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11. heindkuuta, 1899: The Union Pacific Expressin kymmenen
vuoro on lihtenyt Folsomista, New Mexicosta mukanaan 47
matkustajaa. Muutaman minuutin kuluttua katolta kuuluu
nopeiden askelten ddni ja sen jalkeen laukauksia. Raskaasti
aseistautuneet rosvot rydstivit armottomasti rehellisiltd
kansalaisilta heidin lompakkonsa ja korunsa! Onnistuvatko
rosvot pysymddn tyynind ja vdistamdcdn luodit? Onnistuvatko
he varastamaan Nice Valley Coal Companyn palkkarahat, joita
sheriffi Samuel Ford vartioi tarkasti? Vain yhdestd rosvosta voi
tulla jengin rikkain lainsuojaton.

1 veturi w m

Huomio — Ennen ensimmdistd pelid, kootkaa junanvaunut ja
veturi ohjeiden mukaisesti.

6 junanvaunua

10 maastoelementtié

Vaihtelevan arvoisia saaliita
e 18 rahapussia, arvoltaan 4«
$250-500 L
e 6 jalokived, arvoltaan $500 @

e 2 rahasalkkua, molemmissa i
$1000 )

17 kierroskorttia:
e 7 korttia 2-4 pelaajalle

e
)

13 neutraalia 1uotikorttia

e 7 korttia 5-6 pelaajalle

e 3 asemakorttia

1 sheriffinappula

1 hahmokortti

10 toimintokorttia

4% é\ ,x.

Té&ssé on kuvattu sd4nnot 3—6 pelaajalle. Kaksinpeliin
tarvittavat muutokset 16ydét sivulta 6.

* Jokainen pelaaja valitsee hahmon, ottaa hahmon
kortin ja laittaa sen eteensi. Kortin vasemmalle
puolelle laitetaan kuusi oman varin luotikorttia, luotien
médrdn mukaan jirjestyksessé.

Sitten hén sekoittaa kymmenen toimintakorttiaan ja
laittaa ne kuvapuoli alaspéin oikealle puolelleen: ndmé
ovat pelaajan oma pakka.

Jokainen pelaaja ottaa lisiksi yhden $250 rahapussin ja
laittaa sen kuvapuoli alaspdin omalle hahmokortilleen.

Hahmokortti

Kuusi luotikorttiasi
jérjestyksessé

10 toimintokorttiasi

Yksi $250 rahapussi

Pelin alussa aseesi lipas on tiynnd. Yritd hidastaa muita pelaajia ampumalla heitd.
Jokaisella pelagjalla on samanlainen kymmenen toimintakortin pakka.
Pelin aikana keritty rydstésaalis varastoidaan hahmokortille. Rahapussien arvo pidetddn piilossa muilta pelaajilta, mutta voit itse

katsoa rahapussiesi arvoa koska tahansa.

* Laittakaa pdyddn keskelle veturi ja yhté
monta junanvaunua kuin pelissé on pelaajia. Voitte
valita vaunut vapaasti ja laittaa ne haluamaanne
jérjestykseen. Veturi tulee junan eteen.

* Laittakaa jokaiseen vaunuun saalista vaunun
lattian ikonien osoittama mé&&ré. Rahapussit poimitaan
sokkona ja laitetaan vaunuihin numeropuoli alaspéin.

* Laittakaa sheriffi ja rahasalkku veturin sisdén.
Loput saaliit laitetaan takaisin laatikkoon, paitsi
toinen rahasalkku, joka laitetaan saataville junan
ulkopuolelle. Se voi tulla peliin mydhemmin.

X Nostakaa neljé sattumanvaraista kierroskorttia
seitsemén oikean pelaajaméaran kortin joukosta (joko
2—4 pelaajan korteista tai 5-6 pelaajan korteista) ja
sekoittakaa ne. Valitkaa sattumanvaraisesti yksi
kolmesta asemakortista. Tehk&s néistd viidestd
kortista nostopakka siten, ettd asemakortti on pakan
pohjalla. Laittakaa loput kierroskortit takaisin
laatikkoon.

* Laittakaa neutraalit luotikortit veturin viereen.

FANW O L LAY AY

Ottakaa pelaajien vdrien mukaiset rosvonappulat ja
arpokaa niistd yksi. TAmé pelaaja on ensimméisen
kierroksen aloittaja. Hén ottaa kierroskorttien pakan
ja asettaa sen eteensé.

R OSVOUENFAS ST DA VTN E N
Aloittaja on pelaaja 1, hinen vasemmalla puolellaan on
pelaaja 2 ja niin edelleen.

Pelaajat, joilla on pariton numero, laittavat nappulansa
jarruvaunuun (viimeiseen vaunuun).

Pelaajat, joilla on parillinen numero, laittavat
nappulansa toiseksi viimeiseen vaunuun.
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Esimerkki nelinpelistd:

Matkustajilla on erilaista
saalista, jota voitte varastaal

Sheriffi tuottaa pelagjille
hankaluuksia pelin aikana.
Pelaajien tehtavind on olla
sheriffid fiksumpia ja houkutella
tamd pois rahasalkun luota
sopivalla hetkelld.

Nidin saatte viiden

Pelaajien lukuméars GEE :
kohtauksen mittaisen tarinan

junaryéstéstd. Rydstion
kidnteet paljastuvat pelin
edetessd.

Némd ovat osumia, joita sheriffi tai joku
erikoistapahtuma voi rosvoihin saada.
Luotikortit (neutraalit tai muilta pelagjilta
saadut) ovat turhia kortteja, kun ne nostetaan.
Ne vain vaikeuttavat muiden asioiden
tekemistd, aivan kuin haavakin tekisi.

Ensimmainen pelaaja [EI

Toinen pelaaja
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Voitat pelin, jos olet pelin lopussa lénnen rikkain rosvo.
Yrit§ siis kerdté pelin aikana mahdollisimman paljon
saalista... ilman, ettd saat paljon osumia luodeistal
Paras ampuja palkitaan pistoolisankarin arvonimell4,
jonka arvo on $1000.

Kierroksen alussa jokainen pelaaja sekoittaa pakkansa
ja nostaa kuusi korttia kiteensa.

Aloittaja nostaa sitten paéllimmaéisen kierroskortin ja
laittaa sen kaikkien néhtéville.

Aloittaja pelaa ensin, sen jalkeen vuoro kiertdd
myotapaivaan.

Vuorollaan pelaajan on:

¥ joko pelattava toimintakortti
kuvapuoli ylospdin (jos ei toisin
miadritd) kddestd yhteiseen pakkaan,

¥ tai otettava kolme korttia pakastaan
kateensa.

Aloittaja ottaa pelaajien juonitteluvaiheessa kokoaman
pakan ja k#4ntéd4 sen ympéri, muuttamatta korttien
jarjestysté.

Rosvojen toiminnot pelataan yksi kerrallaan,
pééllimméisestd kortista aloittaen, eli siind
jérjestyksessd kun ne pelattiin.

Pelissé on viisi kierrosta. Jokaisessa kierroksessa on
kaksi vaihetta:

e Vaihe 1: Juonittelua. Pelaajat valitsevat
toimintakorttinsa ja pelaavat ne yhteiseen
pakkaan pdydan keskelle.

e Vaihe 2: Rydstdmistd. Vaiheessa 1 pelatut
toimintakortit suoritetaan.
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Kierroskortti ndyttés, kuinka monta vuoroa kierroksen
aikana pelataan (kortin kuvien lukumééré). Se nayttas
myo0s, miten kierroksen pelataan (katso laatikko
sivulla 5).

Vamss is Jmenmeari=gal

Juonitteluvaihe loppuu, kun on pelattu kierroskortin
osoittama m&&rs vuoroja.

Pelaajat palauttavat kortit, joita eivit kdyttdneet,
takaisin pakkoihinsa.

Esimerkki:

Doc on kierroksen aloittaja. Héiin pelaa litkkumiskortin
kidestdcn. Sitten Belle, seuraava pelaaja myétipdivddn,
pelaa ampumiskortin Docin kortin pddlle. Tuco,
seuraava pelaaja, pddttdd sen sijaan nostaa kortteja.
Hin nostaa kolme korttia pakastaan ja laittaa ne
kiteensd. Lopuksi Cheyenne pelaa lyomiskortin Bellen
kortin pddlle.

Sitten alkaa seuraava kierros.

VarEns 28 IRweorinrmemril

Kun kortti on suoritettu, se annetaan takaisin
omistajalleen, joka laittaa kortin takaisin pakkaansa.

Katso toimintojen tarkemmat kuvaukset sivulta 4.

IITERROIKS ENBREOEE, U
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Peli paédttyy viidden kierroksen jilkeen.

Pelaajat laskevat hahmokorteilleen kerddménsé saaliin
yhteisarvon.

Pistoolisankari-arvonimi menee pelaajalle, joka
on ampunut eniten (eli kenelld on véhiten omia
luotikortteja jaljelld). Pelaaja kdantads hahmokorttinsa
ympéri saadakseen $1000 arvoisen palkinnon. Jos
useampi pelaaja on ampunut yhtd monta laukausta,
kaikki tasoissa olevat pelaajat saavat $1000.

Rikkain pelaaja voittaa. Tasapelissé voittaja on tasoissa
olevista pelaaja se, joka on saanut vihiten muiden
pelaajien ja neutraaleja luotikortteja.

Kierroskortti ndyttdd,
ettd vuoroja on 5.

Kierroskortti néyttdd,
ettd vuoroja on 4.

e

Jokainen juonitteluvaiheessa ohjelmoitu
toiminto on nyt pakollinen. Toiminto on
tehtdva rydstelyvaiheessa, mikéali se on
mahdollista tehda.

Pelaajat sekoittavat kaikkikorttinsa (10 toimintokorttia
ja kaikki luotikortit, jotka h&neen ovat osuneet) ja
laittavat pakkansa hahmokorttinsa oikealle puolelle.

Edellisen aloittajan vasemmalla puolella istuvasta
pelaajasta tulee uusi aloittaja. Hin ottaa kierroskortit
eteensé. Uusi kierros voi nyt alkaa.

S




Rosvot voivat olla joko junan sisdlli (1) tai vaunun katolla (2).
Veturi lasketaan vaunuksi ja sen sisdllé tai katolla voi olla.
Rosvoille on siis aina kaksi mahdollista paikkaa: vaunun sisllé
tai sen katolla. Pelin alussa yksikdcin rosvoista ei ole katolla.

‘\b MBI UM ENEN
Liiku rosvollasi:

1 vaunusta viereiseen vaunuun, eteenpiin tai
taaksepéin, jos rosvo on vaunun sisllé, tai

& yhdests kolmeen vaunua (saat valita), eteenpéin
tai taaksepéin, jos rosvo on katolla.
Veturi lasketaan vaunuksi. Voit olla sen siséllé tai sen
péaalla.
Jos olet pelannut timé&n kortin,
rosvosi ei voi pysyd paikoillaan.
Sinun on pakko liikkua.

i

Katolla juokseminen sddstdd aikaa. Ovet ja matkustajat eiviit
ole tientukkeena.

v HERROKSENRVALFLTANIINEN]

Vaihda rosvosi kerrosta:

1 Vaunun sisiltd saman vaunun
katolle, tai

& vaunun katolta saman vaunun
sisélle.

Katolla juokseminen sddstdd aikaa ja auttaa vélttdmddin

sheriffid.

(S HERIEER

Siirrd sheriffid junassa yhden vaunun verran
haluamaasi suuntaan. (Katso Sheriffi- g
laatikosta, mitd tapahtuu, kun sheriffi kohtaa |
POSVON.)

Sheriffi suojelee matkustajia: hin ei koskaan mene katolle.

',f g
Valitse yksi vastapelaajistasi kohteeksesi ja anna
hénelle yksi luotikorteistasi. Ampumisen kohde laittaa
kortin omaan pakkaansa.

Et voi ampua rosvoa, joka on samassa vaunussa
kanssasi.

1 Kun olet vaunut sisills, voit ampua rosvoa, joka
on viereisen vaunun sisillg, joko eteen- tai e
taaksepédin. Et voi ampua rosvoa, joka on | .
kauempana kuin viereisessé vaunussa.

& Jos olet katolla, voit ampua rosvoa, jonka néet,
riippumatta vilimatkasta. Et saa ampua rosvoa, joka
on saman vaunun katolla. Naet rosvon, jos vilissdnne
ei ole muita rosvoja. Jos saman vaunun katolla on kaksi
rosvoa, he ovat vierekkéin, eli ndet molemmat ja voit
valita, kumpaa ammut.

Ghost (valkoinen) voi ampua Tucoa (punainen) tai
Cheyenned (vihred), mutta ei Docia (sininen). Tuco
(punainen) voi ampua Ghostia (valkoinen) tai Docia
(sininen), mutta ei Cheyenned (vihred), joka on samassa
vaunussa.

dJos et née ketdan, jonka voisit ampua, pidé luotikorttisi:
ampumisella ei ole vaikutusta.

Jos luotikorttisi loppuvat, sinulla ei ole ammuksia,
eivatkd ampumiskorttisi tee endé mitdan.

Kun ammut rosvoa, annat hénelle yhden luotikorteistasi.
Voit néin kilpailla pistoolisankarin tittelistd. Mikd tirkeintd,
toimintosi haittaa vastustajaasi koko loppupelin ajan.
Luotikortit ovat hyddyttémid haavoittuneelle rosvolle.

(
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Ota saalismerkki vaunusta, jossa olet ja laita se
kuvapuoli alaspdin hahmokortillesi. Saat valita saaliin
vapaasti.
Jos rosvosi on vaunun katolla, hdn ei voi rydstdé
vaunun sisélté, tai toisinpéin.
Jos sielld, missd rosvosi on, ei ole
saalismerkkejd, ryodstdmisella ei ole [* ¥
vaikutusta. E,

Valitse rosvo, joka on samassa vaunussa ja samassa
kerroksessa kuin sini.

Lyoémési rosvo menettdsd yhden saalismerkin, jos
hénell4 vain on merkkejé: valitse yksi saalismerkki
hénen hahmokortiltaan ja laita se vaunun lattialle. Jos
otat rahapussin, et saa katsoa sen arvoa.

Siirré sen jilkeen lydmési rosvo viereiseen vaunuun.
Saat valita suunnan, jos olet junan keskelld. Veturista
uhri liikkuu taaksepdin, jarruvaunusta g
eteenpéin.

Lyémailld saa vastapelaajan menettimddn kerddamdnsd saaliin.
Lisdksi lydty rosvo menee sekaisin ja saattaa sotkeutua
suunnitelmissaan.

Varoitus! Jos rosvo siirtyy vaunuun, jossa sheriffi
on, tai sheriffi siirtyy vaunuun, jossa on rosvoja,
rosvot pakenevat vaunun katolle (vaikka he olisivat
juuri tulleet alas katolta). Rosvo ei voi koskaan pysyé
samassa vaunussa sheriffin kanssa. Lisdksi jokainen
sheriffin kohdannut rosvo joutuu ottamaan yhden
neutraalin luotikortin pakkaansa.

4
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7 Ghost on salakavala rosvo.

Kierroksen ensimmaéiselld vuorolla pelaat
korttisi kuvapuoli alaspédin pakkaan.
Jos nostat ensimmaéiselld vuorolla lisdé
kortteja, menetdt Ghostin erikoiskyvyn
tall4 kierroksella.

(F® BERLE

Bellen kauneus on héinen paras aseensa.

Sinua ei voi ampua tai lyddé, jos tarjolla
on muita kohteita.

Toimintokortit pelataan kuvapuoli ylospéin.

Tunneli — Toimintokortit pelataan kuvapuoli

ﬁ alaspéin.
Y Kiihdytys — Vuoron aikana jokainen
pelaaja pelaa kaksi kertaa (nostaa kuusi
L korttia, pelaa kaksi korttia perdkkéin tai

nostaa kolme korttia ja pelaa kortin).

alkaen aloittajasta.

‘@ Vaihde — Vuoro pelataan vastapdiviin,

Cheyenne on ensiluokkainen taskuvaras.

Kun ly6t rosvoa, voit ottaa rahapussin,
jonka uhri menetti. Jos valitset, ettd uhri
pudottaa jalokiven tai rahasalkun, saalis
putoaa lattialle tavalliseen tapaan.

w
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Katto ei pysdyti Tucon laukauksia.

Voit ampua samassa vaunussa, mutta eri
kerroksessa olevaa rosvoa katon l4pi.

Djangon kivddri on niin tehokas, ettd uhri
lentdd taaksepdin laukauksen voimasta.

J Kun ammut rosvoa, han siirtyy yhden
vaunun ampumisen suuntaan. Rosvo ei
voi kuitenkaan pudota pois junasta.

\U/7] D'CC

Doc on joukon fiksuin rosvo.

Nosta kierroksen alussa seitsemén
korttia kuuden sijasta.

Jotkut kortit aiheuttavat tapahtumia, jotka tapahtuvat aina vuoron lopuksi, rydstelyvaiheen jilkeen.

*ﬁ"" Vihainen sheriffi

Sheriffi ampuu vaununsa katolla olevia
rosvoja, jotka saavat kukin neutraalin
luotikortin.

Sheriffi liikkkuu sitten vaunun verran
kohti jarruvaunua. Jos sheriffi on jo jarruvaunussa,
hén ei liiku.

v~ )\, Heiluripylvis
W

Kaikki rosvot, jotka ovat katolla,
siirtyvét jarruvaunun katolle.

— Jarrutus
TS el o

Kaikki rosvot, jotka ovat katolla,
siirtyvdt yhden vaunun eteenpiin
(kohti veturia).

;$[ & Viekii tuhkatkin pesisti!
Laittakaa toinen rahasalkku vaunuun,
jossa sheriffi on nyt.
Matkustajien kapina

Kaikki vaunujen sisélld ovat rosvot
saavat neutraalin luodin.

m +& Taskuvarkaita

Jokainen rosvo, joka on yksin
ruudussaan, saa ottaa yhden
rahapussin, jos ruudussa on vield
rahapusseja jéljelld.

u — & Sheriffin kosto

Jokainen rosvo, joka on sheriffin
vaunun katolla, menettdd vahiten
arvokkaan rahapussinsa. Jos rosvolla
ei ole rahapussia, hdn ei menetd mitdan
(vaikka hénelld olisi jalokivié tai rahasalkkuja).

w S8 Konduktoori panttivankina

Jokainen rosvo, joka on veturissa tai
sen katolla, saa $250 lunnaina. Voitte | e
kiyttds rahapusseja varastosta tdmin e =
rahan merkking.




Junasta ei voi poistua. Jos Djangon laukauksen tai
muun tapahtuman johdosta joutuisit liikkkumaan
jarruvaunun tai veturin ohi, et liiku.

Jos neutraalien luotien pakka on loppu tai luoteja ei
riit4 kaikille, kukaan rosvoista ei saa neutraalia luotia.
Neutraalien luotien pakka poistetaan pelisté.

Jos haluatte peliin vihdn vihemmé&n tuuria, voitte
tehd4 peliin pienié muutoksia. Nyt jokaisella pelaajalla
on poistopakka nostopakan oikealla puolella. Lisdksi
tarvitaan seuraavat muutokset:

4 S lari — W
Luotikortit Hahmokortti Nostopakka Poistopakka

¥ Juonitteluvaihteen alussa voitte heitt4s kaikki
luotikortit kédestd poistopakkaan, jolloin kési
kevenee hieman.

* Juonitteluvaiheen lopussa saa pitdd kddessd
kaikki kortit, joita haluaa kayttd4 seuraavalla
kierroksella. Heittdké4 poistopakkaan luotikortit
ja sellaiset toimintokortit, joita ette halua séilyttés
kédessé.

* Laittakaa ryostdmisvaiheessa kéytetyt
toimintokortit kuvapuoli ylospéin poistopakkaan.
Vuoron aikana saadut vastapelaajien luotikortit
sen sijaan menevét nostopakkasi paélle kuvapuoli
alaspéin.

* Nostakaa kierroksen alussa kortteja nostopakasta,
kunnes kédessé on kuusi korttia.

* Aina kun nostopakka loppuu ja pitdisi nostaa
kortteja, sekoittaa poistopakka wuudeksi
nostopakaksi. Poistopakassa olevia kortteja saa
katsoa koska tahansa.

Kootkaa juna veturista ja neljasté vaunusta.
Kummallakin pelaajalla on kahden hahmon tiimi. Ota
molempien hahmojen kortit ja nappulat. Ensimmé&iseen
peliin suosittelemme tiimeiksi Tuco ja Cheyenne
vastaan Django ja Doc.

Laittakaa yksi rosvo kummastakin tiimistd kahteen
viimeiseen vaunuun.

Laittakaa hahmokorttinne eteenne, kummallekin kuusi
luotikorttia ja $250 rahapussi, kuten tavallisestikin.
Toimintakorteista poistetaan tuplat ja yksi
sheriffikortti. Pakkaan jaé 11 korttia: 8 ampumista (yksi
kummallekin hahmolle), 2 lydmisté (yksi kummallekin
hahmolle), 2 liikkumista (yksi kummallekin hahmolle),
2 kerroksenvaihtoa (yksi kummallekin hahmolle),
2 ryostdmistd (yksi kummallekin hahmolle) ja 1
sheriffikortti (valitse vapaasti kumman hahmon kortin
otat). Sekoittakaa korttinne yhdeksi tiimin hahmojen
yhteiseksi nostopakaksi.

Peli pelataan kokeneiden pelaajien s&&nnoillé.
Tavoitteena on saada oma tiimi pelin lopussa
rikkaimmaksi. Kaksinpelissé ei jaeta pistoolisankarin
arvonimes.

Kun rosvoa ammutaan, luotikortti laitetaan pelaajan
nostopakan péélle. Tiimipelissé voi hyvin kiyd4 niinkin,
ettd rosvo ampuu vahingossa omaa joukkuetoveriaan.

Ludonaute
11 A rue des pivettes
13800 Istres France
contact@ludonaute.fr
www.ludonaute.fr

+

Ludonaute
© 2014 Ludonaute, All Rights Reserved.
© 2014 COLT Express, All Rights Reserved.

lautapelit Fi

Lautapelit.fi Oy
Urho Kekkosen katu 1
00100 Helsinki FINLAND

6

- - - N i
N g




