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< A jaték célja: A jaték végére a leghosszabb vonat megépitése.

A vadnyugat vasutjain barmi lehetséges! A jatékosoknak a legjobb triikkjeiket kell bevetnitik,
hogy megépitsék a leghosszabb vonatot, és megtamadjak az ellenfél szekereit anélkil, hogy a
seriff elkapna 6ket.

Jatékelv: Amikor egy jatékos emlékszik, hol van az ellenfelek aranya, akkor a megfelel§
vagonokat tdmadja meg, és 6vé lesz a leghosszabb vonat.

g Jatékbeallitas: Minden jatékos fog egy mozdonyt, és maga elé teszi.
Keverd meg a szekereket, és helyezd éket egy kupacba az asztal kézepére, a szekér oldalaval

lefelé. Keverd meg a dinamitokat, és helyezd ket egy kupacba a szekerek mellé, a szamozott
oldalukkal lefelé.
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Jatékmaod: A

jatékosok felvaltva jatszanak. A legfiatalabb jatékos kezd, és az dramutaté

jarasaval megegyez6 iranyban folytatja. A ra soron 1évé jatékos huz egy vagont a
paklibdl, és bemondja a kartyan lévé szamot (vagy kidltja a ,seriff” szét, ha a kartyan
van seriff). A kartyat a vonat végére (vagy a mozdony mogé, ha még nincsenek
vagonjaik) teszi, vagonnal felfelé.

Amikor egy jatékos a kérében lerak egy vagont a vonatra: ¢

Ha mar van egy ilyen vagonja egy vonathoz régzitve, megtamadhatja az ellenfél
vonatat (lasd alabb).

* Ha még nincs ilyen vagonja a vonathoz csatlakoztatva, akkor véget ér a kére, és

az ellenfél kore kovetkezik.

Vonat tdmadésa:

Amikor egy jatékos ugyanolyan vagont tesz a vonatara, mint ami mar van a vonatan,
megtdmadhatja ellenfele vonatat. A tdmadéashoz hizzon egy dinamitrudat, és
kimondja a kartyan lévé szamot.

A dinamitkartyan [évé szam jelzi a tdimadas erésségét: Egy jatékos tobb szekeret
is megtdmadhat, amig azok egyuttes értéke nem haladja meg a tdmadasi értéket.
A jatékos a korében jelzi, hogy melyik szekeret akarja megtamadni. Ugy forditja,
hogy az értéke lathat6 legyen.
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Sikeres tAmadas:

- Amikor a kocsi értéke alacsonyabb, mint a tdmadasi érték:

- A jatékos megtamadhat egy masik kocsit (az ellenfél vonatabdl, vagy

egy masik vonatbdl) és folytatja a tdmadast.

- A jatékos befejezheti a tamadast: a tamadas sikeres!

- Amikor a kocsi értéke (vagy a kocsik értékeinek 6sszege) megegyezik a tdmadasi
értékkel, a tdmadas sikeres ! A sikeres tamadashoz kartyak sziikségesek .

a megtamadott szekereket félretéve. Az ellenfél koveti.

Kocsi: 1+1=2
Dinamit: 3

A tamadas sikeres! A jatékos tigy dontétt,
hogy feladja a témadast, miutén megtamadta a
mésodik szekeret.

Sikertelen tdmadas:

- Amikor a kocsi értéke (vagy a kocsik értékeinek 6sszege) magasabb, mint a

tamadas, a tdmadas sikertelen !

- Ha egy seriff kartyat forditanak fel egy jatékos tdmadasa soran, a tdmadas sikertelen!

A megtamadott kartyakat Gjra meg kell forditani, hogy a vagonok ismét lathatéak legyenek
és az eredeti helyiikon legyenek. A tamado jatékos félreteszi a vonata utolsé vagonjat
tartalmazo kartyat, az ellenfél pedig koveti.
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Kocsi: 1+3=4
Dinamit: 3
A tdmadas sikertelen!

Tedd félre a hasznalt dinamitkartyéakat.

Ajaték vége

Amikor a dinamitok elfogynak, a jaték véget ér. Az a jatékos nyer, akinek a leghosszabb

vonata van (azaz a legtdbb 6sszekotétt kocsija). Dontetlen esetén a jatékosok felforditjak a
vonatuk elsé kartyajat, és a legmagasabb kartyaval rendelkez6 jatékos nyer. Ha ismét dontetlen
van, akkor a vonatuk masodik kartyajat forditjak fel, és igy tovabb.

A jaték szerz6i: Jonathan Favre-Godal, Corentin Lebrat és Julien Seisson

DJECO



Aranyvonat

DJ05084

bl

DJECO

Djeco
3, rue des Grands Augustins 75006
Parizs - Franciaorszag
www.djeco.com
Kindban készllt - Franciaorszagban tervezték



