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PEWNECO RAZU NA DZIKIM ZACHODZIE...

[ iedne miasteczko Deadwood, znane jako Miasto Bezprawid,
4

wydaje sie by¢ ostatnim miejscem,
wraz zgel;znymi szynami przybng c.iob'roby
mieszkancow miasteczkaipozbawic zyciaswoich
zanim kawaleria przybedzie, aby ze.zprowadzu
przybedzie szybciej, dlatego szumowiny muszq zna
jest pewne: kiedy kolej wreszcie dotrze do miasta, naj

lad i porzqdek.

zagubione gdzie
ktére warto sie bié. Jednak wlasnie w tym
x t - czylizimna, twarda gotowka. Okoliczni kowboj

i i, podczaswalk o kontro '
Sl Jezeli popelnionych zostanie zbyt

lezé lepsze sposoby dzialania,
jbogatszy cztowiek w Deadwo

$ posrod jatowych ziem Poludniowej l?akoty, e
kierunku zmierza budowana trasa kolejowa, a
jewykorzystajq sytuacj? aby zastraszyc

le nad Deadwood. Jednak muszqdziataéblyskawicznie, ¢
wiele przestepstw, kailwalena -
niz staromodne strzelaniny w samo p.ohuime. Jedno

od zdobedzie kontrolg nad wszystkim. -

 «CELGRY «

Zawsze jesi I'lepiej, kiedy na poczqtku podrozy zna sie jej cel...

Gracze wysylaja do miasteczka Deadwood swoich kowbojéw, aby
»zajeli” lokalne interesy i zebrali mozliwie najwiecej pieniedzy.
Zwyciezca zostaje -gracz, ktéry na koniec gry ma najwiecej
pieniedzy.

"+ ZAWARTOSC PUDELRA «

X ‘
. To, ze znajdujemy si¢ na pustyni, wcale nie oznacza,
. 2eniczegotuniema...
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L . Plansza przedstawia miasteczko Deadwood. Jest ona
Exenl « = podzielona na kilka kwadratowych DZIALEK. Na kazdej Ceerwonorghi Jack

;I T " dzialce moze znalez¢ sie jeden BUDYNEK. Zarysy

' 'budynkéw oraz gwiazdki znajdujace sie w trzech gérnych

" rzedach wskazuja miejsca, na ktérych na poczatku gry umieszcza sie budynki.

[ - Rzad z czerwonymi dziatkami wskazuje wszystkie miejsca, na ktérych mozna
{ zbudowaé Dworzec

s kolejowy. Cztery
+ dolne rzedy
przedstawiaja

) wszystkie

' mozliwosci

I ulozenia toréw.

|

W dolnych
naroznikach
planszy, w pewnej
odleglosci od
[ dziatek, znajduja
|| sie dwa specjalne
| obszary: po prawej
o\ przedstawiona jest
‘. . OruszczoNA
NG |/ KOPALNIA; po
£ lewej W2ZGORZE
' .:"' 'ﬁ:pmARchu...
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45 ZNACZNIKOW KOWBOJOW

W kazdej BANDZIE znajduje sie dziewieciu
KOWBOJOW. Kowboje wystepuja w trzech
rodzajach:

I Zoltodzioby majacy site 1
I" Rewolwerowcy majacy site 2

I" Przywédcy majacy sile 3

Gracze wykorzystuja kowbojow do
ZAJMOWANIA budynkéw znajdujacych sie
w mieécie oraz do walki z innymi kowbojami
podczas STRZELANIN. Kazdy kowboj ma swoja
warto$¢ SIEY, wyznaczajaca liczbe kosci, ktérymi
moze rzuca¢ podczas strzelaniny.

20 ZNACZNIKOW NABOI

NABOJE s3 wykorzystywane przez kowbojow,
zapewniajac dodatkowg kos¢ podczas strzelaniny.

R

10 ZNACZNIKOW RUMAKOW

RUMAKI s3 wykorzystywane kiedy kowboj chce
ZWIAC przed strzelanina.

29 ZNACZNIKOW LISTOW
GONCZYCH

LISTY GONCZE s3 wykorzystywane do oznaczania jak . o
bardzo kazda z band jest $cigana przez wladze. Cho¢
zbieranie ich moze by¢ dla wielu kowbojéw powodem
do dumy, gracze musza by¢ ostrozni: na koniec gry,
kazdy gracz musi zaplaci¢ kare za wszystkie listy
goncze, ktdre zebral podczas rozgrywki.

]



4 ZETONY TOROW

ZETONY TOROW oznaczaja trase,
ktéra kolej dotrze do miasta. Kiedy

wszystkie cztery zetony toréw zostang

umieszczone na planszy, bedzie mozna
zbudowaé Dworzec kolejowy.

1ZNACZNIK SZERYFA

Szeryf nigdy nie jest zadowolony, kiedy do ,jego” miasta przybywaja

bandy zloczyncéw. Niestety wie, ze nie ma do dyspozycji
wystarczajacej liczby ludzi, aby powstrzymaé bandy przed
przejeciem kontroli nad miastem. Jednak jest znanym szybkorekim
inie ma po tej stronie Pecos ani jednego kowboja, ktéry odwazytby
sie stana¢ na jego drodze. W budynku chronionym przez znacznik
szeryfa nie moze doj$¢ do strzelaniny.

8 KOSCI

Kosci sa wykorzystywane do rozgrywania strzelanin
Wwystepujacych podczas rozgrywki.

50 ZNACZNIKOW PIENIEDZY

W grze znajduja sie znaczniki pieniedzy
o nastepujacych nominatach:
15x1%,15x 2% oraz 20 x 5%

Gracze moga w dowolnym momencie
rozmienia¢ w puli swoje znaczniki pieniedzy.

26 ZETONOW BUDYNKOW

Budynki reprezentuja uczciwych mieszkancéw Deadwood i ich interesy.
Budynki s3 umieszczane na wolnych dziatkach na planszy. Podczas rozgrywki
gracze beda wysyltac swoich kowboj6w, aby walczyli i przejmowali te budynki.
Na tylnej stronie kazdego zetonu budynku znajduje sie ,X” albo cyfra
(z przedziatu 1-3), ktéra wskazuje stos, do ktérego zeton przynalezy.

* POGZATER GRY

Zawsze mowilem, ze na poczqtku trzeba rozpoczgcé...

I Plansze nalezy polozy¢ na srodku stotu.

I35 Zetony budynkéw nalezy podzieli¢ na stosy zgodnie
z symbolami po tylnej stronie. Zetony Ratusza, Biura
Szeryfa oraz Kosciola nalezy polozy¢ na odpowiednich
dziatkach w gérnym rzedzie.

I Kazdy ze stoséw zetonéw nalezy osobno potasowaé i potozyé¢ zakryty
obok planszy.

IS Z pierwszego stosu budynkéw (,1”) nalezy wylosowaé cztery zetony i
wymieszac je razem z zetonem Saloonu oznaczonym ,X”. Zetony te nalezy
losowo roztozy¢ na pieciu dziatkach oznaczonych gwiazdka.

I Cztery zetony toréw oraz zeton Dworca kolejowego nalezy potozyé obok
trzech stoséw zetonow.

I Znacznik Szeryfa nalezy potozy¢ na skrzyzowaniu pomiedzy Biurem
Szeryfa, a dwoma zetonami znajdujacymi sie pod nim.

I Sposréd listéw goriczych nalezy odliczy¢ 5, za kazdego gracza bioracego
udzial w rozgrywce i polozy¢ je obok planszy. Tworza one PULE
PRZESTEPSTWA. Pozostale listy goricze nalezy odlozy¢ do pudetka.

I Ze znacznikéw pieniedzy, naboi, rumakéw oraz kosci nalezy obok planszy
utworzy¢ pule.

I Kazdy gracz otrzymuje jeden zestaw kowbojéw w wybranym kolorze,
znaczniki pieniedzy o wartosci pieciu dolaréw, jeden znacznik naboju
oraz jeden znacznik rumaka. Kazdy gracz bierze po jednym kowboju

kazdego rodzaju (o sile 1, 2 oraz 3) i ktadzie ich odkrytych przed sobg, na

swoim RANCZO. Pozostali kowboje nalezacy do gracza s3 odktadani do
puli. Gracze zawsze musza by¢ w stanie zobaczy¢ wszystko, co znajduje
sie na ranczach przeciwnikéw — pienigdze, kowboje, naboje, rumaki ora
listy gonicze. ;
IS Kazdy gracz rzuca koscia: osoba, ktéra wyrzuci najwiecej oczek, zostaje
pierwszym graczem i jako pierwsza rozgrywa sw_‘oj:% tureage
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PRZYGOTOWANIE GRY

szy rysunek przedstawia przygotowanie gry dla trzech graczy:

*+ PRAEBIEG GRY

Nawet bandyci muszq grac zgodnie z zasadami...

Podczas swojej tury gracz musi wykonac jedna z dwoch,
ponizszych akcji. Akcje te zostaly dokladnie opisane na
stronie 5, a ponizej znajduje sie ich skrécony opis:
Powroét na ranczo = Gracz zdejmuje
z planszy jednego lub wiecej swoich kowbojéw i odktada
ich z powrotem na swoje ranczo; albo

Wypad na miasto - Gracz bierze jednego kowboja ze swojego ranczo
iumieszcza go na budynku znajdujacym sie na planszy.

Gracz nie moze zdecydowac sie spasowac. Musi wykona¢ jedna z tych
dwéch akgji. Po tym jak gracz zakoniczy wykonywac wybrana akcje, jego tura
dobiega konca, a gracz po jego lewej zaczyna rozgrywac swoja ture.

Gracze kontynuuja rozgrywanie swoich tur, zgodnie z kolejnoscig, dopoki
jedno z nastepujacych trzech wydarzen nie spowoduje zakonczenia gry: na
planszy zostanie umieszczony Dworzec kolejowy, w puli przestepstwa nie

bedzie juz zadnych listéw gonczych albo zaden gracz nie bedzie miat zywych
kowbojéw (patrz ,Koniec gry” na stronie 10).



+ POWROT NA RANGZ0 «

Ranczo to jedyne miejsce, gdzie banda moze snué plany...

Podczas swojej tury gracz moze wybra¢ te akcje, aby usunaé

jednego lub wiecej ze swoich kowbojéw z planszy i
odlozy¢ ich na swoje ranczo. Kowboje ci sa zdejmowani
z dowolnego budynku (budynkéw) i/lub Opuszczonej
kopalni, w dowolnej kombinacji. Gracz nie moze usunaé
szera” kowbojow.

= WYPAD NA MIASTO «

Kazdy kowboj chciatby spedzié noc na miescie...

Podczas swojej tury gracz moze wybrac te akcje, aby wzigé
jednego (i tylko jednego) z kowbojéw, ktérych ma na
- swoim ranczo, i umiesci¢ go na dowolnym budynku
znajdujacym sie na planszy. Kowboje nie moga by¢
umieszczani na Opuszczonej kopalni, na pustych
dzialkach ani na zetonach toréw. Ponadto, gracz nie
moze umiesci¢ kowboja na budynku, w ktérym znajduje
sie jeden z jego kowbojow.
Jezeli w budynku juz znajduje sie kowboj przeciwnika, dochodzi do strzelaniny,
ktéra ma wyloni¢ osobe kontrolujaca budynek. Jezeli budynek jest pusty, nie

dochodzi do zadnej strzelaniny.

Jezeli kowbojjest wbudynku sam (przezyl strzelanine albo przed jego przybyciem
@ nie bylo tam zadnych kowbojow), moze zaja¢ budynek (patrz strony 6 - 9).

strzelaniny

Zaden z budynkéw w Deadwood nie jest wystarczajgco
duzy, aby pomiescic nas obu...

W dowolnym momencie gry, w kazdym budynku moze
znajdowa¢ sie tylko jeden kowboj (wyjatek: patrz
,Kosciél”, strona 6).

Jezeli gracz umiesci swojego kowboja w budynku,

/ w ktérym znajduje sie kowboj przeciwnika, to

miedzy znajdujacymi sie tam kowbojami dochodzi do strzelaniny. W celu
rozstrzygniecia strzelaniny nalezy rozegra¢ ponizsze etapy:

1. Atakujacy (gracz, ktéry wlasnie przybyl do budynku) musi wzigé¢ z puli
przestepstwa jeden list goniczy i potozy¢ go odkrytego na swoim ranczo.

2. Obronca (gracz, ktéry juz znajdowat sie w budynku) moze zdecydowac sie zwiac.
W tym celu musi odlozy¢ do puli jeden znacznik rumaka i przesuna¢ swojego
kowboja na Opuszczong kopalnie. Jezeli zwiewa, strzelanina sie konczy.

3. Jezeli obronca zostaje aby walczy¢, atakujacy musi oglosi¢ czy bedzie
uzywal naboju. W kazdej strzelaninie gracz moze skorzysta¢ tylko z
jednego naboju. Zuzyte naboje s3 odktadane do puli.

4. Nastepnie obrorica oglasza czy bedzie uzywal naboju (zgodnie z
powyzszymi ograniczeniami).

®

5. Nastepnie obaj gracze biorg kosci w liczbie odpowiadajacej sile ich
kowbojéw. Sita kowboja jest wyznaczana przez jego rodzaj:
Z6ttodziob bierze jedna kosé.
Rewolwerowiec bierze dwie kosci.
Przywodca bierze trzy kosci.

6. Jezeli gracz uzyt naboju, bierze jedna dodatkowa kosc.

7 - Gracze poréwnuja liczbe kosci, ktére maja przed soba. Gracz, ktéry ma ich
wiecej, rzuca tyloma kosémi, ile wynosi réznica w liczbie kosci kazdego z
graczy. W celu ustalenia wyniku rzutu patrz nizej, w akapicie , Niezly strzal”.

Czerwonoreki Jack ma trzy
kosci, a Bobby Dzieciak ma
tylko jedng.

Jack rzuca swoimi dwiema
kosémi.

PRZYKEAD ¢
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8. Jezeli zaden z kowbojéw nie zostaje zabity, obaj gracze maja teraz taka
sama liczbe kosci. Kazdy z graczy réwnoczesnie rzuca jedna koscig i
ustala wynik rzutu. Obaj kontynuuja wykonywanie rzutéw dopoki jeden
z dwéch kowbojéw nie zostanie zabity albo kazdemu z nich skoncza sie
kosci.

9. Odpowiednio do wyniku wykonuja ponizsze czynnosci:

I Jezeli obronica zostanie zabity, a atakujacy przezyje albo obronca
zwieje wtedy atakujacy pozostaje w budynku i moze go zajac.

I=" Jezeli obaj kowboje przezyja atakujacy musi zwia¢ do Opuszczonej
kopalni (nie odrzuca znacznika rumaka), a obronca zachowuje
kontrole nad budynkiem.

I=" Jezeli obaj kowboje zostana zabici, nikt nie przejmuje kontroli nad
budynkiem.

NIEZLY STRZAL

Jezeli na dowolnej koséci wypadnie fB, drugi kowboj bioracy
udzial w strzelaninie zostaje zabity. Martwego kowboja nalezy
odlozy¢ na Wzgérze umartych.

Jezeli na dowolnej kosci wypadnie f§ lub BR , drugi kowboj
bioracy udziat w strzelaninie zostaje zraniony. Ko$¢ te nalezy
potozy¢ na kowboju, aby zaznaczy¢, ze zostal zraniony.

Pierwsza rana nie odnosi zadnego efektu. Druga rana zabija

kowboja (nalezy go wtedy odlozy¢ na Wzgérze umartych).

Uwaga: Nie ma zadnego sposobu na odzyskanie kowboja, ktéry zostat zabity!

Po rozstrzygnieciu strzelaniny wszyscy ranni kowboje zostajg uleczeni.




25 PRZYKEAD \ I‘

* SAERYT *

Czasami, aby przetrwaé kolejne sniadanie potrzebujesz
czegos wiecej, niz cynowej gwiazdki...

Dziki Bill Hancock bardzo chce przejgé kontrole nad Bankiem (ktéz moze
g0 za to winié?). Niestety budynek ten nalezy juz do Szesciostrzalowca
Alfiego. Dziki Bill wie, ze musi wystaé do Banku potezng kupe miesni,
dlatego umieszcza Przywédce (o sile 3) w Banku chronionym przez
Rewolwerowca (o sile 2) nalezgcego do Alfiego. Nastepnie bierze list
gonczy z puli przestepstwa. Alfie nie chce zwiewaé (prawdopodobnie
dlatego, ze nie ma zadnych rumakéw), a wiec zaraz bedzie gorgco:

Szeryf poprzysiggt chroni¢ niewinnych mieszkancéw
miasteczka Deadwood. Zaden kowboj nie jest na tyle
glupi, aby skrzyzowac z nim swe $ciezki.

Znacznik Szeryfa jest zawsze umieszczany
na skrzyzowaniu trzech dzialek (pustych Iub
zawierajacych budynki). Wszystkie trzy dziatki, z ktorymi styka
sie Szeryf, sa bezpieczne. Zaden gracz nigdy nie moze zaatakowa¢ kowboja
przeciwnika, znajdujacego si¢ w dowolnym budynku chronionym przez
Szeryfa.

Jezeli gracz umiesci kowboja w budynku, ktéry jest ochraniany przez Szeryfa, musi
oddac 1$ graczowi, ktory kontroluje Biuro Szeryfa (jezeli znajduje sie w nim kowboj).

Zaraz po zajeciu Biura Szeryfa gracz moze przestawi¢ Szeryfa na inne skrzyzowanie.

+ BUDYNKI

0, dajcie mi dom, gdzie bizony $pigq...

= H .. ' Dziki Bill chce mie¢ dodatkowq silg¢ ognia, dlatego uzywa
vt gt 1 znacznika naboju i odktada go do puli. Podczas kazdej strzelaniny
. W moze wykorzystac tylko jeden znacznik naboju.

Zetony budynkéw reprezentuja interesy oraz uczciwych ludzi,
ktérzy w Deadwood zarabiaja na zycie ciezka praca. Zetony
budynkéw sa umieszczane na wolnych dziatkach na planszy.

Podczas rozgrywki gracze rywalizuja ze soba o przejecie

@ s . Koricowa wartosé sily naszych dwéch kowbojéow wynosi: kontroli nad budynkami.

: Dziki Bill Hancock: 4 Szesciostrzatowiec Alfie: 2

Alfie chetnie uzylby-znacznika naboju do poprawy swojej pozycji,
jednak postanawia zachowaé swdj ostatni znacznik naboju na pézniej.

Kazdy budynek ma unikalng zdolno$¢. W celu skorzystania ze
zdolnosci budynku gracz musi go zaja¢, umieszczajac na nim
jednego ze swoich kowbojéw (i pokonujac podczas strzelaniny
kowboja, ktéry juz sie tam znajdowal). Wiekszos¢ budynkéw ma pojedyncza
zdolnos¢, ktéra jest wykorzystywana natychmiast po przejeciu nad nimi kontroli.
Zdolnos¢ ta zostala opisana ponizej, obok stowa ,zajecie”.

R
e

Niektére z budynkéw maja zdolnos¢ ,kontroli”, ktéra zapewnia premie graczowi,
ktéry ma w nim kowboja w momencie, kiedy dochodzi do pewnego wydarzenia (np.
kiedy zostanie zbudowany Dworzec kolejowy, za kazdym razem kiedy jakis kowboj
zostanie zabity itd.). Jezeli kowboj, z dowolnego powodu, opusci budynek, gracz
traci premie ,kontroli”.

Przed rozpoczeciem rozgrywki zetony budynkéw sa dzielone na cztery stosy
zgodnie z oznaczeniami znajdujacymi sie po tylnej stronie. Wszystkie budynki oraz
ich zdolnosci zostaly opisane ponizej.

it % .I W"gu'n'qzku z tym, ze Bill ma dwie kosci wiecej, niz jego przeciwnik, i b s
RS 3 rzuca dwiema kosémi (w celu zréwnania liczby kosci). Uzyskuje wyniki d ( )' i a

] - nolrazm.KowbojAlﬁego zostaje zraniony! Jeszcze jedna rana pozbawi Bu ynkl poczatkowe oznaczone "x =

I~ gojego marnego Zywota. .

. %\ | Kazdy z kowbojéow ma teraz po dwie kosci, dlatego obaj rzucajq po KOSCIOL
% =\ '\ jednej z nich. Na obu kosciach wypada B8 ! Oznacza to, ze obaj kowboje
\ |1 zostajq zranieni. W zwigzku z tym, ze Rewolwerowiec Alfiego byt juz 15" ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Koscidl,
G K ranny, zostaje zabity i odklada si¢ go na Wzgérze umarlych. Przywédca odktadadopudetkajedenzeswoichlistéwgonczych.

{

Billa takze jest ranny, jednak strzelanina sie juz zakoriczyla, dlatego A
wszystkie rany sq uleczane! 1= ZDOLNOSC SPECJALNA: W Kosciele

| nigdy nie moze dojs¢ do strzelaniny! Wszyscy
Y W zwigzku z tym, ze kowboj Alfiego zostal zabity, Bill zajmuje Bank gracze moga zaja¢ Koscidt, nawet kiedy znajduja
i je 5% oraz kolejny list goriczy. sie tam kowboje innych graczy. Zaden gracz nie

' moze mie¢ w Kosciele wiecej niz jednego kowboja.
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SALOON BANK
= ZAJ ECIE: Kiedy gracz zajmuje Saloon, moze
zatrudni¢ jednego kowboja. Zéttodzioba mozna
wynajac¢ za darmo, Rewolwerowiec kosztuje 1$,
a Przywoédca kosztuje 3$. Gracz bierze z puli
jednego kowboja w swoim kolorze, wptaca do puli
koszt jego zatrudnienia, a nastepnie kladzie tego BANE

nowego kowboja na Opuszczonej kopalni.
KUZNIA

= ZAJ ECIE: Kiedy gracz zajmuje Kuznie,
bierze z puli 1$ oraz jednego rumaka.

w ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Bank, bierze z
puli 5% oraz jeden list goniczy z puli przestepstwa. ik

BIURO SZERYTA

15 ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Biuro
Szeryfa, przestawia znacznik Szeryfa na dowolne
skrzyzowanie trzech dziatek, znajdujace sie
na planszy. Na co najmniej jednej z dziatek
sgsiadujacych  z tym skrzyzowaniem, musi
znajdowac sie zeton budynku.

KASYNO

15 ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Kasyno, _. N
bierze 1$ od dowolnego przeciwnika (wybranego
przez siebie), ktéry ma jakie$ pieniadze.

1< KONTROLA: Kiedy przeciwnik umiesci
kowboja na budynku, ktéry jest ochraniany przez
Szeryfa, musi zaplaci¢ 1$ graczowi, kontrolujacemu
Biuro Szeryfa.

RATUSZ SKLEP

15 ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Ratusz, musi
wykona¢ trzy ponizsze akcje, zgodnie z podang
kolejnoscia:

= ZAJ ECIE: Kiedy gracz zajmuje Sklep, bierze
z puli 1$. Nastepnie przestawia jednego, innego
swojego kowboja, ktdry juz znajduje sie w budynku
(ale nie w Skiepie) na inny budynek. Ruch ten moze
wywotlac strzelanine i pozwala graczowi na zajecie
budynku, jezeli kowboj znajduje sie w nim sam.

1. Odklada do pudetka jeden ze swoich listow
gonczych.

2. Uklada na planszy jeden zeton toréw (patrz
,Kolej”, strona 9).

3. Doklada na plansze nowe budynki: PRZYKEAD

Graczlosuje po jednym zetonie z wierzchu kazdego z trzech stoséw (jezeli stos jest
pusty, gracz losuje jeden zeton mniej). Zetony budynkéw moga by¢ umieszczane
tylko na pustych dziatkach, ktére sasiaduja z innym budynkiem juz znajdujacym
sie na planszy. Jezeli na planszy nie ma juz wolnych dziatek, zeton jest odkladany
na spéd odpowiedniego stosu.

Pierwszy stos budynkow (oznaczonych ,1%): _nJ

RUSZNIKARZ

15 ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Rusznikarza,
bierze z puli 1$ oraz dwa naboje.

ﬂ Ckytry Sam wysyla swojego pierwszego kowboja do Sklepu. Zarabia 1$

8 Nastepnie decydu]e sie poruszyé swojego kowboja z Sqdu do Banku.
Kowboj ten zajmuje Bank.
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HOTEL

L= ZAJ ECIE: Kiedy gracz zajmuje Hotel, bierze
z puli 2$.

15 KONTROLA: Za kazdym razem, kiedy
na planszy jest umieszczany zeton toréw, gracz
kontrolujacy Hotel otrzymuje z puli 2$. Kiedy na
planszy zostanie zbudowany Dworzec kolejowy,
wiasciciel Hotelu otrzymuje z puli 4$.

PRALNIA

L ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Pralnig,

otrzymuje z puli 1$.
. L)

) A

15 KONTROLA:  Jezeli gracz kontrolujacy

Pralnig zajmie Kosciél, moze odlozy¢ do pudetka

dwa ze swoich listéw gonczych (zamiast jednego).

Jezeli jeden gracz kontroluje obie Pralnie
‘w momencie, kiedy umieszcza swojego kowboja
w Kosciele, moze odlozy¢ do pudetka trzy ze
swoich listéw gonczych. il

15> ZDOLNOSC SPECJALNA: Kiedy gracz zajmuje Sklep i poruszy
swojego kowboja z Pralni do Kosciota, moze odrzuci¢ dwa listy goricze zamiast
jednego. Jezeli gracz kontroluje obie Pralnie i porusza kowboja z Pralni do
*Kosciota, moze odtozy¢ do pudetka trzy ze swoich listéw gonczych.

DYLIZANS

15 ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Dylizans,
bierze z puli 2$. Nastepnie losuje wierzchni zeton
z jednego z trzech stoséw i umieszcza go na
wolnej dzialce, ktéra sasiaduje z co najmniej
jednym zetonem budynku juz znajdujacym sie na
planszy.

B KONITROLA: Jezeli rozgrywka zakonczy sie przed wybudowaniem
" Dworca kolejowego, gracz kontrolujacy Dylizans otrzymuje 10$ premii.

'ZAKLAD POGRZEBOWY

15 ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Zaklad
pogrzebowy, otrzymuje z puli 1$.

15" KONTROLA: Za kazdym razem, kiedy jakis
kowboj zostanie zabity, gracz otrzymuje z puli 1$.

15" ZDOLNOSC SPECJALNA: Jesli kowboj zostanie zabity podczas
| strzelaniny w Zakladzie pogrzebowym, gracz, ktéry przetrwal strzelanine,

KOPALNIA ZLOTA

w ZAJ ECIE: Kiedy gracz zajmuje Kopalnie
zlota, rzuca jedna koscia i sprawdza wynik w

RUSZNIKARZ

Identyczny jak Rusznikarz z pierwszego stosu budynkéw.

KUZNIA

Identyczna jak Kuznia z pierwszego stosu budynkoéw.

tabeli:
WYNIK RZUTU ILOéé PIENIEDZY OTRZYMYWANYCH Z PULI
1lub2 . Nic
3 1%
4 2% @
5 3%
6 5%

SKLEP

Identyczny jak Sklep z pierwszego stosu budynkéw.

PRALNIA

Identyczna jak Pralnia z pierwszego stosu budynkéw.

SALOON

Identyczny jak Saloon, ktéry znajduje sie na planszy od
poczatku rozgrywki.




Trasei stos budynkow (oznaczonyeh ,3"): ' 8 |

NAMIOT WROZKI

15 ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Namiot
wrozki, otrzymuje z puli 1$. Nastepnie moze
przejrze¢ zawarto$¢ jedmego z trzech stoséw
budynkéw. Moze ulozy¢ budynki w stosie w
dowolnej kolejnosci. Nastepnie odklada zakryty
stos do puli.

SAD

= ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Sgd,
wszyscy gracze (razem z nim) musza wplaci¢ do
puli 1$ za kazdy posiadany list goriczy. Jezeli gracz
nie jest w stanie zaptaci¢ tej kary albo nie chce tego

zrobi¢, musi wzia¢ z puli przestepstwa jeden list SAD
gonczy (niezaleznie od liczby posiadanych listow
gonczych).

WOZ HOCHSZTAPLERA

15 ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Woz
hochsztaplera, bierze z puli 1$. Nastepnie bierze
dowolnych dwo6ch kowbojéw nalezacych do
przeciwnikéw, znajdujacych sie na budynku
w miescie lub na ranczo gracza, i umieszcza ich
w Opuszczonej kopalni.

GAZETA

15 ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Gazete,
otrzymuje z puli 1$. Nastepnie bierze z puli
przestepstwa jeden list gonczy i przekazuje go
wybranemu przez siebie graczowi.

SALA
TANECZNA

15" ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Salg taneczng,
bierze z puli 1$. Nastepnie moze usuna¢ jednego
lub dwéch swoich kowbojéw z dowolnego miejsca
na planszy (wlacznie z kowbojem znajdujacym sie
na Sali tanecznej) i odlozy¢ ich na swoje ranczo.

TELEGRAF

15 ZAJECIE: Kiedy gracz zajmuje Telegraf,
bierze z puli 1$. Nastepnie wybiera jedng z dwéch
ponizszych opgji:

1. Bierze z pudetka dwa listy goricze i doktada je do
puli przestepstwa; albo

2. Bierze z puli przestepstwa dwa listy goricze i odktada je do pudetka.

W ten spos6b gracz moze zdecydowac sie skréci¢ lub wydtuzy¢ rozgrywke
poprzez zwiekszenie lub zmniejszenie ilosci listéw gonczych dostepnych w
puli przestepstwa (patrz ,Koniec gry” na stronie 10).

* KOLEJ »

Kolej jest najwiekszq rzeczq, ktora kiedykolwiek moze
wydarzyé sie w tym miescie!

Przybycie kolei zapowiada wielki dobrobyt jaki ma nastapic
w Deadwood - dostepny szczegdlnie temu, kto bedzie wystarczajaco
bogaty, aby méc z niego skorzystac! Ukonczenie kolei jest jednym
z trzech sposob6w zakonczenia rozgrywki (patrz ,Koniec gry” na
stronie 10).

Kolej sktada sie z czterech zetonéw toréw oraz zetonu Dworca
kolejowego. Na poczatku rozgrywki gracze nie wiedza, ktéredy
dokladnie bedzie przebiegala kolej. Gracze wyznaczaja te trase poprzez
uktadanie na planszy zetonéw toréw. Mozliwos¢ wyboru trasy jest bardzo
istotna, poniewaz kazdy budynek znajdujacy sie na drodze kolei zostaje
zniszczony!

Kiedy gracz zajmuje Ratusz, doklada na plansze jeden zeton toréw. Nowy |

zeton musi zosta¢ umieszczony na koncu obecnej trasy, tworzac ciagly tor
prowadzacy do miasta. Zawsze sg dostepne dwa miejsca do umieszczenia
zetonu toréw.

Tor jest uktadany na wybranej dzialce. Jezeli na danej dziatce znajduje sie |

budynek, zostaje on usuniety z planszy i odlozony na spéd odpowiedniego
stosu budynkéw (jezeli zniszczony zostanie Saloon oznaczony ,X”, nalezy

odlozy¢ go na spéd pierwszego stosu zetonéw). Ponadto kowboje znajdujacy
sie w zburzonym budynku sa natychmiast odktadani do Opuszczonej

kopalni. Zniszczenie budynku nie wplywa na Szeryfa. '

PRZYKEAD

Nowy tor moze
zostac umieszczony
na dziatce 1 lub na
dzialce 2. Jezeli
bedzie przebiegat
przez dziatke 2,
Kopalnia zlota
zostanie zniszczona
i odlozona na spéd
drugiego stosu
budynkow.




Kaidy kowboj znajdujgcy sie w budynku sasiadujacym z nowym
zetonem toréw, moze natychmiast wykonaé czynnosé zajecia
swojego budynku. Gracz, ktéry dotozyt zeton toréw wybiera
kolejnos¢, w ktérej budynki moga zosta¢ zajete. Mozliwo$¢ ta nie
wplywa w zaden sposéb na budynki, w ktérych nie ma kowbojow.

UWAGA: Nalezy pamietac, aby wzig¢ z puli 2$ i da¢ je graczowi, ktéry
kontroluje Hotel, nawet jezeli Hotel nie sasiaduje z nowym zetonem
toréw.

Jezeli w momencie zajecia przez gracza Ratusza
wszystkie, cztery zetony toréw juz znajduja sie na
planszy, gracz, zamiast zetonu toréw, kladzie na
planszy zeton Dworca kolejowego. Kazdy kowboj,
ktéry znajduje sie w budynku sagsiadujacym
z Dworcem kolejowym, moze natychmiast zajaé dwa
razy swoj budynek. Gracz, ktéry dolozyt na plansze
Dworzec kolejowy wybiera kolejnoé¢, w ktérej budynki
sa za]:,flhowane. Po tym jak budynki zostana zajete,
rozgrywka dobiega konica.

=, UWAGA: Nalezy pamietac, aby wzig¢ z puli 4% i dac je graczowi, ktéry
kontroluje Hotel, nawet jezeli Hotel nie sasiaduje z Dworcem kolejowym.

+ PRIEDMIESCIA «

' Na przedmiesciach nie ma za wiele, chyba, ze interesujq
cie kojoty...

Na planszy znajduja sie dwa specjalne miejsca: po prawej
stronie planszy znajduje sie Opuszczona kopalnia. Podczas
rozgrywki kowboje moga zosta¢ wystani na ten obszar (na
przyklad, jezeli zwiali przed strzelaning). Kowboj bedacy
w Opuszczonej kopalni nie moze wykona¢ zadnych akgji

. ; ani skorzystac z zadnych zdolnosci. W Opuszczonej

iy Pl kopalni nie s3 rozstrzygane zadne strzelaniny oraz nie ma

P +  limitu kowbojéw (wszystkich graczy), ktérzy moga sie tam znajdowac.

& 'Kowboje'pozos.tajq w Opuszczonej kopalni dopoki gracz nie zajmie Sali
tanecznej lub nie wykona akcji , Powré6t na ranczo”, pozwalajacych na
fi I powrét kowbojéw na ranczo gracza.

. Po lewej stronie planszy znajduje si¢ Wzgérze umartych. To wlagnie tam
R~ | wysylani sg kowboje, ktorzy zostana zabici podczas rozgrywki. Kowboje,
ktdrzy znajduja sie na Wzgdrzu umarlych nie moga wykonywac¢ zadnych
akdji ani korzystac z zadnych zdolnosci — w koricu nie zyja!

i Kowboje znajdujacy sie na Wzgérzu umarlych nie moga by¢
-1 g | wykorzystywa—ni do konca rozgrywki. Po tym, jak kowboje zostana

: wystani na Wzgérze umartych, nie moga juz z niego w wrdcic¢ - spoczywaja
tam w pokoju.

| OPUSZCZONA
R, " KOPALNIA
R “# N3 = e =1 11_-“ I_l_ - : 1\ . .'._'n ‘ II\. A b
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KONIEC GRY

Sa trzy sposoby zakoticzenia rozgrywki:

15 Na planszy zostanie umieszczony Dworzec kolejowy;
-~ I W puli przestgpstwa nie ma wiecej listéw goriczych; albo

IS Zaden gracz nie ma juz zywych kowbojéw.

Kiedy wystapi jeden z trzech powyzszych warunkow, obecny gracz dokancza
swoja ture, a rozgrywka dobiega korica. Jezeli gracz nie ma zywych kowbojéw,
nadal moze odnies¢ zwyciestwo, pod warunkiem, ze ma najwiecej pieniedzy.

Nastepnie kazdy gracz musi zaplaci¢ kare za wszystkie posiadane listy goncze:

LISTY GONCZE 1 2 3 4% 5567838
Wysokos¢ kary 13 3% 6% 10$ 15% 21% 28% 36% 45% 55%

9 10+

Po zaplaceniu kar gracz, ktéry posiada najwiecej pieniedzy, przejmuje kontrole
nad Deadwood i wygrywa gre! W przypadku remisu, remisujacy gracze musz3
zmierzy¢ sig ze sobg w konicowej strzelaninie!

+ KONCOWA STRZELANINA

Jezeli na koniec rozgrywki gracze remisuja w najwiekszej liczbie pieniedzy, wszyscy
remisujacy gracze musza wzia¢ udzial w koricowej strzelaninie! Kazdy gracz wybiera
jednego ze swoich zywych kowbojow, aby stanat do walki. W przeciwieristwie do
pozostatych strzelanin, w tej nie ma ograniczenia co do liczby naboi, ktére gracz moze
uzy¢. Jezeli w koricowej strzelaninie udziat bierze wiecej niz dwoch kowbojow, kazdy
gracz musi przed rzutem ko$¢mi wskazaé, w ktérego z kowbojow bedzie strzelal.
Pierwszy gracz wybiera swoj cel jako pierwszy, potem robia to pozostali, w kolejnodci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Podobnie do pozostalych strzelanin, gracz, ktéry ma najwieksza warto$¢ sily, jako
pierwszy rzuca kosémi. Jezeli w koticowej strzelaninie bierze udzial wigcej jak
dwoch kowbojow, gracz moze podzielic swoj pierwszy rzut pomiedzy kowbojéw
przeciwnikow. Po prostu przed wykonaniem rzutu gracz musi oznajmi¢ ile kosci
przypisuje do kazdego z wrogow.

Zwyciezca koricowej strzelaniny przejmuje kontrole nad Deadwood i wygrywa
grel Jezeli wszyscy kowboje bioracy udzial w koticowej strzelaninie zostana zabidi,
w takim wypadku wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej pieniedzy i nie brat udziatu
w koncowej strzelaninie. Jezeli wszyscy gracze brali udzial w koficowej strzelaninie
i zaden z kowbojéw jej nie przetrwat, wszyscy gracze przegrywaja. Kawaleria przybywa
do opustoszatego miasta i zaczyna sig zastanawiac, gdzie sie podzialy wszystkie bandy...

PRZYKEAD
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PROJEKTANT

Loic Lamy

PRODUCENT WYKONAWCZY
David Preti

i By b OKLADKA

% ¥ \ Edouard Guiton oraz Miguel Coimbra
PROJEKT GRAFICZNY

Goulven Quentel

ILUSTRACJE

Miguel Coimbra, Nicolas Fructus,
Edourd Guiton oraz Goulven Quentel

A PROJEKT PLANSZY
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Nicolas Fructus
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FANTASY FLIGHT GAMES
PRODUCENT

Steven Kimball

KIEROWNIK PRODUKCJI

Eric Knight

GLOWNY PROJEKTANT GIER FFG
Corey Koni.eczka

GLOWNY PRODUCENT GIER FEFG
Michael Hurley

WyYDAwWCA

Christian T. Petersen

POLSKA WERSJA

Galakta

Dust Game Limited sklada podzigkowania nastgpujacym osobom:

Tammy Niebling za jej nieoceniony wklad. Paolo Parente, Ketto Pelan, Gilles Garnier, José Rey,
Erwan Hascoét, Frederic Henry oraz Olivier Zamfirescu. Specjalne podziekowania dla miasta
Toulouse, gdzie odkryliémy te gre. Podziekowania dla Bony za jego prace nad oryginalnym
prototypem oraz dla wszystkich testeréw z Akrojeux oraz Jocere.

© 2011 Dust Games Ltd. Hong Kong, Wszelkie prawa zastrzezone. © 2011 Fantasy Flight Publishing,
Inc., Wszelkie prawa zastrzezone. Zadna czg$¢ tego produktu nie moze by¢ powielana bez pisemnej zgody.
Deadwood, Fantasy Flight Games oraz logo FFG sa zastrzezonymi znakami towarowymi Fantasy Flight
Publishing, Inc. Fantasy Flight Games miesci si¢ przy 1975 West County Road B2, Suite 1, Roseville,
Minnesota, 55113, USA. Mozna si¢ z nimi skontaktowa¢ pod numerem telefonu 651-639-1905. Proszg
zachowa¢ niniejsze informacje. Produkt nicodpowiedni dla dzieci w wieku ponizej 36 miesigcy, poniewaz
zawiera mate elementy. Faktyczna zawarto$¢ pudetka moze rozni¢ si¢ od przedstawionej. Wyprodukowano
w Chinach. PRODUKT TEN NIE JEST ZABAWKA. PRODUKT TEN NIE NADAJE SIE DO
UZYTKU DLA OSOB W WIEKU 12 LAT LUB MNIEJ.
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