Gra karciana
Dla 2 -4 graczy od 8 lat
Dennis Kirps & Christian Kruchten

Na Dzikim Zachodzie niebezpieczeristwa czyhaja na graczy za kazdym rogiem.
Zadaniem graczy jest planowac swoje zagrania tak, aby unikac réznych zagrozen,
ktdre ciggle sie zmieniaja!

LAWARTOSC GRY:
® 40 kart Wild Shots: ® 14 kart symboli:

po 10 kart z liczbami 1- 10 w czterech Na kartach symboli wystepuja te same
kolorach: czarnym, czerwonym, zielonym  symbole, ktére pojawiaja sie na kartach

i niebieskim. Na niektrych kartach Wild Shots: kapelusz, gwiazda szeryfa,
wystepuja dodatkowe symbole: kapelusz,  rewolwer lub plakat. Te karty wyznaczaja

gwiazda szeryfa, rewolwer lub plakat. pechowy symbol w aktualnej kolejce.
# 1 karta informacyjna :

® 1 instrukcja

Dodatkowo bedzie potrzebne cos do notowania punktéw,
np. kartka i otéwek.
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CEL GRY:

W kazdej rundzie gracze staraja sie uzbiera¢ jak najmniej ujemnych punktéw.
Punkty te otrzymuje sie za zbieranie kart z niebezpiecznymi symbolami, ktére w
kazdej rundzie sq inne.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

® Tasujemy 40 kart Wild Shots. Kazdy z graczy otrzymuje 10 kart. Nadmiarowe
karty (w przypadku gry dla 2 lub 3 graczy) bez ogladania odktadamy na bok.

® 14 kart symboli takze tasujemy i ktadziemy obrazkami do dotu, tworzac
zakryty stos.

® Karte informacyjna ktadziemy obok stosu. "
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PRZEBIEG GRY:

Rozgrywamy 4 rundy. W kazdej rundzie inne symbole s3 niebezpieczne. Pod

koniec rundy gracze otrzymuja ujemne punkty za kazda zabrang karte z

niebezpiecznym symbolem. Karta informacyjna pokazuje, ktére symbole sq w

danej rundzie niebezpieczne i ile ujemnych punktéw za nie otrzymamy.

Na przyktad w pierwszej rundzie niebezpieczne sg karty
z rewolwerami. Za kazdg zabrang karte z rewolwerami
gracz otrzymuje pod koniec pierwszej rundy 2 ujemne
punkty. Liczby w nawiasach (w tym przypadku x10)
mowia, ile kart z danym symbolem wystepuje w talii.

Przed pierwsza z czterech rund wybieramy rozpoczynajacego gracza. W kolejnych
rundach rozpoczynajacy gracze kolejno sie zmieniaja. Kazda runda sktada sie z 10
star¢, w ktorych wszyscy gracze wyktadaja po jednej karcie.

Kazde starcie przebiega nastepujaco:
1. Gracz, ktory rozpoczyna starcie, odkrywa karte symbolu z wierzchu stosu i



ktadzie odkryta obok stosu. Symbol na karcie staje sie pechowym symbolem
w danym starciu.

2. Ten sam gracz ktadzie na Srodku stotu jedng ze swoich kart Wild Shots. Robi
to tak, aby byto wiadomo, Ze to jego karta. Kolor karty staje si¢ aktualnym
kolorem w tym starciu.

3. Pozostali gracze, po kolei, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, wyktadaja
po jednej karcie. Jesli gracz ma karty w aktualnym kolorze, musi jedna z nich
wytozy¢. W przeciwnym razie moze wytozy¢ dowolna karte.

4. Nastepnie gracze wspdlnie sprawdzaja, kto wytozyt najstabsza karte
(opisane dalej). Ten gracz zabiera wszystkie karty Wild Shots wytozone w tym
starciu. Zabrane karty ktadzie z boku obok siebie.

5. Gracz, ktéry zabrat karty, rozpoczyna nowe starcie - odkrywa kolejng karte
symbolu z wierzchu stosu, wyktada jedna ze swoich kart, itd.

Po rozegraniu 10 star¢, czyli kiedy wszyscy gracze pozbeda sie swoich kart, runda
dobiega konca. Gracze ogladaja zebrane w danej rundzie karty i licza zdobyte
ujemne punkty. Punkty wszystkich graczy sa notowane.

Nastepnie zbieramy i tasujemy wszystkie karty Wild Shots (waczajac karty
odfozone w poprzedniej rundzie na bok) i rozdajemy kazdemu po 10. Karty
symboli takze tasujemy i uktadamy w zakryty stos. Mozemy zaczynac kolejng
runde!

Zabieranie kart:

W kazdym starciu karty zabiera gracz, ktéry wytozyt karte z najwyzsza liczba

w aktualnym kolorze (kolor karty gracza, ktdry zaczat starcie). Jesli w starciu
pojawi sie jedna lub wiecej kart z pechowym symbolem (przedstawionym na
odkrytej karcie symbolu), karty zabiera gracz, ktéry wytozyt karte z pechowym

symbolem i najwyzsza liczba. Gracz ktadzie zabrane karty odkryte obok siebie

i zaczyna nowe starcie (odkrywa karte symbolu i wyktada jedna ze swoich kart

Wild Shots).
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Kolory:

W danym starciu kazdy z graczy jest zmuszony wytozy¢ karte w aktualnym kolorze
(takim, jak karta rozpoczynajacego dane starcie gracza). Jesli gracz nie ma karty
w danym kolorze, moze wytozy¢ dowolng inng karte. W tej sytuacji gracz nie ma
potrzeby przebijac liczb na innych kartach - jesli wytozona przez niego karta nie
zawiera pechowego symbolu, zawsze wygrywa.
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Przyktad:
Klasyczne starcie, w ktérym, wszyscy
gracze majg karty w kolorze:

GraczA
-zaczyna Graz ¢
i - zabiera
karty
Gracz C zabiera karty w
tym starciu, poniewaz
wytozyt karte z najwieksza liczba.
Uwaga: Gracze trzymajq zebrane karty w kupkach tak, aby w razie watpliwosci mogli
e wspdinie sprawdzic.
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Karty symboli:

Przed kazdym starciem odkrywana jest karta symbolu, ktdra okresla, ktdry symbol
jest pechowy w trakcie tego starcia. Jesli ktrys z graczy zagra karte z tym symbolem,
bedzie musiat zabrac karty z tego starcia, o ile kto$ nie zagra karty z tym samym
symbolem i wieksza liczbg. Karty z innymi symbolami liczg sie tak, jak karty bez
symboli (ich symbol jest ignorowany).
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" Przyktad: Wszyscy maja kolor, pojawia sie pechowy symbol!
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> { GraczA
-zaczyna
starcie

Pechowy symbol
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Karty zabiera gracz B:
zagrat karte z nizsz3 liczh niz gracz A,
ale na jego karcie znajduje sie pechowy symbol.

Stos kart symboli
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~ Przyktad: Nie wszyscy majq karty w kolorze pierwszej wytozonej karty, na
dodatek pojawia sie pechowy symbol

GraczA
-zaczyna
starcie

Karty zabiera gracz D, poniewaz wytozyt karte z
pechowym symbolem o najwyzszej wartosci.
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LICZENIE PUNKTOW:

Pod koniec kazdej rundy gracze licza karty z symbolami, ktére s3 w danej rundzie
niebezpieczne (podane na karcie informacyjnej). Liczbe kart z danym symbolem
mnozymy przez liczbe podana na karcie informacyjnej, po czym zapisujemy
wyniki wszystkich graczy.
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L Przyktad:
Liczenie punktéw gracza po drugiej rundzie.
Niebezpieczne s karty z kapeluszami!

Gracz B zebrat nastepujace karty:
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Dwie karty przedstawiaja kapelusze. Za kazdg karte z kapeluszami gracz
_ otrzymuje 3 ujemne punkty, wiec w sumie otrzymat 6 ujemnych punktéw.
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Nastepnie karty sa tasowane i ponownie rozdawane po 10. Tasujemy takze karty
symboli i uktadamy w zakryty stos. Zaczyna sie nowa runda!

KONIEC GRY:
Gra dobiega korica po czwartej rundzie. Gracz, ktdry zebrat w sumie najmniej
ujemnych punktow, zostaje nowym szeryfem.
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Autorzy pragna podziekowac licznym testerom gry,
przyjaciotom i rodzinie oraz cztonkom Spillfabrik.lu.

W przypadku pytar lub uwag do gry, prosimy o kontakt: 4
Kluwis.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno

Grafika: Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de
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