B ?\ 11 de Julho de 1899, 10h00

O Expresso da Union Pacific acaba de partir
de Folsom, Novo México, com 47 passageiros
a bordo. Depois de alguns instantes, ouve-se
0 som de passos em cima dos vagdes, seguido
de tiros. Bandidos fortemente armados estdo
roubando sem dé o dinheiro e as joias dos
cidaddos honestos!

Serd que os bandidos vio conseguir manter a
calma e desviar das balas?

Serd que eles vdo conseguir roubar as maletas
sob a guarda atenta do Xerife Samuel Ford, que
contém o pagamento semanal dos empregados
da mineradora Nice Valley? Somente
um bandido vai atingir o seu objetivo:
se tornar o criminoso mais rico do bando.




x 6 Vagoes

* 1 Locomotiva

Nota: Antes da sua primeira partida, monte com cuidado
os vagdes e a locomotiva conforme as instrugdes anexas.

* 10 Pecas de Terreno

* Bens em valores diversos:

o 18 Sacos de Dinheiro (entre &
$250 e $500)

o 6 Joias ($500 cada) @
o 2 Maletas ($1000 cada) ﬁ

X 17 Cartas de Rodada:
o 7 cartaspara?g, 3 e 4 jogadores

e 7 cartas para 5 e 6 jogadores .5-61 ;
e 3 Cartas de Estacdo Ferroviaria -

* 1 Xerife * 13 Cartas de Bala Neutras

x

Para cada jogador(x6):
(Na cor do seu personagem)

X 1 Ficha de Personagem Eély d A

X | Carta de Personagem g

As regras a seguir sdo para partidas de 3 a
6 jogadores. Para uma partida de 2 jogadores,
confira “Regras BEspeciais: & Bandidos
por Jogador”.

Pegue a locomotiva e 1 vagao para cada jogador e
monte-os em fileira atras da locomotiva no centro
da mesa para formar o trem. O ltimo vagao é
a cabine.

Na sua primeira partida, compre aleatoriamente
§ das 7 Cartas de Rodada que correspondem ao

numero de jogadores (indicado por 2-4 ou 5-6) e
embaralhe-as, formando o baralho de rodadas.

Nas préximas partidas, vocés podem usar as regras
avangadas (veja “Eventos” na pdg. 9)

Assim, vocés tém uma sequéncia de 5 eventos que
contardo a histdria do assalto ao trem. Vocés os des-
cobrirdo aos poucos ao longo do jogo.

(STUBINDOINOELRE IV

Separem os bandidos nas cores correspondentes aos
personagens escolhidos e escolha 1 aleatoriamente.

0 jogador correspondente ao bandido sorteado sera o
Primeiro Jogador na primeira rodada.

Comecando por ele, e seguindo em sentido horério, os
jogadores pdem seus respectivos bandidos no tltimo
(cabine) e no pentltimo vagao do trem: nimeros impar
no Gltimo, nimeros pares no pendltimo vagao.

Na imagem, Doc é o Primeiro Jogador, Cheyenne a
segunda, o terceiro, e Tuco o quarto.



Separe 1 saco de dinheiro no valor de $250 para
cada jogador e, em seguida, coloque 0s bens
em cada vagado conforme indicado. Sacos de
dinheiro devem ser embaralhados e colocados
aleatoriamente virados para baixo, com seus
valores escondidos.

Passageiros em vagdes diferentes possuem bens de
valores diferentes para serem roubados!

Nota: o verso da ficha de personagem é usado na Variante
Expert (veja pdg. 11).

Coloque o Xerife e 1 Maleta dentro da locomotiva.

Ao longo da partida, o Xerife vai atrapalhar os planos
dos bandidos. Cabe a cada jogador ser mais esperto e
atrai-lo para longe da maleta na hora certa.

Coloque as 13 Cartas de Bala Neutras em uma
pilha préxima a locomotiva.

Esses sdo ferimentos que o Xerife pode infligir aos
bandidos.

Cada jogador escolhe um Personagem, pega a
respectiva ficha de personagem (ou carta de
personagem, se o espaco for limitado) e a coloca
em sua frente.

Cada jogador pega também 1 dos Sacos
de Dinheiro no valor de $350 separados
previamente e o coloca virado para baixo sobre
sua ficha de personagem.

Durante a partida, vocé vai manter os bens que rou-
bar sobre sua ficha de personagem. Os valores dos sa-
cos de dinheiro devem ser mantidos em segredo dos
seus oponentes, mas vocé pode consultd-los sempre
que quiser.

Cada jogador embaralha as 10 Cartas de Agdo na
cor correspondente ao seu personagem e as coloca
viradas para baixo em uma pilha sobre a ficha de
personagem, formando assim seu baralho.

Os jogadores possuem as mesmas cartas de agéo.

Coloque as 6 Cartas de Bala na cor correspondente
a0 seu personagem em uma pilha em ordem
decrescente seguindo o numero de balas
mostrado, formando assim o baralho de municao.

No inicio da partida, sua arma estd totalmente car-
regada. Vocé vai alvejar seus oponentes para atrapa-
lhar os seus planos.



Para ser o vencedor, vocé deve se tornar o
bandido mais rico do Velho Oeste. Para atingir
esse objetivo, vocé vai tentar acumular mais
bens do que seus oponentes... Sem levar muita
bala! O melhor atirador vai recebera o titulo
de pistoleiro, que vale $1000.

Cada jogador tem 10 cartas representando
6 acoes diferentes: Mover (x8), Mudar de Piso
(xR), Atirar (x2), Bater (x1), Roubar (x2) e
Xerife (x1).

R Y NN

—

N Y N e o
= . e e e
a2 R N L

CIy T

A partida é formada de 5 rodadas, cada uma contendo
2 fases:

X Fase 1: Armacdo! Os jogadores baixam suas cartas de
acdo em uma pilha no centro da mesa.

XX Fase 2: Execugdo! As cartas de acdo baixadas na fase
1 s8o realizadas.
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0 Primeiro Jogador compra a carta no topo do baralho da
rodada e a coloca na mesa para que todos possam Vvé-la.
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No inicio da rodada, cada jogador compra 6 Cartas de Agao.
Essas cartas serdo a méo do jogador.

A carta mostra o nimero e o tipo de turnos nesta
rodada, conforme indicado pelos icones no lado
superior esquerdo da carta (veja “Tipos de Turno”
a seguir).

Durante essa fase, os jogadores vdo programar as agdes de seus
personagens baixando cartas de agéo em uma pilha. Todas as
agdes sdo realizadas na fase seguinte.

Tente antecipar as consequéncias das agdes escolhidas pelos
seus oponentes.

Comecando pelo Primeiro Jogador, cada jogador realiza
seu turno e passa a vez para o jogador seguinte em
sentido horério.

No seu turno, vocé deve escolher 1 das
seguintes opgoes:

¥ Baixar uma carta de acao da sua mao
viradaparacima (anaoserquealgooinstrua
a fazer diferentemente) no topo da pilha.

x Comprar 3 cartas de agao do seu baralho e
adiciona-las a sua mao.

A fase de Armagcdo! termina quando todos os jogadores
tiverem completado o nimero de turnos indicado pela
carta de rodada.

As cartas que sobrarem nas maos dos jogadores devem ser
devolvidas ao topo de seus respectivos baralhos.

A  carta de
rodada mostra
que osjogadores
terdo 4 turnos.

Exemplo do primeiro turno:

Cheyenne ¢é a Primeira Jogadora nessa rodada. Ela
baixa uma carta de Mover de sua mdo.

Belle, & sua esquerda, baixa uma carta de Atirar,
colocando-a sobre a carta de Cheyenne.

Tuco, a esquerda de Belle, decide comprar 3 cartas de
acéo do seu baralho ao invés de baixar cartas de sua méo.

Por ultimo, Doc baixa uma carta de Mudar de Piso,
colocando-a sobre a carta de Belle.

Depois disso, comega o segundo turno. As cartas continuam
sendo baixadas na mesma pilha.
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Turno Normal - Os jogadores devem baixar
as cartas de acao viradas para cima

Ttinel - Os jogadores devem baixar as cartas
de ag¢do viradas para baixo.

Acelerar - 0sjogadores realizam  turnos

seguidos (em cada turno eles escolhem
entre comprar ou baixar cartas, ndo é
preciso fazer a mesma a¢ao duas vezes).

Invertido - Os jogadores realizam seus turnos
em sentido anti-hordrio, comecando com o
— Primeiro Jogador.

Nota: Essas cartas também podem conter um efeito especial 0
para a rodada (veja “Regras Avangadas” na pdg. 9)
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Agora que as cartas de agdo foram baixadas, é hora delas sur-
tirem efeito. Os jogadores comecam a realizar suas agdes... e
sofrer com as a¢des dos outros!

0 Primeiro Jogador pega a pilha de cartas de acao criada
durante a fase de Armacdo! e a vira sem alterar a ordem
das cartas.

As acOes dos bandidos sdo realizadas uma a uma em
ordem, comecando pela primeira carta baixada (isto é, na
ordem em que foram jogadas).

— L . Todas as agoes baixadas na fase de Armacdo! sdo
obrigatorias. Na fase de Execucdo! os jogadores sdo
obrigados a realiza-las, se for possivel.

Depois que todas as acoes tiverem sido realizadas, as cartas
o Cheyenne se move. de acdo sdo devolvidas aos jogadores a que pertencem.
) Cada jogador embaralha todas as cartas em sua posse

e Belle atira em Doc. = .
(suas 10 cartas de acdo e quaisquer cartas de bala que
e Tuco néo faz agdes (ele comprou cartas ao invés de baixar). tiver recebido) e as coloca sobre sua ficha de personagem.

e Doc muda de piso.
0 jogador & esquerda do Primeiro Jogador coloca o baralho
de rodada & sua frente e se torna o novo Primeiro Jogador.

Confira a pdgina seguinte para o detalhamento das acdes. )
sy 4 P g A rodada seguinte comeca.

T INE DA PATRTFIDA

A partida termina ao final da 52 rodada. Cada jogador soma os valores das Pegas de Bens que tiverem sobre seu personagem.

0 titulo de Pistoleiro é dado ao(s) jogador(es) que tiver(em) gastado mais municdo (ou seja, quem tiver o menor nimero de
Cartas de Bala em sua munig¢&o). O titulo vale $1000.

0 jogador com maior quantidade de dinheiro vence o jogo. Em caso de empate, 0 jogador que tiver levado menos tiros vence.
Caso 0 empate persista, os jogadores compartilham a vitorial



EARTAS DE Ac¢io

Os bandidos podem estar dentro de um vagdo (X) ouem cimadeumvagdo (&). No inicio do jogo, nenhum bandido estd em cima
de um vagdo. A locomotiva conta como um vagdo.
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Movimente-se de um vagao para outro:

1 Se vocé estiver dentro de um vagdo, mova-se Mova-se de um piso a outro:

para dentro de um vagéo adjacente. 1 Se vocé estiver dentro de um vagdo, passe

para cima deste mesmo vagao.

2 Se voceé estiver em cima de um vagdo, mova-

2 Sevocé estiver em cima de um vagao, mova-se v
se para dentro deste mesmo vagao.

de 1 a 3 espacos sobre os vagoes.

Mover em cima dos vagdes as vezes te poupa tempo e pode te

ajudar a fugir do Xerife.
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Pegue a carta de bala no topo da sua pilha de municao e

coloque-a no baralho de um outro jogador.

Vocé nao pode atirar em um bandido que ocupa 0 mesmo
vagao que voceé.

1 Se vocé estiver dentro de um vagao, atire em
um bandido que esteja dentro de um vagao |
adjacente (em qualquer diregdo). Vocé ndo pode
atirar em bandidos que estejam a mais de 1 vagao
de distancia.

Doc atira em Belle.

Quando vocé atira em um bandido, vocé deve dar a ele uma
de suas cartas de bala. Isso lhe ajuda a competir pelo titulo

a Se vocé estiver em cima de um vagao, vocé . :
de Pistoleiro.

pode atirar em qualquer bandido que esteja |
em sua linha de visao, independente da distancia.
Bandidos em sua linha de visdo sdo aqueles

Melhor que isso, essa agdo vai
atrapalhar seu oponente pelo resto

que estiverem em cima de um vagdo que ndo seja o seu, da partida, pois as cartas de bala
contanto que ndo haja outros bandidos entre vocé e ele sdo iniiteis para o jogador que as
(se varios bandidos ocupam o teto de um mesmo vagao, Yol e boralbo Bl s
vocé pode escolher em qual deles atirar). "peso morto” na mdo dos jogadores.

Se nao houver nenhum alvo disponivel, a acdo nio tem
nenhum efeito. Nao descarte cartas de bala.

Se vocé usar toda sua municdo na partida, suas agoes de
Atirar subsequentes nao surtirgo efeito.
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Pegue 1 peca de bens do lugar onde vocé estiver sem olhar

o seu valor e coloque-a sobre sua ficha de personagem.

Se vocé estiver em cima do vagao, vocé nao pode roubar
de dentro dele e vice-versa.

Se ndo houver bens disponiveis, a acdo de Roubar nao
tem nenhum efeito.
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Doc bate em
Django.

«©

Escolha um outro bandido no mesmo espago que voce.

0 bandido escolhido perde 1 Peca de Bens, se ele tiver
alguma: Pegue uma das pegas de bens dele, e sem olhar o
seu valor, coloque-a no espaco em que Vocés se encontram.

Entdo, mova o bandido escolhido para o mesmo piso de
um vagao adjacente.

Bater em alguém é util para fazé-lo deixar cair sua carga rou-
bada. Isso também pode atrapalhar as agdes programadas por
ele!
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Mova o Xerife para dentro de um vagao adjacente.

Cuidado! Quando um bandido entra no vagao em que
o Xerife se encontra ou quando o Xerife entra em um
vagao ocupado por um bandido, o bandido deve passar
para cima do vagao (mesmo que tenha acabado de mudar
de piso).

Bandidos nunca podem ficar dentro do mesmo vagao
que o Xerife.

Além disso, bandidos expulsos do vagao pelo Xerife
recebem uma Carta de Bala Neutra e a colocam em
seu baralho.

Se nao houver cartas de bala neutras disponiveis para
todos os bandidos expulsos, nenhum deles recebe cartas
de bala.

O Xerife sempre fica dentro dos vagdes, nunca no topo, pois
estd protegendo o0s passageiros.

Django move o JXarl, que entra no vagéio do Ghost.
recebe uma carta de bala neutra e é movido para o
topo do vagdo.

Agora vocé sabe todas as regras necessarias para jogar
sua primeira partida.

As paginas a seguir contém regras avancgadas para se-
rem utilizadas apos os jogadores estarem familiariza-
dos com as regras basicas.




GO S T;

No seu primeiro turno em cada rodadg, vocé pode
Ghost é um baixar sua carta de acdo virada para baixo.
0S
‘ invés di 8 de
bandido furtivo. Se a0 invés disso vocé escolher comprar 3 czr'iia,sem
acdo, vocé ndo pode usar seu poder nessa rodada
turnos seguintes.
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mais esperto do
No inicio de cada rodada, compre 7 cartas de bando.
a¢é0 ao invés de 6.

Vocé pode atirar em um bandido no seu vagao em um
piso diferente.
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Ao bater em um bandido, vocé pode pegar o saco de Cheyenne é uma
dinheiro que ele acabou de perder. excelente batedora de

Se ele deixar cair uma joia ou uma maleta, coloque-as QT
em seu espago normalmente.

A beleza de Belle é .
sua melhor arma. Ninguém pode bater ou atirar em vocé se um outro
bandido puder ser o alvo da agao.
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- ) Os tiros de Django sdo
Quando vocé atirar em um bandido, mova-o (sem . Jang
. ~ . _ tédo poderosos que derru-
mudar de piso) para o vagdo adjacente seguindo a i
e . - i bam seus adversdrios.
diregéo do tiro (a ndo ser que o bandido Ja se encontre
em uma extremidade do trem). 8
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As regras avangadas acrescentam cartas de rodada
especiais chamadas Cartas de Esta¢do Ferroviaria. (i)

No passo*da Preparacdo do Jogo, compre 1 carta
de rodada a menos, comprando em seu lugar 1 carta de
estacdo ferroviaria. Coloque-a sobre a mesa virada para
baixo, embaralhe as 4 cartas de rodada compradas e
coloque-as sobre ela formando o baralho de rodadas.
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Nota: Se néo houver cartas de bala neutras o suficiente para
todos os bandidos alvejados, nenhum deles recebe cartas

de bala.

}k« Xerife bravo

0 Xerife atira nos bandidos que
estiverem em cima do vagdo em que
ele se encontra. Cada bandido que for
alvejado recebe 1 carta de bala neutra
e a coloca em seu baralho.

Em seguida, o Xerife move-se para um vagao adjacente em
diregdo ao Ultimo vagao do trem. Se o Xerife ja estiver no
ultimo vagao do trem, ele ndo se movimenta.

W

-WiR  Poste giratério

Todos os bandidos que estiverem em
cima dos vagbes sdo movidos para o
Gltimo vagdo, sem mudar de piso.
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u -8 A vinganca do Xerife

Bandidos que estiverem em cima do
vagao em que o Xerife se encontra
perdem o saco de dinheiro de menor
valor em sua posse. -

d

Se algum bandido nao tiver sacos
de dinheiro, ele ndo perde nada (mesmo que tenha joias
ou maletas).

Algumas cartas de rodada, inclusive as
cartas de estacdo ferroviaria, tém icones no
canto superior direito. Esses eventos sempre
sdo resolvidos no final da rodada, depois da
fase 2: Execugao!

0Os icones de eventos sao esclarecidos abaixo.
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TRTIWR  Freando

Bandidos que estiverem em cima
dos vagoes sdo movidos 1 espaco em
direcdo & locomotiva. Bandidos em
cima da locomotiva ndo se movem.

X Pega tudo!

Coloque a segunda maleta no espaco
ocupado pelo Xerife.

u Revolta dos passageiros

Bandidos que estiverem dentro dos [—— )
vagoes pegam 1 carta de bala neutra e D =

a colocam em seu baralho.

Bandidos que estiverem sozinhos em
seu espaco podem pegar 1 saco de
dinheiro do lugar em que estiverem e
colocé-lo virado para baixo sobre sua
ficha de personagem.

ﬁ $250 Gondutor refém

Cada bandido que estiver em cima ou
dentro da locomotiva recebe 1 saco de
dinheiro no valor de $250 que estiver
de fora da partida e o coloca virado para
baixo sobre sua ficha de personagem.




REcras EspEciais: & Banpipos Por JoGADOR

Estas regras permitem 2 ou 3 jogadores jogarem usando
2 bandidos cada. A partida segue normalmente, com as
seguintes excecgoes:

Irnsaiagho e dece
Utilize Cartas de Rodada para 2-4 Jogadores. [2-4)

Para 2 Jogadores, coloque 3 vagoes.

Para 3 Jogadores, coloque 4 vagoes.

Separe as cartas de personagem: Ghost, Doc e Belle.
Embaralhe os demais e coloque um sobre cada personagem
separado, criando & pares de personagens. Cada jogador
escolhe 1 dupla.

Cada Jogador pega 1 copia de cada acdo dentre as Cartas
de Acdo de cada bandido de sua dupla e remove 1 carta
de Xerife.

Eles terdo 11 Cartas de Ag¢do ao todo (veja a ilustracdo
a0 lado).

Os jogadores embaralham suas 11 cartas de agdo
para formar seu baralho, que contém cartas de
2 personagens diferentes.

Para colocar os bandidos no trem, os jogadores escondem
secretamente 1 bandido em cada m&o e, em seguida,
revelam suas escolhas simultaneamente. Os bandidos da
mao esquerda sdo colocados no ultimo vagao (Cabine) e os
da mao direita no pentltimo.
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2 Roubar 1 Xerife
DA IReDADA

No comeco de cada rodada, antes de embaralhar seu
baralho, cada jogador escolhe 1 carta de agdo e a
separa. Embaralham-se as demais e 6 sdo compradas e
acrescentadas & carta escolhida anteriormente (para um
total de 7 cartas na mao).

Suas Cartas de A¢do

Pilha de Cartas
de Acdo

R EGRAS D EY

Em um turno comum, se um jogador baixar uma carta de 1
Atirar, ele pode imediatamente baixar outra carta de ag¢do do

seu outro bandido.

Esta segunda carta nao pode ser a carta Xerife. Mesmo que Mo do
a segunda carta seja de Atirar nenhuma carta adicional é .

baixada depois dela.

Nota: Durante a partida, as pe¢as de bens coletadas por cada
personagem devem ser mantidas sobre a ficha do personagem que
as coletou. Os bens de cada bandido devem manter-se separados.

Segundo Primeiro

bandido bandido

Regra de Cobertura



0Os jogadores somam os valores das pecas de bens de ambos
0s seus bandidos.

0 titulo de pistoleiro é dado ao jogador cujos bandidos
tiverem, em conjunto, dado mais tiros.

Esse total ndo inclui tiros que a dupla tiver dado entre
si (caso um bandido da dupla tenha alvejado o proprio
parceiro).

Se Ghost fizer parte da sua dupla, vocé pode baixar sua
primeira carta de a¢do (seguindo as regras do personagem)
virada para baixo mesmo que ela ndo seja uma acdo do
Ghost. Vocé pode, no entanto, escolher ndo baixa-la virada
para baixo se, por exemplo, vocé quiser baixar uma carta
de acdo adicional seguindo a regra de cobertura.

Se Doc fizer parte da sua dupla, compre 7 cartas de agdo no
inicio da rodada ao invés de 6. Somadas & que vocé separou
anteriormente, vocé tera 8 cartas na mao.

Para deixar o jogo mais estratégico, vocé pode adotar as
seguintes mudancas:

* No final da fase de Armacéo!, Os jogadores podem manter
quaisquer cartas que tiverem na mao para a proxima
rodada. Cartas indesejadas devem ser descartadas na
pilha de descarte & direita do baralho pessoal. Os jogadores
nao embaralham as cartas da pilha de descarte de volta em
seu baralho pessoal durante a fase de Execugdo!.

* Durante a fase de Execucao!, depois da realizar a acédo
de uma carta, o jogador deve colocd-la em sua pilha de
descarte. Se um jogador recebe uma carta de bala, ele deve
colocé-la virada para baixo no topo de seu baralho.

* No inicio de cada rodada, os jogadores compram cartas
do seu baralho pessoal até terem ao todo 6 cartas na mao
(exceto Doc, que terad 7 cartas na mao).
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X S um jogador for comprar cartas e seu baralho estiver
vazio, ele embaralha sua pilha de descarte e a coloca sobre
a ficha de personagem formando, assim, seu baralho.
Ele compra, entdo, 0o nimero de cartas que precisa. Os
jogadores podem a qualquer momento examinar suas pilhas
de descarte.

Use o verso de sua ficha de
personagem para colocar
suas cartas descartadas.

Meeple BR dJogos Ltda - EPP
R Das Andorinhas, 197, Itararé,

Embu-Guacu, SP, CEP 06900-000, MEEPLE

Brasil é’

atendimento@meeplebrjogos.com.br é7

www.meeplebrjogos.com.br 5
VERSAO BRASILEIRA:

Supervisdo: Fabio Ribeiro
Traducdo: Guilherme Duque
Revisdo: Emilio Baracal
Diagramacdo: Fabio Ribeiro
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Hxpansao

[ ORSES (& OrACBCOAE

Suba no seu fiel cavalo e ataque a carruagem!

Mais dinheiro, mais movimento, mais diversao!

Expansao

I ARSEIAL (&
4

De qual lado vocé vai ficar?

Vocé vai jogar como Xerife? Ou vai jogar
como um dos Bandidos, agora junto da
ardilosa Mei?

3 a 8 jogadores

P Disponivel
[ App Store
Disponivel
P Google play
- Disponivel
& STEAM
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