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11 julie 1899: 10 A.M. Trenul Union Pacific Express a plecat
din Folsom, New Mexico cu 47 de pasageri la bord. Dupd
cateva minute, sunete de pasi grabiti se aud venind de deasupra
trenului urmate de impuscdturi. Banditi inarmati jefuiesc fdrd
mild cetdtenii cinstiti luandu-le portofelele si bijuteriile! Vor
reusi ei sd isi pdstreze mintea limpede si sd nu incaseze gloante?
Vor reusi ei sd fure banii de salarii ai companiei Nice Valley Coal,
depozitati in cutiile de valori atent pdzite de ofiterul federal
Samuel Ford? Doar unul dintre banditi va reusi sd isi atingd
scopul, devenind cel mai bogat rdufdcator din gang.

6 vagoane

1 locomotiva

Notd - Inaintea primului joc, asamblati cu atentie vagoanele si
locomotiva folosind instructiunile atasate.

10 elemente de teren

jetoane cu diverse bunuri
18 pungi cu bani - intre 250$ ¢

si 500§ -
e 6 bijuterii valorand 500$
fiecare =
e 2 cutii de valori cu 1000$ i|
fiecare S

17 cérti de runda:
e 7 cdarti pentru &-4 juedtori

e
S

13 carti cu gloante neutre

» 7 carti pentru 5-6 jucatori

*  3cdrti cu statii de tren

1 pion ofiter federal

1 carte cu un personaj
10 carti cu actiuni
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Mai jos este prezentat regulamentul pentru 3-6 jucatori.
Pentru 2 jucatori, cititi regulile detaliate de la pagina 6.

* Fiecare jucator alege un personaj, il ia si il
plaseaza in fata sa. Apoi pune cele 6 carti cu gloante,
de culoarea proprie, in stdnga cartii cu personajul, in
ordinea numerelor gloantelor.

Apoi acesta amestecd cele 10 carti cu actiuni, de
culoarea sa gile ageaza in dreapta, cu fata in jos: aceste
carti constituie pachetul personal. Fiecare jucator ia
0 pungd de bani cu 250$ din stoc si o plaseaza cu fata
in jos pe cartea cu personajul sau, pastrand ascunsa
valoarea.

cartea cu personajul

cele 6 carti cu gloante cele 10 carti cu
aranjate in ordine actiuni

0 punga cu bani - 250$

La inceputul jocului, revolverul vostru este plin. O sd incercati sd trageti in oponenti pentru a-i incetini. Fiecare jucdtor are un set
identic de 10 cdrti cu actiuni. Pe parcursul jocului o sd stocati bunurile pradate pe cartea cu personajul vostru.
Valoarea pungilor cu bani adunate trebuie sd rdmand ascunsd fatd de oponenti, dar voi vd puteti uita la propriile bunuri pradate

oricand doriti.

* In centrul mesei asezatilocomotiva gi un numar de
vagoane egal cu numarul de jucdtori. Luati vagoanele
pe care le-ati ales si agezati-le in ordinea pe care o
doriti. Adgugati locomotiva in fata trenului.

* Agezatiin fiecare vagon numarul gi tipul de jetoane
cu bunuri indicate pe podeaua acestuia. Pungile cu bani
sunt luate la alegere si plasate cu fata in jos fard a li
se vedea valoarea.

x Agezati ofiterul federal si o cutie de valori in
interiorul locomotivei. Jetoanele cu bunuri ramase
sunt puse inapoi in cutie, cu exceptia celei de a doua
cutii de valori, care este plasatd in afara trenului, 1anga
locomotivd. Aceasta poate intra in joc mai tarziu.

M Extrageti la alegere 4 cirti de rundi din cele 7,
acestea corespunzand numarului de jucdtori (din cele
marcate cu -4 jucatori sau cele cu 5-6) i amestecati-le.
Alegeti aleator una din cele trei carti cu statii de tren.
Creati un pachet cu aceste 5 carti, plasat cu fata in
jos , asigurandu-va cd aveti cartea cu statia de tren la
final. Puneti in cutie cartile de rundd rdmase.

X Agezati cele 13 cirti cu gloante neutre 1angd
locomotiva.

P EFR IV U] UCA O R)

Luati pionii bandit ce corespund cartilor cu personajele
active si extrageti aleator unul din acestia. Jucatorul
astfel ales, incepe prima runda. Acesta ia pachetul cu
cele 5 carti de rundd si il plaseaza in fata sa.

N FASAREAS BANDLLEEOR,
Primul jucdtor are numarul 1, jucdtorul din stanga
este al doilea gi aga mai departe.
Jucdtorii cu numar impar plaseazd banditul in
ultimul vagon.
Jucdtorii cu numar par plaseazd banditul in
penultimul vagon.

2

Exemplu pentru 4 jucdtori:

Pasagerii din fiecare vagon
au diferite bunuri, gata sd fie
talhdrite de voil

Pe parcursul jocului ofiterul
federalva sta in calea banditilor.
Depinde de voi sd fiti destepti si
sd il indepdrtati la momentul
potrivit de cutia de valori pe
care acesta o pdzeste.

In acest fel obtineti o inldntuire
de 5 evenimente ce vor spune
povestea trenului jefuit. Acestea
vor fi descoperite pe mdsurd ce
jocul progreseazd.

Acestea sunt ranile pe care ofiterul federal sau
evenimentele speciale le pot face banditilor.
Aceste carti cu gloante (cele neutre sau cele
pe care vi le dau oponentii) sunt nefolositoare
cand le extrageti. Acestea doar vd scad numdrul
actiunilor pe care le puteti efectua, asemenea
unei rani.

primul jucitor l'ﬂl

al doilea jucator




OBIECTIVUL JOC SECVENTELE DE SFARSITUL JOCULUI

Pentru a cagtiga trebuie sd deveniti cel mai bogat
bandit din Vestul Indepartat. Pentru a atinge acest
scop veti incerca sd adunati o pradd mai mare decat
oponentii... fara a fi ranit de prea multe gloante! Cel mai
bun tragator va primi titlul de Pistolar, care valoreaza
1000$. .

La inceputul rundei fiecare jucdtor igi amestecd
pachetul gi extrage sase carti. Acestea formeazd mana
jueatorului.

Apoi primul jucadtor trage o carte de runda de deasupra
si o plaseazd pe masd, la vedere.

Incepand cu primul jucitor, fiecare isi va juca tura sa,
pe rand, in sensul acelor de ceasornic.

Pe tura sa, un jucator poate:

X fie sd joace o carte cu actiuni din mana
sa, cu fata in sus (daca nu se specifica
altceva) si sa o puna in pachetul
comun;

X fie sd ia incd 3 cirti din pachetul sdu
si sa le adauge la cele din mana.

Primul jucator ia pachetul de carti cu actiuni ce a fost
creat in timpul fazei de planificare gi il intoarce invers,
fara a schimba ordinea cartilor.

Actiunile banditilor sunt executate, pe rand, incepand
cu prima carte de sus (In ordinea in care au fost jucate).

Fiecare jucator igi amestecd toate cartile (10 carti cu
actiuni si cartile cu gloante ce l-au lovit in rundele
anterioare). Apoi acesta plaseazd pachetul sau in
dreapta cartii cu personajul.

Sunt cinei runde intr-un joc. Fiecare runda are doud
faze:

e Faza 1: Planul. Jucatorii plaseaza pe rand cartile
cu actiuni intr-un pachet comun, in mijlocul mesei.

e Faza 2: Actiunile. Se vor efectua actiunile de pe
cartile jucate in faza 1 .

Aceastd carte de rundd aratd numaérul de ture
(numarul de iconite cu carti) care vor fi in aceasta
fazd. De asemenea, aratd si cum se va desfsura tura
(vedeti detalile la pagina 5).
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Planul se sfargeste cAnd numarul de ture indicat
pe cartea de rundd se termind. Orice carte nejucata
ramasa in mana jucatorilor se plaseaza inapoi deasupra
pachetului personal de carti.

Exemplu:

(1) Doc este primul jucdtor in timpul rundei curente.
Acesta joacd din mana sa o carte de deplasare ; apoi
(2) Belle, din stdnga sa, pune o carte de impuscat
deasupra cdrtii lui Doc.

(3) Tuco, din stdnga lui Belle, decide sd tragd cdrti in
loc sd joace. Acesta ia 3 cdrti din pachet si le adaugd
la mana sa.

(4) In final, Cheyenne pune o carte de loviturd deasupra
cdrtii lui Belle.

Apoi incepe a doua turd.

Trams 25 L CTriERiTiLis

Dupa executare, cartea cu actiunea se returneaza
jueatorului caruia ii apartine. Acel jucator o plaseaza
inapoi in pachetul personal.

Mergeti la pagina 4 pentru descrierea detaliatd a actiunilor.

EFARCITUL RUNDEL

Jueatorul din stanga devine primul jucator. Acesta
ageazd cartile de rundd rdmase, in fata sa. O noud
runda poate incepe.
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dJocul se terming dupd cinei runde. Fiecare jucator
adund valoarea jetoanelor cu bunuri pradate, stranse
pe cartile cu propriul personaj.

Titul de Pistolar este inmanat jucatorului(lor) care
a(au) tras cele mai multe gloante (care are(au) cele mai
putine carti cu gloante rdmase, de culoarea proprie).
Acest jucator intoarce cartea cu personajul sgu pentru
a primi premiul. Valoarea sa e de 1000$. Daca titlul este
cagtigat de mai multi jucdtori, fiecare primeste 1000$.

Cel mai bogat bandit castigd jocul. In cazul in care
este egalitate, cagtigatorul este cel care a incasat
cele mai pufine gloante de la ceilalfi jucatori si de la
evenimentele din timpul jocului.

Cartea de rundd din Cartea de rundd din
imagine aratd cd vor fi imagine aratd cd vor fi
4 ture. 5 ture.

Orice actiune programata in timpul fazei
de planificare este obligatorie. In timpul
celei de-a doua faze fiecare jucator trebuie
sd isi faca actiunea, daca este posibil.




Banditii se pot afla in interiorul trenului (1), pe acoperisul unui
vagon sau pe cel al locomotivei (2). Astfel intotdeauna sunt doud
locatii posibile pentru banditi: in sau pe vagon. La inceputul
jocului banditii nu pot sta pe acoperis.
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Deplasati-va banditul:
1 dintr-un vagon intr-unul adiacent, inainte sau
inapoi, daca acesta se afld in interiorul trenului;
& sau pe o distantd variabild de la unul la trei
vagoane (la alegerea dumneavoastra), inainte sau
inapoi, daca este pe acoperis.
Locomotiva este consideratd ca un vagon. Puteti fi
in interiorul sau deasupra acesteia.
Dacd ati planificat aceastd actiune,
banditul dumneavoastrad nu poate
ramane pe loc: trebuie sd il mutati.
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Deplasarea pe acoperis vd ajutd sd economisiti timp. Nu existd
pasageri si usi in calea voastrad.
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[SCHIMBARENMNLVELULUE
1 Schimbati pozitia banditului fie de pe acoperisul
vagonului in interior; -
& sau mutati-l din interior pe |
acoperisul vagonului in care se afla.

Fugind pe acoperis castigati timp si reusiti sd scdpati de ofiterul

federal.
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In interiorul trenului, mutati ofiterul federal pe o
distantd de un vagon in directia aleasd de
dumneavoastrd. (Vedeti paragraful "Ofiterul |
federal" pentru a afla ce se intdmpla daca
ofiterul federal intalneste un bandit).

Ofiterul federal protejeazd pasagerii: acesta nu poate ajunge
niciodatd pe acoperis.

Alegeti unul din oponenti ca tinta si dati-i una din
cartile voastre cu gloante. Jucatorul vizat plaseaza
cartea primita in pachetul sau.

Nu puteti tinti un bandit care se afld in aceeasi locatie
cu Vvoi.

1 Cand vé aflati in interiorul trenului, puteti impusca
un bandit care se afld in interiorul unui vagon
adiacent, fie din fata, fie din spate. Banditii
care sunt la mai mult de un vagon distanta
nu pot fi impuscati.

& Daci va aflati pe acoperis puteti impuseca orice
bandit care este in raza vizuald, pe acoperigul oricarui
alt vagon decat cel al dumneavoastra, indiferent de
distantd. Un bandit se afla in raza vizuald daca intre
voi gi acesta nu se mai afld niciun alt bandit. Doi banditi
pe acoperisul aceluiagi vagon sunt considerati ca fiind
umar la umar, si nu ca flind agezati unul in spatele
celuilalt: voi alegeti cine incaseaza glontul.

Ghost (alb) il poate impusca pe Tuco (rosu) sau pe
Cheyenne (verde) dar nu il poate impusca pe Doc
(albastru,). Pe de altd parte, Tuco (rosu) il poate impusca
pe Ghost (alb) sau pe Doc (albastru) dar nu si pe
Cheyenne (verde), care se afld in aceeasi locatie cu Tuco.

Dacd nu este nici o tintd de impuscat, pastrati-va cartea
cu glontul. Actiunea de impuscare nu va avea niciun
efect. Dacd rdméneti fard carti cu gloante in timpul
jocului, actiunea de impuscare nu va mai avea niciun
efect.

Cand impuscati un bandit, 1i dati una din cdrtile voastre cu
gloante. Acest lucru vd permite sd concurati pentru titlul de
Pistolar. Si mai important, actiunea voastrd il va afecta pe
oponent tot restul jocului. Intr-adevdr, cdrtile voastre cu gloante

sunt nefolositoare pentru jucdtorul rdnit. Acestea sunt "cdrti-
moarte" in mana sa.
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Alegeti un jeton cu bunuri din vagonul unde va aflati si
agezafi-l pe cartea cu personajul vostru. Daca banditul
se afla pe acoperigul vagonului, acesta nu poate jefui
in interior si viceversa.
Dacd in locul unde se afld banditul nu existd nici o

posibila pradd, atunci actiunea de jefuire nu
are niciun efect.
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Alegeti o tintd dintre banditii care sunt in acelasi vagon
si la acelagi nivel cu voi.

Banditul respectiv pierde un jeton cu bunuri pradate
dacd are vreunul. Alegeti un jeton cu bunuri de pe
cartea cu personajul sdu si agezatil pe podeaua pe care
se afld banditul vostru. Dacd alegeti un jeton cu o pungd
cu bani, nu aveti voie s3 va uitati la valoarea acesteia.
Apoi mutati banditul lovit la acela,m nivel al unui vagon
adiacent (ﬁe in fatd fie in spate, dumneavoastra 5
alegetiin ma_]orltatea, cazurilor; in spate daca
sunteti in locomotiva si in fatd dacd sunteti
in ultimul vagon).

.
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Lovitura de pumn este un mod excelent de a-I face pe adversar
sd piardd prdzile mai valoroase. Mai mult, acesta este atat de
confuz incdt poate sd-si incurce planul.

Atentie! Cand un bandit intrd intr-un vagon unde se
afld ofiterul federal sau cand cel din urma intrd intr-un
vagon unde se afld unul sau mai multi banditi, acestia
trebuie sa scape urcand pe acoperisul vagonului (chiar
dacd acestia tocmai au coboréat de acolo). Un bandit nu
poate sta intr-un vagon unde se afld ofiterul federal.
In plus, fiecare din banditii fugari pmmeste imediat o
carte cu un glont neutru ce trebuie plasata pe fiecare
pachet personal de carti.




IE (GiHoS T
Ghost este genul discret.

in timpul primei ture a fiecdrei runde,
jucati o carte cu actiuni asezand-o cu fata
in jos pe pachetul comun. Dacd alegeti s&
trageti trei carti in loc sd jucati o carte

cu actiuni in timpul primei ture, nu mai
puteti folosi abilitatea speciald a Iui Ghost
mai tdrziu in aceastd runds.

(F® BERLE

Frumusetea lui Belle este cea mai bund armd
asa.

Nu puteti fi tinta unei actiuni de
impusgcare sau a unei lovituri de pumn
dacd mai existd un alt bandit care poate
fi tintit.

Cartile cu actiuni trebuie jucate pe fatd in
timpul turei curente.

Tunel - Cartile cu actiuni trebuie jucate cu
I e ‘ fata in jos pe parcursul turei curente.

| Accelerarea - Pe parcursul turei
curente, flecare joacd de doud ori (ia 6
L carti sau joacd doud carti una dupé alta

sau ia 3 carti gi joacd o carte).

Schimbarea macazului - Tura curentd este
| jucatd in sensul invers al acelor de ceasornic,
incepand cu primul jucator.

Cheyenne este o hoatd notorie.

Cand loviti cu pumnul un bandit, puteti
lua punga cu bani pe care acesta tocmai
a pierdut-o. Dacd alegeti ca acesta sd
piardd o bijuterie sau o cutie de valori,
prada o s& cada pe podea (ca de obicei).

Impuscaturile lui Tuco nu pot fi oprite nici de
acoperis.

Puteti impusca un bandit care se afld la
celdlalt nivel, in acelasi vagon cu voi.

~H  DBasce

Impuscaturile lui Django sunt atét de puternice
cd te deplaseazd in spate.

J Cand impuscati un bandit, acesta se
deplaseaza in vagonul adiacent, in sensul
impuscdaturii. Nu uitati ¢ banditii nu pot
parasi trenul.
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Doc este cel mai destept din banda.

La inceputul fiecarei Runde, trageti sapte
carti in loc de sase.

Unele carti declangeaza evenimente. Aceste evenimente au loc intotdeauna la sfargitul rundei, dupa Faza 2: Actiunile.

*ﬁ"" Oﬁt’:er federal furios

Ofiterul federal impuscd banditii de pe
acoperisul vagonului in care se afld.
Acei banditi primesc fiecare o carte
cu glont neutru. Apoi ofiterul federal
se mutd in vagonul aldturat mergand inspre spatele
trenului. Dacd ofiterul federal se afld deja in ultimul
vagon, acesta nu se va mai deplasa.

q Stalp pivotant

Toti banditii de pe acoperigurile
vagoanelor se vor muta pe acoperisul
ultimului vagon.

— Franare
frereeentl Y

Toti banditii de pe acoperisurile
vagoanelor se mutd un vagon mai in
fatd (in directia locomotivei).

1
}g & Ia totul!

Agezati a doua cutie de valori in
interiorul vagonului in care se afld
ofiterul federal la momentul respectiv.

u Revolta pasagerilor

Banditii care se afld in interiorul
vagoanelor primesc flecare cite un
glont neutru.

m +& Pungasie

Orice bandit care este singur intr-o
locatie poate lua o pungd cu bani de
acolo, dacd in acel loc existd jetoane
de tipul respectiv.

u — g Razbunarea ofiterului federal

Fiecare bandit care se afld pe acoperisul
de deasupra ofiterului federal pierde

0 punga cu bani de valoarea cea mai
micd de pe cartea cu personajul sau.
Dacd un bandit nu are nicio punga cu bani, atuneci nu
pierde nimic (chiar dacd acesta are bijuterii sau cutii
de valori).

M $250 Luareacaostaticamecanicului
ER~0

locomotivei

Fiecare bandit care se afld fie in
locomotiva sau deasupra acesteia & %

primeste 50$ rascumpérare. —




Niciodatd nu puteti pdrasi trenul. Dacd o impuscaturd a
lui Tuco sau un eveniment are ca efect mutarea voastra
dincolo de ultimul vagon sau de locomotiva, atunci veti
ramane pe loc.

Dacd pachetul de carti cu gloante neutre s-a terminat
sau dacd nu sunt de ajuns pentru toti, banditii nu
primesc gloante cand se intalnesc cu ofiterul federal
sau cand un eveniment declangeaza impusedturi cu
gloante neutre la sfarsitul unei runde. In al doilea caz
pachetul de gloante neutre este scos din joc.

Dacd doriti sa aveti mai mult control in joc, fiecare
jucdtor poate avea un pachet de carti decartate
amplasat in dreapta pachetului personal. Urmatoarele
schimbari ar fi de asemenea necesare:

carte cu  carte cuun J)aclvlet. achet
gloante  personaj e carti deza?l?ﬁlgt'}e

3 La inceputul fazei de planificare, decartati cartile
cu gloante pe care le-ati extras. In acest mod,
mana voastrd este usuratd.

* La sfarsitul fazei de planificare, aveti voie sd
pastrati in mana cartile ce va pot fi de folos in
urmatoarea rundd. Decartati numai cartile cu
gloante si cartile cu actiuni pe care nu doriti s
le pastrati.

¥ Intimpul fazei de actiuni, asezati cirtile cu actiuni
executate, pe care le primiti inapoi de la primul
juedtor, cu fata in sus deasupra teancului vostru
de decartare. Cartile cu gloante pe care le primiti
in aceastd turd de la oponenti sau de la ofiterul
federal, agezati-le deasupra pachetului vostru de
extragere cu fata in jos.

¥ La inceputul fiecdrei runde, extrageti cirti din
pachetul vostru pand formati o mand completd de
sase.

* De fiecare datd cand pachetul de extragere se
termind si trebuie s& luati carti, amestecati
teancul de decartare pentru a face un nou pachet
de extragere. V& puteti uita oricdnd prin cartile
decartate.

Trovolucere: Aolrion Cirsteo

PREGALIREAYTOCUD U

Construiti trenul utilizand locomotiva si patru vagoane
la alegere.

Fiecare jucator alege o echipd de doud personaje. Acesta
ia cartile corespunzdtoare si pionii. Pentru primul
joc, va sfdtuim sd folositi urmdtoarea echipa: Tuco si
Cheyenne contra Django si Doc. Asezati un pion bandit
de la fiecare echipd in interiorul celor doud vagoane din
spatele trenului.

Asezati-vd cele doud carti cu personaje in fatd, plasati
cele sase carti cu gloante in stanga flecdreia si o pungd
cu bani de 50$ pe fiecare dintre acestea.

Dintre cartile cu actiuni ale flecdrui personaj, eliminati
toate cartile duplicat si, de asemenea, o carte cu ofiterul
federal de la unul din cele doud personaje. O s& aveti
11 cdrti rdmase in mand: & Impuscaturi (una pentru
fiecare personaj), & Lovituri cu pumnul (una pentru
fiecare caracter), & Deplasari (una pentru fiecare
caracter), 2 Schimbari de nivel (una pentru fiecare
caracter), & Jafuri (unul pentru fiecare caracter) si 1
Ofiter federal. Amestecati-le pe toate pentru a vd crea
pachetul de extragere. Fiecare jucator va folosi cartile
cu actiuni amestecate a doi banditi.

ADAPTARENMREGUERIPOR

Jocul in doi se joacd in varianta pentru experimentati
descrisd anterior. Scopul este acela de a avea cea mai
bogata echipa la sfarsitul jocului. Nimeni nu va castiga
titlul de Pistolar in jocul de doua persoane.

Cand un bandit este impuscat, cartea cu glont este
plasata deasupra pachetului de extragere al jucatorului
care controleazd banditul impuscat. Se poate intdmpla
ca un bandit s& impuste un coechipier din greseald!
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