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The Union Pacific Express krenuo je iz Folsoma,
New Mexico, s ukrcanih 47 putnika. Nakon
nekoliko minuta, zacuo se zvuk brzih koraka
iznad glava, popracen pucnjavom. Dobro
naoruzani banditi bez milosti su pljackali
novéanike i nakit postenih putnika!

Hoée i banditi satuvati hladnokrvnost i
izbjeci metke?

Hoce [i uspjeti u kradi tjedne place tvrtke Nice
Valley Coal, spremljene u kovcege koje budnim
okom ¢uva Marsal Samuel Ford? Samo
jedan bandit ostvarit ce svoj cilj: postati

http://www.coltexpress.ludonaute.fr
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* 6 vagona vlaka
* 1 lokomotiva

Uzmite lokomotivu i 1 vagon za svakog od igraca
i formirajte vlak koji ¢ete sloziti na sredinu stola
s lokomotivom na jednom kraju. Vagon koji je
najdalji od lokomotive je vagon za posadu vlaka.

Napomena — prije prvog igranja, paZljivo sastavite
vagone i lokomotivu koristeci priloZena uputstva.

* 10 elemenata terena

x Oznake razlicitih vrsta plijena:

o 18 novéanika vrijednih &
izmedu 250$ i 500$

o 6 dragulja vrijednih 500$ @

o 2 kovéega vrijedna 1000$

* 17 karata krugova:
o 7Kkarata za R, 314 igraca

o 7karata za 516 igraca f
o 3Xkarte stanice vlaka

* 13 neutralnih

* 1 figura Marsala karata moia

Za vaSu prvu igru, nasumice povucite 5 karata
kruga od 7 koje odgovaraju broju igraca (ili
karte oznacene brojevima 2-4 ili karte oznacene

brojevima 5-6) i promijeSajte ih kako bi formirali
kup karata.

x| podloga lika
Za vase buduce igre, mozete koristiti napredni

* T karta Tk postav (vidi «Dogadaji», strana 9).

Na ovaj nacin, dobili ste redoslijed od 5 dogadaja
koji pricaju pricu o pljacki viaka. Otkrivat Cete je
kako igra odmice.

PosTAvVLIANSS BANDITA

Uzmite figure bandita koje odgovaraju odabranim
likovima i nasumece odaberite 1.

Igrac koji je izabrao tog lika bit ¢e prvi igra¢ u prvom
krugu igre.

Pocevsi od prvog igraca i nastavljajuéi u smjeru
kazaljke na satu, igracéi se izmjenjuju u postavljanju
svoje figure bandita u vagon za posadu i prvi susjedni

Pravila igre za 3 do 5 igraca opisana su ispod. Haeoh Covier s

Za igru s @ igraca, pogledaj «Posebna pravila:

2 bandita po igracu», strana 10. Na slici Doc je prvi igra¢, Cheyenne je druga,

tre¢i, a Tuco Cetvrtiigrac.



Sa strane postavite 1 oznaku novéanika od
250$ za svakog od igraa, zatim postavite
oznake plijena u svaki od vagona kako je
prikazano na podu vagona. Novéanici se uzimaju

nasumece i postavljaju licem prema dolje sa
skrivenim vrijednostima.

Putnici u svakom vagonu imaju razlicit plijen, spre-
man da ga vi ukradete!

Postavite  fisuru Marsala 1  kovcege
unutar lokomotive.

Tijekom igre, Marsal e stajati na putu banditima.
Na vama je da budete dovoljno pametni i odvucete
ga od kovcega bas u pravom trenutku.

Postavite 13 neutralnih karata metaka i
postavite ih pored lokomotive.

Ovo su ozljede koje Marsal moze zadati banditima.

Svaki igra¢ bira lika, uzima odgovarajuéu

podlogu lika (ili kartu ako nemate dovoljno
mjesta) i postavlja je ispred sebe.

Svaki igra¢ takoder uzima novéanik od 3508 i

postavlja ga licem dolje na svoju podlogu, duvajuéi

vrijednost tajnom.

Tijekom igre, svoj plijen skupljat ete na svojoj podlozi
lika. Vrijednost vasih novéanika mora biti skrivena od
vasih protivnika, ali vi moZete pogledati svoje novéa-
nike kadgod zaZelite.

Svaki igra¢ zamijeSa 10 akeijskih karata boje
svojeg lika postavi ih licem prema dolje na svoju
podlogu i tako formira kup karata.

Svi igraci imaju jednak set akcijskih karata.

Zatim igraé postavlja 6 karata metaka boje
svojeg lika na svoju podlogu lika u rastuéem redu
prema broju metaka u cilindru.

Napomena - Druga strana podloge lika koristi se za ekspertnu Na POCV?tkU igre, va§ Cili”dflf Je pun. Pucat Cete na
varijantu igru (vidi stranu 11). protivnike kako bi ih usporili.




Kako bi pobijedili, morate postati najbogatiji
bandit na Divljem zapadu. Za ostvarivanje
tog cilja, morate sakupiti viSe plijena od
va§ih protivnika.. i1 pritom izbjeéi da vas
pogodi previsSe metaka! Najbolji strijelac dobit
¢e sluzbenu titulu i nagradu od 1000$.

Svaki igra¢ ima 10 karata za 6 razli¢itih
akeija: Kretanje (xR), Promjena kata (x2),
Pucanje (x2), Udarac (x1), Pljacka (x2),
Marsal (x1).

Igra se sastoji od 5 krugova. Svaki krug ima dvije faze:

X Faza 1: Muljaza! Igraci odigravaju svoje akeijske karte
na hrpu na sredini stola.

* Faza 2: Krada! Akcijske karte odigrane tijekom Faze
1 se razrjesuju.
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Prvi igra¢ vuce najgornju kartu s kupa karata kruga i
postavlja je na stol tako da je svi mogu vidjeti.

oznageno u gornjem lijevom kutu karte (vidi «Vrste

Ta karta kruga pokazuje broj i vrstu kruga Sto je E’
kruga» na suprotnoj stranici).

Na pocéetku kruga, svaki igra¢ vuce 6 karata. Ove karte
¢ine igracevu ruku.

Tijekom ove faze, igraci ée programirati akcije svojih bandita
tako da stavljaju akcijske karte na hrpu. Sve akcije e se razri-
jesiti tijekom iduce faze.

Pokusajte vizualizirati posljedice svojih akcija i akcija vasih
protivnika.

Pocevsi s prvim igracem, igraci jedan za drugim dolaze na
red, u smjeru kazaljke na satu.

Na svom krugu, igrac mora uéiniti
1 od sljedeceg:

x Odigrati akcijsku kartu licem prema gore
(osim ako nije specificirano drugacije) iz
svoje ruke na vrh svog kupa karata.

X Povuéi 3 karte iz svog kupa karata i dodati
ih u ruku.

Faza muljaZe zavrsava kada je dovrSen onaj broj krugova
koji je naznagen na karti kruga.

Svaki igra¢ neodigrane karte koje su mu ostale u ruci
vraéa na vrh svog kupa karata.

Karta kruga
oznacava da ce biti
4 kruga.

Primjer prvog kruga

Cheyenne je prvi igra¢ u ovom krugu. Ona odigrava
kartu «Kretanje» iz svoje ruke.

‘ Belle, s njene lijeve strane, odigrava kartu «Pucanje»
povrh Cheyenne karte.

’ Tuco, s Belline lijeve strane, odlucuje vuci karte
umjesto odigrati kartu. Povlaci 3 karte iz svojeg kupa
karata i dodaje ih u ruku.

Konatno, Doc igra kartu «Promjeni kat» povrh
Belline karte.

Zatim pocinje drugi krug. Karte ce se odigravati na istu hrpu.
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Standardni krug - Igraéi  igraju  akeijske
karte okrenute licem gore.

s Tunel - Igraéi igraju akcijske karte okrenute
licem dolje.

P Ubrzavanje - Igraéi imaju 2 kruga

zaredom (igrac¢i mogu odluciti da li cée

b e HEEE igrati ili vuéi karte u svakom od krugova).

Napomena — Ove karte mogu pokazivati efekt kruga (vidi o’ Okret - Igrati odigrgvaju krugove uvsmj.eru
Napredna pravila, strana 9). suprotnom od kazaljke na satu, pocevsi s

prvim igracem.
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Paza ¢ Krnapal

Sad kad su sve akcije odigrane, vrijeme da primijenimo njihove
efekte... i izdrzimo akcije drugih igraca!

Prvi igraé uzima sve karte sa hrpe odigrane tijekom faze
muljaZe i okreée ih bez da im promijeni redoslijed.

Akcije bandita razrjesuju se jedna po jedna, pocevsi od
najgornje karte (to jest, redom kojim su bile odigrane).

Sve akcije odigrane tijekom faze muljaZe su obavezne.
Tijekom faze krade, svaki igra¢ mora razrijesiti svaku od
svojih akeija ako je moguce.

Jednom kad su sve akcije razrijeSene, karte se vracaju
igracima kojima pripadaju. Svaki igra¢ ponovo promijeSa
Cheyenne se krece. svoje karte (10 akeijskih karata i bilo koji broj karata
metka koje je primio). Zatim postavlja svoj kup karata na
svoju podlogu lika.

Belle puca na Doca.

Tuco ne radi nista: on je preskocio svoj krug kako bi

povukao karte. Igrac lijevo od prvog igraca postavlja kup karata kruga

ispred sebe i postaje novi prvi igrag.
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Pogledajte iducu stranicu za detaljan opis akcija.

Doc mijenja kat. : e .
Zatim pocinje sljedeci krug igre.

KRAS IGRE

Igra zavrSava na kraju petog kruga. Svaki igrac zbraja vrijednost na svojim oznakama plijena, a koje je sakupio na svojoj
podlozi lika.

Nagrada najboljem strijelcu dodjeljuje se igra¢u(ima) koji su ispalili najviSe metaka (to jest onima koji imaju najmanje
preostalih karata metaka svoje boje. Ta nagrada vrijedi 10008$.

Najbogatiji igra¢ pobjeduje. U sluéaju nerijeSenog, pobjeduje igraé koji uz najvise novaca ima i najmanje preostalih metaka.
U slucaju da je i dalje nerijeSeno, svi izjednaceni igraci pobjeduju!



CIJSKE KA

Banditi mogu biti unutar vagona (&

Lokomotiva se racuna kao jedan od vagona.

Kretanje izmedu vagona:

1 Ako se nalazite u vagonu, pomiGete se u |
unutrasnjost susjednog vagona.

2 Ako se nalazite na krovu vagona, pomicete se w 55
na krov vagona od 1 do 3 vagona udaljenosti.
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ili na krovu vagona (@). Na pocetku igre, nijedan bandit ne moze biti na krovu.

BROIVI) ENASKATLAY

Kretanje izmedu katova:

1 Ako se nalazite unutar vagona, pomaknite se
na krov tog vagona.

2 Ako se nalazite na krovu vagona, pomaknite
su unutrasnjost tog vagona.

Uspinjanje na krov $tedi vam vrijeme i pomaze da
izbjegnete Marsala.
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rf Pucanss

Uzmite najgornju kartu metka iz svog cilindar kupa i
postavite ga na vrh kupa drugog bandita.

Ne moZete pucati u bandita koji se nalazi u istom
prostoru kao i vi.

1 Ako ste unutar vagona, moZete pucati na v

bandita koji se nalazi unutar susjednog E»:.“

vagona (u bilo kojem smjeru). Ne moZete pucati u
bandita koji je udaljeniji od jednog vagona.

koji vam je u vidnom polju, neovisno o |
njegovoj udaljenosti. Bandit vam je u vidnom polju ¢g
ukoliko se nalazi na krovu bilo kojeg vagona osim €
vasSeg i ukoliko nema drugih bandita izmedu vas. Ukoliko
se nekoliko bandita nalazi na krovu istog vagona, moZete
birati u kojeg éete pucati.

Ukoliko nema meta u koje mozete pucati, zadrzite svoju
kartu metka; akcija «Pucanje» nije imala nikakav uéinak.

Ukoliko ostanete bez karata metaka tijekom igre, sve vase
iduée akeije «Pucanje» nece imati uéinak.

Doc je pogodio Belle.

Kada pucate na bandita, dajete mu jednu od svojih karata
metaka. To vam omogucuje da se natjecete za nagradu za
najboljeg strijelca.

Jos wvaznije, vasa akcija Ce
hendikepirati protivnika u
preostalom dijelu igre, jer su karte
metka beskorisne igracu na kojeg
ste pucali. To su «mrtve karte» koje
¢e mu napuniti ruku.
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G 3 Proabxa
Uzmite 1 oznaku plijena iz prostora u kojem se nalazite

bez gledanja u vrijednost plijena i postavite je licem
dolje na vasu podlogu lika.

Ako se nalazite na krovu vagona, ne mozete pljackati
stvari unutar vagona, i obrnuto.

Ukoliko nema plijena koji moZete uzeti, akcija «Pljacka»
nije imala nikakav u¢inak.

1$( NanSAL

Pomaknite Marsala u unutrasnjost susjednog vagona.

Oprez! Kada bandit ude u prostor gdje se nalazi
MarSal ili Marsal ude u prostor gdje se nalazi bandit,
bandit ¢e pobjeéi na krov vagona (Cak iako je upravo
promijenio kat).

Bandit nikad ne moZe ostati unutar vagona u kojem se
nalazi Marsal.

Dodatno, bandit koji bjezi odmah uzima neutralnu kartu
metka i dodaje je u svoj kup karata.

Ukoliko nema dovoljno neutralnih karata metaka za
svakog od bandita koji bjeZe, banditi ne uzimaju metak
kad se susretnu s Marsalom.

Marsal stiti putnike: on se nikada ne penje na krov.

B

Doc udara
Djangoa.

«©

Odaberite drugog bandita u vaSem prostoru.

Unazae

Odabrani bandit gubi 1 oznaku plijena ukoliko je
ima: odaberite 1 oznaku plijena s njegove podloge
lika i postavite je na svoju podlogu. Ne smijete gledati
vrijednost njegovih novéanika.

Zatim, pomaknite odabranog bandita u susjedni vagon
na istom katu.

Udaranje je dobar nacin da natjerate vaseg protivnika da iz-
gubi svoj veliki plijen. To takoder moZe narusiti njegov plan

krade.
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Django pomice MiaxaSalls, koji ulazi u vagon.
prima neutralni metak prije nego Sto pobjegne
na krov.

Sada znate sva pravila koja su vam potrebna za vasu
prvu igru.

Iduce stranice sadrzavaju napredna pravila igre koja
moZete koristiti kada dobro ovladate osnovnom igrom.
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Tijekom vadeg prvog poteza u svakom Krugu, mozete igrati
Ghost je skrivajuci svoje akcije licem okrenutim prema dolje.

bandit. Ako umjesto igranja akeijske ka}’te odyléit.g vuéi 1;”) karte,
ne mozete koristiti Ghostovu moé kasnije tijekom kruga.
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Na poGetku svakog kruga, vuci 7 karata
umjesto 6.

Doc je najpametniji
bandit u druzini.

Tuco puca ravno kroz

krov vagona. MoZete pucati na bandita na drugom katu
vasSeg vagona.

v
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Kada udarite bandita, moZete uzeti novéanik koji je

Cheyenne je vrhunska
upravo izgubio.

dZeparica.
Ako je izgubio dragulj ili kovéeg, plijen pada na pod
(kao i obitno).

Bellina ljepota je njeno ; . :
najjace oruzje. Drugi bandit vas ne moze udariti ni pucati na vas
ako umjesto vas moze udariti ili pucati u nekog
drugog bandita.
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Dj ] i su tak
Kada pucate na bandita, pomaknite ga na isti kat IR TG L

susjednog vagona najdalje moguée od vas (banditi ne mﬂﬁ:gfﬁﬁ
mogu napustiti vlak). ’
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Napredna pravila i specijalne karte kruga nazivaju se
kartama Zeljeznickih postaja. (EEEE

U fa,zi*posta,ve igre, uzmite 1 kartu kruga manje
i uzmite 1 kartu Zeljeznicke postaje. Postavite kartu
Zeljeznicke postaje licem prema dolje, zatim promijeSajte
ostale 4 karte kruga i postavite ih licem dolje povrh karte
ZeljezniGke postaje kako bi formirali kup karata.

Neke karte kruga, ukljuCujuéi i karte
zeljeznicke postaje imaju oznaku dogadanja
u desnom gornjem kutu. Ova dogadanja
uvijek se razrjeSuju na kraju kruga, nakon
zavrSetka faze 2: Kradal.

Ikone s dogadanjima objasnjene su dolje.

Napomena — Ukoliko nema dovoljno karata neutralnih metaka
kako bi svaki od bandita primio 1, banditi umjesto toga ne
primaju metke.

}&« Ljutiti Marsal

el

MarSal puca na bandite koji se nalaze

na krovu njegovog vagona. Svaki -
bandit na krovu MarSalovog vagona |
prima 1 neutralni metak i postavlja ga |
licem dolje na svoj kup karata.

Zatim se MarSal pomice za 1 vagon prema vagonu za
posadu. Ukoliko se MarSal veé nalazi u vagonu za posadu,
tada se ne pomice.

P
W --- B  Okretna ruka

Ea

Svaki bandit na krovu pomice se na
krov vagona za posadu.

TjEDD q.

u —& NMarsalova osveta

Svaki bandit na krovu MarSalovog
vagonapostavlja svojnajmanje vrijedni
novéanik na krov njegovog vagona.

ER

Ako bandit nema novcéanik, ne
gubi niSta (Gak i ako ima dragulje
ili kovéege).

prema dolje na svoj kup karata.

—_—)
TUEEWR  Kocenje

Svaki bandit na krovu pomide se -
na krov susjednog vagona bliZeg .
lokomotivi. Banditi na  krovu |
lokomotive se ne pomicu.

X

Postavite drugu oznaku kovéega u |
prostor gdje se nalazi Marsal.

Uzmi sve!

u Pobuna putnika

Svaki bandit unutar vagona uzima [ —pe
1 neutralni metak i postavlja ga licem . -

u b DzZeparenje

Svaki bandit koji nema druge bandite
u svom prostoru moze uzeti 1 oznaku
novéanika u tom prostoru i postaviti je
licem dolje na svoju podlogu lika.

ﬁ $250 Qtetiviakovoda

Svaki bandit na krovu lokomotive
uzima 1 oznaku novéanika s 250$
izvan igre i postavlja je licem dolje na
svoju podlogu lika.




Ova pravila omoguéuju 2 ili 3 igraca da koriste
po 2 bandita svaki. Igra se odvija normalno uz
sljedeée iznimke:

Posrav
Koristite karte kruga za & do 4 igraca.
Za R igraca, koristite 3 vagona.

Za & igraca, koristite 4 vagona.

Postavite karte Ghosta, Doca i Belle sa strane, zatim
nasumce dodijelite 1 od preostalih likova svakom od
igraca. Svaki igrac bira tim likova.

Svaki igrac uzima 1 kopiju svake razlicite akcijske karte iz
svakog kupa karata svojih bandita i postavlja ih sa strane,
zatim ostavlja sa strane 1 Marsal kartu i sve preostale
akeijske karte.

Igracu Ge preostati 11 karata (vidi dijagram desno).

Svaki igra¢ mijeSa svojih 11 karata zajedno kako bi
formirao svoj kup karata. Svaki kup treba sadrZavati
akeijske karte & razlicita lika.

Kako bi postavili svoje bandite u vlak, svaki igra¢ potajno
stavlja 1 od svojih figura bandita u svaku ruku, a zatim
igraci istovremeno otkrivaju svoje figure. Igraci postavljaju
bandite u lijevoj ruci u vagon za posadu, a ostale figure
postavljaju u vagon susjedan vagonu za posadu.

PoGrrik ERUGCA

Na pocetku svakog kruga, prije mijeSanja svog kupa karata
svaki igra¢ odabire 1 kartu iz svojeg kupa i stavlja je u
ruku. Nakon Sto je promijeSao ostatak kupa, svaki igrac
vuce 6 karata (kako bi u ruci imao ukupno 7 karata).

I‘i';i‘/l'lt, ‘ %

2 Pljacke 1 Marsal

Vase akcijske karte

Kup akcijskih
karata

B RVA I OBE QKRS /AN AY

Tijekom standardnog kruga, ako igra¢ igra 1 od karata
Pucanja svog bandita, moze odmah odigrati 1 akecijsku kartu
svojih drugih bandita.

Ta druga karta ne moZe biti Marsal karta. Ako je druga
karta takoder karta Pucanja, igra¢ viSe ne moze igrati
dodatne karte.

Ruka

Napomena — Tijekom igre, plijen koji sakupi svaki od bandita
postavlja se na njihovu podlogu lika. Plijen svakog od bandita
treba drzati zasebno.

bandit bandit

Pravilo pokrivanja



Svaki igraé zbraja vrijednost plijena svojih bandita.

Nagrada za najboljeg strijelca dodjeljuje se igracéu éiji su
banditi ukupno ispalili najvise metaka.
Taj zbroj ne ukljuéuje nijednu od karata metaka bandita

tog igraca (ukoliko je jedan bandit istog igraa pucao po
drugom banditu istog igraca).

PosasnsBNs LIKOVA

Igrac koji u timu ima Ghosta moZe svoju prvu kartu igrati
licem prema dolje iako to nije Ghostova akeijska karta.
Taj igra¢ moZe odluéiti da kartu ne odigra licem prema
dolje ako, na primjer, Zeli odigrati dodatnu akecijsku kartu
koristeéi pravilo pokrivanja.

Igraé¢ koji ima Doca u ekipi vuée 7 karata uz kartu koju
tada ve¢ ima u ruci, tako da mu je ukupni zbroj karata u
ruei 8.

Ako Zelite viSe strategije u igri, igra¢i mogu igrati uz
sljedeée izmjene:

*x Na kraju faze MuljaZe, svakiigrac moze zadrzati bilo koje
karte u ruci za iduéi krug. Igrac sve ostale karte postavlja
na kup odbaéenih karata pokraj svojeg kupa karata. Igraci
ne mijeSaju svoje karte zajedno tijekom faze MuljaZe.

* Tijekom faze Krade, nakon §to igraé razrijesi akeijsku
kartu, postavlja je licem gore u kup odbaéenih karata. Kada
igrac¢ primi kartu metka, postavlja je licem prema dolje na
vrh svog kupa karata.

* Na pocetku svakog kruga, svaki igracé vuce karte s kupa
dok nema 6 karata u ruci.
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* Ako bi igraé trebao vuéi kartu, a nema karata u kupu,
tada zamijeSa svoj kup odbaCenih karata i postavi ga
licem prema dolje kako bi formirao novi kup karata i tada
nastavlja vuéi karte. Igraéi mogu slobodno gledati karte u
svom kupu odbaéenih karata.

Iskoristite poledinu
vase  podloge  lika
kako bi smjestili svoje
potroSene karte.

Distribucija:
Ponva d.o.0., Usnjarska cesta 25, 1241 Kamnik,
Slovenija

Hrvatsko izdanje:

Carta Magica

Frankopanska ulica 24, 10000, Zagreb, Hrvatska,
www.cartamagica.hr

www.crnaluknja.si

Prijevod: Roman Cvetko



SroupinGns mrrzens VASIE AVANTULA
WA DIVLIEN ZAPADY

prosirenje

[ ORSES (& OrACBCOAE

Skoéite na svog vjernog konja i napadnite
zapreznu kociju.

ViSe novaca, viSe kretanja, viSe zabave!

2 do 6 igraca

prenino e
W ARSTAL (5 | RISONERS
5B

Koju stranu éete odabrati?

Hoéete li igrati kao MarSal? Ili Gete se
pridruziti banditima, koji su sad jaci za
tajnovitu Mei?

3 do 8 igrada

# Disponible en

App Store

DISPONIBLE EN
P Google play

0) AVAILABLE ON

& STEAM
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