WESTERN LIVE STABALYRENDSIER:

AKCIO KARTYAK:

A jaték teljes ldeJe alatt a dobdkockdt helyettesité francia kdrtyalapokat fogod haszndlni
arra, hogy megerdsits egy képzettséget. Egyszer'r'e szigordan csak OT akcidkdrtya lehet ndlad,
amelyeke‘r kezdetbdl a szervezdk dltal nydjtott paklibél véletlenszerden hizod fel. Késébb
a harcok sordn alkalmad lesz jobb kdrtydkhoz jutni, amennyiben te leszel a gyéztes. Minél
nagyobb szamérték( kartydkat hizol ki az elején, anndl jobb esélyeid lesznek a jaték sordn.

A kdrtydk értékei 2-5-ig terjednek.

HARC:

1-1 ELLENI FEGYVERES TAVOLHARC:

Ha harcba keveredsz valakivel, mindig fontos, hogy te legyél az elsd, aki 16. A kezdeményezést
az donti el, hogy kinek durran eldbb a rézsapatronos fegyvere (ha nem tudjdtok eldénteni,
ki 16t1 eldbb, akkor senkinek nem érvényesiil a kezdeményezés bonusz.) Amint az elsé lovés
eldordiilt, azonnal beléptek a HARCTI JELENETBE, amely
HARCI KOROKRE fog bomlani. Egy harci kér addig tart,
ameddig mindegyik karakter cselekedett egyet.

Egy cselekedetnek szdmit a LOVES, az ELMENEKULES és
a VEDEKEZES is.

A harc sordn, ha szeretnél, kijatszhatsz a lo6vésed
~— értékének novelésére akcié kdrtydt, de minden egyes
lovésre csak egyet alkalmazhatsz.

KEZDEMENYEZES: Az, aki gyorsabban 16tt, a harci jelenetben egyszeri alkalommal kap a
fegyveres harcdhoz +2. A t6bbi kér elején mdr nincsen kezdeményezés.

TAMADAS: A fegyveres tdvolharc értékek (és a kijdtszott AKCIO KARTYAK) csapnak
ossze a harci korben. El6szor mindkét karakter elmondja, mit szeretne a kérben csindlni,
majd (amennyiben szeretne haszndlni kartyat) kirakjdk fejjel lefelé az akcié kartydkat.
A kdrtydk felfedése utdn akinek nagyobb az 6sszeadott értéke, annak sikeriilt a lovést
bevinnie a mdsik karakternek.

SEBZES: annyi életerd pontot vesz le a karjdrdl a sériilt karakter, amennyi a sebzésértéke
az adott fegyvernek, ami meglétte.

MENEKULES: Ha dgy dontesz, taldn jobb lenne elpucolni, akkor csak annyit kell tegyél,
hogy meg kell nyerjél egy kort, és ezt a sikert nem arra haszndlod fel, hogy megsebezd a
mdsikat, hanem arra, hogy eliszkolj. Az akcié kdrtydkat ugyanigy szét kell osztani, majd
utdna a mdsik karakter fennhangon elszdmol 15-I6, addig kell neked ténylegesen elt(innod
onnan.

LOTAVOLSAG: mivel egyik fegyver sem l6vi kérbe nyolcszor a foldet, ezért meghatdrozott
tdvolsdgok vannak, amelyeken beliil még eltaldlsz valakit. A fegyvered I6tdv értéke 1-3-ig
terjedhet. Minden pont 5 LEPEST jelent. Amikor valakire messzirdl ra akarsz 16ni, meg
kell saccoljad, hogy benne van e a fegyver I6tdvjdban. Ha eldurrantottad jelzésértékkel



a fegyvered, akkor le kell 1épjed utdna a tdvolsdgot tgy hogy a mdsik nem mozdul el. Ha a
lovés benne volt a |6t(ivban, akkor kezdddhet a harc, ha nem, akkor visszamész oda ahonnan
elindultdl, de ekkorra mdr felfedted szdndékod, és az esetleges kezdeményezésedet is
elvesztetted.

AZONOS ERTEKEKNEL: Ha a harc sordn mindkét félnek ugyanannyi a képzettség és
akcidkdrtya osszértéke, akkor mindkét taldlat sikeres és mind a két karkater életerejébél
le kell vonni a sebzéseket.

FELHASZNALT AKCIOKARTYAK SZETOSZTASA:

Ha a harcnak igy- vagy Ugy, haldllal, avagy elmenekiiléssel, de vége van, akkor a karakterek
dltal felhaszndlt akcié kdrtydkat Gjra kell osztani a két karakter kozott. A nyertes karakter
hiz elészor a felforditott kdrtydk koziil 2-1, majd a vesztes karakter 1-et, majd megint
a nyertes 2-t, a vesztes 1-et, a nyertes 1-et, és legvégiil a vesztes karakternél marad az
utolsé 3. Ez biztositja azt, hogy a gydztes harc “onbizalommal” t5ltsén el.

2-1 ELLEN FEGYVERES TAVOLHARC:

Amennyiben tobben szeretnének megtdmadni egy karaktert, (gy abban az esetben is csak
annak az egy embernek jdr a kezdeményezés, aki legeldszor eldurrantotta a fegyverét
(szintén EGYSZERT ALKALOMMAL kapja ebben a harci jelenetben meg a bénusz +2-t) A
kezdeményezést kovetden a karaktereknek be kell jelenteniiik, hogy mit csindlnak, kire IGnek.
A harc menete ugyanaz, mint 1-1 ellen, annyi pontositdssal, hogy az egyed(jléllé karakter adott
harci korben kihozott értéke az egyben a VEDELME is. Vagyis hidba I6nek rd ketten, ha egyik
tdmadé sem tud magasabb értéket kihozni a kdrtydibél, mint az egyediildllé tamado értéke,
nem tudtdk megsebezni. Viszont tovdbbra is EGY KARAKTER, EGY HARCI KORben csak EGY
ELLENFELre adhat le l6vést.

Ha az egyediildllé el akar menekiilni, akkor BE KELL JELENTENIE a kor kezdetén (az
akcidkdrtydk kijatszdsa elétt) elfutdsi szandékat. Amennyiben ezt a kort megnyeri, vagyis az
ové lesz a leghagyobb érték, akkor el tudott futni.

Ha a kartydk elfogynak a karakterek kezébdl, akkor az alap fegyveres tdvolharcharc értékek
csapnak 6ssze.

A harc végén az elosztds kicsit bonyolddik. Mindig a nyertes (vagy a legkisebb sériilést kapott
karakter) kezdi a felforditott kdrtydkbdl a hlzdst, és utdna a legutolséként legydzottél indulva
a legelséként legyozo‘rhg halad kérben a hizas.

Amennyiben a harc sordn valakinek ELFOGY A LOSZERE, (gy a verekedés értékével még
harcolhat az aldbb leirt modon.

TOBB KARAKTER TOBB KARAKTER ELLEN- CSOPORTOS HARC:
Mindenben megegyezik a 2-1elleni kiizdelemmel. AKARTYAELOSZTASBAN VAN KULONBSEG,
hogy a nyertes kezdi a hizdst, annyit vdlaszt ki a mindenki dltal felhaszndlt kdrtydkbdl, mint
ahdny karakter ellen harcolt +1-et. Outdna
hiz a kovetkezd legtovdbb ftdlélt (vagy
legkevésbé megsériilt karakter) aki mar csak
egyet hiz, majd utdna forditott elhulldsi
sorrendben a tébbiek egy -egy kdrtyat. Majd
ha visszaér a kor a nyerteshez, akkor 6 kett6t
hidzhat. Abban az esetben, ha két karakter
egyszerre egy harci kérben halt meg, akkor
az elosztdsndl egy gyors KO-PAPIR-OLLO
jatékkal dontik el, ki hiz elészor.
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VEREKEDES: o

A verekedés sordn NINCSEN KEZDEMENYEZES, vagyis senki hem
kapja meg a bénusz +2-t. Ha valakit ki akarsz iitni, jelezd felé békés
szdndékkal, hogy szét akarod iitni a fejét (és vedd figyelembe, hogy
mi szdmolunk el anyukdjdnak). A verekedés menete ugyan az, mint a
fegyveres tdvolharcndl, azzal a kulonbseggel hogy itt a VEREKEDES
és az AKCIOKARTYAK dsszege fog szdmitani.

SEBZES: a verekedésnél nem mindegy, hogy milyen dllapotban
vagy, amikor megkezded a harcot, mivel az ELETERO PONTOD
FELE ERTEKET tudod besebezni a mdsiknak (lefelé kerekitve), MINIMUM 1 SEBPONTOT.
Az elszenvedett pontok nem szdmitanak sebzésnek, CSAK KABULASNAK, ezért nem
is kell miattuk életerd szalagot letépni. Ha valakit nem nulldra iitottek le, akkor csak el
kell jatszania, hogy fdj, és kdbdn kévdlyog. Ha viszont teljesen kilitotték, vagyis O lett az
¢életereje, akkor van 10 perce elfekiidve, hogy dtgondolja mit is rontott el, utdna mehet
kévdlyogni.

Amennyiben a kezedben nincsen kozelharci fegyver, akkor szimpldn az 6kloddel nem Glhetsz
meg senkit, ha viszont a verekedés képzettségeddel a késedet haszndltad pl, akkor az
okozhat haldlos sériilést.

FEGYVERES HARC LONI NEM TUDO EMBER ELLEN:
(KIFOGYOTT A FEGYVERE, VAGY NINCS 1IS)

Ebben az esetben a fegyveres kap +2 -t hiszen mindenféleképpen 6 kezdeményez.

HA TAVOL VANNAK A KARAKTEREK EGYMASTOL: Eléfordulhat, hogy rdd I6nek, mikor
épp kifogyott a fegyvered, vagy nincs is ndlad. Ha mindezt rdaddsul dgy teszi, hogy tdvol
van a tdmadéd, akkor neked két védlasztdsod van. Vagy megprébdlsz ELMENEKULNI (sikeres
fegyveres tdvolharc), vagy KOZELEBB MESZ HOZZA.

HA KOZELEBB AKARSZ HOZZA MENNI az az adott harci kérben 1 cselekedetnek szdmit.
Egyszerre csak egy pontnyi I6tdvot tudsz elére menni, mikozben tiizel rdd a mdsik, vagyis 5
|épést. Amint kozvetlen kozel értél hozzd, az 4j harci kor megkezdése utdn be kell szintén
jelentenetek mit akartok csindlni. Verekedésbdl érkezé tdmaddst a verekedés képzettség
vég, a fegyveres tdvolharcbdl érkezd tdmaddst pedig a fegyveres tdvolharc képzettség
védi, de egyszerre csak egy dologra teheted az akcid kdrtyddat.

SEBGYOGYITAS:

Csak az a karakter gydgyithat (sajat magdt vagy mdsokat), aki rendelkezik ezzel a képzettséggel.
A Jm‘ek megkezdésekor a szervezéktdl kap életeré pontokat jelzé SZALAGOKAT. Ezeket
tetszés szerint BARKIRE FELRAKHATJA- javitva ezzel az allapofcn‘ A gydgyitds minden
esetben idét vesz igénybe és bdrhol végezhetd. Minden egyes gydgyitott életerd pont 3 percbe
telik, mire visszagydgyul. Addig a sebesiilt, és a gydgyité sem mozdulhat el. Az gydgyité nem
tehet tobb életerd szalagot vissza a sebesiilt kezére, mint amennyi a maximum életerd pont
értéke.



HALAL:

Mint ahogyan a Western maga is az életrdl és a haldlrdl szélt, a jatékunk sordn is élsz, avagy
meghalsz a karaktereddel. A kiizdelembél fakadé sebzések nem vihetik az ele‘rpon‘roka‘r 0 ala
és ha valakinek O lett az életpont értéke, akkor MEG NEM HALT MEG, hanem érvényes rd
a MORALIS SZABALY- vagyis ORVOS MEG GYOGYITHATJ A, de fekve kinydjtott nyelvvel
kell csendben megvdrnia a doktort. Az ellenfeled donthet dgy, hogy nem éri be ennyivel, hanem
kicsindl téged- ebben az esetben be kell jelentenie hogy MEGOL, és el kell siithie mégegy
rézsapatronos lovést, vagy kozelharci fegyverrel rddvdgnia, ezzel Jelezve a KEGYELEM
DOFEST. Természetesen, ha a karaktered meghal, nem kell, hogy véget érjen szdmodra a
jaték, mondhatndnk Ugy is, hogy elkezdédhet a mdsodik felvonasa a karakterednek (keresd fel
a szervezoket).

SZELLEMEK KISERTESE:

A jaték sordn elhullott karakterekbél rémdlmokat keltd
néman visité kisértetek lesznek, akikre neked egészen
addig nem kell figyeljél, ameddig az egyik meg nem érint
téged- kihivva ezzel egy szellemharcra.

SZELLEMHARC:

Ha egy arra készdlé szellem, vagy kisebb szellemcsorda
meg akar téged tdmadni, azt jelezni fogjdk egy érintéssel a
vdlladon. EKkor te mdr érezheteda jelenlétiiket. A szellemek
AT TUDJAK VENNI A TESTED FELETT A HATALMAT-
és meg is teszik, hacsak nincsen magas AKARATEROD.

A szellemharc az akaraterd pontok osszecsapdsardl szdl.
Nincsen kezdeményezés ebben a harcban és jokedvedet
novelve kozolJuk hogy elmenekiilni sem lehet ebbdl.

A harc esetén az AKTUALIS AKARATEROD és az akcié kar‘Tyad dll szemben a szellem, vagy
szellemek akaraterejével, és akinek nagyobb az értéke az gy6z az adott szellemharci kérben. Ha
sebzést szenvedsz el, akkor a kdvetkezd harci kérben mar EGYEL KEVESEBB AKARATEROVEL
tudsz csak tdmadni. A sebzés MINDEN ESETBEN 1 PONT, amit a karodon |évé akaraterdt
jelzd szalagbdl kell elvonni. Egy harci korben csak egy szellemre tamadhatsz.

HA SIKERULT ATVENNIUK FELETTED AZ URALMAT: 5 percig az a szellem aki legyézott,
a hdtad mogé dllva a fiiledbe suttogva pontos utasitdsokat ad, hogy mit tegyél, mit mondjdl,
merre menjél. Ha letelt az 5 PERC a szellem visszakoti az akaraterd szalagjaidat, és 10 PERCIG
zavarodott és kdba vagy.

ELOHOLTAK HARCAT:

Ha esetleg két halott Iélek 6ssze akar csapni, az csak akkor lehetséges, ha a tdmadé megérinti
a mdsikat. Ha meg tudta érinteni, akkor egy vérkomoly K&-PAPIR-OLLO harc fogja eldénteni,
hogy ki gy6z, 2-VEL kell nyerni. A vesztes pedig kénytelen sikitva visszatérni a szervezé ltal
kordbban kijeldlt helyre.



RABLAS:

A jaték sordn csak a sheriff és a forvény filtja a rabldst, mi nem :). Ha nagyon ligyes vagy
ellopha‘rod bdrkinek a FELSZERELESET, PENZET akdr. Amik nem lophatdak el az JELMEZ
és annak bdrmilyen tartozéka, az AKCIO KARTYAK illetve a BIRTOKKARTYAK és a
ROZSAPATRONOS JELZOFEGYVER.

FEGYVEREK:

Alapvetden a karaktered nem indul fegyverrel. A fegyvereket a jaték elején a pénzedbdl
megvdsdrolhatod, vagy a jaték sordn beszerezheted (vdsadrldssal, rabldssal, kéregetéssel).

A LIVE LEGFONTOSABB ESZKOZE, (illetve az egye‘rlen dolog, amit a Jelmez mellett neked
kell beszerezned) amennyiben szeretnél a jaték sordn 16ni az a ROZSAPATRONOS FEGYVER.
Ennek azért lesz jelentdsége, mert a rozsapatronok dltal kiadott hang fogja jelélni, hogy volt-e
a fegyveredben |Gszer, avagy nem siilt e be a fegyveres (ha nem adott ki hangot, bar 16t1él
vele).

Bdrmilyenrézsapatronos fegyvert is vettél valdjdban, akonkrét fegyverértékeket egy FEGYVER
KARTYA fogja meghatdrozni amelyet ki kell magadra tiizni, kezdetbél ezt a szervezsktél kapod
meg, a jaték kozben elveheted a mdsiktél ezt, vagy vehetsz fegyvert a fegyverdrusndl.

SZERENCSEPONT:

Ha vettél fel szerencsepontot, akkor azokat a jaték sordn kiilonb6zé helyzetekben
felhaszndlhatod, viszont minden egyes alkalommal, amikor kihaszndlod a szerencsédet, egy
pontot el is vesztesz véglegesen.

HA POKERBEN szeretnéd felhaszndlni,akkor bejelented szdndékod az oszténak- Idtvdnyosan
levonod a karakterlapodon tollal az egy szerencsepontot, és megnézheted tétemelés elétt a
soron kovetkezd lapot/lapokat.

HA HARCBAN szeretnéd felhaszndlni, akkor az akcio kdrtydk megmutatdsat kovetden
kicserélheted az akcio kdrtyditokat, megkapva ezdltal az ellenfeled kdrtydjdt. Ebben az
esetben is latvdnyosan le kell vonjdl a karakterlapodrdl tollal egy szerencsepontot.

PéNZ:

A live kezdetén attdl fiiggéen, hogy hdny pontra vetted fel az anyagi hdtteret kapsz kezdé
pénzt, amibdl meg kell vegyed a szervezdktél a fegyveredet, és a l6szereket is.

A jaték alatt csak és kizdrdlag a szervezék dltal nyomtatott jatékpénzt haszndlhatod.
Lesz 5, 10, 50, 100, 500, 1000 és 5000 $-os bankjegy.

Hozzdvetélegesen a fegyverek 100$-t6l 700$-ba fognak keriilni.
A birtokok 500 $-16l 3000%-ig lehetnek bedrazva.
Kincset pedig lehet majd taldlni, szerezni, amik 100$-t6l 1000%$-ig terjedhetnek.



BIRTOKOK:

Birtokhoz a jdték elején lehet jutni. Ennek tényleges formdja is lesz, mivel minden birtokot
egy SATOR fog jeldIni, ami a kastély kert jében lesz elhelyezve. A Live kezdete el6tt megadott
pillanatban indulhat a verseny, hogy megszerezd a birtokodat. Ezt VERSENYFUTASSAL
szerezheted meg. Minden sdtorra rad lesz tiizve egy birtokigazold papir- ezen fent lesz a neve,
és az hogy mennyit ér. Ha odaértél egy satorhoz, és megtetszik a birtok, nem kell mdst tegyél,
mint letépni a birtokigazoldé papirt, és a kozeli POSTAHIVATALBAN BEJEGYEZTETNI a
tulajdonodat. Egy jatékosnak csak egy birtoka
lehet. Amint bejegyeztetted a birtokod,
nincsen mds hdatra, mint felépiteni satrad.

A birtok haszna, hogy a postahivatal a rajta
szerepld értéket dolldrban odaadja neked, és
ha szerencséd van, akkor az is el6fordulhat,
hogy idével ARANYROGOT taldlsz rajta.

A birtok a te feriileted- belépni
természetesen csak a te engedélyeddel
lehet majd- ellenkezé esetben érvényes a
birtokhdboritdsra vonatkozo torvény. A jaték
sordn a te sdtrad a te hdzad- haszndlhatod,
amire akarod! Meghivhatsz vendégeket, titkos
megbeszéléseket tarthatsz, elrejtheted
felszerelésed, viszont sose feledd sok a rablé a kérnyéken.

TESTOROK:

Test6r kartydt tudsz hattérbdl vdsdrolni, vagy a jaték alatt juthatsz hozzd. A kdrtyat jdl
lathaté helyre kell magadra kit(zni, hogy mindenki ldssa a . lathatatlan védelmezddet”. A testor
elénye, hogy amikor 6 harcol, akkor felhaszndlhatod az 6 értékeire a te akcié kdartyddat, illetve
vele szemben nem érvényesiil a kezdeményezés bonusz- nem lehet meglepni 6ket.

POSTA:

Hudson's Will-vdrosdban komoly fejlédés dllt be. A vasit bdr tovdbbra sem halad errefelé, a
postaszolgdlat sikeresen megvetette aldbdt-, taviratokat, és levéliizeneteket lehet névvel, vagy
akadr anélkiil is kiildeni a postahivatalban. Csomagod érkezhet, de te is adhatsz fel kiildeményt,
ha a Pinquertonokat szeretnéd biztositdsul, hogy a csomagod megérkezik.

BANK:

Akdrhogy is nézziik, a bankban tartani a pénzed még mindig eldnyosebb és biztonsdgosabb
mintha magadndl hordandd. Bdrmi torténik is veled a végrendeleted alapjan csak akkor
tudnak a pénzedhez hozzdjutni, ha azt a bankban tartottad. Ha ndlad van a pénzed, fen dll
a veszélye annak, hogy kirabolnak, és akdr a magadndl hordott sok pénz indokot is adhat a
rabldgyilkossdgra. Persze ha netdn jobban dtgondolja az ember, bizony a bankot hidba 6rzi sok
fegyveres eléfordulhat, hogy akad olyan botor, aki ezt a szent intézményt ki akarja rabolni.



VEGRENDELET:

Végrendeletet a bankban lehet tenni hivatalos személy aldirdsdval ellenjegyezve. Ez
azért elényés a szdmodra, mert ha netdn kipurcansz, és megtetted a legjobb cimbit
kedvezményezettnek, akkor minden birtokod, illetve pénzed (ami a bankban volt) éra szdll, és
nem vész kdrba addigi tevékenységed.

VERDIJ:

Ugyan-ugyan csak nem diih6s vagy valakire? Vagy netdn megverték a bardtodat? T(izz ki vérdijat
a botor fejére a kozeli sheriff iroddn. Nem kell mdst tenned, mint elmondanod hogyan nézett
ki, és letenni a kit(izott dijat a bankban.

—, OLYAN  NAGKr SZAKALLA VocT,
NEG wALBPFA .. HEG H SzA'ARE.
FIPA ACGOT ... FA,ES KAGCTON

CSunsn véseatl "
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