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1899. julius 11-e, délelétt 10 éra. A Union Pacific Express el-
hagyja az Uj-mexikéi Folsom vdrosdt 47 utassal a fedélzetén. Par
perccel késébb szapora léptek hangja hallatszik felillrél; aztdn
lovések dordiilnek. Az dllig felfegyverkezett banditdk kinyirteleniil
raboljik el becsiiletes utasok tdrcdit és ékszereit! Vajon képesek
lesznek a banditdk megdrizni hidegvériiket és elkertilni, hogy
ket 16jék meg? Vajon sikerill ellopniuk a Szépvélgyi Széntdr-
sasdg bérelszamoldsait tartalmazo aktatdskdkat Samuel Ford
marsall vigydzo szemei el6l? Csak egy bandita lesz képes elérni
a céljdt: a banda leggazdagabb torvényen kiviiliévé vdlni.

6 Vastti Koesi |
1 Mozdony :

Megjegyzés: Az elsé jdték elétt gondosan illeszd dssze a moz-
donyt és a vasiti kocsikat a mellékelt titmutaté alapjdn!

10 Tereptargy

Zsdkmanyjelzok kiilénbdzo értékekben
» 18 Tarca 250% és 5008 el
kozotti értékben L-—

;

* 6 Fkszer, darabja 500$ értékben @“
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e 2 aktataska, benniik
1000$ taskanként

17 Korkartya
e 7 Kkartya 2-4 jatékos részére

o 7 kirtya 5-6 jatékos részére

e 3 Vasttallomas kartya
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1 Marsall babu
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13 Semleges Golyokartya

Jatékosok elemei (X6):

1 Karakterkartya
10 Akcidkartya

o
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A 3-6 jatékos mod jatékszabalya kovetkezik. A 2
jatékos verzid modositasai a 6. oldalon talalhatbak.

¥ Minden jatékos valaszt maganak egy Karaktert, és
az annak megfeleld Karakterkartyat maga elé helyezi.
A szinének megfeleld 6 Golyokartyat a Karakterkar-
tyaja bal oldalara teszi, a golyok szdmanak megfeleld
sorrendben.

Ezutan megkeveri a szinének megfeleld 10 Akciokar-
tyajat, melyet képpel lefelé, jobb oldalra helyez. Ez
lesz a sajat paklija.

Emellett minden jatékos elvesz egy 250$-0s Tarcat a
készletbdl, és arccal lefelé a Karakterkartyajara
helyezi, hogy értéke rejtve maradjon.

Karakterkartya
A 6 Golyokartyad A 10 Akeiokartyad

sorba rendezve

Egy 250%-0s Tarca

A jdték elején a fegyvered tdra tele van. Az ellenfeleidre [6ni fogsz, igy probadlva lassitani dket. A jdtékosok 10 lapbdl dll6 paklijai

egyformdk.

Ajdték folyamdn szerzett Zsakmdnyokat a Karakterkdrtyddon gytijtod. A Tdrcdk értékei mindvégig rejtve maradnak ellenfeleid elél,

de te barmikor megnézheted Gket.

x Tegyétek az asztal kdzepére a Mozdonyt és moge
sorban annyi Vasuti Kocsit, ahdny jatékos jatszik.
Barmelyik Kocsit valaszthatjatok, és sorrendjiik is
tetszdleges. A Mozdony jelzi a vonat elejét.

M Minden egyes Vasuti Kocsiba helyezzétek el az
ott megjeldlt tipust és mennyiségl Zsadkményt. A Tar-
cakat véletlenszerien valasszatok ki, és ugy tegyétek
fel, hogy értékiik rejtve maradjon.

¥ A Marsall babut helyezzétek a Mozdonyba egy
Aktataskaval egyltt. A maradék Zsdkmany vissza-
keriil a dobozba, a masik Aktataska kivételével, amit a
Mozdony mellé kell tenni (tehdt nem a vonatral).
KésoObb jatékba keriilhet még.

MK Véletlenszerfien hizzatok ki 4 Korkartyat a
jatékosok szaméanak megfeleld 7 lap kozill (2-4 illetve
5-6 jelolés) és keverjétek meg Oket. Huzzatok hozza
véletlenszertien a 3 Vasttallomas Kartya kozil is egyet.
Ebbdl az 5 lapbol képezzetek edy paklit (képpel lefelé)
gy, hogy a Vasutallomés alulra keriiljén. A maradék
Korkartya mehet vissza a dobozba.

XK Végill a 13 Semleges Golyokartyat tegyétek
a Mozdony mellé.

REEZDOJATEROS
A Karakterkartydknak megfeleld Bandita babukat
valasszatok ki, és ezek koziil véletlenszeriien hizva
jeloljétek ki az elsé forduld Kezddjatékosat. Ez a
jatékos maga elé helyezi az imént alkotott, 5 lapbdl &l-
16 Korkartya paklit.

BANDITAR ELEEL.YEZESE
A Kezdojatékos lesz az 1-es jatékos, tole balra il a
2-es, és igy tovabb.
AKi a sorban paratlan szami, helyezze Banditajat a
Fékezokocsiba (utolsd Kocsi).
A paros szamuak, Banditaikat a Fékezokocsi melletti
Kocsiba helyezzék (utolsé elotti).
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Jdtékpélda 4 jdtékossal:

Az utasoknak minden Kocsiban
mds Zsdkmdnyuk van, amik
csak rad varnak!

A jdték folyamdn a Marsall
megprobdl a banditdk utjdba dll-
ni. Légy furfangos, hiszen raj-
tad dll, hogy sikeriil e elcsalnod
az Aktatdska mell6l a megfelelé
pillanatban.

A jdték sordn egy 5 részes cse-
lekmény folyamdn ismerhetjiik
meg a vonatrablds torténetét.

Ezek a sériilések, melyeket vagy a Marsall,
vagy egy Esemény okozhat a banditdknak.
Ezek a Golydkdrtydk (Semlegesek vagy amiket
ellenfeleidtél kaptdl) haszontalanok, ha felhiizod
Sket. Csak csokkentik a vdlaszthaté Akcididat,
lehetdségeidet, ahogyan egy sebesiilés is tenné
ezt.

L

Masodik jatékos




A gybGzelemhez neked kell a Nyugat leggazdagabb
banditajava valnod. Hogy elérd célod, t6bb Zsakmanyt
kell szerezned, mint ellenfeleid... és kdzben minél
kevesebb talalatot kapnil A legjobban 16v6 Bandita
megkapja a Fegyverforgatd cimet, mely 1000$-t ér.

A jaték 5 korbdl all. Mindegy egyes kor 2 fazisbol
épiil fel:

o 1. fazis: Cselszovés: A jatékosok kijatsszak
Akcidkartyaikat egy kozos pakliba az asztal
kozepére.

o 2. fazis: Akeib: Az 1. fazisban kijatszott Ak-
cidkartyak végrehajtasra keriilnek.

EOR EEZDETE

A kor elején a jatékosok megkeverik sajat paklijukat,
htznak 6 lapot, és kézbe veszik 6ket.

Ezutén a KezdGjatékos felforditja a Kdrkartya pakli
fels6 lapjat Ugy, hogy mindenki lassa azt.

A jaték B kor utén véget ér.

Ekkor minden egyes jatékos megszamolja a Karak-
terkartyajan 6sszegylijtott Zsdkmanyok dsszértékeét.
A Fegyverforgato cimet, és az azzal jaré 1000$-os fodijat
az a jatékos kapja, aki a legtobbet 16tt (tehat akinek a
legkevesebb Golyokartyaja maradt sajat szinébdl). Ha,
t6bb ilyen jatékos van, mind megkapja az 1000$-0s
jussat.

A jatékot a leggazdagabb Bandita nyeri. Dontetlen
esetén az lesz a gyoztes, aki a kevesebb Golyokartyat
gyljtotte be a jaték soran.

Ez a Korkartya mutatja meg, hogy hany fordulobol
fog allni az adott kor (kartya ikonok szdma a bal
fels6 sarokban), és hogy miként zajlanak majd (ld.
5. oldal, Korkartyak).

1. FAZIS: CSELSZOVES

A kezdojatékos vezetésével a jatékosok egyesével
jatsszak forduldikat, 6ramutatd jardsaval megegyezd
sorrendben.

A sajat forduldjaban a jatékos:

¥ vagy kijatszik a kezébol egy Ak-
ciokartyat képpel felfelé (ha nincs
mas rendelkezés) és a k6z6s paklira
helyezi

¥ vagy huz 3 kartyat a sajat pakli-
jabol, és kézbe veszi oket

Pl Eszerint a Eszerint a Korkdrtya
Korkdrtya szerint 4 szerint 5  forduls
fordulé lesz. lesz.

AP

A Cselszdvés fazis véget ér, amikor a Korkartya altal
meghatarozott szamu forduld lezajlott.

A jatékosok kézben maradé lapjaikat visszateszik
sajat paklijuk tetejére.

PL

Doc a Kezddjdtékos az adott Kiorben. Kijdtszik egy
~Mozgds” kdrtydt a kezébdl; aztdn a téle balra iilé
Belle egy ,Lovés” kdrtydt tesz Doc kdrtydja tetejére.
Ezutdn Tuco kévetkezik, aki lap kijdtszdsa helyett 3-
at hiz a paklijabdl, és kézbe veszi ket. Végiil
Cheyenne egy ,Utés” kdrtydt jdtszik ki Belle kdrtydja
tetejére.

Ezutdn kezdetét veszi a mdsodik fordulé.

2. FAZIS: AXCIO

A Kezddjatékos megforditja a Cselszovés soran keletkezett
paklit 18y, hogy a kartyak sorrendje ne valtozzon.

A Banditak sorra végrehajtjak az akecidikat, kezdve
a felsd kartyaval (tehat a kijatszasuk sorrendjében,
kezdve a legkorabbival).

Végrehajtasa utadn az adott Akcidkartya visszakeriil
tulajdonoséhoz, aki azt visszateszi sajat paklijaba.

Akciokdrtydk kifejtése ld. 4. oldal

EOR vEGE

Minden jatékos az dsszes kartyajat megkeveri (a 10
Akciokartyat, és az dsszes Golyokartyat, mely eltalalta
az eddigi kérokben). Az igy keletkezett paklit Karak-
terkartyaja jobb oldalara helyezi.

A Cselszovés fazis soran szott tervek
(értsd: kijatszott akciokartyak) végre-
hajtasa kotelezd, amennyiben az lehet-
séges.

Az eddigi Kezddjatékos baljan il jatékos lesz az 1j
Kezddjatékos, aki maga elé veszi a megmaradt Korkar-
tyakbol allo paklit. Ezzel egy 0j kor veszi kezdetét.
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A Banditdk tartézkodhatnak a Vonatban (1), vagy lehetnek
annak tetején (2). Igy tehdt mindig 2 helyen lehet egy Bandi-
ta: egy Kocsiban, vagy egy Kocsin. Azonban a jdték kezdetén
senki sem tartézkodhat a tetén.

<+
Mozgasd a Banditad:
1 az egyik Kocsibél egy szomszédos kocsiba elére
vagy hatra, ha a Kocsi belsejében van; vagy
1-3 kocsinyi tavolsagban (te dontésed) elore,
vagy hatra, amennyiben a tetén van.
A Mozdony szintén Kocsinak szamit, ily médon Ban-
dita tartozkodhat benne, vagy lehet a tetején.
Ha maér kitervelted ezt az Akeiot, a
Banditdd nem maradhat a helyén,
muszaj vele lépned!

s COUPPTR orrReee:

Mozgas

A tetdn rohangdldssal idét nyerhetsz, hisz sem ajtok sem
utasok nem dllnak az utadban.

4 N
v Maszas

Valtoztasd a Banditad helyét gy, hogy
1 Felmaszik annak a Kocsinak tete-
jére, amiben eddig tartozkodott; vagy |
& Lemaszik a Kocsi tetejérdl a
belsejébe.

A tetén nem csak a haladds gyorsabb, de elkeriilheté a
taldlkozds a Marsallal.

Mozgasd a Marsallt egy szomszédos Kocsin beliilre.
(Mi torténik ha a Marsall egy Banditaval
talalkozik? 1d. ,A Marsall”)

A Marsall az utasokat védi, soha nem mdszik fel a tetére.

rf L.ovés

Vedd célba egy ellenfeled, és 16j ra a fegyvereddel.
Add neki az egyik Golyokartyad, amit neki a sajat
paklijaba kell tennie.

Nem l6hetsz olyan Banditara, aki veled azonos
helyen tartézkodik.

1 Ha vonaton beliil vagy, raldhetsz egy
szomszédos Kocsi belsejében 1évé Banditara. g
Az egy Kocsinal nagyobb tavolsagra 1évo e
ellenfelekre nem tudsz 16ni.

& Ha azonban a tetdn vagy, tavolsagtol
fiiggetlenill raldhetsz barmelyik masik Banditara, aki
a teton tartézkodik (és nem ugyanazon, mint te), és
a latoteredben van, azaz nincs koztetek egy masik
Bandita sem. Két Bandita, ha azonos Kocsi tetején
tartozkodik, egymas mellettinek tekintenddk, és nem
egymas mogottinek: te dontdd el, melyikiikre 16sz.

Ghost (fehér) rdléhet Tucora (piros) vagy Cheyenne-re
(zold), de Docra (kék) nem. Mds részrdl Tuco (piros)
célba veheti Ghostot (fehér) vagy Docot (kék), de
Cheyenne-t (zold) nem, mert vele azonos helyen dll.

Ha nines, akit célba tudnal venni, tartsd meg a
Golyokartyad, a ,Lovés” kartyanak nem lesz hatasa.
Ha a jaték soran kifogysz a Golyokartyakbol, a
,LOvés” akcididnak nem lesz t6bbé hatéasa.

Ha meglész egy Banditdt, neki adod egyik Golyokdrtydd. Ezzel
benevezel a ,Fegyverforgaté” cimért folytatott versenybe.
Emellett ez a tetted hdtrdltatni fogja ellenfeled a jdték
tovabbi részében, hiszen a Golyokdrtydk semmi hasznot nem
huznak neki. Ezek felesleges kdrtydk, amik foglaljdk a helyet
a kezében.

3 I —

Csenj el egy tetszés szerinti Zsakmanyt ar-
rol a Koesirél, ahol tartozkodsz, és helyezd
Karakterkartyadra az értékével lefelé. Ha
Banditad a teton van, nem lophat bentrdl,
ahogy bent allva sem vehet el Zsakmanyt a
Kocsi tetejérol.

Ha nincs Zsdkmany a Banditad mellett, nem
tud mit elesenni, igy a Rablas akcionak
nincs hatéasa.

Valassz ki egy Banditat, aki veled egy Kocsiban és
azonos szinten all.

Ez a Bandita elveszit egy Zsdkmanyt, amennyiben
van neki: valaszd ki az egyik Zsakmanyt a Karak-
terkartyajarol, és tedd a Bandita mellé a padléra
(vagy tetore). Ha egy Tarcat veszel el, nem nézheted
meg annak értékét.

Ezutan mozgasd a megiitétt Banditat az
egyik szomszédos Koesi azonos szintjére (te
dontdd el, hogy eldre, vagy hatra; ha a
Mozdonyban van, csak hatra, ha a Fékezdko-
csiban, csak elére tudod 16kni).

e f.,u"!:'f'"ﬁ-- i

Az ellenfél megiitése j6 mdd arra, hogy elveszitse egy értékes
Zsdkmdnydt. Emellett a lekevert saller ugy megszéditi, hogy
dtpenderiil egy mdsik Kocsiba, megzavarva tervei meg-
valdsitdsdban.

Figyelem! Ha a Bandita egy olyan Kocsin beliilre
lép, ahol a Marsall is tartozkodik, vagy a Marsall
lép Banditdk mellé a Kocsiba, a gonosztevoknek fel
kell menekiilniiik a tetére (akkor is ha pont onnan
jottek). Egy Bandita soha nem maradhat a Marsallal
ugyanazon Kocsi fedélzetén.

Emellett a menekiild Banditdkra ral6 a Marsall, igy
mindegyikilk kap egy Semleges Golyokartyat, amit a
sajat paklijukba kell tenniiik.

4




IE GEHOST

Ghost diszkréten végzi dolgt.

Minden kér elsé forduldjaban az Akcidkar-
tyadat képpel lefelé is kijatszhatod a kdzds
paklira. Ha a 3 kartya hizasat valasz-
tod az elsd forduloban, késébb mar nem
hasznalhatod Ghost képességét ebben a
korben.

(F® BELLE

Belle szépsége a legnagyobb fegyvere.

Nem lehetsz célpontja sem egy Lovés sem
egy Utés akcionak, ha van masik Ban-
dita, aki Belle mellett még valaszthato.

Az Akciokartyakat képpel felfelé kell kijat-
szani az adott forduloban.

Alagut - Az Akciokartyakat képpel lefelé
kell kijatszani a forduléban.

Gyorsitds - Ebben a forduléban minden

jatékosnak dupla akcidja van (két kartya
kijatszadsa egymas utadn vagy 6 lap
huzéasa vagy egy kartya kijatszasa és 3
huzéasa).

Valté - Az adott fordulét oOramuta-

||o t0 jarasaval ellentétes sorrendben kell
jatszani, kezdve a Kezddjatékossal.

Cheyenne pdratlan zsebtolvaj.

Ha megiitsz egy Banditdt, az altala
elejtett Tarcat azonnal felveheted. Ha
Ekszert vagy Aktataskat ejt el (te valasz-
tasz!), a Zsakmany a foldre esik (ahogyan
maskor).

f—;'ruco

Tuco lovéseit a plafon nem képes megdllitani.

Meglohetsz egy Banditat, aki ugyanazon a
Kocsin, de masik szinten van, mint te.

~% DIANGO

Django lovései olyan erdsek, hogy hdtralokik
az eltaldlt Banditdt.

J Amikor meglész egy Banditat, mozgasd
egy Kocsival arrébb a 16vés irdnyaban,
figyelembe véve, hogy Bandita soha
nem eshet le a vonatrol.

\U/7] DOC

Doc a csapat legeszesebb tagja.

A Kor elején 7 kartyat hizhat 6
helyett.

Néhany kartya Események eljovetelét jelzi. Ezek az Események mindig a kdr végén kivetkeznek be.

ﬁ - Diithos Marsall

I8
A Marsall ralé minden Banditara, aki a =
Kocsijanak tetején van. Ezek a Banditdk
mind Semleges Golyokartyat kapnak. MR -
Ezutan a Marsall egy Kocsival kozelebb megy a
Fékezbkoesihoz. Ha mar a Fékezdkocesin van, nem
mMozog.

v~ )\, Forgé Bitéfa
WE - e

Minden Bandita, aki a vonat tetején
van, atkeril a Fékez6kocsi tetejére.

- Fékezés
TR W
Minden tetén 1évo Bandita egy

Kocsit elére csuszik (a Mozdony
iranyaba).

; !
;$[ g Markolj Nagyot!

Tedd a masik Aktataskat is a vonatra,
a Marsallal egy Kocsiba.

Utasok Lazadasa

A Banditék, akik a vonaton beliil
tartézkodnak, kapnak egy Semleges

Golyokartyat.

m +8& Zsebtolvajlas

Az a Bandita, aki egyediil 4ll a helyén,
elvehet onnan egy Tarcat, ha van.

-s A Marsall Bosszija

Minden Bandita, aki a Marsall feletti
teton all, elveszti a legkevéshé értékes
Téarcajat a Karakterkartyajarol. Ha nincs
Tarcaja, nem veszit semmit (akkor sem,
ha van nala Ekszer vagy Aktataska).

A Masiniszta
w $250 T{szul Ejtése
Minden Bandita a Mozdonyban,

vagy annak tetején 250$-t kap
valtsagdijként.




A vonatot soha nem lehet elhagyni! Ha Django Lovése
vagy egy Esemény a Fékezdkocsin vagy a
Mozdonyon tdl mozgatna, a helyeden maradsz.

Ha a Semleges Golydkartya pakli kiiiriilt, vagy nincs
elegendd kartya a Golydok kiosztasahoz, a Banditdk
meglsszak, és nem kapnak Golyot sem a Marsalltol sem
egy kor végi Esemény altal. A Semleges Golyokartya
pakli ebben az esetben kikeriil a jatékbol.

Ha szeretnétek jobban iranyitani a torténéseket a
jatékban, minden jatékos Sajat paklijanak jobbjan
alkossatok egy Dobodpaklit. Emellett az alabbi moé-
dositasokat tegyétek még meg:

Golyo- Karakter-

Huzopakli  Doboépakli

kartyak kartya

¥ A Cselszovés fazis elején a kézben 16v5 Golyo-
kartyak kozil tetszOleges szami eldobhato,
kénnyitve a kezeken.

¥ A Cselszovés fazis végén barmennyi lap meg
tarthaté a kovetkezd Korre. A Golyokartyakat
és a szilkségtelen Akciokartyakat el kell dobni.

XK Az Akei6 fazis sorén a visszakapott Akciokartyakat
a Dobopaklikra kell tenni képpel felfelé. A
fordulé soran az ellenfelektol kapott Golyokar-
tyak azonban a Huzopaklikra keriilnek, képpel
lefelé.

3 Minden Kor elején a jatékosok annyi lapot huznak
a keziikbe (az esetleges meglévok mellé), hogy 6
lapjuk legyen.

3 Minden alkalommal, amikor valamelyik jatékos
Huzépaklija kiiirill, és huznia kellene lapokat,
keverje meg a Dobdpaklit, amely az j Hazo6-
paklija lesz. Barmikor meg lehet nézni a sajat
Dobopakli tartalmat.

Translation: Andrew MacLeod

Forditas: NagyDagy
Szerkesztés: grafiction
Lektoralas: Artax

Megvasarolhato:
www.jatekmester.com

BELOKESTZITES

A vonat 2 jatékos esetén a Mozdony mellett 4 tet-
szoleges Vasuti Koesibol all.

Mindkét jatékos egy 2 Banditabol allé csapatot valaszt,
majd elveszi a megfeleld kartyakat és babukat. Az
els6 jatékhoz a kovetkezd felallas az ajanlott: Tuco
és Cheyenne — Django és Doc ellen.

Minden csapatbol helyezzetek egy-edy Banditat a két
utolsé Koesiba.

Ezutan tegyétek a Karakterkirtydkat magatok elé
rajtuk egy 250$-0s Tarcaval, balra mellgjiik pedig a
6 Golyokartya keriiljon.

Minden Karakter Akciokartyai koziil vegyétek ki azokat,
amikbél kettd van, valamint az egyik Karakter Marsall
kartyajat. Igy mindkettétoknek 11 lapja marad:
Lovés (Karakterenként 1-1), @ Utés (Karakterenként
1-1), 8 Mozgas (Karakterenként 1-1), 2 Maszas
(Karakterenként 1-1), & Rablas (Karakterenként 1-1),
és 1 Marsall. Ezeket megkeverve kapjak a jatékosok
a Huzopaklijukat, tehdt mindketten két Bandita
Osszekevert Akciokartyaival jatszanak.

TOVABBI SZABAIL.YOK

A jatékot ketten a korabban leirt, ,Varidns Tapasztal-
taknak” szabalyai szerint jatsszak. A cél a gazdagabb
csapatot birtokolni a jaték végén. A Fegyverforgato titu-
lus két jatékos esetén azonban nem keriil kiosztasra.
Ha egy Banditdt meglonek, a Golyokartya az 06t
birtoklo jatékos Huzopaklijanak tetejére kerdil.
Konnyen eléfordulhat, hogy egy Bandita véletlenil a
sajat csapattarsat talalja ell

6 Bonusz Karakter profil a dobozban, amiket a
Karakterkartyak helyett hasznalhattok!
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