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OBBIETTIVO DEL GIOCO COMPONENTI SRl B S e b e e e ks

Mella scatola di Wild Fun West troverete:

| GIOCATORI SONO CHIAMATI A COLLABORARE NELLA f‘h} I et R lcirnasti
COSTRUZIONE DI UNA CITTADINA NEL VECCHIO WEST,

PONDERANDO DECISIONI IN BASE AL DENARO CHE IN- '%0:’ 102 Dollar in monete:
TENDONO INVESTIRE. MA SOTTO LE MENTITE SPOGLIE 0
DI UNA FRUTTUOSA COLLABORAZIONE, OGNUNO DI
LORO NASCONDE UN OBBIETTIVO SEGRETO.

[ 6a1a Bosemn +L. Post Ot +2
%, THIX STATSE
#~ Ruosam

LO SCOPO DEL GIOCO E DI ESSERE IL PRIMO GIQCA-

TORE A REALIZZARE ALMENO 4 DEI & EDIFICI DELLA

CITTA! MENZIONATI SULLA PROPRIA CARTA OBBIET-
TIVO.

Esempioc di Carta Professions {Frun’ra 8 r'elrn-]-

& 20 Carte Edificio

PER GUADAGNARE DENARO, | GIOCATORI S| IMPIEGANO
IN VARIE PROFESSIONI. OGN TURNO, UN CERTO
NUMERO DI CARTE PROFESSIONI VENGONO MESTE
ALL'ASTA. LE PROFESSIONI NON INFLUENZANO SOLT-
ANTO LE ENTRATE DEL DIRETTO INTERESSATO, MA ANCHE
IL GIOCATORE ALLA PROPRIA SINISTRA, AGGIUNGENDO
UN ULTERIORE LIVELLO STRATEGICO NELLA FASE DI OF-

FERTA. | AN
OgcNI TURNO, | GIOCATORI ESERCITANO LE PROPRIE 4} |- ﬂ”‘tﬁ\ \
OFFERTE PER NUOVE PROFESSIONI E NUQYI EDIFICI CHE . : '

ANDRANNO COSTRUITI IN CITTA’.

Esempic di Carta Edificio [fronte e retro).

oot - SETUP DI GIOCO
INDICE DEI CONTENUTI | SStill l l gmmmmerees: W 1 scccrare e e core in Carte Obbieive, Carte

' . STAGECOACH . - Professione, Carte Personaggio, Carte Edificio.

Obbiettive del Gioco, Cumpnnenﬁ 1

Eeiup di Gioco 1

Esemp?n - Frepurﬂzicne del gincu 2 Esempic di Carta Obbiettive (fronte e retro). E Mescolare le Carte Professione; queste andranno

e e S % a costituire il Mozzo Professioni. Mescolare le Carte
ot Mot per de Praiasicn b %& 12 Carte Personaggio Ed!ﬁ_cin e metterle da un lato del tavolo come Mazzo
Fiie AN e o T3 Edificr.

FEIEE ”I: EJSEGEEiﬂnE dE"E Eendii‘e 3

Aste (Offerta) 3 3 Le Carte Obbiettivo andranno separate in relazi-
Asta Aperta (esempio) 3 | _ i one al nome del Set corrispondente (es. Santa Fe, Ap-
Asta Chiusa (esempi) 4 ® ® | '3 -2 pendice 1). Le Carte Obbiettivo saranno ora separate

Vittoria 4 in 12 set Obbiethvo.
Partita Veloce 4

o Scegliete un set Obbiettive in base al numero del
WL RITnS fo Ty Bl By i T Rl 5 giocatoni al tavolo. Mescolate le carte e distnbuite
s AR o Pir e ooy ek o 5 o 982 . - S e e G S N L B S b
6 Mrshat cn o o 28 i = = dovra restare segreta agh altn giocaton fino al ter-
mine della partita.

APPEI‘Id‘iEE 2 HEs CCII""'E FFD'FESSIH"E = Simbnli -4

Appendice 4: Rendite - Esempio
Credih 7

Esempic di Carta Persenaggiec (fronte e retro).
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[ Mescolate le Carte Personaggio e distribuitene
una ad ogni giocatore (Appendice 2).

€ Disporre tutte le monete da 1% e 5% al centro del
tavole. Ogni giocatore inizia la partita con 535.
Tutto il denaro accumulate durante la partita & seg-
relo (segreto = potete nasconderlo in tasca, nel
cappello da cowboy, in una busta, etc... evitate solt-
anto di divulgare informazioni confidenziali con gl
altn giocaton).

Tutto & pronto, iniziamo a giocarel

ESEMPIO
SETUP DI GIOCO

AReEA COMUNE

AREA Mazzo
ASTA SCARTI
PROFESSIONI PROFESSIONI

Mazzo
3 ARHEA AsTA EmIFiCl SCARTI
EDIFICI

SPAZIO PER| MABSIME B
EARTE PROFESSIBNE ATTIVE
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COME GIOCARE

Il gioco & diviso in turni. Nel primo turno, la Carta
Primo Giocatore verra reclamata dal pnimo che grnidera
“Sono 1o lo sceriffo, qui!™ 1n maniera cosi convincente
da spaventare tuth gh altn giocaton! Naturalmente, |
giocator sono liben di scegliere qualsiasi altro metodo
sia coerente con l'atmosfera del Vecchio West.

FASE 1. ASTA PER LE PROFESSIONI

{“& Ad ogni turno 1 giocaton sono chiamati a parteci-
pare ad una nuova asta per le professioni. || numero di
carte opzionabili per turno dipende dal numero dei gi-
ocatori al tavolo:

3 Carte Professione per 4 o 5 giocaton
4 Carte Professione per 6 giocatori
5 Carte Professione per 7 o 8 giocaton

f@ Il processo d'asta per ognuna delle Carte Profes-
sioni disponibili consiste in:

1 Rivelare la prima carta dalla cima del Mozzo Profes-
sloni.

@ | giocatori piozzano la propria offerta (Chiusa o
Aperta, a seconda di quanto specificato sulla Carta
Professione) — Appendice 3.

3 Consegnare la Carta Professione al vincitore, che la
aggiungera alla propria mano, o scartarla nel caso
tuth 1 giocaton abbiano offerto zero (asta Chiusa) o ab-
biano passato (asta Aperta).

Tutte le Carte Professione scartate vengono poste in un
Mazzo Scarh delle Professioni. Questo verra mescolato
ed andra a nmpiazzare il Mazzo Professioni, una volta
esaunto. Una professione sara attiva una volta che il

FASE II: ASTA PER GLI EDIFICI

i@ Rivelare le prime 3 Carte del Mazzo Edifici e piaz-

zarla visibili a faccia in su al centro del tavolo. A cominci-
are dal primo giocatore ed In senso orario, | giocator
poOssono:

a) piazzare un qualsiasi numero di monete su una Carta
Edificio, oppure

b) passare. l'asta continua fine a quando non s veri-
ficheranno N-1 'passo’ consecutivi, dove N & il numero dei
giocatori.

L'edificio con la maggiore partecipazione in denaro verra
costrurto in citta, gli alin verranno scartat. MNel caso si
verificassero dei pareggi nessun edificio verra costruito e
tutte le carte verranno poste nel Mazzo Scarti degh Edifici.

Un edificio costruito nmarra in gioco fino al termine della
partita. Non vi & motivo per nmuovere costruzioni da una
parhta. ll Mazzo Scarh verra successivamente mescolato
andando a nmpiazzare 1l Mozzo Edifici, una volta esau-
rifo.

ASTE (OFFERTA)

FASE III: RENDITE

Ogni Carta Professione prevede delle rendite per il
proprietario | @ freccia blu che punta in basso — nella
direzione del giocatore proprietario) e per il giocatore
alla sua sinistra ( freccia rossa che punta a sinis-
tra). Per determinare la rendrta totale di un giocatore,
sommare la rendita della Carta Personaggio (sempre
pari a 38), le sue Carte Professioni attive, le Carte Pro-
fessioni athive del giocatore alla sua destra ed 1 modifi-
catori (Appendice 4).

Tutte le rendite sono gestite dalla Banca. Nel caso le
enfrate totali di un giocatore siano meno di 3§, egli
riceverd comunque almenc 3% dalla Banca.

Al termine di questa Fase, passare la Carta Primo Gi-
ocafore In Senso orario.

Un'Asta Aperta consiste in offerte pubbliche sempre crescenti. Ad iniziare dal primo gi-

giocatore avra pagato _'Ii per sp_ms_turlﬂ dalla propria ASTA APE RTA = ESEMPIO

mano, ponendola visibile a faccia in su sul tavolo da
gioco. Durante la partita & possibile avere solo 2 Carte
Professione attive contemporaneamente per gioca-
tore, mentre & consentifo tenerne in mano tutte guelle
che si desidera. Un giocatore pué sostituire le sue Pro-
fessioni attive in qualsiasi momento, tranne durante la
Fase di recupero delle Rendite di ogni turno.

OGHNI YOLTA CHE UN GIOCATORE ATTIVA UNA
PROFESSIONE METTENDOLA SUL TAVOLO DOVRA'
PAGARE 1%, INDIPENDENTEMENTE SE QUESTA NE

RIMPIAZZ] UNA ESISTENTE O MENO.

Una Professione bandita da un'altra Carta Professione
entrata in gioco dovra immediatamente rnitornare nella
mano del proprietario. Una Carta Professione bandita

non potra rienfrare in gioco (fintfanto che restera ban-
dita — Appendice 1).

ocatore ed in senso orario, | giocatori offrono uno dopo l'altro iIncrementando il capitale

Ib passano.Un giocatore ha facolta di nentrare in un'asta con un'offerta maggiore, anche
se precedentemente ha passato. L'asta continua fine a che non si verificano N-1 'passo'

consecutivi, dove N & il numero dei giocatori. |l vincitore & sempre l'offerente maggiore.
Solo il giocatere che vince 'asta consegna il denaro alla Banca [Esempio A).

| giocaton non posseno mai offrire pit di quanto possano pagare.

& ESEMPIO A

Prendiamo in considerazione una partita a 5 giocatori ove la Carta Professione
Capostazione Stafion Master sia in Asta. In un’Asta Aperta:

Round 1 Round 2 Round 3
Giocatore 1 1% PASSO 5%
Giocatore 2 2% PASSO PASS0O
Giocatore 3 PASSO 4% 6%
Giocatore 4 3% PASSO PASSO (1)
Giocatore 5 PASSO PASSO PASS0 (2)

Round 4
PASSO (3)
PASSO (4) FINE

Il vincitore dell’Asta & il giocatore 3, In seguito a1 4 “passo” consecutivi [N-1=5-1=4) seguiti alle offerte.
Pertanto dovra pogare 63 alla Banca ed ottenere la Carta Capostazione Station Mastfer.

_i ﬂl:ih'j
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Le Aste Chiuse prevedono sempre offerte con pagomento. Questo significa tuth 1 gioca-
ton sono sempre tenuti a pagare allo Banca tutto cé che offrono, indipendentemente
he vincano I'Asta o meno. Ogni giocatore nasconde in una mano chiusa (mostrando 1l
" pugno) quanto desidera offrire. Tuth | giocatori rivelano le proprie offerte simultanea-
mente, destinandole interamente alla Banca. Il vincitore sarda il maggiore offerente. In
caso di pareggio tra due o pib giocatori, la vittoria verra assegnata in seguito ad una ul-
" teriore Asta Aperta tra | contendenti. Tuth | giocaton sono tenuti a partecipare ad un'Asta

Chiusa, anche se inftendono offrire zero (ESEMPI B&.C).

ASTA CHIUSA - ESEMPI

& ESEMPIO B
Prendiamo in considerazione una partita a 5 giocatori ove la Carta Profes-
sione Cercatore Prospector sia in Asta. In un’Asta Chiusa:

Giocatore 5

0%

Giocatore 3 Giocatore 4
1% 0%

Giocatore 2

2%

Giocatore 1

1%

I vincitore dell’Asta & il giocatore 2. Tutto il denaro offerto dai giocaton
andrd alla Banca, indipendentemente da chi sia il vincitore.

7 ESEMPIO C

Prendiamo in considerazione una partita a 5 giocaton ove la Carta Profes-
sione Cowboy sia in Asta. In un'Asta Chiusa:

Giocatore 2 Giocatore 3 Giocatore 4 Giocatore 5

2% 2% 2% 0%

Giocatore 1

1%

Ognuno dovrd pagare la propna offerta alla Banca. | giocaton 2, 3 2 4
sono in pareggio per il maggior offerente. Vi sara, quindi, un’Asta Aperta:

F il 1 o A :
B e
T:ﬂ# l’fh—
; to
*

Round 1 Round 2 Round 3
Giocatore 2 1% 3% 5%
Giocatore 3  PASSO 4% PASSO (1)
Giocatore 4 2% PASSO PASSO (2) FINE —

Come ultimeo a nlanciare, il Giocatore 2 vince |'Asta (N-1=3-1=2) dopo 2
“passo” consecutivi. Paghera 5 monete in pit alla Banca e rivera la Carta
Cowboy (il Giocatore 2 pagherd un totale di 7 monete).

VITTORIA

Controlla la tua Carta Obbiettive! Ci sono almeno 4 tra gh edifici costrurh in citta (in gioco a faccia in su)?
Congratulazioni, hai vinto! Mostra la tua Carta Obbiethvo agl alin giocatori ed assapora il dolece nettare
della vittorial Oh... aspetta... a sono altn giocaton nella medesima situazione (ora, non dopo)? |l vincitore
sara i1l giocatore con il maggior quantitativeo in denaro. Ancora un pareggio? Bene, condividerete la vittoria.

PARTITA VELOCE

Se il vostro tempo & imitato e volete semplicemente giocare una partita rapida, cambiate le condizioni di vit-
toria ed assegnatela al giocatore che avra 3 edifici in gioco tra 1 6 disponibili sulla propria Carta Obbiettivo.

1,
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APPENDICE 1
CARTE PROFESSIONI - SIMBOLI

NoME
PROFESSIONE

= \Tiro Di Asta

RENDITA PER
SE STESSI

RENDITA PER IL
GIOCATORE
ALLA PROPRIA
SINISTRA

NON IN GIOCO

Rendite addizionali per Professioni ed Edifici
menzionati accanto al simbolo 'Mon in gioco!,
valide unicamente quando guelle specifiche Professioni ed Edifici
non sono in gioco (visibili a foccia in su sul tavolo). Ad esempio,
fintanto che il Piano Bar NON & in gioco, continui a ricevere 15.

IN GICCO

Rendite addizionali per Professioni ed Edifici
menzionati accanto al simbolo 'In gioco!, valide
unicamente quando quelle specifiche Professioni ed Edifici
S50OMNO in gioco [visibili a faccia in su sul tavolo). Ad esempio,
fintanto che un giocatore qualsiasi abbia il Predicatore Preacher
Man in gioco tu ricevi 15. Riceveresti 1§ ulteriore nel caso sul
tavolo fosse presente anche ['Ufficio dello Sceriffo Sheriffs

Office.
COSTRUIRE

a Gli edifici menzionati acconto al simbolo

'‘Costruire' rnicevono un sussidic dalla Banca
guando TU (il proprietario) offri per loro. Per ogni 13 che piazzi
sulla Carta Edificio per la loro costruzione, 1% ulteriore viene ag-
giunto dalla Banca, raddoppiando a tutti gli effetti la tuva offerta.
Ad esempio, se piazzi 5% sulla Scucla School ed hai giocato la
professione Maestrina Schoolmarm, aliri 5% verranno aggiunti
dalla Banca.

‘;:.: BANDIRE
lI Tutte le Professioni menzionate accanto al simbolo

'‘Bandire' non possono essere giocate (visibili a
faccia in su sul tavelo) finché la Carta che le bandisce resta
aftiva. Nel caso una tuva Professione atfiva venga bandita, ri-
prendi immediatamente in mano la Carta. Esistono alcune Pro-
fessioni in grodo di Bandire a loro volta le Carte che hanno
messo al bando le fue! Una professione Bandita non pud diven-

tare attiva (visibile a faccia in su sul tavole).

i e




APPENDICE 2
CARTE OBBIETTIVO

NUMERO DI GIOCATORI

MNomE DEL SET OBBI-

ETTiveo. DURANTE IL
SETUP, SEPARATE LE
CARTE  OBBIETTIVO
PER SET
©oLmie
HOTEL
SCHOOL
‘ E;ﬁi‘.!ii:!’!"”tisz-' . 6 EpiFic
INIEHOUSE: | (OssieTTIVI)

COSTRUISCINE 4
PER VINCERE

. STAGECOACH

SET CARTE OBBIETTIVO

MNella scatola di Wild Fun West troverete 12 set differenti
di Carte Obbiettivo. Sono divise in 4 categorie in base al
numero di giocaton.

qib: Per 4 GIOCATORI vi sono 3 set di 4 Carte

Obbiettivo. Possono cotruire:

c‘&:’ Per 5 GIOCATORI vi sono 3 set di 5 Carte
Obbiettive. Possono costruire:

1’&' Per &6 GIOCATOR|l w1 sono 2 set di & Carte

Obbiettivo. Possono cotruire:

'f:i:'_,,f Per 7 GIOCATORI vi sono 2 set di 7 Carte
Obbiettivo. Possono costruire:

7&’ Per 8 GIOCATORI vi sono 2 set di 8 Carte

Obbiettivo. Possono costruire:

a%

APPENDICE 3
ABILITA’ CARTE PERSONAGGIO

PERSONAGGIO
NOME & FOTO
(ATMOSFERA)

Vo '\-n-.-‘.-w"--:i-m r.-cl-.wr o o 52
Fizmn whi haw i ploy $a Sharf 4o
#onhal o the odke ore sl ofecied

ABILITA" SPECIALE

ANNIE OAHLEY

Una volta per partita, all'inizio del turno, puoi vi-
etare ad un gioccatore di partecipare alle Aste per le
Professioni e di fare offerte per gh Edifici per il resto
del turno.

BELLE STARR

Una volta per partita, dopo I'imizio del 4° turno, puoi
rubare fino a 2% da ogni aoltro giocatore. | giocatori
che hanno dattivi in gioco lo Sceriffo Shenff,
I'Uthciale Marshal o il Giudice Judge sono immuni.

BILL MCDONALD

Una volta per partita, quando lo Sceriffo Sheriff
viene rivelato dal Mazzo Professioni, puoi prenderlo
direttamente senza fare Aste. Qualsiasi abilitd band-
isca lo Sceriffo verrd ignorata fine al termine del
turno. Questa abilita ti permettere di avere lo Scer-
iffo nella tua mano, ma per averlo attivo In gioco
dovrai comungue pagare 1%.

BiLLy THE Hip

Una volta per partita, immediatamente dopo che la
Banca sia stata costruita, guadagni 15%.

BUFFALO BILL

Finché a sono non pit di due edifici costruiti in aitta,
puol scambiare la tua Carta Obiettivo con quella di
un alfro giocatore a tua scelta. Dai la tua Carta Ob-
biettivo ad un giocatore e prendi la sua. Una volta
effettuato lo scambio, non & permesso npensarci.

CALAMITY JANE

Una volta per partita, puoi cambiare una Profes-
sione dalla tua mano con una di tua scelta ddl
Mazzo Professioni. Puoi guardare tutto il Mazzo Pro-
fessiom (ma non dal mazzo Scarh) e scegliere una
Professione di tuo gusto. Fatto lo scambio, mesco-
lare il Mazzo Professioni.

‘Boc” HOLLIDAY

Quando il Dentista Denfist efo il Giocatore
d’'Azzardo Gambler vengono rnivelati dal Mazzo Pro-
fessiom (nello stesso turno o no), puoi prenderli di-
reltamente per 4% ognuno, senza fare Aste.

u-d.-"
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ORGE CUSTER

Una volta per partita, durante la Fase Edifici, dopo che
le tre Carte siano stati rivelate e pnma di iniziare | Asta.
Scarta questi tre Edifici. Quindi, nmescola il Mazzo Edi-
fici con gli Scarti. Pesca tre nuovi Edifici e continua a gi-
ocare.

JESSE JAMES

Una volta per partita, durante la Fase Edifici, puol
rubare fino a 7% dalle offerte di un Edificio. Puoi ripiaz-
zarli immediotamente su di un altro Edificio o conser-
varli per un momento mighore. L'Asta continua normal-
mente fintanto che nessuno abbia “passate”. Tutto |l
denaro rubato (fino a 73} dovra provenire da un unico
Edificio, non & possibile prendere pi somme parziali.

JUDGE RoY BEAN

Una volta per partita, se al termine della Fase di Asta
per gh Edifici due o pio di essi siano in parita per il mag-
gior quantitativo di denaro, puoi sceglierne uno da cos-
truire, anziché scartarli come do regolamento.

WILD BILL HICHOX

Una volta per partita, quande |'Autista della Diligenza
Stagecoach Driver o I'Ufficiale Marshal vengono rivelat
dal Mazzo Professioni, puoil prendere una delle due Pro-
fessioni senza fare Aste.

WYATT EARP

Una volta per turno, quando una Professione viene rive-
lata, puoi cambiarne il processo d'Asta da Aperta a
Chiusa o viceversa. Questo dev'essere fatto pnima che
I'Asta venga avviata.

APPENDICE 4

RISCUOTERE RENDITE - ESEMPIO

7@,/ John ha due Carte Professione
di fronte a se, la Mestnna School-
marm e il Cacaatore di Pelli Trap-
per. |l giocatore alla sua destra,
Mary, ha il Fabbro Blacksmith e il
Pianista Piano Player. In aifta, hanno

gia costruito il Saloon e ['Ufhicio
dello Sceriffo Shenff's Office.

Le rendite di John sono:

& Dalle sue Carte in gioco
4+3 da "Doc” Holliday
4+ 1 dal Cacciatore Trapper

+ 1 dalla Mestrina Schoolmarm

SALOOXN

EDIFICI COSTRUITI IN CITTA

& 1l totale & +12, cosi John rice-
vera 12 DOLLARI.

GIOCC JOHN

Anca COMUNE

(53 Paacemn M 4 Semeerrs Omce o]
&, S0l

£ Dincmiau Gt

= :

& Le rendite addizionali:

Dal CACCIATORE TRAPPER:
. +2 dal Fobbro Blacksmith in
gloco

B+ 1 dal Magazzino Generale Gen-

eral Store (perché non & ancora
stato costruito in citia)

dalla MAESTRINA SCHOOILMARM:
L. +1 dall’Ufficic dello Sceriffo
Sheniff's Office (& presente in citta)

dalle Professioni di MARY ‘
+ 2 dal Fabbro Blacksmith

4+ 1 dal Pianista Prano Player
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SwLUPPD DEL REGDIAMENTC}
5 Remy Sury cel | ¢ 2 | .
Acnieszia Hopera AR . Davio PriETo
F'LM’—TESTIHG, FEEDBACK, SVILUPPO . AEHIESZH& HoPERra
£ TANTE ALTRE BELLE CostE - B :

FLORIN NEACsu, VLAD SLADARIU, | _ ’ |
o _ArexaAnpRA Fromea, ALex € Diana num'—rnu et
ot ! Srerano CanLuccio, Nicoa Nomify, PAEH JAEN, | e : N
2% MARK RivERA, MicHAEL Fox, Rapu ErgRE, ~  } [ e :

‘INA STRUGARU, DAN BozoAN, ANDREI CARSTINA, _ & TRADUZIONE . <&
| TupoR TESCOVEANU, ALEXANDRU ALEMAN, = @ 7

AnpReeA Hemtesz, NATE BAwER, BRUCE MILLER, Sterano CarLuccio

ELpoN Nicsor, MicyApL SIEFFERT, REMY SUEN, ' : g o

‘Zep LaRsoN, Scort NELSoN, ANDREAS PELIHAN, ‘

PrTc Beill PABLO ScHULMAN, MarTy DEVINE -,

PaTRICK CARROLL, JAMES HUTCHINGS, TS FULK,

MaRK CROCHER, JOHN LONGSTREET, | _ ' Per altri giochi da tavolo

LB COMUNITA D1 G1OCATORI DE La TANA DEI | Ay visitare il sito web NSKN
. ... _ Gopun £ BoaRDGAMEBEEH i . www.nskn.net

A O b \_ E TANTE ALTRE FANTASTICHE B
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