A banditak soha nem hagyhatjak el a vonatot. Ha
Django 16vése vagy egy esemény miatt a mozdonyrol
elére vagy a leghatso kocsirdl hatra kéne lépned, nem
MOZ0gSZ.

Ha elfogyna a semleges tolténypakli, vagy nincs
elég kartya benne ahhoz, hogy minden érintett
bandita megkapja a magaét, akkor a banditdk nem
kapnak semleges toltényt sem akkor, ha a marsallal
talalkoznak, sem pedig akkor, ha valamilyen esemény
ezt mondana. Ezt kdvetden a semleges tolténypakli
kikeriil a jatékbol.

Ha szeretnétek nagyobb befolyassal lenni a jatékra,
jatsszatok gy, hogy minden jatékosnak van egy
dobopaklija a hizopaklija jobb oldalan. A kivetkezd
valtoztatasokra lesz még sziikség:

Toltény-  Karakter- Huzopakli Dobdpakli
kértyak kartya

¥ A Cselszdveés fazis elején, ha akarjatok, dobjatok
el minden felhtzott tolténykartyat, igy nem lesz
annyi folosleges lap a kezetekben.

M A Cselszovés fazis végén megtarthattok a
kezetekben barmennyi lapot a kovetkez6 fordulora.
Dobjatok el az 0sszes tolténykartyat, valaming
az 0Osszes olyan lapot, amit nem szeretnétek
megtartani.

x A Rablas! fazis soran a kezdojatékostol visszakapott
kartyakat helyezd a dobépaklidra. Az ellenfeleidtol
kapott tolténykartyak azonban a huzdpaklid
tetejére keriilnek, képpel lefelé forditva.
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Minden fordul6 kezdetén annyi kartyat huzz a
huzoépaklibol, hogy ismét hat lap legyen a kezedben.

x Valahanyszor kifogy a huzépaklid és 0j kartyakat
kell hiiznod, keverd meg a dobopaklidat, hogy abbol
legyen az Uj huzopakli. A dobopaklidat barmikor
atnézheted.

ForodiTas: Kohare Z_soft
Korrertoro: Molnor Ln’sjjf (Lorexox)
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A vonatot a mozdonybdl és négy tetszés szerinti
koesibol 4llitsatok dssze.

Minden jatékos valasszon egy két karakterbdl
allo csapatot, és vegye magahoz a kivalasztott
karakterekhez tartozo kartyakat és figurakat. Az elsd
jaték soran a kdvetkezd csapatokat javasoljuk: Tuco és
Cheyenne, valamint Django és Doc.

Mindkét csapatbol egy-egy bandita keriiljon a legutolsd
és az utolso eldtti koesiba.

Mindkét jatékos tegye maga elé a két karakterkartyajat,
ezek bal oldalara a hozzajuk tartoz6 hat-hat
tolténykartyat, valamint rajuk egy-egy 250 $-os
pénzeszsakot.

Minden karakter akcidkartya-készletébol a
duplikaltakat tegylik vissza a dobozba, tovabba az
egyik karakter egyik marsallkartyajat is. A kezedben
11 kartya marad: 8 Lovés (1 mindkét karakternek), &
Utés (1 mindkét karakternek), & Mozgas (1 mindkét
jatékosnak), & Szintvaltas (1 mindkét jatékosnak) és
1 marsall. Ezeket keverjétek meg, ebbdl lesz a jatékos
hazoépaklija. Mindkét jatékos a két-két banditaja kevert
akciokartya-készletével jatszik.

S ZINBINIZ A VAN IE DO ZINS O 14!

A kétszemélyes jaték az ezen az oldalon ismertetett
haladod szabalyok szerint zajlik. A jaték célja az, hogy
a mi csapatunk legyen a jaték végén a leggazdagabb.
Am kétszemélyes jaték esetén senki sem nyerheti el a
parbajhési cimet.

Amikor egy banditat meglének, a kapott tolténykartyat
a htzopaklija tetejére kell tenni. Az is eléfordulhat, hogy
egy bandita figyelmetlenséghol a sajat csapattarsat 1ovi
le!
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Ghost alattomos fajta.
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Minden fordulé elsd kérében képpel lefelé
is kijatszhatod az akciokartyadat a kozos
paklira. Ha gy déntesz, hogy inkabb
harom lapot hizol az elsé korben, akkor
késébb nem hasznalhatod a kiilénleges
képességedet ebben a forduléban.
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Belle legjobb fegyvere a szépsége.

Nem lehetsz célpontja {itésnek vagy
16vésnek, ha van masik bandita is, aki
érvényes célpontja lehet a tamadasnak.

- Ebben a korben az akciokartyakat képpel
| | felfelé forditva kell kijatszani.

= Alaguit — Ebben a kérben az akeiokartyakat
= @1 képpel lefelé forditva kell kijatszani.
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—v—, Gyorsitds — Ebben a kérben minden
| jatékos kétszer keriil sorra (hat lapot
—d__' huz, vagy két lapot jatszik ki egymas

utan, vagy harom lapot hiz és egyet
jabszik ki).

ellentétes irdnyban kell lejatszani, a

—  Viltds — Bzt a kort az 6ramutatd jarasaval
L kezdojatékossal kezdve.

¥  Coovoano

Cheyenne kivételes képességii zsebmetszo.

Amikor megiitsz egy banditat,
azonnal elveheted az altala elvesztett
pénzeszsakot. Ha dragakiévet vagy
pénzszallitdo taskat vesztene el (a te
déntésed alapjan), akkor az ugyanigy a
kocsi padlojara keriil.
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Tuco lovését a a kocsik teteje sem dllithatja meg.

A vastti kocsi tetején keresztiil ralohetsz
olyan banditara is, aki veled egy kocsin
tartozkodik, masik szinten.
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Django lévései olyan erdsek, hogy hdtrdlni
kényszeritik az ellenfelet.

Amikor ralész egy banditara, annak a
16vés irdnyaban egy kocsival t4volabbra
kell mozognia toled, észben tartva, hogy
a banditdk soha nem hagyhatjak el a
vonatot.
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Doc a legokosabb bandita mind kéziil.

Minden forduld elején hat helyett hét
kartyat huzz.

Egyes kartyakon események talalhatok. Ezek az események mindig a fordulé végén, a Rablas! fazis utan keriilnek

SOrra.
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$ Duhos marsall

A marsall ralé a kocsija tetején
all6 banditdkra. Ezek a banditak
mind kapnak egy-edy semleges
tolténykartyat. Ezutan a marsall 1ép
egyet a vonat hatulja felé. Ha mar a leghatsoé kocsiban
van, akkor nem mozog.

v~ )\, Forgokar
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Minden tetén 4116 bandita atkeril a
leghatso koesi tetejére.

— Fékezés
R e
Minden tet6n 4116 banditanak elére kell
lépnie egyet (a mozdony felé).
;sg @ Szerezd megmind!
Tegyétek a masodik pénzszallito taskat
oda, ahol a marsall épp all.
Az utasok lazadasa

Minden kocsibelsében tartdézkodd
bandita kap egy-egy semleges
tolténykartyat.

m +8& Zsebmetszok

Minden olyan bandita, aki egyediil
all egy kocsiban vagy annak tetején,
felvehet egy pénzeszsakot a kocsijabol,
ha van ott olyan.

u —& A marsall bosszija

Minden olyan bandita, aki a marsall
feletti teton tartozkodik, elvesziti a |
legkevéshé értékes pénzeszsakjat a
karakterkartyajarol. Ha egy banditdnak
nines pénzeszsakja, akkor nem veszit semmit (még
akkor sem, ha van néala dragaké vagy pénzszallito
taska).

A mozdonyvezeto tiszul
ﬁ g ejtése

Minden olyan bandita, aki a mozdony |
belsejében vagy tetején all, kap 250 $
valtsagdijat.

A készletben 1év6 zsdkmanyjelzokkel tarthatjatok ezt
SZ4mon.
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1889. Julius 11., délelétt 10 6ra. A Union Pacific Express
elhagyja az uj-mexikdi Folsom vdrosdt, fedélzetén 47 utassal.
Néhdny perc mulva a vagonok tetejérdl sietds léptek zaja
hallatszik, majd pisztolylovések. Allig felfegyverzett banditdik
tdmadnak konydrteleniil, hogy megfosszdk a becsiiletes
utasokat a tdrcdjuktdl és az ékszereiktél! Sikeriil a banditdknak
megdriznitik a hidegvériiket, és elkertilni a lovéseket? Sikertil
ellopniuk a Nice Valley Bdanydsztdrsasdg heti fizetését, ami
a Samuel Ford marsall dltal szigorian 6rzétt pénzszallito
taskdkban pihen? Csak egy bandita érheti el a céljdt. Csak egy
vdlhat a banda leggazdagabb tagjdvd.

1 mozdony m ‘

Megjegyzés: az elsé jaték elstt szereljétek dssze a vastti kocsikat
és a mozdonyt a dobozban taldlhaté utmutaté alapjdn.

6 vasuti kocsi

10 tereptargy

Zsdkmanyjelzok, kiilénbozo értékben
» 18 pénzeszsak 350 $és 500§ =
kozotti értékben

L
e 6 dragaké, mindegyik 500 $ @

értéka
* 2 pénzszallito taska,
mindkettében 1000 § i
17 fordulokartya

o T7kartya -4 személyes jatékhoz; E’
»  T7kértya 5-6 személyes jatékhoz;

13 semleges tolténykartya

e 3 vasutallomas-kartya

1 marsallfigura

x

A kovetkezok minden jatékosnak (6x):

1 karakterkartya
10 akeciokartya

A kovetkez6 szabalyok 3-6 jatékos esetén érvényesek.
AR fbs jaték szabalyeltéréseirdl részletesen a 6. oldalon
olvashattok.

* Minden jatékos valaszt egy szerepldt, elveszi a
hozz4 tartozo karakterkartyat, és maga elé teszi azt. Az
6 szinéhez tartozod hat télténykartyat a karakterkatya
bal oldalara teszi, a toltények szdmanak novekvod
sorrendjében rakva azokat egymasra. Ezutan mindenki
0sszekeveri a tiz sajat akciokartyajat, és képpel lefelé
a karakterkartyaja jobb oldalara teszi oket: ez lesz a
sajat hizopaklija. Ezen kiviil minden jatékos magahoz
vesz egy 250 $ értéki pénzeszsakot, és leteszi azt a
karakterkartyajara a szamos oldalaval lefelé forditva,
gy, hogy az értéke rejtve maradjon.

Karakterkartya,

A 6 tolténykartyad, A 10 akciokartyad
sorba rendezve

Egy 250 $-os pénzeszsik

Ajdték elején a jdtékosok pisztolydnak a tdra tele van. Megprobdlnak az ellenfeleikre [6ni, hogy lelassitsdk dket. Minden jdtékosnak
egyforma tizlapos akcickdrtya-paklija van. A jdték sordn a megszerzett zsdkmdnyt a karakterkdrtyddon tdrold. A pénzeszsdkjaid
értékét titokban kell tartanod az ellenfeleidtdl, de a sajdt pénzeszsdkjaidat barmikor megnézheted.

x Tegyétek az asztal kdzepére a mozdonyt, valamint
mogé annyi vasiti kocsit, ahanyan jatszotok. A kocsikat
tetszés szerint kivalaszthatjatok, és a sorrendjiiket is
szabadon megvalaszthatjatok. A mozdonyt tegyétek
az elsé kocsi elé.

* Minden egyes kocsiba tegyetek annyi és olyan
tipust zsakmanyt, amennyit a kocsi adott szintjén
1év6 abra mutat. A pénzeszsakokat véletlenszeriien
valaszatok ki és tegyétek a kocsikra, szamos oldalukkal
lefelé, hogy a rajtuk 1évo érték ne legyen lathato.

x Tegyétek a marsallfigurat és az egyik pénzszallito
taskat a mozdonyba. A maradék zsdkmanyjelzoket
tegyétek vissza a dobozba, kivéve a méasodik
pénzszallitd taskat — ezt ne a vonatra, hanem a
mozdony mellé tegyétek!

¥ Véletlenszerien hizzatok a jatékosszamnak
megfelelé 7 fordulokartya (a 2-4 vagy az 5-6 jelliek)
kozill négyet, és keverjétek dssze oket. Véletlenszerien
valasszatok ki a harom vasutallomaskartya kozil az
egyiket. Ebbol az 6t lapbol formaljatok egy paklit képpel
lefelé Ggy, hogy a vasutallomaskartya legyen legalul. A
maradék kartyakat tegyétek vissza a dobozba.

¥ A 13 semleges tolténykartyat tegyétek a mozdony
mellé.

Fogjatok a jatékosok szinének megfeleld
banditafigurakat, és véletlenszerien valasszatok
kozilik egyet. Akié ez a figura, az lesz az elsé
forduloban a kezddjatékos. O az 6t fordulokartyabol
allo paklit vegye maga elé.

FASEAN DL A IS E ERHE LY EZ E S E]
A kezddjatékos lesz az elsd jatékos, bal oldali szomszédja
a masodik és igy tovabb. A paratlan szamu jatékosok
a leghatso kocsiba teszik a banditafigurajukat, a
paros szamu jatékosok pedig egy koesival kozelebb a
mozdonyhoz.
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Példa négyszemélyes jdtékra:

Az egyes kocsikban [évé
utasokndl mds-mds zsdkmdny
taldlhaté, amely csak arra vdr,
hogy elraboljdtok!

A jdték sordn a marsall dll
majd a banditdk utjdban. Csak
rajtatok dll, hogy a megfelelé
pillanatban elcsalogassdtok a
pénzszdllito tdaska melldl.

Ezzel kialakul egy térténet, ami
it fejezeten keresztiil meséli
el a vonatrablds krénikdjdt.
Ezt fogjdtok a jdték sordn
megismerni.

Jatékosok szama

Ezek azok a sériilések, amelyeket a marsall
vagy valamilyen specidlis esemény okozhat
a banditdknak. Ezek a tolténykdrtydk (akdr
semlegesek, akdr egy ellenféltdl kaptdtok)
haszontalanok, amikor felhtizzdtok éket. Csak
csokkentik a lehetséges akciditok szdmdt, épp
ahogy azt egy valddi sériilés is tenné.

Els6 jatékos m Masodik jatékos
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Negyedik jatékos
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Harmadik jatékos
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Ahhoz, hogy nyerj, a Vadnyugat leggazdagabb
banditajava kell valnod. Célod elérése érdekében
t6bb zsdkmanyt kell szerezned, mint ellenfeleidnek...
anélkill, hogy tul sok toltény taldlna el A legjobb l6vész
elnyeri a parbajhosi cimet, és vele 1000 $-t.

A forduld kezdetén minden jatékos megkeveri a paklijat,
és hiz beldle hat lapot. Ezek alkotjak majd a jatékos
kezét.

Ez utdn a kezdo6jatékos felesapja a legfelsd
fordulokartyat, és kiteszi azt az asztal kdzepére gy,
hogy mindenki jol lassa.

A kezdéjatékossal kezdve minden jatékos végrehajtja a
sajat akeidjat, majd a bal oldali szomszédja keriil sorra.

Amikor sorra keril, a jatékosnak:

¥ vagy ki kell jatszania egy akciokartyat
képpel felfelé (kivéve, ha masként szol
az utasitas) a kezébol a k6zo6s paklira,

¥ vagy fel kell hiiznia 3 tovabbi kartyat
a kezébe a sajat paklijabol.

A jaték ot fordulobol all. Minden forduld két fazisra
oszlik:

o 1. fazis: Cselszdvés! A jatékosok kijatsszdk az
akciokartyaikat egy koz6s pakliba az asztal
kozepére.

e 2. fazis: Rablas! A jatékosok végrehajtjak az elsé
fazisban kijatszott akeiokartyakat.

Ez a fordulokartya (a rajta 1évo kartyaikonok szama)
megmutatja, hogy hany korbél all majd ez a fazis,
valamint azt is, hogy melyik kort hogyan kell lejatszani

(lasd az 5. oldalon).

i, mAwree

A Cselszovés! fazis a fordulokdrtydn lathato
mennyiségl kor lejatszasa utan ér véget. A jatékosok
kezében maradd, ki nem jatszott lapok visszakeriilnek
a jatékosok huzopaklijanak tetejére.

Peélda: ebben a forduloban Doc a kezddjdtékos. Kijdtszik a
kezébdl egy mozgdskdrtydt; majd bal oldali szomszédja,
Belle kijdtszik egy lovéskdrtydt Doc kdrtydjdra. Belle bal
oldali szomszéja, Tuco gy dont, hogy kdrtya kijdtszdsa
helyett lapokat hiiz. Felvesz hdrom lapot a paklijdbol
a kezébe. Végiil Cheyenne kirak egy titéskdrtydt Belle
lapjdnak tetejére. Ez utdn kezdddik a mdsodik kor.

A kezddjatékos felveszi a Cselszovés! fazisban
kijatszott kartyakat, majd anélkiil, hogy valtoztatna
a lapok sorrendjén, atforditja a paklit, hogy felfedhesse
a lapokat.

A banditak akeioit egyesével, a legfelsé lappal kezdve
kell végrehajtani (vagyis a kijatszasuk sorrendjében).

A jaték ot forduld utan ér véget. Ez utdn minden jatékos
Osszeadja az altala gyUjtott zsakmanyjelzék értékeét.
A parbajhosi cimet az kapja, aki a legtébb toltényt
l6tte ki (vagyis akinek a szinében a legkevesebb
télténykartya maradt). A cim elnyerését a jatékos a
karakterkartyaja atforditasaval jelzi. Ez 1000 $-t ér.
Ha dontetlen alakulna ki, minden déntetlenben 4116
jatékos megkapja az 1000 $-t.

A jatékot a leggazdagabb jatékos nyeri. Dontetlen
esetén a dontetlenben allo jatékosok kozll az nyer,
aki a legkevesebb tolténykartyat kapta a jaték soran
az ellenfelektol és az események miatt.

Ez a fordulékdrtya azt
mutatja, hogy 4 korbél
dll majd a fordulé.

oo,

Ez a forduldkdrtya azt
mutatja, hogy 5 korbdl
dll majd a fordulé.

Egy akciokartya, miutan végrehajtottuk a rajta 16vé
akeiot, visszakeril a tulajdonosahoz, aki visszateszi
azt a paklijara.

Az akciok részletes leirdsdt ldsd a 4. oldalon.

A FORPELEG VisEi=

Minden jatékos Osszekeveri a kartyait (a 10
akciokartyat és az el6zd forduléban ellene kijatszott
tolténykartyakat). Ezt kovetden ezt a paklit a
karakterkartyéaja jobb oldalara teszi.

Minden, a Cselszdvés fazisban kijatszott
akciot kotelez6 végrehajtani a Rablas
fazisban, ha az végrehajthaté.

A kezddjatékos bal oldali szomszédja lesz az
Uj kezdéjatékos. Maga elé veszi a megmaradt
fordulokartyakat, és kezdddik az j fordulo.
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Abanditdk lehetnek egy vasuti kocsiban (1) vagy annak a tetején
(2). A mozdony szintén vasuti kocsinak szdmit, a banditdk
lehetnek a belsejében vagy a tetején. Ajdték kezdetén azonban
minden bandita a vonat belsejében helyezkedik el.

<+
Mozgasd a banditat:
1 ha valamelyik kocsiban van, akkor valamelyik
szomszédos kocsiba, elére vagy hatrafelé; vagy

& ha a kocsi tetején van, akkor legfeljebb harom
kocsinyi tavolsagba (hogy mennyit, te dontdd el), elore
vagy hatrafelé.
A mozdony is kocsinak szdmit. A banditad tartézkodhat
benne, de akar a tetején is.
Ha ezt az akciot valasztottad, a
banditad nem maradhat egy helyben,
mindenképp mozognod kell vele.
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A kocsik tetején rohandssal idét takarithatsz meg. Az ajtok és
az utasok nem dllnak az utadba.

Valtoztasd meg a banditad elhelyezkedését:
1 a2 kocsi tetejére megy, ha eddig
azon beliil helyezkedett el,

& vagy lemegy abba a kocsiba,
amelyiknek eddig a tetején 4llt.
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A tetékon valo mozgdssal idét takarithatunk meg, és
elkeriilhetjiik a marsallt.

MM ARSI 1%

Mozgasd a marsallt egy kocsival elére vagy hatra. Azt,
hogy mi toérténik ha a marsall talalkozik egy g
banditaval, 14sd a keretes részben.

A marsall az utasokat védi; soha nem megy fel a tetdre.

rf
Valaszd ki az egyik ellenfeledet, és add neki az
egyik tolténykartyadat. Az ellenfeled a megkapott

tolténykartyat a paklijara teszi. Nem célozhatsz olyan
jatékosra, aki veled egy helyen all.

1 Ha egy kocsi belsejében 4&llsz, akkor olyan
banditara l6hetsz, aki valamelyik szomszédos -
kocsi belsejében (a banditad kocsija mogotti
vagy elotti kocsiban) tartézkodik. Az ennél
tavolabb 1évo ellenfelekre nem l6hetsz.
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& Ha egy kocsi tetején allsz, akkor barmelyik olyan
teton 4116 banditara 16hetsz, akire ralatsz, és nem all
veled egy kocsi tetején. Egy banditara akkor 1atsz ra, ha
nines kozottetek mas bandita. Az egyazon koesi tetején
allo banditak nem takarjak ki egymast: ugy kell venni,
mintha nem egymas mogott, hanem egyméas mellett
allnanak, igy te dontod el, melyikiik lesz célpont.

Ghost (fehér) rd tud 16ni Tucéra (piros) vagy Cheyenne-
re (zéld), de Docra (kék) nem. Tuco viszont Ghostot
(fehér) vagy Docot (kék) tudja eltaldlni, Cheyenne-t
(z6ld) nem, mivel 6 egy kocsin dll vele.

Ha nem taldlsz érvényes célpontot, tartsd meg a
tolténykartyadat, a Lovés akeidnak nincs igy hatésa.
Ha jaték kozben elfogynak a tolténykartyaid, a tovabbi
16vés akeidknak nincs hatasa.

Ha rdlész egy banditdra, odaadod neki egy télténykdrtyddat.
Ezzel versenybe szdllhatsz a pdrbajhés cimért. De még
fontosabb, hogy ezek a télténykdrtydk hdtrdltatjik majd
az ellenfeledet a jaték hdtralévd lészében, mivel a sériiltek a
tolténykdrtydkkal nem tudnak mit kezdeni.

6

Vegyél el egy tetszésed szerinti zsdkmanyjelzét arrol
a kocsirdl, amelyikben éppen tartozkodsz, és tedd a
karakterkartyadra a szamos oldalaval lefelé. Ha a
banditad a kocsi tetején 4ll, nem rabolhat a belsejébél,
és forditva. Ha nines zsakmany ott, ahol a banditad
all, akkor ennek az akcidnak nincs hatasa. B

Valassz egy olyan banditat, aki veled egy kocsiban és
egy szinten tartozkodik.

A kivalasztott bandita elveszit egy zsakmanyjelzot,
ha van nala. Valaszd ki az egyik zsakmanyjelzojét a
karakterkartyajarol, és tedd azt a vonatra, a banditad
mellé. Ha pénzeszsakot valasztasz, nem nézheted meg
az értékét.

Ez utan tedd &t a megilitott banditat valamelyik altalad
valasztott szomszédos kocsiba gy, hogy ugyanazon a
szinten maradjon, ahol eddig is allt (az el6ttetek vag
a mogottetek haladd kocsiba-ha a mozdonyban ([Ei=
allsz, akkor a mogottetek haladoba, mig ha
az utolso kocsiban, akkor az elottetek alloba).

Az 1ités tokéletes mddszer arra, hogy ellenfeliinket
megszabaditsuk az értékes zsdkmdnydtdl, és akdr annyira
dsszezavarhatjuk, hogy a Rablds fdzisheli terveit is
tonkretehetjiik vele.

Vigyazat! Ha egy bandita belép abba a koesiba, ahol
a marsall tartézkodik, vagy a marsall 1ép be olyan
kocisba, ahol banditdk &llnak, a banditdknak fel
kell menekiilniiik a kocsi tetejére (akkor is, ha épp
most jottek le onnan). Egy bandita soha nem &llhat
olyan koesi belsejében, ahol a marsall is tartoézkodik.
Ezenkiviil minden ilyen bandita, aki egy helyre keriilt a
marsallal, kap egy semleges tolténykartyat a paklijaba.
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