) STEVEN ARAMINI

\ NAOMI FERRALL




r
P

SFLIPTOWNS

l
30-45 minut | 1-4 graczy | wiek 12+
Autor gry: Steven Aramini | llustracje i grafika: Naomi Ferrall

(D
A

,\9(3,'4

Stawa i bogactwo czekajg na Dzikim Zachodzie. Ale w jaki sposdb chcesz je zdobyc?
Czy pomozesz rozwijac Miastoe? Czy wytyczysz Szlak do nowych odkryc? Czy zejdziesz
do Kopalni, by wydobywac ztoto? A moze podazysz $ciezkg bezprawia na Rubiezach?

W tej grze flip & write (przekrec i zapisz) sam wybierasz swgj los.

KOMPONENTY

« 4 suchoscieralne planszetki

ZARZADZANIE EKWIPUNKIEM

W dolnej czesci swojej planszetki

graczy w obszarze ekwipunku zaznaczasz,

« hsuchoscieralne pisaki ile masz gotowki ($), ztota, gwiazdek

« 1talia 54 kart do pokera i listow gonczych. Za kazdym razem, gdy
(nazywana w dalszej czesci zdobywasz ktorys z zasobow, zakres!
instrukcji talia) kotkiem pierwszy symbol tego zasobu,

ktdry nie zostat jeszcze zakreSlony.
Za kazdym razem, gdy wydajesz/tracisz
zasob, skresl jeden z zakreslonych symboli,
+ hkarty kowbotow aby to zaznaczyé. Jesli dotrzesz do konca

« 14 kart postaci
« 12 kart celow

toru, zapisuj nadwyzki na marginesie.

PRZYGOTOWANIE

+ Rozdajcie kazdemu graczowi po 1 planszetce i 1suchoscieralnym pisaku.
« Usuncie z talii 2 jokery i wtozcie je z powrotem do pudetka.

JESLI GRACIE PO RAZ PIERWSZY
Nie uzywajcie kart kowbotow ani postaci - sg zalecane dopiero po rozegraniu co
najmniej jednej partii w trybie standardowym.

GRA STANDARDOWA (SOLO)

- Potasuj talig i potdz jg nad planszetka, powyzej oznaczenia STOS DOBIERANIA.
o Zaczynasz z 4$ i 2 brytkami ztota - zakresl te symbole w obszarze ekwipunku.
« Karty celow nie sg uzywane w trybie solo.

GRA STANDARDOWA (2-4 GRACZY)
- Potasujcie talig i potdzcie na Srodku stotu. Bedzie to stos dobierania.

- Kazdy gracz zaczyna z 4S i 2 brytkami ztota - zakresIcie te symbole w ekwipunku.
- Potasujcie karty celdw i dociagnijcie 3 z nich. Potdzcie je na srodku stotu w pablizu
stosu dobierania, strong z 7 gwiazdkami ku gdrze. Pozostate karty celow odtozcie

do pudetka.
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Jokery nie sg uzywane (chyba ze uzywacie

karty postaci Dzoker). KART ODRZUCONYCH

W dowolnym momencie mozecie
przejrze¢ stos kart odrzuconych,
aby sprawdzic, jakie zawiera karty.

Asy zawsze majg wartosc 1, z wyjatkiem
rozpatrywania uktadéw pokerowych, w ktérych
moga by¢ réwniez kartg wyzsza od krdla
(patrz: Ranking uktadow pokerowych - s. 6).

OPIS ROZGRYWKI

We Fliptown Przekretowo zdobywacie gwiazdki (punkty), by udowodnic, ze jestescie
najbardziej w modzie na Dzikim Zachodzie.

Gra trwa 3 rundy, a kazda runda ma 5 tur. W kazdej turze odkrywacie 3 karty i dowolnie
je przydzielacie, aby ustali¢:

1. Karte koloru, wskazujaca region, ktory odwiedzasz.

2. Karte wartosci, wskazujaca pole, ktore rozpatrujesz w wybranym regionie.

3. Karte pokerowa, ktdra staje sie czescig uktadu pokerowego, tworzonego w tej
rundzie.

Po rozegraniu trzech rund nastepuje koniec gry i punktacja koncowa.

W trakcie gry gotéwka i ztoto dajg wam site nabywcza, pozwalajac na kupowanie
przedmiotow, przekupienie szeryfa czy modyfikowanie kart. Listy gonicze odzwierciedlaja
waszg niestawe: im macie ich wigcej, tym bardziej ryzykujecie aresztowanie.

LISTA SYMBOLI

@ Szlak O cotowka B List goriczy
Q Rubieze "i Mtotek ﬁ Skresl list gonczy
‘ Kopalnia Gwiazdka > Wieksze lub rowne

(punkty zdobywane w trakcie gry)

. I : < Mnieisze ni;
& iasto XX Srebrna gwiazdka hidealt

ﬂ Cmentarz (punkty zdobywane na koniec gry)

Misa do ptukania ztota

L /toto

Karta

= (wartosci od A do K)




FAZY RUNDY

Kazda z 3 rund sktada sie z 6 nastepujacych faz:

1. Przetasuj talie 4. Rozpatrz uktad pokerowy
2. Wyznacz karte szeryfa 5. Ptucz i pracuj
3. Rozegraj 5 tur 6. Szeryf szuka szelm

Po ukonczeniu wszystkich szesciu faz, rozpocznijcie nowa runde. Po trzech rundach
gra sig konczy.

RZAD KART (jesli grasz w 2-4 osoby, rzad kart znajduje sig

Nie uzywane w grze na $rodku stotu, razem z karta szeryfa i kartami celow)

standardowe]

Karta  Karta Stos Karta Karta Karta
Postaci Kowbota | dobierania  koloru ~ wartosci  pokerowa

W vl t%
L

Stos kart

FAZA I: PRZETASUJ TALIE

Na poczatku kazdej rundy zbierz wszystkie karty talii, przetasuj je i potdz nad swoja
planszetka, powyzej oznaczenia STOS DOBIERANIA (w grze solo) albo na $rodku stotu
(w grze dla 2-4 graczy).

FAZA 2: WYZNACZ KARTE SZERYFA

Dobierz wierzchnia karte z talii i, bez podgladania, 0dt0z zakryta po prawej stronie
swojej planszetki (w grze solo) albo ponizej stosu dobierania (w grze dla 2-4 graczy).
Ta karta staje sie karta szeryfa. W fazie 6 szeryf podejmie probe aresztowania
kazdego gracza - ta karta okresli, czy mu sie powiedzie.



FAZA 3: ROZEGRAJ 5 TUR

Na poczatku kazdej tury odkryj 3 karty z talii i wyt0z je w rzedzie obok.

Tryb solo: Przydziel wytozone karty wedtug uznania, ktadac jedna nad oznaczeniem
KARTA KOLORU, jedng nad oznaczeniem KARTA WARTOSCI i jedng nad oznaczeniem
KARTA POKEROWA. Nastepnie wykanaj na swojej planszetce akcje powigzane z tymi
kartami.

Gra w 2-4 osoby: Rozgrywacie tury jednoczesnie. Rzad kart nalezy traktowac jak
karty wspolne. Kazde z was korzysta z tych samych trzech kart, aby wyznaczy¢ kolor,
wartosc i karte pokerowa. Zamiast uktadac je przed sobg, mowicie gtosno, ktore karty
wybieracie jako kolor, wartosc i pokerowa. Dla utatwienia mozecie je tymczasowo
zapisac na planszetce. Kazde z was moze wybrac inne karty z rzedu do roli koloru,
wartosci i pokera.

Twoja karta koloru (4, Q‘ * ) okresla region, w ktdrym wykonujesz akcje:
@ - SZLAK, Q - RUBIEZE, ‘ - KOPALNIA, * - MIASTO. Dla tej karty liczy sie
wytacznie kolor.

Twoja karta wartosci (A, 2, 3, 4,5, 6,7, 8,9,10, J, 0, K) wskazuje, ktdre pole odwiedzasz
w wybranym regionie. Kazde pole, ktore aktywujesz, musisz zakresli¢, aby
zaznaczyc, ze zostato juz odwiedzone. Nie mozesz ponownie odwiedzi¢ zakreslonego
pola, za wyjatkiem Miasta, gdzie kazde pole jest budynkiem, do ktorego mozesz
wracac, nawet jesli zostat juz zakreslony. Dla tej karty liczy sie wytacznie wartoSc.

Twoja karte pokerowa przydzielasz do uktadu pokerowego, tworzonego podczas rundy.
W jej przypadku znaczenie ma zaréwno kolor, jak i wartoSc. Zapisz warto$c karty
pokerowej w prawym gérnym rogu planszetki, w najwyzszym pustym polu kolumny,
odpowiadajacej trwajacej wtasnie rundzie (kolejno: pierwsza, druga lub trzecia) i obok
zakres| kolor tej karty. Po 5 turach kolumna bedzie zawierac 5 kart, tworzacych twgj
pokerowy uktad.

Jedli nie pasuje ci kombinacja kart koloru i wartosci, mozesz je catkowicie zignorowac
i zamiast tego wykonac akcje na Cmentarzu (patrz: CMENTARZ - s. 15). Karta pokerowa
nadal liczy sie do twojego pokerowego uktadu.

Gdy wszyscy gracze zakonczg ture, przeniescie trzy wytozone karty na stos kart
odrzuconych. Jesli to byta piata tura tej rundy, przejdzcie do FAZY 4: ROZPATRZ UKLAD

POKEROWY. W innym przypadku rozgrywacie kolejng ture.



FAZA 4: ROZPATRZ UKLAD POKEROIWY

W przeciwienstwie do tradycyjnego pokera,

w tej grze nie ma ante, licytacji, dobierania,
pasowania ani podbijania. Zamiast tego kazde
z was wyszukuje w tabeli wyptat swoj
pieciokartowy uktad pokerowy. Tabela wyptat
znajduije sie na planszetce pod kolumnami
pokerowych uktaddw, powyzej Cmentarza.
Kazdy uktad stabszy niz para przegrywa. Kazdy
uktad zawierajgcy co najmniej pare wygrywa,
a wyptata zalezy od jego sity. Pamietaj, ze

w pokerze asy moga byc traktowane jako karta
o wartosci 1lub karta wyzsza od krdla.

Zapoznaj sie z ponizszym rankingiem uktadow
pokerowych, wraz z przyktadami:

RANKING UKLADOW
POREROWYCH

Poker krolewski I ﬁﬂ \(ﬂ
% 4 (&

=

Poker

Kareta

Full

Kolor

Strit

Tréjka

Dwie pary

Para

a@s v e
O XX

Przyktad: Twdj uktad pokerowy
to dwie pary (damy i 8).

(A K 04,10
w jednym kolorze)

(strit w kolorze)

(4 karty tej samej
wartosci)

(trojka + para)

(5 kart w tym
samym kolorze)

(5 kart o kolejnych
wartosciach)

(3 karty tej samej
wartosci)

(2 rozne pary kart
tej samej wartosci)

(2 karty tej samej
wartosci)




FAZA 5: PLUCZ 1 PRACUJ

(i zdecydowanie nie madl sie - zarcik red.)

Kazdy gracz ptucze ztoto i pracuje za gotowke. Potrzebne do tego sg misy i mtotki,
ktdre zaznaczasz w obszarze ekwipunku w prawym dolnym rogu planszetki. Na poczatku
gry nie masz mis ani mtotkow - jesli chcesz czerpac z nich korzysci, musisz je pozyskac
w trakcie rozgrywki. Gdy juz je zdobedziesz, pozostaja twoje do konca gry.

Zyskujesz 1ztoto za kazdy zakreslony symbol misy.

Zyskujesz 2$ za kazdy zakreslony symbol mtotka.

@822 OO

Przyktad: Masz 1zakreslong mise i 3 zakreslone mtotki.
Otrzymujesz 1 ztoto oraz 6$ w tej fazie.




FAZA 6: SZERYF SZUKA SZELM

Szeryf probuje aresztowac kazdego z graczy. Im wigcej masz listow goficzych, tym
bardziej prawdopodobne, ze trafisz do aresztu. Na poczatku fazy zdecyduj, czy
chcesz przekupi¢ szeryfa. Przekupstwo gwarantuje, ze unikniesz aresztu

w tej rundzie. Aby to zrobic, zaptac 1ztoto za kazdy zakreSlony list gonczy w twoim
ekwipunku. Uwaga: nie skreslasz listow goriczych, gdy przekupujesz szeryfa -
przekupstwo pozwala tylko uniknaé aresztu w tej rundzie.

Jesli nie chcesz przekupic szeryfa (albo nie masz wystarczajaco ztota), musisz
sprawdzi¢, czy trafiasz do aresztu. Gdy kazde z was zdecydowato, czy przekupuje
szeryfa, czy nie, odkryj jego karte. Jesli przekupite$ szeryfa, zignoruj warto$¢ jego
karty. W przeciwnym przypadku poréwnaj wartos¢ karty szeryfa z liczba twoich listow
gonczych:

« jesli wartosc karty szeryfa > liczby twoich listow gonczych, udaje ci sie unikna¢
aresztu;

- jesli warto$¢ karty szeryfa < liczby twoich listow gonczych, szeryf cig aresztowat -
musisz zaptacic kare, ktorej wysokoSc zalezy od rozgrywanej wtasnie rundy:

Runda 1: - @ 10 ALs0 -ﬁ Runda 2: - @ 14 Ao -@

Runda 3: - @18 ALso -

Wartosci kart szeryfa: A=1,J=1,0=12 K=13.

Jesli nie stac cie na zaptate kary gotowka, tracisz gwiazdki. Jesli masz 14 lub wigcej
listow goniczych, nie mozesz optaci¢ kary gotowka - musisz straci¢ gwiazdki
(uprzednie przekupstwo jest nadal dozwolone). Jesli nie masz wystarczajace;j liczby

zakres$lonych gwiazdek, ptacisz tyle, ile mozesz.
G0EREEAEEE@E @

Przyktad: Jest runda 1, a ty masz 8 listow goriczych.
Nic ci nie grozi przy karcie szeryfa o wartosci

8 lub wyzszej. Nie chcesz ptacic 8 brytek ztota,

by przekupic szeryfa, wigc odkrywasz jego karte,
ktdra okazuje sie byc 6. W rezultacie zostajesz
aresztowany i ptacisz kare przewidziang dla tej rundy

(-@10 ALBo -ﬁ )




REGIONY - ZASADY
SZCZEGOLOWE

SZLAK (KIER @)

Tu mozesz wytyczy¢ szlak ku nowym odkryciom. Im dalej dotrzesz na Szlaku, tym
lepsze nagrody otrzymasz. Poczatek Szlaku znajduje sig skrajnie po lewej stronie
planszetki gracza.

Aby wej$¢ na Szlak, twojg kartg koloru musi byc kier. Mozesz przesuwac sie po Szlaku
tylko w prawo. Aby to zrobic, twoja karta wartosci musi by¢ rowna lub wyzsza od
wartosci wskazanej przy polu Szlaku, na ktdre chcesz dotrzec. Nie musisz zatrzymywac
sie na kazdym polu podczas swojego ruchu.

Za kazde pominigte pole wykresl jego nagrode i kontynuuj podroz po Szlaku. Mozesz
w ten sposab pomina¢ dowolna liczbe pol i skreslic odpowiadajace im nagrody,

0 ile twoja karta wartosci jest wyzsza od wartosci przy danym polu. Raz pominieta

i wykreslona nagroda przepada na zawsze. Nie mozesz cofac sie na Szlaku.

Jesli chcesz odebrac nagrode, zakresl jg i zakoficz podrdz (ruszysz sig dalej, wykonujac
kolejng akcje Szlaku). To twoj przystanek. Jesli przy przystanku widnieje symbol listu
gonczego, oprocz nagrody musisz rowniez zakreslic wskazang liczbe listow gonczych.
Zgadza sig, czasem na Szlaku trzeba ubrudzic sobie rece!
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Przyktad: Wybierasz 4 kier jako karte koloru
oraz 7 trefl juko karte wartosci. Masz mozliwosé
przebyé Szlak az do pola 7, ale decydujesz sig
zatrzymac na polu 3. Dzigki temu wykonujesz
akcje Cmentarza i zdobywasz 1 gwiazdke.
Poniewaz omijasz dwa pierwsze pola Szlaku,
musisz skreslic widniejgce pod nimi nagrody.



RUBIEZE (PIK @)

To miejsce, gdzie mozesz ukrasc kure, uprowadzi¢ bydto, obrabowac dylizans, a nawet
napas$¢ na pociag. Aby wej$¢ na Rubieze, twoja kartg koloru musi by¢ pik. Aby podja¢
probe napadu, zakresl cel odpowiadajacy twojej karcie wartosci - kure, bydto, dylizans
albo pociag. Jesli dany cel jest juz zakreslony, NIE MOZESZ napas¢ na niego ponownie.
Zauwaz, ze wartosc 1(as) nie wskazuje zadnego celu.

Nastepnie dobierz wierzchnig karte z talii i odkryj ja. Jest to karta napadu.

« Jesli karta napadu jest > od wartosci celu, napad sie powiddt! Natychmiast
zakres| wszystkie listy goncze, gwiazdki i gotdwke widniejace pod tym celem.

« Jesli karta napadu jest < niz warto$¢ celu, napad sie nie powiodt. Zakresl tyle
listow goficzych, ile widnieje pod celem, potowe gwiazdek, ale nie zakre$laj
gotowki.

Pamietaj, aby zakresli¢ cel niezaleznie od tego, czy napad sie powiédt, czy nie!

Jedli zakreslisz wszystkie trzy cele w tym samym rzedzie, otrzymujesz akcje dodatkowa
widoczng po ich prawej stronie (patrz: AKCJE DODATKOWE - s. 16). Zdobywasz akcje
dodatkowa, nawet jesli zaden napad sie nie udat.

Po rozpatrzeniu napadu, odt6z karte napadu na stos kart odrzuconych.

W grze wieloosobowej, jesli kilkoro z was w tej samej turze przeprowadza akcje Rubiezy,
kazde z was dobiera wtasng karte napadu ze stosu dobierania, aby ustalic, czy napad
sie powiodt.

Przyktad: Wybierasz asa pik jako karte koloru oraz
9 karo jako karte wartosci. Pozwala ci to podjgc
probe napadu na dylizans 9, ktéry zakreslasz.
Nastepnie odkrywasz karte napadu - jest to 2 karo.
Niestety to nizsza wartos¢ od 9, wigc nie udaje ci
sig obrabowac dylizansu. Zakreslasz 3 listy goricze,
zdobywasz potowe gwiazdek (w tym przypadku 3)
i nie dostajesz Zadnej gotowki.




KOPALNIA (KARO 4)

W tych gorach jest ztoto i masz zamiar wydobyc je do ostatniej brytki! Aby wejsc do
Kopalni, twoja kartg koloru musi by¢ kare. By zejS¢ pod ziemig, zakre$l jedng z dwadch
najwyzszych komor, zaleznie od karty wartosci. Jesli jej wartos$¢ wynosi od A do 7,
wchodzisz do lewej komory; jesli od 8 do K, wehodzisz do prawe;.

Gdy zakreslisz komore kopalni, natychmiast otrzymujesz wszystkie znajdujace

sie w niej nagrody. W p6zniejszych turach mozesz poruszac sie w gtab kopalni,
podazajac w lewo lub w prawo korytarzami wychodzacymi z zakre$lonych komar, pod
warunkiem, e twoja karta wartosci miesci sie w przedziale podanym przy wybranym
korytarzu. Do komér mozesz wehodzi¢ wytacznie schodzac od wejscia lub schodzac
z wezesniej zakreslonej komory. Nie mozesz dostac sie do nowej komory, wspinajac
sie z nizszego poziomu. Jesli zadna komora nie jest dostepna (bo twoja karta wartosci
nie miesci sig w wymaganym przedziale), to w tej turze nie mozesz odwiedzi¢ Kopalni.

Wszystkie komory na trzecim i czwartym poziomie wymagaja, aby$ zakreslit 1lub
wiecej listow gonczych. Najwyrazniej w tych gtebszych rewirach trzeba przejac kilka
zt0z, zeby zgarna¢ nagrody!

SREBRNE GIWIAZDRKI

Zwro¢ uwage, e kazda komora na najnizszym poziomie nagradza

srebrnymi gwiazdkami. Maja one taka sama wartoSc jak te zwykte, N i =7
ale sg podliczane dopiero na koniec gry. Liczba srebrnych gwiazdek O
zdobytych w kopalni zalezy od warunku punktowania danej komory. £ V A

Przyktad: Wybierasz ( karo jako karte
koloru oraz 5 pik jako karte wartosci.
Dzigki temu mozesz wejs¢ do lewej

z dwoch gornych komdr kopalni, co
daje ci 1 miotek i 1ztoto (zakresl je

w swoim ekwipunku). W pézniejszej
turze mozesz z tej komory zejs¢ w gtqb
kopalni, podgzajgec wychodzgcymi z niej
korytarzami.

ie &

m
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MIASTO (TREFL &)

Pieniadze lezg na ulicy, wystarczy sig po nie schylic. Aby wejsS¢ do Miasta, twojg karta
koloru musi by¢ trefl. Karta wartosci wskazuje budynek, ktory odwiedzisz - zaznacz
to, zakreslajac karte danego budynku.

Gdy zakreslisz budynek, skorzystaj z jego efektu. Oprdcz efektu opisanego wewnatrz
budynku, otrzymujesz takze widoczng nad nim premie (gwiazdke albo akcje dodatkowa).
Mozesz najpierw skorzystac z efektu budynku albo z jego premii - jak wolisz. Po

w nastepnych turach, nawet jesli zostat juz zakreslony; nie otrzymujesz jednak
ponownie jego premii.

W niektorych budynkach mozesz pozyskac przedmioty. Za kazdym razem, gdy
kupujesz lub zdobywasz w Miescie przedmiot, zakresl odpowiadajacy mu symbol
w odpowiednim regionie. Gdy posiadasz przedmiot przypisany do regionu, mozesz go
uzywac zawsze, gdy odwiedzasz dany region.

ﬂ Grabarz - Zaprzyjaznij sie z grabarzem i zdobadz topate, ktéra pomoze ci kopac
Le na Cmentarzu. Podczas pierwszej wizyty wez gorng nagrode (gﬂ :ignorujesz
wymog otrzymania 1listu goficzego za kazdym razem, gdy odwiedzasz Cmentarz.
Jesli sktadasz wizyte grabarzowi po raz drugi, zdobadz topate I, ktora nagradza
1 gwiazdka za kazdym razem, gdy zakreslasz nagrobek na Cmentarzu.
Pierwsza wizyta u grabarza zapewnia takze premig budynku - dodatkowa akcje
Kopalni (4p).

@ Bank - Zainwestuj w dostatnig przysztosc. Wnie$ optate bankowa 4S. Nastgpnie

~>/wybierz: 0BSTAW CZERWONE M albo O0BSTAW CZARNE (M. Od tego momentu na
poczatku kazdej tury sprawdzaj trzy odkryte karty w rzedzie. Jesli obstawite$
czerwone i wszystkie trzy sa czerwone (dowolna kombinacja kierow i karo) albo
obstawite$ czarne i wszystkie trzy sg czarne (dowolna kombinacja trefli i pikow),
otrzymujesz gwiazdki w liczbie odpowiadajacej numerowi rundy, czyli kolejno 1, 2
lub 3. Podczas wizyty mozesz obstawic tylko jeden kolor. Jesli chcesz obstawic
drugi kolor, odwiedz bank ponownie i wnies$ optate jeszcze raz.
Pierwsza wizyta w banku zapewnia takze premie budynku - T gwiazdke.

@Kryjéwka - Masz za duzo listow gonczych? To dobre miejsce, by przeczekac.
Le Odwiedz kryjowke i skresl do 4 listow gonczych w swoim ekwipunku.
Pierwsza wizyta w kryjowce zapewnia takze premie budynku - 1 gwiazdke.

¢ | Stajnie - Na kon i w droge! Podczas wizyty mozesz kupic tylko jednego konia.
LJ Mozesz miec tylko jednego konia kazdego rodzaju.

« Kon pociggowy (cena: 3$) - zyskaj 1 mtotek i 1 gwiazdke.
« Wierzchowiec <" (cena: 4) - zmodyfikuj karte wartosci o +6 za kazdym



razem, gdy przemierzasz Szlak.
Pierwsza wizyta w stajniach zapewnia takze premie budynku - dodatkowa akcje
Cmentarza (§).

’*‘5 Sklep - Uzupetnij zapasy. Podczas wizyty mozesz kupic tylko 1 przedmiot, a kazdy
Le z nich mozesz kupic tylko raz:

« Misai1gwiazdka (cena: 3$) - zyskaj 1 mise do ptukania ztota i 1 gwiazdke.

« Kilof 5 i1gwiazdka (cena: 25) - zyskaj kilof, ktory modyfikuje kartg wartosci do
+2 lub do -2 za kazdym razem, gdy odwiedzasz Kopalnie. Zyskaj takze 1 gwiazdke.

« Chusta ¢ (cena: 18) - otrzymaj o 1list goniczy mniej za kazdym razem, gdy
rabujesz na Rubiezach.
Pierwsza wizyta w sklepie zapewnia takze premig budynku - dodatkowa akcje

Szlaku (@)

MISA DO PEUKANIA ZEOTA

%) i*-93
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Przyktad: Wybierasz 7 trefl jako karte koloru oraz 5 pik jako karte wartosci, dzieki czemu
zakreslasz sklep. Kupujesz chuste za 19 i zakreslasz jej symbol w regionie Rubiezy, aby
zaznaczyc, Ze jg posiadasz. Dodatkowo, poniewaz to twoja pierwsza wizyta w sklepie,
otrzymujesz premig budynku w postaci dodatkowej akcji Szlaku. Skres| symbol kiera nad
sklepem.

m Kosciat - Uzyskaj odkupienie grzechow. Za kazdy 1S ofiary skresl 1list gonczy
s w swoim ekwipunku. Podczas wizyty mozesz przekazat do 8S, by skresli¢ do
8 listow gonczych.
Pierwsza wizyta w kosciele zapewnia takze premig budynku - 1 gwiazdke.

6‘7'1 Hotel - Pierwowzor programu lojalnosciowego, im cze$ciej sie meldujesz, tym
LJ wigcej zbierasz punktow. Aby sie zameldowac, zaptac 2$ za pokoj. Podczas
kazdej wizyty zakres| pierwsza z lewej niezakreslong srebrna gwiazdke. Na koniec

gry otrzymujesz punkty widniejace tylko na ostatniej zakreslonej srebrnej gwiazdce.

Pierwsza wizyta w hotelu zapewnia takze premie budynku - dodatkowa akcje
Rubiezy (@),
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MIASTO - CIAG DALSZY

ﬂ Urzad Ziemski - Odwiedz ten budynek, by kupic parcele. Wybierz dowolny z trzech

Le dostepnych ksztattow dziatki, optac koszt przypisany do niego i zamaluj wybranym
ksztattem obszar w siatce 3x3 pola. Rysowany ksztatt nie moze zawiera¢ wczesniej
zamalowanych pal ani wychodzi¢ poza siatke. Przed narysowaniem ksztattu,
mozesz go dowolnie obracac i/albo lustrzanie odbijac. Jesli nie mozesz narysowac
ksztattu zgodnie z zasadami, nie mozesz kupic dziatki. Otrzymaj gwiazdki zgodnie
z wartoscig kazdego zajeteqo pola. Podczas kolejnych wizyt mozesz narysowac
inny ksztatt lub ponownie ten sam. Jesli zajmiesz wszystkie 9 pél, otrzymujesz
dodatkowe 7 gwiazdek!
Pierwsza wizyta w Urzedzie Ziemskim zapewnia takze premig budynku - dodatkowa
akcje Cmentarza (@ ).

[T‘ Bron - U rusznikarza kupisz bron. Podczas pierwszej wizyty mozesz kupic

~I rewolwer #~ (cena: 3S), ktory pozwala dodac 2 do wartosci karty napadu za
kazdym razem, gdy rabujesz na Rubiezach. Jesli wracisz do sklepu z bronig po raz
drugi, mozesz ulepszy¢ rewolwer, kupujac strzelbe /(cena: 4S), ktora dodaje
4 do wartosci karty napadu w Rubiezach. Premia strzelby zastepuje premige
rewolweru (nie mozesz dodac ich obu).
Pierwsza wizyta w sklepie z bronia zapewnia takze premie budynku - dodatkowa
akcje Szlaku (€).

@ Biuro poreczen - Biuro potrzebuje twojej pomocy w Sciganiu przestepcow, ktorzy
= uciekli po zwolnieniu za kaucja. Zakre$l jeden z trzech symboli banitow u gory po
prawej stronie planszetki: Waleta ( [3]), Dame ([2]) albo Krola (% ). 0d teraz na
poczatku kazdej tury, gdy w rzedzie trzech kart pojawi sig co najmniej 1karta
0 zakreSlonej wartosci - w tym nawet powtarzajacy sie Scigany banita - za kazda
z nich otrzymujesz 1 nagrodg do wyboru: 4S, 2 ztota albo skreslenie 2 listow
gonczych. Mozesz polowac na wielu banitow, ale podczas jednej wizyty w biurze
poreczen mozesz zakreslic tylko 1ich symbal.
Pierwsza wizyta w biurze poreczen zapewnia takze premig budynku - 1 gwiazdke.

‘*D Biuro Szeryfa - Mowig, zeby przyjaciét trzymac blisko, ale wrogow jeszcze blize;.

- 7+6z wizyte w biurze szeryfa i podejrzyj karte szeryfa, ktorg odtozyliscie na bok na
poczatku rundy. Nastepnie albo otrzymaj 1 gwiazdke, albo skresl 2 listy goncze.
Pierwsza wizyta w biurze szeryfa zapewnia takze premie budynku - dodatkowa
akcje Kopalni (‘).

E Saloon - Zaszalej w saloonie i za kazde wydane 2$ otrzymaj 1 gwiazdke. Podczas
S wizyty mozesz wydac do 16S, aby zdoby¢ maksymalnie 8 gwiazdek.
Pierwsza wizyta w saloonie zapewnia takze premie budynku - 1 gwiazdke.



’6‘7 Klub Poszukiwaczy - Znalezione ztoto przynosi rozgtos i za kazde wydane 1ztoto
LJ otrzymujesz 1 gwiazdke. Podczas wizyty mozesz wydac do 8 ztota, aby zdoby¢
maksymalnie 8 gwiazdek.
Pierwsza wizyta w Klubie Poszukiwaczy zapewnia takze premie budynku -
dodatkowg akcje Rubiezy (Q).

CMENTARZ

Dla jednego mogita, dla innego skarb. | tak sig (nie) zyje na Cmentarzu! To tutaj
rabujesz groby, by zdoby¢ cenne fanty. Aby to zrobic, zignoruj wyniki swoich kart
koloru oraz wartosci i zakresl dowolny nagrobek, ktory nie jest jeszcze zakreslony.
Nastepnie zakres! 1list gonczy za ten makabryczny uczynek, chyba ze odwiedzites(-as)
wczesniej w MieScie grabarza - ta znajomos$c¢ chroni cie przed otrzymaniem listu
gonczego na Cmentarzu.

Nastepnie sprawdz, czy otrzymujesz jednorazowa nagrode umieszczong miedzy
nagrobkami. Dzieje sie tak, gdy oba przylegte do niej nagrobki sa zakreslone. Zyskaj
wskazana nagrode, a potem skresl jej symbol. Zakreslenie jednego nagrobka moze
zapewnic ci dwie nagrody. Nie zapomnij o premii za topate (1 gwiazdka), jesli ja
posiadasz (przypomnienie: topate zdobywasz, odwiedzajac grabarza po raz drugi)!
Srodkowy nagrobek jest zakreslony na starcie gry.

Przyktad: Zakreslasz dolny srodkowy nagrobek,
otrzymujesz 1list goniczy i 1 misg. W kolejnej
turze zakreslasz dolny prawy nagrobek, wigc
otrzymujesz premie Miasta i 1list goriczy. Jesli

I w przysztej turze zakreslisz prawy srodkowy
y | nagrobek, odblokujesz dwie nagrody na raz:
y Q * | 2ztota oraz 88!




AKCJE DODATHOWE

Wiele pol w regionach pozwala wykonac akcje dodatkowa. Akcje te s darmowe i sg
dowolnymi akcjami. Oznacza to, ze mozesz wybra¢c DOWOLNA wartos$¢, wykonujac
akcje dodatkowa w regionie wskazanym przez jej symbol. Jesli wykonanie akcji
dodatkowej uruchamia kolejng akcje dodatkowa, rowniez mozesz jg wykonac. Akcje,
0 ktérych mowa, 0znaczone sg nastepujacymi symbolami:

4
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Dodatkowa akcja Szlaku - Przesun sie w prawo po Szlaku do DOWOLNEGO
przystanku i zyskaj przypisana do niego nagrode. Wszystkie pominiete po
drodze nagrody Szlaku skresl jak zwykle.

Dodatkowa akcja Rubiezy - Podejmij probe napadu na DOWOLNY
niezakreslony cel na Rubiezach: kure, bydto, dylizans albo pociag. Zakres!
cel i rozpatrz go jak zwykle.

Dodatkowa akcja Kopalni - Zejdz do DOWOLNEJ niezakreslonej komory
w kopalni, o ile jest to komora, do ktorej masz dostep (patrz: KOPALNIA
s. 1). Zakresl jg i zyskaj nagrode jak zwykle.

Dodatkowa akcja Miasta - Odwiedz DOWOLNY budynek w Miescie. Jesli
odwiedzasz ten budynek po raz pierwszy, zakres| go. Nastepnie rozpatrz
jeqo efekt jak zwykle.

Dodatkowa akcja Cmentarza - Zakres| DOWOLNY nagrobek na Cmentarzu
i rozpatrz go jak zwykle. Nadal musisz zakreslic 1list gonczy, chyba ze
zaprzyjaznites(-as$) sie z grabarzem.




WYKORZYSTANIE ZL0TA DO ZMIANY KARTY
KOLORU LUB KARTY WARTOSCI

Mozesz wydac 2 ztota, aby zmieni¢ karte keloru na dowolny wybrany. Efekt banku
(pole 2 w Miescie) musisz rozpatrzy¢ najpierw, a dopiero pozniej mozesz zmieni¢ karte
koloru. Innymi stowy, nie mozesz zmieni¢ karty po to, by otrzymac premig gwiazdek
z banku za rzad samych czerwonych albo samych czarnych kart.

Analogicznie, grajac z Kowbotem, nie mozesz unikna¢ aktywacji jego zdolnosci,
zmieniajac kolor na inny. Jezeli natomiast zmodyfikujesz kolor na taki sam, jaki
widnieje na karcie Kowbota, zdolnos¢ specjalna Kowbota sie aktywuje (patrz: GRA
PRZECIW KOWBOTOWI - s.19)

@ W W W

SR

ZHIEN kolor karty na dowalmy

Mozesz wydac ztoto, aby zmieni¢ karte wartosci. Ptacisz 1 ztoto za kazdg zmiane
wartosci o 1. Na przyktad 3 ztota wystarcza, by zmieni¢ 9 na 6 albo na (. Nie ma limitu
ztota, ktore mozesz wyda¢ na modyfikacje karty wartosci. Biuro poreczen (pole 10
w Miescie) musi zostac rozpatrzone wczesniej niz modyfikacja twojej karty. Innymi
stowy, nie mozesz zmodyfikowac karty po to, by sprawic, ze rzad kart da ci nagrode za
poszukiwanego banite, na ktorego polujesz. Nie mozesz za 1 ztoto zmodyfikowac A na K
ani Kna A.

X B

THIEN wartose kasty o12a katde wydane zloto

Ograniczenie: nie mozesz zmienia¢ karty szeryfa,
karty napadu ani kart pokerowych.
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KARTY CELOMW (TYLKO 2-4 GRACZY)

Kto szybciej zgarnie cenne nagrody?

Na poczatku gry wylosujcie 3 karty celow
i potozcie je strong z 7 gwiazdkami ku
gorze. Kazdy cel moze byc osiagnigty
tylko raz przez kazde z was: pierwsza
osoba (lub kilka jednoczesnie w tej

samej turze), ktéra spetni warunek na

karcie, otrzymuje 7 gwiazdek, po czym karta celu jest odwracana na strone

z 4 gwiazdkami. Pozostali, spetniwszy warunek w pdzniejszym momencie, otrzymaja
4 gwiazdki.

POSTACIE (OPCJONALNIE DLA 1-4 GRACZY)

Zbuduj tozsamos¢. Kazda postac
zapewnia zroznicowane zasoby startowe
oraz zdolnos¢ specjalng, ktorej mozesz
uzyc¢ raz na gre. Wylosujcie po jednej
karcie postaci i zakreslcie przypisane do
niej zasoby. Po uzyciu zdolnosci odwraé
karte postaci, by oznaczy¢, ze zostata
zuzyta.

Warto$¢ w rogu karty postaci ma znaczenie wytacznie przy losowym przygotowaniu
trybu solo (patrz: SOLO - PRZYGOTOWANIE LOSOWE - s. 20).

WARIANT TEXAS HOLD'EM (OPCJONALNIE DLA
1-4 GRACZY)

Chcesz podhi¢ stawke? Ten wariant zwigkszy twoje szanse przy pokerowym stole.
Na poczatku kazdej rundy, zaraz po odtozeniu karty szeryfa, odkryj 2 karty i potoz je
obok obszaru pokera. W fazie &4: Rozpatrzenie Uktadu Pokerowego mozesz stworzy¢
uktad z najlepszych 5 kart sposrad 7 dostepnych (5 twoich i 2 wytozonych).

W grze 2-4 osobowej kazdy gracz dostaje wtasne 2 karty, ktorych nie ujawnia innym
graczom. W fazie & kazdy gracz tworzy uktad pokerowy sposrdd 7 dostepnych kart
(5 przypisanych w trakcie gry i 2 wtasnych, rozdanych podczas przygotowania rundy).

Wersja rywalizacyjna (opcjonalnie): tylko gracz z najmocniejsza reka dostaje wyptate;
remisy sa rozstrzygane przez wyzsze karty. Jesli uktady s identyczne, dzielicie
wyptate w mozliwie rowny sposab, zaokraglajac w dot.



KONIEC GRY - PUNKTACJA KONCOWA

Po trzeciej rundzie kazdy gracz podlicza swoje punkty:

« 1punkt za kazde niewydane 4S$ (zaokraglajac w dot).

- 1punkt za kazde niewydane 2 ztota (zaokraglajac w dot).

« Punkty ze srebrnych gwiazdek zdobytych w Kopalni i hotelu.
« 1punkt za kazda gwiazdke w ekwipunku.

Sprawdz swej wynik w tabelce na ostatniej stronie, zeby zobaczyc, jaki przydomek
przyniosty ci twoje czyny na Dzikim Zachodzie.

W grze 2-4 osobowej wygrywa osoba z najwyzszym wynikiem. Remisy rozstrzygane
sg kolejno na korzy$c osoby, ktdra ma: mniej listéw gonczych, wiecej ztota, wigcej
gotowki; a jesli nadal utrzymuje sie remis, gracze dzielg sig zwyciestwem.

Przed schowaniem gry do pudetka zdecydowanie zalecamy, aby wyczyscic
planszetki. Uzyj do tego gabki na pisaku suchoscieralnym albo $ciereczki/
chusteczki, aby tusz nie zasecht.

GRA PRZECIWN KOWBOTOW! (TYLKO SOLO)

Gdy masz juz za sobg 1-2 standardowe -

. ° s ' CALARMITY T WYATT )
rozgrywki, zamiast po prostu bi¢ wtasne JANE EARP
rekordy, sprébuj zmierzyc sie z jednym i s i
z kowbotow (robotycznych przeciwnikow), -rrwu'm-:m S
by sprawdzic, kto naprawde rzadzi na Ty ey i m,‘m:':"':"
Dzikim Zachodzie. Podczas przygotowania !EI:: n— E e B
gry wybierz albo wylosuj jedng z kart T e
kowbotow. Potoz jg po lewej stronie Stosu | s apmam | | e gmm

(N J A\ J

dobierania. Wybierz poziom trudnosci:
£ATWY, NORMALNY albo TRUDNY.

Na poczatku kazdej tury, jesli przynajmniej 1 karta w rzedzie trzech odkrytych
kart ma taki sam kolor jak karta kowbota, przeciwko ktoremu grasz, aktywuje
sie jego zdolnos¢ specjalna. W wyniku tej zdolnosci kowbot moze trwale ,ukrasc”
karte z talii. Jesli dojdzie do kradziezy, dobierz wierzchnig karte ze stosu dobierania

i - nie podgladajac jej - wsun pod karte kowbota (beda to jege punkty). Zmiana koloru
karty przy uzyciu ztota nie chroni przed aktywacja zdolnosci kowbota. Kowbot nigdy
nie kradnie wigcej niz jednej karty na ture. Nie mozesz zrezygnowac z nagrody na polu
tylko po to, by uniknac¢ kradziezy karty.
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Na koniec gry podlicz swoj wynik jak zwykle. Nastepnie oblicz, ile punktow zdobywa
kowbot, korzystajac z jego karty i ponizszych zasad:

» Kazda skradziona karta daje kowbotowi 1 punkt na tATWYM, 2 punkty na
NORMALNYM i 3 punkty na TRUDNYM poziomie.

» Kazdy przystanek na Szlaku, ktorego nie zakreslites, daje kowbotowi tyle punktow,
ile wynosi mnoznik Szlaku na jego karcie.

» Kazdy cel na Rubiezach, ktdrego nie zakreslites, daje kowbotowi tyle punktow, ile
wynosi mnoznik Rubiezy na jego karcie.

» Kazda komora w Kopalni, ktarej nie zakreslites, daje kowbotowi tyle punktow, ile
wynosi mnoznik Kopalni na jego karcie.

» Kazdy budynek w Miescie, ktorego nie zakreslites, daje kowbotowi tyle punktow,
ile wynosi mnoznik Miasta na jego karcie.

+ Sumowanie regionéw wedtug poziomu trudnosci:
TRUDNY: zlicz wszystkie cztery regiony (4x, 3x, 2x, 1x).
NORMALNY: zlicz trzy pierwsze regiony (4=, 3x, 2x), pomijajac ostatni (1x).
FATWY: zlicz dwa pierwsze regiony (4=, 3x), pomijajac dwa ostatnie (2x i 1x).
« Dodaj 5 punktow kowbotowi, jesli grate$ postacia.
» Dodaj 5 punktéw kowbotowi, jesli grate$ z wariantem Texas Holdem.

Zsumuj punkty kowbota i paréwnaj z wtasnym wynikiem. Jesli masz wiecej punktow
niz on - wygrywasz! Jesli kowbot ma tyle samo co ty albo wiecej, wygrywa.

SOLO - PRZYGOTOWANIE LOSOWE

Chcesz zdac sie na los? Jesli grasz przeciw kowbotowi ORAZ grasz postacia, w ramach
przygotowania dobierz jedna karte z talii: kolor tej karty wskazuje przeciwnika
(kowbota), a wartos$¢ wskazuje twojg postac!




OSIAGNIECIA SOLO

Ile z nich zdotasz zdoby¢?

ZAKRESL CO NAJMNIEJ 6 POL W KAZDYM REGIONIE

MIEJ £ACZNIE CO NAJMNIEJ 7: ORAZ ‘\

nnnnnn

NIE MIEJ ZADNYCH [§]
ZBIERZ WSZYSTKIE <@ W KOPALNI

ZAKRESL WSZYSTKIE * NA SZLAKU

ZDOBADZ KAZDA * PREMIE BUDYNKU W MIESCIE

ZAKRESL PRZYNAJMNIEJ PO JEDNYM: W jurmi

ZAKRESL WSZYSTKIE 8 ﬂ ZEWNETRZNYCH NA CMENTARZU

ZBIERZ POKERA KROLEWSKIEGO, POKERA LUB KARETE

NIE MIEJ ZADNYCH 3

mid co NasMNiES @30 oraz 15 < NA KONIEC GRY
ZBIERZ 3 PUNKTUJACE UKLADY POKEROWE, KAZDY SILNIEJSZY NIZ PARA
MIEJ 5 LUB MNIEJ H; NIE DAJ SIE ARESZTOWAC

POKONAJ WSZYSTKICH &4 KOWBOTOW NA NORMALNYM POZIOMIE
POKONAJ DOWOLNEGO KOWBOTA NA TRUDNYM POZIOMIE

NIE POZWOL KOWBOTOWI UKRASC WIECEJ NIZ 1 KARTY

MIEJ 20 LUB WIECEJ [&] NA KONIEC GRY

ZDOBAD7 24 * LUB WIECEJ

ZAKRESL KAZDE POLE W JEDNYM WYBRANYM REGIONIE
ZDOBADZ LEGENDARNY WYNIK

2
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PODZIEKOWANIA

Szczegolne podziekowania dla Reeda Ambrose‘a za jego pomoc przy redakcji zasad.
Cho¢ wiele os6b miato swoj wktad w zmiany zasad i sugestie, i s3 one wymienione
ponizej, Reed zrobit znacznie wiecej niz trzeba. Specjalne podziekowania dla Tuckera
Smeadesa za nieustanng cierpliwo$¢ wobec moich licznych pytan oraz dla Michaela
Raftopolousa za jego ciggte wsparcie.

ChcielibySmy przestac wielkie ,thanks, pardner” nastepujacym osobom: Reed Ambrose,
Stefan Barkow, Katie Barnett, Aaron Bradley, Chelsea Butler, Mark Carey i Orangetree
Productions, Jeff Carter, Marcel Claxton, Mark Dainty, Danny Devine, Sheri Drefke,
Chad Elkins, Andrew Fisher, Jess Fisher, Mike Foght, Tim Fowers,Tom Franco, Andreas
Giesbert, Armond Glop, Martin Gonzalvez, Kara Hamilton, Frank Harvie, Tom Heath,
Bobby Hill, lan Howard, Matthijs Huijzer, Thinh Huu, Erick Israel, Michael Kelley, Dan
Letzring, Mary Lutz, Andy Matthews, Mike May, Randall Mcaleese, Gavin McGruddy,
Vicky McKinley, Liam Merrick, Matt Miller, Rory Muldoon, Thomas Dorf Nielsen, Kevin
Ngo, NL Gaming, Jonny Pac, Irvin Pajarillo, Collin & Cindy Pastorius, Ann Marie Pelish,
Yann Perrin, MJ Petrie, Anthony Phillips, Tony Pinch, Deborah E. Poole, Alex Radcliffe,
Michael Raftopoulos, Karl Rahenkamp, Matt Roberts, Sarah Shah, Logan Smeades,
Tucker Smeades, Gustafo Spaki, Benny Sperling, Jason Tagmire, Sergio Vasquez,
Tin Vahtaric, Nathan Waddell, Amanda Wedden-Gribble, Paul S. Weintraub, Aaron
Winderlich, John Wood, Eric Yurko, Teresa, Mama & Tata oraz wszyscy pozostali,
ktorzy pomogli tchna¢ zycie w Fliptown.

e
Ciekawostka: llustracja Kréla zostata zainspirowana

K
pradziadkiem ilustratorki Naomi Ferrall - legendarnym L
Pancho Villg! Chciata wtaczy¢ go do gry jako hotd dla
swojego stynnego przodka.

WERSJA POLSKA

2026 MeepleMood
5,
3 )
=

Opracowanie: Konrad Sass ~
QfeepLeQoop

Redakcja: Leszek Wodolot
Korekta: Monika Stachniuk
Sktad: Sylwia Stankiewicz-Stus

Znak jakosci The Dice Tower Seal of Excellence™ jest znakiem towarowym firmy
The Dice Tower, LLC i zostat uzyty za zgoda.

Ja (Konrad) réwniez chciatbym podzigkowac Michaelowi Raftopolousowi, bo to on
pierwszy dat mi szanse zaistnie¢ na rynku wydawniczym.
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RANKING
KONCOWY

TWOJ WYNIK

GRA ZPOSTACIALUB - Z POSTACIA
STANDARDOWA ~ WARIANTEM | WARIANTEM
HOLD ‘EM HOLD ‘EM

POCZATKUJACY Mniej niz 50 Mniej niz 55 Mnigj niz 60
ZASIEDZIALY 50-59 55-64 60-69
PIONIERSKI 60-69 65-74 70-79
SZYBKOSTRZELNY ~ 70-79 75-84 80-89
LEGENDARNY 80+ 85+ 90+

LICZBA LISTOW GONCZYCH m‘*‘;”cm

0-3  ZASTEPCASZERYFA  10-13  DESPERADO SLOWA, ABY
4-8  OSADNIK T4+ BANITA POZNAC SWOJ
79 KOWBOJ PRZYDOMEK
NA DZIKIM
ZACHODZIE!

"(&7@‘@ )))“

© 2022 Write Stuff Games. Wszelkie prawa zastrzezone.

23






