Pfi hie ve dvou ve trech: ve étyfech::

znamend: o zelend rucicka 2 § « zelend rucicka 1§
« zelend rucicka 2 $ « Cernd rucicka 1 $ « Cernd rucicka 2 $
« dernb rucitka 2 $ Priklad: Pfi hie ve étyfech md nodry 2 8. Pokud by svého hondka posunul po horni vétvi
(Cervend Sipka), musel by zaplatit cervenému 2 $, protoze na desticce budovy tohoto hrice

je symbol éerné rucicky. PFi pokracovdn posunu kolem budovy sifho hrdce uz by nodry

POZOR: Nemdte-li dost penéz na zaplaceni poplatku za rucicky, zaplatite, co méte, a zbytek | cestou k neutrdlni budové neplatil nic, protoze by uz Zadné penize nemeél.

je vam odpustén. Nikdy pozdéji tento poplatek nedoplécite, ani kdyz u daného zastaveni Modry viak zvoli radéji posun po dolni vétvi cesty (modrd Sipka). Zde musi zaplatit nejprve
posun svého hondka ukonéite a ndsledné néjaké penize ziskate. 18 do banku za zelenou rucicku na prni desticce ,zdplavy'; poté za cernou rucicku na
Toto pravidlo oviem plati pouze pro poplatek za rucicky, nikdy ne pro poplatky ¢i néklady druhé desticce , zdplavy“i zbyly 1 $ (vice penéz uz nemd). I zde tedy utrati oba své 2 $,
jinych druh, jak bude vysvétleno pozdéji. oviem zaplati je radéji do banku nez svému soupefi.
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Faze B: Provedeni akci pfislusného zastaveni

Jakmile ukoncite posun svého hondka, provedete akce piislusejici zastaveni, kde posun skonéil.
Akce se lisi podle toho, zda se jedna o:

(a) neutralni budovu nebo vasi vlastni budovu; )
(b) budovu jiného hréce, desticku nebezpeci nebo desticku typi; )
(c) Kansas City. )

(a) Zastaveni u neutrdlni nebo vlastni budovy

U téchto budov méte na vybér nasledujici moznosti:

BUD

1
provedete akei i akce zastaveni dané desticky ,ﬂ NEBO | provedete jednoduchou pomocnou akei. |

| Provedeni akce (akei) zastaveni
' Na vétsing desticek jsou vyznaceny dvé mozné akce zastaveni, symboly B
' jsou zfetelné oddéleny Carou. Jen pér desticek umozituje provedeni

méné nez dvou nebo vice nez dvou akci.

« Kazdou akci zastaveni smite provést pravé jednou. 2 akce 1 akce i 3akce
« Akce je mozné provést v libovolném potadi.
« Neni povinné provést viechny akce. Jsou-li u nékteré akce uvedeny naklady ¢i pozadavky, musite je samoziejmé
plné uhradit ¢i splnit, abyste danou akci mohli provést.
« U nékterych akei jsou vyznaceny dvé moznosti oddélené lomitkem. >
Z nich si musite vybrat jednu moznost.
« Na nékterych polich herniho planu je vytiténa zvlastni akce. Je-li na takové pole umisténa desticka,
stava se tato zvlastni akce automatickou soucésti daného zastaveni a majitel pfislusné budovy ji mize =
také provést. zvldstni akce
Podrobny popis vsech jednotlivych akei zastaveni najdete na strandch 11 az 14.
Provedeni jednoduché pomocné akce ®
Nechcete-li provést Zidnou akci daného zastaveni, smite misto toho provést jednoduchou pomocnou akei.
Seznam mo#nych pomocnych akef najdete na panelu pomocnych akci vlevo na své desce hrace. L]
Na zagatku partie mite na vybér pouze ze dvou moznosti. Dalsi zpFistupnite teprve tehdy, | = > & &
az odstranite alespon jeden z obou oznaéovacich kamenii na polich pistuné akce
N T et , ® 3
(jak se to déld, si povime zéhy).
Podrobny popis jednotlivjch pomocnych akei najdete na str. 13. LI

(Pﬁklad: Modry
ukoncil posun
svého hondka u své
budovy. MiiZe
Jjednou provést
kazdou akci na

ni vyznacenou

(v libovolném

poradi).

(D Smi odlozit jednu bilou kartu
(guernsey) a ziskat tak 4 $.

(2)Smi si koupit nové karty krav z trhu
s dobytkem.

(3)Smi provést zvldstni akci - odlozit
libovolnou kartu kravy a posunout svou
kostku na listé certifikdtit o jedno pole
vpied (tj. dolit).

Pokud nékterou z uvedenych akci provést
nechce nebo nemiiZe, prosté ji neprovede.
Pouze v pfipadé, Ze neprovede Zadnou
2z nich, smi provést jednu jednoduchou

pomocnou akci.

\_ v

)

= [~

b) Zastaveni u budovy jiného hrdce, desticky nebezpeci nebo typi Piiklad: U téchto zastaveni smi modry (gl (@
Zde smite provést jednu jednoduchou pomocnou akei (viz vyse). < provétpouze "
g ” . (il jednoduchou —————
Pozn. aut.: Z toho samoziejmé plyne, ze se budete obvykle snazit posunout svého = e \a a
honéka az k neutrélni & své vlastni budové, protoze jen tam smite provadét akce zastavent. | pomo :

N

>,

(c) Kansas City

V Kansas City musite provést nasledujicich 5 diléich fazi Kansas City.
Abyste na zadnou nezapomnéli, posunujte svého honéka po ¢islovanych krouzcich
a provéadéjte postupné prisluiné dil¢i faze.

C{\J*

N

{7} Vyheld 2:
Vyberte jednu
desticku z dvou

{71 Vyhled 3:
% Vyberte jednu
desticku z dvou

i) Péijem: :
Vylozte viechny své karty z ruky,
spocitejte sviij piijem a vezméte si

l‘: Vhled 1:
Vyberte jednu
desticku 7 dvou

vihledovjch ) vyhledovych poli vyhledovych poli ho z banku.
polise.1 ‘ s ¢ 2a umistéte 5 ¢ 3 a umistéte Poté

a umistéte ji —_ ji na nékteré ji na nékteré L.

na nekteré ‘ odpovidajici pole e vylozené
odpovidajici pole herniho planu, hefm,ho Mm‘j Karty z ruky
herniho plinu. Y odlote.

f‘} Expedice krav
Odstraite jeden z oznacovacich
kamenti ze své desky, polozte ho
na néjaké
pole mésta
na Zeleznici
a zaplatte pfipadné transportni
naklady.




Kazdou desticku, kterou vyberete v dil¢ich fazich @, @ a @ musite hned umistit na spravné pole herniho planu takto:

Jedna-li se o desticku typi (zelenou nebo
modrou), musite ji umistit na volné pole
s nejniz$im ¢islem v indidnské vesnici. E E E
Neni-li v indidnské vesnici volné Zidné
pole, desticku tiplné vyradte ze hry E
(miiZete ji vratit do krabice). a\/ B
Desticku pracovnika vylozte na prvni volné pole
trhu préce. Prvni volné pole uréite takto:
priklad hry ve tiech

doprava.
« P#i he ve tiech se obsazuji v kazdé fadé vidy D
jen 3 pole (za¢ind se ve sloupci pod symbolem DBD

« Desticka musi byt vidy vylozena do fady,
kde se pravé nachazi Zeton trhu prace.

« Pole v kazdé fadé se vidy obsazuji zleva

hry ve tiech), cely levy sloupec ziistane
prazdny.

« P#i hie ve dvou se obsazuji v kazdé fadé vidy
jen 2 pole (opét se zacind pod pislusnym
symbolem poctu hraci), oba levé sloupce
zlistanou prazdné.

Ll

s

« Poslednim polem v kazdé fadé je vzdy pole
s zetonem trhu préce. V takovém piipadé
nejprve posuiite tento Zeton ve sméru Sipky
0 jedno pole doli, do dalsi fady.

{» prijem:
Ukazte karty z ruky spoluhra¢iim a urcete celkovou hodnotu chovu: seététe
hodnoty vsech riznych karet. To znamend, Ze plati vzdy jen jedina karta kazdé
barvy (plemene), bez ohledu na to, kolik karet téchto barev mate celkem (body
vyznacené na kartach i karty kol nehraji v tuto chvili Zadnou roli).

Celkovou hodnotu chovu Ize déle zvy3it o hodnotu certifikati. Existuji certifikaty
dvou typt: docasné a trvalé.

Docasné certifikdty jsou zaznamenany na li$té certifikati na vasi desce hrace.
Hodnota zaznamenana pomoci kostky udavé, kolik docasnych certifikati mate

k dispozici. Z nich muzete vyuzit libovolné mnozstvi, pficemz posunete kostku
odpovidajicim zptsobem zpét (nahoru).

Trvalé certifikity jsou vyznacené v horni poloviné nékterych tabulek prednosti —
pocitaji se vam ty, které jste ziskali a které lezi vylozené pred vami

na stole (jak se ziskavaji, se dozvite dale, viz str. 12). Kazdy trvaly

certifikdt automaticky do konce hry vzdy zvysuje vasi celkovou

hodnotu chovu o 1.

Jakmile uréite svou celkovou hodnotu chovu, dostanete z banku pfislusny obnos
v dolarech. Dejte si ho zatim trochu stranou svych ostatnich penéz, abyste ho
do nisledujici diléi féze nezapomnéli.

Vsechny Karty z ruky nyni licem nahoru odloZte na sviij osobni odklddaci balicek.
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Stejné jako pii
hnédd a fialova a opét staci, kdy# bude vidét jen leva &dst kazdé karty.

Jde-li o desticku nebezpeci, umistéte ji
prislu§né zény na volné pole s nejni
¢islem. Neni-li zadné pole v dané z6né volné,

desticku vyradte ze hry. D D

Za normalnich okolnosti se pi posunu Zetonu trhu prace do dalsi fady nedéje nic. Pokud viak
je Sipka mezi obéma fadami barevna, postupujte nasledovné:

Je-li Sipka Zlutd, musite doplnit trh s dobytkem. Otécejte Karty z bali¢ku trhu
s dobytkem a vykladejte je na trh tak dlouho, az poet karet na trhu doséhne
poétu predepsaného pro dany pocet hraci:

« pii hie ve dvou musi byt karet na trhu s dobytkem 7;
« pii hte ve tfech musi byt karet 10;
« pii hie ve &tyfech jich must byt 13.

tipravé hry setfidte karty krav podle barev v pofadi zlutd, ervend, modrs,

« Mite-li dopliiovat trh s dobytkem, ale na ném je jiz predepsany (nebo dokonce vysi) pocet
karet, 74dné dalsi Karty nedoplaujte.

« Je-li balicek trhu s dobytkem prazdny, rovnéz zidné karty na trh nedopliwijte.

Je-li $ipka cervenad, zacind posledni faze hry (viz str. 15).

Priklad: P A

Modry md v ruce tyto 4 karty. ——— D O @)

Zelené karty (dutch) mad 2, takze T

se pocitaji celkem 3 riizné karty:

« zelend (dutch)  hodnota 2

« Cervend (swiss) hodnota 3

« Zlutd (holstein)  hodnota 3

Celkovd hodnota chovu je tedy 8. )
Piklad (pokracovdn): N\

Kostka na listé certifikdtit modrého chrace uddvd, Ze md

k dispozici 3 docasné certifikdty. Rozhodne se vyuzit dva z nich
pro zvyseni hodnoty svého chovu. Kostku proto presune od
hodnoty 3 k hodnoté 1 a zvysi hodnotu svého chovu z 8 na 10.

Kdyby mél modry desticku prednosty poskytujici

trvaly certifikdt, dosdhla by hodnota jeho
chovu 11.

Priklad (pokracovini):

Celkovd hodnota chovu modrého hrdce je 10, dostane tedy z banku 10 $

a polozi je pred sebe na stil.

AN

Na zdvér odlozi své 4 karty z ruky na osobni odklddaci balicek.




(5P Expedice krav:
Zvitata, za kterd jste pravé obdrzeli piijem, musite nyni virtuélné nalozit na vlak a expedovat do nékterého z mést lezicich na Dpole pro oznacovaci kameny ve mésté
zelezniéni dréze. Na §titu kazdého mésta na Zeleznici je uvedeno jeho dovozni éislo, souvisejici s celkovou hodnotou expedo-
vaného chovu - ¢im vyssi byla celkova hodnota chovu (uréend v predchozi diléi fézi), tim dale mizete sviij skot expedovat.
Vyberte si mésto na Zeleznici, jehoz dovozni ¢islo je stejné nebo nizsi nez celkové hodnota vaseho expedovaného chovu.
NemiiZete si ale vybrat mésto, kam jste jiZ zvifata dodévali (coZ je zaznamenano tak, Ze na poli tohoto mésta jiz lezi vas$ oznacovaci kimen).
Toto pravidlo neplati pouze pro dvé mésta:
« Kansas City (prvni mésto na dréze);
« San Francisco (nejvzdalenéjsi mésto).

Stit mésta

dovozni ¢islo
Do téchto mést je mozné dobytek expedovat i vickrat béhem jedné partie. Expedici provést musite, i kdybyste neméli v ruce kartu zZidnou.

Jakmile si tedy zvolite mésto, kam odeslete sva zvifata, polozte na pole mésta ¢ Uvolnite-li nékteré z poli Uvolnénim téchto poli zvysite svij

jeden oznaéovaci kdmen (lezi-li tam jiz néjaké dalsi kameny, polozte svij kimen pomocnych akei, rozsifite limit krokii. Uvolnite-li toto pol

na né). Kémen vezméte z nékterého pole své desky, ale dejte pozor — nékterd pole . své moznosti pfi provadéni dostanete z banku 3 $, \_7

maji bily podklad, jing erny. ® & somocnych akei uvolnite-li toto pole, \_/1
Oznacovaci kimen ® @ (vizstr 13). ziskdte na konci hry 3 body.
z bilého pole LR 2
miizete polozit
na pole jakékoli mésta, Uvolnénim kazdého z téchto poli zvysite svij limit karet v ruce o 1. Pfi
kémen z éerného pole tom ale musite vzdy zaplatit 5 d, nechcete ¢i nemuzete-li, musite si vybrat
e SR . . kamen 7 jiného pole.

na pole mésta, jez ma
rovnéz cerny podklad

. Uvolnénim téchto poli zvyiite maximélni mozny pocet svych docasnych

Odstranénim kamene ze své desky odemknete néjakou novou moznost & certifikati (na zacatku partie je tento limit 3). Pokud v$ak nejprve uvolnite

schopnost. Neékterd pole s ernym podkladem viak na odeméeni kladou uréité . spodni éerné pole s €. 6, maximdlni mozny pocet certifikat k dispozici se

pozadavky & za néj poskytuji urditou odménu. Podrobné viz rameéek vpravo. |_ nezméni, a to do té doby, nez také uvolnite horni bilé pole s ¢. 4.

Urf‘u’stvém'm o !(afrlenerna il més{‘ﬂf P z{ska( Polozite-li sviij kimen na pole mésta Kansas City, dostanete hned z banku 6 $.

AL iy 00 ATttt e L AT /3 Na konci hry se vdm ale za tento kdmen odecte 6 bodii.

provést néjakou expedicni akci, kterou musite hned

provést. . Tuto akci provedete, jakmile jsou vasimi kameny obsazena pole obou dotcenych mést. V tom

Pozor: Akci uvedenou v zelené Sipce miiZete provést /’ okamziku si musite vzit jednu kartu tikolii ze vieobecné zasoby tikolu, odlozit ji licem nahoru

pouze tehdy, méte-li sviij kimen na polich obou . na sviij odkladaci balicek a pfipadné opét doplnit vieobecnou zésobu (viz popis akce ,,dobrani
dicich mést Sipkou propojenych. Totéz plati i pro > . karty tikolit ze vieobecné zdsoby“ na str. 12). Pokud v témze okamziku mate provést tuto akci ze

body uvedené v zelené Sipce - ziskite je pouze tehdy, dvou riiznych zelenych Sipek mezi poli sousedicich mést, provedete ji dvakrat (tj. i pred druhym

pokud na konci hry mite sviij kimen na polich obou provedenim nejprve doplnite vieobecnou zasobu tikoli).

mést propojenych ipkou. Viimnéte si, ze nékdy je

bodova hodnota zapornd, takze body ztratite. / Priklad (pokracovini): .,\ N\

Na zévér provéite, zda vam vznikaji Diky celkové hodnoté svého . Q
chovu 10 miize modry

néjaké transportni ndklady. Jejich

vyse zavisi na pozici vasi lokomotivy. expedovat svitj dobytek

Nachazi-li se éelo vasi lokomotivy a2 do Albuguerque Loes] O O O
piimo pod $titem mésta, kam sviij skot expedujete, nebo Vezme jeden kdmen ze “
ho vase lokomotiva jiz prekrocila, neplatite nic. Pokud sem | $vé desky a polozi ho na
viak vase lokomotiva jesté nedorazila, zaplatite transportni pole tohoto mésta. Tim nevyvold provedeni Zidné akce ani neziskd Zddné body, protoZe na poli Zidného sousediciho
naklady ve vy3i 1 § za kazdou znacku ,,prejezd, kterd mésta propojeného zelenou Sipkou zatim sviyj kamen nemd. Musi zaplatit transportni ndaklady ve vysi 3 $, protoze jeho
jedté vasi lokomotivu od cilového mésta déli (vice o posunu lokomotivu dosud od Albuquerque déli 3 znacky ,prejezd‘: Misto do Albuquerque by mohl modry zvitata expedovat
lokomotivy viz ddle na str. 12). do Santa Fé, Wichity nebo Kansas City (nikoliv oviem do Colorado Springs nebo Topeky, protoZe tam jiz v minulosti

doddval - lez{ tam jeho kameny). Na pole téchto mést by oviem smél modry polozit pouze néjaky sviij kamen z bilého
pole na své desce. Za doddvku do Wichity a Kansas City by modrému nevznikly Zadné transportni ndklady, doddvka

Qu Santa Fé by stdla 2 $. Y
Po ukonéeni dil¢i faze expedice krav provedte jesté tyto zévérecné kroky: D
1) Pfemistéte svého hondka zase na zacatek * 2) Ze zasoby Kansas City doplnte desticky >
trasy v pravém dolnim rohu herniho planu, na 3 uvolnéna vyhledova pole v Kansas City. > D
na pole s jezdcem na koni. Ve vasem pristim @/ Dbejte pfi tom na to, abyste je brali ze spravné

tahu budete zacinat posun hondka odsud. hromadky.

.




Faze C: Dobrani karet do ruky do limitu karet v ruce

Limit karet v ruce kazdého hrace je na zacitku partie 4 a mitZe se navysit a% Priklad: Limit karet v ruce modrého je 5 (protoze jiz uvolnil pole

na 6. Mate-li na konci svého tahu v ruce karet méné, doberte si chybéjici pocet na své desce umoZitujici zvySen limitu). Po provedent akci ve fizi B
ze svého osobniho dobiraciho bali¢ku. Dojde-li vim tento balicek v pribéhu a odlozeni nékteryich karet mu zbyly v ruce 3 karty, takZe si ted musi
dobiréni, vytvofte novy zamichanim svého odkladaciho balicku (jak jiz bylo . dobrat 2 ze svého osobniho dobiraciho balicku. Tam jsou pravé 2

Karty, vezme si je obé do ruky. I kdyZ je tim balicek spotiebovdn, novy
zatim nevytvdri. Ucini tak teprve v okamzZiku, aZ si zase bude muset
dobirat karty do ruky.

zminéno na str. 5).

Poznamka: Dorazil-li va$ honék v tomto tahu do Kansas City, musite si
samoziejmé do ruky doplnit viechny karty az do limitu.
Poté je na fadé dalsi hrac.

AKCE

Hlavni prileZitosti k provedeni akci tvofi samoziejmé neutralni a vlastni budovy na hernim planu. Kromé toho existuje jesté nékolik dalsich moznosti,

jak ziskat moZznost provést akci (expedi¢ni akce, okamyzité akce apod.). Akce jsou popséany pomoci symbolii a bez ohledu na to, kdy se provadéji, se akce
popsané stejnym symbolem provadéji vidy stejné.

Nésleduje vSeobecny popis a vysvétleni, po nich uvadime podrobnosti akei zastaveni viech neutrélnich budov. Podle nich pak budete provadét i stejné akce
svych vlastnich budov a akce karet tikol.

Vseobecné pokyny
Diilezité upozornéni: Je v zisadé mozné splnit pozadavek a pfesto nechat odménu ¢i jeji &ast propadnout. odména
Vyjimku predstavuji penize - kdykoli mate dostat penize z banku, musite si vzdy vzit plny obnos. /
Nejcastéjsim pozadavkem je odloZeni néjakych karet. Obsahuje-li symbol akce néjaké karty s cervenou Sipkou, musite je odloZit \ potadavek —
2z ruky na sviij odkladaci bali¢ek, poté obdrzite vyznacenou odmeénu. Jak uz bylo uvedeno vyse, jednu konkrétni akci smite provést
jednou, i kdyz byste mohli pozadavek splnit i vickrét.
Pozor: Konkrétni karty krav jsou ur¢eny odkazem na jejich barvu a hodnotu. N = =
Nékolik priklada akef obsahujicich pozadavek na odlozeni néjakych karet:
Pozadavek Odména
Vysvétleni dilezitych pojmi:
Odlozte pravé 1 éernou kartu
(angus). Dostanete 2 $. « Méte-li ODLOZIT KARTU, odloite ji z ruky na sviij odkladaci baliek.
« Mate-li DOSTAT PENIZE, vezméte si je z banku.
Ol pypes ALy « Mite-li ZAPLATIT PENIZE, vratte je do banku.
barvy.
Dostanete 4 §.
« Mite-li posunout KOSTKU NA LISTE <. Tento symbol
Odlozte pravé 1 libovolnou kartu Posurite kostku na lidté CERTIFIKATU, jde o listu na vasi desce dovoluje posunout u
kravy. certifikatii o 1 pole vpied. hréace a posunite ji o uvedeny pocet pol " kostku o 1 pole L
vpied (tj. dolit). Kostku viak nikdy nelze vpred..
posunout ddl, ne kolik dovoluje va$
Odlojte privé 1 fedou Posuiite kostku na listé Rt S oertiflnr (2 Zacit partic B
Kartu (jersey). certifikit o 1 pole vpred e 7
PLUS dostancte 2 § o . dovoluje posunout |
ostanete 2 $. « Mite-li posunout LOKQMOTIYU ,diL = kostku o 2 pole 2
posunete svou lokomotivu o piislusny vpied.
. P ) pocet poli po Zeleznici dopredu
Odloite pravé 1 Sedou Kartu (jersey). (podrobmost viz st 12).
Posuiite lokomotivu
0 1 pole dal.




Akce zastaveni u neutrdlnich budov

Akce ,,ndbor nového pracovnika“
Tato akce se provadi tak, Ze si vyberete jednu desticku pracovnika z trhu préce, zaplatite
ndborovy poplatek a desticku poloZite na svou desku hréce. P¥i tom plati nasledujici pravidla:
« Nesmite si vybrat desticku z fady, kde se pravé nachazi Zeton trhu prace.

Pracovnici z této fady budou k dispozici, aZ se Zeton posune nize.

« Zakladni hodnota naborového poplatku je uveden na trhu prace v prisluiné fadé vpravo.
Je viak obvykle jesté upravena konkrétni akci:

Odloité privé = naborovy poplatek = naborovy poplatek = naborovy poplatek
1 bilou kartu se neméni sezvySujeo 2 $ se snizuje o 1 $.
(guernsey), Po zaplaceni naborového poplatku umistéte desticku na svou desku do oblasti pracovnikit, ——>
dostanete 2.$. do piislusné fady odpovidajici typu desticky, na prvni volné pole zleva Vslmnetc si, ze
hru za¢inite s jednim pracovnikem kazdého typu (kovboj ikem a i y

o] Uplné prvni pole kazdé fady tak je jiz od zacitku ob ]e-li na pravé ot é poli

e D oblasti pracovnikii vyznacen symbol néjaké okamzité akce, musite se hned rozhodnout, zda

pracovnika ji provedete, nebo ji nechate propadnout (po docteni téchto pravidel vim budou symboly vsech

okamzitych akci jasné).

«Je-li dana fada oblasti pracovnikii plnd, nemuzZete uz dalstho pracovnika tohoto typu
najmout.

« Na konci hry ziskite po 4 bodech za kazdého pracovnika v patém a $estém sloupci vSech fad.

Provedte akci , ndbor
nového pracovnika®
jesté jednou.

0

>0

fada kovbojit

fada femeslnikii

fada inzenyrit

symboly okamZitych akci

"Priklad: Modry hrdé pouije ve fazi B neutrdlni budovu A.

@O Provede prvni akci ,ndbor nového pracovnika‘. NemiizZe si vzit inZenyra z fady s Zetonem trhu prdce, vybere si tedy toho
z fady nad ni a zaplati naborovy poplatek 7 $. Desticku poloZi do oblasti pracovnikit na své desce, do fady inZenyrit G
na prvni volné pole zleva, ¢imz ziskd moznost provedeni okamzité akce. Rozhodne se moznost vyuzit, odlozi 1 Sedou

@ Pi provadéni druhé akce ,,ndbor nového pracovnika“si vybere kovboje z fady se zikladni hodnotou ndborového

J
kartu (jersey) a dostane 2 $. DG G
IS

poplatku 6 $. Druhd akce na desticce budovy vsak zvyuje ndborovy poplatek o 2 $, musi tedy celkem
zaplatit 8 $. Ziskaného kovboje opét polozi na svou desku, na prvni volné pole pfislusné fady zleva.
Na tomto poli neni Zddnd okamZzitd akce vyznacena.

Treti akce desticky budovy vyZaduje odloZent bilé karty (guernsey). Tu modry hrd¢ nemd, a proto musi nechat tuto akci propadnout.

NO

Akce ,,postaveni viastni budovy“

Vyberte si jednu svou desti¢ku budovy vylozenou nad svou deskou hrace. 1;’(:‘1;5;; \
« Polozte ji na libovolné volné pole pro budovy hrdcit na trase, NEBO hraci
« ji nahradte jinou svou budovu na trase.
Nezapomeiite: Vsichni hraci maji budovy stejnou stranou nahoru. Neni dovoleno desticky budov otacet!
Smite si vybrat jen takovou budovu, na jejiz postaveni mate: a) dost vlastnich femeslniki;
b) dost penéz na tihradu stavebnich néklad.
\ V levém hornim rohu kazdé vasi demeky budov je uvedeno, jaky —
. . minimalni poet vlastnich ¥ 1 Priklad:
Odiotg Provedte 1 bostaveni dané budovy na volné pole potiebujete. <— Chee-li modry poloZit tuto desticku budovy
prdvé akci  V symbolu akce je uveden pomér udévajici na volné pole na trase, musi mit ve své oblasti
1 zelenou npostaveni  g,uebn nsklady: pracovnikii minimdlng 2 Femesiniky a musi
kartu vlastni ) - - zaplatit 4 8.
(dutch), budovy* U této akce ¢ini stavebni ndklady 2 § (
dostanete na kazdého femeslnika potiebného k postaveni budovy. Pfi nahrazeni této budovyy —————=

28.

Misto na volné pole miiZete také desticku poloZit na pole, které je jiZ jinou vasi budovou
obsazeno, ¢imZ starou budovu nahradite novou. Nova budova musi mit vy3$i hodnotu
a pocet potiebnych i Iniki i vysi bnich nakladti udava rozdil hodnot obou
budov. Nahrazenou budovu zcela vyradte ze hry.

smodsy minimdiné
3 femesiniky a zaplati 6 .

| e

touto budovou musi mit ——— L

Upozornéni: Neutralni budova B je jedinou budovou, kterd umoziiuje postaveni vlastni budovy. Podobnou akci umoziuji
uZ jen obé okamzité akce z fady femeslnikii oblasti pracovniki, navic ve vyhodnéjsim poméru femeslniki a nikladi.
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BUD posurite kostku na listé certifikdtit
o 1 pole vpied, NEBO
provedte akci ,dobrdni karty tikolii ze
vieobecné zdsoby':

= Provedte akci ,,posun lokomotivy".

Akece ,,posun lokomotivy“
~<— Posun lokomotivy pomoci akce zapsané timto symbolem se
provadi tak, Ze mizete svou lokomotivu posunout az o tolik
poli dal, kolik mte svych inZzenyr.
Pfi tom plati nasledujici pravidla:

a preskodi se (jako by takové pole na Zeleznici viibec nebylo).

« Podél drahy se nachiizi nékolik odbocek, které vidy patii k néjaké stanici. Kazdd odbocka plati jako dodateéné pole dréhy mezi obéma
islovanymi poli hlavni koleje drahy. Z pole s vyhybkou tedy lze pokracovat normélné po hlavni koleji, nebo odbocit do stanice

(neni-li zrovna obsazena). Ze stanice trat pokracuje opét na hlavni kolej a dal.

« Lokomotivu je vzdy dovoleno posunout o mensi pocet poli, nez na kolik méte nérok. Jakmile viak posun na nékterém poli zastavite,
je ukonce - zbytek néroku propada. Posunete-li tedy lokomotivu na odbocku, abyste vybudovali nddrazi (viz ddle), je tim posun

lokomotivy ukoncen, i kdybyste dosud nevycerpali cely narok.

Vystavba nadrazi
Ukoncite-li posun své lokomotivy na odbocce, musite se hned
rozhodnout, chcete-li zde postavit nadrazi. u
Pozor: NadraZi smite postavit jen tam, kde dosud nelezi vas
oznacovaci kdmen, a také jen tehdy, pokud jste lokomotivu
posunuli o alespoii 1 pole. Kamenti ostatnich hréci si nemusite
vsimat.

pole nddrazi
Nadrazi postavite tak, Ze zaplatite stavebni niklady uvedené
v prisluiné stanici a poloZite na vyhrazené pole svij kamen.
Leif-li zde jiz jiné kameny, poloZte sviyj nahoru. Kémen vezmete ze své desky a podobné jako
u mést hraje roli barva pole.

desticka prednosty

Kémen z bilého pole desky mitzete umistit na jakékoli pole nadrazi, kamen z éerného pole
jen na pole nddraz éerné barvy (viz str. 9).

Po umisténi kamene (postaveni nadrazi) ovéite, zda ve
stanici dosud leZi desticka prednosty. Miizete si ji vzit,
pokud ji nahradite svym pracovnikem libovolného typu.

Desticku pracovnika vezméte ze své desky. Vzdy
miizete zvolit, ze které fady. V ramci fady vzdy vezméte
pracovnika z obsazeného pole nejvice vpravo. Ziskanou
desticku prednosty si polozte na stil vedle své desky.

pole drihy D
T stanice

« Kromé prvniho pole nesmi na #4dném poli Zeleznice stét vice ne jedna lokomotiva. To znamend, % se obsazené pole nepocité

Akce ,,dobrdni karty tikolii ze vSeobecné zdsoby“

Vezméte si jednu kartu tikoli ze vieobecné zasoby vedle herniho planu, nebo si vezméte horni kartu
7 dopliiovaciho baliéku téchto karet. Ziskanou kartu odlozte na sviij odKladaci balicek. Vyberete-li

i Kartu ze vieobecné zdsoby, hned na jeji misto vylozte novou kartu z balicku (dalsi podrobnosti

o kartdch tikolii viz str. 15).

odbocka
—

/

9

~

Priklad: Modry md ve své oblasti
pracovnikil tFi inZenyry, miiZe tedy posunout
svou lokomotivu az o 3 pole drdhy ddl.
Posune ji tedy z pole 1 na pole 5 (obsazené
pole 3 se nepocitd). Misto pole 5 mohl modry
posunout lokomotivu na odbocku vedouci
zpole4..

um

)

stavebni ndklady.

« Desticku prednosty si smite vzit pouze v okamziku, kdy stavite nadrazi. Pozdéji to mozné

neni.

« MiiZe se stat, Ze nahrazenim desticky prednosty svym pracovnikem ve své oblasti
pracovnikii opét uvolnite pole s vyznacenou okamzitou akei. Pokud toto pole pozdéji
znovu obsadite destickou, akci opét normalné provedete jako obvykle.

« Desticka pracovnika na poli pro desticku prednosty uz ziistane leZet az do konce hry.

Kazdé desticka prednosty ma dve casti:

> Horni polovina umoZiuje provedeni okamzité akce nebo zisk trvalého
certifiktu. Ziskate-li desticku s okamzitou akci, musite ji bud hned provést,

nebo ji nechat propadnout. Pouziti trvalych certifikétd bylo vysvétleno na str. 8.
<—Spodni polovina uvadi moznost ziskani bodti na konci hry za splnéni urcity

podminek (viz str. 16).

Okamzité akce na destickdch prednostii:

<— BUD zdarma provedte akci ,odstranéni nebezpeci“ (viz ndsl. str.),
NEBO provedte akci ,,obchod s indidny* (viz niZe).
<+ Dostanete 2 $.

Posledni pole drahy (¢. 39) je specidlni. Doséhne-li ho vase
lokomotiva, ukonéi zde sviij posun. MiiZete zde nejprve podle
obvyklych pravidel postavit nidrazi, poté musite lokomotivu
posunout zpét, a to minimalné o 1 pole. Mitzete ji viak posunout na
jakeékoli volné pole vcetné odbocek. Poté dostanete 3 $, a pokud je lokomotiva ve stanici
(na odbocce), kde dosud nemite nédrazi, mtiZete ho na zavér svého tahu také jesté podle

obvyklych pravidel postavit.

BUD provede akei ,obchod s indidny*
NEBO zaplatte 2 $ a posuiite lokomotivu
a0 2 pole ddl.

Akece ,,0bchod s indidny“
‘Vezméte si libovolnou desticku typi z herniho
planu (4. z indidnské vesnice) a vylozte ji pred

sebe na stal. Podle toho, jaké hodnota je vyznacena

na poli, odkud desticku berete, dostanete ¢i zaplatite

=

Provedte jednoduchou nebo
dvojitou pomocnou akci.

piisluiny obnos.
Neni-li v indidnské vesnici zddna desticka typi,
nemiiZete tuto akci provést.
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Za tuto desticku zaplatite 2 $. ~\
Vezmete-li si tuto ——=X

desticku, dostanete

knijesté 6 8.



Jednoduchd nebo dvojitd pomocnd akce

V levé ¢asti desky hréce je vyznaceno
5 riiznych pomocnych akei. U kazdé
se nachézeji dvé pole pro oznacovaci
kameny. Jsou-li obé tato pole obsazena

kameny, neni ptislu$nd akce dostupna. .
Akci zpfistupnite, pokud alespon z jedno-
ho pole kdmen odstranite. .

Tento symbol znamend, Ze si méte vybrat jednu

ze svych dostupnych pomocnych akei a provést

ji. Je-li volné jedno piislusné pole pro oznacovaci

kémen, smite ji provést jednou (= jednoducha
pomocna akce). Pouze v pfipadé, ze méte obé pole u dané
akce volnd, smite ji provést dvakrat (= dvojiti pomocna
akce).

Tento symbol akce (akce zastavent, viz str. 7)
znamend, Ze akci smite provést vyhradné jednou,
i kdyby obé pole pro oznacovaci kameny u dané akce

Jednoduché pomocna akce

Dvojita pomocna akce

Dostanete 1 §.

Dostanete 2 $.

Doberte si | Kartu ze svého
osobniho dobiraciho balicku.
Poté odlote 1 kartu 7 ruky.

Doberte si 2 Karty ze svého
osobniho dobiraciho balicku.
Poté odloite 2 karty z ruky.

Zaplatte 1 $ a posuiite
lokomotivu o 1 pole zpét.
Poté posurite kostku na listé
certifikitii o 1 pole vpred.

Zaplatte 2 $ a posuiite
lokomotivu o 2 pole zpét.
Poté posuiite kostku na listé
certifikétii az o 2 pole vpred.

Zaplatte 1 $ a posuiite
lokomotivu o 1 pole dal.

Zaplatte 2 $ a posuiite
lokomotivu az 0 2 pole dal.

Posuiite lokomotivu o 1 pole
zpét. Poté odhodte 1 kartu

z ruky a zcela ji vyFadte ze hry
(muzete ji vratit do krabice).

Posuiite lokomotivu 0 2 pole
2pét. Poté odhodte 2 karty
2ruky a zcela je vyfadte ze hry
(miZete je vritit do krabice).

Pfi posunu lokomotivy
zpét plati stejna pravidla
jako pro posun dopredu.

Obsazena pole se nepocitaji

a preskodi se, ale odbocky vyuzit

miiZete a pocitaji se také. Je tedy

mozné vjet do stanice pozpatku

a podle obvyklych pravidel zde

postavit nadrazi.

« Protoze se jednd o pozadavek,
neni samozfejmé mozné posunout
lokomotivu zpét o mensf pocet poli.

«Je-li lokomotiva na prvnim poli
Zeleznice, nemizete provést zidnou
akei vyzadujici posun lokomotivy
zpét.

« Dbejte na to, Ze lokomotiva se
nikdy neotéci. Ma-li se posunout
zpét, couva, jeji celo stale sméfuje
k poslednimu poli.

byla volna!
Akce ,ndkup na trhu s dobytkem*
V ramci této akce si koupite nové karty z trhu
s dobytkem a odlozite je do svého odkléddaciho balicku.
Kolik téchto karet bude a jakych, to zilezi na tom, kolik mate kovbojit ve své oblasti pracovniki a kolik hodlate zaplatit penéz.
Mite-li jen jednoho kovboje, méte nasledujici moznosti:
BUD si koupite 1 kartu NEBO si koupite 1 hnédou
s hodnotou 3 a zaplatite 6 $, kartu (west) za 12 $.
Mite-li kovboje dva, nabizi se moznosti vice:
BUD si koupte 2 karty s hodnotou NEBO si koupite 1 kartu ]1\1230 a ki:":‘e
Odlozte pravé  Provedie 34 zaplatite 6 $ za kazdou z nich, ab shodnotou 3 jen za 3 §, O
Jjednu cernou  akci ,ndkup (texas) za 12 8.
kartu (angus),  na trht  pasi mozosti viz symboly pii dolnim okraji herniho planu.

dostanete 28, s dobytken*

+ Kazdého kovboje, kterého pfi ndkupu stéd nevyuzijete, méZete misto toho vyuzit tak, ze za ngj
s dobytkem doplnite 2 horni Karty z doplovaciho balicku trhu s dobytkem.

To znamend, Ze &m vice mate kovboji, tim lepsi moznosti mate. Své kovboje mizete vyuzit libovolné.
Kazdého svého kovboje viak mitzete vyuzit v kazdé akei jen jednou.

<— Tento symbol znamend: vyuZijte 3 kovboje a kupte si 2 karty s hodnotou 3 za celkem 5 $.

Tento symbol znamend: vyuZijte 5 kovbojii a kupte si 2 hnédé karty (west) za celkem 8 $.

« MuiZete koupit jen ty karty, které se zrovna nachézeji na trhu s dobytkem.

« MiiZete koupit i karet méné, nez na kolik méte narok.
« Kazdou koupenou kartu odlozte na sviij odkladaci balicek.

Akce ,odstranéni nebezpeci®
Vezméte si libovolnou desticku nebezpedi z libovolné zony nebezpeci na hernim
plénu a vylozte ji pred sebe na stil.

Posurite
e 2 Jsou-li u symbolu uvedeny néjaké néklady, musite je zaplatit, jinak si (efberramsti
/ i desticku vzit nesmite. Nejsou-li uvedeny zadné néklady, mizete si desticku a% o tolik
Lodstranéni vzit zdarma. poli dl,
nebezpeci'. Na kazdé destiéce nebezpeci jsou uvedeny 2, 3 nebo 4 body, kolik mte
které na konci partie ziskate. svyich
inZengri.

Odlozte prdvé 2 karty stejné barvy,
dostanete 4 $.
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« Jsou-li viechny tfi zony nebezpeci prazdné, zadnou desticku si vzit nemizete.

\ Provedte
/jednuduchou
nebo
dvojitou
pomocnou
akei.



Akce zastaveni u vlastnich budov

Dostanete 2 § za kazdou svou budovu v lese. Priklad: Odlazte | Provedte
Tyto budOVy privé / akei , posun
Budova je vlese, pokud se Pl 1 b'ltm n")”:‘::;:
alesponi jedna strana desticky kartu .
dotyki lesa (namalovaného T (guernsey),
na hernim planu) - plati dosmnm
samozieimé i pro samotnou vaedte akei ,ndkup Odlozte pravé 2 karty stejné

A

|
Provedte akci
.odstranéni nebezpeci*.

A

desticku la.

Provedte akci
wposun hondka

na trhu s dobytkem’:

| / Provedte
/jednaduchau
nebo

| Posurite
lokomotivu

/ akei.

Odlozte pravé 1 Zlutou kartu
(holstein), dostanete 10 $.

/

Provedte akci ,ndbor nového pracovnika®
(ndborovy poplatek se snizuje o 1 8).

barvy, dostanete 3 $.

Akce ,,posun hondka“
V rémci této akce miZete posunout
honaka po cesté dale. Cislo udava,

az o 2 kroky". az o tolik poli
dd,l( hk‘,’li{( e dvojitou 0 kolik maximalné krokii dale ho mizete
STHEL R pomocnou posunout.

Vidy ho musite posunout alespon o 1 krok.
U dosazeného zastaveni opét

provedte fazi B svého tah

DN

Méjte na paméti, ze

#adné karty do ruky

Za kazdou dvoici desticek tipi BUD provedte aki | Poil B i R

(jednu modrou a jednu zelenou) Lobchod s indidny* / lokomotivit S hicaii vidy ot ve fizi C.
posuiite kostku na listé certifikdtii NEBO provedte a2 0.2 pole i e T R RIS
02 pole vpred PLUS dostanete 2 $ jednoduchou nebo ddl.

(desticky typi vam dal ziistavaji). dvojitou pomocnou akci.

Provedte mimoiddnou expedici krav. Nejprve posuite lokomotivis o min. 1 pole zpét. Vyberte si

Posurite kostku na

| Provedte akci

I mésto s dovoznim islem niZsim nebo rovnym poétu poli, o kterd jste pravé posunuli lokomotivu 7
2pét (pole obsazend jinymi lokomotivami a v tomto pripadé ani odbocky se nepocitajf, ale posun listé certifikdtit \ /"P"“‘" o3
miZete ve stanici ukoncit). Jako obvykle musite zvolit mésto, kam jste dosud nedoddvali (s prip. o maximdlni mozny kaaz
vyjimkou Kansas City a San Francisca). Podle obvyklych pravidel polozte jeden kimen ze své pocet poli vpred 05 krokd®
/ desky na pole daného mésta a provedte pFipadné vyvolané expediéni akce. Zadné transportni (az do vaseho
— ndklady viak v tomto piipadé nevznikaji! Skonci-li lokomotiva ve stanici, miiZete za obvyklych limitu certifikdtii). J
Posurite lokomotivu podminek postavit nddrazi. Poté tato akce koné. =
a0 3 pole ddl.
Odlozte pravé | | Posurite Odlozte Odlozte Provedte Provedte akci
jednu kartu \ lokomotivu pravé 1 Sedou \ / pravé fednoduchou\ Lposun hondka
tikolu a posuiite o1 pole zpét, kartu (jersey) 1 zelenou nebo dvojitou 0 1 krok":
kostku na listé dostanete a posuiite kartu pomocnou
certifikdti 38 lokomotivu (dutch), akei.
02 pole vpred. o 1 pole ddl. dostanete 3 §.
Doberte si ze | Provedte ), Dostanete Odlozte libovolnou.
svého osobniho \ / ‘akci , posun 18 za kazdého kartu krdvy,
dobiraciho hondka inZenyra dostanete 3 $ PLUS
balicku max. 03 kroky* vevasioblasti g yozyite do ruky
tolik karet, kolik pracovnikil. f—-——-

mate kovbojit
ve své oblasti
pracovnikit. Poté

vieabecné zdsoby

tikolit (nebo hornf

Odlozte prvé 1 cernou kartu (angus)
2 doplitovaciho

Posurite lokomotivu
o max. 1 pole ddl za kazdou

stejny pocet karet a posuiite kostku na isté certifikdtii
odlozte. 0.2 pole vpred. balicku téchto karet). svou budovu v lese.
1, Provedte akce zastaveni sousedici | Postavie nidrazi Dostanete 45. | |, Provedte akei
desticky budovy bez ohledu na to, podle obvykljch posun hondka
Komu patfi (i neutrdlni). pravidel v jakékoli ) 04 kroky
e s ; e Posuiite
Sousedict znamend, ze mezi obéma stanici lezici :
fe o o lokomotivu
budovami nesmi byt jiné zastaven ani za vasi lokomotivou.
P 5 0 max. 4 pole
prézdné pole. Lokomotivu nikam o




Lt

Ve hie se daji riiznymi akcemi ziskat karty
tkolt. Ty obvykle nejprve odlozite na svij
odkladaci bali¢ek, do ruky je dostanete az
pozdéji.
Mate-li karty kol v ruce, mizZete jich ve svém tahu
zahrit libovolny pocet, a to:
« pied zahdjenim féze A;
« bezprostedné pied provedenim néjaké akce ve
fazi B;
« bezprostiedné po provedeni néjaké akce ve fézi B.

okamZitd
akce

/

\/

To znamend, ze kartu tikolu nelze zahrét v pribéhu
pozadavky

provédéni néjaké akce, nebo jakmile uz zahdjite fézi C.
Zahranou kartu tkolu vylojte licem nahoru do své
oblasti sikolii (pod svou deskou). Poté hned provedte okam?itou akci
vyznacenou v levém hornim rohu dané karty tikolu, nebo ji nechte
propadnout.

Na kartach tikoli se vyskytuji nasledujici okamzité akce:

Posunite honéka az o 3 kroky dale po cesté, pficemz miizete
ignorovat viechny symboly zelenych i ernych rucicek.
Zastaveni, kam honék dorazi, viak k provedeni akef vyuzit
nemiizete. Pokud tedy kartu zahrajete pred zahdjenim
faze A, plati dosazené zastaveni jako vychodisko ve vasi fazi A.
Zahrajete-li kartu po provedeni akce ve fazi B, v dosazeném
zastaveni musite zahdjit fazi C. Pomoci této okamZité akce nelze
posunout hondka do Kansas City.

Doberte si az 3 karty ze svého osobniho dobiraciho bali¢ku.
Poté stejny pocet karet odlozte.
Posurite lokomotivu 0 max. 2, resp. 3 pole dal.

Dostanete 2 $.

Provedte jednoduchou nebo dvojitou pomocnou akei.

Na kazdé Karté tikolu jsou déle uvedeny pozadavky, které je tieba spliiovat na konci partie.
Jsou-li véechny uvedené pozadavky splnény, obdrzite uvedeny pocet bodii. Pokud vsak byt jediny
vyznaceny pozadavek splnén neni, ztratite pocet bodti uvedeny zapornym ¢islem (pouze
potitecni Karty tkolt nemaji #adny postih za nesplnéni).

Pozor: Kazdy splnény pozadavek se pocitd jen pro jedinou kartu tikolu! Je-li tedy stejny poza-
davek vyznacen na vice kartach, je kumulativni - musite splnit viechny zvlast.

Na kartach tkoli se vyskytuji nasledujici pozadavky:

« Musite mit ve svém
stadu 1 kartu kravy
hodnoty 3.

« Na hernim pldnu musi byt 1 vase budova.

« Musite mit 1 zelenou desticku typi.
« Musite mit ve svém stadu
1 hnédou Kartu (west).
« Musite mit 1 modrou desticku typi.

« Musite mit ve svém stadu

i .
« M R IR oz peci (DETO R D). s texa)

« Musite mit 1 svi1j kimen

« Musite mit postaveno 1 nidra. na poli mésta San Francisco.

~

Priklad: Aby splnil modry viechny pozadavky
téchto karet tikolit, musel by mit na konci hry:
« alesport 3 budovy na hernim pldnu;

« alespori 3 desticky nebezpeci;
« alespori 1 modrou desticku typi;
« alespori 2 své kameny na poli mésta

San Francisco.

V takovém piipadé by ziskal 18 bodit. Pokud by mu viak napfiklad chybeél 1 kimen na poli mésta
San Francisco, ziskal by pouze 10 bodii (nesplnénd karta tikolu by znamenala postih -3 body).

(S

Strategicky tip: Nejste povinni karty tkolit zahrét. Z ruky je Iz odlozit napt. pomoci této akce 4 .
U kaidé karty tkolu ve svém stadu se miizete az na konci partie rozhodnout, zda ji chcete hodnotit, nebo ne.
Karty vylozené v oblasti kol se viak museji vyhodnocovat v kazdém piipadé.

)

KONEC HRY

Zavérecna faze hry zacind v okamziku, kdy néktery z hraci zaplni posledni pole trhu

price destickou pracovnika v dil¢i fazi Kansas City 2 nebo 3. V takovém pripadé
opusti Zeton tabulku ve sméru ¢ervené ipky a pisluiny hrac si ho umisti pfed sebe na
stil. Stane-li se tak v dil¢i fazi 2, provede hré¢ jesté normalné celou diléi fazi 3, v niz

si ale nemtize vybrat zidnou desticku pracovnika. Poté provede i celou dil¢i fazi 4 a 5
podle obvyklych pravidel a doplni i desticky na uvolnéna vyhledova pole Kansas City.

Tim ukon¢i sviij iplné posledni tah ve hie.

(] O
L1
O

Poté maji viichni ostatni hraci jesté jeden, posledni tah, ve kterém provadgji vie jako obvykle. Ani oni viak nemohou v pripadné diléi fazi
Kansas City 2 a 3 volit #adnou desticku pracovnika. Pokud na vyhledovych polich jiné destiky k dispozici nejsou, tyto faze preskocte. I tak
viak dopliite na zévér svého tahu desticky ze zasoby Kansas City na prazdna vyhledov pole.

Po skonceni tahu posledniho hrace na fadé za¢ina zdvére¢né vyhodnoceni.



ZAVERECNE VYHODNOCENI

Doporucujeme vim vzit si k ruce bodovaci blocek,
projit viech 11 bodovanych Kategorif postupné jednu po druhé a zapisovat hrdim dosazené body v kazdé z nich:

@: | 1bodza kazdjch 58, Které vim zbyly.

@
-

Body za vlastni budovy na hernim planu,
pocet je na destiékéch vyznacen v pravém

nEREn
® @

hornim rohu.

Body za mésta na
Zeleznici obsazend
vlastnim kamenem -
jsou vyznaceny pfimo na

hernim pldanu. . .

Je tieba zapotitat Priklad: Modry ziskdvd 6 bodit za Sacramento
i zdporné hodnoty a 4 body vyznacené mezi mésty Sacramento
(vizstr. 9). a San Diego (viz zelend Sipka). Protoze nemd

sviij kdmen na poli mésta El Paso, neziskd 8 bodit
vyznacenych mezi San Diegem a El Pasem.

Body vyznacené na ziskanych

destickach nebezpeci. L

Body za vlastni postavena
nddrazi - vyznacené na hernim planu.

Body za karty krav ve svém stadu

(v osobnim dobiracim balicku, karty v ruce
iv odklidacim bali¢ku) - vyhledejte viechny
Kkarty, které pfindseji body.

Body za karty tkoli. Vyhledejte viechny karty tikoli ve svém stadu,
rozhodnéte se, které chcete hodnotit, a vylozte je do své oblasti kol

(v tomto okamziku se uz zidna okamzitd akce neprovidi). Poté vyhodnotte
viechny karty ve své oblasti ukolt, zda jsou viechny jejich pozadavky
splnény. Pokud ano, za danou kartu vyznacené body ziskéte, pokud ne,
dostanete vyznaceny bodovy postih (body odectete, viz str. 15).

Zapiste celkovy soucet této kategorie.
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REKLAMACE: V ojedinélych piipadech se stane, ze ve hie chybi nékter st herniho materidlu,
V takovém pripadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miizete se obrétit pfimo na nds.
Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610,

my vém chybéjici herni materidl ihned posleme.
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Body za desticky Moznosti zisku bodii
prednostii - zde se za jednotlivé desticky prednostii:
gelimmedlislyy 1 bod za kazdého
vyhodnocujf znog L pracovnika ve vasi oblasti
bez ohledu na karty J ookt (e
Gkol. Véetné predtisténjch na

desce).

3 body za kazdé 2 karty

L kol ve vasi oblasti
0 P 2 ez kol (bez ohledu na to,
7da jsou splnéné nebo

desticku pracovnika ve

4.a 5. sloupce v oblasti ne).
ol Blbody za kazdé
na desce 7 .
e BB | | 2 desty eberpet
d (Dol
jE] 3 body za kazdy par
typi (vzdy jedna modra

a jedna zelend).

3 body, pokud

se vim podafilo 3 body za kazdé
uvolnit toto pole =7 certifikaty (trvalé,
na své desce _ idocasné, které vam

hréce. ziistanou na konci hry).

o 2 body pro drzitele Zetonu trhu price.

Hr4, ktery dosdhl nejvy$stho souétu bod, vitézi.
V ptipadé shody kondi partie sdilenym vitézstvim dotéenych hraéd.

Vieobecné tipy a zvlastni pripady:

« Obecny bank penéz je myslen jako neomezeny. V piipadé potieby pouzijte vhodnou
néhradu.

« Dojde-li dopliovaci balicek karet tkoli, dalsi karty na uvolnénd mista nedoplitujte.
Dojdou-li i karty v obecné zasobé tikoli, nemize nikdo dalsi karty kol ziskat.

« Karty ve svém odkladacim bali¢ku si mizete kdykoli prohlédnout, ale do svého
dobiraciho balicku nahliZet nesmite!

« Vzhledem k tomu, e je mozné pomoci uréitych akei vyfazovat n&jaké karty ze hry,
miiZe byt vase stido velmi malé. V této véci neplati Zidny limit —
nemate-li dost karet, abyste dobrali do ruky karty do svého limitu karet v ruce, mate
smiilu - musite se obejit s mensm poétem karet. Takovy postup vim viak uréité
nedoporucujeme.

« Poklédate-li sviij kimen na pole mésta nebo stanice, miiZe se stat, Ze ho mate polozit
na bilé pole, ale na vasi desce uz lez{ jen kameny na &ernych polich. V takovém
piipadé vyjimené smite na bilé pole hernho planu polozt i kémen z éerného pole
desky. Mate-li umistit kimen na herni plan, ale Z4dny vém na desce nezbyl nebo
nemiizete zaplatit pfisluiné néklady, smite pfemistit sviij kamen z libovolného
nadrazi.



