Pojedynek
W momencie, kiedy gracz zakoriczy swdj ruch na polu, gdzie znajduje sie

pionek przeciwnika, ma prawo wypowiedzie¢ mu pojedynek. W takim
wypadku kazdy z graczy rzuca kostkg. Ten, ktory wyrzucit wiekszg ilos¢ oczek,
wygrywa pojedynek i zostaje na planszy. Gracz, ktéry przegrat, wraca ze
swoim pionkiem do obozu, a zatem dalszy udziat w grze rozpoczyna z tego
miejsca.

Obdz bez straznika

Obdz bez straznika mamy wtedy, gdy jeden z obozéw pozostanie bez zadnego
pionka. Wéwczas, przeciwnik ma prawo wejsé do obozu swoim pionkiem i
schwytaé dowolnego mustanga, ktory znajduje sie w tym obozie. Aby tego
dokonaé, musi wyrzuci¢ kostkg odpowiednig liczbe oczek - taka, zeby ruch
pionka konczyt sie na polu, gdzie stoi dany mustang. W celu opuszczenia
obozu ze schwytanym koniem, gracz musi wyrzuci¢ na kostce liczbe oczek
wieksza od dwéch.

Koniec gry
Gra konczy sie w momencie, gdy wszystkie mustangi zostang schwytane i

dostarczone do obozéw (wyjatek: mustangi uwiezione w rzece). Co jednak
wazne,

aby doszto do zakonczenia, w obozie musi znajdowac sie przynajmniej jeden
pionek gracza.

Po zakonczeniu pierwszej rundy, gracze podliczajg zdobyte punkty wedtug
wartosci punktowych podanych wczes$niej. Nastepnie rozpoczyna sie runda
rewanzowa (lub kolejna runda, jezeli gracze majg ochote na dtuzszg
rozgrywke tj. +2 rudny).

Zwycieza gracz/zespot, ktory zdobedzie najwiecej punktow we wszystkich
rundach.

DZIKI ZACHOD

INSTRUKCJA

Indianie oraz Kowboje wytropili stada dzikich koni nazywanych mustangami.
Kazdy z nich chce schwytad ich jak najwiecej, muszg jednak rywalizowac
ze sobg na zupetnie obcym terenie.

Zawartosc gry:

- Pionki Kowbojow - 4

- Pionki Indian - 4

- Pionki mustangow - 18 (w tym mustangi doroste oraz zrebaki)
- Kostki do gry - 2

- Plansza

Gra przeznaczona dla dwdch graczy lub dla dwdch zespotdw po dwie osoby.
Zasady i przebieg gry:

Rozktad pionkdw na planszy

Gre rozpoczynamy od roztozenia pionkéw na planszy (rozktad ukazany na
obrazku). Druzyny (tj. Indianie i Kowboje) zostajg rozstawione na
przeciwlegtych stronach planszy. Do kazdej rundy, a jest ich minimalnie
dwie, losujemy 11 mustangdw, ktére rozktada sie na srodku planszy. Co
wazne, zrebaki musza znajdowac sie wewnatrz stada.
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Ruchy pionkdéw

Gracze/zespoty wykonuja ruchy naprzemiennie. W celu wykonania ruchu

rzucamy obiema kostkami.

"Jezeli liczba graczy wynosi 2, wtedy:

- kazdy z graczy rzuca obiema kostkami jednoczesnie

- przesuwa swoje dwa dowolne pionki o liczbe oczek wyrzuconych na
kostce w dowolnym kierunku (zobrazowane na rysunku)

Uwagal!

Liczba oczek na danej kostce jest zobowigzujaca - to znaczy, ze jezeli

na jednej kostce wylosujemy 3, a na drugiej 4, to jeden pionek musi
przesungc sie o 3, analogicznie drugi o 4.

Jezeli liczba graczy wynosi 4, wtedy:

- dwoje graczy z zespotu rzuca swojg kostka

- gracz 1 wybiera pionek i przesuwa go o ilo$¢ oczek, ktére wypadty na kostce
- gracz 2 wybiera pionek z trzech pozostatych i takze przesuwa go o ilos¢ oczek,
ktére wypadty na jego kostce

W przypadku gry wewnatrz zespotowej ruchy gracza 1 i 2 mozna
potraktowac jako ruchy niezalezne, bez narady miedzy soba.

Rozpoczecie gry oraz wyjscie pionka z obozu

L)

Gracze ustalajg, kto rozpoczyna gre. Wybraniec rzuca kostkami (lub kostkg gdy
jest zespodt). Jezeli liczba oczek bedzie wynosita 1 lub 6, wtedy gracz ma prawo
wyj$é z obozu i przesungé swaj pionek o 1 lub o 6 pdl do przodu.

W przypadku ponownego znalezienia sie pionka w obozie w trakcie gry, gracz,
aby znéw wyprowadzi¢ pionek, musi wyrzuci¢ kostkg 1 lub 6 oczek.

-2-

Chwytanie mustangéw

Dzieje sie to w sytuacji gdy ruch pionka koriczy sie na polu, gdzie stoi
mustang; wtedy gracz stawia na nim swadj pionek. Od tego momentu moze sie
kierowac¢ do swojego obozu wraz ze zdobycza.

Zasady poruszania sie mustangiem

Gracz, ktéry schwytat mustanga, moze poruszac sie w kierunku swojego
obozu wytgcznie o liczbe wylosowanych oczek, ktéra musi zostaé
pomniejszona o wartos¢ punktowg mustanga. Gdy gracz dojdzie do swojego
obozu zostawia w nim mustanga, a jego pionek moze wrdci¢ na plansze.
Wartosci punktowe:

Dorosty mustang: (-1)

Zrebak: (-2)

Uwaga!
Jezeli z obliczeniach wypadnie liczba ujemna badz zero, gracz musi ruszy¢ sie
innym pionkiem. Wtedy przesuwa sie o ilos¢ wylosowanych oczek bez
uwzglednienia odejmowania.
Odbijanie mustangéw
Dzieje sie to w sytuacji, gdy pionek jednego z graczy koriczy swéj ruch na
mustangu, ktéry zostat juz schwytany przez przeciwnika ( stoi na nim pionek
przeciwnika).
Przeprawa przez rzeke
W sytuacji, w ktérej pionek zakonczy swoj ruch na rzece, gracz zostaje
uwieziony. Z rzeki moze sie wyswobodzi¢ tylko i wytgcznie wtedy, gdy na
kostce wypadnie jedno oczko. W innym wypadku czeka kolejke.
Uwaga!
Nie mozna wyswobodzi¢ z rzeki mustanga z jezdzcem. Zostajg one tam do
konca gry i nie zalicza sie ich do wynikdéw.
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