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“Vigydzal, vadnyugal!

| A te képességeiddel biré cowboy soha nem téveszt célt. Ez megnyugtat. Bdr csak egyetlen goly6d maradt, de ez éppen
1

elég ahhoz, hogy egyszer s mindenkorra leszamolj a vén Cooper uralmadval.

| Udvézliink a Vigydzat, vadnyugat! izgalmas vildgdban! - egy jatékban, amelynek kalandjai dltal kénnyedén egy piszkos,
[ vén vadnyugati varossd vardzsolhatod konyhaasztalodat.

Fogd a Coltodat, hiizédj fedezékbe, és 16j vissza ellenfeledre! Oriilt vagy, ha azt gondolod, megkegyelmez majd neked!

Akdr a Cooper-kldn kegyeltjeként tartandd rettegésben a vidéket, akdr a seriffel vallt vallnak vetve gyakorolndd az
igazsdgszolgadltatdst az drtatlanok védelmében, a Vigydzat, vadnyugat! izgalmas vadnyugati utazdsra hiv, amit nem
fogsz egykénnyen elfelejteni!

Sartozékok
| o | 10 db comboglﬂpku

] \ @3

=

rio||rie|rie

2 db fgum 12 db eltavolithato, Ketoldalas Kalap

5 db fekete 5darab natir 2 db semleges figura 10 db kalap 1-tél 2 db kalap szamozas
cowboy cowboy (1 kék és 1 rézsaszin) 5-ig szamozva nélkiil
(banditak) (térvény emberei) (mindegyikbdl 2)

6 db epulet 1 db akiasztola

72 db jelzo 37 db tovabbi tartozeh

38 db életpontjelzd 13 db tAmaszto lab
11 zsak arany jelz6 5 db hordd
6 db ,nem megengedett” jelzd 3 db kaktusz

5 db Colt pisztoly jelz6

2 db Winchester puska jelz6 ol lferlutes ;

4 db tiszta/mérgezett viz jelz6 4db ordoglszeker :

2 db dinamitjelz§ 1 db mozgaskorong (fehér)

2 db dokumentumjelzé 4 db l6vedékkorong (sziirke)
1 db kezd&jatékos-jelz (perec) 1 db Winchester puska

1 db taszjelzd 1 db dinamitrud (piros hasab)

1 db éra (harom darabban)
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Dsszedllitis

(owborol Fpileteh

Floheszileteh

Minden jaték el6tt valasztanotok kell:
e egy jatékteret
 egy kalandot

« két csapatot

Jatefter

A Vigyazat, vadnyugat! szinte
barmilyen lapos, sima feliileten
jatszhatd, legyen az kisebb vagy
nagyobb: asztal, padl6 stb. A 1ényeg,
hogy a feliileten konnyen cstsszanak
a tartozékok, és a jatéktér minden irdnybol megkozelithetd legyen. Emellett elég nagynak kell lennie ahhoz, hogy
minden sziikséges tartozék elférjen rajta.

haland (elokeszitese)

E jatékszabaly 10. oldalatdl kezdve tiz eredeti kalandot talaltok egymas utan, amely mindegyike egy-egy
felfedezésre vard vadnyugati varosba kalauzol benneteket.

Minden kalandnal részletesen ki vannak fejtve az alapokon tuli tovabbi szabalyok, melyek ismeretére sziikség
lesz az adott jatéknal.
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.ﬁsaputok

A Vigyézat, vadnyugat!-ot 2-10 jatékos jatszhatja, akiket . conEe iy MR
3 = - iy szama
| két egyenl6 csapatra kell osztani. Minden jatékos vagy
1 a torvény emberei, vagy a banditak oldalan jatszik. ‘
I' Péaratlan jatékosszam esetén az egyik csapatban
egyszerien eggyel tobb ember jatszik. Példaul 6t
E jatékos esetén az egyik csapatban ketten,

kezdéjatékos-
jelzo

a masikban harman lesznek.

Mindkét csapatnak van 6t szamozott cowboy-

lapkaja. Ezek a szamok megegyeznek a cowboyok

kalapjain 1év6 szamokkal. Minden cowboy ren-

delkezik a lapkajan egy Colttal (ez az alapértel-

mezett fegyver,) egy mezoével, ahol az életpontjait

tartja, valamint két tovabbi mezdével, ahova két tovabbi jelzdt
gyljthet be. Tegyétek a cowboylapkakat a jatéktér kozelébe, Colt
a varoson kiviilre!

L Rezdodhet a jateh
4 Miutan kivalasztottatok a jatékteret, a kalandot és
| a csapatokat, kezdddhet is a jaték!

életpont

két hely
tovabbi

j] fordulok : \\716126knek

A jaték egymast koveto forduldkbdl épiil fel. Minden forduld ,egy 6ran at tart”, amit
a varoshazan talalhaté 6ran kovettek. Egy fordul6 (egy éra) akkor ér véget, ha minden
cowboy cselekedett.

Minden kaland leirasaban meg van hatarozva, hogy mennyi az id6 a jaték
kezdetekor, a cowboyok kalapjanak melyik oldala van felfelé forditva, valamint

A melyik csapat kezdi a jatékot. Egy cowboy akkor szamit aktivnak, ha a kalapjanak
szine megegyezik annak a szamnak a szinével, amire a varoshaza (Town Hall) -
orajan mutat a mutaté. Miutan egy cowboy cselekedett, a kalapjat meg kell forditani, ezzel jelezve, hogy ebben
a korben mar nem hajthat végre semmilyen akciot. Miutan minden cowboy kalapja megfordult, a varoshaza
(Town Hall) 6rajanak mutatoja eggyel tovabb halad, és ezzel egy 4j forduld veszi kezdetét.

PELDA: a jdték 6:00-kor kezdédik. Mivel ez egy piros idépont, minden cowboy a piros felével felfelé hordja
kalapjdat. Egymads utdn minden cowboy cselekszik. Miutdn egy

cowboy végrehajtotta akciéit, a kalapja a kék oldaldra fordul.
Amikor minden cowboy kalapja kékre fordult, a kérnek vége,

az é6ra mutatdja 7:00-ra fordul. Ez egy kék ora. Egy uj fordulo veszi 0

kezdetét, ahol a kék kalapii cowboyok szamitanak majd aktivnak. p
Ki van soron?

A jaték kezdete el6tt mindkét csapat eldonti sajat csapattagjainak sorrendjét. (A csapaton beliil ki 1ép majd el6szor,
| masodszor stb.) Miutan minden jatékos lépett, a kdrsorrend a csapat els6 jatékosaval folytatodik.

Minden kaland a - lefrasban megadott - kezd6jatékos-jelzével ellatott —_— - —-;-I#
cowboy lépésével kezdddik. A kezd6 cowboy csapatanak elsé jatékosa 1 8@% 8ﬂ“dﬁﬂk i“
ezzel a cowboyjal 1ép, és kezdi meg a jatékot. Ezutan a két csapat jatékosai i

!

fordult inaktiv oldalara. Minden ezt kovet6 forduldt tovabbra is mindig
az a cowboy kezdi, akinél a kezdGjatékos-jelz6 van. Ezzel a cowboyjal

]
a csapatanak éppen soron kovetkezd jatékosa fog cselekedni. A kezd - B / o

jatékos-jelzo kés6bb tovabbvandorolhat egy masik cowboyra is. (Lasd

felvaltva cselekszenek, egészen addig, mig minden cowboy kalapja at nem .&

| késébb.) Eppen ezért lehetséges, hogy egy csapat kétszer egymas utan
| jon, ha a fordul6 utolso 1épését 6k hajtjak végre, majd a kovetkezo forduld {% / c
elején az egyik, hozzajuk tartozé cowboynal van a kezdgjatékos-jelzd. /\
Paratlan jatékosszam esetén a jatékosok ugyanugy kovetik egymast, mint o g
r—

paros jatékosszam esetén.
i, A jaték igy felvaltva zajlik a két csapat kozott. Tehat miutdn az 1-es csapat cselekedett egy cowboyijal, a 2-es
#\ csapat jon, majd tijra az 1-es csapat stb. Egy csapaton beliil pedig mindig a jaték el6tt meghatdrozott =
moédon kovetik egymast a jatékosok.

) k
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Egg cowboy lepese
Amikor egy jatékos lép egy cowboyjal, mindig két akciot hajthat végre.
A jatékos a kovetkezd akcidk koziil valaszthat:

* Mo0zog

* 16

« felvesz/eldob/cserél (csak épiileten beliil)

A jatékos szabadon valaszthat ki két akcidt, amiket barmilyen sorrendben végrehajthat. Akar kétszer ugyanazt
az akciot is végrehajthatja, s6t, ugy is donthet, hogy csak egy akciot hajt végre, vagy akar nem hajt végre egy
akcidét sem. Akarhogy is dont, a kore végeztével meg kell forditania a cowboykalapjat a masik, inaktiv oldalara.

 pockoles
Akcibitok nagy részében pockdlni fogtok, mivel a mozgas és a 16vés is pockoléssel torténik..

A pockolés (ebben a jatékban) az alabbi dbran lathaté médon torténik: egy ujjal, a hiivelykujj segitsége nélkiil.
(Ez a ,hagyomanyos pockolésnél” gyengébb, de precizebb pdckolésre ad lehetdséget.)

W WA _.
Mozgas

A jatékosok kiilonféle célokkal fogjak mozgatni cowboyaikat, példaul szeretnének jobb poziciéba kertilni, vagy
éppen be szeretnének 1épni egy épiiletbe. Amikor egy jatékos a mozgas akci6é mellett dont, a kivalasztott cowboy
helyére teszi a mozgaskorongot. Ezutan a jatékos végrehajtja a mozgast tigy, hogy - a fent ismertetett médon -

a kivant iranyba pockoli a korongot.

Ha a mozgas sordan a mozgaskorong nem ért hozza egy objektumhoz, figurahoz vagy épiilethez sem, akkor:
» a mozgas sikeresnek mondhato;
» a mozgatott cowboyt pontosan a mozgaskorong helyére kell tenni;
e a cowboy lehelyezése utan a jatékos még olyan irdnyba forgathatja a cowboyt, ahogy csak szeretné.

Ha a mozgas soran a mozgaskorong elhagyja a jatékteret (pl. leesik az asztalrdl) vagy hozzaér egy
objektumhoz, figurdhoz vagy épiilethez, akkor:

» a mozgas sikertelen volt, és az akcid elveszett;

» a mozgatni prébalt cowboy visszakeriil oda, ahonnan a mozgas akciot kezdeményezte, olyan iranyba
forgatva, ahogy a jatékos szeretné. Ha a cowboynak maradt akcidja, azzal akar megprdbalhat Gjra

mozogni;

e minden objektum, figura vagy épiilet, ami elmozdult a p6ckdlés kovetkeztében, visszakertil oda, ahol
a pockalés eldtt volt.

B I
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elépes eqy epiletbe
. Egy épiiletbe val6 belépéshez a jatékosnak a mozgas akcidt valasztva meg kell prébalnia atpéckolnie

| amozgaskorongot az épiilet két talpa kozott. Ebben az esetben megengedett, hogy a mozgaskorong
. hozzaérjen az épiilet talpanak belsé6 oldalahoz.

Egy cowboy sikeresen belép az épiiletbe, ha a mozgaskorong
barmely része athaladt az épiilet bejaratat képzo6 vonalon.
(Lasd a bal oldali illusztracién.)

Miutan a cowboy sikeresen belépett az épiiletbe, figurajat
az épiilet egyik talpara helyezi.

Egy épiilet elhagyasahoz a jatékosnak szintén a mozgas akcidt
kell valasztania, majd a mozgaskorongot az éptilet mogé
helyezve at kell pockélnie az épiilet alatt. A cowboy sikeresen
elhagyta az épiiletet, ha a mozgaskorong teljes egészében
elhagyta az épiilet bejaratat képzd vonalat. (Lasd a bal oldali
illusztraciot.) Ebben az esetben az épiilet talpanak bels6
L oldalanak érintése a koronggal szintén megengedett,
viszont a tovabbi mozgasra vonatkozo szabalyok érvényesek.
Az épiilet bejarata (PL egy objektum vagy figura érintése.)

i1 FONTOS: ha egy objektum eldllja egy épiilet bejaratanak utjat, azt at lehet mozgatni a bejarat valamelyik
| oldalara, hogy be lehessen lépni az épiiletbe.

| Nl
loves

| Minden cowboy rendelkezik egy pisztollyal, amivel a masik csapat cowboyaira I6het, ezzel életpontoktél fosztva

meg Gket.

|
|

Amikor egy jatékos a 16vés akcié mellett dont, a kivalasztott cowboy
r jobb vagy bal oldalara teszi a 16vedéket (sziirke korong), legfeljebb

l_ egy lovedékkorongnyi tavolsagra.
@) 1' Ezutan a jatékos egy ellenséges cowboy felé pockoli a korongot @
\ (az 5. oldalon leirt médon). &— —>

Ha egy figura elddlt egy 16vés hatasara, akkor a cowboyt eltalaltak.
(Nem sériil meg, ha a lovedék valami masrol pattanva ért oda!) Néhany megjegyzés:

» ha egy cowboyhoz hozzéaért a 16vedék, de nem délt fel, akkor a 16vés csak surolta, és a cowboy nem
sériill meg.

» Ha a lovedék tobb cowboyt is feldont, csak az sériil meg, akit els6ként talalt el. A tobbi cowboyt talpra
kell allitani.

e Egy épiiletben tart6zkod6 cowboy csak parbaj hatasara sériilhet meg. (Lasd 2. kaland.)
Ha egy cowboyt eltalaltak:

» a cowboy megsériilt, és elveszit egy életpontot. Az életpontjelzd visszakertiil a dobozba.

: » A cowboy fekve marad. Majd akkor fog talpra allni, amikor legkézelebb az 6 kore kovetkezik.

Megjegyzések: « eqy sériilt cowboy nem sériilhet meg tijra egy lovés (vagy dinamit) hatdsdra. Csak talpon dllo
cowboyok tudnak megsértilni.
 Ha egy cowboy kalapja leesik, egyszeriien tegyétek ra vissza tigy, ahogy viselte.
o Csapattagra is ra lehet I6ni. Ha véletlentil eltaldltad, az szivds!

Ha egy cowboy elvesziti utolsé életpontjat is:
» forditsatok meg a cowboy lapkajat (a sirké oldalaval felfelé), a figurat pedig tegyétek vissza a dobozba!

II e A néhai cowboy birtokaban 1évé targyakat helyezzétek a temetkezési vallalkozé (Undertaker)
| épliletének talpara.

e A cowboy kalapja a sirkovére kertil, ugyanazzal az oldalaval felfelé, ahogy halalakor a figuran volt.
A kalapja tovabbra is jatékban marad. (Lasd: a kdvetkez6 oldal teteje.)

» Ha a néhai cowboynal volt a kezd6jatékos-jelzd, az most atkeriil ahhoz a cowboyhoz, aki lelGtte.
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FONTOS: annak érdekében, hogy egy korben mindkét csapat ugyanannyiszor kertilhessen sorra, a halo
cowboyok kalapja jatékban marad. Amikor egy cowboy elvesziti utolsé életpontjat, a kalapja
a cowboylapkadjdra keriil, azzal a felével felfelé, ahogy a figurdn volt. Csapata ugyanugy lépni fo
vele a tovabbi kérokben, mint eddig. Egy halott cowboynak nincsenek akcioi. A cowboy egyetlen
funkcidja ekkor mdr csak az, hogy csapatdnak lehetdsége nyilik a passzoldsra: amikor egy halo€
cowboy lép, egyszeriien forditsdatok meg a kalapjdt, és a masik csapat jon.

Ha alovedék nem talalt el egy cowboyt sem:
e a lovés sikertelen volt, és az akcio elveszett. F

o Alovedék altal eltalalt és elmozditott jatékelemek (horddk, épiiletek stb.) 4j helytikon maradnak.

Tamadas ket pisztollyal
Ha egy cowboy kett6 vagy tobb pisztollyal rendelkezik, akkor egy akcidéval 2 16vést is végrehajthat. Ha igy tesz,

akkor a figura mindkét oldalara helyez egy-egy 16vedéket, majd egymas utdn végrehajtja mindkét tdmadasat.
Ha egy cowboynal 3 pisztoly is van, akkor is csak kétszer I6het egy akcioval.

Tamadas eqy epiletbol
Egy épiiletben tart6zkod6 cowboynak is lehetdsége van a tdimadasra. Ilyenkor a cowboyt aktivald jatékos

a lovedéket az épiilet mogé helyezi, és atpockoli azt a bejaraton keresztiil (az épiilet két talpa kozott).
Minden l6vésre vonatkozd szabaly ugyanugy érvényes.

Telvetel/eldobas/esere

Amikor egy cowboy egy épiiletben tart6zkodik, egy akciéért felvehet vagy eldobhat egy targyat (fegyver, dinamit,
dokumentum stb.). Amikor egy cowboy felvesz egy targyat, az a cowboylapkajara keriil. Amikor eldob egy
targyat, az a cowboylapkajarol az épiilet talpara keriil. Bizonyos kalandok tovabbi szabalyokat is bevezetnek
specialis targyakra vonatkozdlag.

Egy cowboy egyszerre legfeljebb két targyat birtokolhat. Ha fel szeretne venni egy harmadikat, akkor el kell
dobnia az egyik ndla 1évé targyat, majd a helyére teheti az Gjonnan felszedettet, igy soha nem lesz kett6nél tobb
targy a birtokaban. Ez a csere csak 1 akciét vesz igénybe.

Ha egy cowboy egy lefelé forditott targyat szeretne felvenni, el6szor felforditja azt, majd utana eldontheti,
tényleg szeretné-e magahoz venni. Akar felveszi, akar nem, ezzel elhasznalta az akciodjat.

A jitek vege

A jaték véget ér, ha az alabbi két pont egyike érvényesiil:

» az aktudlis kaland gy6zelmi feltétele teljestilt.

e Az 6ra mutatéja 12:00-re fordult (éjfél vagy dél).

= b \
\
L b P
- &
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A kalandok

|‘1 A szabalykonyv hatralévo részében 10 db eredeti kalandot ismerhettek meg vagy jatszhattok Gjra a leirasuk
szerint, illetve ahogy ti szeretnétek. Minden kaland egy 0j varosba kalauzol el benneteket, ahol igazi vadnyugati
kaland var ratok. Akar bankrablasra, parbajra vagy éppen egy kisasszony kiszabaditasara keriil sor, a vadnyugati
hangulat garantalt! Ha ez az els6 alkalom, hogy beteszitek labatok ebbe a vadnyugati vilagba, az javasoljuk, hogy
az els6 kalanddal kezdjetek, majd onnan haladjatok szépen sorban. Ha mar tapasztalt fegyverforgatoknak érzitek
magatokat, a Vigyazat, vadnyugat! teret enged arra is, hogy fantaziatokat szabadon engedve sajat 0j varost
épitsetek, Uj szabalyokkal 0j kalandokat irjatok!

A kalandok leirasaban a kovetkezd informacidkat talalhatjatok

o Hattértorténet o Ajaték végének feltételei

¢ Avaros térképe

» Instrukciok a jatékelemek elhelyezésére

» A cowboyok/semleges karakterek
életpontjainak szama

e Az 6ra mutat6janak indulé allasa

Azt javasoljuk, hogy forditsatok kiilonos figyelmet a kalandok tovabbi szabalyaira, mivel ezek olyanok lesznek,

amelyek a jatékszabalyban nem szerepelnek. Tovabba javasoljuk azt is, hogy a kalandokat sorban, egymas utan

jatsszatok le, mivel a megismert szabalyok sokszor egymasra is éptilnek majd. Minden kiilonleges szabalynak

van egy szimbo6luma, igy kdnnyedén és gyorsan megallapithatjatok, hogy egy-egy kalandnal milyen tovabbi

szabalyok érvényesek. @

) * A csapatok célja » A kaland tovabbi szabalyai

Temetkezés Szat6csbolt Varoshdza Akasztéfa

@ x

Egy zsak  Eletpont Colt Dinamit  Winchester Kezd6- Nem Dokumentum Tusz
Ry pisztoly puska jatékos- megengedett

e & %0 @ '@ — b

orvényen-  Torvény Férfi és né Hordé Ordogszekér Kerités Kaktusz
kiviiliek emberei
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(Osszeloglalo
A kalandok bemutatasa

1 - Tizharc a Waldon-ténal

2 - Parbaj a Hotcreek-pataknal
3 - Arablas

4 - Chalding aranya

5 - A Red Watopi-terv

6 - Csapda!

7 - Egy mészarlas szemtanuja
8 - Elrabolva

9 - Igazsag vagy bosszu

10 - 1000 torvényenkiviili
Tovabbi szabalyok

« Walakee

2016.04.26. 10:57:44




- - Flso ldland - i
Jizhare a Waldon-lonil

A Cooper-kldn banddja tiint fel a téparti vdarosban.
| | A seriff és emberei mar felkésziiltek a gazemberek mélto fogaddsara. A Cooper-kldant megelézi a hirneve: akdrhol

Jjelennek meg, hatalmas felforduldast hagynak maguk utdn. A seriff felszélitotta éket, hogy ziir nélkiil hagyjdk el a vdrost,
[ |1., de ugy tiinik, a rablobanda fiile botjdt se mozditja. A fesziiltség néttén-né, mig egyszer csak tiizharc tor ki a vdros
kozepén.

Tégy el 14b alél 3 banditat.

A banditak

Tedd el 1ab aldl a torvény 3 emberét.

|
l ﬁ torveny emberei

[

1dé: 6:00

A
Taae
= =

Tovabbi szabalyoh
Minden épiilet bejarata el van barikadozva, igy az épiiletekbe nem lehet belépni.

A jitek vege
| A jaték azonnal véget ér, amint az egyik csapat elvesziti harmadik cowboyat vagy az éra éjfélt iit. Ez utébbi

| esetben az a csapat nyer, akinek tobb cowboya maradt életben. Dontetlen esetén az a csapat nyer, amelyik
| cowboyainak 6sszesen tobb életpontja maradt.
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- Pirbaj a flolereeh-pataknal

A kisvdros szenved a megosztottsdgtdl. A lakossdg nagy része a seriff migé dllt, aki mdr elkezdte megtérni a Cooper-kldn
hatalmat. Igen dm, de vannak pdran, akik a rablobanda vezetdjének, a félelmetes Big Daddy Coopernek a partjat fogjak.
Szerencsére azért akadnak olyanok a Cooper-kldanbdl, akik uigy gondoljak, hogy Big Daddy Cooper tjdonstilt tervével mar
tiil messzire ment, és figyelmeztették a seriffet a kozelgo veszélyre. A terv szerint Big Daddy Cooper akkor prébalja leloni a
seriffet, amikor az este egyediil ballag hazafelé.
@

A lorveny emberei
Tegyétek el 1ab aldl Big Daddy Coopert.

I banditak

Tegyétek el 1ab aldl a seriffet.

1dé: 6:00

« Sovibbi szabslyok-

12.és21.0.

—_—— ._.'-'L

jl torveny embere

A seriff a szalon (Saloon) el6tt kezdi a jatékot, két pisztollyal az 6vében.

A jitek vege

A jaték azonnal véget ér, amint az egyik csapat elvégezte feladatat vagy az 6ra éjfélt iit. Ha éjfélkor még a seriff
és Big Daddy Cooper is életben van, egy végsd parbajra kertil sor a két vezér kozott. Az a csapat 16 el6szor,
amelyiknél ott van a kezdéjatékos-jelzd.

- i
11
N

]
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- Jovibbi szabélyok -
Sirbaj

FONTOS: Ebben és minden olyan kalandban, ahol ez a szabaly érvényes,
alakitsatok Ki egy kiilon Kis helyet a parbajhoz!

Amikor legalabb két ellenséges cowboy Kkeriil egy épiiletbe, parbajra keriil sor. S
A két parbajozé cowboyt helyezzétek egymassal szembe, a parbajra fenntartott
sav két végébe. (Lasd a lenti képet.)

Az a jatéKkos 16 el6szor, aki -

legutdobb lépett be az epuletbe s , . ,
Ha lovése nem talalt, ellenfele * * :

egy mozgaskorongnyi tavolsagot - ' g
mozog eldre, majd visszal6. A ® - * -
Kkét cowboy felvaltva kozeledik A tal a’lt,’

egymashoz és 16 egészen addig, CW om

mig valaki meg nem sériil. :

Amikor az egyik cowboy ‘ A
megsériilt:

* A gydztes cowboy kirtgja
a betolakod6 cowboyt
az épiiletbo6l: a gydztes jatékos fogja a vesztes cowboyt, leveszi a kalapjat, majd ®
az épiilet mogiil atpockoli az épiilet két talpa kozott, majd visszateszi a cowboy
kalapjat ugy, ahogy volt. A sériilt cowboy fekve marad.

» A sériilt cowboy elveszit 1 életpontot. Ha ezutan nem maradt életpontja,
a - 6. oldalon talalhaté - Lovés fejezet szabalyai értelmében a cowboy meghalt..

« A jaték tovabb folytatodik.

Tobb, mint két parbajozo cowboy:

A fenti szabalyok érvényesek, azzal a kiilonbséggel, hogy az egy csapatba tartozé
cowboyok egy sorba allnak fel, és egymasutan 16nek. Ha a csapatba tartozo osszes
cowboy 16tt, a masik csapat kovetkezik, eldretolja minden cowboyat, majd sorban 16
mindegyikkel. A parbaj addig folytatédik, mig csak egy csapat cowboyai maradnak
az épiiletben..

.z .__,-._}
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S rablés 2

Lol

Mdr megint a Cooper-kldn... Most teheneket loptak egy Dark Town melletti kis farmrél, és mdr jé pénzért el is adtdk a.
dllatokat, még mielétt a seriff tetten érhette volna dket. Igen dm, de a Cooper-fitik kapzsi népség. Meg bolond is. Epp
csak egy sorre ugrottak be a helyi szalonba, aztdn, hdt, szé szot kévetett, kicsit felgyorsultak az események, és egyszer
csak uigy dontéttek, ha madr erre jartak, bankot is rabolnak. A seriff és Dark Town-i csapata nem is hagyja ezt annyiban!
Fegyvereik betdrazva... igazsdggal!
@

jﬂ torveny emberei

Gyljtsetek ossze 7 zsak aranyat a bankba (Bank)!

I banditak

Gyl(jtsetek 6ssze 7 zsak aranyat a szalonba (Saloon)!

« Sovibbi szabslyok-

12.és21.0.

e ———,

"

A jatek vege

A jaték azonnal véget ér, amint az egyik csapat elvégezte feladatat vagy az 6ra éjfélt iit. Ez utébbi esetben az a
csapat nyer, amelyik kozelebb volt a gy6zelemhez, tobb zsakot raktarozott be. Dontetlen esetén az a csapat nyer,
amelyik cowboyainal 6sszesen tobb arany van.

2016.04.26. 10:57:58

XX-FlickEmUpPlastic-Rules_HUN.indd 13




~ Negyedh holand -
(halding aranya

Egy postakocsiban hatalmas mennyiségii aranyat szdllitanak Chaldingbe. A Cooper-kidn életben maradt tagjai egy helyi
torvényenkiviili banddahoz szegddtek, a kozeli hegyekbe. A vdros lakéi rettegnek. A rablobanda barmelyik pillanatban tamadhat.
A seriff, aki legalabb olyan okos, mint amilyen joképii, azt taldlta ki, hogy Chalding aranyadt kiilonb6zo épiiletekben rejti el ahelyett,
|1 hogy egy helyen tartana mindet. A seriff és néhdany batrabb varoslaké felvdltva figyelik a bank épiiletét, gyaniis mozgdsra lesve.
De jaj, Vén Pat véletleniil elaludt 6rséqg kozben! Egy teljes 6rdaval az utdn kel csak fel, hogy a Cooper-klan mdr beszivdrgott

a varosba. Gyertink, seriff! Rég nem volt ilyen kemény feladatban részed!

|
' :ﬂ torveny emberei

Ne engedjétek, hogy a masik csapat teljesitse feladatat!

A banditak

Szerezzétek meg mind az 5 zsak aranyat, és jutassatok
a varoson kiviil 1év6 torvényenkiviiliekhez!

[r— =

Zdé’ 5.00 Tﬁlapolt A banditak kék, a torvény emberei piros kalappal
kezdenek. (A torvény emberei az els6 kérbdl kimaradnak.)

- Sovibbi szabslyok-

21-22. oldal

A két semleges cowboy (rézsaszin és kék) a varoson kiviil kezdik a jatékot, a fent dbrazolt médon. Ez a két cowboy nem
mozog, nincs akcidja. Feladatuk csupan az, hogy megvarjak, hogy a banditak kézbesitsék nekik az aranyat.

Fontos: a banditdk az elsé kérben nem hajthatnak végre lévés akciot!

P Qe .
| f\ torveny enberei
A torvény emberei fognak 15 jelz6t: 5 zsdk aranyat, 5 életpontot, 3 Coltot és 2 dinamitot. Ezeket a csapat elsé jatékosa sajat

belatasa szerint, 3 db, 6t jelz6bdl allé kupacba rendezi, majd a harom kupacot szétosztja a varoshaza, (Town Hall) a bank
(Bak) és a szalon (Saloon) kozott.

g, jotek vege

A jatékot a banditak nyerik, ha még éjfél el6tt sikertil teljesitenitik a feladatukat. Ha az éra éjfélt iit
&, azel6tt, hogy mind az 5 zsdk arany kézbesitésre Keriilt, a torvény emberei nyerik a jatékot.

XX-FlickEmUpPlastic-Rules_HUN.indd 14
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Red Walopi-lery

g

A Cooper-kldn itt is megjelent, és nem csekélyebb a célja, mint a vdros feletti uralom megszerzése. Ezt tigy prébdlja elér:

j] torveny emberei

Ejfélkor legalabb két hordéban legyen tiszta viz.

I banditak

Egy fordul6 végén legyen legalabb harom hordéban
mérgezett viz.

Tegyétek a tiszta/mérgezett viz jelzéket a képen lathato
moédon a horddkra. A jaték kezdetekor egy hordé mar meg
van mérgezve.

mlapali: A banditak piros, a torvény emberei kék kalappal
kezdenek. (A tﬁwény_ember(_ai;z els6 ké')rbi'il kimaradl_lﬂ(.)

Fontos: a banditdk az elsé kérben nem hajthatnak végre lévés akciot!

N ek vege

A jaték akkor ér véget, amikor az ora éjfélt iit vagy egy fordulé végén legalabb harom hordéban mérgezett viz van.

XX-FlickEmUpPlastic-Rules_HUN.indd 15
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- flatod Kaland -
Gapda!

 Egy profi kdrtyds bolondot csindlt magdbél, amikor csiinydn elveszitett egy pokerpartit a seriff ellen. Bossziibdl felbérelte
a Cooper-klant, azzal a céllal, hogy eltegyék lab alél a seriffet, 6 pedig visszaszerezze elvesztett pénzét.

Mindhet esapat;

Mindkét csapat feladata, hogy eltegyen lab aldl 3 ellenséges
cowboyt, VAGY, miutan egy kdrben utolsé cowboyaval is
lépett, az ellenfél cowboyai koziil 6sszesen legalabb 4 cowboy
fekszik vagy halott.

T

4

A seriffnél van egy Winchester puska, és a jatékot az iroddjaban ticsérogve kezdi.

Jjth vege
A jaték azonnal véget ér, amint az egyik csapat teljesitette feladatat. Ha éjfélig egyik csapatnak sem sikertil

teljesiteni, akkor az a csapat nyer, amelyiknek tobb életben maradt cowboya maradt. Dontetlen esetén az a csapat
nyer, amelyik cowboyainak 6sszesen tobb életpontja maradt.
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— ~ flete knd - "
Fay mészarlis szemlandja

A seriffnek sikertilt rdtaldlnia egy szemtaniira, aki tilélte a Cooper-kldn egy szornyi mészdrldsdt. Igen dm,
de a szemtanii épphogy csak tilélte, szornyii sériiléseket szenvedett. A seriffnek és csapatanak siirgdsen at kell
szdllitania a varoshdzdbdl a seriff iroddjaba. Utkézben rdaddsul két bizonyitékot is be kell gyiijteniiik, amelyeket
a szemtanii elrejtett a varosban. Nem lesz egyszerii - a Cooper-kldn megérkezett a varosba, azzal a céllal,
(el

hogy elhallgattassdk a szemtaniit, amig még tehetik.
I torveny embere

Vigyétek a két bizonyitékot a seriff irodajabal

I banditak

Ne engedjétek, hogy a masik csapat teljesitse feladatat!

« Sovibbi szabilyok-

21-23. oldal

—r——

7]
Bl

A torvény embereinek csapata 4 fehér cowboybdl és 1 kék szemtanubdl all. A seriff és a szemtanu a varoshazan
(Town Hall) kezdik a jatékot.

Fogjatok 6 jelz6t: 3 Coltot, 2 dokumentumot és 1 dinamitot. A torvény emberei képpel lefelé tegyenek két-két jelz6t
a szalonba (Saloon), a temetkezési vallalkoz6 (Undertaker) épiiletébe és a szatocsboltba (General Store).
A 2 dokumentum a két bizonyiték, ezeket kell eljuttatni a seriff irodajaba.

A jatek vege
A jatékot a torvény emberei nyerik, ha sikeriil teljesiteni a feladatukat. A banditak akkor nyernek,
ha a szemtanu meghal, miel6tt felfedné a két bizonyitékot vagy éjfélt iit az 6ra.

2016.04.26. 10:58:18 ‘




~ Nyoleai aland -
Flrabolva

Waldon-t6 egyik leggazdagabb birtokosdnak ldnydt. Ahogy a biinbanda San Rafael vdrosdhoz

~ A Cooper-kldn elrabolta
| | kozeledett, egy ovatlan pillanatban a lanynak sikeriilt megszéknie, és elrejtoznie a varos egyik épiiletében.

A Cooper-klan neki is dllt felforgatni az egész vdrost a lany utdn kutatva, még mielétt a seriff felfedezné, mi tortént.
[ |1., Viszont a birtokos sem tétlen, azonnal értesitette a seriffet, aki madr neki is dllt a keresésnek. Csak baja ne essék!
(el

|
l  torveny emberei

o Kisérjétek a lanyt a seriff irodajaba, vagy
» legyen az egyik cowboyotoknal a lany, amikor az 6ra

gjfélt iit.

I banditak

Legyen az egyik cowboyotoknal a lany, amikor az 6ra éjfélt iit.

« Sovibbi szabilyok

21.,23. oldal

— e —

|
-

"
i

Képpel lefelé keverjétek dssze a tiszjelz6t és 5 db Coltot, majd véletlenszertien tegyetek két-két jelz6t (tovabbra is
képpel lefelé) a szalonba (Saloon), a szatécsboltba (General Store) és a bankba (Bank).

Amikor egy cowboy felfedi a tiiszjelz6t, tegyétek a rozsaszin figurat abba az épiiletbe, ahol megtalalta a cowboy;,
a taszjelz6t pedig tegyétek vissza a dobozbal

| Fontos: a cowboy +1 akciot kap abban a kérben, amikor megtaldlta a ldnyt.

| Egyik csapat sem l6het a lanyra. Ha valamelyik csapat véletleniil mégis sériilést okoz a lanynak, azonnal elvesziti
a jatékot.

ek voye
A jatékot a torvény emberei nyerik, ha sikertil a lanyt a seriff irodajaba kisérnitik. Ha éjfélig nem sikertil
nekik, akkor az a csapat nyer, akinél éjfélkor a lany van. -
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- - hilencedt haland - :
Tgazsdg Vagy bossaii
A Cooper-klan feje elég roﬁsz bérben van. Szamos vdd szdl ellene, és a seriff és csapata szeretné végre elkapni,

hogy megfizessen biineiért. A Cooper-kldn - furcsa modon - latszolag nem is mutat ellenalldst. Igen am!
De a hattérben mdr egy vad tamaddst terveznek Old Man Cooper megmentésére.

(el

A [(")rvenq emberei

Amikor éjfélt tit az éra, Old Man Cooper egy hordén all
az akasztéfa alatt.

I banditak

Ne engedjétek, hogy a masik csapat teljesitse feladatat!

« Sovibbi szabslyok-

21-24. oldal

—— e ——

\
|
I

il

Tegyétek a kék semleges figurat (Old Man Coopert) a hordo tetejére.

Fontos: a térvény emberei nem hajthatnak végre lovés akciot egészen addig, mig valamelyik bandita
végre nem hajt egy lévés akciot.

A jatek vege

A jaték akkor ér véget, amikor az dra éjfélt {it. Ha ekkor Old Man Cooper a hordén 4ll, a térvény emberei felakasztjak,
és megnyerik a jatékot. Ha éjfélkor Old Man Cooper egy bandita kiséretében tartézkodik, akkor az 6reg kiszabadult,
és a banditak nyerik a jatékot. Ha viszont éjfélkor Old Man Cooper a toérvény egy emberének kiséretében van, akkor
egy végso parbajban kell eldontenetek, ki a gydztes. A dont6 parbajban az a csapat 16 el6szor, amelyik csapatnal a
kezddjatékos-jelz6 van.

T

et - o

]
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- = Tizedit helond - ;
1000 torvényentivili

A Cooper-kldn egy hosszii toborzds utdn torvényenkiviiliek szdzait gyiijtétte dssze, hogy egy konydrtelen leszdmoldst
rendezzen Lawless vdrosdban.

¢

Ez a jaték kétkoros. Miutan lejatszottatok az elsé jatékot,
cseréljetek csapatot, és jatsszatok még egy jatékot! Az a csapat
gy06z, akinek sajat korében a torvény emberei koziil tobb élte
tul a jatékot.

« Sovibbi szabilyok-

21., 24. oldal

e —

- - i 'LL;/‘ z , ooy o 4 -

A banditak 2 dinamittal és 2 Winchesterrel kezdik a jatékot. Ezekbdl a targyakbol akkor adhatnak cowboyaiknak,
amikor egy-egy cowboyuk a jaték sordn el6szor mozog.

Fontos: az épiiletekbe nem lehet belépni.

[ A jateh vege
| A jaték elsé fele akkor ér véget, ha a térvény minden embere feldobta a talpat vagy az éra éjfélt tit.
| Ezutan térfélcsere, és kezd6dik a visszavagd. A jaték véget ér, ha mindkét jatékot lejatszottatok.

Tipp: a jatékot az nyeri, akinek keze alatt a torvény legtobb embere képes tulélni a jatékot. Dontetlen esetén
az a csapat nyer, amelyik a legtobb banditat eltette 1ab al6l. Eppen ezért valamilyen médon jegyezzétek fel azt is,
hogy a jaték sordn hany banditat dltetek meg. (Példaul tegyetek félre valahova annyi életpontjelzét.)
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FONTOS: ebben, és minden olyan kalandban, ahol ez a szabaly érvényes, alakitsatok
ki egy kiilon Kis helyet a parbajhoz.

Amikor legalabb két ellenséges cowboy Keriil egy épiiletbe, parbajra keriil sor. A két . §i§
parbajozo cowboyt helyezzétek egymassal szembe, a parbajra fenntartott sav két
végébe. (Lasd a lenti képet.)

Az a jatéKkos 16 eldszor, aki - .
legutobb lépett be az épiiletbe. " . * *
Ha lovése nem talalt, ellenfele B o
egy mozgaskorongnyi tavolsagot -

mozog elére, majd visszalé. # t 9 l a’ lt !

A két cowboy felvaltva kézeledik JVem

egymashoz és 16 egészen addig, '

mig valaki meg nem sériil.

Amikor az egyik cowboy
. megsériilt:

« a gy6ztes cowboy kirtgja a betolakodé cowboyt az épiiletbdl: a gydztes jatékos fogja
a vesztes cowboyt, leveszi a kalapjat, majd az épiilet mogiil atpockoli az épiilet két
talpa kozott, majd visszateszi a cowboy kalapjat tigy, ahogy volt. A sériilt cowboy ¥
fekve marad.

» A sériilt cowboy elveszit 1 életpontot. Ha ezutan nem maradt életpontja, a - 6.
oldalon talalhato - Lovés fejezet szabalyai értelmében a cowboy meghalt.

* A jaték tovabb folytatodik.
Tobb, mint két parbajozé cowboy

A fenti szabalyok érvényesek; azzal a kiilonbséggel, hogy az egy csapatba tartozo
cowboyok egy sorba allnak fel, és egymas utan 16nek. Ha az egy csapatba tartozo6
dsszes cowboy 16tt, a masik csapat kovetkezik, eléretolja minden cowboyjat, majd
sorban 16 mindegyikkel. A parbaj addig folytat6dik, mig csak egy csapat cowboyai
maradnak az épiiletben.

A dinamit hasznalatakor tedd a dinamitjelz6t vissza a dobozba! Fogd a dinamitrudat,
és helyezd a cowboyod egyik oldalara, legfeljebb 1 l6vedékkorongnyi tavolsagra, majd
pockold el a kivant iranyba! Ahol a dinamitrid megallt, felrobban. A dinamit koriil - _
1 mozgaskorongnyi sugarban minden objektum megsemmisiil (ezeket tegyétek vissza
a dobozba) és minden cowboy (és semleges karakter) elfekszik, és veszit 1 életpontot. ,

A cowboyok (és mas figurak) egy épiileten beliil csak akkor sériilnek meg,
ha a dinamitot az épiiletbe dobtak be. Dinamitot

ugyanigy lehet épiiletbe dobni, mint ahogy belépni is:

at kell pockolni a dinamitrudat az'épiilet két talpa

kozott, a bejarat vonalan keresztiil. Ekkor minden,

az épiiletben tart6zkodo cowboy (egy parbaj

veszteséhez hasonlé médon) elveszit 1 életpontot,

ki kell pockolni keriil az épiiletbél, és fekve'marad.

Az épiiletben talalhato 6sszes jelz6 megsemmisiil,

és visszakeriil a dobozba. Ea

Miutan minden sériilést kiosztottatok, a dinamithengert tegyétek vissza a dobozba.

e
e

e
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Egy cowboy 1 akcidért atadhat egy nala 1évo jelzot egy, legfeljebb egy
mozgaskorongnyi tavolsagra tart6zkodo semleges cowboyfiguranak. Az atadott jelzot

helyezzétek a semleges cowboy figura ala! ]
Hordé6 megmeérgezése: egy bandita 1 akciéért megmérgezhet egy tdle legfeljebb egy moz-

Fontos Kivétel a mozgas szabalyaihoz: ha mozgé§ kovetkeztében egy cowboy (
gaskorongnyi tavolsagra 4ll6 hordot. A hordén 1évé vizjelzo a mérgezett oldalara fordul. -

mozgaskorongja egy semleges cowboy figurajahoz ér, de nem donti fol azt, a mozgas
sikeresnek mindsiil!

E Stadds egy biintirsnak ‘

®iords megtisztitasa: a torvény egy embere 1 akcidért megtisztithat egy tdle legfeljebb egy"
mozgaskorongnyi tavolsagra allé6 mérgezett vizii hordo6t. A hordén 1évé mérgezettviz-jelzo
a tiszta viz oldalara fordul. :
Fontos kivétel a mozgas szabalyaihoz: ha mozgas kovetkeztében egy cowboy
mozgaskorongja egy hordohoz ér, de nem donti fol azt, a mozgas sikeresnek mindsiil!

)
]
3
3

Winchesler puska

« tedd a Winchester puskat a cowboyod egyik oldalara legfeljebb egy
lovedéknyi (sziirke korong) tavolsagra.

« Iranyitsd a Winchester csovét afelé a cowboy felé, akire ra szeretnél 16ni!

» Helyezd a lovedéket a cs6be, és pockold el!

-
T
®) 0

N

L .
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Szemiand
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A szemtanu ugyanugy szamozott kalapot visel, mint a tobbi cowboy. Fegyvert
nem viselhet, igy 16vés akciot sem hajthat végre. Az egyetlen targy, amit maganal
tarthat, az a két darab bizonyitékjelzo.

Egyediil a szemtanu talalhatja meg a bizonyitékokat, amik azonnal hozza
is keriilnek. Attol kezdve, hogy a szemtanu megtalalt egy bizonyitékot,
a tobbi cowboy is maganal hordhatja azt.

A parbaj szabalyai megvaltoznak, ha a szemtanii is jelen van az épiiletben:
ha a szemtanu egyediil van'egy vagy tobb banditaval szemben, nincs parbaj
- a szemtanii elveszit egy életpontot, és a banditak csapata kirtigja az épiiletbdl.
Ha a szemtani mellett legalabb egy torvény embere is van, akkor a téorvény
embere(i) és az épiiletben1évé banditak kozott parbaj alakul ki.
(A szemtani soha nem parbajozik!)

eBizonyilékok

Ha egy figura (cowboy vagy szemtanii) maganal hord egy bizonyitékot, amikor
eltaldlja egy 16vés, akkor a bizonyitékot azonnal elejti. A bizonyiték ezutan a

legkozelebbi figurahoz keriil, akinek még van helye elrakni azt. Ha egy figuranal _

két bizonyiték is van, amikor eltalaljak, akkor a két legkozelebbi figurahoz Keriil
a két bizonyiték.

Fontos: egyediil a szemtanu fedheti fel az épiiletekben talalhatd, képpel
lefelé forditott jelzoket! Ha a szemtani meghal, mieldtt megtalalna mindkét
bizonyitékot, a torvény embereinek nincs esélyiik a gy6zelemre, és a banditak
azonnal megnyerik a jatékot.

A taszfigura (jelen esetben a lany) mindig ahhoz a cowboyhoz tartozik, aki épp

kiséri 6t. Ha a cowboy;, aki kiséri, mozgas akciot hajt végre, akkor a mozgas akcio.

végeztével a tiszt Gjra mellé kell tenni.

Ha a taszt kisér6é cowboy megsériil, akkor a tisz és kiséroje szétvalnak, és a tisz
a legkozelebbi cowboy mellé Keriil, ez a cowboy lesz a tiisz Gj kisérdje.

A tisz nem szamit cowboynak..A parbajokban csak cowboyok vesznek részt.

Ha a tusz kisérdje parbajozik, akkor a parbaj utan a tisz a nyertes cowboyhoz
keriil.
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0ld Man Cooper Kiszabaditasahoz egy banditanak el kell vagnia az akasztofa kotelét.
Ezt gy tudja megtenni, hogy egy puskaval kilévi Old Man Cooper aldl a hordét.

Ha sikeriil Kiloni aldla, és az 6reg Cooperhez legkézelebb tartézkod6 cowboy egy
bandita, akkor a bandita Kiséretébe Keriil. Ha viszont a hozza legkozelebb es6 cowboy
a torvény emberei koziil valo, mikor kilovik al6la a iordo6t, akkor azonnal visszakeriil

a hordora, az akasztofa ala.

Ha Old Man Cooper egy bandita kiséretében mozog, akKkor a torvény embereinek

a tisz szabalyai szerint meg Kell 16niiik a kisér6t ahhoz, hogy a maguk kiséretébe

vegyék, majd vissza kell kisérniiik az akaszt6fahoz, ahol 1 akcidért cserébe tudja

a Kiséro visszatenni az oreget a hordora, ha az éreg legfeljebb egy mozgaskorong
tavolsagra tartozkodik a hordétél. '

\ Oleszarlis

Minden banditanak 1 élete van. Amikor egy bandita meghal, akkor automatikusan
megjelenik egy tij bandita a varoson kiviil, szintén 1 életponttal. igy a banditik °
sosem fogynak el.

Fontos: barmilyen jelz6, amit egy bandita maganal hordott, amikor az feldobta a
talpat, elveszik.

g | A seriff julalma ®

$15,000 - A Club Jeux ARJ-nél 1év6 jatékaért - a megszokott kerékvagasbol valé kizokkentésem vadjaval.

$4,000 - Jerémie Caplane, Nicolas Delclite, Pascal Jumel, Nicolas Melet - szervezett blincselekmények
vegreha]tasaert

$1,000 - Stéphane Rouault - illegalis szerkesztés vétségéért.

$15,000 - Le gang Ludix - emberrablas vétségéért.

$1,000 - Gaétan Beaujeannot - fondorlatos ,csodagyégyszer” arusitasanak vétségéért.
9 ,Minden szeretetem Cathynek, aki tamogatja a jatékok irant érzett szenvedélyemben.”

A Pretzel Games $5 jutalmat ad Adam Marosticaért élve vagy holtan, aki segitett az angol szabaly kialakitasaban.

Forgelilext kilon koszonetet szeretne mondani Mei Boyingtonnak, akinek grafikus képzelGereje vilagra hozta ezt
a jatékot

| fiészitok
A jatékot tervezte: Jean-Yves Monpertuis, Gaétan Beaujannot kozremiikodésével

[llusztracio: Chris Quilliams

‘I' Fejlesztés: Martin Bouchard

Grafikus tervezés: Philippe Guérin c Marie-Elaine Bérubé
Elrendezés: Marie-Eve Joly

Gyart6:© 2015 F2Z Entertainment Inc.
31 rue da le Coopérative
Rigaud QC JOP 1P0
Canada

Importélja: GEmKer-Gémlub Kft
1092 Budapest,

Raday utca 30. info@zmangames.com
www.gemker.hu WWW. Zmangames.com
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