“Tarno doJogador

Inicio do Turno:

- Verifique os efeitos de inicio de turno.

« Receba $20 ou saque 2 cartas de poker
ou receba $10 e saque 1 carta de poker.
« Escolha uma arma e uma montaria para
o turno.

Fase de Acao (Faca Trés Acoes)
«Mover (Jogadores sem uma montaria
movem-se por até 2 espacos com uma agdo.
Jogadores com uma montaria usam o valor de
movimento mostrado na montaria).
» Faca a Acao de um Local (veja abaixo).
+ Use uma Acao em uma carta.
« Lute: Prender, Duelar ou Roubar outro
jogador no seu espaco.

- Declaracao (escolha Prender, Duelar ou Roubar)

- Revelar

- Reacao

- Recompensa- Veja a tabela

o

Final do Turno

- Resolva as cartas de Histéria com os
discos requeridos nelas. '

« Descarte para ficar com 0 maximo de
cartas (5 cartas -1 para cada ferimento).

- Se vocé for Procurado, ganhe LP de
acordo com o espaco ocupado na Trilha
de Procurado.

- Verifique se chegou o fim da partida.

= Passe para o jogador a sua esquerda.

(J Vencendo uma Luta

Prender| Ganhe 1 Ponto de Justica. O jogador Preso é
colocado no espaco de cadeia com o Xerife, O
jogador Procurado perde todos os pontos de
Procurado, todes os gados e metade do seu dinheiro
e pepitas de ouro (arredondado para baixo).

Duelar | Ganhe 2 LP.

Roubar|Ganhe 1 Ponto de Procurado e roube metade das
pepitas de ouro OU do dinheiro do alvo (arredon-
dado para cima). Roube 1 ficha de gado, se possivel

Perdendo uma Luta

e

Receba 1 ferimento e saque uma carta de poker.

vy

Agoes dos locais
@’ Saloon
Poker: pague uma aposta de $10 e saque

uma carta de poker. Outros jogadores na
mesma cidade podem se juntar a partida
pagando $10 de aposta para sacar 1 carta de
poker. Ou entéo, jogue contra o crupié.
Vencendo: ganhe $50 e todas as apostas.
Se for seu turno, ganhe 1 LP.

Perdendo: saque 1 carta de poker.

Rancho
Adquirir: pegue 1 ficha de gado.

Roubar o gado: descarte 1 ficha de gado no
Rancho oposto. Ganhe 1 Ponto de Procurado
e a recompensa na ficha (nao gasta acéo).

Estacao Ferroviaria

@ Escoltar o gado: descarte 1 ficha de gado.
Ganhe 1 Ponto de Justica e a recompensa
na ficha (nao gasta acao).

p Armazém
ﬂ Comprar/Aprimorar: vocé pode comprar

e/ou aprimorar uma quantidade de itens
pelos quais vocé possa pagar.

(q\ Cabaré
\_f.;/ Regozijar-se: ganhe 1LP para cada $30 gasto.

Banco

Depositar: ganhe $20 e 1LP para cada
pepita de ouro depositada.

Assaltar: lute contra o guarda (uma vez por tumo).
Vencendo: ganhe 3 Pontos de Procurado e $80.
Perdendo: ganhe 1 Ponto de Procurado, 1
ferimento e saque 1 carta de poker.

Escritério do Doutor

Curar: pague $10 para curar todos os seus
ferimentos. Saque 1 carta de poker para
cada ferimento curado desta maneira.
Mina

Procurar ouro: role o dado de prospeccéo e
ganhe os resultados.
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Ganhe 1 Ganhe$10& Nada
Pepitade Ouro G2MMeS$10 ¢ i estedado S6 Cascalho

Trabalhar: quando estiver EM
s 90000000000
gastar uma acao para ganhar $10.




WCS

NPC’s vencem todos os empates.
~ Sempre aplique os efeitos das cartas de Luta. —

Bandido

Gatilho: Entre no mesmo espaco que um Bandido.
Lutar: o jogador a direita saca 2 cartas de luta
e escolhe 1 para jogar com a face para baixo.

0 jogador vence: ganhe 1LP ou 1 Ponto de Justica.

O jogador perde: Ganhe 1 ferimento e saque
1 carta de poker (remova o bandido, indepen-
dentemente do resultado).

Guarda

Gatilho: Inicie um Assalto.

Lutar: O jogador a direita saca 3 cartas de luta
e escolhe 1 para jogar com a face para baixo.
0 jogador vence: ganhe 580 e 3 Pontos de
Procurado.

0O jogador perde: ganhe 1 Ponto de Procura-
do, 1 ferimento e saque 1 carta de poker.

Crupié

Xerife

Gatilho: o Xerife se move para o mesmo espaco
que um (ou mais) jogador(es) Procurado(s). O(s)
jogador(es) Procurado(s) deve(m) descartar uma
carta de poker. (havendo mais de um jogador
Procurado, o jogador ativo escolhe com que
Jjogador o Xerife ird lutar).

Lutar: o jogador a direta saca 4 cartas de luta.
0 jogador vence: coloque o Xerife na cadeia.
Nenhuma outra recompensa.

O jogador perde: O jogador alvo é preso. Ele
perde todos os seus Pontos de Procurado,
quaisquer fichas de gado e metade de seu
dinheiro e pepitas de ouro (arredondados
para baixo). Ele é colocado na cadeia com o
Xerife. O jogador recebe um ferimento e saca
uma carta de poker.

Gatilho: nenhum outro jogador participa de uma partida de poker.

Jogando: o jogador a direta do jogador ativo coloca sua méao de cartas de lado e saca 4 cartas de
poker. Ele joga 2 cartas de poker com a face para baixo para fazer a melhor méo possivel. Se o jogador
ativo vencer, veja o resultado para vitoria. Se o crupié vencer, ele ndo ganha nenhuma recompensa e o
jogador ativo saca uma carta de poker (o crupié descarta as cartas de poker néo usadas).
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‘Maos de Poker

Nome Exemplo CDescricdo
o——<3eQe——<JeOeL> == -
__ Royal Flush As Ka ()& Ja [0a A-10 todos do mesmo naipe. 5
: Fiveof a Kind | Ke. K K& K%, Trapaca| Quatro cartas do mesmo valor. mais a carta de poker de Trapaca. :
: Straight Flush | 84, 74, 64, 54 44 (inco cartas em sequéncia. todas do mesmo naipe, :
: Fourof a Kind | J& Jo Jo ]9 T4 Quatro cartas do mesmo valor, :
: Full House 104, 102, 104,94 9 | Trés cartas do mesmo valor. com duas outras cartas do mesmo valor. :
: Flush 4o Ja 76 Ba T4 Cinco cartas do mesmo naipe. mas ndo em sequéncia. :
: Straight 94 84. 7% (6 S (inco cartas em sequéncia, mas ndo do mesmo naipe. :
: Three of a Kind | 7. 74, 7 ()%, 2& Trés cartas do mesmo valor. :
: Two Pair 4a 48 7¥ 74 Ko Dois pares diferentes. :
: Pair K& Kv 8% 2¢ 10a Duas cartas do mesmo valor. :
& Se vocé ndo tiver nenhuma das mios acima. a carta de valor mais alto serd

High Card 84.04.10%.3%.5% | .. o (A Rainhia serd a mio neste exemplo).
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