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Den 11:e juli, 1989: kl. 10.00. The Union Pacific Express har
avrest frdn Folsom, New Mexico, med 47 passagerare ombord.
Efter ndgra minuter hors snabba fotsteg som nédrmar sig, och
sedan; skott som avfyras. Tungt bevipnade banditer rdnar
obarmhirtigt tagets passagerare pd deras borsar och juveler!
Kommer Banditerna att lyckas hélla huvudet kallt och ducka for
kulorna som viner genom luften? I lokomotivet vaktar Sheriff
Samuel Ford l6nerna som tillhér arbetarna pd Nice Valley Coal
Company. Kommer banditerna att lyckas stjila kassaskrinet?
Endast en bandit kan nd mdlet: att bli den rikaste av alla laglosa
i gtinget.

1 Lokomotiv w m

Notera — Innan ert forsta spel sd skall ni varsamt sétta ihop
Tagvagnarna och lokomotivet enligt de angivna instruktionerna.

10 Terrédngbitar

6 Tagvagnar

Stoldgodsmarkdrer av olika vérden
» 18 Borsar virda mellan $250 ¢
och $500 L

e 6 Juveler virda £500 var

e 2 Kassaskrin virda $1000 i
var. , )

17 Omgangskort
e 7 kort for 2-4 spelare;

G
=
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13 Neutrala kulkort

e 7 kort for 5-6 spelare;
e 3 Tagstationskort

1 Sheriffpjés

*

Spelpjaser for varje spelare (x6) :

1 Karaktédrskort i_ lE %
£ -ﬁ

10 Handlingskort
/’%‘ ‘ ‘

r)“

6 Kulkort

Reglerna for spel med 3 — 6 spelare beskrivs nedan.
For spel med endast 2 spelare, se de detaljerade
anvisningarna p4 sidan 6.

x Varje spelare véljer en Karaktir och tar sedan
det motsvarande Karaktdrskortet och placerar det
framfor sig. Spelaren placerar sina 6 Kulkort av egen
farg till vinster p4 Karaktdrskortet, i ratt ordning (1-
6). Darefter blandar spelaren sina 10 Handlingskort.

Karaktirskort.

Dina 6 Kulkort, placerade Dina 10 Handlingskort
i rétt ordningsfoljd

En bérs vird $250

Vid spelets borjan dr ditt vapens cylinder fulladdad. Du kommer att forséka skjuta pd dina motspelare fér att sakta ner dem. Varje
spelare har en identisk uppsdttning av 10 Karaktérskort. Under spelets ging férvarar du inforskaffade Stoldgodsmarkdrer pd ditt

karaktérskort.

XK Placera Lokomotivet och lika manga Tagvagnar
som det finns spelare pd mitten av spelbrédet. -V&lj
tagvagnarna och placera dem i valfri ordning. Placera
slutligen Lokomotivet 14ngst fram.

* Placera Stoldgodsmarkdrer i varje Tagvagn enligt
de angivna antalen (pa golvet av vagnen). Borsarna
véljs pd mafa och placeras nedvinda s att virdet
halls dolt.

* Placera sheriffen och ett Kassaskrin i Lokomotivet.
De aterstaende Stoldgodsmarkorerna aterlamnas till
ladan, férutom det andra Kassaskrinet vilket placeras
péa spelbradet bredvid taget. Det kommer att anvandas
i ett senare skede.

¥ Dra fyra Omgangskort ur de 7 som motsvarar
antalet spelare (antingen de Omgangskort som &r
markerade for -4 spelare eller de markerade for 5-6
spelare) och blanda dem. Valj ett av Tdgstationskorten
pa mafa. Blanda dessa 5 kort och placera dem nedvénda
ien hog.

* Placera de 13 Neutrala Kulkorten bredvid
lokomotivet.

1 EORS TAYS EEIFARE]

Ta spelarnas Banditpjaser och dra en av dem pé mafa.
Den spelare vars pjis véljs pa detta vis &r Forsta
Spelare for den forsta Omgangen. Spelaren tar packen
med de 5 Omgangskorten och placerar den framfor sig.

ANDELE R NIAY

| ESFACERAY U Lp
Forsta Spelaren dr Spelare 1, spelaren till vinster
gr Spelare 2, och s& vidare. Spelarna med ett udda
nummer placerar sin pjés i tagets sista vagn. Spelarna
med ett jdmnt nummer placerar sin pjds i den néstsista
vagnen.

Exempel pa ett spel med 4 spelare:

Passagerarna i varje Tagvagn
har olika slags Stéldgods for dig
att stjilal

Under spelets ging kommer
Sheriffen att std i vigen for
Banditerna. Det dr upp till
dig att vara slug och locka bort
sherifffen frin Kassaskrinet vid
rétt tillfille.

Antalet spelare Pé detta viset fir nien féljd av 5

episoder som berdttar historien
om tagrdnet. Ni kommer att
avsldja dessa kort under spelets

ging.

Dessa representerar skador som antingen
Sheriffen eller olika hindelser kan orsaka dt
Banditerna. Dessa Kulkort (de Neutrala eller
de som dvriga spelare ger dt dig under spelets
gdng) dr virdeldsa da du drar dem pd hand.
De begrinsar endast antalet Handlingar som
du kan utféra pd din tur, precis som skador
skulle gora.

Forsta spelaren l“l

Andra spelaren




PELETS MA“

For att vinna méaste du bli den rikaste Banditen i Vilda
Véistern. For att nd detta mal forsoker du f& mera
Stoldgods 4n dina motspelare... och undvika att bli
skjuten fér manga ganger! Den mest framgangsrika
skytten vinner titeln Revolverman, vird $1000.

Varje spel bestdr av B Omgangar. Varje Omgang har
tva faser:

e Fasl: Intriger! Spelarna spelar ut sina
Handlingskort i en gemensam packe i mitten av
bordet.

e Fas 2:Stold! Handlingarna pa korten som spelades
ut under Fas 1 utfors.

B ORCYANI

Vid borjan av varje Omgang blandar varje spelare sin
packe och drar sex kort. Dessa kort utgdr spelarens
Hand.

Dérefter drar den Forsta Spelaren det Oversta
Omgangskortet och placerar det pa bordet dar alla
spelare kan se det.

Spelet tar slut efter 5 Omgangar. Varje spelare rdknar
ihop véardet pa samtliga Stoldgodsmarkdrer de har pa
sina Karaktarskort.

Spelaren som avfyrat flest kulor (d.v.s. spelaren med
minst Kulkort kvar) far titeln Revolverman och saledes
$1000 extra.

Den rikaste spelaren vinner spelet. Ifall det star
oavgjort mellan tvé eller flera spelare s& vinner den
spelare som fatt minst skador (d.v.s. har fatt minst
antal Kulkort av andra spelare eller Hindelser).

Detta Omgangskort visar antalet turer (antalet
Kortsymboler) som spelas under den pagaende
Omgangen. Kortet anger dven hur dessa turer skall
spelas (se sid B).

irAs g IInvrRiciEl

Borjande fran den Forsta Spelaren tar varje spelare
sin tur i medurs riktning.

P4 sin tur méste spelaren:

¥ antingen spela ett Handlingskort
uppvant (ifall inte annat anges) ur
sin Hand pa den gemensamma packen;

X eller dra 3 kort ur sin packe till
Handen.

Omgdngskortet visar
att det dr 4 turer.

e

Omgaingskortet visar
att det dr 5 turer.

Intrigfasen tar slut da antalet turer som angivits pa
Omgangskortet har spelats. Alla oanvinda kort pa
spelarnas Hander placeras tillbaka Gverst p4 spelarens
packe.

Exempel:

Doc dr den Firsta Spelaren under den pdgdende
Omgdngen.Han spelar ett Spring-kort frin sin Hand;
sedan spelar Belle, till vinster om Doc, ett Skjut-kort
och placerar det pa Docs kort. Tuco, till vinster om Belle,
viljer att istdllet dra nya kort. Han drar sdledes 3 kort
ur sin egen packe. Slutligen spelar Cheyenne ett Sldss-
kort ovanpd Belles kort.

Direfter inleds den andra turen.

1P as 28

Den Forsta Spelaren tar packen med Handlingskort
som har skapats under Intrigfasen och vinder pa den,
utan att &ndra pa kortféljden.

Banditernas Handlingar utfors, en i taget, borjande
fran det dversta kortet (d.v.s. i den f6ljd som korten
spelats ut).

D4 en handling utfors s aterldmnas det motsvarande
kortet till kortets dgare.

Se sid 4 for en detaljerad beskrivning av de olika Handlingarna.

OMGANGENSISE UL

Varje spelare blandar alla sina kort (de 10
Handlingskorten och eventuella Kulkort ifall spelarens
Bandit blivit skjuten under tidigare Omgangar).
Dérefter placerar spelaren sin packe bredvid sitt
Karaktédrskort.

En Handling som har spelats ut under Fas
1 kan inte ignoreras. Under Fas 2 maste
du utféra handlingen om det fortfarande
ar mojligt.

Spelaren till vinster om Forsta Spelaren blir Forsta
Spelare for den nya omgangen. Spelaren placerar de
aterstdende Omgangskorten framfér sig, och en ny
omgang kan inledas.




Banditerna kan vara inne i Tdget (1) eller pd taket av en
Téagvagn (2). Lokomotivet fungerar likt en Tagvagn; du kan
antingen vara inne i det eller pd taket av det. Siledes finns det
tvd positioner for varje Tagvagn dir en Bandit kan befinna
sig, inne i vagen eller uppe pd taket. Vid spelets bérjan dr dock
samtliga Banditer inne i en Tdgvagn.

‘|> S ERING

Flytta p4 din Bandit: fraén en Tagvagn till en
1 intilliggande Tagvagn, bakat eller framat, ifall
pjésen &r inne i taget; eller en valfri stricka mellan
& entill tre Tagvagnar ifall pjasen r uppe pa taket
av en vagn. Lokomotivet anses vara en Tagvagn i detta
syfte.
Om du har valt denna Handling under
Fas 1 sa far din Bandit inte stanna
dar han/hon star, utan ar tvungen
att flytta pé sig.

Att springa pd taket sparar dig tid da det inte finns dorrar eller
passagerare som hindrar din karaktdr frdn att réra sig.

LB TN T VAS

Flytta din Bandits position i vertikal riktning. Flytta
1 pjisen antingen in i Tagvagnen
(ifall pjasen star pé taket) eller upp |
& pa taket av vagnen (Ifall pjdsen
star inne i en Tagvagn).

Da du springer pd taket sd sparar du tid och undviker dessutom

Sheriffen.

(SHERFEE]

Flytta Sheriffen en Tédgvagn i valfri riktning. (Se
"Sheriffen” for en beskrivning for vad som -
hénder da Sheriffen stéter pa en Bandit). ‘

Sheriffen skyddar passagerarna: han hélls alltid inne i tdget
och gdr aldrig upp pad taket.
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V§lj en motspelare och ge spelaren ett av dina Kulkort.
Den valda spelaren placerar Kulkortet i sin packe. Du

kan inte vélja att Skjuta en Bandit som star i samma
vagn (inne eller pa taket) som din Bandit.

1 D4 din Bandit befinner sig inne i taget sa kan
du skjuta en annan Bandit som stdr i en
intilliggande vagn, antingen bakom eller
framfor vagnen du stdr i. Du kan inte skjuta
Banditer som star tva eller flera vagnar ifrdn |
din Bandit.

@ Dai din Bandit star pa taket sa kan han/hon dock
skjuta en annan Bandit som star i ditt synfélt. En
Bandit star i ditt synfalt ifall det inte finns nagon
annan Bandit mellan din pjas och méalet, oberoende av
avstand. Ifall tva Banditer star pa taket av samma vagn
sé anses de sta bredvid varandra, inte en framfor den
andra. Spelaren kan sdledes vélja vilken av Banditerna
han/hon vill skjuta.

Ghost (vit) kan skjuta Tuco (rod) eller Cheyenne (grin)
men inte Doc (bld). Tuco (réd) kan déiremot skjuta Ghost
(vit) eller Doc (bld), men inte Cheyenne (grin) da hon
stdr pd samma plats som Tuco.

Ifall det inte finns ndgon Bandit att skjuta pa sé behaller
du ditt Kulkort. Ifall du anvént alla dina Kulkort (d.v.s.
avfyrat alla dina kulor) s& har Skjut-kortet inte 1dngre
négon effekt.

Dé du skjuter en Bandit sd ger du honom/henne ett av dina
Kulkort. Detta gir att du kan tivla om titeln Revolverman.
Dessutom begrinsar du dina motspelares handlingar, dd
Kulkorten dr viirdelosa dd de dras till Handen.
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Ta en valfri Stéldgodsmarkor fran golvet av vagnen
dar din Bandit befinner sig och placera den nedvind pa
ditt karaktdrskort. Ifall din Bandit star pa taket av en
Tagvagn sa kan han/hon inte plundra Stéldgods fran
insidan av vagnen, och vice versa. Om det inte s
négot Stoldgods dir din Bandit befinner sig sé “L

g4 Handlingen till spillo.

V&lj en Bandit som star i samma Tagvagn som din
Bandit (antingen inne i taget eller uppe pé taket). Den
valda Banditen forlorar en Stoldgodsmarkor ifall han/
hon har plockat upp en séddan: vilj en en markdr fran
Banditens Karaktarskort och placera det pa golvet dar
din pjés befinner sig. Om du véljer en Bors sé far du
inte titta p4 dess virde. Dérefter flyttar du den valda
Banditens pjés till en intilliggande vagn (antingen
bakat eller framat). Ifall ni star i Lokomotivet
g4 flyttar du den valda Banditen bakat, och
ifall ni star i den bakersta vagnen s flyttar
du den valda Banditen framat).

Att Sldss dr ett bra sitt att tvinga din motspelare att tappa
stoldgods. Dessutom blir Banditen sd forvirrad att hans/hennes
planer pd att Plundra kan misslyckas.

Varning! D4 en Bandit gar in i en tdgvagn dar Sheriffen
befinner sig, eller d& Sheriffen gar in i en tdgvagn dar
Banditer befinner sig sa hander féljande: Banditerna
maste fly till taket av samma vagn i vilken de stod
(&ven om de just kl4ttrat ner darifrdn). En Bandit kan
aldrig stanna i samma vagn som Sheriffen. Utover
detta tar varje flyende Bandit ett Neutralt Kulkort och
placerar det i sin packe.
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Ghost dr fortrifflig pd att smyga.

Under den forsta turen av varje Omgang
kan du spela ut ditt Handlingskort
nedvént. Ifall du véljer att dra nya kort
istéllet for att spela ut ett Handlingskort
under den forsta turen pa en Omgang
sé kan du inte anvdnda dig av Ghosts
specialférméga under senare turer pé

samma Omgang.
(d@ B ERTE

Belles biista vapen dir hennes skénhet.

En spelare kan inte vélja att utféra en
Skjut- eller Sldss-handling pé dig ifall det
finns minst en annan Bandit som han/
hon kan vélja istéllet.

Handlingskorten maéaste spelas uppvénda
under den pagaende turen.

Tunnel - Handlingskorten maste spelas
nedvanda under den pagaende turen.

Acceleration - Under den pagaende

turen spelare varje spelare tva ganger
(tar 6 nya kort, spelar tvé kort, eller tar

3 nya kort och spelar ett kort).

deling- Den pagdende turen spelas i
moturs riktning, borjande fradn den Forsta
Spelaren.

Cheyenne dr en enastdende ficktjuv.

D4 du véljer att Sldss med en annan
Bandit s& far du ta borsen som annars
skulle falla pa golvet. Ifall han/hon faller
en Juvel eller ett Kassaskrin sé placeras
de pa golvet (som normalt).

w
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Tucos skott stoppas inte av taket.

Du kan skjuta en Bandit som star pa
en annan nivad av samma Tagvagn i/
pé vilken du befinner dig (upp eller ner
genom taket).

~H  DBasce

Djangos skott dr extremt kraftiga

) D& du skjuter en Bandit s& flyttar du
gven hans/hennes pjés ett steg i skottets
riktning. En Bandit kan inte skjutas ut
fran taget (ingen effekt ifall Banditen
star i den bakersta vagnen).

7}

Doc dir den smartaste Banditen i ginget.

1)'OC

Vid borjan av varje Omgang drar du sju
kort istéllet for sex.

Vissa kort utloser Héndelser. Dessa Héndelser tar alltid plats vid slutet av omgangen, efter Fas : Stold!

w .
ﬁ - Arg Sheriff

Sheriffen skjuter samtliga Banditer
som star pa taket av den vagn i vilken
Sheriffen befinner sig. Alla triffade
Banditer tar ett Neutralt Kulkort
var. Direfter flyttar sig Sheriffen ett steg mot tagets
bakersta vagn. Om Sheriffen redan star i den bakersta
vagnen s4 flyttar han inte pé sig.
v~ )\, Svingarm
I N

Alla Banditer som star p4 taket flyttas
till den bakersta vagnen.

ﬁ’ﬁu Inbromsning

Alla Banditer som star pé taket flyttas
en vagn framat (mot Lokomotivet).

i ]
}g @ Taallting!

Placera det andra Kassaskrinet i
vagnen dir Sheriffen for tillfdllet
befinner sig.

u Passagerarnas Uppror

Alla Banditer som befinner sig inne i
taget tar ett Neutralt Kulkort var.

S

m +g Ficktjuvar

Varje Bandit som star ensam i en vagn
far plocka upp en Bors fran golvet ifall
det finns sddana dar.

—g Sheriffens himnd

Varje Bandit som star pa taket av den
vagn i vilken Sheriffen befinner sig
forlorar den mest virdefulla Borsen
som han/hon plockat upp. Ifall Banditen
inte har nagon Bors s& forlorar han/hon ingenting
(&ven om han/hon har en Juvel eller ett Kassaskrin).

w $250 Gisslandrama med

Konduktoren TE

Varje Bandit som star antingen i eller p4

Lokomotivet far en 16sensumma pa $250. m
Ni kan anvinda Stéldgodsmarkorer ur = i
forradet for att representera losensumman.




Du kan aldrig 1dmna t&get. Om Djangos specialférmaga
eller en Héndelse skulle tvinga dig att flytta din pjis
bakat fran den bakersta vagnen eller framéat fran
Lokomotivet s4 flyttar din pjas helt enkelt inte pa sig.

Ifall hdgen med Neutrala Kulkort tar slut, eller ifall
det inte finns tillrdckligt manga att ge &t varje flyende
Bandit, s& far spelarna inte langre Neutrala Kulkort d&
de moter Sheriffen eller d4 en Handelse vid slutet av en
Omgang skulle orsaka en skada &t en Bandit. I sddant
fall avldgsnas hogen med Neutrala Kulkort ur spelet.

Om ni 6nskar ha mera kontroll 6ver spelets gang sd kan
ni spela med sldnghdgar. Varje spelare har en personlig
sldnghdg till hoger om sin draghog. Foljande &ndringar
krévs:

Kulkort Karaktarskort Draghog

Slanghog

* Vid bérjan av Fas 1: Intriger! sldnger du eventuella
Kulkort som du dragit. P4 detta sitt har du ett
mindre antal kort pd Handen. Vid slutet av

* Omgéangen far du halla kvar de kort p4 Handen
som du 6nskar spara till ndsta Omgang. Sldng de
Handlingskort som du inte &r intresserad av att
hélla kvar till ndsta Omgang.

MK Under Fas 2: Stéld! placerar du de Handlingskort
vars Handling utforts i din sldnghdg. Eventuella
Kulkort som du far av dina motspelare placeras
dock nedvénda 6verst i din draghog.

* Vid boérjan av varje Omgang drar du kort ur
draghdgen tills du har sex kort pa Handen.

M Varje gang din draghog toms sa blandar du om din
slanghog och gor en ny draghdg av den. Du far nar
som helst under spelets gang se vilka kort du har
idin sladnghog.

Vilj fyra Tagvagnar och Lokomotivet, och skapa ett tag
som normalt. Varje spelare valjer ett ging bestdende av
tva Karaktdrer. For det férsta spelet rekommenderar
vi Tuco och Cheyenne vs. Django och Doc.

Placera en Banditpjés fran varje gdng i var och en av
de tva bakersta Tagvagnarna.

Placera de tvd Karaktdrskorten tillhérande ditt ging
framfor dig pa bordet, samt de tillhérande Kulkorten
och en bors vard $250 pa varje Karaktirskort.
Avlégsna varje dubblett ur hdgarna med Karaktdrskort
samt ett extra Sheriffkort av en valfri Karaktar. Du
kommer att ha 11 kort kvar p4 handen: 8 Skjut (1
for varje Karaktar), & Slass (1 for varje Karaktar),
2 Spring (1 for varje Karaktir), & Byt Niva (1 for
varje Karaktar), 2 Plundra (1 for varje Karaktér) och
1 Sheriff. Blanda korten och placera dem i en draghdg.
Varje spelare spelar siledes med tva Karaktérers
blandade Handlingskort.

Spel med tva spelare spelas med reglerna for
Expertvarianten ovan. Spelets mal 4r att ha det rikaste
ganget vid spelets slut. Vid spel med tvé spelare far
dock ingen titeln Revolverman och pengarna som den
medfér.

D& en Bandit traffas av en kula sé placeras Kulkortet
pé spelarens draghdg som normalt. Det &r dock fullt
mojligt for en Bandit att i misstag skjuta sin egen
lagkamrat!
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