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Raz jeszcze niestawni bandyci planujq napad na ekspres Union Pacific. Szeryf Samuel Ford
jest uzbrojony ijuz na nich czeka. Bedzie sie jednak musiat zmierzy¢ z nowym przeciwnikiem —
nieuchwytng Mei! Szeryf musi mie¢ sie na bacznosci, bo Mei jest niebezpieczna jak zmija!

* Wagon Wiezienny ﬂ * 7 Listow Gonczych

Uwaga! Przed pierwszg rozgrywkq
ostroznie ztézcie Wagon Wiezienny
wedtug zatgczonej instrukcji.

* 2 plansze Postaci

* plonek Szeryfa z GW1a,zda,

pionek konia, (dla siddmego
Bandyty podezas rozgrywki
Z dodatkiem ,Konie
i dylizans”)

* 2 Torby Pocztowe
(o wartosei 200$ i 1200$)

*Worek Z pieniedzmi g2

7 Nakazow 7 Specjalnych
Aresztowania Celow

XK 13 kart Rund

o wartoci 250$ 829 @ 5-6 -
* 7 kart Wleznlow - 5 kart dla 2-4 Bandytow
| - B kart dla 5-7 Bandytow
- & karty Stacji
XK 3 karty Bjjatyki

(Ztoty Cios,
Srebrny Cios i
Brazowy Cios)

76ty pionek z gry podstawowej (wezesniej pionek Szeryfa) staje sie pionkiem Mei
(nowego Bandyty z tego dodatku). Pionek z gwiazds staje sie nowym pionkiem Szeryfa.

Nienawidzisz bezprawia? Ten dodatek pozwoli jednemu graczowi weieli¢ sie
w Szeryfal

Szeryf chee osiggnaé B celow. Jesli uda mu sie osiggnagé przynajmniej 4, wygra gre!
dJesli mu sig nie powiedzie (I TYLKO wtedy!), wygra najbogatszy Bandyta.

Uwaga! W tej instrukcji gracze bedg nazywani ,Szeryfem” (gracz, ktory wciela sie
w Szeryfa) albo ,Bandytami” (pozostali gracze).
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Wszyscy gracze usuwajg karty Szeryfa ze swoich talii Akeji i odkladaja je do pudetka.
Te karty nie bedg potrzebne podczas rozgrywek z tym dodatkiem.

Wszyscy gracze usuwajg karty Jazdy ze swoich talii Akeji i odktadajg je do pudetka.
Te karty nie bedg potrzebne podczas rozgrywek z tym dodatkiem, chyba ze gracze
korzystajg tez z dodatku ,Konie i dylizans”.

Kazdy Bandyta dodaje do swojej talii Akeji po karcie Genialnego Pomystu
w swoim kolorze.

Kazdy Bandyta umieszcza przed sobg List Gonezy przedstawiajacy jego postaé
(strong z 500$ ku gorze).

Gracze wybierajg jedng osobe sposrod siebie. Ten gracz zostaje Szeryfem
i otrzymuje plansze Szeryfa. Na polu twarzy Szeryfa nalezy umieScié stos
kart Bijatyki (strong z Ciosem ku dotowi). Ztoty Cios powinien sie znalez¢ na
wierzchu stosu, a Brgzowy Cios na spodzie.

Karty Akeji Szeryfa nalezy potasowaé i umieécié rewersami ku gorze na polu
talii planszy Szeryfa.

Na odpowiednich polach planszy Szeryfa nalezy umiecié 2 stosy kart Pociskow
(Szeryf ma 2 colty!). Odkryte stosy nalezy utozyé w malejacej kolejnosei — od
6 Pociskow do 1.

Nalezy odlozy¢ do pudetka Nakazy Aresztowania Bandytéw niebiorgcych
udziatu w grze. Pozostate Nakazy Aresztowania nalezy potasowaé i wylosowag 2.
Gracze nie mogg ich podgladaé!

Podezas rozgrywki na -3 Bandytow nalezy odlozy¢ do pudetka 2 karty Specjalnych
Celow — ,Peten otowiu” i ,Arcywrog”. Pozostate karty Specjalnych Celow nalezy
potasowagé, a nastepnie bez podgladania wylosowaé 3. Te 3 karty Specjalnych Celow
nalezy potasowaé z & Nakazami Aresztowania.

Z tych B kart nalezy utworzyé zakryty stos i umieS$ecié go na polu Nadchodzacych
Celow na planszy Szeryfa. Szeryf NIE MOZE jeszcze podgladaé swoich celow!

przygotowanie pociggu dla 5 graczy
(4 Bandytow i Szeryfaf

5y 3!
Podczas rozgrywki na 2—4 Bandytow nalezy korzystaé z Lokomotywy, 4 Wagonow

i Wagonu Wieziennego.

Podczas rozgrywki na 5-7 Bandytow nalezy korzystaé z Lokomotywy, 5 Wagonow
i Wagonu Wieziennego.

Wagon Wiezienny zawsze jest Brankardem.

Zamiast Walizki w Lokomotywie nalezy umieéci¢  Torby Pocztowe rewersami
ku gorze.

3



Bez wzgledu na liczbe graczy nalezy wylosowaé 3 karty Wiezniow. Te karty nalezy
umie$cié awersami ku gorze obok Wagonu Wieziennego. Pozostate karty Wiezniow
nalezy odtozy¢ do pudetka.

Pionek Szeryfa nalezy umiescié w Lokomotywie. Podezas rozgrywki z tym dodatkiem
bedzie nim gracz o numerze 1 (pierwszy gracz). Gracz po jego lewej bedzie mieé¢
numer 2 itd. Bandyeci o parzystych numerach umieszczajg swoje pionki w wagonie
obok Brankardu. Bandyci o nieparzystych numerach umieszczajg swoje pionki
w nastepnym, blizszym Lokomotywie Wagonie. W przeciwienstwie do Bandytow
Szeryf rozpoczyna bez Worka z 2508.

Szeryf, jako pierwszy gracz, rozpoczyna gre. Na poczatku nastepnej rundy
pierwszym graczem zostaje gracz po lewej od obecnego pierwszego gracza.

I GENIALNY PoMYSL
AW/YCONAVW, L EZ EE N N3 D“ij

Fragment ,Podrecznika idealnych piratéw Dalekiego
Zachodu”, strona 247: ,Predzej czy pézniej bandyta trafi do
celi. Prawdziwy pirat Dalekiego Zachodu nigdy nie zobaczy
w tej celi korica — a jedynie punkt przejsciowy. Wiezieri musi
poznac cele; jej nadzieje i marzenia; zrozumiec jej walke
osensibyt. STAC SIE celg! I znalez¢ jej wade konstrukcyjng,
w koricu to fuszerka’. ol

Korytarz

W Wagonie Wieziennym wolni Bandyeci mogg przebywaé jedynie na korytarzu lub
dachu. Nikt nie moze dobrowolnie wejsé do celi. Tylko pojmani Bandyci mogg sie
znajdowaé w celi.

Strzelanie do Bandyty w celi lub bicie go jest zakazane (nawet jesli na to zastuzyl!).

Podczas fazy Napadu karty Akeji Bandyty z celi — z wyjatkiem karty Genialnego
Pomystu — nie wywotujg zadnego efektu.

VAR T G E N AT N EY G OB ER O VL X2 S 1, U

Fragment , Podrecznika idealnych piratow Dalekiego Zachodu”, strona 165: , Przyjrzyj sie
dobrze ci znanym rabusiom, tym, ktérym sie udato, i tym za kratkami. Co odréznia sukces od
porazki? Genialny pomyst. W ostatniej chwili w umysle wzigtego bandyty rodzi sie genialny
pomyst, ktéry ratuje go z rozpaczliwych sytuacji”.

Nowa zasada dobierania kart (Faza 1: Planowanie)
Podstawowa zasada dobierania ulega zmianie. 0d tej pory gracz moze:

¥ wzigé 3 dodatkowe karty z wierzchu swojej talii i dodaé je do swojej reki (tak
jak wezesniej) ALBO

X przeszukaé talie (albo stos kart odrzuconych podezas rozgrywki z wariantem
eksperckim) i wziaé na reke karte Genialnego Pomystu, a nastepnie potasowag talie.

Gracz musi oglosié, ktorg opcje wybiera, zanim zacznie dobieraé¢ karty.

Akcja Genialnego Pomysiu

Dzialanie tej akeji zalezy od miejsca w pociggu, w ktorym znajduje sie Bandyta.
Jeéli Bandyta nie znajduje sie w Wagonie Wieziennym (na dachu, na korytarzu

@ albo wewnatrz celi), kopiuje ostatnig zagrang przez dowolnego Bandyte karte
Akeji, ktora nie jest Genialnym Pomystem.

dJesli ostatnie zagrane karty nalezg do Szeryfa albo to inne Genialne Pomysty, gracz
bedzie musial przejrzeé stos rozpatrzonych kart. Jeli na stosie nie ma zadnych
kart Akeji Bandytow, ktore mozna by skopiowaé, karta Genialnego Pomystu nie
wywiera zadnego efektu.
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Tuco zagrat swojg karte Genialnego
Pomystu tuz po turze Szeryfa.
Nie moze skopiowa¢ karty Akcji
Szeryfa, wiec patrzy dalej. Ostatnig
zagrang kartg Akcji Bandyty jest
Cios Ghosta.

W zwigzku z tym Tuco musi
go skopiowac.

Wazna wskazéwka! Aby korzystac z kart Genialnych Pomystéw podczas fazy Napadu,
w momencie rozpatrzenia karty Akcji nie nalezy jej oddawaé wtascicielowi. Zamiast
tego z kart nalezy uktadac stos (w kolejnosci ich rozpatrywania). Dzieki temu tatwo
bedzie ustali¢ ostatnia karte, ktérg mozna skopiowaé Genialnym Pomystem.

Jeéli Bandyta znajduje sie w celi Wagonu Wieziennego, ucieka z niej na korytarz
@ albo dach (wybdr nalezy do gracza).

dJesli Bandyta znajduje sie na dachu albo na korytarzu Wagonu Wieziennego,
gracz moze:

X Uwolni¢ karte WigZnia. Gracz bierze jedng z dostepnych kart Wiezniow
iumieszcza jg obok swojej karty (albo planszy) Postaci. Gracz nie moze wykonaé
tej akeji, jesli posiada juz karte Wieznia.

ALBO

* Uwolni¢ innego Bandyte z celi i przesungé¢ go do zajmowanego przez siebie
miejsca. Jesli uwolniony Bandyta posiada jakie§ Lupy, musi oddaé 1 wybrany
zeton jako zaplate za uwolnienie. Jeéli nie posiada Lupdw, gracz uwolnit go
z dobroci bandyckiego serca.

AW IE'Z N.F'O W LE]

Fragment , Podrecznika idealnych piratéw Dalekiego Zachodu”, strona 599: , Jesli bedziesz
skrupulatnie stosowac sie do rad z tego podrecznika, w mig zostaniesz niestawnym
bandytg. Bedziesz wiedziec, kiedy to nastgpi, bo pomniejsze plotki bedg chcialy zostacé
twoimi pomagierami’”.

Bandycie moze towarzyszy¢ tylko 1 Wiezien naraz.
Kazdy Wiezien jest Zaufanym Pomagierem jednego z Bandytow

z gry (zaznaczono to na karcie Wieznia); nie ma znaczenia, czy
dany Bandyta bierze akurat udziat w rozgrywce.

Uwolniony Wiezien zapewni graczowi 1 z 2 zdolno&ci, zaleznie od tego, czy jest jego
Zaufanym Pomagierem, czy tez stuzy innemu Bandyecie.

¥ JeSli uwolniony Wiezien nie jest Zaufanym Pomagierem gracza, zapewnia mu
zdolno&¢é swojego ulubionego Bandyty. Specjalna zdolnosé zaczyna dziataé od
momentu uwolnienia WigZnia i bedzie dziataé, dopoki bedzie towarzyszyt graczowi.

X Je§li uwolniony Wiezien jest Zaufanym Pomagierem gracza, pozwala mu
zabraé  zetony Lupow podczas rabunku. Ta zdolno§é dziata jedynie wtedy, gdy
w Wagonie faktycznie znajdujg sie 2 zetony Lupéw do zabrania!

Jesdli gracz bedzie posiadat karte Wieznia na koniec gry, otrzyma 200$.

Zaufany Pomagier Belle. Jesli Belle i Bandyta, ktéremu towarzyszy jej Zaufany
Pomagier, sq jedynymi celami akcji Strzatu albo Ciosu, zdolnos¢ Belle ma
pierwszeristwo przed zdolnoscig Wieznia.
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@ Szeryr

POoDS, LIAWOWELNOD, M ELRACH EL A SIAD)

Podczas rozgrywki z tym dodatkiem Bandyta nie otrzymuje karty Neutralnego
Pocisku ani nie ucieka na dach, kiedy spotka Szeryfa. Mimo to nie nalezy chowaé
Neutralnych Pociskow: mogs sie przydaé przy rozpatrywaniu niektorych Wydarzen.
0d teraz Bandyta moze (i powinien!) strzela¢ do Szeryfa, przesuwaé sie na jego
miejsce, a nawet przytozy¢ mu z pieéei!

Kiedy Bandyta zada Cios Szeryfowi, odwraca wierzchnig karte

® Bijatyki ze stosu i zabiera jg dla siebie. Gracz otrzyma za nig

dodatkowe pienigdze na koniec gry. Nastepnie gracz przesuwa Szeryfa
do wybranego przez siebie sgsiedniego Wagonu.

HINR T CE RO WES Z E R, Y, E/AY

Aby wygraé, Szeryf musi przed zakonczeniem rozgrywki osiggnaé przynajmniej
4 z 5 celow. Na poczatku rundy Szeryf przesuwa wierzchnig karte z pola
Nadchodzaeych Celow na pole Obecnych Celow. Szeryf moze w dowolnym momencie
podgladaé karty z pola Obecnych Celéw, nie moze jednak podgladaé kart pozostajacych
na polu Nadchodzgcych Celow.

o a

Pole Nadchodzgcych Celow

Pole Obecnych Celow

Pole Osiggniec

SPECJALNE CELE

@ _ To tylko drasnigcie!
A (L) Szeryf osiggnie ten Cel, jesli na koniec gry na polu twarzy
posiada przynajmniej 1 karte Bijatyki.

@ Taniec pomiedzy kulami!
& @ Szeryf osiggnie ten Cel, jesli na koniec gry w jego talii
Akeji znajdg sie co najwyzej 2 karty Pociskéw tego
samego Bandyty.

Zlota kula
Szeryf osiggnie ten Cel, jesli skonczg mu sie Pociski
w przynajmniej 1 colcie.

Szeryf osiggnie ten Cel, jesli na polu Osiggnieé bedzie sig nu
znajdowaé przynajmniej 1 Torba Pocztowa. Uwaga! Szeryf 12
nie upuszeza Torby Pocztowej po otrzymaniu Ciosu.

' Poczta musi zostac doreczona!

@ Wyrzucié klucz!
@, Szeryf osiggnie ten Cel, jesli na polu Osiggnieé beds sie
znajdowaé przynajmniej & karty Wiezniow.

~d¢k- Pelen olowiu
( ‘*‘ Szeryf osiggnie ten Cel, jeSli w talii Akeji kazdego Bandyty
znajdzie sie przynajmniej 1 karta Pocisku Szeryfa.

4 ¥ Arcywrog pre——u
(* Szeryf osiggnie ten Cel, jesli w talii Akeji przynajmniej H

1 Bandyty znajds sie przynajmniej 4 karty Pociskow Szeryfa.

Uwaga! Z tych 2 ostatnich Celéw nalezy korzystaé tylko podczas rozgrywek z co
najmniej 4 Bandytami (5 graczami).



NaAxAzYy ARESZTOWANIA

Kazdy Nakaz Aresztowania dotyczy

1 Bandyty biorgcego udziat w rozgrywee. C APTURED

Cel zostanie osiggniety, jeSli na koniec gry List Gonczy Bandyty z Nakazu
Aresztowania znajduje sie na polu Osiggnieé Szeryfa (Szeryf przynajmniej raz go
aresztowal — zob. ,Pojmanie”).

Na koniec gry Bandyta z Nakazu Aresztowania nie musi przebywaé¢ w celi —
wystarczy, ze Szeryf raz go zlapie!

IV R TS A O CIL I S, 2 2 R S EJAY

Szeryf posiada nastepujace karty Akeji: & x Ruch, 1 x Zmiana Poziomu, 3 x Strzal,
1 x Ruch +, 1 x Zmiana Poziomu +, 8 x Pojmanie (i 1 karta Jazdy dla rozgrywek
z dodatkiem ,Konie i dylizans”).

RucH +/ZMmiaNA Poziomu +

dJedli w fazie Planowania Szeryf zagra jedng z tych kart podczas
normalnej tury (czyli nie tury z tunelem, przyspieszeniem, zamiang,
»Wszyscy jednoczesnie”, wstrzgsami itd.), moze natychmiast zagraé
z reki drugg karte. Te drugg karte rozpatruje sie w fazie Napadu
zgodnie z kolejnoScig zagrania (tak jak zwykle).

Gracz nie moze zrezygnowaé z zagrywania drugiej karty, zeby dobraé¢ nowe karty.
Gracz moze zagraé  karty ,+” z rzedu, co pozwoli mu na zagranie 3 kart Akeji
z rzedu!

dJeéli Szeryf zagra jedng z tych kart podezas tury specjalnej (czyli tury z tunelem,
przyspieszeniem, zamiang, ,Wszyscy jednoczeénie”, wstrzgsami itd.), nie moze
zagraé drugiej karty. Podczas fazy Napadu, bez wzgledu na sytuacje, akcje Ruchu
albo Zmiany Poziomu wykonuje sige normalnie.

PosMANIE

Szeryf wybiera jednego z Bandytow znajdujgcych sie w tym samym
miejscu co on. Tego Bandyte umieszcza sie w celi w Wagonie
Wieziennym. Szeryf zabiera List Gonezy pojmanego Bandyty, odwraca
go na strone ,pojmania” i umieszcza na swoim polu Osiggniec.

Bandyta moze zostaé¢ aresztowany kilka razy, ale jeéli przytrafi mu sie to chociaz
raz, jego List Gonezy pozostanie w posiadaniu Szeryfa do konca gry.

STRZAL

Jesli Szeryf ma przynajmniej 2 rézne potencjalne cele, moze strzelié
do obu Bandytow podczas tej samej akeji! Kazdemu z trafionych
Bandytow gracz rozdaje po 1 karcie Pocisku; kazdy z tych Pociskow
powinien pochodzié ze stosu innego colta. Jesli Szeryf moze strzelié
tylko do 1 Bandyty, wybiera, z ktorego colta to zrobi; gracz nie moze trafi¢ 1 Bandyty
z obu coltéw naraz (i przydzieli¢ mu 2 kart Pociskow). Belle moze uniknaé trafienia
wylgcznie wowezas, gdy Szeryf ma jeszeze 2 inne cele, albo tez jesli Szeryf strzela
tylko z 1 colta do @ Bandytow (a jednym z nich jest Belle).




I KIN R T B OCIS 1O WES Z E R, Y5 EAY

Pociski wystrzelone przez Szeryfa dodaje sie do talii Bandytéw w taki sam sposob
jak Pociski Bandytow. Zaleznie od tego, jaki Pocisk trafi Bandyte, otrzyma on
dodatkows kare.

TRWALE KARY (DO KONCA RUNDY)
Karte Pocisku Szeryfa nalezy umie§cié przed postrzelonym Bandyts. Pozostanie
ona w tym miejscu do konica rundy, przypominajac o swoim dziataniu. Na koniec
rundy nalezy jg wtasowaé do talii Akeji Bandyty.

Rozbrojenie B
% Do konca rundy zagrane przez tego Bandyte karty Strzatu nie ’;%
wywotujg zadnego efektu. moks

Strzal w kolano il s 5
@ Do konca rundy zagrane przez tego Bandyte karty Zmiany *';% :

Poziomu nie wywierajg zadnego efektu. ™ok

Uraz barku B
@ Do konea rundy zagrane przez tego Bandyte karty Ciosu nie g 2%
wywotujg zadnego efektu. sl

Uwaga! Teoretycznie, mimo ponoszenia jednej z powyzszych kar, gracz nadal moze
wykonac akcje Strzatu, Ciosu albo Zmiany Poziomu. Jesli w fazie Planowania gracz
zagrat karte Genialnego Pomystu, moze skopiowac jedng z tych kart zagranych
przez innego Bandyte, nawet jesli w miedzyczasie zostal postrzelony (zob.
,Genialny Pomyst”).

NATYCHMIASTOWE KARY

Mam go!
dJesli postrzelony Bandyta posiada karte Wieznia, Szeryf zabiera
ja, odwraca i umieszcza na swoim polu Osiggnieé.

Puszczaj torbe!
‘ Jesli postrzelony Bandyta posiada Torbe Pocztows, Szeryf zabiera
ja 1 umieszcza na swoim polu Osiggnieé.

Zloty pocisk

Brak efektu.

Uwaga! Pozbycie sie tej karty Pocisku moze byé jednym
z celow Szeryfa.

@ Koniec cry )

Na koniec piatej rundy nalezy odwrodci¢ wszystkie karty

Wiezniéw, ktore weciaz znajduja sie w Wagonie Wieziennym,

i umiesSci¢ je na polu Osiagniec Szeryfa. To samo nalezy

zrobic¢ z Torbami Pocztowymi znajdujacymi sie¢ w pociagu

(nietrzymanymi przez Bandytow).

¥ W tym momencie Szeryf ujawnia swoje 5 kart Celow. Jesli osiggnat przynajmniej
4 7 5 Celow, wygrywa gre, bez wzgledu na zdobyte przez Bandytoéw pienigdze.

% Jeéli Szeryf nie osiggnat przynajmniej 4 z 5 Celéw, zgodnie z normalnymi
zasadami ,Colt Express” gre wygrywa najbogatszy Bandyta.
Jesli gracz jest Bandyta, moze zdobyé fortune na 7 sposobow dzieki:
— Lupom (Worki z pieniedzmi, Klejnoty, Walizki i Torby Pocztowe),
- Listowi Gonezemu wartemu 500$ (jesli Szeryf nigdy nie pojmat danego Bandyty),
- nagrodzie dla Najlepszego Rewolwerowca wartej 1000$ (za wystrzelenie

najwiekszej liczby Pociskow),

- Wiezniowi wartemu 200$ (jesli gracz weigz posiada jego karte),
— okupowi za Zaktadnika (w rozgrywce z dodatkiem ,Konie i dylizans”),
- nagrodzie za Bijatyke wartej 800$, 500$ albo 300$ (za zadanie Ciosu Szeryfowi),
- niektorym efektom kart Stacji (Pojmanie konduktora, Podziat tupu itd.).
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Gracze moga w dowolny sposéb mieszaé karty Rundy z tego
dodatku z kartami z gry podstawowej i pierwszego dodatku!
Jesli karta Rundy posiada efekt wplywajacy wytacznie na
Bandytow, nie wywiera efektu na Szeryfa. Efekt niektorych
kart, ktore wspominaja o Szeryfie, m6gt ulec modyfikacji (zob.
strona 10).

Kart Rundy z tym symbolem uzywa sie podczas rozgrywek dla
2-4 Bandytéw.

s o Kart Rundy z tym symbolem uzywa sie podczas rozgrywek dla
' 5-7 Bandytow.

Tura specjalna: Wstrzasy

Trzesienie pociggu utrudnia celowanie. Podczas tej tury gracze nie mogs
\3_ zagrywaé kart Strzatu ani Ciosu.

Uwaga! Karta Genialnego Pomystu nadal moze skopiowa¢ akcje Strzatu albo Ciosu
z karty innego Bandyty.

Premia na koniec rundy: Planowanie na czarna godzine ,]

Niektore karty Rundy z tego dodatku posiadajg nowy symbol
(pokazany obok). Ten symbol pozwala graczom zachowaé¢ T3 ==
jedng z kart z reki na nastepng runde. Karte nalezy DD =k ,
zarezerwowagé tuz po zakonezeniu fazy Planowania, przed
rozpoczeciem fazy Napadu. Tej premii nie bierze sie pod uwage
w wariancie eksperckim.

Na poczatku nastepnej rundy zarezerwowanej karty nie wtasowuje sie do talii
Akeji. Gracz dobiera na reke do 6 kart (do 7 w przypadku Doca), biorgce pod uwage
zarezerwowang karte. Na przyklad, jesli w poprzedniej rundzie Mei zarezerwowata
karte, w tym momencie dobierze na reke 5 kart i doda do nich zarezerwowang karte.

@ Skrytka

Wszystkie zetony Lupu z wnetrza Wagonu Szeryfa nalezy
przesungé na dach (bez wzgledu na to, czy Szeryf znajduje
sie na dachu, czy wewnatrz Wagonu).

®$ Pogloski

Szeryf musi ujawnié Bandytom losows karte Celu ze swojego '
pola Obecnych Celow.

+ 2 Bez namysiu

Akcje bez namystu zostang wykonane po zakonczeniu ||
fazy Napadu. Poczawszy od pierwszego gracza z tej rundy,
a nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara,
kazdy z graczy moze zagraé z reki karte Akcji. Te akcje
nalezy natychmiast wykonagé.
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ﬁ+'*' Wyrzuty sumienia

dJesli na koniec gry okaze sie, ze wygrat Szeryf, wysrywa
réwniez najbiedniejszy Bandyta. Jesli kilku posiada rownie
mato $, Szeryf wygrywa samotnie.

*@!‘* Smiertelny upadek
dJesli podezas tej ostatniej rundy gracz znajduje sie na dachu
i zada komu$§ Cios, moze go wyrzucié z pociggu (zamiast
przesuwaé do sgsiedniego Wagonu). Wyrzucony gracz nie
wykona swoich pozostatych akeji. Wyrzucony z pociggu gracz (Bandyta albo Szeryf)
nie moze wygrac gry.

Podczas tego wydarzenia specjalna zdolno§¢ Django dziata silniej niz zazwyczaj.
Django moze wyrzucié zaréwno przeciwnika, ktorego uderzyl, jak i przeciwnika,
ktorego postrzelit, o ile ten ostatni stat na dachu Brankardu albo Lokomotywy!

Zbrodnia nie poplaca!

Zaden Bandyta, ktéry na koniec gry znajduje sie w celi, nie
moze wygrac¢ — bez wzgledu na swoj wynik!

ZMODYFIKOWANE WYDARZENIA Z GRY PODSTAWOWEJ

Wsciekly Szeryf

Podezas rozgrywki z tym dodatkiem ponizsze wydarzenie zastepuje
zasady z gry podstawowej. Na koniec rundy Szeryf moze wykonaé
1 akeje Strzatu, a potem 1 akeje Ruchu (bez zagrywania kart).

Zemsta Szeryfa
To wydarzenie wptywa na Bandytow, jesli znajdujg sie w Wagonie
Szeryfa lub na jego dachu.

Szklaneczka whiskey dla Szeryfa

dJesli podezas rozgrywki z tym dodatkiem i whiskey z dodatku
»Konie i dylizans” w miejscu, w ktorym znajduje sie Szeryf, znajduje
sie Manierka Whiskey, Szeryf umieszcza jg na swojej karcie. Moze
z niej pdzniej skorzystaé w taki sam sposob jak Bandyei.

Jesli Szeryf wypije Starg Whiskey, w tej turze moze zagra¢ maksymalnie 2 karty
Akcji, nawet jesli zagra Ruch + albo Zmiane Poziomu +. Uderzony Szeryf nie
upuszcza Manierki.

OPCJONALNE ZASADY WYBIERANIA KART WYDARZEN

Na poczatku gry gracze wybierajg 7 kart Rundy i 3 karty Stacji (ze wszystkich
dostepnych kart). Nastepnie losujg z wybranych kart 4 karty Rundy i 1 karte
Stagcji. Gracze beds uzywaé wylosowanych kart. Tych kart nie nalezy podgladagé.
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Mei jest utalentowang akrobatkg, potrafi tez niezwykle zwinnie

sie wspinac.

VA‘ Kiedy Mei zagrywa karte Zmiany Poziomu, moze

‘v‘ zmienié poziom ,po przekatnej”, czyli przesunaé sie
do §rodka albo na dach sgsiedniego Wagonu.

Mei nie moze przesungc sie na dach sgsiedniego Wagonu w turze,
w ktorej uciekta z celi.

Gracze mogg dodac¢ Mei do gry podstawowej, nie korzystajgc
zreszty dodatku , Szeryfiwiezniowie”. W takim wypadku mogg
grac¢w gre podstawowq z 7 Bandytami. Dodanie Mei nie zmienia
zadnych zasad z gry podstawoweyj.

Podczas rozgrywek bez dodatku ,,Szeryf i wiezZniowie” Mei nie moze korzystac ze
swojej zdolnosci, uciekajgc Szeryfowi.

Podczas rozgrywki z dodatkiem ,Konie i dylizans” Mei nie moze poruszac sie ,,po
przekqtnej” na Dylizans ani z Dylizansu.

Dodatek ,Szeryf i wiezniowie” mozna taczy¢ z dodatkiem ,Konie i dylizans”, ale
gre z dwoma dodatkami zalecamy tylko graczom, ktorzy dobrze znajg zasady
,Colt Express”.

Szeryf i karta Jazdy

W przeciwienstwie do Bandytow Szeryf zawsze rozpoczyna gre w Lokomotywie.
Szeryf moze poruszaé sie konno (tak jak Bandyci), zagrywajac swojg karte Jazdy.

Szeryf i Dylizans

Szeryf moze wejéé na dach albo do §rodka Dylizansu. Kiedy wehodzi do Dylizansu,
nie moze wzigé Zakladnika.

Szeryf i Konduktor

Szeryf nie jest Bandyts, wiec Konduktor nie bedzie do niego strzelal. Konduktor
blokuje jednak zasieg wzroku Szeryfa. Szeryf moze znajdowaé sie w tym samym
miejscu co Konduktor, ale nie moze go pojmag.
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=] Teraz mawmy jednak
8l inne problemy.

-' Vobra Tuco. Jestes | B Kiedy cie wezwe,
wolny ale masz wobec [* [ wiasz si¢ tu zjawié
whie dfug. szyhciej niz echo!

— Nue martw sie, Belle! l—- I — -—-—

Praca z toba to sama
przyjemnoseé!




