Nigdy nie mozesz opusci¢ Pociggu. Jesli Strzat Django
lub Wydarzenie miatyby spowodowaé, ze przesuniesz
sie poza Brankard lub Lokomotywe, nie poruszasz sie.

dJeéli talia Neutralnych Pociskow wyczerpie sie albo gdy
kart jest zbyt malo, aby rozdaé je wszystkim Bandytom
podczas spotkania z Szeryfem lub na koniec Rundy
w wyniku Wydarzenia, to Bandyci nie otrzymujg
zadnych kart Pociskoéw, a stos kart Neutralnych
Pociskéw nalezy usunaé z gry.

dJesli cheecie mie¢ wiecej kontroli w grze, kazdy gracz
moze tworzy¢ osobny stos kart odrzuconych po prawej
stronie swojej talii kart Akeji. Nalezy wprowadzié
ponadto nastepujgce zmiany:

Stos kart
odrzuconych

Karty Karta Talia
Pociskow Postaci gracza

2 Na koniec fazy Planowanie! mozesz zachowaé do
nastepnej Rundy dowolne, pozostalte Ci na Rece
karty. Odrzué wszystkie karty Pociskéw i karty
Akeji, ktorych nie chcesz zachowag.

¥ Podezas fazy Napad! odktadaj swoje rozpatrzone
karty Akeji na swoj stos kart odrzuconych.
Karty Pociskow, ktore otrzymasz w tej turze od
przeciwnikow, odkladaj zakryte na swoj stos kart
Akeji.

Na poczgtku kazdej Rundy dobierz na Reke tyle
kart ze swojej talii, aby w sumie posiadaé ich 6.

%

* Za kazdym razem, gdy wyczerpiesz swojg talie,
a powiniene$§ dobraé¢ karty, potasuj stos kart
odrzuconych i utwérz nowy stos dobierania.
Mozesz przeglgdaé karty w swoim stosie kart
odrzuconych w kazdym momencie gry.

ﬁummcj,encé: HMonikor 2 obickon

Zbudujcie Pocigg skiadajgcy sie z Lokomotywy
i czterech dowolnie wybranych Wagonow.

Kazdy gracz tworzy druzyne ztozong z dwoch Postaci.
W tym celu bierze odpowiadajgce im karty i pionki.
Podczas pierwszej rozgrywki w tym trybie zalecamy
nastepujgee druzyny: Tuco i Cheyenne vs. Django i Doc.
Umie§éeie po jednym pionku Bandyty z kazdej druzyny
we wnetrzu dwoch ostatnich Wagondéw Pociggu.
Kazdy gracz kladzie karty obu swoich Postaci przed
sobg, na lewo od nich umieszcza po 6 kart Pociskow,
a na karcie po jednym Worku pienigdzy o wartosci 250$.
Z talii kart Akeji kazdej postaci z druzyny nalezy
usunaé wszystkie powtarzajace sie karty oraz jedng
karte Szeryfa z talii dowolnej z dwoch Postaci. Na Rece
gracza powinno zatem znajdowaé sie 11 kart: 2 x Strzat
(po 1 na Postagé), & x Cios (po 1 na Postaé), & x Ruch
(po 1 na Postagé), & x Zmiana poziomu (po 1 na Postag),
2 x Rabunek (po 1 na Postaé) i 1 x Szeryf. Gracz tasuje
wszystkie karty i formuje talie kart Akeji obu swoich
Postaci.

W COYIFIIEAGIES CACATY

Dwuosobowa rozgrywa toczy sie z uwzglednieniem
zasad opisanego wezeéniej Wariantu Eksperckiego.
Celem gry jest posiadanie najbogatszej druzyny na
koniec gry. W rozgrywce dwuosobowej nie przyznaje
sie tytutu Najlepszego Rewolweroweca.

Gdy Bandyta zostaje postrzelony, kladzie otrzymang
karte Pocisku na wierzchu swojej talii. Moze sie takze
zdarzyé, ze ktoryS§ Bandyta nieumyslnie postrzeli
swojego kolege z druzyny!
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Ghost to bardzo chytry gosc.

4 Podezas swojej pierwszej tury w kazdej
Rundzie moze zagraé na wspélny stos
zakryta karte Akeji. Jednak jesli podezas
pierwszej tury zdecyduje sie dobraé
3 karty, nie moze juz wykorzystaé
tej zdolnoSei w pdzniejszych turach
danej Rundy.

(Fo IBERTE

Najlepszg bronig Belle jest jej uroda.
Nie moze by¢ celem Strzatu ani Ciosu,

je8li inny Bandyta takze moégtby byé
celem tych Akeji.

—— W biezgcej turze gracze zagrywajg odkryte
| karty Akeji.

Tunel — W biezgcej turze gracze zagrywajs
"@1 zakryte karty Akeji.

kazdy gracz wykonuje dwa dzialania:
dobiera 6 kart albo zagrywa dwie karty
(jedna po drugiej), albo dobiera 3 karty
i zagrywa jedng.

|—|—| Przyspieszenie — Podczas biezacej tury

biezgca tura jest rozgrywana w kierunku

——  Zamiana — Poczgwszy od Pierwszego gracza,
_I przeciwnym do ruchu wskazowek zegara.

&  Cupvinns

Cheyenne nie ma sobie réwnych wsréd
kieszonkowcow.

Jezeli zadata Cios, moze zabraé¢ Worek
z pieniedzmi upuszezony przez Bandyte,
ktory byl celem tego Ciosu. Je§li
Cheyenne bedzie cheiata, zeby Bandyta
upuscit Klejnot lub Walizke, Lup zostanie
w wagonie.

w7
1 UCO
L
Pociski z pistoletu Tuco przebijajg wszystko.

Moze strzeli¢ przez dach do Bandyty
znajdujgcego sie na innym poziomie,
w obrebie tego samego Wagonu co on.

rf» I YANG O}

Potezne strzaly Django majq nieztego kopa.

J Oddajac Strzal, przesuwa Bandyte
0 jeden Wagon w kierunku ,od strzatu",
pamietajac o tym, Ze nie moze on opuécié
Pociggu.

\\\Wﬂ 1)'O'C

Doc to najmgdrzejszy z bandytéw.

Na poczatku kazdej Rundy dobiera siedem
kart zamiast sze§ciu.

Niektore karty powodujg aktywacje dodatkowych Wydarzen. Wydarzenia zawsze sg rozgrywane na koniec Rundy,

po fazie 2: Napad!
*}&« Wsciekly Szeryf

Szeryf strzela do Bandytéw
przebywajacych na dachu Wagonu,
w ktérym sie znajduje. Bandyci
otrzymujg po jednej karcie Neutralnego Pocisku.
Nastepnie Szeryf przemieszcza sie o jeden Wagon
w kierunku Brankardu. Je§li juz sie w nim znajduje,
nie porusza sie.

v~ )\, Stuptrakcyjn
W e P ARV
Wszyscy Bandyci znajdujgcy sie na
dachu Pociggu zostajg przesunieci na
dach Brankardu.

— Hamowanie
T

Wszyscy Bandyci znajdujacy sie na
dachu Pociggu zostajg przesunieci
0 jeden Wagon w kierunku Lokomotywy.

; A g
;$[ @ Bierzcie wszystko!

Umie§écie drugg Walizke w Wagonie,
w ktérym aktualnie przebywa Szeryf.

Bunt pasazerow

Bandyeci znajdujgcy sie wewngtrz
Wagonéw otrzymujg po jednej karcie
Neutralnego Pocisku.

u +8& Kieszonkowcy

Kazdy Bandyta, przebywajgcy samotnie
w jakiej$ lokacji, moze wzigé znajdujacy |
sie w tej lokalizacji Worek z pieniedzmi.
(jeSli takowy istnieje).

u - & Zemsta Szeryfa

Kazdy Bandyta znajdujgcy sie na dachu
Wagonu, w ktérym przebywa Szeryf,
traci najmniej wartoSciowy Worek S
z pieniedzmi, jaki posiada na swojej karcie Postaci.
Je§li Bandyta nie posiada zadnych Workéw, niczego
nie traci (nawet jesli posiada Klejnoty lub Walizki).

w s250 Pojmanie konduktora

Kazdy Bandyta znajdujacy sie
w Lokomotywie lub na jej dachu
otrzymuje 250$ okupu.

Mozecie wykorzystaé zetony Lupu, aby reprezentowaty
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11 lipca 1899 roku, o godzinie 10:00 rano pocigg ekspresowy
Union Pacific wyjechat ze stacji Folsom w Nowym Meksyku,
zabierajgc ze sobg 47 pasazeréw. Po kilku minutach pasazerowie
ustyszeli szybkie kroki dochodzgce z ... dachu pociggu, a chwile
pozniej rozlegly sie strzaty. Grupa uzbrojonych i bezlitosnych
bandytéw napadta na podréznych i pozbawita ich pieniedzy
oraz bizuterii!

Czy bandytom uda sie zachowac zimng krew i unikng¢ kul?

Czy zdolajg wykrasé pienigdze przeznaczone na wyplaty dla
pracownikéw Kompanii Weglowej Nice Valley? Czy przechytrzg
dzielnego szeryfa, Samuela Forda? Bgdz tym, ktéry na koniec
gry zostanie najbogatszym cztonkiem gangu.

1 Lokomotywa, @ &

Uwaga! Przed pierwszq rozgrywkq ostroznie ztézcie Wagony
i Lokomotywe wedtug zatgczonej instrukji.

6 Wagonow

10 elementoéw Terenu

Zetony Lupu o réznej wartosci
e 18 Workéw z pieniedzmi &
o wartosci od 250$ do 500$
e 6 Klejnotow, kazdy o wartosei 4
] y @/

500% :
* 2 Walizki zawierajgce po
1000$ ﬁJ
17 kart Rundy

e 7kart do rozgrywki na 2-4 graczy
e 7kart dla do rozgrywki 5-6 graczy

13 kart Neutralnych Pociskow

e 3 karty Stacji

1 pionek Szeryfa

*

1 karta Postaci

10 kart Akeji

Ponizej zostaly opisane zasady rozgrywki na 3-6
graczy. Zmiany dla rozgrywki dwuosobowej znajdziecie
na str. 6.

Karta Postaci
10 kart Akeji

* Kazdy gracz wybiera Postagé i bierze odpowiadajacs
jej karte, ktorg umieszeza przed sobg na stole. Na
lewo od niej ktadzie 6 kart Pociskow w swoim kolorze,
w malejacej kolejnosei (liczby Pociskow).

Nastepnie tasuje 10 kart Akeji w swoim kolorze
i kladzie je zakryte po prawej stronie karty Postaci.
Tworzg one jego osobistg talie.

Kazdy gracz bierze takze z banku Worek pieniedzy
o wartosei 850$ i ktadzie go zakrytego na swojej karcie
Postaci (ukrywajac w ten sposob jego wartosé).

6 kart Pociskow
utozonych w kolejnoéei

Jeden Worek z 250$

Na poczqtku gry magazynek Twojego kolta jest peten. W trakcie gry staraj sie strzela¢ do swoich przeciwnikéw w celu spowolnienia
ich dziatan. Kazdy gracz dysponuje identyczng talig 10 kart Akcji. Uktadaj zdobywane zetony Lupu na swojej karcie Postaci.
Wartos¢ Workéw z pieniedzmi, ktére posiadasz, musi pozostac tajemnicq dla Twoich przeciwnikéw, ale ty sam mozesz je przeglgdac

w kazdym momencie gry.

¥ Polozcie na §rodku stotu Lokomotywe oraz
tyle Wagonow, ilu graczy uczestniczy w rozgrywce.
Wybierzcie Wagony w dowolny sposéb i ustawecie
je w rzedzie w wybranej przez siebie kolejnosci. Na
poczatku skiadu umiesécie Lokomotywe.

x W kazdym Wagonie umiesécie zetony Lupu
w liczbie i rodzaju wskazanym na podiodze Wagonu.
Worki z pieniedzmi wybierzeie losowo i potdzcie
zakryte, tak aby nikt nie widziat ich wartosei.

* Umieéécie pionek Szeryfa oraz jedng Walizke
w Lokomotywie. Pozostate zetony Lupu odlézcie do
pudetka, za wyjatkiem drugiej Walizki, ktorg nalezy
potozyé obok Lokomotywy. Byé moze pojawi sie w grze
nieco péznie;j.

* Losowo dobierzcie 4 karty Rundy z 7
przeznaczonych na dang liczbe graczy (karty Rund
sg oznaczone ,@—4" lub ,5-6") i starannie je potasujcie.
Losowo wybierzcie 1 z 3 kart Stacji. Nastepnie z tych
5 kart utworzcie jeden zakryty stos w taki sposob,
aby karta Stacji znalazla sie na samym dole. Pozostale
karty Rundy odtézcie do pudetka.

X Potozcie 13 kart Neutralnych Pociskow obok
Lokomotywy.

I ETERWSZ G RACZ

Wezcie pionki Bandytow odpowiadajgce Postaciom
wystepujacym w grze i wylosujcie jeden z nich. Gracz,
ktory gra wylosowans Postacia, zostaje Pierwszym
graczem w pierwszej Rundzie i ktadzie zakryty stos 5
kart Rundy przed sobg.

SZCZANIE:
Pierwszy gracz jest graczem o numerze 1, gracz po jego
lewej stronie jest graczem o numerze 2 itd.
Gracze o nieparzystych numerach umieszczajg swoich
Bandytow w Brankardzie (ostatni Wagon Pociggu).
Gracze o parzystych numerach umieszezajg swoich
Bandytéw w Wagonie obok Brankardu.

2

Przyktad rozgrywki czteroosobowej:

W kazdym wagonie podrézujg
pasazerowie, ktdérzy wiozg
cenne przedmioty. Az sie
proszg, aby ich okrasc!

Zadaniem Szeryfa jest
przeszkodzi¢ Bandytom
w napadzie. Dlatego bedziecie
musieli wykazac sie sprytem,
aby we wiasciwym momencie
odciggngc go od pilnowanej
Walizki.

W ten sposéb przygotowujecie
historie napadu na pocigg, ktérg
bedziecie odkrywaé w trakcie
postepu rozgrywki.

Neutralne pociski reprezentujq obrazenia,
ktorych mogg dozna¢ Bandyci wskutek dziatari
Szeryfa Iub Wydarzen. Karty Pociskéw
(Neutralne oraz te przekazywane przez
przeciwnikéw) juz do kotica gry przeszkadzajg
graczowi. Ograniczajq jego Akcje, tak jak
w realnym zyciu czyniq to rany.

Pierwszy gracz @
W =)

Drugi gracz
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Wygrywasz, gdy staniesz sie najbogatszym Bandyts
na Dzikim Zachodzie. W tym celu musisz zdobyé Lupy
o wiekszej wartoSci niz pozostali gracze i rownoczesnie
uniknaé tylu kul, ile to mozliwe! Najskuteczniejszy
strzelec zyska tez miano Najlepszego Rewolwerowca,
ktory to tytut jest wart az 1000$.

EBZEBIEG GR

Rozgrywka trwa 5 Rund. Kazda Runda skiada sie
z 8 faz:

» TFaza 1. Planowanie! Gracze zagrywajg karty Akeji
na jeden wspdlny stos poSrodku stotu.

* Faza 2: Napad! Gracze rozgrywajg karty zagrane
w fazie L.

-Kommc GRY-

Gra konczy sie po 5 Rundach.

Kazdy gracz sumuje warto$é zetonéw Lupu zebranych
na swojej karcie Postaci.

Nagroda Najlepszego Rewolwerowca przypada temu
graczowi (graczom), ktéry wystrzelil najwiecej
Pociskéw (tzn. posiada najmniej kart Pociskéw
w swoim kolorze). Gracz odwraca swojg karte Postaci,
aby zaznaczy¢ zdobycie nagrody o wartosci 1000$.
dJesli wiecej graczy uzyskato ten tytut, kazdy z nich
otrzymuje 10008$.

Gre wygrywa najbogatszy z graczy. W przypadku
remisu wygrywa ten z remisujgeych, ktory w trakeie
gry otrzymat najmniej kart Pociskow (od innych graczy
lub w wyniku Wydarzen).

Na poczatku Rundy kazdy gracz tasuje swojg talie
i dobiera z niej 6 kart.
Te karty tworzg Reke gracza.

Nastepnie Pierwszy gracz odkrywa wierzchnig karte
Rundy i ktadzie na stole w taki sposéb, aby wszyscy
ja widzieli.

BN O €/ Er 1l

Karta Rundy pokazuje liczbe tur (liczba symboli karty)
do rozegrania w tej fazie oraz sposob ich rozgrywania
(zob. str. 5).

irama i TP ARTeowWwARTEY

Karta Rundy wskazuje, Karta Rundy wskazuje,
Ze gracze rozegrajg 4 ze gracze rozegrajq 5
tury. tur.

Zaczynajac od Pierwszego gracza i postepujac dalej
w kierunku zgodnym z ruchem wskazdowek zegara,
kazdy gracz rozgrywa swojg ture.

W swojej turze gracz musi wykonaé jedng
z nastepujacych czynnosei:

* zagrac odkryta (chyba Ze zaznaczono
inaczej) karte Akcji z Reki na wspélny
stos;

¥ wzigé 3 dodatkowe karty ze swojej
talii i dodac do swojej Reki.

Faza Planowanie! konezy sie po rozegraniu wskazanej
na karcie Rundy liczby tur.

Gracze odkladajg jakiekolwiek niezagrane karty z Reki
na wierzch swoich talii.

Przyktad:

Doc jest Pierwszym graczem w biezgcej Rundzie.
Zagrywa z Reki karte Ruchu.

Nastepnie Belle, siedzgca po jego lewej stronie, zagrywa
na jego karte swojg karte Strzatu.

Tuco, siedzqgcy na lewo od Belli, decyduje sie dobra¢ 3
karty na Reke zamiast zagrywac karte Akcji.

Na koniec Cheyenne zagrywa karte Ciosu na karte Belli.
Rozpoczyna sie druga tura.

Fawms @8 Naranl

Pierwszy Gracz bierze stos kart Akeji, ktory zostat
utworzony przez graczy w fazie Planowanie! i odwraca
go, nie zmieniajgc kolejnosci kart.

Akcje Bandytow sg rozstrzygane jedna po drugiej,
rozpoczynajac od karty z wierzchu (tzn. w kolejnoSei,
w jakiej byty zagrywane).

Po przeprowadzeniu Akeji jej karta wraca do swojego
wiasciciela, ktory odktada jg na wierzch swojej talii.

Zob. szczegotowy opis Akcji na str. 4

Kazdy gracz tasuje wszystkie swoje karty (10 kart
Akcji oraz wszystkie karty Pociskéw, ktore otrzymat
w poprzednich Rundach), a nastepnie ktadzie swojg
talie po prawej stronie karty Postaci.

Kazda Akcja zaplanowana w fazie
Planowanie! jest obowigzkowa. Podczas
fazy Napad! kazdy gracz musi wykonac
swoja Akcje, jesli tylko jest to mozliwe.

ENONEE CREY N D)

Gracz siedzgcy po lewej stronie Pierwszego gracza
zostaje nowym Pierwszym graczem i kiadzie przed
sobg stos pozostatych kart Rundy. Rozpoczyna sie
nowa Runda.




Bandyci mogg przebywaé wewngtrz Wagonu (1) albo na dachu
Wagonu (2).

Lokomotywa jest traktowana jako Wagon. Gracz moze
przebywac wewngtrz niej lub na jej dachu.

Na poczgtku gry zaden Bandyta nie moze przebywac na dachu
Pociggu.

@

Przesun swojego Bandyte:
1 =zjednego Wagonu do sgsiedniego w kierunku czota
lub tytu Pociggu — jesli znajduje sie wewnatrz Wagonu,;
& na odlegtosé 1-3 Wagondéw (wybor gracza),
w kierunku czota lub tytu Pociggu — jeSli znajduje sie
na dachu.
Lokomotywa jest traktowana jako Wagon. Mozesz
przebywaé wewnatrz niej lub na jej dachu.
Jesli zaplanowate§ te Akeje, twoj -
Bandyta nie moze pozostaé w miejscu, ,r‘-’,-"ﬁ
musisz go przesungé. : lb

R UG
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Bieganie po dachu oszczedza czas, gdyz na drodze nie stojg
drzwi ani pasazerowie.

—
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Przenie$ swojego Bandyte z:

1 wnetrza Wagonu, w ktorym sie
znajduje, na jego dach;

& 7z dachu Wagonu, na ktérym sie
znajduje, do jego wnetrza.

8

Bieganie po dachu oszczedza czas i pomaga w unikaniu spotkari
z Szeryfem.

B omee

Przesun Szeryfa we wnetrzu Pociggu o jeden Wagon
w wybranym przez siebie kierunku. (Zob. gy
«Szeryf", aby dowiedzie¢ sie, co sie dzieje, gdy %‘?}{
B
P

Szeryf spotyka Bandytow).

Szeryf ochrania pasazeréw, wiec nigdy nie wchodzi na dach.

& ¥ STR2E
Wybierz jednego z przeciwnikéw i daj mu jedng ze
swoich kart Pociskow. Przeciwnik kiadzie jg na
wierzehu swojej talii.
Nie mozesz wybraé gracza, ktory znajduje sie w tym
samym Wagonie co ty.

1 Kiedy znajdujesz sie wewnatrz Pociggu, mozesz
strzeli¢ do Bandyty przebywajgcego w sgsiednim
Wagonie, znajdujacym sie przed lub za twoim “7 %
Wagonem. Bandyci przebywajgcy w bardziej 74

oddalonych Wagonach nie mogg byé celem
Strzatu. -

& Kiedy jednak znajdujesz sie na dachu, mozesz
obra¢ za cel Bandyte w ,zasiegu swojego wzroku" na
dachu dowolnego Wagonu za wyjatkiem tego, na ktorym
sam przebywasz, bez wzgledu na dzielacg Was odleglosé.
Bandyta jest ,w zasiegu wzroku", jeSli pomiedzy wami
nie ma zadnego innego Bandyty. Dwoch Bandytow na
dachu tego samego Wagonu nie zastania sie wzajemnie,
wiec celem Strzatu moze byé kazdy z nich.

Ghost (biaty) moze strzeli¢ do Tuco (czerwony) lub
Cheyenne (zielona), ale nie do Doca (niebieski). Tuco
(czerwony) moze strzeli¢ do Ghosta (biaty) lub Doca
(niebieski), ale nie do Cheyenne (zielona), gdyz znajduje
sie ona na tym samym Wagonie.

Jesli nie masz do kogo strzeli¢, zatrzymaj karte Pocisku
— akcja Strzaltu nie bedzie miata zadnego efektu.
Je§li skonezg ci sie karty Pociskow, Twoje Akeje Strzatu
nie bedg juz miaty efektu do konca gry.

Gdy strzelasz do Bandyty, dajesz mu jedng ze swoich kart
Pociskéw. Dzieki temu bedziesz mégt sie starac o tytut
Najlepszego Rewolwerowca, ale co najwazniejsze, Twoja Akcja
juz do korica gry utrudni przeciwnikowi zycie. Karty Pociskéw

przeszkadzajq postaci, ktora je otrzymata. Stanowig ;martwe
karty", ktére bedq zapychaty mu Reke.

(
G’

Wez dowolny zeton Lupu z Wagonu, w ktérym sie
aktualnie znajdujesz i pot6z go zakrytego na swojej
karcie Postaci.

Jeéli twoj Bandyta znajduje sie na dachu Wagonu, nie
moze dokonaé Rabunku wewnatrz i vice versa.

Jesli w lokacji, w ktorej znajduje sie twoj
Bandyta, nie ma zadnego Lupu, to akecja [%
Rabunku nie ma efektu.

Wybierz cel sposrdéd Bandytoéw znajdujgcych sie w tym
samym Wagonie i na tym samym poziomie co Ty.
Wybrany Bandyta traci zeton Lupu, jeSli takowy
posiada — wybierz jeden z zetondw lezacych na jego
karcie Postaci i pot6z go na poziomie Wagonu, w ktérym
znajduje sig pionek Twojego Bandyty. Jeli wybierzesz
zeton Worka z pieniedzmi, nie mozesz podejrzeé jego
warto§ei.

Nastepnie przesun tego Bandyte na ten sam poziom
sgsiedniego Wagonu (w dowolnym kierunku oo
wedtug Twojego wyboru, ale tylko do tytu, jesli g4
Bandyta znajduje sie w Lokomotywie i tylko
do przodu, jeSli znajduje sie w Brankardzie).

Zadanie Ciosu to dobry sposéb, aby pozbawic przeciwnika
sporego Lupu. Ponadto moze on byc tak zamroczony, ze jego
plan napadu zostanie powaznie zaktécony.

Uwaga! Gdy Bandyta wchodzi do Wagonu, w ktérym
znajduje sie Szeryf, lub gdy Szeryf wehodzi do Wagonu,
w ktoérym sg Bandyei, musza oni uciec na dach Wagonu
(nawet jesli wiaénie stamtad zeszli). Bandyta nigdy nie
moze pozosta¢ w Wagonie, w ktorym przebywa Szeryf.
Ponadto kazdy Bandyta podczas spotkania z Szeryfem
natychmiast otrzymuje karte Neutralnego Pocisku,
ktorg kladzie na wierzchu swojej talii.
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