Jaték célja
Minden jatékosnak sajat célja van a jatszott szereptdl fiiggben.

. Serif: Minden banditat és renegatot elintézni
. Banditak: Megdlni a serifet

. Helyettesek: megvédeni a Serifet és segiteni
. Renegat: utolsonak jatékban maradni.

Elokésziiletek

1.  Valasszatok annyi Szerepet ahanyan jatszanak
. 3 jatékos: specialis szabalyok
. 4 jatékos: 1 Serif 1 Renegat 2 bandita
. 5 jatékos: 1 Serif 1 Renegat 2 bandita 1 helyettes
. 6 jatékos: 1 Serif 1 Renegat 3 bandita 1 helyettes
. 7 jatékos: 1 Serif 1 Renegat 3 bandita 2 helyettes
. 8 jatékos: 1 Serif 2 Renegat 3 bandita 2 helyettes

2. Keverjétek ssze és mindenki kap egyet leforditva
A serif felfedi magat a kartyaja felforditasaval. A tobbi
jatékos titkolja a kilétét.

4. Keverjétek 0ssze a karakterlapokat és minden jatékos kap
egyet. Minden jatékos megmondja kit kapott és hangosan
elmondja a képességét.

5. Minden jatékos annyi golyo jelz6t kap ahany a karakterlapjan
all. A serifnek plusz két golyo jar. A golyok jelolik az életer6t
— tehat hogy hanyszor talalhatnak el miel6tt kiesel. Minden
maradék golyot helyezziink az esztel kozepére.

6.  Tartsatok kéznél az osszefoglalo kartyakat. Hasznos lehet a
dobasok eredményének értékelésénél.

7.  Tegyétek a 9 nyilat az asztal kozepére.

Pakoljatok el ami nem sziikséges.

9.  Aserifkezdi a jatékot.
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A Jaték

A jatékot koronként jatsszuk, az oramutato jarasanak megfelelden. A
sajat korében mindenki:

. Dob minden kockéval

. Vélaszt hogy megtartja az eredményt vagy ujradobja — akar
az Oszeset - legfeljebb kétszer. Minden dobasnal barmelyik
kockat ujradobhatod, nem csak amit mar Gjradobtal. A
harmadik dobas eredményét el kell fogadni.

. Ha az el6z6vel végeztél, értelmezd és hajtsd végre a dobas
eredményét.

e  Haakornek vége a balra 1il6 jatékos jon. Fontos: A Dinamitot
nem lehet Gjradobni. Minden Kidobott nyilvessz6 azonnal
kifejti a hatasat, minden dobasnal.

Golyék és Nyilvesszok

Amig egy képesség mast nem mond, ha kapsz egy életerét (golyo) vagy
nyilat. vedd el a k6zosbdl. Ha elvesztesz egyet, vissza kell tenni.

1 harom golyos jelzd oda-vissza cserélhetd 3 egy golyodsra.

A kocka

A kockékon hat kiilonféle szimbolum van. Minden szimbdolumhoz mas
hatas tartozik. A dobas eredményét a kovetkez6 sorrendben kell
figyelembe venni. Nem hagyhatsz figyelmen kiviil egy kidobott kockat
sem. Mindet fel kell hasznalni.

1. ‘/ Nyilvessz6: azonnal kifejti a hatasat ha kidobjak, nem a kor
végén. Vegyél el egy nyilvesszot a kozosbol ahanyszor kidobtad és
tarts magad elétt. Ujradobhatod a kockat ha még van lehetéséged.

Ha elvetted az utolsé nyilvesszot, az indianok timadnak és mindenki
annyi életerét veszit ahany nyilvessz6 van nala. A timadas utan a
nyilak mind visszakeriilnek a k6zosbe.
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2.. % . Dinamit: nem lehet Gjradobni. Ha harom vagy tobb dinamitot
dobsz, a korodnek vége és vesztesz egy életet. De a tobbi kocka
hatasa is érvényesiil.
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3. = . Célkereszt 1: A melletted iil6 kivalasztott jatékos veszit egy

életpontot.
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4. “5 Célkereszt 2: A pontosan kettdvel melletted il kivalasztott
qy
jatékos veszit egy életerdt. Ha csak két vagy harom jatékos van '\L .

-ként kell kezelni.
D ®
Fontos: Az 3=/ és 7/ egyszerre érvényesiil. A helyek szamitasanal a
kiesett jatékosokat figyelmen kiviil kell hagyni.

5. . Sor: Valassz egy jatékost, aki gyogyul egy életerényit. Nem
lehet tobb életed mint a jaték kezdetén. Ha olyat valasztasz, aki
teljesen egészséges, az életerd elveszik.
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6. Gatling: Ha 3-t vagy tobbet dobsz, minden mas jatékos sériil
egyet, és elvesznek a nyilvessz6id is.

Példa: A serifnek 6 élete és egy nyilveszdje van
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Dob: g}i@.éﬁ <]4‘> \ Elészor, el kell vennie két nyilat. De csak
egy maradt a kupacban, ezért elveszi és tamadnak az indianok. Mindenki
veszit egy életet minden nala levé nyilvesszéért: a serif 2-t. Most
mindenki visszateszi a nyilvesszdit és a serif kiveszi a masodikat (tehdt 8
marad). Most van 4 élete és 1 nyilvesszdje.
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Y -t nem lehet vjradobni. A serif igy dont megtartia a 3+ -t és
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ujradobja a tobbit. Ezuttal: . Ugy dint egy gatling puska jo
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Jtlet ezért megtartia 2 _ 2" és ujradobja a .. és a =+ -t az elsd
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dobasbdl. Ezittal: &% ¥2} .
Mivel mar kétszer ujradobott ezért nem dobhat vijra tobbet. A
r
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végeredmény: \ﬁﬁﬁ. \2) . Le kell I6nie valakit pontosan két
hellyel arréb, ezutan rajta kiviil mindenki veszit egy életet és a serif
eldobja a nyilvesszdjét. A kére végeén 4 élete és 0 nyilvesszdje marad.

Ha elfogy az életeré — Kiesés
Ha elveszted az utolsé életerddet kiestél. Mutasd meg a szerepkartyad és
tedd vissza a nyilvesszoket. Ha egy csapattarsad nyer, te is nyertesnek
szamitasz.
A jaték vége
A jatéknak azonnal vége ha:
a)  Aserif meghal: Ha egy renegat az utolso aki életben maradt,
6 nyert. Egyébként a banditédk nyerik a jatékot.
b)  Haminden Bandita és Renegat meghal: A serif és a
helyettesei nyernek csapatként.
Megjegyzés: 8 jatékos esetén, mindkét renegat egyediil jatszik és akkor
nyer ha utolsoként életben marad. Ha a végjatékban a serif és a renegatok
maradnak és a serif hal meg eldszor, a banditak nyernek.
Példa: Minden bandita meghalt, de egy renegat még jatékban van. A
Jjaték folytatodik. A renegat egyediil szall szembe a seriffel és
helyetteseivel.
Példa: A serif meghal, de a banditak mar meghaltak és egy renegat és
egy helyettes maradt jatékban.A jatéknak vége, a banditdk nyernek.
Példa: Mindenki egyszerre hal meg. A banditdk nyernek.



Szabalyok harom fére:

Osszatok ki véletlenszertien 1 Helyettes, 1 Bandita, 1 Renegat szerepet, de mindenki felforditva helyezi maga elé. Mindenki tudja mi a tobbiek szerepe. Mindenkinek a
szerepe adja meg a céljat

e A helyettesnek meg kell dlnie a renegatot;

. A renegatnak meg kell 6lnie a banditat;
. A banditanak meg kell dlnie a helyettest.

A jatékot egyébként az alapszabalyok szerint kell jatszani, annyival, hogy a helyettesé az els6 kor. Akkor nyersz, ha te viszed véghez a célod. (A helyettes nem nyer ha
a bandita 6li meg a renegatot.). Ha mas viszi be a halalos 16vést, onnantdl az utols6 életben maradd nyer. Példaul: A bandita megolte a renegatot, akkor a helyettesnek

meg kell 6lnie a banditat hogy nyerjen és forditva.

Szereplok

Bart Cassidy (8)

Sériilés helyett elvehetsz egy nyilat (Kivéve indianok
¢és dinamit esetén). Nem hasznalhatod ha csak egy
nyilvesszd maradt a kupacban

Black Jack (8)

Ujradobhatod a dinamitot kivéve ha harmat vagy
tobbet dobsz.

Calamity Janet (8)
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Hasznéalhatsz \1/ -t Kg} -ként és forditva.

El Gringo (7)

Ha egy jatékos sériilést okoz neked (kivéve indidnok
¢és dinamit) huznia kell egy nyilvesszét.

Jesse Jones (9)

Ha négy vagy kevesebb ¢leted van kett6t kapsz .
-onként.

Jourdonnais (7)

Sosem sériilsz 1-nél tobbet indiantamadas esetén.

Kit Carlson (7)
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Minden " -ért eldobhatsz egy nyilvesszét valakitol.

Luky Duke (8)

Eggyel tobbszor dobhatsz tijra. (Osszesen 4 szer
dobhatsz. 1 dobas 3 Gjradobas.)

Paul Regret (9)

Nem sériilsz a gatling puskatol.

Pedro Ramirez (8)

Ha sériilsz eldobhatsz egy nyilvesszot.

Rose Doolan (9)
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Egyel tdvolabbra 16hetsz. ( \1J_ esetén 2-re, \@_
esetén 3-ra)

Sid Ketchum (8)

A korod elején egy altalad valasztott jatékos kap egy
életer6t. (Magadat is valaszthatod)

Slab the Killer (8)

Koronként egyszer egy . L -ért dupla sériilést
okozhatsz. (Ez esetben nem gyogyit.)

Suzy Lafayette (8)
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Ha nem dobsz sem \L sem \g} -t kapsz két életerdt.
(A végs6 dobas szamit.)

Vulture Sam (9)

Ha valaki meghal kapsz két eleterdt.

Willy the Kid (8)
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Elég két &% a gatling puskéhoz. (A puska kéronként
maximum egyszer hasznalhato.)



