0 escapada in Vestul Sélbatic pentru 2-5 ban
in varsta de 10 ani sau mal mult.
Autor: Stefan Dorra
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- 3 Suntem de mult timp cautati, o recompensa
- §Vfiind pusa pe capetele noastre!
Ispravile noastre sunt legendare. Comparati

Jane si alte legende ale vestului sdlbatic erau
doar incepatori.
Niciun oras la vest de raul Missouri
nu este la adapost de fumegandele
noastre pistoale Colt-45.
Proprietarii de baruri, baronii proprietari
de cai si sefii minelor de aur tremura cand
aud ropotul cailor nostri.
Chiar si seriful isi cauta cateva ajutoare
inainte de a incerca sa puna capat
talhariilor noastre...
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Ideea si scopul jocului

Sapte orase splendide ,asteaptd” s3 le priduim. In fiecare rund3, putem decide ce tintd s& urmarim.
Totusi, cateodatd ne intdlnim unul cu celalalt.

Cu cat mai mult ramanem intr-un oras ca proscrisi, cu atat mai multe bunuri furate putem lua cu noi
in orasul urmator si transforma in bani acolo. Dar acela dintre noi care ramane prea mult poate pica
pe ména serifului. Ajungem bogati nu numai dacd punem mana pe o prada mare, dar mai ales daca
o prefacem in bani adevarati. Acela care paraseste al saptelea oras cu cei mai multi bani este
banditul invincibil, care castiga jocul.

M t | Sortam cele 48 de cartonase cu
a 'e I'I a e Sl 0 l'g a n | Za I'e locurile actiunii conform celor sase
. locatii (pajistea cu cai, pasunea cu

vite, bar, hotel, bancd, mina de aur).

I i ; s, Apoi amestecam cele opt cartonase

Agezam . S din fiecare set de locatii si plasdm

plansa seturile de cartonase in dreptul

in mijlocul : - marcajelor corespunzatoare de la
marginea plansei de joc, Dupa aceea,
ludm fiecare in mana céte o carte
din fiecare tip de prada.

Punem cele
36 de cartonage
cu prada in
sacul de bumba

Apoi, asezdm cele _ 4 @ Jucétorul care
50 de pepite cu ; Jocul incepe in . @ ajunge ultimul la

valori de: : . Deadwood. o banca, preia

1 (maro), Acolo il plasam pe @1 rolul de paznic
5 (gri) si m ey 1 Doc Holliday. si ia cele 5 zaruri.
10 (galben), ‘ ’

langa plansa.




Desfasurarea jocului

La inceputul jocului, suntem cu totii in DEADWOOD. Dupa ce terminam de pradat orasul DEADWOOD,
celelalte orase (CHEYENNE, ABILENE, SANTA FE etc.) urmeaza in sensul acelor de ceasornic.

Pregatirea bunurilor furate:

inainte de a jefui un oras, vom extrage
18 cartonase cu prada din sacul din
bumbac si le vom aseza (in stive) pe
locatiile de actiune specifice acestui oras.
Intotdeauna asezam cartonasele cu o
valoare mai mare sub cartonasele cu o
valoare mai mica. Daca extragem un
cartonas cu un tip de prada care nu
exista in orasul respectiv, il vom aseza
inapoi in sac (fara a mai extrage un altul).
Notd: Pe durata jocului, fiecare oras
primeste cartonase cu pradé doar o data.

Jefuirea unui oras:

incepénd cu paznicul, fiecare dintre noi care inca se mai afla in oras, pe rand, decide dacd mai doreste
sa mai ia parte la jaf sau vrea sa paraseasca orasul. Daca pardseste orasul, nu se mai poate intoarce.

Cand vrem sa jefuim, asezam un cartonas cu o locatie de actiune, din cele pe care le avem in mana,
cu fata in jos i‘naintea nc:-astré Dup%’l aceea, toate cartonasele asezate sunt intoarse in acelasi timp.

Apoi, ,paznicul” arunca zarurile
(vezi casuta) si aseaza toate zarurile
care arata ,steaua serifului”

in locul unde este seriful.

Daca dupa aceasta aruncare ramane cel putin un zar care nu arata steaua serifului, banditii sunt
norocosi: in acest caz, serifii nu au curajul sa-i infrunte pe banditi. Astfel, au cale libera sa fure prada.




Mai existd, insa, doua , provocari speciale”: barurile si pasunile de vite.

- Dac3 niciun zar nu arat3 un insemn, NICIO VITA nu poate fi insemnat3 si furatd. Cine a mizat
pe un cartonas cu pasune pleaca cu mainile goale.

- Daca niciun zar nu arata un 6, NICIUN BAR nu poate fi jefuit. Cine a mizat pe un cartonas cu bar
pleaca cu mainile goale.

in afard de aceste restrictii, urmatoarele se aplici:

- Fiecare talhar ia cartonasul cu prada din varful gramezii aflata in spatiul care corespunde
cartonasului cu locatii de actiune pe care a mizat.

- Dacd mai multi dintre noi am mizat pe acelasi tip de cartonas cu locatii de actiune, jucdtorul care are
cea mai mare valoare alege primul. Dupd aceea, ceilalti jucdtori il vom urma in ordine descrescatoare.
- Daca jucatorul nu mai gaseste niciun cartonas cu prada care corespunde cartii pe care a mizat,

el pleaca cu mainile goale.

Dupa aceea, fiecare dintre noi isi aranjeaza cartonasele cu locatii de actiune pe care le-a utilizat in
gramezi, -::::nnfnrm fiecrui tip de cartonas. Indat3 ce o grdmad3 din care se extrag cartonase s-a
terminat, aceasta va fi inlocuitd cu cea corespunzatoare din gramezile utilizate. Pentru a face acest
lucru, vom intoarce gramada, fara a o amesteca.

Acum, fiecare dintre noi isi completeaza numarul de carti din mana pana la 6. Pentru ca suntem
adevarati pistolari, nu exista o ordine predeterminata a jocului; fiecare extrage cartonase cat de rapid
poate sau vrea. Astfel, suntem liberi s3 alegem ce tip de cartonas luam; acest lucru inseamna ca nu
trebuie sd luam acelasi tip de cartonas pe care |-am jucat. Cele 6 cartonase din mana fiecaruia dintre
noi pot fi compuse in orice fel din cele 6 tipuri.

Zarul

Acela dintre noi care are rolul de paznic are urmatoarele responsabilitati: @
- arunca toate zarurile care nu sunt inca in spatiul destinat serifului.

(La prima aruncare pentru un oras, arunca intotdeauna cele 5 zaruri)

- pune toate zarurile care aratd o stea a serifului in spatiul acestuia.

Daca, dupd aruncare, toate cele 5 zaruri sunt pe locul serifului, suntem
in mare incurcatura: toti cei care inca ne aflam in oras

(cei care am mizat pe un cartonas) trebuie sa aruncam

toate cartonasele cu prada pe care le detinem inapaoi in sac.

Putem pastra doar pepitele. (Nu conteazd de unde provine

prada.)

Daca am parasit deja orasul (deci am renuntat la r‘unda noastra

indats ce toate cele 5 zaruri sunt pe spatiul serifului, jefuirea orasulm mceteaza imediat
Cartonasele cu prada care raman in acel oras sunt aruncate iardsi in sac
(vezi sectiunea ,incetarea jefuirii orasului”, pagina 6).




Parasirea orasului:

Daca am decis sa pardsim orasul, nu jucam un cartonags cu locatii de actiune.

in schimb, scoatem din oras cartonasele cu prad3 pe care le-am adunat sau
(partial) le transformam in bani gheata:

* Putem lua o anumita parte a prazii cu noi in orasul urmator,

Cantitatea aceasta depinde daca jucatorii au parasit orasul inaintea ta

(vezi casuta de mai jos). Pur si simplu trebuie sa lasdm cartonasele cu prada

pe care le avem in fata.

« Prada pe care nu putem sau nu vrem sa o ludam, o putem schimba rapid in pepite.

Putem obtine doua preturi diferite in urma schimbului:

- Cartonasele cu prada care corespund locatiilor de actiune din orasul respectiv sunt vandute la rata
de schimb din oras. Calculam mai intai valorile acestor cartonase, apoi schimbam aceasta cantitate
la rata de schimb valida in oras, dupa care luam pepitele cu aceasta valoare din rezerve.

Exemplu: In Santa Fe, Micul Joe schimb3 cartonasele corespunzind pajistii cu cai si barului, cu o
valoare totalad de 12, la o rata de schimb de 3-la-1. Astfel, el primeste pepite in valoare de 4.

- Cartonasele cu pradé care nu corespund locatiilor din acest oras sunt vandute la rata de schimb de
1 la 1. La sfarsit, adunam valorile obtinute si luam pepitele corespunzatoare din rezerve.

Exemplu: Pentru ca nu exista nicio banca in Santa Fe, Micul Joe poate schimba cartonasele cu prada
corespunzatoare bancii [valoare:5] la rata de schimb de 1-la-1 si primi pepite in valoare de 5.

Acela dintre noi care ajunge primul sa paraseasca orasul poate lua doar (oricare) o bucata

din prada in orasul urmator. Al doilea dintre noi care paraseste orasul poate lua (oricare) doua
bucati de prada in orasul urmator etc.

Daca mai multi jucatori parasesc orasul in aceeasi runda, se considera ca au parasit orasul in
acelasi timp.

Exemplu: Intrucat sunt deja trei zaruri pe locul serifului, Jesse si Micul Joe nu vor s& mai participe
la jefuire runda aceasta. Ei parasesc orasul. Intrucat ei sunt PRIMII care fac acest lucru, fiecare
dintre ei poate lua UN SINGUR cartonas cu prada. Bill, Jane si Joe continua s3 jefuiasca.

in continuarea ]nculm o alta stea a serlfulm apare dupa _aruncarea zarurilor. Din acest mativ,

Bill 5i Jane decid in acest moment s3 pardseasca orasul. intrucat ei au iesit in A DOUA runda,
fiecare dintre ei pc:-ate lua DOUA dintre cartonasele cu prada.

Doar Joe continua sa jefuiasca, intrucat vrea sa ia trei bucati

din prada in orasul urmator. Dar daca a cincea stea a serifului

va apadrea, Joe isi va pierde toata prada.

Exceptie: Daca toti dintre noi suntem inca in oras dupa ce a fost
golit de intreaga prada, putem lua fiecare cate doua cartonase
de prada in orasul urmator.




Continuarea jefuirii orasului:

Aceia dintre noi care inca se mai afla in oras pot continua sa jefuiasca. Pe rand, alegem inca o data

sa participam la jefuire (mizénd, astfel, pe un cartonas cu locatii de actiune), sau sa parasim orasul.
Aceia dintre noi care nu mai sunt in oras observa jocul fara a putea activa. Nu putem face alte miscari
inainte de urmatorul oras.

Nota: Este foarte posibil s& existe un singur jucator ramas intr-un oras care sa continue sa jefuiasca
singur.

Incetarea jefuirii unui oras:

Un oras nu mai este jefuit cand:

- toate cele 5 zaruri sunt pe locul serifului

sau

- cu totii am parasit acest oras

sau

- nu mai exista prada in acest orag

(In acest caz, jucdtorii care incd mai jefuiau parasesc orasul. Acestia pot lua
doar doud cartonase cu prada in orasul urmator.)

Cartonagele cu prada care inca mai sunt in oras sunt aruncate inapoi in sac. =
Cu totii mergem in orasul urmator; Doc Holliday este plasat acolo si sunt puse noi cartonase cu
prada. Paznicul trece indatoririle sale oficiale si, implicit, cele 5 zaruri vecinului sdu urmator.

Sfarsitul jocului

Dupd ce toate cele sapte orase au fost jefuite, jocul s-a sfarsit. Aceia dintre noi care inca detin bunuri
furate le schimba pe bani gheata la o rata de schimb de 1 la 1.
Jucatorul cu cea mai mare valoare in pepite castiga un loc in istoria marilor banditi ai vestului salbatic!
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