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@9@ lemaitre koszonetnyilvanitasa

El6szor is szeretnék koszonetet mondani a Kolossal Gamesnek és a Matagot-nak, hogy hittek a jatékomban,
és segitettek sikerre vinni.

Kilon koszonet illeti Mathieut a jaték irant mutatott téretlen lelkesedéséért. Sosem fogom elfelejteni, hogy te voltal
a szikra, aki lehetévé tette ezt az egészet.

Koszonom Arnaud-nak, hogy meghallgatta Mathieut, és hogy hitt bennem. Nélklled ez az egész nem johetett volna létre.

Koszdéndm Travisnek az elhivatottsagat, az dtleteit és a faradhatatlan munkajat. Es természetesen kdszéndém a Kolossal
Games csapatanak: Kiranak, AJ-nek, Tanguynak, Marknak, Briannek a profizmust; Rolandnak a gydnydri illusztracidkat.

Hogy személyesebb vizekre evezzek... kilén kdszondm Aude-nak, Niconak, Alexnek és Gregnek. Ti jelentetek nekem
mindent, és nélklletek ez az egész nem lett volna lehetséges.

Aude, kdszonom a turelmedet és a tamogatasodat, és koszoném, hogy ott voltal velem a jatékrdl folytatott végtelen
megbeszéléseken. Nico, kdszdndm a tamogatasodat. Alexnek és Gregnek kdszéndm az Otleteket, és hogy
a 12 évvel ezel6tti kezdetek 6ta mellettem allnak. Es kdszéndm a csalddomnak.

Koszonom a jaték tesztelbinek, kdztuk is a legmotivaltabb és legszorgalmasabb tagok:
Maxime, Alexandra, Elodie, Sylvain, Alexandre, Thomas, Jean-Marc, Simon, MP, Roman, Jean-Baptiste, Cyril, Antoine,
Mathieu és Olivia, Yvan és Lucia, José, Fifi, Yohan, és még sokan masok, akikrdl talan megfeledkeztem.

Ezt a jatékot Matinak és Lunanak ajanlom.

A jaték tovabbi tesztel6i és tamogatdi, akiket kdszonet illet:

Chris Haemmerle, Kevin Haemmerle, Justin Breucop, Devon Harmon, David Bauer, Jason Funk, Jerome Nowak,

Dean Liggett, Graeme Anderson, Grant Rodiek, Chanae Morris, a Game's Inn-beli barataink, a Family Time Games-beli
barataink, és a Mr. B Games.
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1. ATTEKINTES A

A Vadnyugati legendak egy ,sandbox”, vagyis szabadon bejarhato, kijelolt utvonalaktdl mentes
tarsasjaték, amelyben a jatékosok a vadnyugat legendas alakjainak bdrébe bujhatnak. A jatékosok a
jatek soran tobbfelekepp juthatnak legendapontokhoz (LP). Egyes jateékosokbdl torvenyenkiviili lesz, 6k
bankrablassal, marhatolvajlassal és a tobbi jatékos kirablasaval juthatnak kérézéspontokhoz. Masok %

a torvény utjara Iépnek majd, 6k a banditak legy6zésével, a marhak Osszeterelésével és a korozott
jatékosok letartoztatasaval szerezhetnek marsallpontokat. Csak egy dolog biztos: a torténelem csak
egy legendas alakra emlékszik majd!

2 A JATEK TARTQZEKAL
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3. ELOKESZULETEK

Tegyétek a jatéktablat 1
* az asztal kdzepére!

Tegyétek a pénzkartyakat

Jatékossorrendben mindenki

* valasszon maganak egy figurat, és
tegye a talpara az éltala valasztott
szinnek megfeleld mianyag gydrat!

* a tabla szélén nekik kijeldlt
helyekre!

Tegyétek az Osszes targykartyat
* a vegyesboltallvanyra, az allvanyt
pedig tegyétek a tabla mellé!

A pokerkartyakat keverjétek

* meg, a paklit pedig tegyétek
a tabla jobb also6 sarkaba, a neki
kijeldlt helyre!

Az eldobott pokerkartyak a jaték
* soran képpel felfelé a huzépaklitol
jobbra kertilnek majd.

* a szinuknek megfelel6 tanyara

A csordajelz6ket tegyetek

képpel lefelé, hogy az értékiik
ne latszodjon!

A seriffet tegyétek a Darkrockban
* talalhato seriffhivatalba.

Tegyétek a 2 aranyasokockat
* és a 36 aranyrogot a tabla jobb
alsé sarkara!

Minden jatékos vegyen el egy

* jatékostablat, valamint egy adott
szinb6l az 6sszes pontozokockat
és torténetkorongot! A hagyo-
manyos jaték soran a jatékos-
tablaknak azt az oldalat
hasznaljatok, amelyiken nincs
hely a legendajelzéknek.

1

Minden jatékos tegyen egy

* sérulésjelz6t a jatékostablajan
talalhat6 sérlléssav 0-s
mezdjére!

szerint valasszatok kezddjatékost!

BASS
REEVES

{ )
HA EGY MASIK JATEKOS ELLEN -4
HARCOLSZ, ANNAK A JATEKOSNAK
A HARC ELEJEN EL KELL DOBNIA
1 POKERKARTYAT, VAGY
SERUL EGYET.

A KOROD ELEJEN R0ZZ EGY
POKERKARTYAT!

1 Minden jatékos huzzon két karakterkartyat, valasszon egyet, a masikat pedig
* tegye vissza a jaték dobozaba! A leginkabb korozott jatékos vegye magahoz
a kezdbjatékos-jelzét, vagy ha egyik jatékost sem kordzik, akkor tetszés

MIUTAN A MOZGAS AKCIODAT
LEGALABB EGY MASIK JATEKOSSAL
EGY MEZON FEJEZED BE, KOZULUK

EGY ALTALAD VALASZTOTT
JATEKOSNAK ADNIA KELL NEKED
10%-T VAGY EGY POKERKARTYAT.

Ha A VAROSON KIVUL KEZDED
A KORODET, ELDOBHATSZ
1 POKERKARTYAT, HOGY LEPY
3 MEZOT.
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Ebben a példaban Billyt kérézik leginkabb, 6 2 kérézésponttal kezd.




1 Minden jatékos megkapja a karakterkartyaja hat-
* oldalan felsorolt kezddtargyakat, pénzt, poker-

a. Akarakterkartya hatoldalan felsorolt targyakat,
hatasokat és fegyvereket tegyétek a jatékostablan
nekik kijeldlt helyekre!

b. Minden jatékos tegye a figurajat a jatékoskartyaja
hatoldalan megjeldlt kezddhelyszinre! Ha egy
jatékos kezdbhelyszine egy vegyesbolt vagy
egy szalon, szabadon valaszthatnak az adott
vegyesbolthoz vagy szalonhoz csatlakoz6 harom
helyszin kozul.

C. Minden jatékos tegye a 2 korongjat a torténetkartya-
pakli mellé!

kartyakat, valamint a marsall- vagy koérézéspontokat.

+ Billy, a Kolyok az amerikai vadnyugat egyik legismertebb
banditaja volt. Alig 16 évesen tartoztattdk le eldszor.
Két hdnappal késdbb ujra lopason kaptak — a biintetés
eldl keét nappal késdbb elmenekiilt. Miutan csatlakozott
a Rendteremtdkhiz, egy, az arizonai teriileteken tevékeny-
kedd marhatolvaj-bandahoz, részt vett a Lincoln megyei
haboriban. Ez djabb letartoztatashoz és elitéléshez vezetett,
de a haldlbiintetés eldl djra sikeriilt meglépnie. Még
évtizedekkel halala utén is legendak szltak arrdl, hogy Billy
életben van, és szdmos férfi allitotta a vadnyugaton, hogy
d Billy, a Kalyok.

KEZDOHELYSZIN:

VALAMELYTK A-VAL JELOLT BANDITAREJTEKHELY

ONUSZ:
2 P()KERKARTYA, 1 REVOLVER
2 KOROZESPONT (4 JUTALAT NE KAPOD MEG)

MEGJEGYZES: Erésen ajanlott, hogy a korozott
jatékosok iiljenek egymas mellé. A kezddojatékos-jelzo
a jaték sordn végig ugyananndl a jatékosnal marad.

Ha egy jatekos olyan karakte

* valasztott, akinek van marsall-
vagy koérozéspontja, akkor tegye
egy kockajat a megfeleld savra.
Az igy szerzett marsall- vagy
korézéspontok semmiféle jutalmat
nem biztositanak.

I

1 Minden jatékos tegye egy
* pontozokockajat az LP-sav 1-es
mezdjére!

1 Minden jatékos tegye a két
* térténetkorongjat a torténetkartya-
pakli mellé!

l Keverjétek 6ssze a torténet-
* kartyakat, nagyjabol felezzétek meg
a paklit, és a két fél paklit tegyétek
képpel lefelé a tabla torténetkartyak
feliratd helyeire!

1 Tegyetek 1 banditafigurat
* minden olyan banditarejtekhely
helyszinre, ahol nem all legalabb
1 jatékosfigura!

1 Keverjétek 6ssze a harckartyakat,
* a paklit pedig tegyétek képpel lefelé
a tabla jobb felsd sarkaral

2 Minden jatékos vegyen magahoz
*egy segédletet!




KARAKTEREK

* Annie Oakley amerikai mesterlovész volt, aki Buffalo
Bill Vadnyugati Showmiisoraban lett ismert csodalatos

A jatékban minden karakternek tobb egyedi jellemzéje is van, amelyek lovészteljesitményével. ~ Karrierie ~ sordn  dllamfdknek

h p . , ; .. ; b és kirdlyi csaladok tagjainak, még maganak az angol
segitenek meghatarozni, milyen stilusban érdemes jatszani vellk. kirdlyndnek is tartott eldadast. Oakley rendithetetlen
A karakterkartyakon a kdvetkezok lathatok: tamogatdja volt annak, hogy ndk is szerepet kaphassanak

a seregben. A hiedelmek szerint karrierje soran tobb mint
15 000 nét tanitott meg ldni.

Kezdbhelyszin: a karakter ezen a helyszinen kezdi a jatékot. —,
Kezdeti bonuszok: ezek azok az el6nyok, \
amelyekkel a karakter a jaték elején rendelkezik. - KEZDOHELYSZIN:

Ezek kdzott tovabbi targyak, pénz, pokerkartyak,
és/vagy marsall- és korozéspontok talalhatok.

e Legendds képesség: egy olyan egyedi el6ny,
amelyre a jatékos 5 vagy tobb LP 0sszegyljtése
utan tesz szert.

Egyes legendéas képességek bizonyos akciokat, mint
példaul a harcokat vagy az aranyasast modositjak, mig
masok olyan akciokat biztositanak, amelyeket csak az
adott karakter hajthat végre. Ezek az egyedi képességek
segitenek kialakitani egy kezdeti stratégiat, és valasztasi
lehet6ségeket biztositanak a jatékosoknak. Bar egyes
karakterek marsallként kezdik a jatékot, dénthetnek ugy,
hogy a biin ttja jovedelmezébb a céljaik eléréséhez. Es az

DARKROCKI VEGYESBOLT

KEZDETI BONUSZ:
1 POKERKARTYA, 1 PUSKA

¥

HA EGY MASIK JATEKOS ELLEN
HARCOLSZ, ANNAK A JATEKOSNAK

ellenkezdjére is akad példa, egyes kérézott karakterek egy A HARC ELEJEN EL KELL DOBNIA
bérténben toltétt éjszaka utan a térvény oldalara allhatnak. 1 POKERKARTYAT. VAGY
W —0 ’

SERUL EGYET.

4. A JATEK MENETE

A jatekosok azért kiizdenek, hogy bebiztositsak hirneviiket azzal, hogy a jatékot a legtdbb legendaponttal (LP) fejezik be.
LP-t féként bizonyos cselekedetekkel, mint példaul mas karakterek elleni harccal, csordatereléssel vagy torténetkartyak
teljesitésével lehet szerezni.

A jatek elejéen a jatékosok dontsék el, milyen hosszu jatékot szeretnétek jatszani: rovidet (15 LP),
atlagosat (20 LP) vagy hosszut (25 LP). A jaték vége jelzét tegyék az LP-sav kivalasztott mezéjére.

Amint egy jatékos elér legalabb ennyi legendapontot, azzal kivaltja a jaték végét. Minden jatékos (a jaték
veget kivalto jatékost is beleértve) végigjatssza még az aktualis forduldt. Ezutan a kezdéjatékossal kezdve
minden jatékos lejatszik még egy kort, hogy mindenki ugyanannyi alkalommal kerlljon sorra a jaték soran.
Amint minden jatékos lejatszotta az utolso korét, sor keril a végsé pontozasra.

Rivid Atlagos Hosszi




A JATEK FAZISAI

Minden jatékos kore a kévetkez harom fazisbol All: MEGJEGYZES: bar sosem veszited el'a fegyg
vereidet, egyszerre mindig csak egy lehet
e KORELEJE koziiliik aktiv. A kovetkezé korod elejéig nem
e AKCIOK VEGREHAJTASA valthatsz masik fegyverre.
KOR VEGE L=

A KOR ELEJE
A kor eleje soran a jatékos a kdvetkez6 Iépéseket hajtja végre:
e AKOr eleji hatasok ellendrzése.
e Akovetkezdk kozil egy végrehajtasa: 20$ szerzése, 2 pokerkartya hiizasa, 10$ szerzése és 1 pokerkartya huzasa.
e [Egy fegyver és egy hatas kivalasztasa a korre.

AKCIOK VEGREHAJTASA Mindket fennsikot szaggatott pires
A soron |évé jatékos minden kdrében harom akciot hajthat végre a rendelkezésére vonal veszi Kirhe.
allo lehetdségek kozil. Egy akcid (hacsak valami nem tiltja) tdbbszor is végre- (Ezeken nem Iéphetnek at a karakterek.)

hajthatd egy korben.

A lehetséges akcidk a kdvetkezbk:

A. Mozgas

B. Egy kartyan szerepl6 akcié végrehajtasa

C. Harc egy masik jatékossal (letartéztatas, parbaj vagy rablas)
D. Egy helyszin akcidjanak végrehajtasa

c s g 0

A. Mozgas

Egyetlen Mozgas akcid végrehajtasaval egy jatékos a karaktere sebességének
megfelel6 mennyiségl mezét haladhat.

e A hatas nélkuli karakterek sebessége 2.

e Ahatassal rendelkez6 karakterek hasznalhatjak a hatasuk sebessegét.
A mozgas soran a jatékos egy tetszdleges, az aktualis 0 &
mezdjével szomszédos mezdre atmozgathatja a karakterét. L
Ez alél csupan a két, szaggatott piros vonallal kérbevett |
fennsik képez kivételt. A fennsikok a mozgas szempontjabodl |
nem mindsulnek mezdnek. |

I varnsh;tﬁrukat
vastag harna vonal jelzi.

Egyes képességek, célok, targyak vagy mas kartyak > Mozgasnal Iehetseges l:elpunt

hivatkoznak arra, hogy a karakter varosban vagy azon kivdl
tartdzkodik. Varoson belulinek a Darkrockot és Red Fallst
kérbevevd, vastag vonalon bellili tertiletek szamitanak.
Varoson kivilinek szamit minden olyan tertlet, amely nincs
Darkrockban vagy Red Fallsban.

Hormal mozgis
2 Mozgds hatassal

/) {lle nem lehet Iepni



B. EGY KARTYAN SZEREPLO AKCIO
VEGREHAJTASA

Ebben a fazisban hasznalhaték a pdkerkartyakon,
targykartyakon, sét egyes karakterkartyakon AKCIO
felirat utédn szerepld akciolehet6ségek, amelyek masként
nem allnanak az adott jatékos rendelkezésére.

Amikor egy jatékos ugy dont, hogy egy kartyan szereplé
akciot hajt végre, a kovetkezbket kell tennie, ebben a
sorrendben:
e Tegye a kartyat képpel felfelé az asztalra, és olvassa
fel hangosan a rajta lathato szdveget!
e Hajtsa végre a kartyan leirtakhoz szliikséges
Iépéseket!
e Ha az akcié egy pokerkartyan szerepel, akkor tegye
a kartyat a pokerkartyak dobopaklijaba. VISZONT ha
az akcio egy karakterkartyan vagy egy targykartyan
szerepel, egyszerlien csak kdvesse a leirtakat!

C. HARC EGY MASIK JATEKOSSAL
(LETARTOZTATAS, PARBAJ VAGY RABLAS)

A harc négy lépésbdl all, amelyeket ebben a sorrendben
kell végrehaijtani:

e BEJELENTES

e FELFEDES

e REAKCIO

e JUTALOM

1. BEJELENTES - Egy jatékos csak egy vele egy
mezon allé jatékos ellen kezdeményezhet harcot.
Ez a jatékos lesz a célpont.

Az aktiv jatékosnak be kell jelentenie, milyen tipusu
harcot kezdeményez: letartéztatas, parbaj vagy rablas.
Minden harctipus mas-mas jutalommal kecsegtet.

A letartoztatashoz a jatékosnak rendelkeznie kell legalabb

1 marsallponttal, mig a célpontnak rendelkeznie kell
legalabb 1 kérézésponttal.

Az aktiv jatékos ezutan kivalaszt egy pokerkartyat
a kezebdl, és azt képpel lefelé leteszi maga elé.
Ezt a kartyat hasznalja majd a harc soran.

A célpontnak ezutan el kell dontenie, hogy harcol

vagy visszautasitja azt. Ha a harc mellett dént, neki is
valasztania kell egy pokerkartyat a kezébdl, és azt képpel
lefelé maga elé kell tennie. Ezt a kartyat hasznalja majd
a harc soran. Ha visszautasitja a harcot, az aktiv jatékos
azonnal nyer. Ebben az esetben ugorjatok a jutalom
|Iépéshez.

8

MEGJEGYZES: Nem minden pokerkartyanak van
AKCIO hatdsa. Egyes kirtyakon REAKCIO, maso-
kon BONUSZ szerepel. ezek haszndlata nem keriil
akcioba.

PELDR K HARCRA — PARBAJ

e Annie egy mezén all Bass
Reevesszel, és ugy dont, hogy
a harom akciodja egyikébol
megtamadija 6t.

BEJELENTES
e Annie parbajra hivja Basst,
\ kivalasztja egy pokerkartyajat,

és képpel lefelé leteszi maga elé.

e Bass elfogadja a kihivast,
6 is a harc mellett dont, tehat
kivalasztja egy pokerkartyajat,

)

i és képpel lefelé leteszi maga elé.
HA EGY MASIK JATEKOS ELLEN

HARCOLSZ, ANNAK A JATEKOSNAK . e Annie képessége arra kotelezi
A HARC E‘ILEJE]‘i EL ]fELL DOBNIA ; -
SEOCT T e I ellenfelét, hogy a harc elején
SERUL EGYET.
‘ dobjon el egy pokerkartyat, vagy

kap egy sérulést. Bass ugy dont,

eldobja egy pokerkartyajat.

FELFEDES
e Annie és Bass egyszerre
felfedik és vegrehajtjak

g ) .
=~ MIUTAN A HARCBAN HASZNALT

o PR KARTYAKAT FELFEDTETEK,
A KORUD ELEJEN HOZZ EGY CSUKKENTSD EGY ELLENED
POKERKARTYAT!

KUATSZOTT KARTYA ERTEKET

1-GYEL! MIUTAN MEGNYERSZ EGY ® Annle egy klralyt JatSZOtt kl‘

% HARCOT, HUZZ EGY POKERKARTYAT! 4 BaSS pedlg egy da,ma,t BaSS

a kartyaikat.

fejlesztett shotgunja 1-gyel noveli
g ELTQ/KE% a kijatszott pokerkartyaja értékét,
; igy az kiralynak szamit.
e Mivel Annie az aktiv jatékos,

6 nyeri a dontetlent.

JUTALOM

e Annie 2 LP-t kap a harc megnyeréséért.
e Bass egy sérulést kap a harc elvesztése
miatt.

e Annie nem letartoztatast vagy rablast
kezdeményezett, igy mas nem torténik

Bénusz:

HA EZT A KARTYAT EGY BANDITA, OR
VAGY A SERIFF ELLENI HARCBAN JATSZOD
KI, ERVENYTELENTTHETED AZ ELLENED
KIJATSZOTT HARCI KARTYA HATASAT. vi g

Bass-szel.

e Annie nem harcolhat ebben a korben

tobbet Bass ellen.




2. FELFEDES - A két jatékos egyszerre felfedi a kijatszott
kartyajat, és végrehaijtja a (karakterképességekbdl, targyakbol,
fegyverekbdl és/vagy pokerkartyakbol ered6) BONUSZ hatasokat.

3. REAKCIO - A jatékosok most hasznélhatjak a keziikben 1évé
pokerkartyakon szerepld REAKCIO hatasokat. Erre elséként az
aktiv jatékosnak van lehetésége. Az aktiv jatékos utan a célpont
is hasznalhat egy reakciot. A jatékosok felvaltva, egyesével
jatszhatnak ki reakciokat, amig ugy nem dontenek, hogy nem
szeretnének tobbet kijatszani.

4. JUTALOM - A harcban részt vevé jatékosok a harc tipusa
(letartoztatas, parbaj vagy rablas) alapjan jutalmakat és
blntetéseket kapnak. A harc gy6ztese az, akinek a kulénb6zd
hatasok végrehajtasa utdn magasabb értékl a kartyaja. A kartyak
értéke nem emelhet6 Asz folé és nem csokkenthet6 2 ala.

A dontetleneket mindig az aktiv jatékos nyeri. A harc tipusatol
fuggetlendl a vesztes mindig kap egy sértilést, és huz egy
pokerkartyat.

e Letartoztatas (csak marsall jatékos) — ha az aktiv jatékos
nyeri a harcot, kap egy marsallpontot. A letartéztatott
jatékos kap egy sérulést, huz egy pokerkartyat, és a
seriffel egyutt a seriffhivatalba kertl. A kdrozott jatékos
ezenkivil elvesziti az 6sszes kérozéspontjat, az 6sszes
csordajat, valamint a pénzének és az aranyrogeinek felét,
felfelé kerekitve.
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e Parbaj — ha az aktiv jatékos nyeri a harcot, kap 2 LP-t.

e Rablas - ha az aktiv jatékos nyeri a harcot, kap 1
kérézéspontot, és valaszthat, hogy ellenfele pénzének
vagy aranyrogeinek felét veszi el, felfelé kerekitve.
Ezenkivil elveheti a vesztes jatékos egy csordjat is,
feltéve, hogy van neki.

[ MEGJEGYZES: Az aktiv jatékosnak akkor
is el kell dobnia a Bejelentés sordn

kivalasztott pokerkartydjat, ha a célpont

jatékos visszautasitja a harcot.

A harc soran kijatszott 6sszes pokerkartyat tegyétek a
pokerkartyak dobopaklijaba.

Egy jatéekos minden mas jatékossal csak egyszer harcolhat egy
korben. Mas jatékost azonban megtamadhat, ha maradt meég
erre akcidja.

A pokerkdrtydk értéke

A harc gy6ztesének meghatarozasakor a jatékosok
O0sszehasonlitjak a kivalasztott kartyaik értékét. A szamozott
kartyak konnyen sorba allithatok a rajtuk Iévé szamok alapjan,
a figuras lapok pedig a kovetkez6 sorrendet kovetik: J (bubi) <
Q (dama) < K (kiraly) <A (asz).

A kartyak teljes erésorrendje tehat:

)<F<l<f<f<]<f<f<ll<]<(<K<A

OB >~

D. EGY HELYSZiIN AKCIOJANAK
VEGREHAJTASA

A kdrben végrehajthato akciok tdbbsége a helyszinekhez
kapcsolodik. Egy helyszin akcidjanak végrehajtasahoz

a jatékosnak az adott helyszinen kell tartézkodnia.

Egy vegyesbolt vagy szalon akci6 végrehajtasahoz az
ezekkel szomszédos harom mezd valamelyikén kell allni.
A helyszinek és a hozzé&uk tartozo6 akciok a kdvetkezdk:

D1. Vegyesbolt

Ha egy jatékos egy vegyesbolttal szomszédos
mezdn all, elkdlthet egy akciot, hogy tetsz6-
leges mennyiségl targyat vasaroljon és/

vagy fejlesszen, amennyiben van ra elegendd
pénze.

Néhany fontos informacio a targyakrol:

e [Egy jatékosnal minden egyes targybol csak egy
darab lehet.

e Amikor egy jatékos megvasarol egy fegyvert vagy
egy hatast, azonnal els6édleges fegyvereként vagy
hatasaként hasznalhatja azt.

e [Egy hatas vagy fegyver fejlesztésekor annak arat
Ujra ki kell fizetni.



D2. Pékerjatszma
Ha a jatékos egy szalonnal szomszédos mezdn
tartézkodik, lejatszhat egy pokerjatszmat.
Ehhez el kell kéltenie egy akciot, ki kell fizetnie
a 10%-os beszallot, majd hiznia kell egy pokerkartyat.
Ha barmelyik masik jatékos ugyanebben a varosban
tartozkodik éppen, 6 is beszallhat a pdkerjatszmaba, ha
kifizeti a 10$-o0s beszallot — ehhez nem kell szalon mezén
tartézkodnia.

Ha senki mas nem szeretne beszallni a pokerjatszmaba,
akkor az aktiv jatékostdl jobbra 016 jatékos lesz az oszto.
O tegye félre a sajat pokerkartyait, és htizzon fel 4
pokerkartyat a paklibol. A szalon mindig hozzatesz 50$-t
a beszall6 tétekhez, ez lesz a gy6ztes jutalma, figgetlenul
a jatszmaban részt vevok szamatol.

Miutéan minden jatékos kifizette a beszallét, és felhuzta
az 1 pokerkartyat, fel kell fedni a pokerkartyak paklijanak
legfelsé harom lapjat. Ez az un. flop. A jatékosok

ezutan megprobaljak a felforditott harom, valamint két,
a kezikben tartott pokerkartya segitségével a lehetd
legjobb 6tlapos pékerkombinaciot kialakitani. Ha egy
jatékosnak nincs lapja, amikor kifizeti a beszallét,
kénytelen a beszallasért kapott egy lappal jatszani.

A pékerkombinacidk rangsora az alabbi tablazatban
talalhato.

A leger8sebb kombinacioval rendelkezé jatékos nyeri

az 50% jutalmat, valamint az 6sszes beszallét. A dontet-
leneket mindig az aktiv jatékos nyeri. Ha az aktiv jatékos
nyer, a pénzjutalmon feltl 1 LP-t is kap. Minden vesztes
jatékos huz egy pokerkartyat. Ha az oszt6 nyer, 6 nem
kap jutalmat. A jatszma soran kijatszott kartyak ezutan
(a floppal egyutt) a dobdpakliba kertlnek.

Ha a nem aktiv jatékosok kozul ketten dontetlenben
nyerik a jatszmat, akkor 6k a beszall6 téteket és a jutalmat
elfelezik egymas kozott, lefelé kerekitve. Az esetleges
fennmaradé pénzosszeg visszakerll a bankba.

Pokerkombinaciok a legerdsebbtél a leggyengéhbig

Elnevezés Példa Leiras
—®—<JeSe————<Jeet- -
A Royal fliss As Ko (o Ja 10a Egy szinbl 10-t6] aszig. o
e degyforma  |Ka, Kee Ko, K¥, Csalas | Négy azonos értékii kartya, valamint egy Csalas pokerkartya. 4
£ Szinsor 84, (6,64 08 46 Ot egymas kovetd, azonos szinti kartya. &
A Poker Jo, Jd Jo, ]V, (A Négy azonos érteki kartya, 5
5 Full 104,104,104, 94,9% | Harom azonos értéki, valamint két maés, de azonos értékii kartya. g
e Floss A, Jo (6 80 D0 Ot azonos szinii, de nem egymast kovetd kartya. R
2 Sor s, 86,79, 64, O Ot egymast kovetd, de nem mind azonos szinii kartya. N
Drill 6,76, 7%, (v, 2% Héarom azonos értéki kartya.

: Két par 4o 4 (¥, (6 Ko Két kiilonbozo par. :
Par Ka, K, 8%, 24, 104 Két azonos érteki kartya.

& Ha a fenti kombinaciok egyikét sem sikertilt elérni, akkor #
Magas lap 84.0¢.10%.39. 5% a legmagasabb értékii lap a jatékos keze. (Ebben a példaban a dama.)

3o OeEr———<Je oL

PELDR EGY POXERJATSIMARK

'

e Az aktiv jatékos pokerjatszmat indit a darkrocki °

szalonban. Befizeti a 10$-os beszallét, tovabbi 50$
pedig a szalonbdl kertl a téthez. Nincs mas jatékos
Darkrock varosaban, igy az aktiv jatékostol jobbra
Ul jatékos lesz az oszto.
e Az oszt6 félreteszi a sajat pokerkartyait, és huz
4 lapot. A felhuzott lapok a Csalas (2¢), a Hajto-
vadaszat (4v), az Osztdndk (94) és a Golyoalld (J#).
e Harom lapot fel kell fedni, ez a flop: J¢, 3%, 104.
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Az oszté képpel lefelé kijatssza a Csalast és a

Golyéallét.

e Az aktiv jatékos kijatssza a Fortuna kegyeltjét
(10v) és a Bolondok aranyat (10).

e Akartyakat fel kell fedni. Az aktiv jatékos veszit,
de kihasznalja a Fortuna kegyeltje képességét,
és kap 30$-t, valamint hizhat egy pokerkartyat
(a jatszma elvesztéséért jard pokerkartyan felll).

e A 60%-0s nyeremény visszakeril a bankba.



D3. Aranydsas

Egy banya mezdn allva egy jatékos elkdlthet
egy akcidt, és aranyat ashat. Ehhez dobnia kell
mindkét aranyasokockaval. A kockaknak négy
lehetséges eredményik van:

Rranyrog:
kapsz egy aranyrdgot!

Salak:
kapsz 10$-t!

Rranypor:
kapsz 10$-t, és Ujra dobhatsz a kockaval,
a kdvetkez6 eredményt is végrehaijtval

Soder:

nem kapsz semmit.

Egy jatékosnal egyszerre legfeljebb 4 aranyrdg lehet.
B g g 0

D4. Aranyrégok letétbe helyezése

Egy bank mezdn allva egy jatékos elkolthet
egy akciot, hogy eladja az aranyrégeit. Minden
eladott aranyrogért 20$ és 1 LP a jutalma.
Egy jatékosnal egyszerre legfeljebb 120$ lehet.

Ha ennél tébb pénzhez jutna valaki, a tdbbletet elvesziti.

D5. Rablas

Egy bank mezén allva egy jatékos elkolthet
egy akciodt, hogy rablasba kezdjen. Ehhez
el6szor a siker érdekében le kell gyéznie

a banknal allo 6rt. Egy jatékos egy korben
csak egyszer kezdeményezhet rablast.

Harc az orrel

e Asoron lév6 jatékostdl jobbra Ul6 jatékos huz
3 kartyat, amivel az ér harcol. Ezek kozil egyet
kivalaszt, és képpel lefelé leteszi maga elé.

e Asoron lév6 jatékos kivalaszt a kezébdl egy
pokerkartyat, és képpel lefelé leteszi maga elé.
A két kartyat egyszerre fel kell fedni.
A karakterek képességeibdl, a targyakbal,
a fegyverekbdl és a kijatszott pokerkartyakbdl
eredd bonusz hatasokat végre kell hajtani.
A soron |évd jatékos barmennyi reakciot kijatszhat.
A kijatszott harci kartya hatasa érvényestl.

e A harcot a magasabb értékl kartya nyeri. Dontetlen
esetén a soron |évé jatékos veszit.

e Ha a soron lévé jatékos legy6zi az 6rt, kap 80%-t
és 3 Kordzeés pontot.

e Ha a soron lév6 jatékos elvesziti a harcot, kap 1
Korozés pontot, 1 sérilést és huz egy pokerkartyat.

e Akijatszott pokerkartya(ka)t dobjatok el, a harci
kartyakat pedig véletlenszeril sorrendben tegyétek
a huzoépakli aljara.

[ R 0
PELDA I RABLASRA — EGY JATEXOS ES EGY OR HARCA I BANKNAL

Billy, a kdlyok a darkrocki banknal tartézkodik, és ugy dont,
harom akciodja egyikét arra kolti, hogy kirabolja a bankot.

e Az 6r (a Billytél jobbra ulé
jatékos) huz harom harci kartyat
(3,7, J), és ezek kdzul egyet
képpel lefelé kijatszik.
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e Billy kivalasztja az egyik
pokerkartyajat, és képpel lefelé
kijatssza.

FELFEDES
e Billy és az 6r egyszerre felfedik
a lapjukat.

e Az &r a 3-as lapot fedi fel,
ami altalaban 2 sérulést okozna
az ellenfélnek.

e Billy a K&r bubit (Golyéallo) fedi fel, amelynek bonusz
hatasa, hogy minden sérulést hatastalanit.

JUTALOM
e Billyé a magasabb értékdi lap, igy
sikeresen kirabolta a bankot.

Kap 3 korozéspontot és 80%-t.

Il



D6. Gyogyulas D7. Tivornya

Az orvosi rendel6ben egy jatékos elkolthet €9 A kabaré mezdén allva egy jatékos elkolthet egy
10$-t és egy akcidt arra, hogy felgyogyuljon akciot, hogy LP-t szerezzen. Minden elkoltott
az Osszes sérulésébdl. Ezutan hiz minden 30%-ért 1 LP a jutalma.

meggyogyult sériilés utan egy pokerkartyat.

Elkoltott
pénz LP
oot
308 P
609 2
908 3
1208 4
- <Je el
® N ™ e o T 0

D8. Csorda szerzése

MEGSZERZES: Egy tanya mezén allva egy jatékos elkdlthet egy akciét, hogy megszerezzen egy képpel
lefelé |évo csordajelzét. A megszerzett csordajelzék a jatékosok karakterlapjara kerlilinek. Egy jatékos
barmikor megnézheti a mar megszerzett csordajelzbit. Egy jatékos egyszerre csak egy csordat szerezhet.

A csordakat kétféleképpen lehet szallitani:

LESZALLITAS: miutan egy jatékos egy vasutallomas mezén fejezi be a mozgas akcidjat, leszéllithatja a
csordajelzéit, hogy kapjon értik 1 marsallpontot és a jelz6k hatoldalan lathaté jutalmat. Ez nem kerll akcioba.
A leszallitott csordajelz8ket vissza kell keverni a tanyajuk készletébe.

ELHAJTAS: miutan egy jatékos egy, a nala 1évé csordajelzével ellentétes szinli tanya mezén fejezi be a mozgas
akciodjat, leadhatja a csordajelzéit, hogy kapjon értik 1 kdr6zéspontot, és a jelzdk hatoldalan lathato jutalmat.
Ez nem kertl akcioba. A leadott csordajelz6ket vissza kell keverni a tanyajuk készletébe.

D9. Munka
Egy TETSZOLEGES helyszinen egy jatékos elkélthet egy akciét, hogy kapjon 10$-t.

9000000000




A KOR VEGE

A Kor vége soran a jatékos a kdvetkezd 1épéseket hajtja végre, ebben a sorrendben:

Az elegendd koronggal rendelkez6 tortenetkartyak végrehajtasa.

Kartyak eldobasa a kézben tarthatdé maximumig: 5 kartya, minusz 1 kartya minden sérulés utan.

Ha korozés alatt all, akkor LP-t kap attél fliggéen, hogy a kdrézéssav melyik soraban all.

Ha legalabb annyi LP-t szerzett, mint amennyi a jaték befejezéséhez sziikséges, azzal kivalija a jaték vegét.
Az aktualis fordulot még jatsszatok végig. Ezutan minden jatékos, a jaték végét kivalto jatékost is beleértve,
meég egy kort jatszik.

Az éramutato jarasa szerint kovetkezd jatékos kerul sorra, és megkezdi a korét.

e ® O

PELDA I KOR VEGERE

- Otszemélyes jaték zajlik. Az elsé torténetkartyara 3
korong kerUlt, a masodikra 2. Az elsé torténetkartyarol
lekertilnek a korongok, a kartyat pedig végre kell hajtani.
Ebben a példaban a sarga, a kék és a piros jatékosok
mind megkapjak a kartyabol szarmazé elényoket.

SZEREZZ LEGALABB
2 LP-T EGY AKCIOVAL.

KOLTS EL LEGALABB
80%-T EGY VAROSBAN
(EGY AKCION BELUL).

¥ %3. 8

A kore végén Billynek 6 poker-
kartya van a kezében. Billynek 2
sérllése van, igy 5 helyett legfeljebb
3 kartyat tarthat a kezében. Billy
3 kartyajat, igy 3 marad nala.

i

w

MOZOGJ‘AT EGY TETSZ0LEGES
VAROSI MEZ(RE]

S e
| . ) T
By, MIE » . @ 0IONDOK ARAN Y
Kook (I8 ¥ Q o e , L
. | 4 p - - \\
| KOROZESSAV
1 - |
{7 o 1- A=
MIUTAN A MOZGAS AKCIODAT i 1 B v n
LEGALADE EGY MASIK JATEKOSSAL e JArsZ smniorr |4 i
EGY MEZ(N FEJEZED BE, Kiizirtix TYA MINDEN AKCIG s s
EGY ALTALAD VALASZTOTT

JATEKOSNAK ADNIA KELL NEKED
10%-1 VAGY EGY POKERKARTYAT.

1 MamuiNTYir

| SZENPONTIABGy, ARANYRG
' ANYROGN] il
EK MINOSIIL. -1- = 5= -§-
A\ [z Biw
1 Wiyt

-T- -8- -8-

Billy, a piros jatékos a kérézés- p. [ _m

sav masodik mez&jén all. 1 LP-t «
& BIFINT UTRS WM N TVA AR RRlR e nT BELY ETT 1 LT KAPSE

kap, mivel a korozéssav elsé
soraban tartézkodik.

" LT KHESPONTTAL RENTRL KRN JUTERIS 5 LT AP
| DUNTETLERREN 1-£T) MINBEN WS KMIAITT JUTERIS § LPTRAP

.
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5. TORTENETKARTYAK

A torténetkartyak betekintést nyujtanak a Vadnyugati
legendak vilagaba. Ha egy jatékos a kore soran teljesiti
egy elérhetd torténetkartya feltételeit, felteheti egy
korongjat erre a kartyara. Az, hogy egy kartyara miként
lehet korongot tenni, a kartyakra nyomtatva lathato.
Minden torténetkartyara adott mennyiségl korongnak
kell kertilnie ahhoz, hogy egy jatékos kére végén
kiértékelhessuk.

A szilkséges korongok szama a jatékosok szamatdl fligg:

e 24 jatékos: 2 korong
e 5-6 jatékos: 3 korong

Egy jatékos egy korben egy torténetkartyara legfeljebb
egy korongot tehet. Ha mindkét torténetkartyanak
ugyanaz a feltétele, akkor a jatékos elddntheti, melyik
kartyara szeretné tenni a korongjat. A jatékosok a sajat

korukon kivil nem tehetnek korongot egy torténetkartyara.

Ha egy jatékosnak mar mindkét korongja fent van
valamelyik torténetkartyan, és ujra teljesiti a korong
lerakasahoz sziikséges feltételt, athelyezheti egy mar
lent Iév6 korongjat az épp teljesitett feltétellel rendelkezd
torténetkartyara.

Az a jatékos, aki a torténetkartyara az utolso sziikséges
korongot tette, a kore végén a kovetkezd Iépéseket hajtsa
végre, ebben a sorrendben:

e Olvassa fel a kartyan lévé szinesité szoveget!

e Hajtsa végre a kartyan Iévé jutalmat minden
olyan jatékos szamara, aki tett korongot az adott
torténetkartyara!

e Azok a jatékosok is csak egyszer kapjak meg
a kartyaért jaré jutalmat, akik tobb korongot
is tettek a torténetkartyara.

e Ha a kartyan lathato banditarejtekhely, akkor
oda tegyetek egy-egy banditat. Banditak nem
kerulhetnek olyan helyre, ahol all egy jatékos,
a seriff vagy egy masik bandita.

e Asoron lévé jatékos Iéphet a seriffel annyi
mez46t, amennyi a kartyara van irva
— ez kivalthat egy letartoztatast. y
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KOLTS EL LEGALABB
80$-T EGY VAROSBAN
(EGY AKCION BELUL).

MAKULATLANUL

Az ember azt gondolnd, hogy a civilizdltsig
legaprobb ldtszatdt is lehetetlen fenntartani
ezen a helyen. Mégis, mint bdrhol mdshol,
aj6 modor, az illemtudas és az olyan egyszerii
dolgok, mint az udvarldsi ritudlék, még itt is
legaldbb annyira az élet részét Répezik, mint
a fegyver dltali haldl.

&V 0
Azok a jatékosok, akik hozzajarultak ehhez a torténethez,
kapnak 10$-t és felgyogyulnak 1 sérilésiikhdl. Azok
a jatékosok, akiknek nincs sériilésik, 1 LP-t kapnak

a gydgyulas helyett.
QLX,}W

Y oY
baniték:

A torténetet lezard jatékos |éphet a seriffel
legfeljebb 3 mezt.

-

7

Feltétel: ha egy jatékos
teljesiti ezt a feltételt, felteheti
egy korongjat az egyik
mezdre.

Jatékosszam: a jatékosok

szamatdl fugg, hogy mennyi

korongnak kell felkertlnie
egy kartyara.

Torténetkartya neve

A torténetkartya szinesité
szovege

A torténetkartyaért jaro
jutalom

Banditak: tegyetek ezekre
a helyszinekre banditakat.
Seriff mozgasa: a soron
lévd jatékos 3 mezbt [éphet
a seriffel.




PELDR EGY TORTENETKARTYR VEGREHRJTASARA

1 - Otszemélyes jaték zajlik. Az elsd torténetkartyara
3 korong ker(lt, a masodikra 2.

SZEREZZ LEGALABB KiL1S EL LEGALABB
2 LP-T EGY AKCIOVAL. 80%-T EGY VAROSBAN

_ (EGY AKCION BELIIL).
oY X M oY &

Az elsé torténetkartyarol lekertlnek a korongok,
a kartyat pedig végre kell hajtani.

Ebben a példaban a sarga, a kék és a piros jatékosok
mind megkapjak a kartyabdl szarmazo elényoket.

MAKULATLANUL

Az ember azt gondolnd, hogy a civilizdltsdg
legaprobb litszatat is lehetetlen fenntartani
ezen a helyen. Mégis, mint bdrfiol mdshol, 3
aj6 modor, az illemtudds és az olbyan egyszerii

dolgok, mint az udvarldsi ritudlék, még itt is q
PialdG6 arinyirats dledotsast Keesif et |
a fegyver dltali haldl.

ol Azok
a jatékosok. akiknek 1 LP-t kapnak

agyﬁgyulés{h:/ym. el )
i, O 5 &
banditak:

Atorténetet lezard jatékos léphet a seriffel
legfeljebb 3 mezdt.
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A példaban a masodik
banditat nem lehet letenni, ...’-'.“___
mivel a kijeldlt helyen mar
all egy masik bandita.

A harmadik banditat nem lehet
letenni, mivel a kijeldlt helyen mar

. <] A piros jatékosnak 3 mezét kell Iépnie a seriffel. Azt azonban
all egy jatékos.

nem szeretné, ha a seriff az 6 kdzelében lenne. Ugy dént, hogy
a seriffet északkelet felé mozgatja, hogy a tabla két ellentétes
oldalara keruljenek.

[}

C T T ) ® o

6. MARSALL- ES KOROZESPONTOK

Mig a legendapontok az egyes jatékosok vadnyugati
legendava valasat mérik, addig a marsall-

és korozéspontok arra szolgalnak, hogy elhelyezzék
a jatékosokat a torvény vagy a bin oldalan.

Egy jatékosnak sem lehet egyszerre marsall- és
kordzéspontja is. A kdrozott jatékosok nem kaphatnak
marsallpontokat. A marsallok azonban donthetnek
ugy, hogy feladjak marsallpontjaikat, és ha ugy adédik,
térvényenkivulivé valjanak.
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MARSALLPONTOK

A marsallpontok azoknak a jatékosoknak jarnak, akik fenntartjak
a békeét. A kévetkez6 modokon szerezhetdk:

Egy bandita legy6zése harcban: 1 marsallpont

Egy csorda leszallitasa: 1 marsallpont

Egy korozott jatékos letartoztatasa: 1 marsallpont

Az EI6 legenda pokerkartya akciojanak végrehajtasa:

1 marsallpont

e Torténetkartyakért jaré jutalom: amennyi a kartyan szerepel

Amikor egy marsall jatékos marsallpontot szerez, akkor a kockajat
elére kell [éptetnie a marsallsavon. Minden olyan mez&ért, amelyre
ralép a savon, megkapja a jutalmat. Ha egy jatékos eléri az utolso,
9. mez6bt, és tovabbi marsallpontokat szerezne, minden tovabbi
megszerzett marsallpontért 1 LP a jutalma.

Egy marsall jatékos donthet ugy, hogy korézott személlyé valik, ha
olyan akciét hajt végre, amelynek eredményeképp kdrézéspontokhoz
jut. Amikor igy tesz, le kell vennie a kockajat a marsallsavrol, és at kell
tennie azt a korozéssavra. Egyetlen jatékos sem valhat azonban ilyen
maodon korozott személybdl marsalla, amig le nem tartéztatjak, és el
nem veszti az 6sszes kdrozéspontjat. Ha barmikor egy jatékos atkerdl
a masik savra, azon az elejérdl indul, nem arrél a mezdérél, ahol a
masik savon allt.

A jaték végén a jatékosok LP-t kapnak az alapjan, hogy a marsallsav
melyik soraban allnak.

KOROZESPONTOK

A kérozéspontok a jatékosok toérvénytelen tetteiért jarnak. A kdvetkez6
modokon szerezhetdk:

e Rablas: 1 kérézéspont, ha sikertelen, vagy 3 kdrézéspont
és 809, ha sikeres.
Egy jatékos kirablasa: 1 korozéspont
Csorda elhajtasa: 1 kérozéspont
e Az El6 legenda pokerkartya akcidjanak hasznalata:
1 kdrézéspont
e Torténetkartyakeért jaré jutalom: amennyi a kartyan szerepel

Amikor egy korozott jatékos korézéspontot szerez, akkor a kockajat
elére kell Iéptetnie a kdrozéssavon. Minden olyan mez&ért, amelyre
ralép a savon, megkapja a jutalmat. Ha egy jatékos eléri az utolso,
9. mezbt, és tovabbi korézéspontokat szerezne, minden tovabbi
megszerzett korozéspontért 1 LP a jutalma.

A kore végén a korozott jatékos LP-t kap az alapjan, hogy a koro-
zéssav melyik soraban all éppen: 1 LP-t az els6 sorban, 2 LP-t

a masodikban és 3 LP-t a harmadikban. A jaték végén a leginkabb
korozott jatékos 3 LP-t kap (kivéve dontetlen esetén). A tobbi korozott
jatékos 1 LP-t kap.
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PELDA R MARSALLSAVON VALD HALADASRA

Ebben a példaban a jatékos szerzett 2 marsall-
pontot, igy az els6é mez6rél a harmadikra Iép.
A jatékos kap 20%-t és 2 LP-t.

Cer A NS+
MARSALLSAY

fia (10 MERISE |EPSE NEGKAPOD A7 OTT LATHATO FENTT VAGY LPT.

Bl - -5-
s | 8 |
o SR

40§ | 40§

dede 3 PONT IFTAN MINTHEN TOARSH MARSALLPONT IELYETT 1 LT KAPSE ‘
b R T A =

MEGJEGYZES: csak olyan jétékos kaphat |
marsallpontot, akinek nincs korozéspontja.

PELDA R KOROZESSAVON VALO HALADASRA

Ebben a példaban a jatékos 1 kérézéspontot
szerzett. Mivel a 6. mezdre lép, azonnal huz
egy pokerkartyat. A kdre végeén a jatékos
kap 2 LP-t, mivel a kor6zéssav masodik
soraban all.

.
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A Hinz
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o i- an
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\ [ DONTETLENEEN 1-ET). MINDEN MAS ROROGOTT TATERDS 1 LP-THAF,
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BANDITAK ES SERIFF

A bank 6rével ellentétben a jatékban a banditakat és a seriffet figurak jeldlik. Bar teljesen eltéréek, mindharmukat
egyoOntetlien nem jatékos karaktereknek, NJK-knak nevezziik. Az alabbiakban a banditak és a seriff kdzti kilonbséget

részletezzik.

Jatékos vs. banditak: a banditdknak harom csapata van, és minden csapatnak két rejtekhelye a varoson kivul. Banditak
(az el6készileteken kivil) csak a torténetkartyak végrehajtasakor kertilnek fel a tablara. Amikor egy torténetkartya miatt
bandita keril a tablara, csak olyan mezére kerilhet fel, ahol nincs masik bandita, egy jatékos figuraja vagy a seriff.

Amikor egy jatékos egy mezdére Iép egy banditaval, a mozgasa azonnal véget ér, és harcra kertl sor.

I BANDITAKKAL VALO HARC LEPESEL:

e Asoron lév6 jatékos kivalaszt egy pokerkartyat e A harcot a magasabb értékl kartya nyeri.
a kezebdl, és képpel lefelé kijatssza azt. Dontetlen esetén a soron [év6 jatékos veszit.
e A soron lévd jatékos jobb oldali szomszédja huz e Ha a soron 1év6 jatékos legy6zi a banditat,

2 harci kartyat a bandita szamara, kivalaszt kdzuluk

egyet, és képpel lefelé kijatssza azt.
A két kartyat egyszerre fel kell fedni.

valaszthat, hogy 1 marsallpontot vagy 1 LP-t kap.
Korozott jatékos nem kaphat marsallpontot.
e Ha a soron lév6 jatékos elvesziti a harcot, kap

A karakterek képességeibdl, a targyakbal,

a fegyverekbdl és a kijatszott pokerkartyakbdl
ered6 bonusz hatédsokat végre kell hajtani.

A soron |évé jatékos barmennyi reakciot kijatszhat.
A kijatszott harci kartya hatasa érvényesdl.

1 sérllést, és huz egy pokerkartyat.

A bandita a harc eredményétdl figgetlendl lekerdl
a tablarol.

A kijatszott pokerkartya(ka)t dobjatok el, a harci
kartyakat pedig véletlenszeril sorrendben tegyétek

a huzoépakli aljara.

PELDA R HARCRA — JATEXOS VS. BANDITA

e Annie egy mezdre Iép egy banditaval.
Azonnal harcra kerdl sor.

e Annie kivalaszt a kezébdl egy pokerkartyat,
és képpel lefelé kijatssza azt.

e Az Annie-tdl jobbra ul6 jatékos huz két harci
kartyat a banditanak, kivalaszt kézulik egyet,
és képpel lefelé kijatssza azt.

o A két kartyat egyszerre fel kell fedni.

o A karakterek képességeibdl, a targyakbal,
a fegyverekbdl és a kijatszott pdkerkartyakbol
eredd bonusz hatasokat végre kell hajtani.

e Annie egy treff 10-est jatszott ki, aminek
nincs hatasa a harcban, mig a bandita egy
bubit fed fel, ami nagyobb, mint Annie lapja.

e Most, hogy a kartyak mar fel lettek fedve, Annie -
barmennyi reakciot kijatszhat. Latva, hogy a o fEL JEKKEU
bandita kartyaja csak 1-gyel értékesebb, mint az —
Ové, kijatszhatna a Fel a kezekkel! kartyajat, ami
eggyel csokkenti ellenfele kartyajanak értékét.

Nl
.!.

e Sajnos a soron lévd jatékos nem nyer az NJK-k
elleni dontetlen esetén, igy Annie ugy dont, nem
pazarolja el a kartyajat.

b AKCIO:
b I(I:/:?; HARCBAN Fpy LFEDTETER
Y AKAT, KI7ATSz8,
AKARTYAT 4 Ront
EZEDBGL,, o,
CSOKKENTSD 47 py e

‘ ENED K11y,
or
e ARTYA ERTER G, ’

e A kijatszott kartya hatasa most érvényesdl, igy Annie kap 10$-t.
e Ha Annie legy6zte volna a banditat, valaszthatna, hogy 1 marsallpontot
vagy 1 LP-t szeretne (kivéve, ha kérozés alatt all, mert akkor nem kaphat

marsallpontot).

e Mivel Annie a soron Iévé jatékos, és elvesztette

1.8 @QO/N/DO/KABAN&‘ a harcot, kap 1 sériilést és hiiz 1 pokerkartyat.

forres )
, _.k e A bandita ezutan, annak ellenére, hogy 6 nyerte

| aharcot, lekeril a tablardl.

¥ e
4
F 4 J
'
|
Bonusz:

DEN AK(
| Fz AKARTYANIN AZ ELLpNpg
| SZEMPONTIABOL ARA ANYR{ NFELED Epppy 4 HARCBAY

kAP 10
mm———

|
I

e Az Annie altal kijatszott kartya a dobo-
pakliba kerul, az 6sszes harci kartyat pedig
véletlenszerl sorrendben a harci pakli aljara
kell tenni.

4
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JATEKOS VS. SERIFF: A seriff a jatékot

MEGJEGYZES: a korozott
jatékosok nem léphetnek
arra a mezore, ahol a se-
riff all.

a seriffhivatal mezén kezdi Darkrockban.
Amig van legalabb egy korézott jatékos,
a seriff minden egyes olyan torténetkartya
végrehajtasakor mozog, amelyen szerepel

ez az utasitéds. Amig van legaldbb egy korozott
jatékos, a seriff a Hajtovadaszat pdkerkartya
akcidjaval is mozgathato.

Ha a seriff egy mez6re lép egy korozott jatékossal, a kordzott jatékos(ok)nak
azonnal el kell dobniuk egy pokerkartyat. Ha legalabb kett6 korozott jatékos all
a seriffel egy mezdén, akkor a seriffet mozgato jatékos donti el, melyik jatékost
prébalja meg letartéztatni a seriff.

I LETARTOZTATAST KISERLET LEPESEL:

e A Kkorozott jatékos kivalaszt egy pokerkartyat a kezébdl, és képpel
lefelé kijatssza azt.

e A Kkorozott jatékos jobb oldali szomszédja huz 4 harci kartyat a seriff
szamara, kivalaszt kozuluk egyet, és képpel lefelé kijatssza azt.

o Akét kartyat egyszerre fel kell fedni.

e A karakterek képességeibdl, a targyakbdl, a fegyverekbdl és a
kijatszott pokerkartyakbdl eredd bénusz hatasokat végre kell hajtani.
A soron |évé jatékos barmennyi reakciot kijatszhat.
A kijatszott harci kartya hatasa érvényestil.
A harcot a magasabb értéki kartya nyeri. Dontetlen esetén a soron
lévé jatékos veszit.

e AKkijatszott pokerkartya(ka)t dobjatok el, a harci kartyakat pedig
véletlenszer( sorrendben tegyétek a huzoépakli aljara.

Ha a seriffnek sikertil letartéztatnia a korozott jatékost, az kap 1 sérilést, huz
1 pokerkartyat, és a seriffel egyltt a seriffhivatalba kerdl. A kordzott jatékos
ezenkivll elvesziti az 6sszes kordzéspontjat, az 6sszes csordajat, valamint a
pénze és az aranyrogei felét, felfelé kerekitve.

Ha a korozott jatékos nyer, sikeresen elkerllte a letartdztatast. Tegyétek a
seriffet a seriffhivatalba. Tovabbi jutalmak nincsenek.

Il SERIFF MOZGATASANAK MODJAL

N
N

MAKULATLANUL

Az ember azt gondolnd, hogy a civilizdltsig
legaprobb litszatdt is lehetetlen fenntartani
ezen a helyen. Mégis, mint bdrhol mdshol,
ajo modor, az illemtudds és az olyan egyszerii
dolgok, mint az udvarldsi ritudlék, még itt is
legaldbb annyira az élet részét Répezik, mint
a fegyver dltali halal.

s
Azok a jatékosok, akik hozzajaruttak ehhez a torténethez,
kapnak 10$-t és felgyogyulnak 1 sériilésiikhgl Azok
a jatekosok, akiknek nincs sériilésiik, 1 LP-t kapnak

a gyogyulas helyett.
er =z

. Y,
banditsk:

A torténetet lezard jatékos léphet a seriffel
legfeljebb 3 mezét.

Egy torténetkartya végrehajtasanak
utolso Iépése.

Axcio:

M0ZGASD A SERIFFET LEGFELJEBB
3 MEZOT! HA MARSALL VAGY KOROZOTT

JATEKOS VAGY, KAPSZ 1 LP-T! ’

Egy akcid elkoltésével a Hajtévadaszat
kijatszasa.



7. TARGYKARTYAK

A targykartyak értékes eszkdzei annak, hogy a jatékosok elérjék céljaikat. Egyes targykartyak fejleszthetok, igy tovabbi
elénydket, valamint a jaték végén LP-t biztositanak. A targykartydknak harom tipusuk van, ezeket az alabbiakban

részletezzik.

A hatasok tébb mozgasra adnak lehet6séget, igy a
jatékosok hatékonyabban szelhetik at a tablat. Bar egy
jatékosnak lehet tobb hatasa is, egy korben csak egy lehet
kdzuluk aktiv. Ha a vegyesboltban masodszor is kifizeti egy
jatékos a hatasa arat, fejlesztheti azt.

Ar
Fejlesztes

LP ertek

Rz egyedi
fejlesztes
neve

Kl!ll] Ill,elJES ETTOVEL TOBB ARANYROG LEHET

ke pesseqe k NALAD. HA EGYSZERRE NEGY VAGY

TOBB ARANYROGOT HELYEZEL
LETETBE, KAPSZ 1 LP-1. 4

A  hasznalati
biztositanak
példaul
A hasznalati targyakat nem lehet fejleszteni.
Egy jatékosnak egyszerre legfeljebb harom hasznalati
targya lehet. Ha egy jatékosnak mar van harom
hasznalati targya, addig nem vehet Ujat, mig helyet
nem csinalt neki. Az eldobott targyak visszakerilnek
a vegyesbolt kinalataba.

targyak  kiilénb6zé
egyes  jatékbeli

képességeket
lehetbségek,

MEGJEGYZES: egy jatékosnal soha |
nem lehet tobb egyforma targy.

mint <
az aranyasas vagy a pokerjatszmak soran.

A fegyverek olyan bdnuszokat biztositanak, amelyek
a harcokban jelentenek elényt. Bar egy jatékosnak lehet
tobb fegyvere is, egy korben csak egy lehet kozuluk aktiv.
A kore elején a jatékos elddntheti, melyik fegyvere legyen
aktiv. Ha a vegyesboltban masodszor is kifizeti egy jatékos
a fegyvere arat, fejlesztheti azt.

Ar
Fejlesztes

LP ertek

Iz eqyedi g
fejlesztes i
neve

MIUTAN A HARCBAN HASZNALT

A KARTYAKAT FELFEDTETEK,
Kllll] III'E[IES CSOKKENTSD EGY ELLENED
ke Fe sse ugk KIJATSZOTT KARTYA ERTEKET

1-GYEL! MIUTAN MEGNYERSZ EGY
_ HARCOT, HOZZ EGY POKERKARTYAT!

w\\\\"““ \m\kra? . MIUTA}v i
e o MIUTAN AR Hizz G“’A}jo D iz
?\“ Rt GyRaDOBE ~HC1 ! ¥ P, <4 Upg),
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8. POKERKARTYAK

A pokerkartyak tobbféleképp is hasznalhatoak a jaték soran. Kilonleges akcidkat és elénydket biztositanak, az értékik
segitségével megallapithato a harcok gydztese, és természetesen a szalonbéli pokerjatszmakhoz is szikség lesz rajuk.

Minden pokerkartyanak van egy AKCIO, BONUSZ és/vagy REAKCIO képessége.

Egy jatékosnal egyszerre legfeljebb 6t pokerkartya lehet,

de a kore végeig nem kell lapokat eldobnia, ha tébb kartya

lenne nala. A kézben tarthaté lapok szamat a karakter
minden sérulése eggyel csdkkenti.

Az eldobott pokerkartyak a huzépakli mellett lévé
dobodpakliba kerllnek.

Ha egy jatékosnak lapot kell huznia, és mar nincs lap

a huzépakliban, keverjétek meg a dobdpaklit, és tegyétek a

hazopakli helyére a tablan. Ezutan a jatékos folytassa
a laphuzast.

® e D

A bonusz képességek
segitségével a jatékosok
bizonyos akcidk, mint példaul

a harcok vagy a pokerjatszmak
végrehajtasa soran elénydkhoz
jutnak.

e Abonusz hatasok a
kartyak felfedése utan
érvényesllnek, de csak
akkor, ha az elé6feltételeik
teljesulnek.

A bénusz hatasok nem
kerllnek akcidba, és nem
csak a jatékosok sajat
kérében hasznalhatok.

o= BT g
A reakcio képességek
segitségével a jatékosok
kijatszhatnak egy lapot a
kezikbdl, ha a rajta szerepl6
feltételek teljesuinek, ezzel
befolyasolhatjak egy akcid &
vagy egy harc kimenetelét. | ii

e Areakcio képessegek |
nem kerlinek akcioba | 3
és nem csak a R
jatékosok sajat kdrében b=

hasznalhatok.  Reaxci6:
EGY MOZGAS AKCIO VEGEN KIJATSZHATOD

2 JVN)
@
=

MOZOGHASS MEG LEGFELJEBB 2 MEZOT.

EZT A KARTYAT A KEZEDBOL, HOGY

o— B =

Az akcio képességek
segitségével a jatékosok olyan
akciokat is végrehajthatnak a
kortikben, amelyekre masként
nem lenne lehet6séguk.

e Az akcio képességek
hasznalatdhoz egy
jatékosnak a sajat
korében egy akcidt kell
elkdltenie.

9. Sériilések

A sérulések jelképezik a vadnyugat fizikai veszélyeit. Minden egyes

elszenvedett sériilés kétféleképp hat a jatékosokra:

1. Ajatékos altal kézben tarthaté lapok szama eggyel csokken
minden aktualis sértlés utan. A megengedett mennyiségen felili

lapokat a kor végén el kell dobni.

2. Ajaték végén minden jatékos 1 LP-t veszit minden aktualis

séruléséért.

Egy jatékosnak legfeljebb 3 sérilése lehet. Ha egy jatékos tovabbi
sérlléseket szenvedne el, azokat figyelmen kivul kell hagynia.

A sérulések a kovetkezé médokon gyogyithatok:

e Az orvosi rendel6ben 10$-ért felgydgyulhat egy jatékos

az 0sszes sérlilésébdl.

e A Golyoallé pokerkartya bonusz képességének hasznalataval

egy harc soran.
A Whiskey targykartya megvasarlasaval.
Az Ellatmany targykartya AKCIO képességével.
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Bonusz:
HA EZT A KARTYAT EGY POKERJATSZMABAN
JATSZOD KI, BARMILYEN ERTEKU LAPKENT
HASZNALHATOD. J

»
/

A —
¥ {10 IEGENDA

Axcro:
KAPSZ 1 MARSALL-
VAGY 1 KOROZESPONTOT! J

TAN MEGKAPOD EZT A TARGYAT,
GYOGYULSZ EGY SERULESEDBGL.

A A MOZGAS AKCIODAT EGY MASIK
ATEKOSSAL EGY MEZON FEJEZED BE,
ELDOBHATOD EZT A TARGYAT, HOGY
1 SERULEST.QK077 EGY VELED EGY

jatékos ellen.

MEGJEGYZES: egy jatékos 1 sérilést szenved el.
amikor elveszit egy harcot egy NJK vagy egy masik




10. A jaték vege

A jaték végét az valtja ki, ha egy jatékos eléri a jaték elején
megszabott jatékhosszhoz tartozé LP-mennyiséget:

e Rovid: 15LP
e Atlagos: 20 LP
e Hosszu: 25LP

A jaték vége jelz6 segitségével jeldlheté a jaték elején
kivalasztott jatékhosszhoz szikséges LP-mennyiség.
Az aktualis fordulét minden jatékos befejezi még, a jaték
végeét kivalto jatékost is beleértve. Ezutan a kezdéjatékossal
kezdve minden jatékos még egyszer sorra kerll, igy minden
jatékos ugyanannyi kort jatszik a jaték soran.

Amint minden jatékos lejatszotta az utols6 korét, sor
kertl a végs® pontozasra. Egy jatékos végsé pontszama
a kovetkez6képp allapithatdé meg:
e Minden, a jatékos altal birtokolt fejlesztett hatas és
fegyver LP-t ér. Ezek mennyisége a kartyak bal fels®
sarkaban lathato.

e Ajatékos a nala Iévé pénz alapjan, 60$-onként 1,
legfeljebb 2 LP-t kap (sem lefelé, sem felfelé nem
kerekithetd).

Minden aktualis sérulésért 1 LP-t veszit.

A leginkabb korozott jatékos kap 3 LP-t, minden
mas kordzott jatekos kap 1 LP-t. Dontetlen esetén
minden korézott jatékos 1 LP-t kap.

e A marsall jatékosok az alapjan kapnak LP-t, hogy
a marsallsav melyik soraban fejezték be a jatékot.

e Ha a Célok jatékvaltozatot hasznaljatok, fedjétek
fel a célokat. Minden jatékos a megszerzett
legendajelzdi alapjan kap LP-t.

A jatékot a legtdbb LP-t szerzd jatékos nyeri. Dontetlen
esetén a legtdbb marsall- vagy kérézésponttal rendelkezé
jatékos nyer. Ha a dontetlen tovabbra is fennall, az a jatékos
nyer, akinek tdbb aranyrdége van. Ha még mindig dontetlen
lenne, az a jatékos nyer, akinek kevesebb sérulése van. Ha
a dontetlen ezutan is fennall, akkor a jatékosok osztoznak
a gy6zelmen.

C L B e S 0
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PELDA AZ UTOLSO FORDULORK

Ha egy rovid jaték soran a kék jatékos eléri a 15 LP-t,
azzal kivaltja a jaték végeét. A kék jatékos befejezi a koret,
majd a lila jatékos is sorra kertl. Mivel lila jatékos bal oldali
szomszeédjanal van a kezddjatékos-jelz6, ezzel véget ér a

fordulé. Ezutan a piros jatékossal kezdve, az 6ramutato
jarésa szerint, a lila jatékossal befejezve mindenki sorra
keril még egyszer. Amint a lila jatékos is befejezte a korét,
a jaték véget ér.

EYL S SHEER
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11. JATEKVALTOZATOK
KETSZEMELYES JATEKVALTOZAT

A jaték kétszemélyes valtozatédban a jatékosoknak szukségik lesz A fekete ruhas
ember paklira, amely 10 akciokartyabdl és 1 szabaly/el6késziletek kartyabdl all.

A jatéekmenet valtozatlan, a jatékosok a lehet6 legtobb LP megszerzéséért kiizdenek.
Azonban A fekete ruhas ember is a gyézelemre haijt!

A fekete ruhas emberre vonatkozé szabalyok a paklijaban talalhaté szabaly/
el6késziletek kartyan talalhatok.

& T e —

CELKARTYA JATEKVALTOZAT

A célkartya jatékvaltozatban a jatékosok legendajelz6k formajaban ujfajta kihivasokkal és jutalmakkal talalkoznak.
A jatékvaltozat hasznalata soran az el6késziletek soran a kdvetkezéket is hajtsatok végre:

1. Hasznaljatok a jatékostablak ,cél” oldalat, amelyen
van hely a legendajelz6knek.

2. Minden jatékos vegye el a karakteréhez
tartozo 4 célkartyat. Egyet véletlenszerlen
dobjon el mindenki, ezeket tegyétek vissza
a dobozba anélkil, hogy megnéznétek 6ket.
A tobbi célkartyat mindenki tartsa a tébbi
jatékos eldl rejtve.

3. Alegendajelzbket készitsétek eld képpel
lefelé ugy, hogy minden jatékos elérje Sket.
EGY CEL TELJESITESE
teljesiti az egyik célkartyaja feltételeit, teljesitheti ezt a célt. Ehhez
és be kell jelentenie, mik voltak a feltételek. Ezutén a jatékos elvesz
legendajelzét, ahanyadik céljat teljesitette épp, majd visszatesz
legendajelzéket ugy, hogy csak annyi jelzéje maradjon, amennyi
Egy célkartya teljesitése nem keril akcidba. Egy jatékos a kdrében
teljesithet.

e 9db2LP értéki
e 6db1LPértéki
e 3db 3 LP erteki

A jaték végeén a jatekosok tovabbi legendapontokat szereznek a begyijtott
legendajelzbik fuggvényében. A jaték végéig nem teljesitett célokért nem jar
bintetés. Ebben a jatékvaltozatban egy jatékos legfeljebb 3 célt teljesithet.
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12. SZABALYPONTOSITASOK

e Egy marsall jatékos valhat korozott személlyé, de egy korozott jatékos nem valhat marsalla. Ha egy korozott
jatékost letartéztatnak, elvesziti az 6sszes kordzéspontjat, ezutan dénthet ugy, hogy marsalla valik.

e Abanditak a jatékosokkal folytatott harc utan a harc kimenetétél figgetlenul lekertlnek a tablardl.

e Egy jatékos a korében legfelijebb 1 Hirnév kartyat jatszhat ki, fiiggetlentil attél, hogy mennyi marsall- vagy

korozéspontot szerzett.

e Ha a seriff egy mez6re lép egy korozott jatékossal, annak a jatékosnak el kell dobnia egy pokerkartyajat, mieldtt

harcba szallna a seriffel.

e AKkorozott jatékosok nem léphetnek arra a mezére, ahol a seriff all.
e A Csalas pokerkartyat a jatékosok és az oszt6é egyarant hasznalhatjak.

TIPPEK ES STRATEGIAK

FEGYVEREK: a fegyverek vasarlasa és fejlesztése nagy
elényt tud jelenteni a harcok soran. A vadnyugat veszélyes
hely, igy minden megszerezhet6 elényre szikség van.
Ezenkivll a fegyverek (és a hatasok) fejlesztése a jaték
végeén LP-tis jelent.

POKERKARTYAK: a pokerkartyak |étfontossaguak

a jatékban. A nagyobb értékl lapokat hasznald a harcok
megnyerésére. Egyes kartyak (mint példaul a Csalas
vagy a Fortuna kegyeltje) bonuszképessége inkabb

a pokerjatszmak soran segit. A Lévoldozés és a Fel

a kezekkel! kartyak bénuszképességei és reakcioi
segitségével csokkenthetd az ellened kijatszott aszok
ereje. Ne harcolj, ha szinte semmi esélyed a gy6zelemre!

ARANYASAS: a jatékot anélkiil is meg lehet nyerni,
hogy valaki egyszer is elindulna a marsall- vagy

a kordzéssavon. Az aranyasas egy olyan stratégia, amely
nem igényel moralis dontéseket. Aranyasassal pénz
szerezhetd, amelybdl hatas és fegyver vasarolhato, ez
pedig nagy segitség a jaték soran. Az aranyrogok letétbe
helyezésével szerzett pénzbdl pedig tivornyazni is lehet,
amivel még tébb pont szerezhet6! Egy fejlesztett Oszvér
vagy Banyasztérkép még erésebbé teszi ezt a stratégiat.

ARANY/PENZ: nem bélcs dolog nagy mennyiségi
pénzzel és/vagy arannyal maszkalni, plane, ha koérozik
az embert, mivel barmikor elveszhet egy letartéztatasnal
vagy elrabolhatja egy masik jatékos. Hasznald a Sprint
vagy a Nyeregbe! kartyakat, hogy egyetlen kor alatt
elmenekilj a veszély eldl. Ne feledd, a jaték végén
minden 60$ 1 LP-t ér!

MARSALL JATEKOSOK: Marsall jatékosként kisebb

a kockazat, mint korozott jatékosként, de marsallpontokat
sokkal nehezebb is szerezni. Ha szeretnéd elérni a
marsallsav 3., 6. vagy 9. mezéjét, kitartonak kell lenned.
Ha a jatékostarsaidat nem kérozik, csordat kell terelned
és banditakkal kell harcolnod — lehetdleg azel6tt, hogy

a korozott jatékosoknak lehetéséglik nyilna erre.

A kordzott jatékosokkal ellentétben szabadon
maszkalhatsz a tablan, nem kell aggodnod a seriff miatt.
A marsallpontok megszerzésébdl szarmazo extra
bevételbdl vegyél és fejlessz fegyvereket és hatasokat.
Hasznald a Hajtovadaszat pokerkartyat, igy lelassithatod
a seriff kozelében 1évé kordzott jatekosokat.

KOROZOTT JATEKOSOK: nehéz, de izgalmas utat
valasztottal, ahol folyamatosan menekulndd kell.
Kifejezetten ajanlott mar azel6tt beszerezni egy hatast,
hogy kordzni kezdenének, mivel le kell hagynod a marsall
jatékosokat és a seriffet is. A jaték korai szakaszaban

még nem annyira veszélyes, ha kdrdznek, mivel mindenki
még dolgozik a stratégiajan. Nagyobb jatékosszamnal
legyél 6vatos, mivel a torténetkartyak gyakrabban
értékel6dnek ki. Tarts a kezedben nagy értéki kartyakat,
féként Kapasloveést, igy nagyobb esélyed lesz a seriff
elleni harcban. Azok a torvényenkiviiliek, akiknél kevés
kartya van, kdnny( célpontta valnak. Mas jatékosok vagy
a bank kirablasaval konnyl kérézéspontokhoz jutni.
Helyezd letétbe az aranyrogeidet és koltsd el a pénzed,
hogy kisebb legyen a veszteség, ha letartoztatnak. Ne
feledd, ha jol tervezel, akkor a letartdztatas legfeljebb apro
kellemetlenség. Torvényenkivilinek lenni a lehetésegekrél
és azok megragadasardl szol!
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VADNYUGATI LEGENDAK - AZ ELSO JATEK

Kezdésként kovessétek a szabalykdnyv 4-5. oldalan leirt
elékészuleteket az alabbi kivételekkel:

2. Tegyétek vissza a kovetkezdket a dobozba: Whiskey,
Stetson kalap és Banyasztérkép.

5. A csordajelz6ket tegyétek vissza a dobozba. Az elsé
jaték soran a jatékosok nem hajthatjak végre a csorda
szerzése akciot.

10. Minden jatékos valassza ki a kdvetkez8 karakterek
egyikét: Annie Oakley, Bass Reeves, Billy, a Kélydk vagy
Véres Kés (négy jatékos esetén).

15. A kdvetkezb torténetkartyakat keverjétek 6ssze,
és tegyétek a paklit a tablara:
A vadnyugat

Elve vagy holtan

A Pinkertonok

Helyi sdpredék
Batraké a szerencse!
Kegyetlen pusztasag
Véres pénz

Délid6

Ne is torédj vele!

A térvény

A fennsik torzsei
Olcso hatas

Kihalt banya

Sarlatan

Az bzvegy
Makulatlanul

A prédikator

A megfelel6 szerszam
A darkrocki seriff
Nehéz idék

A JATEK HOSSZA

Az a jatékos, aki elséként éri el a 15 LP-t, kivaltja a jaték
végeét. Ezutan a jaték folytatddik, mig a kezdéjatékos-
jelzével rendelkezd jatékos sorra nem keril. Ezzel

a jatékossal kezdve, az 6ramutato jarasa szerint minden
jatékos még egyszer sorra kerul. Ezutan a jatékosok
o0sszeszamoljak a pontjaikat, beleszamolva a fejlesztett
hatasokat és fegyvereket, valamint a marsallsavbol és

a korozessavbol adodo plusz pontokat is.

4

OSSZEGZES
EGY JATEKOS KORE

AKOR ELEJE
AKCIOK VEGREHAJTASA
e AKOR VEGE

A kor eleje: miel6tt a kérodben barmilyen akciot végre-
hajtanal, valasztanod kell egyet az alabbi harom lehetéség
kozul:

1. 2 pdkerkartya huzasa
2. 10$ elvétele és 1 pokerkartya hizasa
3. 20$ elvétele

Akciok végrehajtasa: egy kérben 3 akcidd van, ezeket
a kovetkezdkre koltheted:

Mozgas (7. oldal)

Egy kartyan szerepl6 akcidé végrehajtasa (8. oldal)
Harc egy masik jatékossal (8. oldal)

Egy helyszin akcidjanak végrehajtasa (9-12. oldal)

AN S

A kor vége: miutan végrehaijtottad a 3 akciodat, a koréd
végén hajtsd végre a kovetkezdket:

1. Az elegendd koronggal rendelkezd torténetkartyak
végrehajtasa. (13—14. oldal)

2. Kartyak eldobdsa a kézben tarthaté maximumig:
5 kartya, minusz 1 kartya minden sértilés utan.

3. Ha korozés alatt allsz, akkor LP-t kapsz attdl figgéen,
hogy a koérézéssav melyik sordban éllsz (13-14. oldal)

4. Ha legalabb annyi LP-t szereztél, mint amennyi a jaték
befejezéséhez sziikséges, azzal kivaltod a jaték végét.
Az aktualis fordulot még jatsszatok végig. Ezutan
minden jatékos, téged is beleértve, még egy kort
jatszik.

5. Az 6éramutato jarasa szerint kdvetkezd jatékos kerdl
sorra, és megkezdi a korét.

EGYEB SZABALYOK

Banditak (17. oldal)

Seriff (18. oldal)

Karakterek (6. oldal)

Torténetkartyak (14. oldal)

Pokerkartydk — akcio, bonusz, reakcié (20. oldal)
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