* 8 szerepkartya: 1 serlff 2 serlfﬂ*uelyettes
3 bandita, 2 renegat

* 16 karakterkartya
(eltéré kulonleges képességekkel és életerdvel) R

* 6 0sszefoglalo kartya

* 9 nyilvesszdlapka

» Tolténykorongok az életer6 jelzesere
(25 db 1-es és 15 db 3-as értéku)

* Ez a jatékszabaly
A jaték célja
Minden jatékost mas-mas cél vezérel, a szerepkartyajatol fliggden:
* Seriff: le kell szamolnia a banditakkal és a renegatokkal;
e Banditak: le kell 16nitik a seriffet;
* Seriffhelyettesek: a seriffet kell segitenitik és védenitk;
* Renegadt: célja a jatékban utolsoként életben maradni.

Elékésziiletek

1. Vegyunk a kezGnkbe a jatékosok szamanak megfelel6 szamu

szerepkartyat, a kovetkez6 elosztasban:

3 jatékos esetén: lasd a specialis szabalyokat késébb;

4 jatékos esetén: 1 seriff, 1 renegat, 2 bandita;

S jatékos esetén: 1 seriff, 1 renegat, 2 bandita, 1 seriffhelyettes;

6 jatékos esetén: 1 seriff, 1 renegat, 3 bandita, 1 seriffhelyettes;

7 jatékos esetén: 1 seriff, 1 renegat, 3 bandita, 2 seriffhelyettes;

8 jatékos esetén: 1 seriff, 2 renegat, 3 bandita, 2 seriffhelyettes.
Keverjuk meg a szerepkartyakat, és osszunk képpel lefelé forditva
egyet-egyet minden jatékosnak!

2. A seriff fedje fel kilétét, és forditsa a lapjat képpel felfelé! A tobbi
jatékos is nézze meg a sajat szerepét, de tartsa titokban!

3. Keverjuk meg a karakterkartyakat, és osszunk egyet-egyet minden
jatékosnak, képpel felfelé! A jatékosok ekkor bemondjak karaktertuk
nevét, és felolvassak a képességtiket. Minden karakternek egyedi, csak
ra jellemz6 kulonleges képessége van.

4. Mindegyik jatékos a karakterkartyan feltintetett szamu toltényt
kap, kivéve a seriffet, aki kettovel tobbet. Ezek a toltények jelolik
a karakterek életerejét, vagyis hogy hany lovést birnak ki, miel6tt
kiesnének. A maradék toltényeket tegyétek az asztal kézepére.

5. Tegytuk magunk mellé az 6sszefoglalo kartyakat. Ha kérdés mertulne
fel jaték kozben valamelyik dobassal kapcsolatban, ezen valaszt
talalunk ra.

. Tegyuk a kilenc nyilvesszélapkat az asztal kozepére.

. A maradék szerep- és karakterkartyakat tegytik vissza a dobozba.

. A seriff vegye magahoz az 6t dobokockat, és kezdje el a jatékot!
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A jaték menete

A jatékosok az oramutaté jarasaval megegyezé sorrendben koévetik

egymat. A soron kévetkezd jatékos az alabbiakat teszi:

* Dob az 6t dobokockaval.

* Ezutan donthet ugy, hogy a kockak kozul egyet vagy tobbet ujradob.
Legfeljebb két tjradobasa lehet. Ha harmadszor is dob, akkor olyan
kockat is ujradobhat, amelyet az els6 dobas utan nem dobott Ujra.
A harmadik dobas eredmeényét el kell fogadnia.

* Ha nem tud vagy nem akar tobbszor dobni,
a dobokockakon jelzett hatasokat.

* Ezutan a jatékos kore véget ér, és a téle balra 1l6 jatékos kertl sorra.

Fontos: a dobott Dinamitok nem dobhatdk ujra (lasd késébb).

Megjegyzés: a dobott Nyilvesszéket azonnal végre kell hajtani minden

dobas utan (lasd alabb).

akkor végrehajtja

Toltények és Nyilvesszok

Hacsak a karakteriink képessége nem mond mast, a szerzett
toltényeket és nyilvesszéket az asztal kozepérdl kell elvennunk.
Az elvesztett toltények és nyilvesszok szintén az asztal kozepére
kertilnek vissza.

A haromtéltényes jelz6k barmikor felvalthatok harom darab
egytoltényes jelzore és forditva.

A dobokockak
A kockakon hatféle szimbolum talalhaté. Minden egyes szimbolumnak
mas-mas hatasa van. Minden kocka hatasat végre kell hajtani,
az alabbi sorrendben. Tilos kihagyni barmelyik dobott kocka hatasat!
1. Nyilvessz6: ezt a szimbolumot nem a kor végén, hanem a dobasa
utan azonnal kell végrehajtani. Minden dobott Nyilvesszéért el kell
venni az asztal kézepérél egy nyilvesszdlapkat, amit aztan magunk
elé kell tenntink. Ha az utolsé nyilvesszdlapkat is elvettiik, akkor az
indianok tamadnak, és minden jatékos elveszit annyi életer6t, amennyi
nyilvesszdlapka van éppen eldtte. Az indianok tamadasa utan mindenki
visszateszi az Osszes nala lévé nyilvesszdlapkat az asztal kozepére,
a jatékos kore pedig folytatodik.
2. Dinamit: ezt a kockat nem dobhatod djra! Ha harom vagy tobb

Dinamit gyulik 6ssze el6étted, kéroéd azonnal véget ér, és vesztesz
egy életerépontot A tobbi kockad hatasa ettél még érvényesul.
akkor Célkereszt(1)] -nek szam1t

Fontos: az . -es és a -es Célkereszt hatasa egy id6ében jon létre.
Amikor a tavolsagokat szamoljuk hagyjuk figyelmen kiviil a mar
kiesett jatékosokat.

D 4. Sor: valaszd ki barmelyik jatékost! Ez a jatékos gyogyul egy

tavolsagra ul toled balra vagy jobbra. Ez a jatékos veszit egy
eleteropontot Ha mar csak kettd vagy harom jatékos van jatékban,

életer6pontot. Akar sajat magadat is valaszthatod. Soha senkinek

nem lehet tobb életerépontja, mint amennyivel a jatékot kezdte.
Ha olyan jatékost valasztasz, akinek az 0sszes életer6pontja megvan,
a Sor karba vész.

5.Gatling: ha harom vagy tébb Gatlinget dobsz, 16hetsz a Gatling-
géppuskaval. Ekkor rajtad kivill minden jatékos elveszit egy

életerépontot, te pedig eldobhatod az 6sszes nalad 1évé nyilvesszélapkat.

Példa: A seriffnek 6 életerépontja és 1 nyilvesszélapkdja van. Dob:
24 )D)(R) . Eldszor el kell vennie két nyilvesszdlapkdt, am mivel
mdr csak egy van az asztal kézepén, ezt veszi el, és az indidanok
azonnal tamadnak. Minden jatékos elveszit annyi életerépontot, ahdny
nyilvesszdlapka van ndla: a seriff két életerépontot veszit. Ezutan mindenki
visszateszi az asztal kézepére a ndla lévd nyilvesszdlapkdkat, majd a
seriff elveszi masodik nyilvesszdlapkdjat (igy kézépen mdr csak nyole
marad). Ezzel a seriffnek most 4 életerépontja és 1 nyilvesszdlapkdja van.
Y A Dinamitot nem lehet tjradobni, és a seriff ugy dént, hogy megtartja
t, csak a —t dobja tjra. Ezuttal -t dob. Ugy dént,
j6 méka lenne elstitni a Gatlinget, igy hdat megtartja a @G E -t, és a[:] -t,
valamint az elozo dobds utan megtartott.t dobja ujra. Az uj dobds
eredménye: 39| . Mivel megvolt a két ujradobdsa, a seriff nem dobhat
tébbszér. A végeredmény a kévetkezé: (§)(22)(2¢)[2e][@] . Ra kell ldnie
valakire, aki pontosan ketté tdvolsdagra taldlhaté téle, majd a Gatling
miatt a seriffen kiviil mindenki veszit egy életerépontot, a seriff pedig
eldobhatja a ndla lévé nyilvesszdélapkat. A kér végén igy 4 életerépontja és
0 nyilvesszdlapkdja van.

Az életerépontok elfogynak — egy jatékos kiesik
Ha elveszted az utolso életerépontodat is, kiestél a jatékbol. Mutasd meg
a szerepkartyadat a tobbieknek, a nalad 1évé nyilvesszdlapkakat pedig
tedd vissza az asztal kozepére. Ha kiestél, a jaték hatralévé részében mar
nem veszel részt. De ha a csapattarsaid gyéznek, te is gy6ztél!
A jaték vége
A jaték azonnal véget ér, ha:
a) A seriff kiesik a jatékbol. Ha ekkor mar csak a Renegat van
életben, akkor 6 a gydztes, egyébként a Banditak nyerték a jatékot.
b) Minden Bandita és Renegat kiesik a jatékbol. A seriff és a
seriffhelyettesek gyéztek.

Megjegyzés: nyolcszemélyes jaték soran mindkét Renegat egyedtl van,
és csak akkor gyézhet, ha 6 az utolsé tiléls. Igy ha a végjaték soran mar
csak a Seriff és két Renegat van jatékban, és a Seriff hal meg kozuluk
elészor, akkor a Banditak gyéztek!

Példa: az Osszes Bandita kiesett mar, de a Renegdt még jatékban van.
A jaték folytatédik, és a Renegatnak egyediil kell felvennie a harcot a Seriffel és
helyetteseivel.

Példa: a Seriff kiesik, az 6sszes Bandita pedig mar korabban kiesett, mar csak
egy Seriffhelyettes és egy Renegat maradt jatékban. A jaték ilyenkor azonnal
véget ér a Banditdk gyézelmével. Elérték céljukat, még az életiik daran is!
Példa: minden jatékos egyszerre esik ki. Ilyenkor a Banditdk gyéznek.



Eﬂ Specialis szabalyok 3 jatékos esetén ILE
Keverjétek Ossze a kovetkezd harom szerepkartyat: Seriffhelyettes, Bandita, Renegat. Osszatok ki mindenkinek egyet képpel
felfelé, igy mindenki latja mindenkinek a szerepét. Minden jatékos céljat a szerepe hatarozza meg: !

* a Seriffhelyettesnek a Renegatot kell kiejtenie; &/ Qx
7 S

* a Renegatnak a Banditat kell kiejtenie;
¢ a Banditanak a Seriffhelyettest kell kiejtenie.
A jaték a megszokott szabalyok szerint zajlik. A jatékot a Seriffhelyettes kezdi. Azonnal gyézol, amint sikeriil elérned a célodat,
ha ellenfeled kiesését te okoztad (vagyis pl. A Seriffhelyettesnek személyesen kell bevinnie az utolsé titést a Renegatnak). Ha a
masik jatékos ejtette ki az ellenfeled, akkor a jaték az utolsé tuléldig folytatédik. Igy példaul ha a Bandita ejtette ki a Renegatot,
ETI akkor a Seriffhelyettes nem gy6zott: le kell gyéznie a Banditat, a Banditanak pedig a Seriffhelyettest. ITE

A KARAKTEREK

BART CASSIDY (8)

Ahelyett hogy életerépontot vesztenél, elvehetsz
egy nyilvesszélapkat (kivéve, ha indianok vagy
Dinamit miatt sértilsz).

Nem hasznalhatod ezt a képességet, ha
indidnok _vagy Dinamit miatt sériilsz, csak
ha , vagy Gatling okozza a sértilést. Nem
hasznalhatod ezt a képességet arra, hogy elvedd
az asztal kézepérdl az utolso nyilvesszélapkdt.

BLACK JACK (8)

Ujradobhatod a [&)-t is (kivéve, ha harmat vagy
tobbet dobtall).

Ha egyszerre harom vagy tébb Dinamitot dobsz
(vagy nem dobtad tjra a Dinamitot és 6sszegytilik
harom vagy tobb), akkor a normal szabdlyok
szerint jarj el (vége a korddnek, életerépontot
veszitesz stb.).

CALAMITY JANET (8)
Hasznalhatod az [1)|-es Célkeresztet
és forditva.

EL GRINGO (7)

Ha egy jatékos miatt veszitesz egy vagy tobb
életerépontot, annak a jatékosnak el kell vennie
egy nyilvessz6lapkat az asztal kozepérol.

Az indidnok vagy a Dinamit miatt veszitett
életerépontok nem szamitanak.

JESSE JONES (9)

Ha négy vagy kevesebb életerépontod van, egy Sor
elfogyasztasaval nem egyet, hanem kettdt gyogyulsz.
Példaul, ha négy életerépontod van, és két
(1) ikont haszndlsz, akkor négy életerépontot
gyogyulsz.

JOURDONNAIS (7)
Soha nem veszitesz egynél tobb életerépontot az
indianok miatt.

KIT CARLSON (7)

Minden altalad dobott szimbolumeért eldob-
hatsz valaki eldl egy nyilvesszélapkat.

Donthetsz ugy, hogy a sajat nyilvesszdlapkadtol
szabadulsz meg. Ha harom [2¢)-t dobsz, eldobod
az 0Osszes sajat nyilvesszdlapkadat, és még
harmat mads(ok) elél. Természetesen rajtad kiviil
igy is mindenki sériil egyet.

LUCKY DUKE (8)

Eggyel tobb tjradobasod lehet.

A koérédben mindent 6sszevetve négyszer
dobhatsz.

Jatékotlet: Michael Palm, Lukas Zach

Fejlesztok: Roberto Corbelli, Sergio Roscini, Emiliano Sciarra
Miuvészeti vezet6: Riccardo Pieruccini

Szinezés: Andrea Medri

Design: Lucia Roscini
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PAUL REGRET (9)
Soha nem veszitesz életerépontot a Gatling miatt.

PEDRO RAMIREZ (8)

Minden egyes alkalommal, amikor elveszitesz egy
életerépontot, eldobhatod egy nyilvesszélapkad.
Az életerépontot akkor is elveszited, ha ezt a
képességet haszndalod.

ROSE DOOLAN (9)

A Célkeresztekkel eggyel tavolabbra 16hetsz.
Az —es Célkereszttel egy vagy kettd, mig a
(2)-es Célkereszttel ketté vagy hdrom tdvolsagra

tudsz l6ni.

SID KETCHUM (8)

Korod elején egy altalad valaszott jatékos gyogyul
egyet.

Sajat magadat is valaszthatod.

SLAB THE KILLER (8

Koronként egyszer egy |[jikonért megduplazhatod egy
Célkereszt erésségét.

A megduplazott erésségii kocka kettét sebez a
valasztott jatékoson. Ebben az esetben a D ikon nem
haszndlhaté gydgyuldasra.

SUZY LAFAYETTE (8)

Ha nem dobtal Célkeresztet, gyogyulsz két életerépontot.
Ez a hatds csak a kérod végén érvényesiil, nem az
tjradobdsok kézben.

VULTURE SAM (9)
Minden egyes alkalommal, amikor valaki kiesik a
jatékbol, gyogyulsz két életerépontot.

WILLY THE KID (8)

Mar ket szimbolummal is hasznalhatod a
Gatlinget.

Csak egyszer l6hetsz a Gatlinggel egy kérben,
akkor is, ha négy vagy tébb 39 szimbélumod
lenne.
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