Zawartos¢ opakowania

¢ 5 kostek

e 8 kart rol: 1 szeryf, 2 zastepcow,
3 bandytéw, 2 renegatéow

* 16 kart postaci (kazda z unikatowa
umiejetnoscia i punktami zycia)

* 6 kart pomocy (objasniajacych
dzialanie symboli na kostkach)

¢ 9 zetonow strzat g

* Zetony punktow zycia — kul (25 kul
o wartosci 1, 15 kul o wartosci 3)

* Instrukcja

Cel gry

Kazdy z graczy ma wlasny cel, zalezny od wylosowanej karty roli:
* Szeryf: musi wyeliminowacé wszystkich bandytow i renegatow;
¢ Bandyci: musza wyeliminowac szeryfa;
* Zastepcy: musza pomagac i bronic¢ szeryfa;
* Renegat: musi by¢ ostatniag postacia w grze.

Przygotowanie gry

1. Karty roli nalezy dobra¢ wedlug nastepujacych proporcji, zaleznych od

ilosci graczy bioracych udziat w grze:

3 graczy: patrz specjalne zasady dla trzech graczy;
4 graczy: 1 szeryf, 1 renegat, 2 bandytow;
5 graczy: 1 szeryf, 1 renegat, 2 bandytéw, 1 zastepca;
6 graczy: 1 szeryf, 1 renegat, 3 bandytéw, 1 zastepca;
7 graczy: 1 szeryf, 1 renegat, 3 bandytow, 2 zastepcow;
8 graczy: 1 szeryf, 2 renegatow, 3 bandytow, 2 zastepcow.
Karty rél nalezy potasowac i rozdac po jednej (zakrytej) kazdemu z graczy.

2. Szeryf ujawnia sie, odkrywajac swoja karte roli. Pozostali gracze ogla-
daja wlasne karty, ale nie pokazuja ich innym.

3. Karty postaci nalezy potasowac i rozdac po jednej (odkrytej) kazdemu z graczy.
Kolejno, wszyscy gracze czytaja, po kolei i na glos, imie i umiejetnos¢ specjalna
swojej postaci. Kazda posta¢ ma umiejetnosé specjalna, ktéra czyni jg unikatowa,

4. Kazdy z graczy bierze tyle zetondow kul, ile pokazane jest na karcie
postaci. Szeryf otrzymuje dwie dodatkowe kule. Kule sa punktami
zycia postaci. Okreslaja ile razy postac¢ moze zostacé trafiona zanim be-
dzie wyeliminowana z gry. Niewykorzystane zetony kul nalezy utozy¢
na stosie posrodku pola gry.

5. Karty pomocy takze nalezy rozdac, aby wszyscy gracze mieli do nich swobod-
ny dostep, w razie watpliwosci, co do dziatania symboli na kostkach.

6. Dziewie¢ zetonoéw strzal nalezy ulozyc na stosie posrodku pola gry.

7. Niewykorzystane karty rol i postaci nalezy wtozyc¢ z powrotem do pudetka.

8. Szeryf bierze pie¢ kostek i rozpoczyna gre.

Rozgrywka

Gra jest rozgrywana w turach, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz:

* Wykonuje rzut wszystkimi piecioma kostkami.

* Nastepnie gracz moze zadecydowac o zatrzymaniu uzyskanych wynikéw
albo przerzucié czesc lub wszystkie, do dwéch razy. Jezeli gracz wykonuje
drugi przerzut, moze przerzuci¢ réwniez kostki, ktérych nie przerzucat
w pierwszym przerzucie. Trzeci wynik jest ostateczny i musi zostaé roz-
patrzony.

« Kiedy gracz zaakceptuje uzyskane wyniki (albo skonicza mu sie przerzu-
ty) nalezy je rozpatrzyc.

¢ Po rozpatrzeniu wyniku rzutéw tura gracza sie konczy,
rozpoczyna gracz po jego lewej stronie.

Wazne: Jezeli na kostce wypadnie dynamit nie wolno go przerzucac (patrz dalej).

Uwaga: Strzaly sa rozpatrywane natychmiast po kazdym rzucie (patrz dalej).

a swoja ture

Kule i strzaly

Jezeli umiejetnos¢ postaci nie nakazuje inaczej, wszystkie uzyska-
ne punkty zycia (kule) i strzaly sa dobierane ze wspélnej rezerwy.
Kiedy gracz traci punkt zycia lub odrzuca strzale, zeton jest zwra-
cany do rezerwy.

Gracz w dowolnym momencie gry moze wymieni¢ zeton trzech kul
na trzy zetony po jednej kuli z rezerwy (lub na odwrét).

Kostki

Na kostkach znajduje sie sze$¢ réznych symboli. Kazdy z nich ma inny
efekt. Gracz musi rozpatrywac wyniki w ponizszej kolejnosci. Nie wolno
pomija¢ wynikéw, wszystkie kostki musza by¢ rozpatrzone!

1. Indianska strzata: Gracz musi rozpatrzy¢ te kostke natychmiast

po rzucie, a nie na koniec tury. Dobiera on jeden zeton strzaly za
kazda wyrzucona strzatle i ktadzie przed soba. Jezeli nadal ma on niewyko-
rzystane przerzuty, moze przerzuci¢ te kostke. W momencie kiedy jeden
z graczy dobierze ostatnia strzatle, Indianie atakuja, a kazdy z graczy traci
jeden punkt zycia za kazda strzale, ktora ma przed soba. Po ataku gracze
odrzucaja wszystkie strzaly i tura trwa dale;j.

Q 2. Dynamit: Ta kostka nie moze zosta¢ przerzucona! Jezeli gracz
L) wyrzucil trzy lub wiecej dynamitéow, jego tura natychmiast sie
konczy oraz traci on jeden punkt zycia. Pozostale kostki sa jednak nor-
malnie rozpatrywane.

wej lub lewej stronie. Wybrany gracz traci jeden punkt zycia.

3B. Miedzy oczy ,2”: Rzucajacy wybiera gracza dokladnie o dwa
") miejsca od siebie, po prawej lub lewej stronie. Wybrany gracz traci
_]eden punkt zycia. Jezeli w grze jest tylko dwadch lub trzech graczy, wynik
jest traktowany ako'

Wazne: Kostki (@) i (@) sa rozpatrywane w tym samym czasie. Przy licze-
niu odleglosci nie wlicza sie wyeliminowanych graczy.

@ 3A. Miedzy oczy ,,1”: Rzucajacy wybiera gracza obok siebie, po pra-

[:] 4. Piwko: Rzucajacy wybiera dowolnego gracza. Wybrany gracz zyskuje
jeden punkt zycia. Wolno wybrac siebie. Gracz nigdy nie moze miec¢
wiecej punktéw zycia, niz miat na poczatku gry. Jezeli wybrany zostanie gracz
z maksymalna liczba punktow zycia, kostka nie wywiera efektu.

5. Gatling: Jezeli na trzech lub wiecej kostkach wypadnie Gatling,
WSZySCy gracze, poza rzucajacym, traca jeden punkt zycia. Dodat-

kowo, rzucajacy odrzuca wszystkie swoje strzaly.

Przyklad: Szeryf ma 6 punktéw zycia i 1 strzate. Wyniki na kostkach to
W ‘ . Najpierw musi dobraé 2 strzaty. W rezerwie jest jednak
dostepny tylko 1 zeton, wiec szeryf go dobiera, a Indianie atakuja. Kazdy
z graczy traci 1 punkt zycia za kazda strzale jaka ma: Szeryf traci
2 punkty zycia. Nastepnie wszyscy odrzucajq swoje strzaly, a szeryf do-
biera kolejna strzate (w rezerwie pozostaje 8 strzal). Ma w tym momencie
4 punkty zycia i 1 strzale.

ﬁnle moze zostaé przerzucony, w zwiqzku z tym szeryf postanawia zostawié
(@) i przerzuci¢[3) )]

Tym razem na kostkach wypadiy [5¢) 5% [_]. Szeryf uznaje, ze Gatling be-
dzie dobrym pomystem, wiec zatrzymuje ﬁ ﬁ przerzuca | |oraz |1
zatrzymana po pierwszym rzucie. Tym razem na kostkach wypadajaq 3.
Poniewaz wykonat juz dwa przerzuty, nie moze juz rzucaé. Jego koricowy
wynik to: ({)[E9)[89)(59)[@) Musi teraz strzelié do gracza o dwa miejsca
od siebie, nastepnie wszyscy gracze, poza szeryfem, tracq punkt zycia,
a szeryf moze odrzuci¢ strzaly. Na koniec swojej tury pozostaly mu
4 punkty zycia i O strzat.

Wyczerpanie punktow zycia — gracz wyeliminowany

Kiedy gracz straci swoj ostatni punkt zycia, zostaje wyeliminowany z gry.
Pokazuje swoja karte roli innym graczom i odrzuca wszystkie strzaty.
Wyeliminowany gracz nie bierze juz udziatu w grze, ale jezeli jego druzy-
na (zgodnie z rolami) wygra, on réwniez wygrywa!

Koniec gry
Gra konczy sie natychmiast kiedy:
a) Szeryf zostanie wyeliminowany. Jezeli przy zyciu pozostat tylko re-
negat, wygrywa gre. W innym przypadku wygrywaja wszyscy bandyci.
b) Wszyscy bandyeci i renegaci zostana wyeliminowani. Gre wygry-
wa szeryf wraz z zastepcami.

Uwaga: W grze dla 8 graczy kazdy z renegatow gra sam i wygrywa tylko
jezeli pozostanie w grze jako ostatni. Jesli w koncowym etapie gry szeryf
stanie naprzeciw dwéch renegatow i zostanie wyeliminowany jako pierw-
szy, wygrywaja bandyci!

Przyktad: Wszyscy bandyci zostali wyeliminowani, ale w grze nadal jest re-
negat. W tej sytuacji gra trwa dalej. Renegat musi teraz sam zmierzyc¢ sie
z szeryfem i zastepcami.

Przyktad: Szeryf zostat wyeliminowany, to samo spotkato wszystkich bandy-
tow. W grze nadal jest renegat i zastepca. Gra sie koriczy, wygrywajq bandyci!
Osiagneli swoj cel mimo iz zgineli!

Przyktad: Wszyscy gracze zgineli w tym samym momencie. Wygrywaja ban-
dyci!



Specjalne zasady dla 3 graczy
Przed gra nalezy potasowac 3 karty rol: zastepce, bandyte oraz renegata, a nastepnie rozdac je losowo graczom. W rozgrywce
dla 3 graczy wszystkie role sa jawne. Cel kazdego z graczy jest determinowany przez jego role:
¢ Zastepca musi wyeliminowac renegata;
* Renegat musi wyeliminowac¢ bandyte;
¢ Bandyta musi wyeliminowac¢ zastepce.
Gra jest rozgrywana zgodnie ze standardowymi zasadami. Rozpoczyna zastepca. Gracz wygrywa, gdy osiagnie swdj cel —
spowoduje utrate ostatniego punktu zycia przeciwnika (np. zastepca musi osobiScie wyeliminowac renegata). Jezeli inny gracz
zadat ostateczny cios, celem obu pozostalych przy zyciu graczy jest wyeliminowanie siebie nawzajem. Na przyktad: jezeli bandyta
wyeliminowal renegata, zastepca nie wygrywa — musi wyeliminowac¢ bandyte, ktéry aby wygra¢ musi wyeliminowac zastepce.

POSTACIE

BART CASSIDY (8)

Zamiast traci¢ punkt zycia, mozesz dobrac¢ strza-
te (nie dotyczy ataku Indian oraz dynamitu).

Nie mozesz uzyc tej umiejetnosci jezeli stracisz
punkt zycia przez Indian lub dynamit, a wytacz-
nie przez lub . Nie mozesz uzycé tej umie-
jetnosci, aby dobraé ostatniq strzate z rezerwy.

BLACK JACK (8)

Mozesz przerzucié¢ (chyba ze wyrzuciles trzy
albo wiecej).

Jezeli wyrzucisz trzy lub wiecej dynamitéw naraz
(lub w sumie jezeli nie przerzucates$), rozpatrz je
zgodnie ze standardowymi zasadami (twoja tura
sie koriczy, itd.).

CALAMITY JANET (8)
Mozesz uzywaé[@]jako(®)i na odwrét.

EL GRINGO (7)

Kiedy inny gracz spowoduje, ze stracisz jeden lub
wiecej punktéw zycia, musi dobraé strzate.

Punkty zycia stracone przez Indian lub dynamit nie
sa liczone przy tej umiejetnosci.

JESSE JONES (9)

Jezeli masz 4 lub mniej punktow zycia, otrzymujesz
2 punkty zycia za kazde D, ktore uzyjesz na sobie.
Na przyktad: jezeli masz 4 punkty zycia i uzyjesz
dwéch piw, otrzymujesz 4 punkty zycia.

JOURDONNAIS (7)
Nigdy nie tracisz wiecej niz jednego punktu zycia
przez Indian.

KIT CARLSON (7)

Za kazdy mozesz odrzuci¢ jedna strzate do-
wolnego gracza.

Mozesz odrzucié réwniez swoje strzaly. Jezeli wy-
rzucisz trzy , odrzucasz wszystkie swoje strza-
ty plus trzy innych graczy (gracza). Oczywiscie
nadal zadajesz jedno obrazenie kazdemu innemu
graczowi.

LUCKY DUKE (8)
Mozesz wykonac jeden dodatkowy przerzut.
Mozesz rzucié kostkami cztery razy na ture.
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PAUL REGRET (9)
Nigdy nie tracisz punktu zycia przez Gatlinga.

PEDRO RAMIREZ (8)

Za kazdym razem, gdy tracisz punkt zycia, mozesz
odrzuci¢ jedna ze swoich strzat.

Uzywajac tej umiejetnosci nadal tracisz punkt zycia.

ROSE DOOLAN (9)

Mozesz uzywaé|@]lub na graczach o jedno miej-
sce dalej.

Kostkaq mozesz strzeli¢ do gracza siedzacego
maksymalnie o dwa miejsca od ciebie, a kostka
mozesz strzeli¢ do gracza siedzacego o dwa lub
trzy miejsca od ciebie.

SID KETCHUM (8)

Na poczatku swojej tury wybrany przez ciebie gracz
zyskuje punkt zycia.

Mozesz wybrac réwniez siebie.

SLAB ZABOJCA (8)

Raz na ture mozesz uzy¢ D , aby podwoic¢ lub .
Podwojona przez ciebie kostka zadaje dwa punk-
ty obrazen jednemu graczowi (nie mozesz wybraé
dwéch réznych graczy). Jezeli uzyjesz tej umiejetno-
Sci, nie daje punktu zycia.

SUZY LAFAYETTE (8)

Jezeli nie wyrzuciles zadnej lub zyskujesz dwa
punkty zycia.

Ta umiejetnoscé jest rozpatrywana na koniec tury,
a nie w czasie przerzutéw.

SAM SEP (9)
Za kazdym razem, kiedy inny gracz zostanie wyeli-
minowany, zyskujesz dwa punkty zycia.

WILLY THE KID (8

Potrzebujesz tylko , aby uzy¢ Gatlinga.
Mozesz aktywowaé Gatling tylko raz na ture, nawet
jezeli wyrzucisz wiecej niz dwa.

BANG!® The Dice Game
Copyright © MMXIII
daVinci Editrice S.r.l.
Via C. Bozza, 8

06073 - Corciano - Italy
All rights reserved.

CENTRUM GIER



