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IDEIA DO JOGO E OBJETIVO

Em Chaparral, cada jogador representa um investidor
no velho oeste americano, em busca de fortuna, prestigio
e prosperidade.

Doze personagens estdo representados no tabuleiro do
jogo e permitem aos jogadores realizar diversas agoes:
recepcionar a Diligéncia, comprar e obter lucros com
negdcios e fazendas, negociar no mercado, minerar,

- 1 tabuleiro central

- 32 cartas de objetivos numeradas de 1 a 16 (duas de cada)
- 12 cartas de eventos

- 9 cartas de diligéncias

- 16 cartas de fazendas (3 ovelhas, 3 porcos, 3 cavalos, 3 bois e
4 trigos)

- 4 mini tabuleiros (um por jogador)

- 16 pegas de cowboys em quatro cores

- 52 marcadores em quatro cores (13 de cada cor)

- 8 marcadores para ferro e ouro (4 laranjas e 4 marrons)

- 4 marcadores redondos grandes

- 5 marcadores brancos para os pregos do Mercado
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contratar cowboys e colonos, construir a ferrovia, etc.
Planejando cuidadosamente suas agoes, os [ogacdores
conquistam cartas de objetivos. Assim, quem
alcanga primeiro um certo nimero de obijetivos, (de
acordo com a quantidade de jogadores), dispara
o fim do jogo e pode estar apto a vencer a partida.
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Porém, as cartas de objetivos sdo limitadas e
além disso, eventos inesperados poderdo exigir
mudancas de estratégia durante o curso dojogo.
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- 12 fichas de colonos

- 16 fichas de apaches

- 6 fichas de politicos

- 6 fichas de bdnus

- 4 fichas redondas coloridas de apaches

- 20 fichas de trilhos

- 1 ficha redonda pequena de Jogador Inicial

- 1 ficha quadrada grande de Jogador Inicial

- 47 moedas ($5x15, $10x12, $20x10 e $30x10)
- 1 encarte com informagdes sobre cartas de objetivos e eventos
- 1 manual de regras
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R PREPARACA RS

1. Abra o tabuleiro no centro da mesa ao alcance de todos os jogadores.

2. Cada jogador recebe: 1 mini tabuleiro, 13 marcadores +1 marcador grande +4
pegas de cowboys (em 2 e 3 jogadores) ou 3 pegas (em 4 jogadores), todos esses itens
da mesma cor, 1 marcador para ferro (marrom), 1 marcador para ouro (laranja) e
$15 (uma moeda de valor $5 e uma de valor $10). O marcador marrom é colocado
sobre o icone (ferro) e o laranja sobre o icone (ouro), ambos no mini tabuleiro.

a Organize sobre a mesa, perto do tabuleiro, trés fileiras de cartas de objetivos: na
fileira de cima coloque os objetivos numerados de 1 a 5, na fileira do meio os objetivos
de 6 a 11 e na fileira de baixo os objetivos de 12 a 16 (nofe que cada objetivo possui
duas cartas iguais). Atengdo: em partidas com dois jogadores, use apenas uma carta
de cada objetivo e devolva as cartas restantes para a caixa do jogo.

4. Embaralhe as doze cartas de evento e forme uma pilha colocando-a ao lado do
tabuleiro, préxima ao personagem n°1 (Xerife). Revele a carta do topo e deixe-a
ao lado da pilha. Obs: se a carta de evento revelada for “Perdas e Danos” ou “Sem
influéncia”, reembaralhe a pilha toda e revele outra carta.

B Embaralhe as nove cartas de diligéncias e forme uma pilha colocando-a na drea
das diligéncias no tabuleiro. Revele a carta do topo. Obs: em partidas com 3 jogadores
retire do jogo, na preparagéio, uma carta qualquer de diligéncia com a imagem de um
politico, e em 2 jogadores, remova duas cartas de diligéncias com politicos.

B Separe as 16 cartas de fazendas por tipos. Forme uma fileira com as trés fazendas
de ovelhas e coloque essas cartas alinhadas com o trecho da ferrovia que possui um
um icone de ovelha. Faca o mesmo com as trés fazendas de porcos, cavalos e bois.
Assim, cada um dos quatro trechos da ferrovia terd trés fazendas conectadas a ele.
Obs: em partidas com 2 jogadores, use apenas duas fazendas de cada tipo. Agora,
coloque as fazendas de frigo em outra drea qualquer da mesa. Use um nimero de
fazendas de trigo igual ao nimero de jogadores e devolva a sobra para a caixa.

Coloque exatamente uma ficha de apache encostada em cada uma das fazendas
de animais nos quatro trechos da ferrovia. Faga o mesmo com as fazendas de trigo
que estéo no jogo, ou seja, em cada uma delas, encoste uma ficha de apache. Obs:
Em partidas com 2 jogadores sobrardo seis fichas de apache que serdo devolvidas
para a caixa do jogo.

B Embaralhe as seis fichas bénus com a face para baixo. Agora, verifique os quatro
nimeros que aparecem na carta de diligéncia do topo da pilha. Eles correspondem a
quatro personagens representados no tabuleiro, n°1 Xerife, n°2 Prefeito, etc. Compre
quatro fichas bénus e distribua uma em cada personagem, de acordo com os nimeros
da diligéncia. Revele-as depois. Restardo duas fichas bdnus fora do tabuleiro.

aColoque os cinco marcadores brancos na drea do mercado, no tabuleiro. Um
marcador em cada icone (ovelha, porco, cavalo, boi e trigo).

m Cada jogador coloca seu marcador colorido grande na trilha de cowboys do
tabuleiro, no espago dois. Nessa mesma trilha, coloque as fichas coloridas de apache
ao lado do espaco sete. Fichas ndio utilizadas séio devolvidas para a caixa.

mColoque as doze fichas de colonos sobre o tabuleiro, na drea do acampamento.

12. Deixe numa reserva comum, perto do tabuleiro, as fichas de trilhos, as fichas de
politicos (6 em 4 jogs / 5 em 3 jogs / 4 em 2 jogs) e as moedas.

B Coloque a ficha redonda pequena do Jogador Inicial sobre o espago destinado
a ela na drea do personagem n°1 - Xerife.

Sorteie quem ird comegar a primeira rodada do jogo e entregue a ele a ficha
quadrada grande de Jogador Inicial. A ficha permanece & sua frente sobre a mesa.

PRONT.O!

CHAPARRADRA

Para cada jogador:

- 1 mini tabuleiro

- 13 marcadores coloridos

- 4 cowboys (2/3 jogs.) ou 3 (4 jogs.)

- 1 marcador grande

- 1 marcador para ferro e 1 para ouro
- 2 moedas ($5 e $10)

O ndmero no canto |

inferior direito das \
cartas de objetivos, serve |
para organizd-los na |
prepagdo da partida e
também para facilitar a
sua referéncia no manual. |




R CON O OGARIS

Cada rodada de Chaparral é dividida em duas fases. Os turnos dos jogadores seguem
sempre em sentido hordrio ao redor da mesa, comegando pelo turno do jogador que
estd com a ficha quadrada de Jogador inicial & sua frente.

Vejamos agora, cada uma das fases da rodada em detalhes:

YASE 1. ALOCAR 0S COWBOYS.

O Jogador inicial vai primeiro. Ele escolhe um dos doze personagens representados
no tabuleiro e coloca uma pega de cowboy de sua cor neste personagem. Em seguida
o jogador & sua esquerda faz o mesmo e isto prossegue, varias vezes, até que todos
os jogadores tenham colocado todas as suas pegas de cowboys no tabuleiro (quatro
pegas por jogador, em 2 ou 3 participantes e trés pecas em 4 participantes).

Em cada personagem sé pode haver uma Gnica pega de cowboy. Pecas podem ser
alocadas nos personagens, independente deles terem fichas bénus ou ndo. Além disso,
nesta fase, também é possivel alocar cowboys na drea do beco.

(Veja Uso do Beco adiante).

Na sua vez de alocar um cowboy, o jogador ndo pode “passar” a vez ou desistir de
alocar. Assim, quando fodas as pegas dos jogadores estiverem alocadas no tabuleiro,
a fase 1 termina e comega a fase 2.

FASE B: Bonus, INFLUENCIA £ PERSONAGENS.

Note que a fase 2 é sub-dividida em trés etapas. Vejamos cada uma em detalhes:

(1° ETAPA) - RECOLHER AS FICHAS BONUS.

Cada jogador que alocou uma peca de cowboy num personagem qualquer que
possui uma ficha bénus, recolhe a ficha. Dependendo da forma como um jogador
alocou seus cowboys, ele poderd obter mais de uma ficha nessa etapa. Ha seis fichas
bénus diferentes no jogo. Quatro delas sdo de uso imediato e as outras duas podem
ser guardadas para serem usadas durante a 3° etapa (A¢des dos personagens).

O jogador recebe uma
moeda de valor $5 do
estoque geral de moedas.

A ficha bénus deve ser imediatamente
descartada pelo jogador.

O jogador pode comprar
uma fazenda com $10
de desconto.

™

Use durante a 3° etapa
na agéio do Fazendeiro. Obs: usada ou
ndo, no fim da rodada esta ficha deve
ser descartada pelo jogador.

O jogador pode comprar
um negécio com $5 de
desconto.

Use durante a 3¢ etapa
na acdo do Tabelidio. Obs: usada ou
ndio, no fim da rodada esta ficha deve
ser descartada pelo jogador.

O jogador recebe uma
moeda de valor $10 do
estoque geral de moedas.

A ficha bénus deve ser imediatamente
descartada pelo jogador.

O jogador avanga seu
marcador um  espago
na trilha de cowboys do
tabuleiro.

A ficha bénus deve ser imediatamente
descartada pelo jogador. 0

O jogador avanga seu
marcador dois espagos
na trilha de ferro em seu
mini tabuleiro.

A ficha bénus deve ser imediatamente
descartada pelo jogador. e

O jogo segue em sentido hordrio ao redor

da mesa. Cada rodada possui duas fases:

FASE 1 - ALOCAR COWBOYS.

Na sua vez, o jogador aloca um cowboy
de sua cor num personagem ou na drea
do beco. Isso prossegue diversas vezes

até que todos os jogadores tenham

alocado todos os cowboys.

Atengdo: Em cada personagem sé pode
haver UM cowboy.

FASE 2 - BONUS, INFLUENCIA E
PERSONAGENS.

(1° etapa) - Fichas Bénus. =
Os jogadores recolhem as fichas
depositadas nos personagens onde eles
alocaram um cowboy.

(2° etapa) - Colocar influéncia.

Para cada personagem onde o |ogador
alocou um cowboy, ele tem direito a colocar
um marcador de influéncia num dos dois
negdcios indicados no personagem.

Méximo de 3 marcadores por jogador
durante esta etapa.

Atengéio: Em cada negécio sé deverd
o e . v 495
existir um marcador de cada jogador.
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Obs: para agilizar, os jogadores podem recolher as quatro fichas
que estdo sobre os personagens, simultaneamente, e aplicar logo
em seguida, o efeito das fichas de bénus imediato (dinheiro,
cowboy e ferro).

(2° ETAPA) - COLOCAR INFLUENCIA NA CIDADE.

A cidade de Chaparral possui doze negécios representados no
tabuleiro. Nesta etapa, cada jogador ird colocar um méximo de
frés marcadores de influéncia na cidade. Para saber onde colocar
seus marcadores, o jogador deve olhar os personagens onde
ele alocou seus cowboys. Cada personagem possui 0 nGmero
correspondente a dois negdcios. Assim, para cada personagem
alocado, o jogador tem direito a colocar exatamente um marcador

de influéncia de sua cor num dos dois negécios desse personagem
(Ex: O Prefeito mostra os nimeros 1 e 5. Entdo, quem alocar um
cowboy neste personagem, poderd colocar um marcador de
influéncia na Charutaria ou na Marcenaria).

Comegando pelo Jogador inicial e seguindo em sentido hordrio,
cada jogador observa os personagens nos quais ele possui um
cowboy e coloca de 0 a 3 marcadores nos negécios da cidade.
Observe que cada jogador sé pode colocar, no méximo, um
marcador de influéncia, de sua cor, dentro de cada negécio. Dessa
forma, é possivel que durante o jogo, os jogadores néio possam
colocar marcadores em determinados negécios nos quais eles jé
possuem influéncia. Veja o exemplo a seguir:
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Neste exemplo, na 2° rodada do jogo, o jogador
Amarelo, (durante a Fase 1), alocou um cowboy no
Prefeito, um no Minerador e um no Tabelido.

Pelo Prefeito, ele pode colocar um marcador de
influéncia na Charutaria ou na Marcenaria. Como ele
i@ colocou um marcador na Marcenaria na 1° rodada
do jogo, ele entdo ocupa dessa vez a Charutaria com
seu marcador. Note que, a partir de agora e até o fim
do jogo, sempre que o jogador Amarelo alocar um
cowboy no Prefeito, ele NAO poderd colocar um novo
marcador afravés deste personagem, pois ele ja possui
influéncia nos dois negécios (Charutaria e Marcenaria).

Pelo Minerador; ele escolhe colocar um marcador na
loja do Ferreiro e pelo Tabelido, ele escolhe a loja de

Penhores.

Atencdo: Cada jogador possui 13 marcadores de sua
cor. Doze sdo para os negécios da cidade (um por
negdcio) e o marcador restante é usado para sinalizar
a construgdo da ferrovia (Veja o personagem Chefe
Ferrovidrio adiante). Além disso, mesmo em partfidas
com 2 e 3 jogadores, quando quatro cowboys podem
ser alocados nos personagens, o nimero meximo
de marcadores que um jogador pode colocar nos
negécios durante esta etapa, é de trés marcadores.

(3 ETAPA) - ACOES DOS PERSONAGENS.

Cada um dos doze personagens de Chaparral permite realizar uma agéio diferente.
O jogador inicial vai primeiro. Ele pode realizar a acdo de cada personagem no qual
ele alocou um cowboy e também utilizar o beco (se ele alocou pelo menos um cowboy
nessa drea) na ordem em que ele desejar. Apds realizar todas as agdes &s quais tem
direito nessa etapa, o jogador retira suas pecas de cowboys do tabuleiro e retorna-
as para sua reserva pessoal. Em seguida é a vez do jogador sentado & esquerda do
jogador inicial fazer o mesmo, ou sejq, realizar suas agdes. E assim a etapa prossegue,
desta forma, até que todos os jogadores tenham realizado suas agdes através dos
personagens e do beco.

Atencdio: Ao alocar um cowboy num personagem qualquer, o jogador ndo é
obrigado a realizar a agdo deste personagem. O jogador pode escolher um
determinado personagem, apenas para colocar influéncia num certo negdcio
ou recolher uma ficha bénus. Além disso, com exce¢do da carta de obijetivo
“Influéncia”, todos os outros obijetivos sdo conquistados pelos jogadores durante
ou no final da 3? etapa da Fase 2 (o encarte que acompanha o jogo traz maiores
detalhes sobre os objetivos).

Obs.: Se um personagem estiver vazio, ou seja, sem nenhum cowboy alocado nele, este
personagem simplesmente serd ignorado durante a rodada.

Vejamos agora como funcionam as agdes do jogo:

N° 1 - XERIFE

Influéncia: Charutaria e Loja de Armas.
| Agdio: Entrega a ficha de Jogador inicial da préxima rodada
e manipula a ordem das cartas de eventos.

O jogador que aloca um cowboy no Xerife faz duas coisass. Primeiro
ele pega para si ou enfrega ao jogador & sua esquerda, a ficha
pequena redonda de Jogador inicial depositada no Xerife (veja
Mudainga do Jogador inicial adliante). Depois, ele pega os trés cartas
oaultas do topo da pilha de eventos, olha secretamente, escolhe uma delas e coloca no fundo
da pilha. As outras duas ele recoloca no topo, na ordem que desejar.

Evento atual Neste exemplo, o jogador que utiliza
o Xerife pega as rés primeiras cartas
(A/B/C) do topo da pilha de eventos.
Apds olhar as cartas, ele decide colocar
a carta B no fundo da pilha, e no topo,

primeiro a carta A e sobre ela a carta C.

q

(3° ETAPA) - ACOES DOS PERSONAGENSS.

Partindo do jogador inicial e em sentido
hordrio, cada jogador realiza as agoes
do beco/personagens, nos quais ele
alocou um cowboy.

O jogador decide a ordem em que ird =
realizar suas agdes.

Ninguém é obrigado a realizar a acdo de
um personagem. Ele pode servir apenas
para coletar uma ficha bénus ou colocar
influéncia em um negécio.

Apés realizar suas agdes, retire suas pecas
de cowboys do tabuleiro.

Objetivos sdo conquistados durante ou
no fim da 3° etapa da Fase 2.

ACAO DO XERIFE:
1°) Entrega a ficha pequena de Jogador inicial.

2°) Manipula as trés cartas do topo da
pilha de eventos. Uma vai para o fundo
da pilha e duas sdo reorganizadas no
topo. O jogador escolhe de que modo
fazer a distribuicdo das cartas. |




N° 2 - PREFEITO :
AGAO DO PREFEITO: e

\| Influéncia: Chcrufc!rjc e Marcenaricu. Pega a carta de diligéncia do fopo da pllhq
| Agdio: Recebe as diligéncias que chegam na cidade.

Essas cartas ddo ao jogador:
O jogador que aloca um cowboy no Prefeito pega a carta de | _ $10 ou uma ficha de politico

diligéncia do topo da pilha, coloca-a & sua frente na mesa, -$20

e recebe imediatamente, o item mostrado na carta. Esse item - uma barra de ouro
pode ser: $10 do estoque geral ou uma ficha de politico €3, -
$20 do estoque geral @, uma barra de ouro @ (neste caso o | Obs: um pollitico deve ser hospedado em

jogador avanga o marcador de ouro um espago na frilha de seu mini fabuleiro). qualquer fazenda disponivel do jogador até
o fim da rodada.

AGAO DO BANQUEIRO: |
Oferece dinheiro. |
O jogador verifica sua quantidade total de
marcadores na cidade e mais os negécios
onde ele é o dono.

As duas tabelas de renda impressas no

Obs.: Quando o jogador escolhe a ficha do politico (representantes do governo visitam Banqueiro indicam o valor a ser recebido.

Chaparral), ele tem até o fim da rodada para hospedar o politico em uma fazenda

qualquer de sua propriedade. Caso ele ndo possua uma fazenda disponivel até o fim Neste exemplo, o jogador Azul possui
da rodada, a ficha do politico é descartada do jogo (na prdtica, hospedar significa um total de 5 marcadores na cidade.
colocar a ficha do politico sobre uma carta de fazenda). Porém, ele também é dono da loja de |
Armas e do Hotel. Assim, o Banqueiro
No 3 N BANQUEIRO paga ao iogddor a qucmﬁa de $3O
(5 a 8 marcadores = $20 + 2 |} |

Influéncia: Joalheria e Hotel. propriedades = $10).
Agdio: Oferece dinheiro pela influéndia e posse dos negdcios.

O jogador que aloca um cowboy no Banqueiro deve verificar
a quantidade total de marcadores que ele tem na cidade. A Propriedade de negécios da cidade.
seguir ele consulta a tabela de renda impressa no Banqueiro
e recebe o devido valor em moedas do estoque geral. Além
disso, o jogador também recebe dinheiro pelos negécios onde
ele tem a propriedade (Veja TabeliGo odicnfe).

ACAO DO FAZENDEIRO:
Compra uma ou duas fazendas.

- Receba um bénus imediato (uma Unica vez
o jogo todo), por cada fazenda comprada.

- Mantenha a ficha de apache encostada na
carta da fazenda.

- Hospede um politico, se necessdrio.

O marcador transferido para este espago indica a posse do negécio (veja Tabelido adiante). BONUS DAS FAZENDAS

OVELHAS - o jogador pde um marcador
N° 4 - FAZENDEIRO de influéncia em um negécio onde ele
dinda ndo possui nenhum marcador.

Influéncia: Farmdcia e Saloon.
Agéio: Compra as fazendas ao redor da cidade. PORCOS - receba uma ficha de colono
! do estoque geral.

O jogador que aloca um cowboy no Fazendeiro pode comprar

uma ou duas fazendas. H& cinco fipos de fazendas no jogo (quatro CAVALOS - avance um espago na frilha
de animais e uma de trigo). Em nenhum momento, um jogador pode de cowboys do tabuleiro.
ter fazendos repetidas (ex: duas fazendas de cavalos). O prego BOIS - avance trés espagos na frilha de
estd indicado nas cartas e varia entre $15 e $55. O jogador escolhe ferro. do tabuleiroinaiidin
als) fazenda(s), paga o valor ao estoque geral de moedas, pega a(s) carta(s) e pde a sua
frente na mesa. Ele imediatomente recebe um bdnus pela fazenda recém adquirida. Além TRIGO - avance um espago na trilha de
disso, quando compra uma fazenda qualquer, o jogador também recebe a ficha de apache ouro do tabuleiro individual. 1

que estd conectada & carta desta fazenda (incomodados com a presenga do homem branco,
os apaches rondam suas ferras). Veja o exemplo:

O jog. Verde usou o Fazendeiro para comprar duas fazendas de uma sé
vez (ovelhas $15 e bois $45). Ele paga $60 e recebe dois bénus imediatos
(descricdio no quadro acima). As fazendas recém adquiridas vem, cada uma,
com uma ficha de apache. Depois, ele aproveita uma das fazendas (fanto
faz o tipo) para hospedar um politico recebido nessa mesma rodada.

O apache ndo impede que o politico se hospede na fazenda. Além disso,
cada fazenda hospeda apenas um politico.
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N° 5 - COMERCIANTE

Influéncia: Farmdcia e Armazém.
Agdio: Vende a produgdo das fazendas no Mercado.

O jogador que aloca um cowboy no Comercionte pode efetuar
duas vendas conseautivas no mercado (de fazendas diferentes),
e todos os outros jogadores, partindo dele e em sentido horério,
podem efetuar uma Unica venda. A cada venda, o prego da
mercadoria vendida (animal ou trigo) diminui. Além disso, se o
jogador utiliza na venda uma fazenda que adinda possui um apache ligado a elg, o lucro
pela venda diminui, podendo inclusive chegar a $0.

Obs: 1- Os marcadores de pregos, quando chegam no Ultimo diraulo de cada coluna,
bloqueiam a venda daquele item, e somente retornam para as posigdes inidiais, no final da
rodada. 2- Quem possui uma ou mais fazendas, deve vender, ou seja, ndo é permitido abrir
md&io do direito a uma venda, mesmo que o lucro seja minimo ou nulo.

No exemplo ao lado, numa partida com 4 jogadores, Azul executa a agdo do Comerciante. Ele
possui duas fazendas, uma de porcos e outra de cavalos. Ele vende a produgdo das duas e recebe
um total de $25 ($15 dos porcos e $10 dos cavalos). Em sentido hordrio, partindo do jogador
Azul, jogam Amarelo, Vermelho e Verde. Amarelo ndo tem fazendas e por isso ndo vende nada.
Vermelho tem apenas uma fazenda de porcos e vende por $10. Verde tem duas fazendas com
apaches (ovelhas e trigo). Ele opta por vender trigo e recebe apenas $15 ($30 - $15 devido ao
apache). Se ele vendesse ovelhas ndo receberia nada ($5 - $5 = $0). Obs: no fim desta rodada,

apenas o marcador na coluna dos porcos retorna para a posigdo inicial (porco no alfo da coluna).

e

N° 6 - CHEFE FERROVIARIO (CF)
Influéncia: Ferreiro e Marcenaria.
Acdio: Constréi a ferrovia que atravessa a cidade.

O jogador que aloca um cowboy no CF, escolhe um dos quatro
frechos da ferrovia para construir. Cada trecho é formado por
cinco segmentos e o mesmo jogador néio pode inidiar a construgdio
de um segundo trecho qualquer antes de finalizar o primeiro. O
austo de construgdio dos segmentos é pago em unidades de ferro e
fichas de colonos. O 1° segmento custa um colono e um ferro, o 2°
dois ferros, 0 3° um colono e dois ferros, 0 4° dois ferros e o 5° e Ultimo um colono e trés ferros.
As fichas de colonos séio devolvidas para o acampamento no tabuleiro e o ferro é refirado
da reserva pessoal do jogador retrocedendo o marcador em seu mini tabuleiro. Quando o
1° trecho da ferrovia é finalizado, seja ele qual for, o jogador que conduiu a obra escolhe
seu prémio: duas barras de ouro ou $45. O 2° trecho paga uma barra de ouro cu $30 e
o 3° trecho paga $25. Note que um jogador néio é obrigado a construir o trecho de uma sé
vez, ou sejq, ele pode fazé-lo aos poucos, de acordo com a disponibilidade de seus recursos.
Além disso, varios trechos podem estar em construgtio ao mesmo tempo durante o jogo, mas
cada um sob a responsabilidade de um jogador.

No exemplo ao lado, o jogador Vermelho usa a agdio do CF e decide iniciar a construgéio do trecho
da ferrovia identificado pelo desenho do porco. Ele paga 2 colonos e 5 ferros, coloca trés fichas
de trilhos sobre os frés primeiros segmentos do frecho, e sinaliza o trilho mais a frente, com seu 13°
marcador, para mostrar que ele é o responsdvel por aquele frecho e somente ele poderd finalizé-lo.

| N°7 - MINERADOR
Influéncia: Ferreiro e Barbearia.
Agdio: Obtém ferro e ouro nas minas da cidade.

O jogador que aloca um cowboy no Minerador, ird obter
recursos (ferro e ouro), de acordo com sua capacidade de
transporté-los. Para isso, o jogador verifica a posicdio de
seu marcador na trilha de cowboys do tabuleiro, e decide
o que deseja minerar. Para cada cowboy que ele possui, o
jogador pode avancar um espaco na trilha
de ferro de seu tabuleiro individual, e para cada trés cowboys ele
pode avancar um espaco na trilha do ouro (o ouro necessita de uma
escoltal). No exemplo abaixo, o jogador Azul tem 6 cowboys e decide
coletar 3 ferros e 1 ouro. Se desejasse, ele poderia coletar 6 ferros ou
ent&o 2 ouros. Obs: os cowboys usados nesta agdio ndo sdo gastos.

I r-.‘_..-u.*”

AGAO DO COMERCIANTE:

O jogador do turno faz uma ou até duas
vendas consecutivas para o mercado
(usando fazendas diferentes). ,

Todos os outros jogadores, em sentido
hordrio, podem fazer uma venda.

Apaches diminuem o lucro das vendas!

IndicagGes de
penalidades

dos apaches

nos tabuleiros

individuais.

ACAO DO CHEFE FERROVIARIO (CF):
Construir os trechos da ferrovia.

O jogador paga colonos e ferro para fazer
a construgdo dos segmentos que formam
cada trecho.

Apds concluir o frecho
e receber o prémio, o
jogador

remove seu 8
marcador do  frilho i
e pode usd-lo para
construir um novo trecho.
.

L7~
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Q As cercas separam os trechos da ferrovia.
@ Colonos e ferro gastos.

A(;AO DO MINERADOR:
Obter ferro e ouro.

Verifique seus cowboys na trilha.
1 cowboy transporta um ferro.
3 cowboys transportam um ouro.

Os cowboys néio sdio gastos.

Obs: nenhum jogador pode ter mais de 1
ferros e 4 ouros durante o jogo.




N° 8 - TABELIAO
Influéncia: Loja de Penhores e Joalheria.
Agdo: Compra os negécios da cidade.

| ov dois negécios na cidade. Porém, para comprar um negécio, o

jogador precisa ter um marcador de influéncia nele. O jogador
paga o devido valor e fransfere seu marcador para o espago
que mostra o prego do negécio. Cada negdcio pode ter apenas
um dono e a propriedade se mantém até o fim do jogo.

Neste exemplo, o jogador Amarelo, apds
obter bons lucros com vendas no mercado
e a construgdo do 1° trecho da ferrovia,
decide investir na cidade e usa o Tabelido
para comprar o Saloon e a Joalheria. Ele
paga $80 e transfere seus marcadores.
Obs: jogadores que ainda ndo possuem
influéncia num negécio qualquer; podem
colocar marcadores nele, mesmo que este
negdcio G tenha um propriefdrio.

USC DO BECO.

d N°9 -FORASTEIRO

Influéncia: Loja de Armas e Estabulo.
Acgdo: Aumenta a reserva de cowboys do jogador.

O jogador que aloca um cowboy no Forasteiro avanca dois
espagos com seu marcador na frilha de cowboys do tabuleiro.
Note que o limite de cowboys que um jogador pode ter é dez.

N°10-COLONO

g Influéncia: Barbearia e Estdbulo.

Agdo: Aumenta a reserva de colonos do jogador.

O jogador que aloca um cowboy no Colono recebe uma ficha
de colono retirada do acampamento no tabuleiro, e coloca-a a
sua frente na mesa. Um jogador pode acumular vérios colonos
(ndo hd limite) e se a reserva do tabuleiro acabar, utilize qualquer
outro elemento do jogo para representar os colonos.

N°11-DONA DO SALOON

il Influéncia: Loja de Penhores e Hotel.
| Agdo: Oferece dinheiro e um cowboy.

O jogador que aloca um cowboy na dona do Saloon, recebe
$10 e avanga seu marcador um espago na frilha de cowboys do

| tabuleiro (no Saloon, sempre hd cowboys desocupados, a procura
| de trabalho, e além disso, o poker pode render ganhos extras!)

N° 12 - GENERAL CUSTER
Influéncia: Saloon e Armazém.
Acgdio: Retira os apaches das fazendas.

O jogador que aloca um cowboy no Gen. Custer, pode remover
um apache que esteja ligado a qualquer fazenda sua ou a
qualquer fazenda da mesa, que ainda néo tenha sido comprada
por nenhum jogador. O jogador mantém a ficha do apache com
ele, mas coloca-a sobre seu tabuleiro individual, para néio misturar
com outros apaches que ainda estejom em suas fazendas.

AGAO DO TABELIAO:

Compra um ou dois negocios.

O jogador predsa ter um marcador de
influéncia no negécio e transfere esse marcador
para o espago que mostra o prego.

Cada negécio tem apenas um dono.

E possivel colocar marcadores em negdcios
que j& foram comprados.

Obs: Estrelas com nimeros co lado
do nome dos negdcios indicam seu
nivel de status. H& detalhes sobre
isso no encarte do jogo, na sessdo
das cartas de objetivos.

ACAO DO FORASTEIRO:

O jogador avanca dois espagos na trilha de
cowboys do tabuleiro.

Quando alcanga 7 cowboys na
trilha, o jogador imediatamente
recebe sua ficha colorida de |
apache, que ele pode usar |
durante a Fase 2 para retirar
um apache de uma fazenda
sua ou da mesa. Apéds usada, a
ficha é descartada (veja Gen. Custer abaixo).

ACAO DO COLONO:

O jogador recebe uma ficha de colono do
acampamento.

O nimero de colonos que um jogador pode
ter é ilimitado.

LN

AGAO DA DONA DO SALOON:

O jogador recebe $10 e avanga um espago
na trilha de cowboys.

AGAO DO GENERAL CUSTER:

O jogador retira um apache ligado a uma
de suas préprias fazendas ou ligado a uma
fazenda qualquer da mesa, que ainda néo
tenha sido comprada por ninguém.

O jogador guarda os apaches em seu mini
tabuleiro.

Durante a Fase 1 da rodada, os jogadores podem alocar cowboys na drea do beco, com o objetivo de readlizar a agdo de um
personagem bloqueado, ou seja, que j& tenha sido escolhido por um adversério. Entretanto, o uso do beco tem um custo (ali, negdcios
escusos sdo feitos e balas perdem-se com facilidade!) O 1° jogador que alocar um cowboy nessa drea, ird pagar $5 e perderd um cowboy,
retrocedendo seu marcador um espaco na trilha de cowboys do tabuleiro.

No momento da alocagéio, a pega do jogador é colocada dentro do beco, no lado esquerdo (1° jogador). Os demais cowboys que
entrarem no beco, ocupardio o lado direito, e terdio um custo monetdrio maior (-$10) ao invéz de (-$5). No lado direito, ndo hd limite de

7




ocupagdio. E permitido também que o mesmo jogador aloque mais de um cowboy no
beco na mesma rodada (um no lado esquerdo e outro no direito, por exemplo), porém
ele deverd pagar o custo de utilizagdo individualmente, para cada cowboy alocado.

O beco pode ser usado para realizar a agdo de qualquer personagem, com excegéio
do Xerife e do Prefeito. Além disso, se um personagem é usado através do beco, o
jogador ndo coloca nenhum marcador de influéncia relativo a esse personagem.

Note que o jogador pode coletar os recursos (dinheiro e cowboy) durante a 3 etapa
da Fase 2, e usar o beco nesta etapa, gastando os recursos recém adquiridos. Porém,
se durante a etapa o jogador perceber que ndo terd como pagar pelo uso do beco,

ele terd desperdicado um cowboy, que retornard humilhado para sua reserva pessoal.

No exemplo ao lado trés jogadores utilizam o beco. Verde gastard $5 e perderd um cowboy na
trilha do tabuleiro. Vermelho e Amarelo gastardo $10 cada um e também perderdo um cowboy.
Verde decide usar o Comerciante. Ele néio coloca nenhum marcador de influéncia nos negécios que
o Comerciante influencia, mas realiza duas vendas normalmente.

Atencdo: se um jogador usa o Comerciante através do beco, apenas ELE vende, e mais ninguém! =

FIM DE UMA RODADA E INICIO DA PROXIMA.

Apés todos os jogadores terem concluido a 3° etapa da Fase 2, a rodada termina.
Agora trés coisas devem ser feitas:

1° Mude o Jogador inicial.
2° Revele a carta de evento do topo e coloque-a ao lado da pilha, sobre a carta atual.

3° Revele a préxima diligéncia, reembaralhe as seis fichas bonus, e distribua quatro
delas, cada uma em um dos quatro personagens indicados pela diligéncia.

Obs: se nenhum jogador usou a agdio do Prefeito e a carta de diligéncia da rodada
que encerrou, ndo foi reivindicada, remova-a do jogo e revele a préxima.

MUDANGA DO JOGADOR INICIAL.

Em Chaparral o Jogador inicial (JI) ndo muda de forma rotativa. A mudanga depende
de quem alocou um cowboy no Xerife durante a Fase 1. Ha trés possibilidades:

1. O (JI) da rodada em curso alocou no Xerife. Ao fazer a agéio do personagem, ele
entrega a ficha pequena de (JI) que estd no tabuleiro ao seu vizinho da esquerda.

2. Ninguém alocou um cowboy no Xerife. A ficha pequena de (JI) passa automaticamente
ao vizinho da esquerda do (JI) atual no fim da 3° etapa da Fase 2.

3. Outro jogador qualquer alocou no Xerife. Ao fazer a agdio do personagem, este
jogador pega para si a ficha pequena de (JI) que estd no tabuleiro.

Dessa forma, nenhum jogador serd (JI) duas rodadas consecutivas. Entdo, quando
for a hora de mudar o (JI), quem estd com a ficha pequena devolve-a ao tabuleiro,
colocando-a no Xerife, e pega a ficha grande, colocando-a & sua frente na mesa.

FIM DO JOGO E VENCEDOR.

A partida pode terminar de duas formas diferentes:
A) No fim da rodada quando a pilha de cartas de diligéncias esgotar.

B) No fim da rodada na qual pelo menos um jogador conquistou o nimero minimo
de cartas de objetivos de acordo com a quantidade de jogadores: 6 objetivos em
quatro jogadores e 7 objetivos em dois ou trés jogadores.

Em ambos os casos acima, o vencedor serd o jogador que conquistou a maior
quantidade de objetivos. Entretanto, se este jogador ndo possuir pelo menos um
obijetivo especial qualquer, ele ndo poderd vencer o jogo. Se houver empate, hé dois
critérios de desempate: (1°) Vence, entre os empatados, quem possui mais obijetivos
especiais (2°) Vence, entre os empatados, quem possui a maior fortuna. Para calcular
sua fortung, o jogador deve somar trés itens: seu dinheiro, o valor de compra dos
negécios na cidade nos quais ele é o dono e o valor de compra de suas fazendas (se
houver um apache ligado & fazenda, seu valor de compra diminui $10).

Exemplo: Numa partida com trés jogadores, Rui disparou o fim do jogo alcangando 7 objetivos. Na
rodada final, Leo e Ana alcangaram 6 objetivos cada um. Rui venceria, porém ele néio conquistou
nenhum objetivo especial. Leo e Ana estGo empatados com 6 objetivos cada, mas Ana tem 2
especiais e Leo apenas 1. Ana vence o jogo!

USO DO BECO:
Durante a Fase 1, é possivel alocar cowboys
no beco para readlizar a ago de um
personagem bloqueado.

O 1°jogador paga $5 e perde um cowboy.
Os demais jogadores pagam $10 e perdem
um cowboy.

O beco ndo permite usar a agtio do Xerife e

nem do Prefeito. O personagem usado através
do beco néio coloca influéncia num negécio.

Além disso, um jogador ndo pode usar o beco
para redlizar a agfio de um personagem
qualquer que ele ja utilizou na mesma rodada.

FIM DE RODADA E INiCIO DA PROXIMA:

1) Mude o Jogador inicial.

2) Revele um novo evento.

3) Revele uma nova diligéncia, e posicione
quatro fichas bonus nos personagens.

MUDANCA DO JOGADOR INICIAL (JI):

1. O (JI) atual alocou no Xerife. Ele entrega
a ficha pequena ao seu vizinho da esquerda.

2. Ninguém alocou no Xerife. A ficha também
vai para o vizinho da esquerda do (JI) atual.

3. Outro jogador qualquer alocou no Xerife.
Ele pega a ficha pequena.

Quem estiver com a ficha redonda
pequena devolve-a para o
tabuleiro e pega a ficha quadrada
grande para si.

B

FIM DO JOGO E VENCEDOR:
A partida termina quando:

A) As diligéncias acabam.

B) Alguém afinge o n° minimo de cartas de
objetivos.
Vence quem possui mais obijetivos. Para vencer,
deve-se ter pelo menos um objetivo especial.

Critérios de desempate:

1° Vence quem possui mais objefivos espediais.
2° Vence quem possui a maior fortuna pessoal
(soma do $ + valor de compra dos negédios de
sua propriedade + valor de compra de suas
fazendas).

Obs: fazenda com apache = (-$10)

Chaparral © 2016 - MS Jogos
Autor: Marcos Macri - Arte: Diego Sanchez
www.msjogos.com.br
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RASERARAY O 0GADORES

CARTAS DE OBJETIVOS

H& 16 obijetivos diferentes no jogo. Em partidas com 3 e 4
jogadores, use as duas cartas de cada objetivo. Em partidas com
2 jogadores, use apenas uma de cada objetivo e devolva as
restantes para a caixa. Para conquistd-los os jogadores devem
cumprir pré-requisitos.

Os objetivos sdio sempre conquistados durante a Fase 2 da
rodada. Se ndo houver nenhuma legenda no rodapé, o jogador
reivindica a carta e a coloca na sua frente sobre a mesa no exato

| Roromman: |

Para conquistar o obj. Autoridade,
o jogador deve encerrar a Fase 2
com seu marcador no espaco 10 da
trilha de cowboys do tabuleiro.

Obs: Mesmo que, numa rodada
posterior, o jogador utilize o Beco e
perca um ou mais cowboys, ele ndo
perde esse obijetivo.

Para conquistar o obj. Riqueza, o
jogador deve encerrar a Fase 2
com um certo capital acumulado de
dinheiro: $100 em 2 e 3 jogadores e
$90 em 4 jogadores.

Obs: Mesmo que, numa rodada
posterior, o jogador gaste parte de seu
capital, ele néio perde esse objetivo.

Para conquistar o obj. Coragem,
o jogador deve retirar um certo
nimero de apaches das fazendas:
quatro em 2 e 3 jogadores e trés em
4 jogadores.

Obs: Este obijetivo é reivindicado no
exato momento em que o jogador
completa o nimero de apaches
refirados de suas fozendas e/ou
das fazendas da mesa, através da
agdo do General Custer.

Para conquistar o obj. Rebanhos, o
jogador deve comprar 3 fazendas
quaisquer dentre os quatro tipos de
animais existentes no jogo.

Obs: Este obijetivo é reivindicado no
exato momento em que o jogador
completa trés fazendas de animais
e ndo ha nenhum apache ligado a
nenhuma dessas fazendas.

| InFrUENCIZ

momento em que ele cumpre o obijetivo. Se houver a legenda
“Final da Fase II”, o jogador deve encerrar a 3° etapa da Fase 2
e logo em seguida pode reivindicar a carta. Note que o mesmo
jogador néo pode cumprir o mesmo objetivo duas vezes durante
o jogo. Além disso, para ter o direito de vencer a partida, o
jogador deverd ter conquistado, no minimo um objetivo especial.

Os obijetivos especiais possuem a letra (E) no canto superior
esquerdo e exigem a compra de pelo menos uma fazenda.

Para conquistar o obj. Influéncia, o jogador
deve colocar seus doze marcadores na
cidade (um em cada negécio).

Obs: Este objetivo é reivindicado apods
o jogador encerrar a 2° etapa da Fase
2, e ndo importa se os marcadores do
jogador estdo indicando influéncia ou
propriedade dos negécios.

Para conquistar o obj. Anfitrido, o jogador
deve recepcionar um certo nimero de
diligéncias: quatro em 2 e 3 jogadores e
frés em 4 jogadores.

Obs: Este objetivo é reivindicado no exato
momento em que o jogador completa o
nimero de cartas de diligéncias & sua
frente na mesa, através da agdio do Prefeito.

Para conquistar o obj. Colonos, o jogador
deve encerrar a Fase 2 com uma fazenda
de trigo, sem um apache ligado a elag, e
mais um certo n° de colonos: quatro em 2 e
3 jogadores e frés em 4 jogadores.

Obs: Mesmo que, numa rodada posterior
o jogador gaste seus colonos para
construir um trecho da ferrovia, ele néo
perde esse objetivo.

Para conquistar o obj. Prestigio, o jogador
deve hospedar 2 politicos em duas
fazendas quaisquer de sua propriedade.

Obs: Este objetivo é reivindicado no exato
momento em que o jogador completa
a hospedagem dos dois politicos e ndo
ha nenhum apache ligado a nenhuma
dessas fazendas.
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| BENPEITOR
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STATUS DOS NEGOCIOS: Os doze negécios da cidade séio divididos de acordo com o nivel de
status que eles oferecem para seus donos. O status é representado pela estrela ao lado do nome
do negécio e os nimeros variam entre 2 e 6 (Ex: o grupo de nivel 2 tem dois negdcios, a Charutaria
e a Barbearia). Além disso, durante todo o jogo, ndio é permitido que um jogador monopolize um

Para conquistar o obj. Valor Territorial
o jogador deve encerrar a Fase 2
tendo uma fazenda de um dos trés
tipos (porco / cavalo / boi) num trecho
de ferrovia fotalmente conshuido
(cinco segmentos) pelo préprio jogador
e mais uma ficha de colono.

Obs: Mesmo que, numa rodada
posterior o jogador gaste o colono
para construir outro trecho da ferrovia
ele ndo perde esse objetivo.

Para conquistar o obj. Benfeitor o
jogador deve encerrar a Fase 2 tendo
uma fazenda de trigo e pelo menos
um colono. Além disso, ele deve doar
para a lgreja $50 e uma barra de

| ouro (o dinheiro vai para o estoque geral

de moedas e o jogador refrocede seu
marcador de ouro um espago em seu
mini fabuleiro).

Obs: Mesmo que, numa rodada
posterior o jogador gaste o colono,
ele ndo perde esse objetivo.

Para conquistar o obj. Status, o
jogador deve comprar negdcios na
cidade, cujo soma do valor de status
desses negécios atinja 9 ou mais (veja
status dos negécios abaixo).

Obs: Este obijetivo é reivindicado no
exato momento em que o jogador
usa o Tabelido, compra um ou dois
negdcios, e atinge 9 ou mais de
status somando os negécios de sua
propriedade.

Para conquistar o obj. Poder, o
jogador deve encerrar a Fase 2
tendo pelo menos, duas cartas de
diligéncias & sua frente na mesa,
sete cowboys na ftrilha, e sendo
dono da Joalheria ou do Hotel.

Obs: Mesmo que, numa rodada
posterior o jogador gaste cowboys
ele ndo perde esse objetivo.

| Privménns |

determinado grupo, ou seja, compre todos os negdcios com o mesmo nivel de status.

Para conquistar o obj. Prosperidade o
jogador deve encerrar a Fase 2 tendo uma
fazenda de cavalo ou de boi, pelo menos
uma barra de ouro, $60 de dinheiro e cinco
cowboys, e sendo dono de pelo menos um
negdcio de um dos grupos de status 3, 4, 5
ou 6 (veja status dos negdcios abaixo).

Obs: Mesmo que, numa rodada posterior
o jogador gaste dinheiro, ouro ou cowboys,
ele ndo perde esse objetivo.

Para conquistar o obj. Progresso, o jogador
deve completar a construgéio de qualquer
um dos quatro trechos da ferrovia.

Obs: Este objetivo é reivindicado no exato
momento em que o jogador finaliza a
construgdio do trecho e recebe o prémio.

Para conquistar o obj. Privilégios, o
jogador deve ter um politico hospedado
numa fazenda, e deve gastar duas barras
de ouro para suborné-lo.

Obs: Este objetivo é reivindicado no
exato momento em que o jogador gasta
o ouro, durante a 3% etapa da Fase 2,
retrocedendo seu marcador dois espagos
em seu mini tabuleiro.

Para conquistar o obj. Dominio, o
jogador deve comprar pelo menos quatro
negécios na cidade, cada um pertencente
a um grupo de status, 2 - 3 -4 e grupo 5
(veja status dos negécios abaixo).

Obs: Este objetivo é reivindicado no
exato momento em que o jogador usa o
Tabelido, compra um ou dois negécios, e
completa o pré-requisito do obijetivo.

NAO ESQUECA: Se um determinado objetivo envolve uma ou mais fazendas e o jogador ainda possui um apache ligado a uma dessas
fazendas, ele ndo pode reivindicar o objetivo enquanto ele ndo retirar o apache da fazenda usando a agéio do General Custer.



| CARTAS DE EVENTOS

H& 12 cartas de eventos no jogo. Elas basicamente diminuem
a eficiéncia da agdo dos personagens ou modificam de algum
modo certos aspectos da rodada. Um evento passa a ter efeito
logo que a carta é revelada. Esse efeito dura até o fim da

Cowrsnvs
TIATANDY

Falta de Recursos

Este evento impede que as fichas bénus
sejam colocadas nos personagens nesta
rodada. Dessa forma, ignore os quatro
numeros da carta de diligéncia e mantenha
as fichas bdnus fora do tabuleiro.

Assalto a Diligéncia

Este evento anula o bénus da carta de
diligéncia, seja ele qual for. Assim, quem
recepcionar a diligéncia através da agéio do
Prefeito, receberd apenas $5, e nada mais.

Obs: Se houver um politico na diligéncia,
descarte a ficha do jogo.

Propriedades Valorizadas

Quem comprar fazendas e/ou negécios na
cidade nesta rodada, deverd pagar $5 a
mais por cada compra.

Mercado em Baixa

Todos os jogadores que venderem através do
Comerciante nessa rodada, devem vender
pelo menor valor e movem o marcador logo
em seguida, bloqueando a coluna.

Ex: Ana vende boi e trigo. Ela recebe ($10 + $15)
e move ambos os marcadores para o final das
colunas, bloqueando as préximas vendas desses
itens nessa rodada.

Cowboys Viajando

Quem fizer a agdo do Forasteiro nessa
rodada, recebe apenas 1 cowboy. E quem
fizer a aglio da Dona do Saloon recebe
apenas $10.

Emboscada Fatal

Quem ttilizar o beco nesta rodada perde
2 cowboys ao invéz de 1, e retrocede seu
marcador na trilha, independente se o jogador
foi o primeiro a entrar no beco ou ndo.

Obs: Se o jogador alocar duas pegas no beco
ele perderd 4 cowboys.

rodada e é substituido pelo efeito do préximo evento, que dura a
préxima rodada, e assim por diante. Durante o jogo, através da
agdio do Xerife, a sequéncia dos eventos poderd ser modificada.
Veja abaixo detalhes de cada um:

Sem Influéncia

Este evento anula a 2° etapa da Fase 2, ou
seja, nesta rodada, nenhum jogador poderd
colocar marcadores de influéncia  nos
negdcios da cidade.

Obs: Este evento ndo pode ser revelado na
1¢ rodada do jogo.

Banqueiro Falido

O jogador que fizer a agdo do Banqueiro
nesta rodada, receberd apenas $10,
independente da quantos marcadores
ele possui nos negécios e se eles indicam
influéncia ou posse.

Ferrovia Acidentada

Quem usar a agdio do Chefe Ferrovidrio
nesta rodada, deverd pagar uma unidade
de ferro a mais para cada segmento
construido do trecho.

Ex: Rui estd construindo um trecho qualquer e fez
apenas o 1° segmento. Agora ele resolve fazer o 2°
e o 3° Ele gastard 6 ferros e um colono.

Cowboys Preguicosos

Quem fizer a agdo do Minerador nessa
rodada, precisard ter 2 cowboys para
fazer o transporte de uma unidade de ferro
e 4 cowboys para fazer a escolta de uma
unidade de ouro.

Obs: Os cowboys do jogador ndo sdo gastos.

Batalha Cruel

Quem fizer a agdo do General Custer nessa
rodada, perde 2 cowboys e retrocede seu
marcador dois espagos na trilha de cowboys
do tabuleiro.

Perdas e Danos

Cada jogador, em seu turno, no final da Fase
2, deverd retirar do tabuleiro 2 marcadores
de influéncia, ou voltar 2 espagos na trilha de
cowboys ou pagar $20.

Ex: Este evento ndo pode ser revelado na 1° rodada
do jogo. Além disso, cada jogador deve escolher a
sua penalidade antes de reivindicar qualquer carta
de objetivo.
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REGRAS PARA 2 JOGADORES

Em partidas com 2 jogadores, todas as regras séio as mesmas, com algumas excegdes na preparagdo do jogo e também na forma de
alocar os cowboys nos personagens durante a Fase 1 da rodada. Veja abaixo os detalhes:

PREPARACAO DO JOGO:

1. Cada jogador escolhe uma cor e pega as quatro pegas de cowboys dessa cor e mais duas pegas de uma terceira cor.

Jogador A ‘ ‘ ‘ ‘ . ‘ Como estes cowboys adicionais dos jogadores
terdo uma funcdo de “blogqueio” no jogo,
Jogador B ""ut : d."“?*. . M&} a “

sugerimos que a cor escolhida seja o vermelho.
2. Coloque nas fileiras dos objetivos apenas uma carta de cada nimero (um obijetivo n° 1, um objetivo n° 2, efc).
3. Retire do jogo, aleatoriamente, duas cartas de diligéncias que mostram um politico. Apenas sete diligéncias serdio usadas.

4. Coloque apenas duas cartas de fazendas de animais em cada um dos quatro trechos da ferrovia. Devolva as fazendas restantes
para a caixa. Use duas fazendas de trigo e ndo esquega de encostar um apache em cada fazenda do jogo.

5. Retire do jogo a ficha redonda pequena de Jogador inicial. Ela ndo serd usada. No lugar dela, sobre o personagem do Xerife,
coloque uma moeda de valor $10.

FASE 1 DA RODADA (ALOCAR OS COWBOYS):

Esta € a mudanga mais significativa da mecdnica e exigird estratégia e cautela.

O Jogador inicial vai primeiro. Ele escolhe um dos doze personagens e aloca um cowboy. Logo em seguida, ele escolhe um segundo
personagem e o bloqueia, alocando nele um de seus dois cowboys vermelhos. Depois é a vez do outro jogador e ele faz o mesmo, ou
seja, aloca uma peca de sua cor e depois bloqueia um personagem com uma pega vermelha.

Agora ocorre uma nova rodada de alocagdes e bloqueios, na qual cada jogador usard sua 2° peca de cowboy vermelho.
Depois, a fase prossegue normalmente e ambos os jogadores alocam, alternadamente, seus dois Ultimos cowboys. Qualquer personagem
pode ser bloqueado, inclusive se ele possuir uma ficha bénus.

Na Fase 2, a Unica forma de usar a agéio de um personagem bloqueado é através do Beco, seguindo as regras normais do jogo. Fichas
bdnus que estejam em personagens bloqueados séio descartadas do tabuleiro.

Obs: O beco é um lugar hostil e sem lei, portanto, néio pode ser bloqueado!

W pr. A U - s o s T — . . T al A

Neste exemplo, Verde e Amarelo, durante a Fase 1, bloquearam o Prefeito, o Comerciante, o Minerador e o Colono. Na 1° etapa da Fase 2, as fichas bénus
que estdo no Minerador e no Colono, séo retiradas do tabuleiro. Na 3° etapa, a dnica forma de fazer a agdo desses quatro personagens serd afravés do
beco, mas como nem o jogador Verde e nem o Amarelo enfraram no beco, estes personagens serdo ignorados nessa rodada.

ACAO DO XERIFE:

Como a ficha pequena de Jogador inicial da rodada ndo é usada em partidas com 2 jogadores, quando alguém faz a agéio do Xerife,
além de manipular a ordem das cartas de eventos, o jogador recebe a moeda de valor $10. E a cada final de rodada, caso a moeda
tenha sido coletada, reponha uma nova moeda de mesmo valor sobre a drea do Xerife no tabuleiro.

MUDANCA DO JOGADOR INICIAL:
No fim da rodada, apés o término da Fase 2, o Jogador inicial atual entrega a ficha quadrada para seu adversério.



