TAKTYCZNA GRA DLA 2-

Jestes potudniowoamerykanskim hodowcq bydta. Wysytasz swoich gauchow na Pampe, aby zdoby¢ jak
najwiecej krow. Gauchowie ¢wiczq swoje umiejetnosci i spryt na koscianym rodeo. Im lepsi sq na treningu,
tym tatwiej tapiq bydlo w terenie. ZdobqdZz najdorodniejsze krowy z Pampy, zanim ubiegng cig przeciwnicy.
Mozesz tez postuzyc sie bardziej bezposrednimi metodami... i wynajq¢ ztodzieja. Na swojej posiadtosci
podziel bydlo wedtug rasy i stworz stada, by sprzeda¢ je pozniej za okazatg sumke peso.

o CEL GRY -

Wygra gracz, ktory na koniec gry bedzie mie¢ najwiecej peso. Gracze zarabiajg peso ze sprzedazy swoich stad.
Im wigksze stado, tym wigcej jest warte.

. ELEMENTY GRY 3

* 1 plansza, na ktorej znajduja sig:
— Pampa z 4 pastwiskami — kazde pastwisko ma od 4 do 6 pol, na ktorych beda lezaty kafelki bydta
— 6 miejsc specjalnych (z polami na gauczéw graczy)

— kosciane rodeo z wycigciami na ogrodzenie
* 4-czesSciowe ogrodzenie
* 4 zetony workow z pienigdzmi w kolorach graczy (z wartoscig 100/200)
* 4 znaczniki punktacji (drewniane dyski w kolorach graczy)
* 60 kafelkow bydta: po 12 o wartosciach 1-12 (duze liczby) dla kazdej z 5 ras (kolorow)
* 32 gauchow w 4 kolorach (po 8 dla kazdego gracza)
* 9 kostek
* 1 czarny znacznik gracza startowego

Uwaga! Instrukcja opisuje gre 4-osobowg.
Roznice w zasadach dla gry 2- i 3-osobowej wyroznione sq zielonym kolorem.

Autor oraz wydawca (Argentum Verlag) dzigkuja wszystkim testerom gry, w szczegolnosci:
Bérbel i Adrian Fiihler, Aaron Haag, Kai Grenner and Jorg Janotte, Sabine i Robert Watson, Florian Racky, Bjoern Ebeling,
Martin Wallocha, Guido Eckhof, Susanne Cramer, Hartwig Jakubik, Martin, Giinter, Josh, Florian, Marcel, Jiirgen, Thomas, Corinna,
Sascha, Bernhard, Eddi, Frieder, Soren, Julia, Silke, i wszystkim testerom z Spieletreff Limeshain.
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PRZYGOTOWANIE GRY 3

@ Umie$¢ plansze na srodku stotu.

@ Potacz 4 czesci ogrodzenia i umies¢ je na planszy tak, by pasowaly do wglebien na koscianym rodeo.

@ Odt6z do pudetka 4 kostki (gdy gracie w 2 osoby) albo 2 kostki (gdy gracie w 3 osoby). Pozostale kostki umiesé¢

na wlasnie ogrodzonym obszarze.

@ Przygotuj pastwiska na Pampie.

W grze 2-osobowej nie uzywa si¢ 6 pol oznaczonych ikonami 1 @ Wez 12 kafelkow bydla jednej
dowolnej rasy. 6 kafelkami zakryj (rewersem do gory) wszystkie nieuzywane pola, a pozostate 6 kafelkow odtoz

do pudetka.

W grze 3-osobowej nie uzywa si¢ pol z symbolem , ale zakrywa sie je dopiero pozniej — kafelkami
odrzuconymi w rundzie przygotowawczej (patrz str. 3).

Potasuj pozostate kafelki bydta i rozmies¢ je odkryte na Pampie. Zaczynajac od najmniejszego pastwiska (czyli
dolnego rze¢du), uktadaj kafelki kolejno jeden po drugim. Na jednym polu moze by¢ tylko 1 kafelek. Po kazdym
dotozeniu sprawdz warto$¢ wszystkich kafelkow w danym rze¢dzie. Jesli suma wszystkich kafelkow (duzych liczb)
bedzie rowna lub przekroczy 20, to nie doktadaj kolejnych w tym rzedzie.

@ Umies¢ 4 zakryte kafelki bydla na Stepie (w prawym dolnym rogu planszy).

@ Pozostate kafelki bydla umie$¢ w zakrytym stosie obok planszy.

@ Kazdy gracz decyduje si¢ na jeden kolor i bierze 7 gauchéw w tym kolorze. W grze 2- 1 3-osobowej kazdy gracz

bierze 8 gauchow.

Gracze umieszczaja swoje znaczniki punktow na torze punktacji na polu z liczba 0.

@ Rozpoczyna gracz, ktéry wyrzuci najwieksza sume na 2 kostkach. Gracz ten otrzymuje znacznik gracza

(o)}
A
O »

rozpoczynajacego (czarny gaucho).

Przyktad rozmieszczenia kafelkow bydta na pastwiskach:

A) Suma wszystkich kafelkow na pierwszym pastwisku (na samy dole) nie
przekroczyta wartosci 20. Nie mozna jednak dotozy¢ tam kolejnych ka-
felkow, bo nie ma juz na nie miejsca.

B) Na wyzej potozonym pastwisku wartos¢ pierwszych 2 kafelkow wynosi

tqcznie 18. Dotozony zostat kolejny kafelek o wartosci 5, co daje sume

wiekszq od 20. Na tym pastwisku nie mozna juz uktadac kolejnych ka-
felkow.

Pola 7 rzekq
(uzywane sq
tylko w grze 3-
i 4-osobowej).

Pola z lasem
(uzywane sq
tylko w grze

4-osobowej).

Pastwisko to rzqd

pol na Pampie,

9999



- RUNDA PRZYGOTOWAWCZA 3

DOBRANIE KAFELKOW STARTOWYCH

Kazdy gracz dobiera ze stosu 3 kafelki (5 w grze 2-osobowej, 4 w 3-osobowej) 1 oglada je. Gracz moze zatrzymac:
1 kafelek (dowolny) albo 2 (kazdy o maks. wartosci 8) albo 3 (kazdy o maks. wartosci 4). Na przyktad, gracz moze
zachowac 3 kafelki o wartosciach 2, 4, 4. Niewybrane kafelki nalezy odtozy¢ do pudeH(a

W grze 3-osobowej uzyj 2 odrzuconych kafelkow do zakrycia 2 p6l na Pampie z ikong .

Po wybraniu kafelkow gracze uktadaja je odkryte przed soba. Kafelki te stanowia pierwsze bydto w stadach. Kazda rasa
bydta musi by¢ umieszczona w osobnym rzegdzie.

ROZMIESZCZENIE GAUCHOW W MIEJSCACH SPECJALNYCH

@ @ @ E : Rozpoczyna gracz siedzacy po prawej stronie gracza startowego. W kolejnosci

przeciwnej do kierunku ruchu wskazowek zegara kazdy umieszcza 1 swojego gaucha
w wybranym miejscu specjalnym, na polu w swoim kolorze. Kazdy gracz musi wybrac
s PRZEBIEG GRY 3
* Gracz rozpoczynajacy rzuca wszystkimi kostkami na ko$cianym rodeo.

inne miejsce specjalne.

» Wybiera 2 kostki z dostgpnych, umieszcza je przed soba i wykonuje akcje. Kazda kostka pozwala wykona¢ 1 akcje.
» Nastepnie gracz po jego lewej stronie zabiera 2 kostki (z tych, ktore pozostaly w rodeo) i wykonuje akcje itd.
Liczba dostepnych kostek zmniejsza si¢ dla kazdego kolejnego gracza. Ostatni gracz wybiera tylko sposrod 3 kostek.
Jesli w koscianym rodeo nie ma kostek, ktore odpowiadatyby graczowi, to ma pecha. Wcigz jednak musi wybraé
2 kostki i umiescic je przed soba, nawet gdy nie moze ich wykorzystac.
Za pomocg wybranych kostek gracze moga:

— ustawia¢ swoich gauchéw na Pampie

lub .

— wstawiac¢ ich do miejsc specjalnych.
Wszystkie dziatania w grze wymagaja kostek o okreslonej wartosci. Gracz moze zsumowac wartosci obu kostek, aby
otrzymac¢ wyzszy wynik, ale wykona wtedy tylko 1 akcje.
Na koniec rundy znacznik gracza rozpoczynajacego przekazywany jest w lewo. Kolejne rundy rozgrywa sie w ten
sam sposob.

AKCJE NA PAMPIE

Gracz ma 3 mozliwosci:

A) Umieszcza gaucha ze swoich zasobow pionowo na pustym kafelku (bez gaucha).
By to zrobi¢, gracz musi uzy¢ 1 lub 2 kostek o tacznej wartosci rownej duzej
liczbie na kafelku.

B) Umieszcza gaucha ze swoich zasob6w poeziomo na pustym kafelku.

By to zrobi¢, musi uzy¢ 1 lub 2 kostek o tacznej wartosci rownej malej liczbie
na kafelku.

C) Stawia do pionu 1 ze swoich lezacych gauchow (na kafelku).
By to zrobi¢, musi uzy¢ 1 lub 2 kostek o tacznej wartosci rownej malej liczbie

na kafelku.
Przyktad 1: Gracz uzywa kostek Przyktad 2: Gracz chce umiescic¢ gaucha na kafelku o wartosci 11, ale ma
o wartosciach 5 i 6, aby umiesci¢ tylko 2 kostki z 5. Uzywa wigc pierwszej, aby potozy¢ gaucha na kafelku

gaucha na kafelku o wartosci 11 (A).  poziomo (B). Nastgpnie uzywa drugiej kostki z 5, by postawic¢ go do pionu (C).
A)
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WSTAWIANIE GAUCHOW DO MIEJSC SPECJALNYCH

KUPIEC RODEO SORTOWNIA Z¥ ODZIEJ NADZORCA STEP

Gracz moze uzyc¢ 1 lub 2 kostek, aby umiesci¢ swojego gaucha w miejscu specjalnym (na polu w swoim kolorze).
Dzigki temu bgdzie mogt wykonac akcje specjalna w kolejnych turach (patrz str. 6). Aby wstawi¢ si¢ do Kupca,
Rodeo albo Sortowni, gracz musi uzy¢ 1 lub 2 kostek o tacznej wartosci 1, 2 lub 3. Ztodziej wymaga wartosci 4,
Nadzorca — 5, a Step — 6. Gauchowie pozostaja w miejscach specjalnych — az do ich wykorzystania.

Ograniczenia:

* W jednym miejscu specjalnym gracz moze miec tylko 1 swojego gaucha (ale moga sta¢ gauchowie réznych graczy).
* Nie mozna uzy¢ gaucha w tej samej turze, w ktorej sie go wstawito (akcja specjalna jest dostepna od nastgpnej tury).
* Gracz nie moze wstawi¢ gaucha do miejsca, ktorego uzyt w danej turze (niemozliwe wigc jest uzycie tej samej akcji
specjalnej 2 razy pod rzad).

Brak gaucho w zasobach: Jezeli graczowi skonczyli si¢ gauchowie, to moze $ciagna¢ dowolnych gauchow z miejsc
specjalnych lub lezacych na kafelkach na Pampie.

ZDOBYWANIE BYDLA

Po tym jak wszyscy gracze wykonaja swoje akcje, nalezy sprawdzi¢, czy ktores pastwisko (rzad) zostato zapetnione —
wszystkie kafelki w rzgdzie beda zajete przez gauchow (lezacych albo stojacych).

Z kazdego zapelnionego pastwiska nalezy zabra¢ swoich stojacych gauchow wraz z kafelkami, na ktorych stali.
Gauchow umieszcza si¢ z powrotem w swoich zasobach. Mozna ich ponownie uzy¢.

Kafelki bydta z lezacymi gauchami pozostaja na pastwiskach.

* Gracze uktadajg zdobyte kafelki przed sobg w rzedach, tworzac stada.
» Kazda rasa bydta musi by¢ w osobnym rzedzie. Kolejne kafelki z juz posiadang rasa doktadane sa
do odpowiedniego rzedu, powigkszajac stado.
* Nowe kafelki doktadane sg zawsze z prawej strony stada.
» Jesli gracz zdobedzie wigcej niz 1 kafelek danego rodzaju, moze wybrac¢ kolejnos¢, w jakiej dotozy je do stada.

T A T TP e A
Na tym pastwisku gracze nie zdobywajg
bydta, poniewaz nie wszystkie kafelki
Zexal oI

| Na iymf p?zsf;v;sktz g‘mczé zdoj)ywajq
11 kafelki ze stojgcymi gauchami. Lezgcy
| gauchowie pozostajg na pastwisku.

' Na tyih bastwf:v}cu ws;);tkie_kc;félki sé :
| zajete przez lezgcych gauchow. Zatem
' na tym pastwisku nikt nie zdobywa bydfa.
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sytuacja bydlo zdobyte ) sytuacja po dolozeniu

poczatkowa w kolejnych rundach b - nowego bydta
a |
o
DEFINICJA STADA
Stado sktada si¢ z bydta tej samej rasy, ktore utozone jest

od lewej do prawej malejaco (przyktad A: 12, 8, 7) albo A
rosngco (przyktad B: 2, 5, 6, 10). Gdy gracz nie moze

dotozy¢ kolejnego kafelka do stada, musi sprzedac stado

i tym kafelkiem rozpocza¢ nowe (patrz: Sprzedaz stada). B

=L - & _=_ T . = S - S

rPrzyklad: Krowa z wartoscig 11 nie moze by¢ dotozona do stada, ktore utozone jest malejgco i konczy sie '

| siédemkq. Gracz musi sprzedaé stado. Krowa z wartoscig 11 bedzie pierwszym kafelkiem w nowym stadzie. ;
Czarne stado wcigz moze by¢ powigkszane. Brqzowe stado nie moze juz zostac¢ powigkszone (12 to maksymalna

| wartoscé), ale mozna je sprzedac dopiero, gdy zostanie zdobyty nowy kafelek w tym samym kolorze albo na koncu

| gry, albo u Kupca (Miejsce specjalne).

|
|
R

SPRZEDAZ STADA

Gracz sprzedaje stado, gdy dolozy do niego kafelek niepasujacy wartoscia, skorzysta z Kupca albo na koniec gry.
Aby okresli¢ warto$¢ stada, nalezy pomnozy¢ liczbg kafelkow w stadzie przez najwyzsza wartosc kafelka z tego stada.

— &

Przyktad A: 4x 9 = 36 Przyktad B: 5 x 11 = 55

Gracz przemieszcza swoj znacznik punktacji na torze o tyle pol, za ile sprzedat stado. Sprzedane kafelki odktada

do pudetka. Kafelek, ktory niepasowat do stada, bedzie pierwszym nowego stada.

Gdy znacznik punktacji zrobi pelne okrazenie, gracz zaznacza to, ktadac swoj worek z pieniedzmi na planszy strong
z liczba 100 do gory. Gdy znacznik zrobi drugie okrazenie, gracz przekreca zeton na strong z liczbg 200.

UZUPELNIENIE PASTWISK NA PAMPIE

Po zdobyciu bydta uzupetnia si¢ pastwiska na Pampie. Rozpocznij od dolnego (najmniejszego) pastwiska. Dobieraj
kafelki ze stosu i umieszczaj je jeden po drugim na pustych polach. Przerwij uzupetnianie danego pastwiska, gdy
suma wartosci znajdujacego si¢ tam bydta przekroczy 20 lub gdy jest juz peine (kafelki, ktore lezalty na Pampie przed
jej uzupetnianiem, tez si¢ licza). Moze zdarzy¢ si¢ tak, ze gracze nie zdobyli zadnego bydta w danej rundzie, wtedy
pomija si¢ uzupelnianie pastwisk. Gdy stos jest pusty, nie doktada si¢ juz wiecej kafelkow na Pampe.




AKCJE MIEJSC SPECJALNYCH

W swojej turze gracz moze uzy¢ swoich gauczéw w miejscach specjalnych, aby wykona¢ dodatkowe akcje. Gracz
usuwa gaucha z miejsca specjalnego i wykonuje przypisana do tego miejsca akcje. Gaucho wraca do zasobow gracza
i ten moze go od razu wykorzysta¢. W jednej turze mozna wykonac kilka akcji specjalnych. Mozna je wykonywaé
w dowolnej kolejnosci i w dowolnym momencie swojej tury (wyjatkiem jest Sortownia, patrz nizej).

Przyktad: Zgodnie z zasadami do tego stada mozna dolozy¢ kafelek
o wartosci 10 lub wiekszej. Gracz uzywa Sortowni i doktada

do stada kafelek o wartosci 6. Umieszcza go miedzy 5 i 9 kafelkiem
zgodnie z rosngcq kolejnosciq.

Zdobywasz dodatkowa ,,wirtualng” kostke z wybranym wynikiem od 1 do 6,
do wykorzystania w biezacej turze.

Przyktad I:
Gracz uzywa Rodeo, aby zdoby¢ wirtualng kostke o wartosci 6.
Uzywa jej, by postawic¢ swojego gaucha na Stepie
(bez uzycia rzeczywistej kostki). Ma jeszcze

do dyspozycji 2 rzeczywiste kostki.

Przykiad 2:
Gracz uzywa 2 rzeczywistych kostek z 4 i wirtualnej z 4 oczkami, aby postawié¢ swojego gaucza na kafelku o wartosci 12.

. =




ZLODZIEJ

Ukradnij dowolny kafelek bydta jednemu z przeciwnikoéw. Dotéz skradziony kafelek
/. do swojego odpowiedniego stada (z prawej strony). Jesli skradziony kafelek nie pasuje
- wartoscig do stada, natychmiast je sprzedaj i rozpocznij nim nowe stado. Jesli nie masz
~ jeszcze bydta w kolorze skradzionego kafelka, umie$¢ go w nowym rzedzie. Okradziony
- przeciwnik dostaje odszkodowanie réwne wartosci skradzionego kafelka (duza liczba),
co zaznacza na torze punktacji.
Uwaga! Nie mozna potqczy¢ Ziodzieja z akcjg Sortowni. Sortowni mozna uzy¢ tylko w momencie zdobywania bydta
(na przyktad na koniec rundy).

Przyktad: Gracz uzywa Zlodzieja i kradnie przeciwnikowi kafelek o wartosci 10 (poszkodowany gracz dostaje
rekompensate 10 peso). Nastepnie gracz doktada skradziony kafelek do odpowiedniego stada, ktore teraz sklada
sie z kafelkow o wartoSciach 4, 6, 9, 10. Nastepnie uzywa Kupca, by sprzedac to stado. Przemieszcza swoj znacznik
punktow o 45 pol (4 x 10 + 5). Gauchowie z miejsc specjalnych, ktorych uzyt, wracajq do jego zasobow.

NADZORCA

Masz 2 mozliwosci:

* Postaw do pionu 1 Iub 2 swoich gauchéw lezacych na pampie.
albo -
* Zastap 1 lezacego gaucha przeciwnika 1 swoim stojacym gauchem z zasobow. Przeciwnik
dostaje odszkodowanie rowne wartosci kafelka (duza liczba), na ktérym si¢ znajdowat,

co zaznacza na torze punktacji. Zastapiony gaucho wraca do jego zasobow.

Przyktad 1: Gracz uzywa nadzorcy i stawia do pionu
swoich 2 gauchow lezgcych na kafelkach o wartosciach
91 10. Odktada uzytego gaucha do swoich zasobow.

Przyktad 2: Gracz uzywa nadzorcy i umieszcza swojego
gaucha na kafelku o wartosci 11, na ktorym lezy
gaucho przeciwnika. Przeciwnik otrzymuje 11 peso
rekompensaty i odktada gaucha do swoich zasobow.

W tajemnicy przejrzyj 4 kafelki lezace na Stepie (w prawym dolnym rogu planszy) i wybierz

z nich 1 o dowolnej wartosci albo 2, kazdy o warto$ci mniejszej niz 5. Umie$¢ wybrane kafelki
na pustych polach na Pampie. Nastepnie umie$¢ po 1 swoim stojacym gauchu na kazdym

z wlasnie umieszczonych kafelkow. Jesli jest tylko 1 wolne pole, mozesz umiescic tylko

1 kafelek. Jezeli nie ma zadnego wolnego pola, nie mozesz przeprowadzic tej akcji. Na koniec
uzupehnij kafelki na Stepie kafelkami ze stosu, tak by znéw byto ich 4.

Przyktad:

Gracz bierze 4 kafelki ze Stepu. Wybiera 2 o wartosciach
2 i 4. Umieszcza kafelki na wybranych pustych polach

na Pampie. Nastepnie umieszcza na obu swoich gauchow.

W grze dla 2 i 3 graczy oczywiscie nie mozna uzywac
zastonietych pol na Pampie.
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KONIEC GRY

Po tym jak wyczerpie si¢ stos kafelkow, rozgrywa si¢ jeszcze 1 runde normalng i 1 bez rzucania kostkami.
A) Jesli stos wyczerpie si¢ podczas uzupetnienia Stepu, nalezy dokonczy¢ biezaca rundg i rozegraé po niej

jeszcze 1 (z rzucaniem kostkami).

B) Jesli stanie si¢ to na koncu rundy, w trakcie uzupelniania pastwisk, rozgrywa si¢ jeszcze tylko 1 normalng rundg.
Nastepnie rozgrywa si¢ rundg bez uzycia kostek. Przebiega ona tak jak zwykta runda, ale bez rzucania kostkami
na koscianym rodeo. Oznacza to, ze mozna uzywacé tylko miejsc specjalnych (dowolng ich liczbe¢), w ktorych ma sie

swoich gauchow.

Przyktad zakonczenia gry w rozgrywce 3-osobowej:
Kolejnosc graczy jest nastepujgca: czerwony, niebieski, zielony. Podczas swojej tury niebieski gracz wykonuje
akcje ze Stepu. Uzupetnia Step ostatnim kafelkiem ze stosu i uruchamia koniec gry. Po nim zielony gracz wykonuje
swojq ture i konczy sig runda. Zaczynajgc od niebieskiego (ktory rzuca kostkami), wszyscy gracze wykonujq swojq
ostatnig normalng ture. Po czym rozgrywana jest dodatkowa runda bez uzycia kostek. Rozpoczyna zielony gracz.
Wykorzystuje Nadzorce, by postawic 2 swoich lezqgcych gauchow na Pampie. Nastepnie czerwony gracz uzywa
Ziodzieja, by ukrasé zielonemu kafelek i natychmiast sprzedaje stado za pomocg Kupca. Niebieski gracz uzywa
Rodeo, by zyskaé wirtualng kostke z 6 i postawi¢ swojego gaucha na kafelku o wartosci 6. Na koniec rundy gracze
zbierajq kafelki z catkowicie zapetnionego pastwiska i nastepuje punktacja koncowa.

Er

PUNKTACJA KONCOWA

&

Gracze zabieraja pozostate na Pampie kafelki ze stojacymi gauchami i dodaja je do swoich stad na normalnych

zasadach (po dotozeniu niepasujacego kafelka nalezy sprzedac stado i stworzy¢ nowe). Kafelki z lezacymi gauchami
pozostaja na Pampie i nie sg rozpatrywane w koncowej punktacji.
Nastepnie gracze sprzedaja swoje stada. Stado sktadajace si¢ tylko z 1 kafelka daje tyle peso, ile wart jest ten kafelek
(np. pojedynczy kafelek o wartosci 9 daje 9 peso).

Wygrywa gracz, ktory zdobyl najwiecej peso. W przypadku remisu gracze dzielg si¢ zwyciestwem.

SKROT ZASAD

-

&

Przygotowanie gry
* Odrzu¢ do pudetka:
4 kostki w grze 2-osobwej
3 kostki w grze 3-osobowe;j.
Pozostate kostki umies¢ na koscianym
rodeo.
Wypehij pastwiska kafelkami, zaczynajac
od dolnego (przerwij, gdy suma
przekroczy 20). W grze 2- i 3-osobowej
nie wszystkie pola sa uzywane. W grze
2-osobowej 1 rodzaj bydta nie jest
uzywany (12 kafelkow).
Umies¢ 4 kafelki na Stepie.
Rozdaj graczom po 7 gauchow
(po 8 w grze 2- i 3-osobowej).

Runda przygotowawcza
Rozdaj kazdemu po 3 kafelki (po 5 w grze
2-osobowej, po 4 w grze 3-osobowej).
Kazdy zatrzymuje 1 (o dowolne;j
wartosci), 2 ( kazdy o maks. wartosci 8)
lub 3 (kazdy o maks. wartosci 4).

Kazdy umieszcza 1 gaucha w wolnym
miejscu specjalnym (w kolejnosci
przeciwnej do kierunku ruchu wskazowek
zegara).

* Przeciwnik dostaje peso rowne wartosci straconego bydta.

Przebieg gry
Gracz startowy rzuca kostkami i zabiera
2 z nich. Nastepnie wykonuje maks. 2 akcje
z kostek plus dodatkowe akcje z miejsc
specjalnych:
» Umie$¢ gaucha pionowo na kafelku
(duza liczba).
» Umie$¢ gaucha poziomo na kafelku
(mata liczba).
* Postaw gaucha do pionu (mata liczba).
» Umie$¢ gaucha w miejscu specjalnym.
Kolejni gracze rozgrywaja swoje tury
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara. Nastepnie zdobywaja bydto
z zapelionych pastwisk. Uzupelnij
pastwiska. Gracz po lewej stronie gracza
startowego staje si¢ nowym graczem
rozpoczynajacym.

Miejsca specjalne
Sortownia (tylko w trakcie zbierania
bydta): umies¢ kafelek w dowolnym
miejscu stada, nawet na poczatku.

Rodeo: dodatkowa kostka o dowolnej
wartosci.

Kupiec: sprzedaj stado (min. 2 kafelki)

i zdobadz 5 dodatkowych peso.

Z}odziej: ukradnij 1 kafelek od
przeciwnika i dodaj go do swojego stada*.

Nadzorca: postaw 2 swoich lezacych
gauchow albo zamien lezacego gaucha
przeciwnika z 1 swoim stojacym?*.

Step: Przejrzyj 4 kafelki na Stepie.
Wybierz 1 (dowolny) lub 2 (kazdy o maks.
warto$ci 4) 1 umies$¢ je na pustych polach
Pampy wraz z gauchami ustawionymi
pionowo. Uzupehij Step ze stosu

do 4 kafelkow.

Zdobywanie bydla
Zbierz kafelki z gauchami ustawionymi
pionowo na zapetnionym pastwisku.
Utoz zdobyte bydto w stadach. Uzupetnij
pastwiska, zaczynajac od najmniejszego.

Sprzedaz bydia
Sprzedaj stado, gdy dotozysz kafelek
0 niepasujacej wartosci.
Przychod = liczba kafli x najwyzsza
warto$¢ kafelka.

Koniec gry
Gdy kafelki w stosie si¢ wyczerpia,
rozegrajcie jeszcze 1 normalng runde
i 1 dodatkowa bez kostek. Zbierz wszystkie
kafelki bydta z pionowymi gauchami.
Sprzedaj wszystkie stada.



