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1 VIMOGERAL
Western Legends é um jogo “sandbox”, em que os jogadores assumem papéis de figuras
histéricas do Oeste Selvagem. Através de varias possibilidades no jogo, os jogadores irao
ganhar Pontos Lendarios (LP). Alguns jogadores se tornarao Foras da Lei, colecionando __
Pontos de Procurado por roubo a banco, contrabandear gado e roubar de outros \ '
jogadores. Outros irdo seguir pelo caminho da Lei, ganhando Pontos de Justica por lutar
contra bandidos, conduzir o gado e prender jogadores Procurados. Apenas uma coisa e
certa: a histdria so se lembra dos mais lendarios.
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52 Cartas de Poker 11 Cartas "Homem de Preto”

C—Q"" . A_ Também inclui:
7

7] e |3 Miniaturas para os jogadores
: escolherem
e T ® 13 bases plasticas: 6 nas cores dos
! T o™ jogadores, 6 cinzas para os bandidos.
48 Cartas de Objetivo 54 Cartas de Dinh 13 Cartas de Lut 54 Cartas de It }ﬁommmme Geral
artas de Objetivo artas de Dinheiro artas de Luta artas de ltens: o b
(4 para cada persmjmgem) (36 de $10. 18 de §20) montarias, armas e o ek b

itens variados 3



3. PREPARACAO

Coloque o Tabuleiro no centro
* da mesa.

PARE! Se esta ¢ a primeira vez que vocé joga Western Legends,
por favor consulte as recomendacoes para a preparacao de sua
primeira partida ao final deste Livro de Regras.

2 Coloque todas as cartas de
* dinheiro na area designada
na parte direita do Tabuleiro.

3 Coloque todas as Cartas
* de ltens no Armazém Geral
préximo ao tabuleiro.

Embaralhe as Cartas de

* Poker e as empilhe na area
designada no canto direito do
Tabuleiro.

Cartas de Poker serdo descarta-
. das viradas para cima em uma
pilha a direita do baralho de poker.

Coloque as Fichas de Gado viradas

, para baixo, nos espagos de Ranchos
com suas respectivas cores, de forma
que suas recompensas ndo possam
ser vistas.

‘7 Coloque o Xerife no espacgo
+ da Cadeia localizado em
Darkrock.

Cologue os dois Dados de Prospec-
. ¢do e todo o suprimento de Pepitas
de Ouro na drea designada.

Cada jogador pega um tabuleiro

* de jogador, todos os cubos de
marcacao e todos os discos de
historia de uma cor. Para uma
partida basica, use o lado do
tabuleiro de jogador sem espaco
para Fichas Lendarias.

1 Cada jogador coloca seu
* marcador de ferimento
no espaco 0 da trilha de
ferimento de seu tabuleiro.
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ANNIE e
REEVES

OAKLEY T

N0 INFCI0 DE DMA LUTA CONTRA
OUTRO JOGADOR. AQUELE JOGADOR
DEVE DESCARTAR 1 CARTA DE
POKER OU RECEBER UM FERIMENTO.

£

No infc1o bo SEU TURNG,
SAQUE 1 CARTA DE POKER.

P

qualquer outro meétodo para definir o jogador inicial.
_ s e A e 0 TR

Ap(s TERMINAR SEU NOYINENTO
M UN ESPACO COM OUTROS
JOGADORES, UM JOGADOR DE SUA
ESCOLMA NESTE ESPACO DEVE LHE
DAR $10 0U 1 CARTA DE POKER.

Cada jogador saca 2 cartas de personagem, escolhe 1 e retorna a outra

» para a caixa do jogo. O jogador com mais Pontos de Procurado pega a
ficha de jogador inicial. Se jogadores estiverem empatados como os mais
Procurados, ou nenhum jogador possui Pontos de Procurado, entao escolha

AP(S TNICIAR SEU TURNO FORA
DAS CIDADES, VoCk PODE
DESCARTAR 1 CARTA DE POKER
PARA SE MOVER ATE 3 ESPAGOS.

g

Neste caso, Billy é o personagem mais procurado, comecando com 2 ponfos de Procurado.

= —— = -
| NOTA: Personagens ndo (ém

| miniaturas especificas. Os jogadores

| podem escolher livremente qualquer
miniatura disponivel. !

k

Cada jogador escolhe uma

* miniatura que melhor representa
seu personagem e a coloca na
base de sua cor.
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Cada jogador recebe todos os itens iniciais,

* dinheiro, cartas de poker e Pontos de Justica
ou de Procurado indicados no verso de sua
carta de personagem.

. Coloque itens, montadrias e armas listadas

no verso da carta no espago designado no
tabuleiro do jogador.

. Cada jogador ira colocar sua miniatura no

espaco do tabuleiro indicado em sua carta de
personagem como "“Localizagéo Inicial". Se

essa localizacao for no Armazém ou no Saloon,

escolha qualquer um de seus trés espacos
adjacentes.

Billy The Kid foi um dos maiores bandidos do oeste selvagem
americano. Sua primeira prisao ocorreu quando ele tinha
apenas 16 anos. Dois meses depois, ele foi pego roubando
novamente, uma sentenca da qual fugiu apenas dois dias
depois, Apds entrar no Regulators, um notdrio bando de
ladrdes no Territdrio do Arizona, ele participou da Guerra do
Condade de Lincoln. Isso levou & sua captura e condenagdo
| por assassinato, onde ele escapou da morte mais uma vez.
| Mesmo décadas apds sua morte, circulavam lendas de que
Billy estaria vivo e bem. Vérios criminosos afirmavam ser o
lendario fora da lei.

| LocALIZAGAO INICIAL:
QuALQUER ESCONDERLIO DE BANDIDD A

Bonus INICIAL:
2 CARTAS DE POKER, 1 REVOLVER,

2 PoNTOS DE PROCURADO
| ﬂ‘b{ﬂ RECEBA A RECOMPENSA )

I

Se um jogador escolher um

* personagem com Pontos
de Justica ou Pontos de
Procurado, ele coloca um
cubo de marcacao na trilha
correspondente. Pontos de
Justica e de Procurado ganhos
desta forma n&do rendem
recompensas imediatas.

. Se um jogador escolher um

personagem sem pontos de Justica
ou Procurado ele colocara seus
cubos de marcagdo proximos ao
lado esquerdo do trabuleiro.
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Cada jogador coloca um cubo de
marcacao a esquerda do numero 1
da trilha de Pontos Lendarios (LP).

7116

Cada jogador coloca seus dois
discos de histéria & esquerda do
tabuleiro.

.

17

Embaralhe as cartas de historia,
as divida em duas pilhas e as
coloque viradas para baixo nos
espacos indicados no tabuleiro.

21.

a.

Quando estiver jogando com a variante de
objetivos, inclua estas etapas adicionais a
preparagao.

Use a face de objetivo do tabuleiro do
jogador a qual contém um espacgo para as
fichas lendarias logo acima do espaco para
a carta de personagem. Cada jogador pega
as 4 cartas de objetivo de seu personagem.

. Descarte 1 carta aleatéria, devolvendo-a

para a caixa sem olhar seu verso. Esta carta
de objetivo ndo sera usada nesta partida.
Mantenha as outras cartas de objetivo viradas

para baixo, fora da vista dos outros jogadores.

Deixe todas as fichas lendarias viradas para
baixo ao alcance dos jogadores. Regras
comLPetas de como usar as cartas de
objetivo podem ser encontradas na pagina
22

18

Selecione 6 das miniaturas
restantes para representarem
os bandidos e coloque as bases
cinzas sob elas. Coloque um
bandido em cada espaco de Es-
conderijo de Bandido que ainda
ndo contenha uma miniatura.

1

Embaralhe as cartas de luta e
* as coloque no espaco indicado
no tabuleiro.

2

Dé um guia de referéncia a
*cada jogador.




PERSONAGENS

Cada personagem em Western Legends tem um nuimero de elementos
unicos que ajuda a definir como eles irdo jogar durante a partida. As cartas

de personagens tém os seguintes elementos:

e Localizagao inicial: € onde o personagem inicia a partida no

tabuleiro.

e Bonus iniciais: sdo as vantagens que cada
personagem tem no inicio da partida. Incluindo, itens
adicionais, dinheiro, cartas de poker e Pontos de
Justica ou de Procurado.

e Habilidade Lendaria: € uma vantagem Unica que o
jogador recebe apoés alcangar 5 ou mais LPs.

Algumas habilidades lendarias modificam agbes especificas,
como lutar ou prospectar por ouro, enquanto outras séo agées
que apenas aquele personagem pode executar. Os elementos
unicos de cada personagem s&o destinados a fornecer estra-
tégias e escolhas iniciais para os jogadores. Enquanto alguns
personagens comegam o jogo como Delegados, eles podem
decidir que uma vida de crime é mais adequada para seus ob-
Jetivos. Inversamente, um jogador Procurado pode mais tarde
se juntar aos Delegados depois de uma noite na cadeia.

N

4. JOGANDO A PARTIDA:

Os jogadores competem para garantir seu status de Lenda,

Annie Oakley era uma atiradora americana que se apresenta-
va em exposicdes, conhecida por exibir seus incriveis talen-
tos no Show Wild West de Buffalo Bill. Durante sua carreira,
ela se apresentou para chefes de Estado e para a realeza,
como a Rainha da Inglaterra em pessoa. Oakley promoveu
firmemente o servigo das mulheres nas forcas armadas. Ao
longo de sua carreira, acredita-se que ela ensinou mais de
15.000 mulheres a usar uma arma.

[==-
Numﬁo INICIAL:

QuALQUER ESPACO DO ARMAZEM DE DARKROCK

N

BONUS INICIAL:
1 CARTA DE PoxER, 1 RIFLE

No INICIO DE UMA LUTA CONTRA
OUTRO JOGADOR. AQUELE JOGADOR
DEVE DESCARTAR 1 CARTA DE
POKER OU RECEBER UM FERIMENTO.

terminando a

partida com o maior nimero de Pontos Lendarios (LP), adquiridos principalmente através da realizagdo de atos notaveis,
como duelar com outros personagens, tocar o gado e completar as cartas de histodria.

No inicio da partida, os jogadores determinam a duragéo de sua preferéncia: Curta (15LP), Normal (20LP) ou

Longa (25LP). Coloque o marcador de fim de partida no espago escolhido na trilha de LP. Quando um jogador
adquirir LP igual ou maior que o valor definido para a duragao da partida, ele dispara seu final. Cada jogador,
incluindo aquele que desencadeou o final da partida, termina a rodada atual. Comegando com o Jogador
Inicial, os jogadores terao um ultimo tumo para que cada um deles tenha jogado a mesma quantidade de

turnos. Uma vez que todos os jogadores tenham jogado o seu turno final, a pontuacdo final é determinada.

Normal




FASES DA PARTIDA
O turno de cada jogador &€ composto pelas trés fases que se seguem: || NOTA: Vocé nunca perde suas armas ou

| montarias. vocé s0 pode ter um ativo de cada
e FASE INICIAL DO TURNO P S —— i
« FASE DE ACAO | vez. Voo $9 pode equipar armas ou montarias
e FASE FINAL DO TURNO | no inicio do seu turno ou qUElnd() comprdar uma

| nova arma ou montaria no Armazém.
FASE INICIAL DO TURNO =
Durante a fase INICIAL DO TURNO, o jogador ativo executa as seguintes etapas:
e Verifique os efeitos de inicio de turno
e Escolha um: Receber $20 ou sacar 2 cartas de poker ou receber $10 e sacar 1
carta de poker.
e Escolha uma arma e uma montaria para o turno.

FASE DE ACAO Linhas vermelhas tracejadas ao redor
A cada turno, o jogador ativo escolhe trés agbes para realizar a partir de uma e amhos os desfiladeiros. Jogadores ndo
variedade de opgdes diferentes. Eles podem executar a mesma agao varias vezes  polem entrar nos desfiladeiros.
em um unico turno, salvo indicagdo em contrario.

As acgdes que um jogador pode realizar em seu turno sdo as seguintes:

MOVER

USAR UMA AGAO DE UMA CARTA

LUTAR CONTRA OUTRO JOGADOR (PRENDER, DUELAR, OU ROUBAR)
FAZER UMA ACAO DE UM LOCAL

oawp

e @

@
A. MOVER:

Os jogadores podem mover seus personagens até seu movimento maximo com
uma unica acao de movimento.
e Jogadores sem montaria tém um movimento de 2.
e Jogadores com uma montaria podem usar o movimento da montaria.

Ao mover-se, um jogador pode mover sua miniatura para
qualquer espaco adjacente ao seu espaco atual. Espacgos
diagonais s&o considerados adjacentes. A unica excegdo a
isso sao os dois desfiladeiros que estdo cercados por uma
linha tracejada vermelha no centro do tabuleiro. Desfiladei-

Linhas uruésas que
delimitam as cidades.

ros nao sao consideradas espagos para o movimento. * ES]]M,' “_ IIRSSIFP.I
Algumas habilidades, objetivos, itens ou outras cartas podem se D e movimento
referir a um jogador estando na cidade ou fora da cidade. Espa- & i“ Movimento normal
¢os sdo considerados dentro da cidade se eles estdo localizados =8 :

dentro das linhas grossas ao redor de Darkrock e Red Falls. Fora ';) Moviments fa

montaria
animentu proibido

da cidade é tudo que nao esta em Darkrock ou Red Falls.



B. USAR UMA ACAO DE UMA CARTA:

Cartas de poker, cartas de itens e até mesmo algumas cartas
de personagens que tém a palavra “ACAQ” impressa nelas,
podem ser usadas durante esta fase para fazer acdes espe-
ciais, que de outra forma sao indisponiveis para os jogadores.

Quando um jogador escolhe usar a acao em uma carta, ele
deve fazer o seguinte, nesta ordem:

e Coloque a carta com a face voltada para cima na
mesa e leia o texto em voz alta.

e Realize as etapas necessarias para concluir o texto
da carta.

e Se a acdo tomada estiver em uma carta de poker,
coloque-a na pilha de descarte ao lado do baralho de
poker. No entanto, se a acao tomada estiver em uma
carta de personagem ou numa carta de item, basta
seguir as instrucdes na carta.

C. LUTAR COM OUTRO JOGADOR
(PRENDER, DUELAR, OU ROUBAR):

As lutas sao divididas em 4 etapas, em ordem:
DECLARAGAO

REVELAR

REAGAO

RECOMPENSA

1. DECLARAGAO - Um jogador sé pode iniciar uma
luta contra outro jogador em seu mesmo espago. Este
jogador é referido como o jogador alvo.

O jogador ativo deve declarar que tipo de luta esta
iniciando: Prisdo, Duelo ou Roubo. Cada tipo de luta
oferece uma recompensa diferente. Para tentar uma
Prisao, o jogador ativo ja deve ter pelo menos 1 Ponto
de Justica, e o jogador alvo deve ter pelo menos 1
Ponto de Procurado.

Comecgando com o jogador ativo, os jogadores alter-
nam a resolucdo de efeitos de "inicio de luta" até que
todos os efeitos tenham sido resolvidos.

O jogador ativo escolhe uma carta de poker da sua méao
e a coloca na mesa com a face para baixo. Esta é a carta
que ele usara na luta.

O jogador alvo deve agora decidir se vai lutar ou recuar.
Se decidir lutar, ele também escolhe uma carta de poker
de sua mao e a joga, de face para baixo, na sua frente.
Esta é a carta que ele usara na luta. Se ele recuar, o jo-
gador ativo ganha imediatamente a luta. Nesse caso, pule
para a etapa de recompensa.

2. REVELAR - Ambos os jogadores revelam simultane-
amente suas cartas selecionadas e resolvem quaisquer
efeitos Bonus (de habilidades de personagem, itens,
armas efou cartas de poker).

8

NOTA: Algumas cartas de poker terdo REACAO e |
outras terdao BONUS. nenhuma das quais requer |
uma acao para ativar,

EXEMPLO DE LUTA - DUELD

)’ f e Annie esta no mesmo espa-

' 4 ¢o que Bass Reeves e decide
usar uma de suas trés agdes
para Duelar com ele.

DECLARAGAO

e Annie declara um duelo
contra Bass.

e A habilidade de Annie forga
o oponente a descartar uma
carta de poker no inicio de
uma luta, caso contrario, ele
recebe 1 ferimento. Bass
decide descartar uma carta
de poker da mao.

e Bass ndo tem nenhum efei-

No INfCI0 DE UMA LUTA CONTRA |
OUTRO JOGADOR. AQUELE JOGADOR
DEVE DESCARTAR 1 CARTA DE
POKER OU RECEBER UM FERIMENTO,

to a resolver no inicio da luta.
o Annie escolhe uma carta de
poker para jogar, face para baixo.
e Bass aceita o duelo e esco-
Ihe uma carta de poker para
jogar, também com a face
virada para baixo.

APS AS CARTAS SEREM REVELADAS

No INfC10 Do SEU TURNO, EN UMA LUTA, DININUA BN T 0 VALOR
SAQUE 1 CARTA DE POKE H, DE UMA DAS CARTAS J0GADAS PELD REVELAR
T T SEUADVERSARID. APGS VENCER UMA

mmsamiamrne F ¢ Annie e Bass simultaneamen-

te revelam suas cartas de poker.
0 e Annie revela um Rei, en-
guanto Bass revela uma Rai-
nha. A Escopeta Aprimorada
de Bass, diminui o valor da
AN Y carta de poker de Annie em
m 1, igualando-a & uma Rainha.
j = % e Como Annie é a jogadora
- | ativa, ela vence o empate.

RECOMPENSA
e Annie ganha 2LP por vencer o duelo.
Bawus: e Bass recebe 1 ferimento por perder
SE JoGADA DURANTE UMA LUTA
CONTRA UN BANDIDD, GUARDS, a luta e saca 1 carta de poker.

0U XERIFE, VOCE PODE CANCELAR

O EFEITY DA GARTA DE LUTA J0GADA. e Annie nao declarou uma acao de
Prisao ou de Roubo, entado nada mais
acontece ao Bass.

e Annie nao pode lutar com Bass
novamente neste turno.




3. REAGAO - Os jogadores podem agora usar efeitos de Re-
acao nas cartas de poker de sua méo. O jogador ativo tem a
primeira oportunidade de usar uma Reagao. Depois que o jo-
gador ativo jogar uma Reagao ou declinar, o jogador alvo pode
entdo usar uma Reacdo. Continue assim nesta ordem até que
ambos os jogadores se declinem a jogar mais Reagoes.

4. RECOMPENSA -Os jogadores na luta recebem penali-
dades e recompensas com base no tipo de |uta escolhida
(Prisdo, Duelo ou Roubo). O vencedor é o jogador que
tem a carta de maior valor apos os efeitos serem aicados.
Os valores ndo podem ser aumentados, apenas diminu-
idos e nunca inferiores a 2. O jogador ativo ganha todos
0s empates. Independentemente do tipo de luta, o jogador
que perder a luta sempre ganha 1 ferimento e saca 1 carta
de poker. Se o jogador alvo recusar a lutar, automatica-
mente é considerado ser o perdedor.

e Prisdo (somente para Delegados) - Se o jogador ativo
ganhar, ele ganha 1 Ponto de Justica. O jogador preso
recebe 1 ferimento, saca 1 carta de poker e é colocado
no espago da Cadeia junto com o Xerife. O jogador
Procurado também perde todos os Pontos de Procura-
do, todas as fichas de gado, e metade do seu dinheiro
e pepitas de ouro, arredondados para cima.

e Duelo - Se o jogador ativo vencer, ele ganha 2LP.

e Roubo - Se o jogador ativo vencer, ele ganha 1

Ponto de Procurado e pode escolher roubar meta-
de do dinheiro ou metade das pepitas de ouro do
adversario, arredondadas para cima. Além disso,
ele também pode roubar 1 ficha de gado do jogador
alvo, se este estiver carregando alguma.

NOTA: Se o jogador alvo recusar uma

luta. o jogador ativo ainda deve descartar
a carta de poker que escolheu durante a
Declaracao.

Coloque todas as cartas de poker jogadas durante a luta na
pilha de descarte ao lado do baralho de poker. Um jogador
s6 pode lutar contra um jogador especifico uma vez a cada
turno. Ele pode, no entanto, iniciar uma luta contra um joga-
dor diferente, desde que tenha agées suficientes para isso.

Valores das Cartas (Cartas de Poker e de Luta)

Para se determinar o vencedor de um luta, os jogadores irdo
comparar o valor numérico ou as figuras das cartas escolhi-
das. As cartas numericas podem ser classificadas, verifi-
cando-se a de maior nimero, engquanto as cartas de figura
seguem a ordem J (valete) <Q (rainha) <K (rei) <A (as).

Os valores das cartas sao classificados abaixo:

1<I<d<j<f<]<f<f<10<J<(<K<A

@ T e o]

D. REALIZE A AGAO DE UM LOCAL:

A maioria das agbes que um jogador pode realizar em seu
turno, sdo em locais. Para executar uma agéo de um local,
um jogador deve estar no espago daquele local. Para reali-
zar uma agao do Armazém ou do Saloon, um jogador deve
estar em um dos seus trés espacos adjacentes. Os locais e
suas acdes especificas estao listados nas paginas a seguir.

B L — &

D1. ARMAZEM:

Enquanto estiver em um espaco adjacente a
um Armazém, um jogador pode realizar uma
acgéo para comprar e/ou aprimorar qualquer
numero de cartas de itens, desde que ele tenha dinheiro
suficiente para isso. Para regras detalhadas de cada tipo
de item, consulte a pagina 19.

Algumas informagdes importantes sobre itens:

e Um jogador pode possuir apenas uma copia de
cada carta de item.

Um jogador esta limitado a trés itens diversos.

Ao comprar uma montaria ou uma arma, o jogador
pode, imediatamente, escolhé-los como sua monta-
ria ou arma principais.

Para aprimorar uma montaria ou arma, pague seu
custo novamente.



D2. JOGAR POKER:

Quando estiver num espacgo adjacente a um

Saloon, um jogador podera jogar uma mao de

poker. Para fazer isso, gasta uma agao, paga
uma aposta de $10 e entdo saca uma carta de poker. Se
outros jogadores estiverem na mesma cidade, eles tam-
bém poderéo escolher apostar $10 e sacar uma carta de
poker para se juntarem a mesa. Eles ndo precisam estar
adjacentes ao Saloon para isso.

Se nenhum outro jogador se juntar & mao de poker, o
jogador a direita do jogador ativo assume o papel do
Crupié. O Crupié deixa de lado a sua méo atual de cartas
de poker e saca 4 cartas do baralho de poker, formando a
mao da Casa. A Casa sempre adiciona $50 a aposta como
recompensa, independentemente do numero de jogadores
na mao de poker. Todas as apostas dos jogadores e os
$50 da Casa séo referidos como o pote.

Depois que todos os jogadores na mao de poker pagarem

suas apostas e sacarem suas cartas de poker, as trés
cartas do topo do baralho de poker sdo reveladas. Isso é
chamado de “flop”. Os jogadores entdo formam sua melhor
cartada, usando as trés cartas reveladas junto com mais
duas cartas de poker escolhidas de suas maos. Se um
jogador nao tiver cartas de poker quando entrou na aposta,
devera jogar a carta de poker que acabou de sacar. Para o
rankings das rodadas de poker, veja a tabela abaixo.

O jogador com a melhor méo ganha o pote, enquanto
todos os jogadores perdedores ganham 1 carta de poker.
O jogador ativo ganha todos os empates. Se o jogador
ativo ganhar, ele também recebe 1LP. Se o Crupié ganhar,
ninguém recebe a recompensa e todo o dinheiro no pote
e devolvido ao suprimento. Todas as cartas de poker joga-
das sado descartadas juntas com o flop.

Se 2 jogadores diferentes do ativo estiverem empatados
na mao de pokKer, divida o pote entre esses jogadores,
devolvendo qualquer quantia indivisivel ao suprimento.

Maos de Poker: da Mais Alta para a Mais Baixa

‘Nome Exemplo CDescricao
~—<FeGeE——— <JeeEn & ot
% Royal Flush Ad Ko Qs Jo 106 A-10 todos do mesmo naipe. &
iy Five of a Kind | K#, K&, K& K%, Trapaca| Quatro cartas do mesmo valor mais a carta de poker de Trapaca. &

Straight Flush | 84,74 64 54 44 Cinco cartas em sequéncia. todas do mesmo naipe.
= Four of a Kind | Ja. Jée J& J¥ 74 (Quatro cartas do mesmo valor. s
. Full House 104,104 104, 94, 9 | Trés cartas do mesmo valor, com duas outras cartas do mesmo valor. s
: Flush 4o Jo T 8A Dt Cinco cartas do mesmo naipe, mas ndo em sequéncia. :
Straight 94 8¢.79 64 5& Cinco cartas em sequéncia, mas nao do mesmo naipe.
L Three of a Kind | 76, 74, 78 ()%, 2& Trés cartas do mesmo valor. -
5 Two Pair 40 4% 79 76 Ke Dois pares diferentes. >
y Pair K& KV 8% 2¢ 104 Duas cartas do mesmo valor. v
e Se vocé ndo tiver nenhuma das mdos acima, a carta de valor mais alto serd s

High Card .08: 0¢.10%.39. Sioslé:n:‘w (A Rainha serd a mao neste exemplo).

—-=—~Jede———=3 -

EXEMPLO DE JOGO DE POKER:

e O jogador ativo inicia uma Mao de Poker no
Darkrock Saloon. O jogador ativo paga $10 pelo
aposta e $50 sao adicionados pelo Saloon (A Casa)
para fazer o pote. Nao ha outros jogadores em
Darkrock, entéo o jogador a direita do jogador ativo
torna-se o Crupié.

e O Crupié guarda sua prépria mao de cartas de
poker e saca 4 novas cartas de poker. As cartas
sacadas sdo: Trapaca (2¢), A Cagada (4¥), Instintos
(94), e A Prova de Balas (J#).

) 3 cartas de poker sao reveladas no flop: J¢, 3%, 104.

10

e O Crupié joga Trapacga (2¢) como um Valete, que
tem um Bénus que permite que seja jogada como
qualquer carta, e A Prova de Balas (J#) com a
face para baixo.

e O jogador ativo joga a Lady Luck (10¥) e o Ouro
dos Tolos (10).

e As cartas sdo reveladas. Os trés valetes do Crupié
séo melhores que a trinca de 10 do jogador ativo. O
jogador ativo perde, mas usa o Bénus da Lady Luck
para ganhar $30 e sacar uma carta de poker além
da carta de poker por ter perdido a mao.

e Os $60 no pote sao devolvidos ao suprimento.



D3. PROCURAR OURO (PROSPECGAO):
Enquanto estiver em um espaco de mina, um
jogador pode usar uma agao para procurar ouro.
O jogador rola ambos os dados de prospecgao.
Os dados tém quatro resultados possiveis:

PEPITA DE OURO

Ganhe 1 pepita de ouro

REJEITOS
Ganhe $10

Po DE OURD

Ganhe $10 e role o dado novamente, aplicando
o proximo resultado

CASCALHD

N&o ganhe nada

HEEA ©

Os jogadores podem carregar, no maximo, 4 pepitas de ouro.
e e &

D4. VENDER PEPITAS:

Enquanto estiver no espago do Banco, um
jogador pode gastar uma acao para vender
suas pepitas de ouro. Para cada pepita de ouro
vendida, o jogador ganha $20 e 1LP. Devolva essas pepitas
de ouro ao suprimento. Os jogadores s6 podem carregar um
maximo de $120. Qualquer dinheiro adicional ganho acima

desse limite & perdido.
& __/_"‘»f 2

D5. ASSALTO:

Enquanto estiver no espaco do Banco, um joga-
dor pode gastar uma ag¢&o para iniciar um Assalto.
Para isso, ele deve primeiro lutar com o Guarda
do Banco para ter sucesso. Um jogador s6 pode
iniciar uma agdo de Assalto uma vez por turno.

Lutar com o Guarda

e O jogador a direita do jogador ativo saca 3 cartas de
luta para o Guarda.

Resolva efeitos de "inicio de luta".

e O jogador ativo escolhe 1 carta de poker da sua
mao e a joga com a face para baixo. O Guarda es-
colhe 1 carta de luta e a joga com a face para baixo.
Ambas as cartas sio reveladas.

Efeitos de habilidades de personagens, itens, armas
e da carta de poker jogada sdo aplicados.

e O jogador ativo pode jogar qualquer quantidade de
efeitos de Reacéo.

e Os efeitos da carta de luta jogada sdo aplicados.

O valor mais alto ganha a luta. O Guarda vence
todos os empates.

e Se o jogador ativo derrotar o Guarda, ele ganha $80
e 3 Pontos de Procurado.

e Se o jogador ativo perder, ele ganha 1 Ponto de
Procurado, 1 ferimento e saca 1 carta de poker.

e Descarte a(s) carta(as) de poker jogada(s) e devol-
va todas as cartas de |luta para o fundo do baralho
de luta em ordem aleatdria.

EXEMPLO DE ASSALTO - JOGRDOR VS GUARDE KO BANCO

Billy the Kid esta no Banco de Darkrock e decide usar uma
de suas trés agdes para Assaltar o banco.

e O Guarda (jogador & direita de Billy)
saca trés cartas de luta 3, 7, J e joga
uma com a face para baixo.

oL
BILL
S e KD

(L

ROCK

\ |
‘.: ) oRa 0 A

M)
ME
s oorne 1 FERT

0 ouggg
4 CAWTA DE T'J

1064 D0
LA g - OR NESTY4
o CEBE 2
QO gt FHE2 g,

|

&

*— e — @

e Billy escolhe uma carta de poker
€ a joga com a face para baixo

REVELAR
e Billy e 0 Guarda simultaneamente
revelam suas cartas.

e O Guarda revela um 3 que normal-
mente faria com que o outro jogador
ganhasse 2 ferimentos.

eBilly revela um Valete de Copas, A Prova de Balas, que
cancela os ferimentos como um efeito Bonus.

RECOMPENSA
e Billy tem a carta mais alta, entao ele Assalta com suces-
so o Banco, ganhando 3 Pontos de Procur. e $80.

Il



D6 CURAR: D7 CABARE:

Enquanto estiver no espago do Doutor, um jo- Q@ \ Enquanto estiver no espago do Cabareé, um
gador pode pagar $10 e gastar uma agéo para jogador pode gastar uma acéo para ganhar LP.
curar todos os seus ferimentos. Ele entdo saca Para cada $30 que gastar, ele ganha 1LP.

1 carta de poker para cada ferimento
curado dessa maneira.

Dinheiro
(rasto PL
oo
Taer
490 N
$120 4
B s [T T SES
H— . & MRS g 3

D8 ADQUIRIR GADO:

AQUISICAO: Enquanto estiver em um Rancho, se um jogador ndo estiver carregando uma ficha de gado,
ele pode fazer uma acado de Adquirir para pegar 1 ficha de gado com a face para baixo. Fichas de gado sédo
colocadas no tabuleiro daquele jogador ate que ela seja entregue.

*» Os jogadores podem ver a recompensa em sua ficha de gado a qualquer momento.

* Os jogadores s6 podem carregar 1 ficha de gado por vez.

As fichas de gado podem ser entregues por uma das duas maneiras a seguir:

ESCOLTAR O GADO: Depois que um jogador finalizar uma agdo de movimento no espago da Estagao de

Trem, ele podera entregar sua ficha de gado para ganhar 1 Ponto de Justica e a recompensa indicada na

parte de tras da ficha de gado. Isso ndo requer uma a¢édo. Uma vez entregue uma ficha de gado, misture-a
juntamente com as outras fichas de gado no respectivo espaco de Rancho.

ROUBAR O GADO: Depois que um jogador terminar uma acdo de movimento em um Rancho de cor oposta a ficha de
gado que possui, ele podera entregar sua ficha de gado para ganhar 1 Ponto de Procurado e a recompensa listada na

parte de tras da ficha de gado. Isso nao requer uma agdo. Uma vez entregue uma ficha de gado, misture-a juntamente
com as outras fichas de gado no respectivo espago de Rancho.

D9 TRABALHAR:
Em QUALQUER local, um jogador pode gastar uma agéo para ganhar $10.

©00000000OT
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FINAL DE TURNO

No final do turno de um jogador, ele realiza, em ordem, as seguintes etapas:

e Resolva todos as cartas de histéria com a quantidade necessaria de discos de histéria sobre elas. (Veja as cartas
de histéria na pagina 14).
Descarte até o limite maximo da mao: 5 cartas de poker menos 1 carta de poker para cada ferimento que possuir.
Se estiver sendo Procurado, ganhe LP de acordo com a linha que ocupa na trilha de Procurados.
Se tiver ganho LP igual ou maior que o valor definido para a duracao da partida, isso acionara seu fim. Termine a
rodada atual. Cada jogador fara mais um turno, incluindo o jogador que desencadeou o final da partida.

e O proximo jogador em sentido horaric se torna o jogador ativo e inicia seu turno.

@ e e o e @
EXEMPLO DO FINAL DE TURNO
Em uma partida com 5 jogadores. 3 discos de histéria fo-
ram colocados sobre a primeira carta de historia e 2 discos
de histéria sobre a segunda carta de histéria. Os discos de
histéria sdo removidos da primeira carta de histéria que &
resolvida. Neste exemplo, os jogadores Amarelo, Azul e
Vermelho contribuiram para esta carta de historia.
--;_'2..--"«'-_-_'_'_'__"_fp--fl"*L
- @ ( 3 If' e e
3 \A N8 | 10 - L
\ . 'L—’\""IB’ |‘(

\ : :l\\. \"-,‘ ‘.I‘ | * SELE_MTJS QALO@

GASTE $80 0U MAIS
EM UMA CIDADE COM
UMA (NICA ACAO.

GANHE 2 oU MAIS LP
EM UMA (INICA AGAO.

No final do seu turno, Billy tem 6 car-
tas de poker na m3o. Billy tem 2 fe-
rimentos, entdo seu limite méaximo de \
mao foi reduzido de 5 para 3. Billy des-
carta 3 de suas cartas de poker, deixan-

do-o0 com uma mao de 3 cartas de poker.
. s i ;\IﬁTL l & L
o Mo T —
%3 ) el "WANTED TRACK

-1- 3=
SHIREF l-'u
ATV

ESCOLHA NESTE ESPAGO DEVE LHE | b o Bonus:

DAR $10 0U 1 CARTA DE POKER. \ | l\ BSTA CARTA £ CONSIDERADY

. -

ACAo0:

Mova-SE paRa yy ESPACO
EM QUALOUER CIDADE,

\

|
| |
AP(S TERMINAR SEU MOVIMENTD | \ ‘ f
EM UM ESPACO COM OUTROS L=
JOGADORES, UM JOGADOR DE SUA

e -5- =8-
[T o
PORER CAREY el
1 PEPITA BE 0URo PARA

TODOS 0S EFEIT0S E AGOES. = 1= = B
. . . AW B
Billy, o jogador Vermelho, esta .. FORIR CASD ﬂ
i *

no segundo espaco da trlha de ¢

Procurados. Ele ganha 1LP por
3 For cach Marshal Point gained aller 9. gain | L inslead.

estar na primeira linha desta trilha. Niost Wanied o 3P or P i Bed
ILP for each olher Wanled plager
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5. CARTAS DE HISTORIA

As cartas de historia fornecem aos jogadores uma viséo
tematica do mundo de Western Legends. Durante o turno
de um jogador, se ele acionar o gatilho de uma das cartas
de histéria disponiveis, ele podera colocar 1 de seus discos
de histéria no primeiro espaco disponivel. A condi¢do para
acionar o gatilho de cada carta de histéria esta impressa
no verso de cada uma delas. Cada carta de historia requer
uma quantidade especifica de discos de histéria antes que
possa ser resolvida no final do turno de um jogador.

A quantidade necessaria de discos de histdria depende do
numero de jogadores da partida:

e 2-4 Jogadores - 2 discos de histéria
e 5-6 Jogadores - 3 discos de historia

Um jogador s6 pode colocar 1 disco de histéria em 1 carta
de historia no seu turno. Se o mesmo gatilho estiver em
ambas as cartas de histéria disponiveis, o jogador escolhe
em qual carta de histdria colocara o disco. Os jogadores
s0 podem contribuir para as cartas de historia durante o
seu turno. Se ambos os discos de um jogador estiverem
sobre cartas de histéria e ele puder colocar outro disco,
ele pade escolher mover 1 de seus discos da outra carta
de histéria para a carta de histéria de gatilho acionado.

O jogador que contribui com o ultimo disco para resolver
uma carta de histéria, deve seguir em ordem as seguintes
etapas ao final de seu turno:

Leia o texto narrativo em voz alta.

Resolva a recompensa na carta para todos os

jogadores que contribuiram para sua resolugao.

e Jogadores que contribuiram com mais de um disco
de historia ganham apenas uma vez a recompensas
da carta.

e Cologue 1 Bandido em cada espacgo de Esconderijo
de Bandidos vazio, se houver. Os bandidos nao
podem ser colocados num espago que ja contenha
um jogador, o Xerife ou outro bandido.

e Se o Xerife for ativado, o jogador que resolveu a

carta de histéria move o Xerife a quantidade de

espacos indicada (0-6). Isso pode fazer com q\ge
uma priséo seja acionada.

D® &1

GANHE 2 oU MAIS LP
EM UMA ONICA ACAO.

<

==

DINHEIRO SANGRENTO

Vinganga é uma vocagdo, assim como é preciso
vocagdo para funtar wm rebanko ou varrer o
chio do Safoon. Todo mundo tem um ininigo
¢ até mesmo um Bom homem estd disposto a
derramar sangue pelas razdes certas.

Jogadores que contribuiram ganham

$30, ou podem receber 1 ferimento para
ganharem $50.

-

Surgem

Bandidos @ @

0 jogador que disparou esta carta move o
Kerife até 3 espagos.

J\

Gatilho: quando um jogador
atende a esse requisito, ele
colocara um disco de histéria
de sua cor sobre um dos
espacos disponiveis.

Quantidade de Jogadores:
Dependendo da quantidade
de jogadores, um certo
numero tera que contribuir
para uma carta de histdria ser
resolvida.

Titulo da Carta de Histoéria

Texto da Carta de Historia

Recompensa da
Carta de Historia

Surgem Bandidos: Coloque
Bandidos nestes Esconderijos.

Movimento do Xerife: O jo-
gador que disparou esta carta
move o Xerife 3 espacos.



- , EXEMPLO DE RESOLUCAO DE UMA CARTA DE HISTORIR

Em uma partida com 5 jogadores. O jogador Vermelho
colocou o terceiro disco na primeira carta de histéria e

GANHE2 0UMAIS LP | | GASTE $80 0U MAIS S e
EM UMA ONICA ACAO , EM UMA CIDADE COM
' UMA ONICA AGAO.

Os discos de historia sdo removidos da primeira carta,

O . que é resolvida.

Neste exemplo, os jogadores Amarelo, Azul e Vermelho
contribuiram para essa historia.

Dee |

0S ERMOS CRUEIS

Vocé cambaleia até a cdade, sangrando ¢
sedento, Todos te encaram enquanta vocé bebe
a dgua do coclio como se sua vida dependésse
disso. ‘E depende. Uma hora a mats nas
planicies ¢ vocé viraria comda de urubu,

[

Jogadores que contribuiram curam
todos os seus ferimentos. Eles podem
descartar 1 carta de poker para sacar

1 carta de poker.

t..:-.u—;:-*—;-r.f_.!

0 jogador que disparou esta carta move o
Xerife ate 3 espagos.

Neste exemplo, o
segundo bandido nao
pode ser colocado porque
um bandido ja esta neste
espaco.

O terceiro bandido nao pode ser
colocado porque um jogador esta
atualmente neste espaco.

O jogador Vermelho deve mover o Xerife 3 espagos. No entanto,
o jogador Vermelho é Procurado e ndo quer que o Xerife esteja
perto dele. Ele decide mover o Xerife 3 espagos para cima e para
a direita, de modo que figuem em lados opostos do mapa.

s e o

6. PONTOS DE J USTICA
E: DE PROCURADO

Enquanto a trilha de Pontos Lendarios mede o status ge-
ral de um jogador como uma Lenda do Oeste, a trilha da
Justica e a trilha de Procurado medem suas agdes como
defensor da paz ou fora da lei.

Um jogador pode ter Pontos de Justica ou Pontos de Pro-
curado, mas nunca os dois. Os jogadores procurados ndo
podem ganhar Pontos de Justica. No entanto, se um Ho-
mem da Lei ganhar qualguer quantidade de Pontos de Pro-
curado, ele perde todo seu progresso na trilha da Justica e
move seu cubo de pontuagéo para a trilha de Procurado. ' 1 5




PONTOS DE JUSTICA

Pontos de Justiga s@o concedidos acs jogadores por manter a paz. Os
jogadores podem ganhar Pontos de Justica das seguintes maneiras:

Derrote um bandido em uma luta: 1 Ponto de Justica

Escolte o Gado: 1 Ponto de Justica

Prenda um jogador Procurado: 1 Ponto de Justica

Use a acéao na carta de poker Lenda Viva: 1 Ponto de Justica
Recompensas das cartas de histoéria: conforme indicado na carta

Quando um Delegado ganha qualquer quantidade de Pontos de Jus-
tica, ele move seu cubo de pontuacao na trilha de Justica um espaco
para cada Ponto de Justica ganho. Na medida em que os jogadores
ganham Pontos de Justica, eles ganham as recompensas indicadas
em cada espaco por onde se movem. Se o cubo de marcagéo do
jogador estiver no 9° e ultimo espago da trilha de Justica e ele ganhar
qualguer quantidade de Pontos de Justiga que o empurre além desse
limite, em vez disso, ele recebe 1LP por cada Ponto de Justiga ganho.

Um Homem da Lei pode optar por tornar-se Procurado por uma agao
gue resultaria em ganhar Pontos de Procurado. Ao fazer isso, ele pega
seu cubo de marcacao da trilha de Justica e o coloca na trilha de Procu-
rado. Toda vez que um jogador troca de trilha, ele comegara no inicio da
nova trilha e ndoc no mesmo lugar em que estava na trilha anterior.

No final da partida, os Delegados marcardo LP com base na linha que
ocupam na trilha de Justica, conforme indicado pelos valores de LP ao
lado direito da trilha de Justica.

PONTOS DE PROCURADO

Pontos de Procurado sao concedidos aos jogadores por seus atos ilegais.
Os jogadores podem ganhar Pontos de Procurado das seguintes maneiras:

e Assalto: $80 e 3 Pontos de Procurado se for bem-sucedido; 1
Ponto de Procurado se malsucedido

Roube um jogador: 1 Ponto de Procurado

Roube Gado: 1 Ponto de Procurado

Use a acao na carta de poker Lenda Viva: 1 Ponto de Procurado
Recompensas das cartas de histéria: conforme indicado na carta

Quando um Fora da Lei ganha qualquer quantia de Pontos de Procurado,
ele move seu cubo de pontuacgéo na trilha de Procurado um espacgo para
cada Ponto de Procurado ganho. Na medida em que os jogadores ga-
nham Pontos de Procurado, eles ganham as recompensas indicadas em
cada espaco por onde se movem. Se o cubo de marcagao do jogador es-
tiver no 9° e ultimo espacgo da trilha de Procurados, e ele ganhar qualquer
quantidade de Pontos de Procurado que o empurre além desse limite, em
vez disso, ele recebe 1LP por cada Ponto de Procurado ganho.

No final do seu turno, o jogador Fora da Lei ganha LP com base na
linha que ocupa na trilha de Procurados, conforme indicado ao lado
direito: 1LP para a 12 linha, 2LP para a 22 linha e 3LP para a 32 linha.
No final da partida, o jogador mais procurado ganhara 3LP e cada ou-
tro jogador procurado 1LP. Se houver empate para o Fora da Lei
16 Mais Procurado, os jogadores empatados ganhardo 1LP cada.

EXEMPLO DE RVANCO KA TRILHA DE JUSTICA

Neste exemplo, um jogador ganhou 2 Paontos
de Justigca, movendo seu cubo do 1° para o 3°
espago. O jogador ganha $20 e 2 LP.

MARSHAL TRACK

Gain Uve S or LP shown when progressing Lo new spuce

&% hor each Marshal Podod gained alter 2 gain | LI insdead ’
P N ———— -

Nota: Apenas jogadores sem Pontos de
Procurados pode ganhar Pontos de Justica.

EXEWMPLO DE RVAK(O NA TRILHA DE FROCURADO

Neste exemplo, o jogador ganhou 1 Ponto de
Procurado. Ele imediatamente saca uma carta
de poker por ter alcangado o 6° espaco. Ao
final de seu turno, ele ganha 2 LP por estar na
segunda linha da trilha de Procurado.

“WANTED TRACK '
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BANDIDOS/XERIFE
Ao contrario do guarda do Banco, os Bandidos e o Xerife sdo representados no jogo com miniaturas. Embora muito
diferentes, todos os trés sdo coletivamente referidos como personagens nao-jogadores, ou NPCs, no jogo. A diferenca
entre Bandidos e o Xerife esta detalhada abaixo e na préxima péagina.

JOGADOR VS BANDIDO: Existem trés gangues diferentes de bandidos, cada qual com dois Esconderijos de Bandidos fora
das cidades. Ap6s o seu posicionamento inicial durante a preparagao, os bandidos apenas sao colocados do tabuleiro quando
as cartas de historia séo resolvidas. Quando uma carta de histéria coloca bandidos no tabuleiro, apenas coloque este bandido
se 0 espago estiver desocupado, o que significa gue o espago ainda ndo contém outro bandido, um jogador ou o Xerife.

Quando um jogador entra em um espac¢o com um bandido, seu movimento termina imediatamente e uma luta & iniciada.

RS ETAPAS PARA UMA LUTA COM 05 BANDIDOS SAO AS SEGUINTES:

e O jogador a direita do jogador ativo saca 2 cartas de e O maior valor ganha a luta, com o Bandido ga-
luta para o Bandido. nhando todos os empates.
Resolva os efeitos "Inicio da Luta". e Se o jogador ativo derrotar o Bandido, ele escolhe
O jogador ativo escolhe 1 carta de poker da sua entre: ganhar 1LP ou 1 Ponto de Justica. Os joga-
mao e a joga com a face para baixo. dores Procurados ndo podem escolher ganhar 1

e O jogador a direita do jogador ativo escolhe 1 carta Ponto de Justica e devem escolher 1LP.
de luta para jogar de face para baixo. e Se o jogador ativo perder, ganha 1 ferimento e

e Ambas as cartas sdo reveladas. saca 1 carta de poker.

e Efeitos Bénus de habilidades de personagens, itens, e [ndependentemente do resultado, o Bandido &
armas e da carta de poker jogada sao aplicados. removido do tabuleiro.

e O jogador ativo pode jogar qualquer niimero de e Descarte as cartas de poker jogadas e retorne
efeitos de Reagéo. todas as cartas de luta para o fundo do baralho de

e Os efeitos da carta de luta jogada sdo aplicados. luta em ordem aleatdria.

EXEMPLO DE LUTR - JOGADOR VS BAKDIDO .

e Annie entra em um espaco com um Bandido. e Annie pode jogar qualquer quantidade de f 6
Annie perde todo o movimento restante e uma Reagfes agora que as cartas foram reveladas. || &
luta & imediatamente iniciada. Vendo que a carta do Bandido é 1 nivel mais alto |
do que o valor de sua carta de poker, ela joga seu |
Maos ao Alto! que diminui o valor da carta de luta |
em 2. \

‘ AP0S 45 mms nE nu\lLr\smM
REVELADAS, JOGUE ESTA CARTA pE sy

e Com o Valete reduzido para 9, Annie vence a
. | MAD PARA REDUZIR 0 VAL OR DE UMA CARTA
luta contra o Bandido. JDGADA CONTRA vOcE By 2,

(vocEsh it 5 i
\\ *FIDE JOGAR 10 “Mids 40 ALro!” pom ima),

e Os efeitos da carta de luta jogada s&o aplicados agora, entdo Annie
recebe $10.

e Annie escolhe uma carta de poker de sua

méo & a joga com a face para baixo e Annie derrotou o Bandido, entdo ela pode escolher entre ganhar 1LP

ou 1 Ponto de Justica. Se ela fosse uma Fora da Lei, ela ndo poderia
escolher ganhar 1 Ponto de Justica, ja que os jogadores Procurados nao

e O jogador & direita de Annie saca 2 cartas : .
___ podem ganhar Pontos de Justica, mas ela ainda

de luta para o Bandido e escolhe 1 para ;
jogar com a face para baixo. ‘ 10 OURU'_[ﬁ‘r(}T) poderia ganhar 1LP.

“' "\- e Ganhando ou perdendo, o Bandido agora é
e removido do tabuleiro.

e As cartas sdo reveladas ao mesmo tempo. \

e Quaisquer efeitos Bonus de habilidades de
personagem, itens, armas e da carta de poker |
jogada sdo aplicados neste momento. | e B 0 Disoon B

BoNus:
ESTA CARTA £ CONS]

e Todas as cartas de poker jogadas por
Annie sdo descartados e todas as cartas
de luta que foram sacadas para o Bandido
voltam para o fundo do baralho de luta.

e Annie revela um 10 de paus que nao tem
efeito na luta enquanto o Bandido revela um
Valete, que é maior do que a carta de Annie.
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JOGADOR VS XERIFE: O Xerife comeca o

jogo na Cadeia em Darkrock. O Xerife sé esta-
ra ativo se houver pelo menos um jogador na
trilha de Procurados, conforme indicado pelo
espaco 1 da trilha de Procurados. Enguanto o
Xerife estiver ativo, ele pode se mover toda vez
que uma carta de histéria que inclua o movi-
mento do Xerife for resolvida ou através do

feito Acga rt ker "A = { . :
efeito Agdo da carta de poker "A Cacada |um espaco com o Xerife.

NOTA: Jogadores Procura- |

FORMAS DE MOVER 0 XERIFE

\dos ndo podem entrar no |
%mesmo espaco que o Xeri- |
gfe. No entanto. um jogador |
{pode tornar-se Procurado |
\enquanto ele compartilha

Se o Xerife entrar no mesmo espaco que um I

0S ERMOS CRUEIS

Vocé cambaleia até a cidade, sangrando e
sedento. Todos te encaram enquanto vocé bebe
a dgua do cocho como se sua vida dependesse
disso. E depende. Uma fhora a mats nas
planictes e vocé viraria comida de urubu.

jogador Procurado, o(s) jogador(es) procura-

do(s) deve(m) imediatamente descartar 1 carta de poker. Se o Xerife se mover
para um espaco com 2 ou mais jogadores Procurados, o jogador que moveu o
Xerife decide qual deles o Xerife tentara prender.

IS ETAPAS PARA UMA TERTATIVA DE FRISAD COM 0 XERIFE SA AS SEGUINTES:

Resolva o efeito "Inicio da luta".
O jogador Procurado escolhe 1 carta de poker de sua mao e a coloca
com a face para baixo, ou se recusa lutar e é preso.
e O jogador & direita do jogador Procurado saca 4 cartas de luta para o
Xerife e escolhe 1 para jogar com a face para baixo.
As cartas sao reveladas.
Efeitos Bonus de habilidades de personagens, itens, armas e cartas
de poker jogadas sé&o aplicados.
O jogador ativo pode jogar qualquer quantidade de efeitos de Reagéao.
Os efeitos da carta de luta jogada sao aplicados.
O maior valor ganha a luta, com o Xerife vencendo todos os empates.
Descarte a(s) carta(as) de poker jogada(s) e devolva todas as cartas
de luta para o fundo do baralho de luta em ordem aleatdria.

Se o Xerife prender com sucesso o jogador Procurado, esse jogador ganha 1 fe-
rimento, saca 1 carta de poker, é colocado na Cadeia com o Xerife, perde todos
os Pontos de Procurado, qualquer fichas de gado que tenha, alem da metade
de seu dinheiro e pepitas de ouro, arredondados para cima.

Se o jogador Procurado vencer a luta, ele evitou a prisdo com sucesso. Coloque
o Xerife na Cadeia sem ganhar recompensas.

— o

Jogadores gue contribuiram curam
todos os seus ferimentos. Eles podem
descartar 1 carta de poker para sacar

1 carta de poker.

T e

0 jogador que disparou esta carta move o
Xerife até 3 espagos.

de uma carta de histoéria.

Oftima eTapa de reso'uggo

Mova 0 XERIFE ATE 3 ESPAGOS.
SE VocE FOR UM DELEGADO OU
UM PROCURADO, GANHE 1LP.

Usando uma aga’ao para
jogar a carta A Cacada.

=

' de um jogador Procurado.

'NOTA: O Xerife tentard |

prender um jogador Pro- |
| curado apenas quando mo- |
'vido para o mesmo espaco |




7.CARTAS DE ITEM

As cartas de itens sao ferramentas valiosas que os jogadores usardo para ajudar em seus objetivos e exploragdes. Alguns
itens podem ser aprimorados, oferecendo vantagens adicionais e LP no final da partida. Um jogador ndo pode ter mais de
uma copia de cada item. Existem trés tipos diferentes de cartas de itens, que sédo explicados mais abaixo:

Montarias fornecem movimento adicional que permite aos
jogadores viajarem pelo tabuleiro com muito mais eficiéncia.
Os jogadores podem ter mais de uma montaria, mas somen-
te a montaria equipada de um jogador € considerada ativa
durante o turno. As montarias podem ser aprimoradas pa-
gando seu custo uma segunda vez em um Armazem.

Valor de LP

Home
Unico a0
Rprimorar

VocE PODE cA
‘ DEOURO

Hahilidade s CE: PODE CARREGAR 2 PEPITAS
E S 1] e [:it'll DE OURO ADICIONAIS. APOS
VENDER 4 0U MAIS PEPITAS DE
OURO, GANHE 1LP.

Itens diversos oferecem uma variedade de habili- (
dades para varias estratégias, como a prospecg¢éo -
de ouro e maos de poker. Esses itens ndo podem

ser aprimorados. Um jogador pode possuir até trés

itens Unicos diversos ao mesmo tempo. Uma vez que
um jogador tenha trés itens diversos, ele ndo podera |
comprar ou ganhar outros itens até que tenha disponi- "‘-,I

Movimento Anrimoramento-

Armas fornecem Bonus que d&@o aos jogadores uma vantagem
em lutas. Os jogadores podem possuir mais de uma arma,
mas apenas a arma equipada de um jogador & considerada
ativa durante o turno. No inicio do turno, o jogador ativo pode
trocar sua arma equipada. Armas podem ser melhoradas
pagando seu custo uma segunda vez em um Armazém.

Custo

e\ N

PATEE iy PORRETE ESTRONDOSO)
Valor de LP
.Hﬂmﬁ APOS VEN[ £ o
Onico a0 saggeic
Rprimorar
o) APOS AS CARTAS SEREM REVELADAS
Hahilidade b UMA LUTA, DIMINUA EM 1 0 VALOR
: DE UMA DAS CARTAS JOGADAS PELO
ES B ecla I SEU ADVERSARIO. APOS VENCER UMA

LUTA, SAQUE 1 CARTA DE POKER.

|
o , : MQ\JE“]
bilizado espaco em seu tabuleiro de jogador. O espaco = cun'a:'
s0 pode ser disponibilizado atraves do uso de itens que ,w__p.qi\ni“’(‘f Aris PRO.*‘"; Sicyy ks, b 4
se descartam como parte de seus efeitos, como Provi- WWWE? VOCE PODE ey
2 s = : \ & pODE o,
sdes ou Whiskey. Itens descartados s&o devolvidos para | “‘ﬁgm DADoS DE

a estante do Armazém Geral. QUTRO

NOTA: Os jogadores nao podem ter mais do |
que uma copia de cada item ao mesmo tempo.




8. CARTAS DE POKER

Cartas de poker sdo usadas de varias maneiras em Western Legends. Elas fornecem Ac¢des especiais, efeitos Bénus e
efeitos de Reagdo, seus valores sdo usados para determinar o vencedor de lutas e, é claro, elas podem ser usadas para
jogar poker no Saloon.

® WL = —

Todas as cartas de poker tém efeitos de Acao, de Bonus e/ (g efeitos Bénus permitem que
ou de Reaggo. os jogadores ganhem um Bénus | < I'/-\IIW’ ‘

- St T - v e
Os jogadores tém um limite maximo de mao de 5 cartas de  quando usados durante uma =
poker, mas nao descartam até esse limite antes do final do  agdo especifica, como em uma 3
seu turno. Esse limite de mao é reduzido em 1 para cada luta ou uma mé&o de poker.
ferimento que tenham ao final do turno, conforme indicado e Os efeitos Bénus sé&o
pela trilha de ferimento no tabuleiro do jogador. ativados depois que as

cartas sdo reveladas

Cartas de poker descartadas sdo colocadas em uma pilha
e somente quando a

de descarte ao lado do baralho de poker.

condicdo é atendida. Bonus:

u i i = - A 2 SE JOGADA DURANTE UMA MAO DE POKER,
Quando um jogador estiver sacando cartas de poker, e naol o O efeito Bonus no requer | %iIGADA DURNIE ULA LI0 DE PORER
houver cartas restantes no baralho de poker, embaralhe a pilha o uso de uma ag&o e FOSSE DE QUALQUER VALOR,
de descarte e coloque-a no espaco do baralho de poker do ainda pode ser jogado
tabuleiro. Entao o jogador continuara a sacar cartas de poker. fora do seu turno.

e L L e g ® o o @
Os efeitos de Reacao 3 As habilidades de Agéo permitem | A F\/i
ermitem que os jogadores ue os jogadores realizem agdes | g )
p que os jog Y W( ADA que 0s jog e .\_/]E_NDM@/ ;

joguem 1 carta de sua mao,
quando uma condigdo é
cumprida, para modificar o
resultado de uma agao ou luta.
e O efeito de Reagdo nao
requer o uso de uma o Uma carta de poker
acdo e ainda pode ser usada para uma habili-

jogada fora do seu turno. AP(S FINALIZAR UMA AGAO DE MOVIMENTO, dade de A(;éo e descar- ‘\GAO

JOGUE ESTA CARTA DE SUA MAO PARA SE z - GANKE 1 Ponto DE J USTICA
MOVER ATE 2 ESPAGOS ADICIONALS. tada qpos Sell efeito ser 00 1 PoNTo DE PROCURADO.

que eles ndo poderiam, de outra
maneira, realizar em seu tumno.
e Usar uma habilidade de
AcAo requer que vocé gas-
te uma agao para executar.

totalmente resolvido.

B ® o

O FERIMENTOS

Ferimentos representam os perigos fisicos do Oeste Selvagem. Cada
ferimento que um jogador tiver o afeta de duas maneiras:

1. O limite de m&o de um jogador é reduzido em 1 para cada feri-
mento que ele tiver. Cartas de poker acima do seu limite de mao
sdo descartadas no final do seu turno.

2. Os jogadores perdem 1LP por cada ferimento que tenham no final
da partida.

X 2% g ; / i : 0 APOS TERMINAR SEU MOVIMEN-
Um jogador pode ter no maximo 3 ferimentos. Se um jogador ganhar : UM ESPAGD COM OUTRO JOGADOR,

algum ferimento adicional, os ferimentos adicionais sao ignorados. i e ki
AUSAR 1 FERIMENTO EM QUALQUER

Um jogador pode curar (perder) seus ferimentos das seguintes maneiras: s

e Pague $10 ao Doutor para curar todos os ferimentos e sacar :
uma carta de poker para cada ferimento curado.

e Use a habilidade de Bonus na carta de poker A prova de Balas

em uma luta. ]
e Compre o item Whiskey. NOTA: Um jogador ganha | ferimento
e Use a habilidade Agdo no item Provisdes. a0 perder qualquer luta.
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10. FINAL DA PARTIDA

O final da partida € acionado quando um jogador atinge ou
excede o numero requerido de LP para a duracao da parti-
da, determinado durante a preparagao:

e CURTO: 15LP
e MEDIO: 20LP
e LONGO: 25LP

O marcador de FINAL DE PARTIDA é usado para marcar o
LP determinado no inicio da partida. Cada jogador, incluin-
do aquele que desencadeou o final da partida, termina a
rodada atual. Comeg¢ando com o Jogador Inicial, os jogado-
res jogarao uma ultima rodada, de modo que cada jogador
tenha tido a mesma quantidade de turnos.

Uma vez que todos os jogadores tenham jogado seu ultimo

turno, a pontuagao final € determinada.

Para determinar a pontuagéo final de um jogador, faga o
seguinte:

@ e =]

e (Ganhe LP para cada montaria e arma aprimoradas
que ele possua. LP de montarias e armas aprimo-
radas podem ser encontradas no canto superior
esquerdo das cartas.

e Ganhe 1LP para cada $60 que tenha (sem arredon-
dar para cima ou para baixo).

e Perca 1LP para cada ferimento.

e O jogador Mais Procurado ganha 3LP, e cada outro
jogador Procurado ganha 1LP. Se houver empate
para o Mais Procurado, cada jogador empatado
ganha apenas 1LP

e Os Delegados ganham LP com base em qual linha
eles ocupem na trilha de Justica.

e Se estiver jogando a variante de objetivos, revele e
ganhe LP igual as fichas lendarias que ganhou.

O jogador com mais LP & o vencedor. Em caso de empate,
0 jogador com mais Pontos de Justica ou de Procurado sera
o vencedor. Se ainda houver empate, o jogador com mais
pepitas de ouro ganha. Persistindo o empate, o jogador com
a menor quantidade de ferimentos ganha. Havendo ainda

empate, os jogadores empatados compartilham a vitéria.
L2 = &

EXEMFLOS DE FiM DE PARTIDA E DO TURKO FINAL

Em um jogo curto (15LP), se o jogador Azul atingir 15LP, ele
acionara o final da partida. O jogador Azul ira finalizar seu furno,
e 0 jogador Roxo realizara seu turno para completar a rodada.
Este é o final da rodada uma vez que o jogador a esquerda de

LY

MARSHALTRACK

Roxo tem a ficha de jogador inicial. Comegando com o joga-
dor Vermelho, e continuando em sentido horario até o jogador
Roxo, cada jogador fara um ultimo turno. Assim que o jogador
Roxo terminar o seu turno final, a partida termina.

3
LT
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11. VARIANTES

VARIANTE PARA 2 JOGADORES

Numa partida com 2 jogadores, eles usarao o baralho HOMEM DE PRETO que e
composto por 10 cartas de agado e 1 carta de regras. A jogabilidade continua a mesma,
com os jogadores lutando para obter o maior LP. No entanto, o Homem de Preto
também esta tentando ganhar a partida!

Regras detalhadas para o Homem de Preto podem ser encontradas na carta Regras
do Homem de Preto

[ S5 =]

VARIANTE DE OBJETIVOS

As cartas de objetivos fornecem aos jogadores desafios e recompensas adicionais na forma de fichas lendarias. Ao jogar
com essa variante, adicione as seguintes etapas para a preparacao:

1. Use o lado do tabuleiro do jogador que tenha o
espaco para as fichas lendarias.

v & A\ ;‘
2. Cada jogador pega as 4 cartas de objetivo cor- \ ‘;;
respondente ao seu personagem. Eles descartam | é el (“J '
1 carta de objetivo aleatoria, devolvendo-a a caixa | N —poc) M‘\

, A g \ / f;{,;:f.‘”f‘ﬂ
sem olhar seu conteudo. Esta carta de objetivo ndo | 1 e "\

sera usada nesta partida. Mantenha todas outras car-
tas de objetivo com a face para baixo, fora dos olhares
dos outros jogadores.
3. Coloque todas fichas lendarias virados para baixo ao alcance de todos os jogadores.
COMPLETANDO UM OBJETIVO
Depois que um jogador atender aos requisitos de uma de suas
cartas de objetivo, ele pode completa-la, revelando-a e anunciando a
| condigdo. O jogador entdo recebe uma quantidade de fichas lendarias
igual ao numero de objetivos que completou. Ele as mistura com as
fichas lendérias que ele ja possuia e devolve para o suprimento um
numero de fichas lenddrias excedente ao nimero de objetivos ja
completados. Completar uma carta de objetivo ndo requer uma agao.
Os jogadores podem completar mais de uma carta de objetivo em
seu turno.

Os versos das 18 fichas lendarias contém:

No final da partida, os jogadores ganharao LP adicionais pelas fichas lendarias que
ganharam. Nao ha penalidade por cartas de objetivo ndo concluidas no final da
partida. Os jogadores podem completar no maximo 3 objetivos ao usar essa variante.

e 6 no valorde 1LP
e 9 novalorde 2LP
e 3 novalorde 3LP




12 FSCLARECIMENTOS DE REGRAS

Os Delegados podem se tornar jogadores Procurados, mas os jogadores Procurados néo podem se tornar Dele-
gados. Se um jogador Procurado for preso, ele perdera todos os Pontos de Procurado e podera escolher tornar-se

um Delegado depois disso.

Os bandidos s&o removidos da partida depois de lutar com um jogador, independentemente do resultado.
Os jogadores podem jogar no maximo 1 carta de Reputacao por turno, independentemente de quantos Pontos de

Justica ou de Procurado eles ganhem.

e Quando o Xerife se move para um espago com um jogador Procurado, este jogador deve primeiro descartar 1

carta de poker antes de iniciar a luta.

Os jogadores Procurados nao podem se mover para o espago ocupado pelo Xerife.

Se um jogador tiver uma Mula como sua montaria ativa com mais de 4 pepitas de ouro e mudar para uma montaria
diferente, ele deve devolver todas as pepitas de ouro em excesso para o suprimento.

A carta de poker Trapaga pode ser usada tanto pelos Jogadores quanto pelo Crupié.

Se um jogador usar a carta de poker Instintos para seu efeito de A¢ao, ele ndo recebera o efeito Bénus como resul-

tado do descarte por ter jogado a carta.

DICAS E ESTRATEGIAS

ARMAS: comprar e aprimorar armas € uma 6tima maneira
de ganhar vantagem ao lutar. O Oeste Selvagem & um
lugar perigoso, entdo toda vantagem que vocé puder ga-
nhar vale a pena. Aprimorar armas, bem como montarias,
também oferece LP ao final da partida.

CARTAS DE POKER: Cartas de poker sdo vitais em Wes-
tern Legends. Use cartas de valor alto para ganhar lutas.
Os efeitos Bénus em cartas como Trapaca e Lady Luck sdo
mais adequados para ajuda-lo a ganhar no poker. Os efeitos
Bbnus e Reagdo em cartas como Tiroteio e Maos ao Alto
podem fazer com que um As jogado contra vocé seja menos
poderoso. Nao brigue se vocé provavelmente nio for ganhar.

PROCURAR OURO: E possivel ganhar a partida sem nun-
ca se comprometer com as trilhas de Justica ou de Procu-
rado. Prospecgéo de ouro é uma estratégia em si que ndo
requer disposigdo moral. Ela fornece dinheiro para comprar
montarias e armas que irdo ajuda-lo durante a partida. O
dinheiro ganho com o depdésito de pepitas de ouro também
pode ser gasto para deleitar-se no Cabaré, ganhando ainda
mais pontos! Um Mapa da Mina e uma Mula aprimorada
podem ajudar a reforgar ainda mais essa estrategia.

OUROI/DINHEIRO: Nao ¢é sabio, especialmente para os
jogadores Procurados, carregar grandes quantias de
dinheiro ef/ou pepitas de ouro, ja que podem ser perdidos
quando presos ou roubados por outro jogador. Use as
cartas de poker Arrancada e Sele os Cavalos para nave-
gar rapidamente pelos perigos em um unico turno. Ndo se
esqueca, cada $60 no final da partida vale 1LP!

JOGADORES DA JUSTICA: Os Delegados correm menos
riscos do que os jogadores Procurados, mas os Pontos de
Justica sdo muito mais dificeis de conseguir. Se vocé pre-
tende alcancar o 3°, o 6° ou 0 9° espaco da trilha de Justica,
precisara ser diligente. Se os outros jogadores ndo séo Pro-
curados, vocé tera que lutar com Bandidos e escoltar gado,
especialmente antes que os jogadores Procurados tenham a
oportunidade de fazé-lo. Ao contrario dos jogadores Procura-
dos, vocé pode viajar pelo tabuleiro sem se preocupar com o
Xerife. Use o dinheiro do Bénus que ganhar com Pontos de
Justica para comprar e aprimorar montarias e armas. Use a
carta de poquer A Cacada para retardar os jogadores Procu-
rados que estao perto do Xerife.

JOGADORES PROCURADOS: Vocé escolheu um caminho
dificil, mas emocionante, que exigira que vocé esteja sem-

pre em fuga. E altamente recomendavel que vocé obtenha
uma montaria antes de se tornar um Procurado, ja que vocé
precisara fugir dos Delegados e do Xerife. No inicio da partida,
ser Procurado € menos perigoso, ja que os jogadores estao
desenvolvendo suas estratégias. Em uma partida com uma
quantidade maior de jogadores, tenha cuidado, pois as cartas
de histdria serdo concluidas com mais frequéncia. Isso permite
que o Xerife se mova mais vezes. Mantenha cartas de valor
alto na méao, especialmente Saque Rapido, para que vocé
tenha uma chance melhor de derrotar o Xerife. Um Procurado
com poucas ou henhuma carta na mao é um alvo facil. Roubar
outros jogadores ou um Assalto ao Banco séo boas maneiras
de ganhar mais Pontos de Procurado. Deposite suas pepitas de
ouro e gaste seu dinheiro para minimizar a penalidade ao ser
preso. Lembre-se de que, uma noite na cadeia & no maximo
um inconveniente, se vocé planejar assim. Ser um fora da lei &
buscar oportunidades e saber quando aproveita-las!



WESTERN LEGENDS - PRIMEIRA PARTIDA

Para comegar, siga a preparagao padrao do jogo, encon-
trada nas paginas de 4 a 5 do livro de regras de Western
Legends, com as seguintes excegoes:

2. Retorne os seguintes itens para a caixa do jogo:
Whiskey, Chapéu de Cowboy e Mapa da Mina.
5. Retorne todas as fichas de gado para a caixa do jogo.
Durante a primeira partida, os jogadores nao podem fazer
a acao Adquirir Gado.
10. Cada jogador escolhe um dos seguintes personagens:
Annie Oakley, Bass Reeves, Billy the Kid ou Bloody Knife
(se estiverem jogando com 4 jogadores).
15. Embaralhe e coloque apenas as seguintes cartas de
histéria no tabuleiro em um Unico baralho.
e O Selvagem Oeste Selvagem
Vivo ou Morto
Os Pinkertons
Ralé Local
A Sorte Favorece os Ousados
Os Ermos Crueis
Dinheiro Sangrento
Sol a Pino
Esfregue um Pouco de Sujeira Nele
A Lei
Tribos das Escarpas
Pangare
Mina Fantasma
O Vendedor de Oleo de Cobra
A Viluva
Cuspida e Escarrada
O Pastor
Ferramentas do Comeércio
O Xerife de Darkrock
Tempos Dificeis
17. Retorne todas as cartas de objetivo para a caixa do jogo.
18. Billy the Kid recebera a ficha de jogador inicial e come-
cara a partida, ja que ele tem mais Pontos de Procurado.

DURAGAO DA PARTIDA

O primeiro jogador a chegar ao 15LP ira desencadear o
final da partida. Quando um jogador adquirir LP igual ou
maior que 15LP, isso aciona o fim da partida. Os turnos
continuam até que o jogador com a ficha de jogador inicial
tenha seu turno. Comegando com esse jogador, e conti-
nuando em sentido horario, cada jogador realiza mais um
turno. Depois, os jogadores irdo contar sua pontuagao
final, incluindo montarias e armas aprimoradas, bem como
Boénus de LP das trilhas de Justiga e de Procurado.
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VISAO GERAL
RESUMO DO TURNO DO JOGADOR

e INICIO DO TURNO
e FASE DE ACAO
FIM DO TURNO

Inicio do Turno: Antes que vocé possa realizar qualquer
acao no seu turno, os jogadores devem escolher uma das
trés opgoes:

1. Sacar 2 cartas de poker.
2. Receber $10 e sacar 1 carta de poker.
3. Receber $20.

Fase de Acgao: Os jogadores tém 3 agdes que podem ser
gastas para fazer o seguinte:

Mover (pag. 7)

Usar uma agédo em uma carta (pags. 8)
Lutar contra outro jogador (pags. 8)
Fazer uma ag&o de um local (pags. 9-12)
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Fim do seu turno: Depois de um jogador ter feito suas 3
acdes, faca o seguinte para encerrar seu turno:

1. Resolva todas as cartas de historia com a quantidade
necessaria de discos de histéria sobre elas. (pags. 13-14)

2. Descarte até o limite maximo de méo: 5 cartas de
poker menos 1 carta para cada ferimento.

3. Se for Procurado, ganhe LP com base em qual linha
ocupa na trilha de Procurado.(pags. 13-14)

4. Se ganhou LP igual ou maior que o valor definido
para a partida, isso dispara seu fim. Termine a rodada
atual. Cada jogador fara mais um turno, incluindo o
jogador que desencadeou o final da partida.

5. O préximo jogador em sentido horario se torna o joga-
dor ativo e inicia seu turno.

OUTRAS REGRAS

Bandidos (pags. 17)

Xerife (pags. 18)

Personagens (pags. 6)

Cartas de Historia (pags. 14)

Cartas de Poker - Agdo, Bonus, Reagao (pags. 20)




