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Ez a szabalykdnyv a GREAT WESTERN TRAIL jaték egyjatékos mddjat tartalmazza, ahol egy hamis ellenfél —
az Automa — ellen fogsz jatszani.

Az Automa akcidit egy kiilon pakli (az automapakli) fogja vezérelni. Ez a jatékmadd arra lett tervezve, hogy
egy jatékos szamara is lehet6vé tegye egy kétszemélyes jaték lejatszasat anélkil, hogy tdl nagy energiat
kellene az ellenfél mozgatasaba fektetnie, igy teljesen a sajat stratégiajara tud fokuszalni.

Alkatrészek
e alapjaték.
o 1 mozgdaskartya.

e 1 automapakli (14 kartya). A kartyak kétoldalasak: akcid- és valasztasi lehetGség oldallal.

Akcidoldal Valasztasi lehetGség oldal



ElGkészités
Készitsd el6 a jatékot két jatékos szdmara a (csak az Automadra vonatkozd) kovetkez6 valtoztatasokkal:

e Az Automa sosem kap: jatékostablat, marhakartyakat, érméket, tanusitvanyjelzét.

e Rakj 7 Automa-korongot a mozgaskartyajara, a tobbi korongot pedig a tartalékaba.

e Tavolitsd el az Automa éplleteit az alkalmazni kivant nehézségi szint alapjan (/dsd: utolso fejezet).
o Keverd Ossze az épiletlapkdkat és rakd egy halomba.

o Keverd 0ssze az automapaklit a valasztasi lehet&ség oldallal felfelé.

e Rakd a figurat és a vonatot a megfelel6 savok elejére.

Valaszd ki véletlenszer(ien, hogy ki lesz az elsé jatékos.

Megjegyzés: azt ajanlom, hogy a 7 marhakartyat allitsd sorba a legrosszabbtdl a legjobbig (a GYP-ok
alapjan). Valamint a 4 célkartyat is allitsd egymas utan véletlenszerlien sorba.

Automaszabalyok
Az Automa sosem foglalkozik a marhakartyakkal vagy a pénzzel.

Az Automa forduldja soran, huzz egy kartyat az automapaklibdl és hajtsd végre az azon feltiintetett
akcidkat: egy mozgas- és (ha van) egy kilonleges akciot. Gyakran meg kell majd vizsgalnod a pakli tetején
maradt legfels6 kartya vdlasztasi lehet6ség oldalat. Ezek a lehet6ségek az épp felhlzott kartya
akcidoldaldra vonatkoznak.

Itt kovetkezik az 6sszes akcid végrehajtasanak leirasa.

MOZGAS: Kezdetben az Automa az dsvény elején indul. Annyi helyet mozog, amennyit a kartya mutat. A
kartya fix szamu mozgdst mutat, vagy egy szamot, plusz a mozgaskartyan lathaté utolsé szamot. Kezdetben
ez a szam 0, majd 2-ig novekszik, miutan a korongok lekeriilnek a mozgaskartyarél.

Amikor az Automdnak keresztez6déseken kell keresztilmennie, a legrévidebb utvonalat valasztja,
dontetlen esetén azt, amelyen nem kell Utdijat fizetnie neked. Ha az Automanak utdijat kell fizetnie, a két
érmét a bankbdl vedd el.



Példa: Ebben az esetben az Automa (PIROS) a bal oldali 6svényt valasztja, mivel mindkett6é ugyanolyan
hosszu, de a jobb oldalin utdijat kellene fizetnie neked.
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Ebben az esetben az Automa a révidebb &svényt valasztja, amiért 2 érmét kell elvenned a bankbél.
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Ha az Automa eléri Kansas City-t a mozgds utan, nem hajtja végre a kdrtyaakciot, hanem Kansas City akcidit
hajtja végre. Az Automa kivalaszt harom lapkat, ahogy azt a kartya jelzi.

Végiil az Automa leveszi az elsé korongot a mozgdskartyardl és felrakja Colorado Springs-re. Mindig,
amikor az Automa eléri Kansas City-t, felrak egy korongot a mozgdaskartyarol levéve a sorban kovetkezé
varosokra és megkapja a vonatkozd bénuszokat (célkartyak vagy GYP-ok).

EPULETEK: Vedd el a halom aljan 1év6 épiiletlapkat és rakd a tabldra, kdvetve a kdrtydra irt prioritasi
sorrendet. A célhely a figurdd aktudlis pozicidjatol fugg:

- o Nézd meg a kovetkez6 keresztez6dést, amit a figurad el fog érni. Az Automa az épiiletét az
abbdl a keresztez6désbdl kiinduld egyik Osvényre fogja rakni. Az Osvény kivalasztasa ezen
prioritasok alapjan torténik:

o Az 6svény, amin legaldbb egy erdés hely van;



Az 6svény, amin a tobb éplleted van;

A legroévidebb Osvény;

Az 6svény, ahol a legkevesebb Utdijat fizeti neked;

o Haezek kozil mind dontetlen, nézd meg a kovetkez6 keresztezddést.

o O O

Miutan kivalasztottad az 6svényt, az éplletet (ha van) egy erdés helyre tedd.

Példa: Ebben az esetben a sargaval kiemelt hely a kdvetkezd keresztez6dés, amit a figurad (FEHER) el
fog érni. Harom 6svény indul ebbdl a keresztez6désbd6l. Az Automa a fels6t fogja valasztani, mivel azon
van még egy szabad erdés hely.

Példa: Ebben az esetben a sargaval kiemelt hely a kovetkez6 keresztezddés, amit a figurad (FEHER) el
fog érni. Két o6svény indul ebbdl a keresztez6désbSl. Mindkét 6svényen vannak erdei helyek,
mindkettSn ugyanannyi épiileted van (nulla) és azonos a hosszuk is, igy az Automa az épiiletét arra az
osvényre fogja rakni, amelyiken kevesebb utdijat kell fizetnie neked (PIROS négyzet).




MARHAPIAC: Az Automa elveszi a valasztasi lehet6ség oldalon 1évé szamnak megfelel6 marhakartyat (a
“valasztasi lehetdség oldal” emlitése mindig a pakli tetején Iévé kartyara vonatkozik). Ha a kartydra irt szam
nagyobb a tablan maradt kartyamennyiségnél, az Automa a jobbszéIsé kartyat veszi el.

Példa: Ha csak 6t kartya elérhet6 mar, de a vdlasztasi lehet6ség kartya a 6-os szamot mutatja, az
Automa elveszi a 7 GYP-os lila kartyat.

MUNKAEROPIAC: Az Automa elveszi a valasztasi lehetdség kartyan feltintetett tipusnak megfeleld

legolcsdbb munkast.

WIGWAM: Az Automa elveszi a valasztdsi lehetdség kartydn feltiintetett tipusnak megfeleld
legjovedelmezbbb satrat.

VONAT: Az Automa vonata a valasztasi lehet&ség kartyan feltlintetett szamu hellyel el6bbre mozog. A
kartya fix szamu mozgdst mutat, vagy egy szamot, plusz a mozgaskartyan lathaté utolsé szamot. Kezdetben
ez a szam 0, majd 2-ig novekszik, miutan a korongok lekeriilnek a mozgaskartyarél.

Ha az Automa vonata hatrébb all a sdvon, arra fogja hasznalni az 6sszes mozgdsat, hogy a vonatod elé
kerlljon, még ha ez azt is jelenti, hogy emiatt kihagyja az esélyét annak, hogy megalljon egy allomason.
Ellenben, ha az Automa vonata all el6rébb a savon, arra fogja haszndlni mozgasat, hogy elérje az elsé
allomast. Miutan az Automa vonata elér egy allomast, felrak egy korongot ra a tartalékdbdl (nem a
mozgaskartyarol), majd, ha van munkaslapkaja és az dllomasfénok-lapka elérhet, munkasat az adllomasra
rakja és elveszi a lapkat.

EGY VESZELYLAPKA ELVETELE: Az Automa elveszi a legtdbb GYP-ot biztosité veszélylapkat. Ha egynél tébb
veszélylapka is ugyanannyi GYP-ot biztosit, nézd meg a vdlasztasi lehet6ségen |1évs veszély szimbdlumot. Ha

a dontetlenben részt vevé egyik lapka megegyezik a valasztasi lehet6ség kartyan 1évé veszély
szimbdlumaval, az Automa elveszi azt a veszélylapkdt. Egyéb esetekben, az Automa elveszi az elsé
veszélylapkat (a dontetlenben részt vevék kozil), amivel taldlkozik, amikor a valasztasi lehetdség kartyan
|évé veszélyes teriiletrél induld 6svényt megvizsgalja.




Példa: Ebben az esetben mind a sivatag, mind a sziklalapka 3 GYP-ot biztosit. Ez dontetlen. A valasztasi
lehetdség kartya a vizi veszélyt mutatja, ami nem vesz részt a déntetlenben, igy az Automa elveszi a
sivatagi veszélyt, mivel az az els6 veszélyes teriilet, a vizi teriiletet (ZOLD) kovetSen.

EGY CELKARTYA ELVETELE: Nézd meg a valasztasi lehetSség kartyan lathaté szamot; az Automa elveszi az
ennek a szamnak megfelel6 célkartyat.

VEGSO PONTOZAS

A pontod kiszdmitas a normal szabalyok szerint torténik, mig az Automa csak a kovetkez6k utdn szerez
gy6zelmi pontokat:

- Varosokon Iév6 korongok;

- Alloméasokon lévé korongok;

- Epiletek;

- Marhakartyak;

- Célkartyak (tekintsd az dsszes célkartyat teljestltnek);
- Veszélylapkak;

- Munkaerépiac-jelz6 (ha az Automa szerzi meg)

A jaték osszes tobbi eleme nem biztosit pontokat az Automa szamara.




NEHEZSEGI SZINT

e  Konnyl: az elGkészités soran tavolitsd el a 7-8-9-10-es szamu Automa-éplileteket.
e KOzepes: az elGkészités soran tavolitsd el az 1-2-9-10-es szamu Automa-éplleteket.
e Nehéz: az elGkészités soran tavolitsd el az 1-2-3-4-es szamu Automa-éplleteket.

Vagy, ha nem akarsz szintet valasztani, hasznald az 6sszes éplletet az elGkészités soran.





