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ZAWARTOSG

11 gart Crosow
SPECJALNYCH

60 DREWNIANYCH
zeTONOW Rurow ~ CyRKOWY

17 DREWNIANYCH
PIONKOW PosTact

Al Patron 1 karta Wieznia Mary Pumpkins 1 karta akeji Uwodzenie
1 plansza Postaci 1 karta Zachety 1 plansza Postaci 1 karta akeji Cios

1 karta Postaci 1 karta Listu Gonezego 2 karty akeji Strzat 2 karty akeji Rabunek
10 kart Akeji 1 karta Celu Szeryfa 1 karta akeji Uchylenie & karty akeji Ruch

1 karta Genialnego 1 karta akeji Jazda Kapelusza

Pomystu 6 kart Pociskow

. % Zamien tekturowe zetony na bardziej wytrzy-
KArTY C10S0W SPECJALNYCH  mate zetony z drewna.

Gracze moga dotozyé karty W pudetku znajduje sie réwniez dodatkowa

Cioséw Specjalnych do swoich Walizka o wartosei O $, kt()l’a. mozna Wka'
% talii Akcji, dzieki czemu kazdy rzystaé do urozmaicenia akeji Rabunku.

z nich bedzie miat do dyspo-

zycji & karty Ciosow.

13- : ) m%‘f{ﬁg " Zeskanuj kod QR, by skorzystaé
Bandyta, ktory jest celem Ciosu Specjal- : ““i;i‘ z 30-dniowego DARMOWEGO
nego, gmieni{a, poziom w tym samym e %= dostepu do gry ,Colt Express” na
Wagomez zamiast przesuwac sig na ten @ﬁ platformie Board Game Arena.
sam poziom sgsiedniego Wagonu. PLA Y‘ Dostep bedzie aktywowany po
Do rozgrywki wymagana jest podsta- NOW! | Zalogowaniu sie.

wowa wersja gry ,,Colt Express”.



Wacon CYRkKOWY

Przygotowanie

Wagon Cyrkowy nalezy ustawi¢ miedzy 2 dowol-
nymi Wagonami, a nastepnie umies§ci¢ w nim
zakryte & Skrzynie Klauna. Jedna z nich jest warta
1000 $, a druga - 0 $.

Jeéli Bandyta skonczy swdj ruch w Wagonie Cyrkowym (w jego wnetrzu albo na dachu),
moze zmienié¢ poziom, wspinajac sie po szyi zyrafy albo po niej zjezdzajac.

DRrREZYNA

Przygotowanie

Drezyne nalezy ustawi¢ na poczatku Pociagu z gry
podstawowej, przed Lokomotywa.

Efekt
Bandyta moze dostaé sie do Drezyny z dachu albo wnetrza sasied- Uwaga! Bandyta
niego Wagonu. na Drezynie jest

. I . . . traktowany tak,
Gdy Bandyta wchodzi na Drezyne, na ktorej znajduje sie inny jakby znajdowat sie

Bandyta, ten, ktory byt na niej pierwszy, zostaje przesuniety na wewnatrz Wagonu.
dach sgsiedniego Wagonu.

Jesli na koniec rundy na Drezynie znajduje sie Bandyta, przed rozegraniem Wydarzenia
nalezy ja przestawi¢ na drugi koniec Pociggu (jeli Drezyna stoi przed Lokomotywa,
nalezy umie$cicé ja za Brankardem i na odwrot).

Nastepnie gracz bierze pionek swojego Bandyty z Drezyny i w tajemnicy umieszcza pod
wybranym Wagonem. Pozostali gracze musza mie¢ w tym czasie zamkniete oczy. Ten
Bandyta wyjdzie z ukrycia dopiero na poczatku fazy Napad! w kolejnej rundzie.

AL PATRON

Al Patron rozpoczyna
rozgrywke z 2 Workami
Dieniedzy o wartodei 250 $ kazdy.

4_‘11 P at{’ on Podczas fazy Napad! (raz na runde) Al Patron
Jest wirtuozem w ramach swojej akeji moze kupié karte Akeji
przekupstwa. przeciwnika. Aby to zrobié¢, musi krzykngé

Nikt nie ~Kupuje!”, gdy przeciwnik odkryje karte, ale
oprze sie jego zanim zostanie ona rozpatrzona. Nastgpnie prze-

; kazuje mu 1 ze swoich zetonéw Lupéw i wyko-

korquéy]:Zyn; e nuje kupiong Akeje, jakby sam ja zaplanowal. Gdy

x B DEODOagE IR to zrobi, przeciwnik, od ktorego kupit karte Akeji,
wykonuje te sama Akcje.

Uwaga! Al Patrona mozna wprowadzié do
rozgrywki z dowolnymi dodatkami. Wystarczy
zastapi¢ nim 1 z Bandytow.




To automa, ktérag mozna wprowa-
dzié do podstawowej wersji gry ,,Colt
Express” i do rozgrywki z dodatkiem
,Konie i dylizans”. Nie sprawdzi sie
w rozgrywkach z innymi dodatkami.

PRZYGOTOWANIE

Gre nalezy przygotowaé wedtug stan-
dardowych zasad i umieScié Mary
Pumpkins po prawej stronie pierwszego
gracza. Nastepnie nalezy potasowaé
jej 9 kart Akeji i umiescié w stosie
na jej planszy Postaci. W 3 ostatnich
Wagonach poza standardowymi Zeto-
nami ¥upéw nalezy umie§cié¢ rowniez
po 1 Klejnocie. Mary zaczyna rozgrywke
z Klejnotem zamiast Worka pieniedzy
o wartosei 250 $.

ZDOLNOSG:
DZIEWCZYNA SZERYFA

Mary nigdy nie wychodzi na dach - poru-
8za sie wylacznie wewnatrz Wagonow.
Podezas spotkania z Szeryfem zostaje
na swoim miejscu i nie ucieka na dach
Wagonu. Moze nawet zadaé Cios Szeryfowi.

Faza 1: PLaNnowANIE!

W swojej turze Mary dobiera karte
z wierzehu swojej talii kart Akeji i za-
grywa ja na wspolny stos.

KarTy PocIiskow

Wszystkie karty Pociskow, ktore otrzy-
ma Mary, nalezy wtasowaé do jej talii
kart Akeji. Jesli Mary dobierze karte
Pocisku, odktada ja do pudetka, a jej tura
sig konczy.

Na koniec tury Mary nalezy potasowaé
wszystkie jej karty, nawet jesli rozgrywka
toczy sie w Wariancie Eksperckim.

KoNIEC GRY

Mary nie rywalizuje o tytut Najlepszego
Rewolwerowca. Wygrywa, jesli jest naj-

bogatszym z Bandytow.
@ L4 c@ L@*
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AXCJE

Q" UwoDnzENIE

Dzigki swojemu urokowi

Mary moze przesunaé

Szeryfa i pozostatych Ban-

dytéw w swoim kierunku. Jesli

sg z nig wewnatrz Wagonu,

zostaja na swoich miejscach. Jesli sg
na dachu Wagonu, w ktérym znajduje
sie Mary, musza zmienié¢ poziom. Jesli
znajduja sie wewnatrz innego Wagonu,
przesuwaja sie o 1 Wagon w kierunku
Mary, ale nie zmieniaja poziomu. Jesli
znajduja sie na dachu innego Wagonu,
przesuwajg sie o 3 Wagony w kierunku
Mary, probujac jak najbardziej sie do
niej zblizy¢.

@ Cios

Gdy Mary wykonuje Cios, jego celem
sg wszystkie Postacie (w tym Szeryf),
ktore znajduja sie z nig w Wagonie.
Jesli to mozliwe, nalezy je przesunaé
w kierunku tytu Pociggu. Mary traci
zetony Lupow w nastepujacej kolejnosei:

vyace]

e
XX UcHyLENIE KaPELUSZA
e/,

Mary i Szeryf zamieniajg sie miej-
scami. Nastepnie nalezy rozegra¢ efekt
spotkania Szeryfa z Bandytami dla
wszystkich Bandytow, ktorzy znajduja
sie z nim w Wagonie. Je§li Mary i Szeryf
sg w tym samym Wagonie, nic si¢ nie dzieje.

/\"7 RABUNEK

W czasie Rabunku Mary bierze zetony
Lupow w nastepujacej kolejnosei:

vyace)
(?b Rucn

Mary przesuwa sie w kierunku Wagonu,
w ktérym znajduje sie najwiecej Klejno-
tow. W razie remisu przesuwa sie w kie-
runku Lokomotywy.

. 4
£ @ SrTRZAL

Gdy Mary wykonuje Strzat, jego poten-
cjalnym celem sa wszyscy Bandyeci,
w tym Belle. 0znacza to, ze Mary moze
rozdzieli¢ kilka kart Pociskow w ramach
zagrania 1 karty Strzatu. Mary nie ma
swoich kart Pociskow, wiec uzywa kart
Neutralnych Pociskéw. Trafiony Bandyta
traci Klejnot, jesli go ma.




1100 ROGCEHICA

Rocznicowa niespodzianka dla nowych i wiernych fanow
gry ,Colt Express”! W §rodku znajdziesz drewniane
zetony i minidodatki, ktére urozmaicg rozgrywke.

AL PaTrON Mary PuMPINKS
Wirtuoz przekupstwa. Urocza Bandytka, ktorej
poczynaniami steruje automa.

e

Zjezdzaj i wspinaj Ukryj sie pod pociagiem,
sie po szyi zyrafy aby zaskoczy¢é przeciw-
lub sprawdz, co kryja nikéw, lub poélij ich
Skrzynie Klauna. na dach Pociagu.

Zamien tekturowe zetony na bardziej wytrzymate zetony z drewna.

Importer /Dystrybucja w Polsce: Producent:

Rebel Sp. z 0.0. Ludonaute

ul. Budowlanych 64c 1603 route de la vallée du Bandiat

80-298 Gdansk 24300 Nontron

POLSKA FRANCJA

wydawnictwo@rebel.pl ludonaute.fr

www.wydawnictworebel.pl 31760269'"'593022">
LUCOBX1GPL - XXX 20241

I. e b e I Wyprodukowano w Chinach.

( Zawartosé

OSTRZEZENIE! Niebezpieczenstwo zadtawienia sie. Produkt ofkartyleprymiarachi6eiges mm

zawiera drobne elementy nieodpowiednie dla dzieci ponizej 77 drewnianych zetonow i pionkéw
3. roku zycia. Prosimy zachowaé opakowanie ze wzgledu na 2 plansze Postaci
podane informacje. 2 Wagony

instrukcja



