11. juuli 1899 kell 10 hommikul.

Union Pacific Express on Folsomi jaamast
véljunud 47 reisijaga. Pdrast ménda minutit
soitmist kuulevad reisijad pea kohal raskeid
samme, mille jirel kaiguvad piistolilasud.
Hambuni relvastatud bandiidid vabastavad
armuta ausad kodanikud nende rahakottidest
ning ehetest! Suudavad réovlid hoida selget
pead ning kuulide eest pédiseda?

Onnestub neil varastada Nice Valley soe-

kavanduse Seifkarpi peidetud nédala palga-

raha, mida peab hoolikalt silmas Serif Samuel
~ Ford?

H'\.

Vaid tihel roovlil nnestub tdita oma
eesmrk: saada kamba kéige rikkamaks
litkmeks.

www.hobbyshop.ee/colt-express

e L e 5
e 2AL i wEL" EI QJ@ CHRISTOPHE RAIMBAULT
;\\ JORDI VALBUENA




X 6 vagunit, m m .
X ] vedur ' ' i",l
Miirkus: enne esimest méngu tuleb vedur ning vagunid !-I'I
ettevaatlikult juhendit jdrgides kokku panna. '

> Weriw

XX 10 maastikuelementi i"-

* Erineva vi4rtusega saagimérgid -—.!f'l

o 18 rahakotti végrtusvahe- o H

mikus $250 ja $500 - -

o 6 juveeli vddrtuses $500

— !:'l

* 17 voorukaarti: LJ ’

o 7 kaarti 2-4 méngija korral; @ {
o 7 kaarti 5-6 méingija korral; . '!'

o 2 Seifkarpi vidrtuses $1000

=

o Jjaamakaarti

* 1 Serifinupp

w

Miéngijate varustus (x6) !
f
3 i :

* 10 tegevuskaarti '1

* 1 tegelaseleht

* 1 tegelasekaart

dirgnevalt on dra toodud mangureeglid 3-6
mingijaga mangides. 2 méngija mangureeglid _ _.
leiad lehekiiljelt 10. ]

'y

Aseta laua keskele vedur ning iga méngija kohta
iks vagun. Méngijad voivad vagunid valida oma
eelistuse kohaselt. Vedur 14heb rongi ette.

voi 5-6 méngija korral) ning sega need. Aseta
tekkinud pakk tagurpidi lauale.

Jargmiste mangude puhul véid kasutada edasijoud-
nute reegleid (vt. Ik 9).

Tomba pimesi 5 voorukaarti neist seistmest, mis
sobivad méngijate arvuga (kas siis kaardid 2-4

Sel moel saad sa ahela viiest rongiréévi kirjeldavast
siindmusest, mille tegelik olemus selgub méangu kdi-

gus.

b BANDILLED EFAS E-UAVEEN E]

Vota koigi méngijate bandiidinupud kétte, sega need
pihus ning tdmba sealt pimesi iiks.

Méngija, kelle nupp t0mmati, on esimeses voorus
alustav méngija.

Alustav méngija asetab oma nupu viimasesse vagu-

nisse. Temast vasakul istuv méngija eelviimasesse;
temast jirgmine viimasesse ja nii edasi...

Pildil on Doc alustav méngija, Cheyenne teine,
kolmas ning Tuco neljas méingija.

Kui iga méngija jaoks on kdrvale pandud $250
védrtuses rahakott, pannakse vagunitesse neile
mérgitud hulk saagimérke. Rahakotid voetakse
pimesi ning asetatakse tagurpidi vagunittesse.

Reisijatel on erinev hulk varandust, mis lausa ootab
réovimist!

v 355D
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Aseta Serifinupp ning Seifikarp vedurisse.

Miingu kdigus piitiab Serif mdngijaid takistada.
Miingijate iilesandeks on tulla vilja plaaniga, mis
meelitab ta just digel hetkel Seifikarbist eemale.

Aseta 13 neutraalset relvakaarti veduri korvale.

Need on vigastused, mille véivad tekitada Serifi kuu-
lid véi teatud stindmused.

Iga méngija valib endale tegelase, votab sellele
vastava tegelaselehe (v0i tegelasekaardi, kui
ruumi napib) ning asetab selle enda ette.

Iga méingija votab ka ithe $250 véartuses raha-
koti ning asetab selle tagurpidi oma tegelaskaar-
dile.

Miingu kdigus kogud sa oma saagi tegelasekaardile.
Rahakottide tegelik vidrtus jidb teiste méngijate
eest varjatuks, kuid sa ise véid oma saaki vahepeal

uurida.

Seejérel segavad méngijad oma 10 tegevuskaarti
ning asetab need tagurpidi paremale kéele: see

on tema isiklik pakk.
Igal méngijal on 10 identset tegevuskaarti.

Méngija asetab 6 valitud varvist relvakaarti

Mrkus: teine tegelaselahe pool on kogenud mdngijate varian-
di méngimiseks (vt. Ik 11).

kuulide arvu jirjekorras tegelasekaardile. See
pakk esindab méngija relvatrumlit.

Mingu alguses on kdigi trumlid kuule tdis. Sa piitiad
oma vastaseid aeglustamiseks tulistada.



Mé&ngu voitmiseks peab sinust saama Met-
siku L&4ne koige rikkam bandiit. Selle saavu-
tamiseks pead sa koguma rohkem saaki, kui
keegi teine... Kuid sedasi, et sind selle kdigus
maha ei lastaks! Parim relvakésitleja saab ka
laskuri tiitli, mis on viirt $1000.

Igal méngijal on 10 kaarti kuue erineva tegde-
vuse jaoks: lilkumine (x2), ronimine (x2),
tulistamine (x2), 166ming (x1), rédévimine
(xR), Serif (x1).

Méng toimub 18bi viie vooru. Igas voorus on kaks faasi:

x 1. faas: Vassimine! Mangijad mingivad tegevuskaarte
laual olevasse tihisesse pakki.

x 2. faas: Varastamine! Esimeses faasis méngitud kaar-
did lahendatakse.

Alustav méngija tombab pealmise voorukaardi ning ase-
tab selle koigile ndhtavale kohale laual.

Voorukaart néitab, mitu kéiku (kaardisiimbolite
arv kaardil) faasis tehakse ja millisel moel kaarte
méngitakse (vt. selgitusi poordel).

Vooru alguses segab iga méngija oma paki ning tdmbab sel-
lest kuus kaarti. Need kaardid moodustavad méngija kée.

Selles faasis planeerid sa oma bandiidi tegevust terve vooru
ette, asetades iihispakki tegevuskaarte. Kaardid ei rakendu
selles faasis: miski rongis ei liigu veel.

Piitia aimata, millised véivad olla sinu ja su vastaste tegevuste
tagajérijed.

Alustades alustava méngijaga, teeb iga méngija oma kéigu.
Kéigukord liigub piripaeva.

Oma kaigul peab méngija:

X kas mingima tegevuskaardi Oigetpi-
di (kui just voorukaart teisiti ei iitle) oma
kidest ithispakki,

X v5i vétma oma pakist 3 lisakaarti.

Vassimise faas 10ppeb, kui iga méngija on sooritanud voo-
rukaardiga médratud hulga kiike.

Koik méngimata kaardid méngijate kies pannakse tagasi
nende isikliku paki peale.

Voorukaart nditab,
et iga méngija saab
teha 4 kdiku.

Nide esimesest kdigust.

Cheyenne on selles voorus alustav méngija. Ta méngib
oma kdest litkumiskaardi.

tamiskaardi.

. Belle, tema vasakul, mingib Cheyenne kaardile tulis-

Tuco, Belle vasakul, otsustab kaarte tommata. Ta
témbab oma pakist 3 uut kaarti.

‘ Viimaks méngib Doc Belle kaardile ronimiskaardi.

Algab teine kiik. Kéik kaardid méngitakse samasse tihispak-
ki.

Tavaline kéik - Tegevuskaardid tuleb sel kéi-
gul méngida tihispakki digetpidi.

Tunnel - Tegevuskaardid tuleb sel kdigul méin-

i iy
E N gida ihispakki tagurpidi.
T Kiirendamine - Sel kiigul saavad min-
gijad teha kaks kéiku jarjest (méngija voib
A oma kéigul juurde votta 6 kaarti, mingi-

da korraga kaks kaarti voi votta juurde 3
kaarti ning méngida ithe kaardi).

Réopmevahetus - Kiigujirjekord — muutub

Mirkus - need kaardid néitavad ka vooru méjutavaid asjaolusid '
(vt. Reeglid edasijoudnutele Ik 9). l U vastupdevaseks alustades alustava méngijaga.

&, FAASE VARASTANITREL

Niitid, mil kéik tegevused on planeeritud, on aeg neid kasuta-
ma hakata. Kdik méngijad hakkavad kordamédda oma tege-
vusi sooritama... ja kannatama teiste tegevuste pdrast!

Alustav méngija votab vassimise faasis moodustatud
ithise tegevuskaardite paki ning pdérab selle imber ilma
kaartide jirjekorda muutmata.

Bandiitide tegevused sooritatakse jirgemddda, alustades
koige pealmisest kaardist (samas jarjekorras, milles nad
méngu toodi).

Koik vassimise faasis valitud tegevused on kohus-
tuslikud. Varastamise faasis peab mingija sooritama
valitud tegevuse, kui see on voimalik.

o Cheyenne liigub.
e Belle tulistab Doci.

Kui koik tegevused on lahendatud, antakse tegevuskaar-
did omanikele tagasi, kes panevad need tagasi oma isiklik-
ku pakki ning segavad need (10 tegevuskaarti ja eelnevalt

e Tuco ei tegutse: tajittis selle kdigu vahele, et kaarte tom- saadud relvakaardid). Mé&ngija paneb paki oma tegelase-
mata. kaardist paremale.

o Doc ronib.

Vaata piordel tegevuste iiksikasjalikke kirjeldusi.

Endise alustava méngija vasakul kéel istuv méngija saab
uueks alustavaks méngijaks. Ta votab koik allesjddnud
voorukaardid enda ette. Algab uus voor.

VAN G LR IR O

Méng 1oppeb viienda vooru lopus. Iga méngija liidab kokku méngu kéigus oma tegelaskaardile kogunenud saagimérgid.

Laskuri tiitli saab méngija, kes on vélja tulistanud koige rohkem kuule (ehk siis méngija, kellel on oma virvusest kdige
vihem relvakaarte). Tiitel on vairt $1000.

Rikkaim méngija voidab méngu. Viigi korral voidab méngija, kes on m&ngu jooksul kdige vdhem teiste méngijate relvakaarte
voi siindmuskaarte saanud.



GEVUSKAAR

Bandiidid véivad olla nii rongis sees (&) kui ka rongi katusel (@) . Seega on bandiidil alati kaks véimalikku asukohta: vaguni
sees véi selle peal. Mingu ei saa tikski bandiit alustada katuselt.

Ka vedurit loetakse antud juhul vaguniks: bandiit véib paikneda nii selle sees kui selle peal.
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Liiguta oma bandiiti: ; '
Liiguta oma bandiit kas

 FVON LVIIN ES

1 vagunis sees olles ihe vaguni vorra kas ette- | +4

voi tahapoole; voi 1 vagunist katusele;

2 vaguni katusel olles kuni kolm vagunit ette- -z

2 voi katuselt vagunisse.
voi tahapoole.

Katusel jooksmine sddstab aega. Uksed ega reisijad ei tokesta
su teed.
- -

— - -
W - - —.
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Vali tiks vastastest sihtmérgiks ning anna talle iks enda
relvakaart. Sihtmérgiks olnud méngija paneb saadud
kaardi enda pakki.

Sa ei saa tulistada bandiiti, kes asub sinu tegelasega
samas kohas.

1 Rongi sees saad sa tulistada bandiiti, kes asub
naabervagunis (kas ees- voi tagapool). Bandiidid, |
kes asuvad kaugemal, on sinu laskeulatuses véljas.

Doc tulistab Bellet.

Kui sa tulistad teist bandiiti, annad sa talle iihe oma relva-
kaardi. See viib sind sammukese lihemalt laskuri tiitlile.
a Kui sa aga asud rongi katusel, void sa tulistada
likskoik millist teist bandiiti, kes ei asu sinuga =
sama vaguni katusel hoolimata teievahelisest vahe-
maast. Sa saad tulistada teist bandiiti, kui teie vahel
ei ole iihtegi teist nuppu. Samal katusel olevad bandiidid
loetakse korvutiasuvateks ega seda sihtimist: mangija ise
valib, kumba, ta tulistab.

Lisaks sellele takistab sinu tegevus teist mdngijat terve iile-
jadnud mingu, kuna sinu relva- g

kaart on talle tiiesti kasutu. Need
on «ballast», mis edaspidi tema
kaardikdtt risustavad.

Kui mingija kedagi tulistada ei saa, hoiab ta relvakaardi
endale: tulistamisel ei ole tulemust.

Kui sa oled 4ra andnud koik oma relvakaardid, ei ole sinu
edasistel tulistamistel enam tulemust.

(
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Vota vagunist, kus sinu tegelane asub, omal valikul iiks
saagimirk ning aseta see tagurpidi enda tegelasekaar-
dile.

Kui sinu bandiit on vaguni katusel, ei saa ta réovida
vaguni sees asuvaid saagimérke ning vastupidi.

Kui sinu asukohas ei ole lihtegi saagimérki, on sinu
kaart kasutu.

Djangole.

Vali sihtmérgiks liks bandiit, kes asub sinuga samas
vagunis (voi samal vagunil) ning samal korrusel.

Sihtmérk kaotab iithe saagimérgi, kui ta moni on: 166-
mingukaardi ménginud méingija saab tema tegelase-
kaardilt votta ithe saagimérgi ning asetada selle vaguni
porandale (voi katusele), kus nupud asuvad. Kui sa valid
rahakoti, ei tohi sa vaadata selle vadrtust.

Seejarel liiguta sihtmérk naabervaguni samale korru-
sele (kas rongi ette- vOi tahapoole; veduris olles pead
sa liigutama ta alati tahapoole, viimases vagunis alati
ettepoole).

Léoming on hea véimalus, kuidas teistelt suurem saak dra
napsata. Lisaks sellele véib sellega liitia sassi ka tema varas-
tamis-plaani.

Doc virutab

)0 g o

Liiguta Serifi ihe vaguni (sees) vorra enda valitud
suunas (vt. peatiikkk Serif, kus selgitatakse, mis juhtub,
kui Serif kohtub mone bandiidiga).

Hoiatus! Kui bandiit siseneb vagunisse, kus on §erif,
voi kui Serif siseneb vagunisse, kus on bandiite, peavad
viimased pdgenema vaguni katusele (isegi, kui nad just
tulid sealt).

Bandiit ei tohi olla kunagi samas vagunis, kus on Serif.

Lisaks sellele saab iga sellisel juhul katusele pdgenenud
bandiit ithe neutraalse relvakaardi, mille ta paneb enda
pakki.

Kui neutraalsete relvakaartide pakk saab tithjaks voi
kui Serifi vagunissesaabudes neid kdigile ei jagu, ei saa
bandiidid Serifi kohates vdi siindmustekaartide tottu
relvakaarte.

Serif kaitseb reisijaid: ta ei roni kunagi rongi katusele.

vagunisse, kus asub ElhosE.

Django liigutab
saab enne katuselepogenemist iihe neutraalse relvakaardi.

Niiiidseks tead sa koiki reegleid, mida esimese mangu
jaoks vaja liheb.

Jargmised lehekiiljed selgitavad sulle reegleid, mida
sa void lisaks votta, kui esimene méang tehtud on.



Iga vooru esimesel kéigul void sa oma tegevuskaardi
k&ia {ihispakki tagurpidi.

Kui sa otsustad esimesel kéigul votta hoopis kolm
kaarti, ei saa sa hiljem oma eriomadust kasutada.

A Y Ghost on vaga
e w kaval bandiit.
h ' ]

Doc on kambast

Iga vooru algul tomba kuue kaardi asemel koige taibukam.

seitse.

Tuco laske ei takista
iikski katus. Sa void tulistada samas vagunis (samal vagunil),

kuid teisel korrusel olevat bandiiti 18bi katuse.
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Teise bandiidiga 166mingut pidades v5id sa tema kao-

tatud rahakoti endale votta. Cheyenne on sindinud

. taskuvaras.
Kui teine bandiit kaotas juveeli voi 3eifikarbi (sinu
otustada), kukub see siiski pdrandale (nagu ikka).

Belle ilu on tema

hirmsainely Sind ei saa maarata el tulistamise ega 160mingu

sihtmérgiks, kui sihtmargiks on vbimalik médra-
ta ka kedagi teist.

P i DN GO

Tulistades teist bandiiti, pead sa liigutama ta {ihe
vaguni vorra endast eemale. Tihelepanu: bandiidid
ei saa rongilt maha minna.

Django lasud on nii véim-
sad, et need sunnivad teisi
bandiite tagasi astuma.

‘AR EERERIERAN
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Edasijoudnutele modeldud reeglid lisavad méngu erilised
voorukaardid: jaamakaardid. -

Méngu ilesseadmine muutub: tdmba pimesi 4 voorukaarti
neist seistmest, mis sobivad méngijate arvuga (kas siis
kaardid 2-4 voi 5-6 méngija korral) ning sega need. Vota
pimesi iiks kolmest jaamakaardist. Moodusta neist 5 kaar-
dist pakk, asetades jaamakaardi kdige alla.

- ] - . " s
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Mrkus - kui neutraalsed relvakaardid l6ppevad véi kui kéigile
mdngijatele kaarte ei jagu, ei saa keegi relvakaarte.

W
ﬁ« Vihane Serif

Sy uEnEs

Serif tulistab bandiite, kes on tema
vaguni katusel. Need bandiidid saavad
neutraalse relvakaardi.

Seejérel liigub Serif the vaguni vorra
rongi tahaotsa poole. Kui Serif on juba
viimases vagunis, siis ta ei liigu.

v )
W Bk Postivints

Koik katustelasuvad bandiidid liigu-
vad viimase vaguni katusele.

“ —& Serifi kittemaks

Iga bandiit, kes on Serifi kohal katusel,
kaotab oma koige vihem viartusliku
rahakoti, mis on tema tegelasekaardil.

Kui tal iihtegi rahakotti ei ole, ei kao-
ta ta midagi (isegi juhul, kui tal on ka
juveele voi Seifkarpe).

Moned kaardid pohjustavad siindmusi. Need
siindmused leiavad alati aset vooru lopus,
péarast varastamisfaasi.

Siindmuste selgitused on &ra toodud all.
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Koik katustelasuvad bandiidid liigu-
vad ithe sammu rongi esiosa (veduri)
poole. Veduri katusel olevad bandiidid
ei liigu.

}k - Koik kaasa!

Aseta teine Seifikarp vagunisse, kus
asub Serif.

u Reisijate miss

Bandiidid, kes asuvad vagunites,
saavad koOik ilhe neutraalse relva-
kaardi.

Iga bandiit, kes on oma vagunis lksi
voib votta sealt ihe rahakoti, kui neid
seal on.

u& $250 yedurijuht pantvangi

Iga bandiit, kes on kas veduris voi selle
katusel, saab $250 lunaraha.




Need erireeglid on mdeldud edasijdudnutele ning lubavad
méngida 2 ja 3 méngija korral. Iga méngija votab {ihe
asemel kaks bandiiti.

Kasuta 2-4 méngijale moeldud voorukaarte. @
2 méngija korral sea iiles 3 vagunit.
3 méngija korral sea iiles 4 vagunit.

Tegevuskaartide seas pane korvale koik iiksteist korda-
vad kaardid ning {iks Serifikaart omal valikul.

Sinu kétte jadb 11 kaarti (vt. kdrvalolevat tulpa).

Molemad méngijad juhivad ihe pakiga molemat bandiiti.

Bandiitide rongileasetamiseks votvad koik méngijad salaja
ithe nupu endale kumbagi kétte ning avavad kded samal
ajal. Vasakus kées olev bandiit 18heb viimasesse, paremas
kées olev eelviimasesse vagunisse.

1 Serifikaart

2 roovimiskaarti

AWV OORUFAFGUS

Vooru alguses voivad méngijad enne tegevuskaartide sega-
mist valida sealt oma soovi jargi tihe kaardi. Seejirel pakk
segatakse ning mingija tombab 6 kaarti (méngija alustab
seega vooru 7 kaardiga).

Miingija tegevuskaardid

Mirkus - kuigi saaki loetakse meeskonna peale iihiselt, tuleb
mangu kdigus hoida need eri bandiitide vahel eraldi.

Jr R |
.
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Iga méngija liidab kokku meeskonna rédvitud saagi.

Laskuri tiitli saab mé&ngija, kelle bandiidid on {iheskoos
tulistanud koige rohkem kuule.

Ettevaatust, kuna méngija saab ihe miinuspunkti iga
enda relvakaardi eest oma pakis (see tdhendab, et tema
enda bandiit on tulistanud oma meeskonnakaaslast).

P LEGEWAS LI TARPSUS LUSED)

Ghost lubab méngijal kéia esimese kaardi tagurpidi hoo-
limata sellest, kas tegu on tema voi tema teise meeskon-
naliikme vérvusest kaardiga. Ta ei pea kaarti midngima
tagurpidi, kui ta soovib néiteks kasutada kattetuld.

Doc votab vooru alguses 7 kaarti juurde: ta alustab vooru
8 kaardiga.

Kui sa soovid méngu iile rohkem kontrolli saada, moodus-
tab iga méngija oma isikliku paki kdorvale mahapandud
kaartide paki. M&ngu tuleb sisse viia ka jirgmised muu-
datused:

* Vassimisfaasi 16pus void sa jétta kétte tegevuskaardid,
mida sa tahad kasutada jirgmises voorus.

x Varastamisfaasi kéigus pane tagasisaadud tegevus-
kaardid Gigetpidi maha. Teistelt mingijatelt saadud relva-
kaardid aga ldhevad tagurpidi sinu paki peale.

x Iga vooru alguses t0mba endale kitte 6 kaarti.

* Iga kord, kui sinu pakk 10ppeb, sega mahapandud kaar-
did uueks pakiks. Sa void mahapandud kaarte igal hetkel
vaadata.

Kasuta  mahapandud
kaartide jaoks tegelasle-
he tagust.

Levitaja Eestis, Leedus ja Léatis:

UAB «<KADABRA»

+370 37 20 84 48, Savanoriu pr. 192-306, LT-
44151, Kaunas, Leedu.

www.kadabra.eu

KEDARRA

Ludonaute +

20 boulevard Dethez

13800 Istres - Prantsusmaa gg
contact@ludonaute.fr

www.ludonaute.fr Lumaute
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ARSEAL & PRISONERS

Mangulaiend

[RIORSES (& OTACECOACE

Hiippa sadulasse ning roovi monda pos-
titolda.

Rohkem raha, rohkem vabadust, rohkem
roomu!

2-6 méingijat

Mangulaiend

Kumma, poole valid sina?

Oled sa seaduse poolel voi iihined sa ban-
diitidega, kelle hulka kuulub niiiid ka taba-
matu Mei?

3-8 méngijat

Saadaval 2016. aasta 1opus.



