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Estados Unidos no século XIX. Vocé é um criador de gado no longinquo oeste
que quer fazer fortuna entregando o melhor gado para o Leste.

Comprar o gado mais valioso e entrega-lo na estacdo de trem de Kansas
City é a melhor maneira que vocé conhece para alcangar seu objetivo.
Chicago, Philadelphia, New York; quanto mais longe o trem levar suas
vacas, mais dinheiro vocé ganhara!

O caminho para o sucesso ndo serd facil. Vocé encontrara outros criadores
de gado tao ambiciosos quanto voceé. Talvez até mais!

Felizmente, vocé encontrara alguma ajuda em sua jornada. Vaqueiros,
construtores e engenheiros que trabalharao duro pela sua causa:
tornar-se o rei do gado no Velho Oeste! Boa sorte.
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1 tabuleiro de jogo 54 fichas de trabalhador
18 de cada: vaqueiro construtora
* -+
18 fichas de perigo
6 de cada: inundacao seca
<+
22 fichas de bandido
11 de cada: bandido verde
* -+
las: ¢ Nota: Os versos das fichas acima sao
3 sacolas: identificadas pelos niimeros 1, 2 ou 3.
Isso é para garantir que as fichas
entrem em jogo de uma maneira
razoavelmente balanceada.
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Cada ficha de construcio neutra é

identificada por uma letra maitscula (A a G).

objetivo objetivo inicial
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1. Coloque o tabuleiro de jogo no centro da mesa.

2 Embaralhe as 9 fichas de mestre da estacio =

e aleatoriamente coloque uma virada para cima
em cada um dos 5 espacos de mestre da estacdo.
Devolva as 4 fichas restantes para a caixa do jogo.

3. Pegue as 7 fichas de construcio neutras e coloque uma virada
para cima em cada um dos 7 espacos neutros no tabuleiro de jogo:

» Se esta for sua primeira partida, coloque cada ficha no espago
marcado com a letra correspondente (A a G).

» Nas proximas partidas, embaralhe as fichas e distribua-as

aleatoriamente.
4. Coloque 5. Pegue as 54 fichas de
aficha de trabalhador, as 22 fichas
mercado de bandido e as 18 fichas
de trabalho de perigo e vire-as para
no circulo baixo. Separe-as pelos
pontilhado nuimeros nos versos (1, 2 e 3)
superior no e coloque-as em suas sacolas
mercado de correspondentes.
trabalho.

Coloque as sacolas ao lado do
tabuleiro de jogo (perto de
Kansas City).

Essas sacolas sao chamadas de

suprimento de Kansas City.

6. Do suprimento de Kansas City, compre 7 fichas com um @ no verso e coloque-as uma depois da
outra no tabuleiro de jogo.

O local onde a ficha sera colocada depende do seu tipo:

¢ Se for uma ficha de bandido (verde ou laranja), * Se for uma ficha de perigo,
coloque-a na se¢do dos bandidos no espaco vazio coloque-a em sua se¢do
de menor nimero (1 a 9). de perigo correspondente

(inundacdo, seca ou
desmoronamento) no
espaco vazio de menor
namero (1 a 4).

Se nao houver nenhum espaco vazio,
devolva-a para a sacola e compre uma
nova ficha.

exemplo de partida
com 3jogadores:

7. Comece comprando fichas com um 2/ no verso (que possuem apenas
fichas de trabalhador). Coloque essas fichas de trabalhador, uma apos a
outra, no mercado de trabalho da seguinte forma:

Comece na fileira do topo e coloque a primeira ficha comprada no espaco
diretamente abaixo do simbolo da quantidade de jogadores presentes
na partida.

Coloque a proxima ficha no espaco a direita dessa ficha e continue assim,
indo para a direita.

Depois de colocar uma ficha no espago mais a direita da fileira do topo,
continue pela segunda fileira, onde vocé colocara a proxima ficha de novo no
espaco alinhado com o simbolo da quantidade de jogadores.

Continue indo para a direita desse modo até colocar uma ficha no espaco

a esquerda da ficha de mercado de trabalho. Esta é a tltima ficha. Entao,
dependendo da quantidade de jogadores na partida, h4 agora 3, 5 ou 7 fichas
de trabalhador no mercado de trabalho.

8. Agora preencha os 6 espacos de previsdo em Kansas City com fichas
do suprimento de Kansas City:

+ Compre 2 fichas com um [1] no verso e coloque-as viradas para cima
nos dois espacos de previsdo marcados com 1.

» Compre 2 fichas com um [ 2| no verso e coloque-as viradas para cima

nos dois espacos de previsao marcados com 2. —= 4
n , AN
¢ Compre 2 fichas com um [3] no verso e coloque-as viradas para cima | | )
nos dois espacos de previsao marcados com 3. f s |

9. Embaralhe as 36 cartas do mercado de gado e coloque-as viradas para baixo como o baralho de mercado
de gado, abaixo do canto inferior esquerdo do tabuleiro de jogo.

Dependendo da quantidade de jogadores na partida, compre uma quantidade de cartas de gado desse baralho:

¢ Em uma partida com 2 jogadores: Compre 7 cartas.
¢ Em uma partida com 3 jogadores: Compre 10 cartas.
¢ Em uma partida com 4 jogadores: Compre 13 cartas.

Divida as cartas compradas por cor e coloque-as viradas para cima, abaixo do tabuleiro de jogo no mercado
de gado, formando uma fileira sobreposta na qual o lado esquerdo de cada carta esteja visivel. De modo
mais preciso, as cartas dessa fileira devem ser organizadas na seguinte ordem, da esquerda para a direita:
amarelas, vermelhas, azuis, marrons, roxas (€ possivel que nem todas as cores estejam presentes).

Nota: As cartas de gado Simental (laranja) fazem parte de uma variante. Veja a pdgina 19 para as regras
e assim aprender como adicona-las durante a preparacao. Se vocé preferir jogar sem as cartas de gado
Simental devolva as 24 cartas laranja de gado para a caixa do jogo.

10. Embaralhe as 24 cartas de objetivo e coloque-as como um baralho virado para baixo, a direita do
tabuleiro de jogo. Entao revele 4 cartas deste baralho e coloque-as viradas para cima em uma coluna abaixo
do baralho.

Essa area é chamada de darea de objetivos gerais.

11. Coloque as moedas e as fichas de troca ao alcance de todos os jogadores como uma reserva geral.
Essa reserva é chamada de banco.
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- 1 locomotiva - que vocé colocara no espago

. 1 marcador de certificado - que vocé

12. Cada jogador escolhe uma cor de jogador.

Vocé recebe o tabuleiro de jogador dessa cor (identificado pelos
14 espacos circulares coloridos) e o coloca a sua frente.

Se esta for uma partida para 2 ou 3 jogadores, vocé também recebe
a peca de quantidade de jogadores da sua cor.

Vire-a para o lado com a quantidade apropriada de jogadores e
use-a para cobrir a Fase A do seu tabuleiro de jogador.

13. Vocé recebe as 12 fichas de construcio particular da sua cor.

Essas fichas de construcao possuem frente e verso, cada uma tem um nimero
(entre 1 e 12), a letra 'a' mintscula em um lado e a letra 'b' mintscula
no outro.

» Em suas primeiras partidas, vire suas fichas de construgéo particular para o
lado a e organize-as, acima do seu tabuleiro de jogador, em ordem crescente
de construtores necessarios.

* Se ja estiver mais familiarizado com o jogo, vocé pode tentar o seguinte: escolha um jogador para
determinar o lado de cada uma das fichas de construcao aleatoriamente (por exemplo, jogando-as para
cima) e entao organiza-las, acima de seu tabuleiro de jogador, em ordem crescente de construtores
necessarios. Depois disso, todos os outros jogadores copiam essa sequéncia, virando suas proprias
construcoes para os mesmos lados.

Ou seja, durante toda a partida, o lado de cada construcao sera o mesmo para todos os jogadores.
Ninguém pode deliberadamente virar uma ficha de construc¢io para o outro lado.

14. Vocé recebe os seguintes itens da sua cor:

14 discos - que voceé colocara em seu tabuleiro de jogador para cobrir cada um dos

. espacos circulares coloridos. (Apenas os 2 espacos cinza no canto superior esquerdo

permanecem vazios).

inicial (o prédio vermelho) da ferrovia no
tabuleiro de jogo.

colocara no espaco superior de sua trilha de
certificados (ao lado do 0).

1 pedo - que vocé colocara perto do seu
tabuleiro de jogador por enquanto.

15. Agora vocé recebe as 14 cartas de gado do jogador

que sao identificadas com uma estrela da sua cor. | " m

Essas 14 cartas formam o seu baralho de rebanho. —%ﬁ‘\ .

Embaralhe seu baralho de rebanho e coloque-o virado para ‘J&.
i

baixo como sua pilha de compra pessoal, a esquerda do seu
tabuleiro de jogador.

16. Embaralhe as 4 cartas de objetivo inicial e distribua uma aleatoriamente
para cada jogador, que a coloca virada para cima, abaixo de seu proprio
tabuleiro de jogador. Esta é a primeira carta em sua drea de objetivos pessoais.

Devolva quaisquer cartas restantes de objetivos pessoais para a caixa do jogo.

17. Por fim, determine um jogador inicial, os outros jogadores seguirdo em sentido horario.
Receba seu capital inicial e 1 ficha de troca do banco e compre cartas da sua pilha de compra
pessoal para adiciona-las a sua mdo.

* 1°jogador: 6 dolares, 4 cartas e 1 ficha de troca
* 2°jogador: 7 dolares, 5 cartas e 1 ficha de troca
¢ 3’ jogador: 8 dolares, 6 cartas e 1 ficha de troca
¢ 4°jogador: 9 dolares, 7 cartas e 1 ficha de troca

Agora vocé esta pronto para jogar.

Importante: No comeco de seu primeiro turno na partida, descarte cartas da
sua mao até que vocé tenha apenas 4 restantes. As cartas descartadas vao para sua pilha de
descarte pessoal.

Entéo coloque seu pedo em qualquer ficha de construcio neutra e siga automaticamente para
a Fase B. Vocé pode comegar na mesma construgio que os outros jogadores.




¢ OBJETIVO DO JOGO %

No seu turno, vocé movera seu pedo por uma trilha que percorre desde o canto inferior direito do tabuleiro até Kansas City, no canto superior esquerdo.
Pelo caminho, vocé realizara acoes que proporcionam varias formas de ganhar pontos de vitéria. Por exemplo: colocar fichas de construcao particular,

comprar gado do mercado de gado, aprimorar as esta¢des de trem e remover perigos.

Cada vez que seu pedo chegar a Kansas City, vocé devera enviar seu gado por trem até outra cidade, que também podera valer pontos de vitoria. Depois
disso, seu pedo continua seu movimento novamente no canto inferior direito do tabuleiro de jogo. Durante toda a partida, seu pedo chegara a Kansas City

cerca de 5 a 7 vezes.

I ~ .y . ~ A 7 z . . G ] s . N
Todos os pontos de vitéria sdo contabilizados ao final da partida. Entdo vocé somara todos os simbolos de ponto de vitoria [ ] nos varios componentes a
sua frente, assim como aqueles marcados com a sua cor no tabuleiro de jogo. O jogador com mais pontos de vitoria vence a partida.

Construcao de Baralho

O que é o seu baralho de rebanho?

Seu baralho de rebanho representa seu rebanho, que sera guiado por vocé ao longo da trilha.
Cada carta de gado desse rebanho representa um animal de um tipo especifico de gado,
claramente identificado pela cor da carta e pelo seu valor de criagao.

Cada jogador comeca com um baralho de rebanho idéntico de valores de criacao
relativamente baixos.

Contudo, durante a partida, vocé podera melhorar seu baralho adicionando cartas de gado do
mercado com valores de criacdo maiores, assim como cartas de objetivo.

Seu baralho de rebanho é constituido das seguintes partes:
¢ Sua pilha de compra pessoal virada para baixo, a esquerda do seu tabuleiro de jogador.

¢ As cartas na sua mao que vocé compra dessa pilha de compra de acordo com o seu limite de
mao (vocé comeca com um limite de mao de 4 cartas).

* Sua pilha de descarte pessoal virada para cima, na qual vocé colocara as cartas que vocé ira
descartar da sua mao, assim como as cartas que vocé ird adquirir durante a partida.

Importante: Quando vocé tiver que comprar uma carta de sua pilha
de compra pessoal, mas nao tiver nenhuma carta sobrando nessa pilha,
entdo (e apenas nesse momento) pegue sua pilha de descarte pessoal,
embaralhe-a bem e coloque-a como sua nova pilha de compra pessoal
virada para baixo, a esquerda do seu tabuleiro de jogador. Entao continue
a comprar cartas dela normalmente.

Qual é o proposito das cartas de gado?

Nos locais da trilha, ha varias a¢oes pedindo que cartas de gado
especificas sejam descartadas da sua méao para que vocé ganhe as
recompensas.

Além disso, cada vez que vocé chegar a Kansas City, vocé quer ter muitos
tipos diferentes de gado com um alto valor de criagdo em sua mao: Quanto
mais variadas e valiosas forem suas cartas, mais dinheiro e pontos de
vitoria vocé ganhara. (Para detalhes veja as paginas de 10 a 12).

N COMO JOGAR

Comecando com o jogador inicial (aquele com um capital inicial de apenas 6 Ddélares), os jogadores jogam seus turnos em sentido horario consecutivamente.

No seu turno, vocé deve seguir todas as seguintes fases em ordem:

FASE A Mova seu pedo para outro local ao longo da trilha

FASE B Use a(s) acao(0es) do local alcangado

FASE C Compre cartas até atingir o seu limite de mao

Entao sera o turno do préoximo jogador.

Nota: As 3 caixas no topo de cada tabuleiro de




FASE A

Mova seu peao para outro local ao longo da trilha

0 que é considerado um local?

O local principal da trilha é Kansas City. Além disso, qualquer ficha que for colocada em
um espaco da trilha é considerada um local (fichas de construcao, de perigo e de bandido).
Espacos sem nenhuma ficha sio considerados partes desimpedidas da trilha e NAO
sao locais!

Nesta fase, vocé deve mover seu pedo do seu local atual ao longo da trilha até outro local.
Para isso, tenha em mente as seguintes regras:

+ O movimento do seu peao é medido em passos. Cada local ao longo do seu caminho conta como
1 passo (lembre-se de que espacos vazios ao longo da trilha nio sao considerados locais).

Exemplo: Para chegar a esta
ficha de construgao neutra, o
peao de Mary poderia mover
2 passos passando pela ficha
de construcao particular
vermelha ou 3 passos
passando pelas 2 fichas de
perigo de inundacgdo.

+ Vocé sempre deve mover seu pedo para frente, seguindo a diregao planejada da trilha
(indicada pelas setas).

+ Se houver uma bifurcacao, escolha um dos caminhos disponiveis para seguir.

+ O local onde seu pedo terminar o movimento (seja porque vocé quer ou porque acabaram seus
passos disponiveis) é o local que vocé usara na fase B.

« Vocé ndo pode atravessar Kansas City. Entdo, quando o seu pedo chegar a Kansas City,
ele deve terminar seu movimento ali.

+ Os peoes dos outros jogadores nao influenciam de maneira nenhuma o seu pedo.
Varios peoes podem ficar no mesmo local.

+ Vocé deve mover seu peao ao menos 1 passo e nao pode mover mais passos do que o limite
de passos atual que o seu tabuleiro de jogador indica. (Dependendo da quantidade de
jogadores na partida, vocé comega com um limite de passos de 3 ou 4, que pode ser ampliado
mais tarde durante a partida).

Exemplo:
J o 8 Neste caso, o enquanto o ' “ (8] S
TTE
Be 2 umite de tem um limite Sy =
3 passos, 5 passos.

(Como desocupar esses espacos de disco sera explicado mais tarde).

J

Em uma partida
com 2 jogadores:

« cada mao verde
custa 2 Ddlares

+ cada mao preta
custa 2 Délares

Atencio: Virios locais mostram uma mao verde ou preta (ou as duas). Se o seu pedo se
mover para ou atravessar um desses locais, vocé deve pagar imediatamente uma taxa:

1. Se for uma ficha de perigo ou de bandido, vocé deve pagar a taxa
ao banco.

2. Sefor uma ficha de construgao particular de outro jogador, vocé
deve pagar a taxa a esse jogador.

A taxa depende da quantidade de jogadores na partida e da cor
da(s) mao(s):

o

Em uma partida
com 3 jogadores:

« cada mao verde
custa 2 Délares

+ cada mao preta
custa 1 Ddlar

Em uma partida
com 4 jogadores:

« cada mao verde
custa 1 Délar

+ cada mao preta
custa 2 Ddlares

Exemplo: Em uma partida com 4 jogadores, Mary tem 2 Délares sobrando. Se ela
movesse seu pedo ao longo do caminho superior (setas vermelhas), ela teria que pagar
esses 2 Dolares a Dave, ja que a construgdo particular dele seria o primeiro local no
caminho de Mary e tem uma mdo preta la. Entao, ao passar pela ficha de construcdo
particular de Joltm com a mao verde, Mary ndo teria dinheiro nenhum para pagar.
Isso nao seria problema para ela, ja que ela poderia sequir caminho assim mesmo.

Contudo, Mary optou pelo caminho inferior (setas azuis): La, ela tem de pagar

1 Délar ao banco pela primeira ficha de perigo de inundag¢do com a mao verde e seu
ultimo Dolar pela segunda ficha de perigo de inundagdo com a mao preta. Depois disso,
ela segue seu caminho normalmente. Ela optou pelo caminho inferior porque ela perderia
seus 2 Dolares de qualquer jeito. Mas, pelo caminho inferior, ela ao menos evitou que um
oponente recebesse esse dinheiro.

J
Importante: Se vocé nao puder pagar por alguma ou todas as maos no seu caminho, vocé
ainda assim pode se mover. Isso significa que se o seu peao chegar ou passar por um local cuja
taxa vocé nao podera pagar, pague tudo o que puder e continue seu caminho normalmente.

Vocé nunca terd que pagar taxas retroativamente, mesmo se vocé receber o dinheiro enquanto
ainda estiver em um local cuja taxa vocé nao podia pagar antes.

Isso se aplica apenas a taxas cobradas pelas maos. Todos os outros custos e requisitos no

jogo devem sempre ser pagos/cumpridos totalmente.
N




FASE B

Use a(s) acao(oes) do local alcancado

Ap6s mover o seu pedo, use o local em que ele terminou seu movimento. Contudo, suas op¢des

disponiveis no local dependem do tipo deste local:

: F--
1) Uma ficha de construgio neutra ou uma ficha de construcao particular da sua cor

3) Kansas City

1 Em uma ficha de construgao neutra ou de construcao particular da sua cor, vocé tem
duas opgoes:

OU usar as acdes locais dessa ficha ! OU usar uma tinica acio auxiliar %

Usar as acoes locais

® A maioria das fichas de construcao mostram duas acées locais diferentes em sua metade
inferior. Essas acoes sdo separadas por linhas divisorias completas.
(Poucas fichas de construcao mostram apenas uma ou mais do que duas acoes locais).

1 agao local

2 acoes locais 3 acoes locais

+ Agora vocé pode realizar cada uma das acoes locais da ficha uma vez.
« Vocé pode realizar essas acoes locais em qualquer ordem.

« Vocé nao precisa realizar todas as agoes locais disponiveis. Mas se uma acao tiver
um custo ou um requisito, vocé tem de pagar/cumprir isso totalmente para ganhar
arecompensa dessa acao.

+ Algumas fichas mostram duas acoes (separadas por uma barra
branca) dentro da mesma agao local. Vocé pode realizar apenas
uma dessas acoes.

+ Alguns espacos da trilha tém acoes de risco 0 anexadas a
eles. Se uma ficha de construcéo for colocada nesse espaco,
a acao de risco se torna parte das acoes locais dessa ficha e,
portanto, pode ser realizada por seu proprietario cada vez

que esse jogador chegar a esse local. acdo de risco

As agoes locais individuais sao explicadas em detalhes nas paginas 12 até a 17.

Usar uma tinica acao auxiliar
Se vocé ndo realizar nenhuma das acoes locais da ficha alcancada, ent?o, e apenas
nesse momento, vocé pode realizar uma inica acd@o auxiliar, em vez disso.

€O

Suas agoes auxiliares sdo encontradas no lado esquerdo
do seu tabuleiro de jogador na se¢do de agoes auxiliares.

No comeco da partida, apenas 2 delas estdo disponiveis. Cada uma das outras .tgb.
acoes auxiliares ficara disponivel depois que vocé desocupar ao menos um 0 &
dos seus dois espacos de disco (novamente, vocé aprendera como fazer isso
em breve).

As acoes auxiliares individuais sao explicadas em detalhes na pagina 16.

[\

Exemplo: Mary terminou o movimento de seu pedo em

uma ficha de construgao particular da cor dela. Ela agora pode
realizar cada uma das acoes locais dessa ficha uma vez

(em qualquer ordem):

e

1. Ela pode descartar uma carta de gado "Galloway" de sua mao
para sua pilha de descarte pessoal e ganhar 4 Dolares do banco.

2. Ela pode comprar gado do mercado de gado.

3. Ela pode usar a a¢ao de risco anexada para descartar uma carta de gado de sua mao
para sua pilha de descarte pessoal e mover seu marcador de certificado um espaco para
frente em sua trilha de certificados.

Se ela nao puder ou nao quiser realizar uma ou mais dessas agoes, ela simplesmente as
ignora. Mas, apenas se ela ignorar todas as acgoes, ela podera realizar uma tinica ag@o
auxiliar, em vez disso.

Em uma ficha de construgao de outro jogador, uma ficha de perigo ou de bandido, vocé
tem apenas uma opgao:

Realizar uma nica acdo auxiliar (veja na esquerda). i

Nota: Isso significa, claro, que vocé geralmente vai tentar chegar a uma ficha de construcdo
neutra ou uma da sua cor, pois somente la vocé podera realizar as agoes locais.

Exemplo: Se Mary tivesse terminado o movimento de seu pedo em alguma dessas
fichas @, ela poderia realizar apenas uma tinica agéo auxiliar.

R




Quando voceé chegar a Kansas City, vocé deve realizar todas as 5 subfases de Kansas City em sequéncia.

Para garantir que vocé nao esqueca nenhuma subfase, mova seu peao ao longo dos espacos numerados e realize a subfase correspondente antes
de mové-lo para o préximo espaco.

As 5 subfases de Kansas City sao:

Previsao 1: Previsao 2: Previsao 3: S~ @) Rendimento: @ Entrega:

Escolha uma das Escolha uma Escolha uma , Revele todas as Mova um

2 fichas nos das 2 fichas das 2 fichas —— cartas da sua _ Ny dos discos

espacos de nos espagos de nos espacos de mao, calcule seu do seu

previsdo abaixo do | previsdo abaixo do previsao abaixo do rendimento e ganhe esse valor do tabuleiro

espaco 1 e mova-a espago 2 e mova-a espaco 3 e mova-a banco. Entdo descarte sua mao de jogador para o selo de uma

para sua secio para sua se¢ao para sua secio na sua pilha de descarte pessoal. cidade e pague quaisquer

correspondente. correspondente. correspondente, eventuais custos de transporte.
@ @ @ Previsoes:

L | Normalmente, quando a ficha de mercado de trabalho é movida para a

Cada uma d?is 3 fichas que voce escolher nas subfases 1, 2 e 3 deve ser movida imediatamente 1 o7y proxima fileira, nada especial acontece. Contudo, quando a ficha de mercado
para sua segao correspondente: o de trabalho atravessar uma seta amarela, vocé deve preencher imediatamente

o mercado de gado. Quando isso acontecer, compre do baralho de mercado de gado quantas
Ficha de bandido cartas forem necessarias para que o mercado de gado fique com a quantidade inicial de cartas:
Se for uma ficha de bandido (verde ou
laranja), coloque-a na secd@o dos bandidos no
espago vazio com o menor nimero. Se nao

houver nenhum espaco vazio, remova a ficha de
bandido de jogo devolvendo-a para a caixa. 222008

Em uma partida com:
2 jogadores: Preencha o mercado de gado para que fique com 7 cartas.

3 jogadores: Preencha o mercado de gado para que fique com 10 cartas.

Ficha de perigo 4 jogadores: Preencha o mercado de gado para que fique com 13 cartas.

Se for uma ficha de perigo, coloque-a na se¢do

de perigo correspondente (inundacao, seca ou
desmoronamento) no espaco vazio com o menor
nimero. Se nao houver nenhum espaco vazio, remova a
ficha de perigo de jogo devolvendo-a para a caixa.

Fichas de trabalhador

Se for uma ficha de trabalhador, coloque-a no proximo
espago livre do mercado de trabalho. Para determinar o
proximo espaco livre, siga as seguintes regras:

Como na preparacao, divida todas as cartas de gado por cor e coloque-as viradas para cima
em uma fileira sobreposta na qual o lado esquerdo de cada carta esteja visivel. De modo
mais preciso, as cartas desta fileira devem ser organizadas normalmente, da esquerda para a
direita: amarelas, vermelhas, azuis, marrons e roxas.

+ Se vocé tiver que preencher o mercado de gado, mas a quantidade de cartas no mercado ja
for igual (ou maior) que o total necessario para a quantidade de jogadores, nao adicione
nenhuma carta ali.

+ Se 0 baralho de mercado de gado estiver vazio, nenhuma carta sera adicionada ao mercado
de gado.

« A ficha deve sempre ser colocada na mesma fileira
da ficha de mercado de trabalho.
Se a ficha de mercado de trabalho sair da tltima fileira seguindo a

« Os espacos dessa fileira devem sempre ser preenchidos R TN TR ) . ativa BT Gl ol 8).

da esquerda para a direita.

+ Se for uma partida com menos que 4 jogadores,
considere também o seguinte:
Com 3 jogadores, cada fileira possui apenas
3 espacos (comecando abaixo do simbolo de
3 jogadores) e toda a coluna da esquerda fica vazia.
Com 2 jogadores, cada fileira possui apenas 2
espacos (comegando abaixo do simbolo de 2 jogadores)
e as duas colunas da esquerda ficam vazias.

+ O ultimo espaco a ser preenchido em cada fileira é
sempre aquele com a ficha de mercado de trabalho.
Assim que vocé colocar uma ficha de trabalhador nesse
espaco, mova a ficha de mercado de trabalho de acordo
com a seta para o circulo pontilhado da proxima fileira.




FASE B Use a(s) acdo(6es) do local alcancado

Espacos de cidade para os discos

Rendimento: (G) Entrega: de jogador
%, Revele todas as cartas da sua mao aos outros jogadores e calcule seu ‘¢ | O gado pelo qual vocé acabou de receber
valor de criagdo total. Para isso, some os valores de criagao de cada tipo W seu rendimento deve agora ser entregue
) diferente de gado que vocé tem na mao. Isso significa que cada tipo é A/ em uma cidade na ferrovia. O selo de cada :
contado apenas uma vez, nao importa quantas cartas desse tipo vocé cidade mostra um valor de cidade que ' 8 cidade s
tenha. (Ignore os pontos de vitdria nas suas cartas de gado e quaisquer corresponde ao valor de criagdo total do gado: quanto maior ol W
cartas de objetivo por enquanto). for o valor de criagao total, mais longe vocé podera entregar. . lovcsdecidede T

Para fazer isso, escolha uma cidade cujo valor seja igual ou menor ao valor de criacio total do seu
gado. Tenha em mente, contudo, que vocé nao pode escolher uma cidade para a qual voce ja tenha
entregado antes (que ja tenha um dos seus discos no espaco da cidade). As tinicas exce¢des para esta
regra sao:

Exemplo: Mary tem 4 cartas em sua
mao. Por causa de suas 2 cartas de
"Santa Gertrudis”, ela tem apenas 3 tipos
diferentes de gado:

« a cidade local, Kansas City e

« a cidade final, New York.

« "Santa Gertrudis" (valor de cria¢do: 2)

+ "Longhorn" (valor de criagao: 3)
Vocé pode entregar para qualquer uma dessas cidades, mesmo se vocé ja tiver um ou mais dos seus
discos 1a.

« "Black Angus" (valor de criagao: 3)

Portanto, seu valor de criagdo total ¢ 8. Uma vez que vocé escolheu a cidade, coloque um dos seus discos no espaco dessa cidade (se j4 houver

outros discos ali, coloque o seu em cima deles). Pegue esse disco de qualquer espaco de disco do seu
tabuleiro de jogador, mas note que existem 2 tipos de espacos de disco: aqueles com os cantos brancos
e aqueles com cantos pretos.

e Entao, se possivel e se vocé quiser, vocé pode aumentar o valor de criacao
% total adicionado certificados a ele. Ha 2 tipos de certificados no jogo:
AR % certificados temporarios e certificados permanentes.
1. Um disco de um espaco com cantos brancos pode ser

Certificados temporarios sao aqueles que estao na sua trilha de certificados: colocado em qualquer espaco de cidade.
o numero ao lado da posicao atual do seu marcador de certificado indica quantos
certificados temporarios vocé tem disponiveis. Desses, vocé pode usar quantos vocé
quiser, movendo seu marcador de certificado para tras, conforme a quantidade desejada.

2. Um disco de um espaco com cantos pretos, contudo,
pode apenas ser colocado em um espaco de cidade que também
tenha cantos pretos.

Certificados permanentes sio aqueles na parte superior de qualquer
ficha de mestre da estacdo a sua frente: Cada um deles aumenta seu valor de
criagao total pelo niumero indicado na ficha pelo resto da partida.

(Sobre como receber as fichas de mestre da estagao, veja a se¢@o

Ao desocupar um espaco de disco desta forma, vocé desbloqueia sua habilidade. Note que alguns
dos espacos de disco com cantos pretos tém requisitos adicionais ou proporcionam recompensas por
desocupa-los. Veja a caixa abaixo para mais detalhes.

"Aprimorando as estacoes de trem" na pagina 14). J |
Importante:
Y ] a : ] 3 @
= = Sg?‘z:'uzizgjouixézlg f;; 30091:::']1‘1";‘;‘01;’;‘:5 (c)igrt‘::oﬁs geco Ao desocupar qualquer um Ao desocupar algum desses = (s [
Y Q . Y que : P - _{ dos espacos de disco na espacos, vocé aumenta seu limite E ) 1 2
: disponiveis. Ela decide usar 2 desses certificados ao mover SF ~ ~ i R & -
. * = seu marcador de certificado para trds a ad ; "1 secdo de acoes auxiliares, de passos. Se vocé pegar o disco T T
@ D propriadamente. ol® A . ~ 1
Ela soma esses 2 certificados ao seu valor de criagao total *9| vocé amplia suas opgdes ao do espago da esquerda o’
) g 1! de 8 . portanto. aumenta o valor para 10 ¢ 2@ realizar acoes auxiliares ganhe imediatamente 3 Délares do banco. Os 3 pontos
»P 2 p ’ E”. (veja a pagina 16). de vitdria ao desocupar o espaco da direita 9 sdo
g Se ela tivesse uma ficha de mestre da estagdo concedidos ao final da partida.
_— com um certificado permanente, seu valor de ]_ Q co : : o
- criacdo total inicial seria 9, em vez de 8. Ao desocupar algum desses espagos, vocé aumenta seu limite de mdo.

Contudo, se vocé pegar um disco de qualquer um desses espacos, vocé deve
pagar imediatamente 5 Délares ao banco. Se vocé nao puder, vocé devera

Uma vez que o seu valor de criacdo total foi definido (incluindo os escolher outro espaco para desocupar.

certificados), pegue essa quantia de Dodlares do banco. Deixe essa
quantia ligeiramente afastada do resto do seu dinheiro para que vocé
possa referenciar o valor de criagao total na subfase 5.

”n n
Ao desocupar esses espacos, vocé aumenta seu limite de certificados
4 Q . temporarios (vocé comeca com um limite de 3). Contudo, se vocé desocupar
o espaco de 6 certificados antes do espaco de 4 certificados, seu limite de
¥l m Depois descarte todas as cartas da sua mao na sua pilha de C Q certificados temporarios continua sendo 3 até que vocé também tenha desocupado

descarte pessoal. o espaco de 4 certificados.
\ e

Ao colocar seu disco em um espaco de cidade, vocé pode ganhar ou perder
pontos de vitoria ao final da partida e pode ativar acoes de entrega que

Continuacdo do exemplo: Agora que Mary definiu seu valor de criacdo total devem ser realizadas imediatamente.

em 10, ela pega 10 Délares do banco e coloca a sua frente. Se vocé colocar seu disco no espaco de Kansas City, ganhe imediatamente
4 Dolares do banco. Ao final da partida, vocé perdera 6 pontos de vitoria

Depois ela descarta todas as quatro cartas da mao em sua pilha de descarte pessoal. |
por este disco.

10




Atencio: Uma acio em qualquer uma das setas verdes nao é ativada até que os dois
espacos de cidade adjacentes possuam um dos seus discos neles. O mesmo é verdadeiro
para os pontos de vitéria nas setas verdes. Somente se os dois espacos de cidade adjacentes
possuirem um dos seus discos vocé tera desbloqueado os pontos de vitéria entre eles.

Esta acdo de entrega é ativada @@ quando vocé coloca seu disco
em um dos espacos de cidade adjacentes enquanto o outro
espaco adjacente ja estd com um dos seus discos. Agora vocé
deve escolher imediatamente uma carta de objetivo da area
de objetivos gerais, coloca-la virada para cima em sua pilha de
descarte pessoal e reabastecer a area se for necessario. (Para detalhes, veja

"Ganhe uma carta de objetivo" na pagina 15).

Se colocar o seu disco ativar esta acdo nas duas setas verdes adjacentes, vocé deve realizar

a acdo duas vezes. (A drea de objetivos gerais é reabastecida antes de ganhar a segunda carta
de objetivo).

Por fim, verifique se vocé precisa pagar algum custo de transporte pela sua
entrega. Isso depende da posi¢do da sua locometiva na ferrovia:

+  Seasualocomotiva estiver exatamente abaixo ou mais a frente na
ferrovia do que o espaco da cidade no qual vocé acabou de colocar
seu disco, vocé nao tem custos de transporte.

«  Seasualocomotiva estiver mais atras na ferrovia do que esse espaco
da cidade, vocé deve pagar os seguintes custos de transporte: Pague
1 Dolar ao banco para cada cruz que estiver localizada entre o
nariz da sua locomotiva e o valor de cidade desse selo.

Nota: Como vocé ganha seu rendimento antes disso, vocé sempre podera pagar quaisquer
custos de transporte que tiver. (Sobre como as locomotivas se movem, veja a pagina 14).

Continuacdo do
exemplo: Com seu valor
de criagao total em 10,
Mary pode entregar em ij
Chicago. Se ela decidir ™y
fazer isso, ela coloca um -
dos discos do tabuleiro de jogador dela no espago da cidade de Chicago. Ela nao ativa uma
agao ou desbloqueia pontos de vitéria com isso, ja que nenhuma das cidades adjacentes tem
discos dela ainda. Por fim, ela tem de pagar 3 Délares de custo de transporte, ja que ha

3 cruzes entre o nariz da locomotiva dela e a cidade de Chicago.

Em vez de Chicago, ela poderia escolher entregar em Peoria, St. Louis ou Kansas City (n@o
em Bloomington nem em Fulton porque ela ja entregou nessas cidades antes). Porém, em
qualquer uma dessas cidades, ela poderia apenas colocar um disco de um espaco de disco
com cantos brancos. Enquanto St. Louis e Kansas City ndo exigiriam nenhum custo de
transporte, entregar em Peoria teria um custo de transporte de 2 Délares.

Apos finalizar a subfase de Entrega, siga esses dois
passos finais:

1) Mova seu pedo para o inicio da trilha, colocando-o no
espaco do cavaleiro, no canto inferior direito do tabuleiro
de jogo. No seu proximo turno, 0 movimento do seu pedo
comega desse ponto.

2) Reabasteca cada um dos 3 espacos de previsao vazios
em Kansas City com fichas compradas do suprimento de
Kansas City. Certifique-se de que o nimero no verso de
cada ficha corresponda ao niimero do espaco preenchido.

FASE C

Cada jogador comeca com um limite de mao de 4 e pode aumenta-lo até 6. Se agora vocé
tiver menos cartas na sua mao do que o limite atual indicado no seu tabuleiro de jogador,
compre quantas cartas forem necessarias de sua pilha de compra até ter essa quantidade de
cartas na mao. (Se necessario, embaralhe sua pilha de descarte e use-a para substituir sua
pilha de compra esgotada, como descrito na pagina 6).

Compre cartas até atingir o seu limite de mao

Nota: Se vocé acabou de passar pelas subfases de Kansas city, vocé deve reabastecer toda a
sua mao, claro.

Em seguida, é o turno do préximo jogador.

Exemplo: Mary tem um limite de mao de 5 cartas
(porque ela ja desocupou um dos espagos de disco
relevantes em seu tabuleiro de jogador). Na fase B, ela
descartou 2 cartas de sua mao para realizar uma agao
local. Como isso a deixou com 3 cartas na mao, ela agora
deve comprar 2 cartas para ter 5 cartas na mao de novo.
Como ela tem 2 cartas restantes em pilha de compra
pessoal, ela compra essas 2 cartas. Note que mesmo que
sua pilha de compra pessoal esteja vazia agora, ela ainda
ndo cria uma nova com a pilha de descarte. Ela fara isso
imediatamente antes de comprar a proxima carta.




As Acoes

A principal fonte de acoes no jogo sao as ag¢oes locais
das fichas de construcio neutra e de construgao particular
da sua cor, embora existam algumas outras situacoes em
que agdes possam ser ativadas (acoes de entrega, acoes
auxiliares tinicas, etc.).

Contudo, independentemente da situacao na qual
as acoes sio realizadas, as acoes em si sdo sempre
representadas pelos mesmos icones. Entao, onde quer

que o mesmo icone apareca, ele se refere 8 mesma acao.

Comecaremos com algumas notas gerais e explicacoes.
Depois disso, as a¢oes locais das fichas serao explicadas
em detalhes.

Exemplos de acoes de descarte:
Requisito:

Descarte exatamente
uma carta preta de gado
("Pineywoods").

Descarte exatamente
duas cartas de gado do
mesmo tipo.

Descarte exatamente
uma carta de gado de
qualquer tipo.

NG

Descarte exatamente
uma carta cinza de gado
("Chinampo").

200

Descarte exatamente uma carta
verde de gado ("Santa Gertrudis").

ACOES

%

}
J
Notas Gerais: Algumas ac¢Ges consistem em um requisito especifico e
uma recompensa especifica. Somente se vocé cumprir o requisito, vocé o Requisito
podera ganhar a recompensa. Requisitos sao geralmente associados
com vermelho (setas e nimeros vermelhos), enquanto as recompensas
sdo geralmente associadas com verde e branco (setas verdes e/ou
nimeros brancos).

9 Recompensa

N

J
Importante: Vocé pode ignorar uma recompensa completa ou parcialmente, mesmo que vocé cumpra o

requisito. Contudo, se sua recompensa for uma quantidade de Délares, vocé deve pegar toda a quantia.

O requisito mais frequente é o descarte de cartas. Sempre que uma acio mostrar uma ou mais cartas com uma
seta vermelha, vocé deve descartar exatamente as cartas indicadas da sua mao viradas para cima na sua
pilha de descarte pessoal a fim de ganhar a recompensa exibida ao lado delas. (Como mencionado antes,
vocé pode realizar a acdo apenas uma vez, ndo importa quantas vezes vocé possa cumprir o requisito).

Atencao: Se uma carta especifica for indicada, ela sera representada pela sua cor e valor de criagao.

N
Recompensa:
Ganhe 2 Délares. Para o resto da explicacdo destas regras, tenha a seguinte terminologia em mente:
+ Quando falarmos sobre DESCARTAR UMA CARTA, isso sempre significa que vocé deve
colocar a carta da sua miao virada para cima em sua pilha de descarte pessoal.
« Quando falarmos sobre GANHAR UMA QUANTIA ESPECIFICA DE DOLARES, isso sempre
significa que vocé deve pegar essa quantia exata do banco.
Ganhe 4 Dolares.

« Quando falarmos sobre PAGAR UMA QUANTIA ESPECIFICA DE DOLARES, isso sempre
significa que vocé deve devolver essa quantia exata ao banco.

¢

+ Quando falarmos sobre MOVER SEU MARCADOR
DE CERTIFICADO PARA FRENTE, isso sempre
significa que seu marcador de certificado € movido
para frente em sua trilha de certificados. Vocé
pode mové-lo para frente quantos espagos forem
indicados pelo icone da acio especifica. Contudo, vocé
nunca pode mover seu marcador de certificado além
do seu limite de certificados temporarios (que € 3 no
comego da partida).

+ Quando falarmos sobre MOVER SUA
LOCOMOTIVA UM NUMERO DE ESPACOS,
isso sempre significa que sua locomotiva é movida
pelos espacos da ferrovia (veja a pagina 14 para
mais detalhes).

Com este icone de
agdo, vocé pode
mover seu marcador
de certificado

1 espago para frente.

Mova seu marcador de
certificado 1 espaco
para frente.

Mova seu marcador de
certificado 1 espaco para
frente E ganhe 2 Dolares.

Com este icone de
agdo, vocé pode
mover seu marcador
de certificado até 2
espacos para a frente.

e

N

Mova sua locomotiva
2 espacos para frente.




Contrate um trabalhador

Ao realizar~ esta agao, escolha exatamente uma ficha de tr&ibalhador do mercado de trabalho,.pague' o custo de Exemplo: Na fase B, Mary usa a ficha de construcdio neuira "A".
contratacdo desse trabalhador e coloque essa ficha na secao dos trabalhadores do seu tabuleiro de jogador.

Com a primeira acdo de contratacdo, ela
contrata um engenheiro. Como ela nao pode
contratar o engenheiro da fileira com a ficha
de mercado de trabalho, ela paga 7 Délares
pelo engenheiro na fileira anterior. Ela o coloca no espaco livre
mais a esquerda de sua fileira de engenheiros, ativando uma agao
imediata. Ela decide usar essa acdo imediata e descarta uma carta

de gado "Chinampo" para ganhar 2 Délares.

Tenha em mente as seguintes regras:

+ Vocé nao pode contratar um trabalhador da fileira onde a ficha de
mercado de trabalho estd localizada atualmente. Esses trabalhadores
estao indisponiveis até que a ficha de mercado de trabalho avance 0

+ O custo de contratacao de qualquer trabalhador no mercado de
trabalho é o custo indicado a direita de sua fileira @). Contudo, este custo
de contratacio é modificado pelo valor exibido no proprio icone de agao:

Coma segunda acao de contratacgao da ficha de construgdo
9 tﬁ neutra "A", ela contrata um vaqueiro da fileira que mostra
= Custa 1 Dolar a menos. @ um custo de 6 Dolares. Como o icone da segunda agdo de
¥ contratagdo aumenta o custo em 2 Délares, ela deve pagar
um total de 8 Délares ao banco. Entao ela coloca o vaqueiro no
espaco mais a esquerda de sua fileira de vaqueiros.

= O custo de contratacao
nao esta modificado.

- —
]

W

Depois que vocé tiver pagado o custo de contratacao,
coloque a ficha de trabalhador na sua se¢do dos
trabalhadores, no espaco livre mais a esquerda na
fileira de seu respectivo tipo. Note que cada jogador ja
comeca a partida com um trabalhador de cada um dos

3 tipos (vaqueiro, construtor e engenheiro) o que significa
que o primeiro espaco de cada fileira ja esta ocupado.

Infelizmente, ela nao tem uma carta de gado "Galloway"
na mao e deve, portanto, ignorar a a¢do de descarte desta
construcao.

Fileira de vaqueiros

Fileira de construtores

2 Fileira d hei
Se 0 espaco onde vocé colocar o trabalhador contratado e

mostrar uma ac¢do imediata, vocé deve escolher se vai realizar
essa acao imediatamente ou ignora-la. (Os icones dessas acoes
devem ser autoexplicativos depois que vocé ler as regras).

+ Se uma fileira ja estiver cheia, vocé nao podera contratar outro trabalhador desse tipo.

Acdes imediatas

+ Ao final da partida, cada trabalhador que for colocado no 5° ou 6° espaco de qualquer fileira vale 4 pontos de vitdria.

Compre gado do mercado de gado

A n N .. , . L IR T .:.L-ﬁ__.?‘_-c‘-f an _“__
Ao realizar esta a¢do, vocé pode adquirir novas cartas de gado do mercado de gado e coloca-las viradas == = > =
para cima em sua pilha de descarte pessoal. Contudo, a quantidade e os tipos de cartas de gado que @ qg g@
vocé pode adquirir nesta a¢io nao sio fixos. y \
Em vez disso, suas op¢oes dependem de quantos vaqueiros vocé possui em sua fileira de vaqueiros, Importante:

assim como de quanto dinheiro vocé gasta.

= A . ' . o + Vocé pode apenas comprar cartas de gado que estejam disponiveis no mercado de gado.
Se vocé tiver apenas um vaqueiro em sua fileira de vaqueiros, sua tnica op¢ao é:

+ Vocé sempre pode escolher comprar menos cartas de gado do que o permitido.

ot OU comprar uma carta de gado OU comprar uma carta Oual v de gadl 2 adauirir durante est acio d locada virad
ax s + Qualquer carta de gado que vocé adquirir durante esta acio deve ser colocada virada
3 com um valor de criacio de de gado "Shorthorn" q sadoq a4 ¢
y— ML 3 por 6 Délares por 12 Délares para cima na sua pilha de descarte pessoal.
2\ '
Se vocé tiver 2 vaqueiros, suas op¢oes aumentam:
Vocé pode, por exemplo, comprar 2 cartas . OU vocé pode comprar uma

OU uma carta de gado

de gado: 2 cartas de gado com um valor de @ 730 carta de gado com um valor "Hereford" por 12 Délares.

criacao de 3 por 6 Ddlares cada. 3 de criacio de 3 por 3 Dolares

Isso quer dizer que quanto mais vaqueiros vocé tiver, melhores serao as suas op¢oes. Vocé decide como dividir seus vaqueiros entre essas opgoes,
desde que vocé garanta que cada vaqueiro serd apenas utilizado uma vez durante esta acdo.

| Se voceé utilizar 5 Vaqueiros e pagar
8 Dolares, vocé pega exatamente ﬁ; -
2 cartas de gado "Shorthorn". 0..;'.'.- '
A
1L
Qualquer vaqueiro que vocé ndo utilizar para comprar cartas de gado vocé pode, em vez disso, utilizé-lo da seguinte forma @): Compre 2 cartas do baralho —
de mercado de gado e adicione-as viradas para cima ao mercado de gado. Vocé pode fazer isso a qualquer momento durante esta acao. B==

' Se voce utilizar 3 Vaqueiros e pagar 5 Ddlares,
vocé pega exatamente 2 cartas de gado, cada
uma com um valor de criacao de 3.




g ° Mova sua locomeotiva para frente

e o v . . ‘
A . ; ~ A A ey T 411 Lspaco ae Exemplo: Como Mary tem 3 engenheiros em
Se vocé mover sua locomotiva por este icone de agdo, vocé pode mové-la /\, . ¥ . .
] a ] § — esvio sua fileira de engenheiros, ela pode mover sua
para frente na ferrovia por até tantos espacos quanto a quantidade de Espacos - 3 g -
5 A . ; y =l locomotiva até 3 espacos para frente. Entao ela
engenheiros que voceé tem na sua fileira de engenheiros. da ferrovia ) . ,
'~ move sua locomotiva do espaco 1 até o espago
Ao mover a sua locomotiva, tenha em mente as seguintes regras: - [Estagao de trem 5 (pois 0 espaco 3 estd ocupado pela locomotiva
« Exceto pelo espaco inicial, nenhum espaco da ferrovia pode ter mais do que uma locomotiva a0 mesmo tempo. Isso significa que, ao mover vermelha e, portanto, é completamente ignorado).
sua locomotiva, vocé deve ignorar completamente qualquer espago ocupado por outra locomotiva (como se aquele espago nao existisse). Em vez do espaco 5, ela poderia ter movido
« Pela ferrovia, hd vérios espacos de desvio, cada um pertencente a uma estacdo de trem. Cada espaco de desvio conta como um espaco SUZ lf)comotlva para o espago de desvio que se
adicional entre os dois espacos ligados a ele. Entdo, vindo de um espago com uma bifurcacio, vocé pode mover sua locomotiva para ramifica do espago 4.

o proximo espago numerado ou para o espaco de desvio da esta¢o de trem (se ele nao estiver bloqueado por outra locomotiva). FULTON

+» Quando decidir mover sua locomotiva por uma acao, vocé pode mové-la por menos espacos do que o permitido (mas vocé deve mové-la
ao menos um espaco). Contudo, quando vocé decidir parar em um espaco, vocé ignora imediatamente qualquer movimento extra que vocé
possa ter deixado de usar nessa acao. Entao, se vocé mover para um espaco de desvio para aprimorar a estacao de trem (veja abaixo), essa
agao é finalizada, mesmo se vocé moveu menos espagos do que poderia.

Nota: Algumas outras acoes lhe deixam mover sua locomotiva para frente, independentemente da quantidade de engenheiros.
Neste caso, a mesma regra se aplica.

Custo aprimoramento

S | 2l i ey

Aprimorando as estacoes de trem

Se vocé parar o movimento da sua locomotiva em um espago de desvio de uma estacao de trem, vocé deve decidir imediatamente se quer ou nao aprimorar
essa estacdo de trem.

Atencao: Vocé pode apenas aprimorar uma estacao de trem se vocé puder pagar o custo de aprimoramento e se vocé nao tiver aprimorado essa estacao antes
(o que estara indicado por ter um dos seus discos nesse espaco). Nao importa se algum oponente ja tiver um disco ali.

Para aprimorar a estacio de trem, pague o custo de aprimoramento indicado ao lado dela. Depois coloque um dos seus discos de jogador nesse espaco de estacdo
(se ja houver outros discos 14, coloque o seu acima deles). Pegue esse disco de qualquer espaco de disco do seu tabuleiro de jogador, mas lembre-se de que os

espacos de estacdo também tém cantos brancos e pretos. Assim como os espacos de cidade durante a entrega, um disco de um espaco de disco com cantos Espaco de estacio
brancos pode ser colocado em qualquer espaco de estacao. Um disco de um espaco de disco com cantos pretos pode apenas ser colocado em um espaco de

estacio que também tenha cantos pretos. (Para maiores detalhes sobre desocupar os espacos de disco veja a caixa vermelha na pagina 10). Ficha de mestre da estagdo

Depois que voce tiver colocado seu disco no espago de estacio, veja se ha uma ficha de mestre da estacga@o colocada ao lado dele. Se houver, vocé pode agora
adquirir essa ficha de mestre da estacdo ao nomear um dos seus trabalhadores contratados como o mestre da estagdo. Para fazer isso, escolha da sua secao

dos trabalhadores um trabalhador colocado no espaco mais a direita de sua respectiva fileira. Remova essa ficha de trabalhador do seu tabuleiro de jogador,
coloque-a no lugar da ficha de mestre da estacéo e, por fim, coloque sua ficha de mestre da estacao virada para cima perto do seu tabuleiro de jogador.

« Somente no momento em que vocé aprimora uma estagao de trem vocé tem a chance de adquirir sua ficha de mestre dessa estacio.
Se vocé ignorar essa chance, vocé nao podera fazer isso mais tarde.

+ Se vocé remover um trabalhador da sua segao dos trabalhadores e isso desbloquear uma agao imediata novamente, vocé podera
realizar essa acdo imediata na proxima vez que vocé colocar outro trabalhador contratado nesse espaco.

» Uma vez que uma ficha de trabalhador é colocada em um espaco de mestre da estacao,
ele permanece 14 pelo resto da partida. Acoes imediatas nas fichas de mestre da estacio:

Cada ficha de mestre da estagao é composta de duas partes: Realize a acio "Remova um perigo” sem custo OU a acéio

A parte de cima o mostra uma acdo imediata ou um certificado "Receba uma recompensa pelos bandidos" (veja a pagina 17).
permanente. Se vocé receber uma ficha com uma acio imediata, realize

essa acdo imediatamente ou ignore-a. (Sobre o uso dos certificados

permanentes, veja a pagina 10). Ganhe 12 Dolares.
A parte de baixo 9 mostra uma forma tinica de ganhar pontos de vitéria —
adicionais ao final da partida (veja a pdgina 18). P Mova seu marcador de certificado até 2 espagos para frente.

O ultimo espago da ferrovia (espaco 39) é especial. Se a sua locomotiva chegar a este espaco, seu movimento termina ali (e vocé pode aprimorar a estacao de trem
normalmente). Entao vocé deve mover sua locomotiva para tras. Vocé deve mover sua locomotiva para tras ao menos um espago e pode mové-la para qualquer espaco
livre na ferrovia (inclusive um espaco de desvio). Depois disso, ganhe 3 Délares imediatamente. Se vocé se moveu para um espaco de desvio, vocé pode aprimorar
imediatamente sua estagao de trem como de costume (e até usar o dinheiro que acabou de receber).




Ganhe uma carta de objetivo

Ao realizar esta a¢do, escolha entre uma carta de objetivo da area de Cada carta de objetivo exibe uma combinacao de tarefas a serem cumpridas ao final da
objetivos gerais, a direita do tabuleiro de jogo, ou compre a carta do topo partida. Se todas as tarefas de uma carta de objetivo forem cumpridas até entao, voce
do baralho de objetivos. Coloque essa carta virada para cima em sua pilha de ganhara os pontos de vitoria impressos nela.

descarte pessoal. Se vocé pegar uma carta da area de objetivos, preencha o

L . . Se suas tarefas niao forem cumpridas totalmente, vocé perdera o valor negativo de pontos
espaco vazio imediatamente com uma nova carta do baralho de objetivos virada

de vitoria impresso nela. (Somente sua carta de objetivo inicial ndo tem um valor negativo

ara cima. Pt
P ~ de pontos de vitoria).
Em algum momento posterior, suas cartas de objetivo . Ag:qo r . - ~ Y
.2 . = imediata Importante: Cada tarefa cumprida pode contar apenas para uma carta de objetivo. Entao, se
adquiridas aparecerdo na sua mao. . - .
/ varias cartas de objetivo mostrarem a mesma tarefa, cada uma dessas tarefas deve ser cumprida
Durante o seu turno, se voce tiver uma ou mais cartas de ﬁ@ 7 individualmente. As tarefas a seguir podem ser encontradas nas cartas de objetivo:
objetivo na méo, vocé pode joga-las: ST
. 3z 3 .
» antes de realizar a fase A = « Tenha 1 ficha de construcio no tabuleiro E;]l Tenha 1 carta de gado com um valor
. . ) ) de fogo |3 de criagfio de 3 no seu baralho.
+ ou antes ou depois de realizar uma acao qualquer na fase B. : *‘ ! JO8O- i !J
. . A . o e Fy="0Y o " "
IssQ significa que vocé naolpode jogar cartas de objetivo no “ '?2\ + Tenha 1 ficha de bandido laranja & ;] Tenha 1 carta de gado "Shorthorn
meio de uma a¢do ou depois de vocé ter iniciado a fase C. g 'g sua frente E J no seu baralho.
v \\J . ﬁ
Quando vocé jogar uma carta de objetivo, coloque-a virada — ’ Tenha 1 ficha de perieo 4 sua frent " "
para cima na sua drea de objetivos pessoais (abaixo do seu Tarefas éuq ((;:n a ) ¢ at' ¢ 1))er1go asuafrente  Tenha 1 calit}? de gado "Hereford
tabuleiro de jogador). - € qualquer tupo). no seu baralho.
Depois realize a acdo imediata indicada no canto superior esquerdo da carta N .
ou ignore-a. A« Tenha 1 dos seus discos em uma estacio + Tenha 1 dos seus discos no espago
| o il ] L. 4 de trem. da cidade de New York.
As agoes imediatas a seguir podem ser encontradas nas cartas de objetivo:
Mova seu pedo até 3 passos para frente ao longo da trilha, L )
'3 Y ignorando quaisquer mios verdes e pretas. Contudo, vocé
% nao pode usar o local onde vocé parar. Entdo, se vocé mover seu
W/, pedo antes da Fase A, vocé comecar4 seu movimento da fase A a Exemplo: Para ter todas as tarefas dessas
partir desse novo local. Se vocé mover o seu peao apos usar um local na fase cartas cumpridas ao final da partida, Mary
B, vocé resolvera diretamente a fase C, assim que seu peao chegar ao novo precisa ter:
local. Vocé ndo pode se mover para Kansas City com esta acdo imediata. « a0 menos 3 fichas de suas construcdes

particulares no tabuleiro de jogo,
Compre até 3 cartas de sua pilha de compra pessoal. « ao menos 3 fichas de perigo d frente dela,
Entdo descarte imediatamente a mesma quantidade
%% de cartas compradas.

+ ao menos 1 ficha de bandido laranja a frente

delae
@ > @ \  Mova sua locomotiva até 2 ou 3 espacos « ao menos 2 discos no espaco da cidade de
2 " para frente. New York.

= Se ela conseguir ter todas essas coisas, ela ganhara 18 pontos de vitoria. Se, por exemplo, ela tivesse
@9 Ganhe 2 Doélares. apenas um disco no espaco da cidade de New York, ela ganharia apenas 10 pontos de vitoria (porque
- uma das cartas de objetivo com a tarefa de New York contaria como -3 pontos de vitéria).

: &x) Realize uma acao auxiliar tinica ou dupla.

Nota: Vocé ndo é obrigado a jogar as suas cartas de objetivo. Se vocé quiser, vocé pode manter algumas
ou todas elas no seu baralho pelos meios comuns (por exemplo, descartando-as da mao pela agéo com
este icone @' ). Para cada carta de objetivo que ainda estiver no seu baralho ao final da partida, vocé pode
entdo decidir se vocé quer pontud-la ou ndo. Para as cartas que estdo em sua area de objetivos pessoais,
vocé nao tem essa op¢ao. Essas devem ser pontuadas.




- Coloque uma de suas construcées particulares

Ao realizar esta aco, escolha uma das fichas de construcao particular acima do seu tabuleiro de jogador:

OU coloque-a em qualquer espago de construcdo vazio na trilha QU use-a para substituir uma das suas fichas de construcio particular que ja esteja colocada em um espaco
de construcao na trilha.

Lembre-se: O lado de cada ficha de construcio € o mesmo para todos os jogadores. Vocé nao pode vira-la para o outro lado.
Antes de escolher uma ficha de construcao para esta acao, vocé deve certificar-se de que:
a) vocé tenha construtores suficientes para isso E

b) vocé possa pagar o custo dessa ficha de construcao.

2
0

No canto superior esquerdo, cada ficha de construcao particular mostra quantos construtores vocé precisa para ela. Se a quantidade de construtores na fileira de
construtores da sua segao dos trabalhadores for igual ou maior que esse nimero, vocé pode colocar essa ficha em qualquer espaco de construcao vazio na trilha, desde
que voce pague o custo dela imediatamente:

=2 ) Para cada construtor necessario para essa ficha de construgo, vocé deve pagar 2 Délares.

espacgos de  Alternativamente, vocé pode usar esta agio para substituir uma de suas constructes particulares na trilha por uma ficha de construcio particular mais valiosa que esteja
construcd@o acima do seu tabuleiro de jogador. Para isso, vocé precisa apenas ter a diferenca de construtores entre as 2 fichas de constru¢do e também deve apenas pagar pela diferenca.
Entao coloque a nova ficha de construcao no lugar da antiga e remova completamente essa ficha de construcao antiga de jogo, devolvendo-a para a caixa. Esta é a inica
forma de colocar construcgoes que precisam de mais do que 6 construtores.
J .
Exemplos:

Nota: aficha de construgdo neutra "B" é a tinica que lhe permite colocar suas
proprias fichas de construgao no tabuleiro. A tinica outra forma de fazer isso é com as
acoes imediatas de sua fileira de construtores. Elas possuem a vantagem de que vocé
deve apenas pagar 1 Dolar por construtor necessario, em vez de 2.

Para colocar esta ficha de construg@o em um espago vazio
na trilha, Mary precisa ter ao menos 2 construtores em sua
< fileira de construtores e deve pagar 4 Délares.

Se ela substituir esta ficha de construc¢ao
na trilha pela outra, ela precisa ter ao
menos 3 construtores em sua fileira de
construtores e deve pagar 6 Dolares.

s

16

a Realize uma a¢ao auxiliar inica ou dupla

®

A secao de acoes auxiliares do seu tabuleiro de
jogador mostra 5 agoes auxiliares diferentes.

Cada acdo auxiliar tem 2 espacos de disco
perto dela. Enquanto os dois espacos de disco
de uma aco auxiliar estiverem ocupados por
um disco, esta a¢do auxiliar esta bloqueada e
nao poder ser usada. Somente se a0 menos um
de seus espacos de disco estiver desocupado, a
acao sera desbloqueada e ficara disponivel.

Sempre que voceé usar este icone de acao,
escolha uma de suas acoes auxiliares
disponiveis e realize-a. Se somente um dos
espacos de disco desta acao estiver desocupado,
vocé pode usar a agao auxiliar uma vez (acao
auxiliar inica). Se ambos os espacos de disco
dessa agao estiverem desocupados, vocé podera
usa-la como uma acao auxiliar dupla. Isso
significa que seu requisito (se houver um)

e sua recompensa sao dobrados.

Se voce usar este icone para realizar uma
acdo auxiliar inica em um local (em vez de
suas acoes locais), vocé nunca pode dobra-la
(mesmo se ambos os espacos de disco desta
agao estiverem desocupados).

Quando voce tiver que

< mover sua locomotiva

para tras, isso é feito de forma parecida

com o movimento para frente. Se

um espaco estiver ocupado por outra

locomotiva, vocé ignora esse espaco

(movendo-se ainda mais para tras).

Vocé pode se mover para tras até um

espaco de desvio e, se parar 14, vocé

pode aprimorar a estacdo de trem
normalmente.

+ Contudo, como este é um requisito,
vocé nunca pode deliberadamente se
mover menos espagos para tras do
que o exigido.

+ Se a sua locomotiva estiver no espaco
inicial da ferrovia, vocé nao podera
usar uma agao que exija que vocé
mova sua locomotiva para tras.

+ Note que a sua locomotiva nunca se
vira para o outro lado. Ao mové-la
para tras, o nariz dela deve continuar
apontando para frente.

Acdo auxiliar dnica

Ganhe 1 Doélar.

Compre 1 carta de sua
pilha de compra pessoal.
Entio descarte 1 carta.

Pague 1 Dolar e mova sua
locomotiva 1 espaco para tras.
Entao mova seu marcador

de certificado 1 espaco

para frente.

Pague 1 Dolar e mova
sua locomotiva 1 espaco
para frente.

Mova sua locomotiva 1 espago
para tras. Entao ganhe 1 Ddlar
e remova completamente de
jogo 1 de suas cartas da mao
(e, portanto, do seu baralho)
devolvendo-a para a caixa.

Acao auxiliar dupla

Ganhe 2 Ddlares.

Compre 2 cartas de sua
pilha de compra pessoal.
Entao descarte 2 cartas.

Pague 2 Dolares e mova sua
locomotiva 2 espacos para tras.
Entao mova seu marcador

de certificado até 2 espacgos
para frente.

Pague 2 Dolares e mova
sua locomotiva até 2 espacos
para frente.

Mova sua locomotiva 2 espagos
para tras. Entdo ganhe 2 Dolares
e remova completamente de
jogo 2 de suas cartas da mio
(e, portanto, do seu baralho)
devolvendo-as para a caixa.




Receba uma recompensa pelos bandidos

Ao realizar esta acdo, remova uma ficha de bandido a sua escolha da se¢do dos bandidos e
coloque-a virada para cima a sua frente. Como bonus, vocé ganha imediatamente dinheiro ou

i 1018 d2ifEs. m Se vocé pegar esta ficha, Se vocé pegar esta ficha,
Se a se¢ao dos bandidos estiver vazia, vocé nao podera realizar esta agao. ' vocé ganha 6 Délares. vocé ganha 1 ficha de troca.

Exemplos:

¢#-2x  Ganhe uma ficha de troca

Ao realizar esta acdo, ganhe uma ficha de troca do banco e coloque-a a sua frente.

As fichas de troca sdo especiais, pois vocé pode usar uma ou mais delas a qualquer momento da partida — mesmo no meio de uma agéio ou quando nao for o seu turno.

Para usar uma ficha de troca, coloque-a de volta no banco. Entdo compre até 2 cartas de sua pilha de compra pessoal e descarte imediatamente a mesma quantidade de cartas compradas.
Cada jogador comeca a partida com uma ficha de troca e vocé pode ganhar novas em diferentes ocasioes:

+ como bonus ao receber uma
recompensa pelos bandidos

+ como uma acao local na sua
construcdo particular 12b

§> Mova seu pedo para frente

‘; s Remova um perigo

Ao realizar esta acdo, remova uma ficha de perigo a sua escolha de qualquer se¢ao de perigo e Esta acdio local Ihe permite mover seu pedo para frente até outro local na trilha.
coloque-a virada para cima a sua frente. g ) i . 1 X )
Se vocé fizer isso, vocé deve mové-lo a0 menos 1 passo e ndo pode mové-lo por mais

Se o {cone mostrar um custo, vocé deve pagar imediatamente essa quantia de passos do que o nimero indicado no fcone.

Ddlares (caso contrario, vocé ndo podera pegar uma ficha de perigo).

) i No local onde vocé parar, vocé deve entdo realizar toda a fase B novamente.
Se o0 icone nao mostrar nenhum custo, pegue a ficha de perigo gratuitamente. )

Note que vocé nao reabastece sua mao de cartas antes de realizar a fase B novamente.
Cada ficha de perigo tem 2, 3 ou 4 pontos de vitéria impressos nela. Como de costume, e E o soman @8 Fmel dlo Sa i,

vocé ganha esses pontos ao final da partida.

Se todas as 3 se¢des de perigo estiverem vazias, vocé nao podera pegar uma ficha de perigo.




®  FIMDAPARTIDA &

O fim da partida é ativado quando vocé colocar uma ficha de trabalhador no tiltimo espaco do mercado de trabalho durante a subfase
2 ou 3 em Kansas City. Como isso faz com que a ficha de mercado de trabalho siga a seta verde para fora do mercado de trabalho,
pegue imediatamente a ficha de mercado de trabalho e coloque-a a sua frente. Se isso acontecer durante a subfase 2, siga para a subfase

3, mas vocé nio pode mais escolher outra ficha de trabalhador (visto que néo ha mais espaco no mercado de trabalho). Se houver apenas
trabalhadores ali, pule a subfase 3 completamente. Depois disso, realize as subfases 4 e 5 normalmente e também reabasteca quaisquer
espacos de previsao vazios ao final do seu turno. Este foi o seu tiltimo turno.

Em seguida, cada um dos outros jogadores tem um iiltimo turno, no qual eles movem seu pedo normalmente e usam o local alcangado.

Os jogadores que se moverem para Kansas City no tltimo turno também realizarao as 5 subfases normalmente. Contudo, eles ndo podem
escolher nenhuma ficha de trabalhador dos espacos de previsao nas subfases 2 e 3 (pulando essas fases completamente, caso haja apenas
trabalhadores em cada uma). Ainda assim, ao final de seus turnos, eles devem reabastecer cada espaco de previsao vazio.

Apos o tltimo jogador concluir seu tltimo turno, a partida termina. Agora, observe a pontuagao final.

A pontuacao final

Pegue o bloco de pontuacdo e avalie as 11 categorias. Em cada categoria, anote os pontos de vitoria de cada jogador da seguinte maneira:

! @:: 1(1 ' Ganhe 1 ponto de vitéria para cada 5 Délares que vocé tiver. dG:izlil;g:i ;(;giig(?sp;;:;s
tarefas individuais
2 Ganhe a soma dos pontos de vitoria impressos em das fichas de mestre da
m cada uma das suas fichas de construcio particular estacdo que vocé tenha a
colocadas no tabuleiro de jogo. sua frente. Essas tarefas
individuais sao totalmente
3 Ganhe a soma dos pontos independenteg d.as tarefas
E de vitéria que vocé nas cartas de objetivo.

desbloqueou com seus - ok 7y ST
discos nos seloi dag cidades. Bt R 9 @ Ganhe 4 pontos de vitéria
Quaisquer pontos de Exemplo: Viary desbloqueou os 6 pontos de para cada trabalhador

V1t0r1a’negat1vos devem ser vitéria da Philadelphia e os 4 pontos entre
subtraldos,’natur’almente. Philadelphia e Pittsburgh. Como ela ndo tem
(Portanto, é posswe_l obter 1, disco no espaco da cidade de Toledo, ela
um resultagio negativo). ndo desbloqueou os 8 pontos de vitéria.

Veja a pagina 10 para

mais detalhes.

colocado no

quinto ou no
sexto espaco
de qualquer

fileira na sua
secao dos

T I o Y

Ganhe a soma dos pontos de vitoria impressos il 111 {
ao lado de cada estacao de trem que tenha o
seu disco nela. _

+
B
(-

Ganhe 3 pontos
7 N de vitéria se

Ganhe a soma dos pontos de vitoria impressos

=l

e em cada uma das fichas de perigo a sua frente. vocé conseguiu
desocupar esse
6 % »* Do seu baralho (pilhas de compra e descarte BRI de di§00 no seu
l ¥ | pessoais e cartas da mao), procure todas as tabuleiro de jogador.
1_ﬂ cartas de gado que tém pontos de vitoria nelas.
Ganhe a soma desses pontos de vitoria. Ganhe 2 pontos de vitoria
se vocé tiver a ficha de
7 [ Vocé deve procurar todas as cartas de objetivo que vocé ainda tenha no seu ;ﬁ?ﬁ&ige inibalnod

w7 | baralho. Para cada uma, vocé deve decidir se vocé quer remové-la de jogo ou
adiciona-la a sua area de objetivos pessoais (sem usar sua acao imediata). Em
seguida, verifique cada carta de objetivo em sua area de objetivos pessoais para ver
se vocé cumpriu individualmente cada uma de suas tarefas. Para todas as cartas
cumpridas totalmente, some os pontos de vitéria positivos impressos nelas. Para
as cartas que vocé nao cumpriu totalmente, subtraia os pontos negativos impressos
nelas. Entao ganhe esse resultado em pontos de vitoria (€ possivel que o resultado
seja negativo). Veja a pagina 15 para mais detalhes.

Quem tiver mais pontos de vitoria
no total vence a partida. Em caso de
empate, a vitoria € compartilhada.

As tarefas individuais das
fichas de mestre da estagdo

To

Ganhe 1 ponto de vitdria
para cada trabalhador na
sua secao dos trabalhadores
(incluindo os impressos no
tabuleiro de jogador).

Ganhe 3 pontos de vitdria
para cada 2 cartas de
objetivo em sua area de
objetivos (estejam elas
cumpridas ou nao).

Ganhe 3 pontos de vitoria
para cada 2 fichas de
perigo que voceé coletou.
(de qualquer tipo).

Ganhe 3 pontos de vitoria
para cada par consistindo
em 1 ficha de bandido
verde e 1 ficha de
bandido laranja que
vocé coletou.

Ganhe 3 pontos de vitoria
para cada 2 certificados que
vocé tenha (ndo importa

se s30 permanentes ou
temporarios).

Ganhe 3 pontos de vitoria
para cada 2 espacos de
estacao com seu disco nelas.

Ganhe 2 pontos de vitoria
para cada uma de suas
fichas de construcao
particular colocadas no
tabuleiro de jogo.




®  VARIANTE: Simental &

As cartas de gado Simental sdo parte de uma nova variante
para jogar Great Western Trail. Esta carta de gado vem com
3 estagios: o Bezerro Simental, a Novilha Simental e a Vaca
Simental. Somente as cartas do estagio 1 estao disponiveis no
mercado de gado.

Cada vez que vocé chegar a Kansas City, vocé pode atualizar
suas cartas de gado Simental para o préximo estagio e assim
ganhar uma versio mais valiosa.

Mudancas na Preparacao:

A) Durante o passo 9 da preparacao, adicione todas as 8
cartas de gado "Simental" do estagio 1 as 36 cartas do
mercado de gado, embaralhe-as e coloque-as viradas para
baixo como o baralho de mercado de gado sob o canto
inferior esquerdo do tabuleiro de jogo.

B) Coloque a peca do mercado Simental no tabuleiro de jogo, de modo que ela cubra a area
correspondente do mercado de gado.

C) Entao, dependendo da quantidade de jogadores na partida, compre uma quantidade de cartas
de gado deste baralho:

* Com 2 jogadores: Compre 9 cartas.
* Com 3 jogadores: Compre 12 cartas.
* Com 4 jogadores: Compre 15 cartas.

Pr0551ga normalmente, mas coloque as cartas laranja de gado mais a esquerda (se houver alguma).

D) Pegue as cartas de estagio 2 e de estagio 3 e coloque-as em pilhas separadas, proximas ao
tabuleiro de jogo (perto de Kansas City).

Estagio 2

Adicione o seguinte passo ao final da subfase » apos voceé pegar os Dolares do banco, mas

total ja calculado.

Estégio 3 Pega do mercado Simental

Mudancas no mercado de gado:
Ao realizar a agao "Compre gado do mercado de gado",
vocé tem as seguintes op¢oes adicionais:

1. Sevocé utilizar um vaqueiro, vocé pode comprar uma carta
de gado "Simental" do estagio 1 por 8 Délares.

2. Sevocé utilizar 2 vaqueiros, vocé pode comprar uma carta
de gado "Simental" do estagio 1 por 5 Doélares.

Mudancas em Kansas City:

antes de descartar sua mao:

Se vocé tiver quaisquer cartas de gado "Simental" do estagio 1 na sua mao, vocé pode removeé-las
completamente de jogo (e, portanto, do seu baralho) devolvendo-as para a caixa e pegar a mesma
quantidade de cartas de gado "Simental" do estagio 2, colocando-as na sua pilha de descarte.
Entdo, se vocé tiver quaisquer cartas de gado "Simental" do estégio 2 na sua mao, vocé pode
removeé-las completamente de jogo devolvendo-as para a caixa e pegar a mesma quantidade de
cartas de gado "Simental" do estagio 3, colocando-as na sua pilha de descarte.

Importante: As novas cartas de gado recém-obtidas ndo aumentam o seu valor de criacao

Notas: Ao calcular seu valor de criagdo total, se vocé tiver varias cartas
laranja de gado "Simental” na sua mdo, vocé pode apenas somar o valor de
criacdo de uma das cartas laranja de gado,
mesmo se elas forem de estagios diferentes.

Se uma agdo exigir que vocé descarte uma - 4
carta de gado de qualquer tipo de sua
mdao, vocé também pode descartar uma
carta laranja de gado "Simental".

Se uma acdo pedir que vocé descarte
uma carta de gado de um certo valor de
criacdo e a iconografia nao incluir as
cartas laranja de gado, vocé ndo pode
descartar uma carta laranja de

gado "Simental".




Notas gerais e casos especiais:

+ Dinheiro e fichas de troca sio considerados ilimitados. Se o banco ficar sem, use algo
como substituto.

+ Se 0 baralho de objetivos acabar, os espagos vagos na area de objetivos gerais nio serdo
mais reabastecidos. Se drea de objetivos gerais estiver vazia, nao é mais possivel ganhar
novas cartas de objetivo.

+ Vocé pode vasculhar as cartas de sua pilha de descarte pessoal a qualquer momento.
Vocé nao pode vasculhar as cartas de sua pilha de compra pessoal.

« E possivel reduzir o tamanho do seu baralho ao remover cartas de jogo através de uma acio
auxiliar. Nao ha limite minimo para o tamanho do baralho. Se chegar ao ponto em que vocé
nao tenha cartas suficientes no baralho para reabastecer a sua mao até o limite dela, vocé
simplesmente terd que lidar com menos cartas (o que nao é recomendavel).

« Se vocé tiver que colocar um disco em um espaco de cidade durante a entrega ou em um
espaco de estacdo ao aprimora-la, alguns casos especiais podem ocorrer: se vocé tiver que
colocar um disco em um espago com cantos brancos, mas tiver apenas discos em espacos de
disco com cantos pretos, vocé podera colocar um disco de um espaco com cantos pretos em
um espaco com cantos brancos. Se vocé tiver que colocar um disco, mas isso nao for possivel
(porque vocé nao tem mais nenhum ou por nio poder pagar pela retirada do disco), remova
um dos seus discos de uma estacao de trem a sua escolha e coloque esse, em vez disso.

» Se vocé substituir uma construgao enquanto seu pedo estiver nela, vocé nao podera usar
imediatamente as a¢oes locais da nova construcao.

+ Se vocé remover uma ficha de perigo ou de bandido que tenha quaisquer pedes nela, deixe
esses pedes no espaco vazio. Eles continuarao seus movimentos a partir dali normalmente.
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