BEL.X.JEL

Belle estd obsesionada con las joyas. Ten cuidado no vaya
a usar sus encantos para robarte las tuyas...

Clesye=nge 8 cartas de Accion (2 Mover,
1 Pufietazo, & Robar, & Encanto, 1 Hurto),
7 fichas de Joya.

Esta mini-expansion solo puede utilizarse con
el juego basico de Colt Express (no con otras
expansiones). Belle juega sola, no la maneja
ningan jugador, y puede ganar la partida.

Prepara la partida
siguiendo las reglas de la caja basica con
Belle sentada a la derecha del jugador 1. A
continuacion, reemplaza el mazo de cartas
de Accion de Belle con el mazo de cartas
cerrado. Entrégale una Joya en lugar de una
Bolsa de 250$. Pon una Joya en cada Vagon,
ademaés del Botin indicado. Devuelve el resto
de fichas de Joya a la caja del juego.

HEZA'SEIDE] Durante
el turno de Belle, roba al azar la primera
carta de su mazo de Accién y ponla en el
mazo comun.

LeenerEss Todas las reglas del juego
basico permanecen igual exceptuando
las siguientes.

@ Belle se mueve siempre hacia la
‘\ parte del tren en la que haya méas
Joyas en el suelo. En caso de empate

se dirigirg hacia la Locomotora.

La accion de Puiietazo de Belle afecta

® 3 todos los objetivos posibles que se
encuentren en su posicion y los hace
retroceder si es posible.

z@w, La accion de Hurto de Belle le permite
\', coger una Joya de cada Bandido que
se encuentre en su posicion.

La accién de Encanto de Belle hace
% que todos los Bandidos se muevan

hacia su Vagon; si ya se encuen-
tran en su Vagon, pero en un piso diferente,
deberan cambiar de piso. Si se encuentran
en otro Vagon, deberan acercarse al Vagon
de Belle sin cambiar de piso.

Belle, hace que coja 0 haga caer el botin
siguiendo este orden:

O @S

A B ELLE]
Cuando Belle reciba una carta de Bala, pon
esa carta frente a su carta de Personaje, no en
su mazo de cartas de Accion. Sitiene 3 cartas
de Bala o0 méas cuando vaya a realizar una
accion, ignora esa carta de Accion y descarta
las 3 cartas de Bala.

G) La accion de Robar o de Pufietazo de
)

EERRE B G GARDETRAR, Belle puede
permanecer en el mismo Vagon en el que se
encuentre el Marshal. No recibe una carta
de Bala Neutral ni debe huir al techo del
Vagon. Belle puede usar el Pufietazo contra
el Marshal.

Belle se ve afectada por los Eventos de la
misma manera que el resto de los Bandidos.

TEARAEEDD Belle no puede

ganar el titulo de Pistolero. Belle gana si es

la més rica de los Bandidos.
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CEILIEY ELINTINTES

Cheyenne ha cambiado su pistola por un arco. Cuidado,
tiene mejor punteria con el arco, especialmente si usa fle-
chas envenenadas.

8 cartas de Accion (4 Mover
especial, 1 Cambiar de piso, & Robar, 1 Arco),
6 cartas de Flecha envenenada, 6 fichas
numeradas de Antidoto.

Bsta mini-expansion solo puede utilizarse con
el juego bésico de Colt Express (no con otras ex-
pansiones). Cheyenne juega sola, no la maneja,
ningun jugador, y puede ganar la partida.

Prepara la partida
siguiendo las reglas de la caja basica con
Cheyenne sentada a la derecha del jugador 1.
A continuacion, reemplaza el mazo de cartas
de Accion de Cheyenne con el mazo de cartas
cerrado. Dale una Bolsa de 250$ y reemplaza,
sus 6 cartas de Bala por las cartas de Flecha
envenenada. Pon una ficha numerada de
Antidoto en su correspondiente Vagon, siendo
el Vagon de cola el Vagon niimero 1.

EIASEIDE] Durante el
turno de Cheyenne, roba al azar la primera carta
de sumazo de Accion y ponla en el mazo comun.

L\ eereaEas Todas las reglas del juego basico
permanecen igual exceptuando las siguientes.

La accion de Mover especial se activa
siguiendo los simbolos de izquierda a derecha.

«J\ Con la accion de Robar Cheyenne coge
') Botin en e

Cheyenne se mueve

“}‘\b ‘ & Vagones si se encuentra

ik en el interior del tren,

o bien 4 Vagones si se

encuentra en el techo del tren hacia la parte

del tren en la que haya més Bandidos. En

caso de empate se dirigird hacia la Locomo-

tora. Puede pasar por la posicion del Marshal

sin sufrir penalizacion alguna (excepto si se

queda con él). A continuacion, después del

movimiento, cogerd sin mirar una Bolsa

de cada Bandido que se encuentre en su
posicion (incluyendo a Belle).

<4 ‘ & Cheyenne se mueve 1 Vagon si se
*

encuentra en el interior del tren,

o0 bien 2 Vagones si se encuentra
en el techo del tren hacia la parte del tren en la
que haya mas Bandidos. En caso de empate se
dirigiré hacia la Locomotora. A continuacion, si se
encuentra en el techo del tren, bajard al interior
del tren. Por tltimo, después de su movimiento,
cogera sin mirar una Bolsa de cada Bandido que
se encuentre en su posicion (incluyendo a Belle).

El Arco de Cheyenne afecta a todos
los posibles objetivos incluyendo a
Belle. Cada Bandido objetivo recibe una
Flecha envenenada que deberd afadir
a su mazo de Accion. Una carta de Flecha tiene
los mismos efectos que una carta de Bala. Si
Cheyenne no tiene suficientes cartas de Flecha
para afectar a todos los objetivos, no podré disparar.

a
Ci====n3 Cuando Cheyenne reciba una
carta de Bala, pon esa carta frente a su carta de
Personaje, no en su mazo de cartas de Accion. Si
tiene 3 cartas de Bala o mas cuando vaya a realizar
una accion, ignora esa carta de Aceion y descarta las
3 cartas de Bala.

Cheyenne se ve afectada por los Eventos de la
misma manera que el resto de los Bandidos.

Los jugadores cogen una
ficha de Antidoto jugando una accion de Robar en
un Vagon en el que haya una de esas fichas. Un
Pufietazo puede hacer perder la ficha de Antidoto.
Al final de cada Ronda, cualquier jugador puede
utilizar una o més fichas de Antidoto que tenga en su
poder para retirar ese mismo nimero de cartas de
Flecha envenenada de su mazo de cartas de Accion.
Las cartas de Flecha envenenada se devuelven a
Cheyenne para que las pueda volver g usar. Las
fichas de Antidoto se devuelven a sus Vagones co-
rrespondientes.

FESTNATY D EXFT2AY Siun
jugador tiene una o mas cartas de Flecha envene-
nada en sumazo de cartas de Accion al final de 1a
partida no podra ganar, incluso si es el Bandido mas
rico. Cheyenne no puede ganar el titulo de Pistolero.
Cheyenne gana la partida si es la Bandida mas rica
de entre los Bandidos que no estén envenenados.
Tienes mas informacion en www.coltexpress.fr
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DA NGO

Django tiene dinamita. No te acerques demasiado a él...

8 cartas de Accion (2 Mover,
1 Cambiar de piso, & Disparar, 2 Pufietazo,
1 Explosion), 5 fichas de Dinamita, 12 fichas
de Expulsion con un valor de 500$ cada una.

Esta mini-expansion solo puede utilizarse con
el juego basico de Colt Express (no con otras
expansiones). Django juega solo, no lo maneja,
ningun jugador, y puede ganar la partida.

Prepara la partida
siguiendo las reglas de la caja basica con
Django sentado a la derecha del jugador 1.
A continuacion, reemplaza el mazo de cartas
de Accion de Django con el mazo de cartas
cerrado. No le entregues una Bolsa de 2508.
Pon su pedn en el pendltimo Vagon. Entrega a
cada jugador 2 fichas de Expulsion. Devuelve
el resto de fichas a la caja del juego. Deja las
fichas de Dinamita al alcance de todos.

Al inicio de cada Ronda, pon 1 ficha de
Dinamita en el Vagon en el que se encuentre
Django, si no hay ya una de esas fichas.

#&EBEE Durante el
turno de Django, roba al azar la primera carta,
de sumazo de Accion y ponla en el mazo comun.

Leemeasas Todas las reglas del juego basico
permanecen igual exceptuando las siguientes.

A 1. accion de Disparar y de Puiietazo
{ de Django afectan a todos los objetivos
posibles, incluyendo a Belle. Django
@ puede entregar varias cartas de Bala
® ¢n una misma accién de Disparo y
hacer que todos los objetivos se desplacen
hacia atras, en cuyo caso los Bandidos
afectados podrian ser expulsados del tren si se
encuentran en el Vagon de cola o en la Locomo-
tora. Si Django logra vaciar su pistola, utilizara
Balas Neutrales en sus siguientes disparos.

Django se mueve 1 Vagon si se

“» encuentra en el interior del tren

* y & Vagones si se encuentra en

el techo del tren hacia la parte del

tren en la que haya mas Bandidos. En caso
de empate se dirigira hacia la Locomotora.

El Puiietazo de Django mueve a su objetivo
hacia la parte trasera del tren y hace que
pierda botin siguiendo este orden:

Ve »> %
il - 9 -

La accion de Explosion detona todas
las Dinamitas que se encuentren en el
tren. Todos los Bandidos (exceptuan-
do Django) que se encuentren en el
interior o en el techo del Vagon que sufra
una Explosion, son Expulsados del tren. Fl
Marshal no se ve afectado por la Dinamita.
Las fichas de Botin que se encuentren en el
interior de un Vagon que sufre una Explosion
se mueven al techo de ese Vagon, y viceversa.

SR cntRy SEm, wEisRy Cada Bandido
que sea Expulsado del tren debe entregar una
ficha de Expulsion a Django, si es que tiene
alguna. Los peones de un Bandido Expulsado
del tren se dejan al lado del Vagon del tren
que ha Explotado. Esos jugadores deberan
utilizar su siguiente accion para regresar al
tren, en el interior del Vagon del que fueron
expulsados. Esta accion se pierde.

Los Bandidos no pueden perder las fichas
de Expulsion si no es por el efecto de
una Explosion.

a
Cuando Django reciba una carta de Bala, pon
esa carta frente a su carta de Personaje, no en
su mazo de cartas de Accion. Sitiene 8 cartas
de Bala o més cuando vaya a realizar una
accion, ignora esa carta de Accion y descarta
las 3 cartas de Bala.

Tuco se ve afectado por los Eventos de la
misma manera que el resto de los Bandidos.

(EZINA'TED EFIVAY Si Django
consigue todas las fichas de Expulsion, gana
la partida inmediatamente. En caso contrario,
Django gana, si es el Bandido més rico. Django
no puede ganar el titulo de Pistolero. Las
fichas de Expulsion forman parte del Botin.
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DOC

Noessencillo ganarse el respeto de Doc, pero puede merecer la
pena intentarlo. Doc guarda algunos trucos bajo la manga.

8 cartas de Accion
(R Disparar, & Mover, 1 Cambiar de piso,
1 Robar, 1 Pufietazo, 1 Poker), 1 carta de
Respeto, 6 cartas de Bala especial, 6 fichas
de Apuesta, 1 ficha de Bolsa.

Esta mini-expansion solo puede utilizarse con
el juego basico de Colt Express (no con otras
expansiones). Doc juegda solo, no lo maneja
ningan jugador, y puede ganar la partida.

Prepara la partida
siguiendo las reglas de la caja basica con
Doc sentado a la derecha del jugador 1. A
continuacion, reemplaza el mazo de cartas de
Accion de Doc con el mazo de cartas cerrado.
Entrega a Doc  Bolsas de 250$ en lugar de
una. El jugador sentado a la derecha de Doc
recibe 1a carta de Respeto y la deja frente
a si. Mezcla boca abajo todas las fichas de
Apuesta y déjalas a un lado del tren.

LEfA'S EID ENE AN TEICACION NN
turno de Doc, roba al azar la primera carta de
sumazo de Accion y ponla en el mazo comun.

Leenengas Todas las reglas del juego basico
permanecen igual exceptuando las siguientes.

D= Em® Cuando un Bandido usa
Disparar o Puiietazo contra Doc,
recibirg la carta de Respeto, que
pondra frente a si. El Bandido que
tenga esta carta tomara todas
las decisiones en lugar de Doc. Doc sigue las
mismas reglas que los demés Bandidos.

Has.n SsEEeERAm, El Bandido que reciba,
una Bala especial de Doc, conservara esa
carta boca arriba frente a si, y sufrira el
efecto correspondiente hasta el final de la

Ronda actual.
Z

Cancela las acciones Disparar, Cambio de
piso, Pufietazo y Mover del Bandido.

El Bandido que ha recibido el disparo
=W debe dejar caer su Botin de mas valor
W (en el caso de las Bolsas deja caer una
sin mirar su valor).

Todos los Bandidos que tengan al

menos un Botin deben participar.

El jugador con la carta de Respeto
robara al azar una ficha de Apuesta de las que
se encuentren al lado del tren. A continua-
cion, el resto de los participantes anadiran
un Botin de su eleccion, boca abajo. El r%'uga,dor
con la carta de Respeto mirara la ficha de
Apuesta que ha elegido y las fichas de Botin.
Entregara 2 fichas a Doc, y después una
ficha a cada jugador menos a uno. Uno de
los participantes termina la partida de Poker
perdiendo un Botin. Una vez tengas una ficha
de Apuesta, no puedes perderla ni devolverla,
en una partida de Poker posterior.

Pém= Jugar una partida de
a Poker suspende la fase de jAsalto!

B AT ASIENT REGADASIAYD o cYiEhil
Doc reciba una carta de Bala, pon esa carta
frente a su carta de Personaje, no en su mazo
de cartas de Accion. Si tiene 3 cartas de Bala
0 més cuando vaya a realizar una accion,
ignora esa carta de Accion y descarta las
3 cartas de Bala.

Doc se ve afectado por los Eventos de la
misma manera que el resto de los Bandidos.

T iEnan, BFE S0 SNEEERA Las fichas de
Apuesta cuentan como Botin. El Bandido mas
rico gana la partida.
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GEILIOS K"

iGhost siempre ha sonado con conseguir ese maletin! Es
astuto como un ratén, podria salirse con la suya...

CenvoEngm® 8 cartas de Accion (2 Robar 0
Mover, 1 Robar O Cambiar de piso, 1 Pufietazo
0 Mover, 1 Disparar, 1 Pufietazo, 1 Cambiar
de piso Y Disparar, 1 Marshal), 1 ficha de
Maletin especial con un valor de 1.500$.

Esta mini-expansion solo puede utilizarse con
el juego basico de Colt Express (no con otras
expansiones). Ghost juega solo, no lo maneja
ningun jugador, y puede ganar la partida.

Prepara la partida
siguiendo las reglas de la caja basica con
Ghost sentado a la derecha del jugador 1. A
continuacion, reemplaza el mazo de cartas
de Accioén de Ghost con el mazo de cartas
cerrado. Reemplaza el Maletin del juego
bésico por el Maletin especial y ponlo en la
Locomotora. No entregues a Ghost una Bolsa
de 250%.

FEFA'S EID BN TYANIEICACIONINNEIEE]
turno de Ghost, roba al azar la primera carta
de su mazo de Accién y ponla en el mazo
comun. La primera carta de cada Ronda la
juega boca abajo.
LeenerEss Todas las reglas del juego
basico permanecen igual exceptuando
las siguientes.

“b Con la accion de Mover Ghost siempre
tratard de acercarse al Maletin
especial o al Bandido que lo tenga.

En el techo, Ghost mueve & Vagones si
es posible. De lo contrario, mueve s6lo un
Vagon, en particular si el Maletin especial
se encuentra a un solo Vagon de distancia.

La accion de Robar hace que
Ghost coja el Maletin especial si se
encuentra en su posicion.

La accién de Marshal hace que el
Marshal se aleje del Maletin especial,
si es posible.

A ¥ La accion de Cambiar de piso Y
v ( Disparar se realiza en ese orden.

@ La accion de Disparar y de Puiietazo
afecta a todos los posibles objetivos
incluyendo a Belle. Ghost puede entregar
varias cartas de Bala en una misma accion
de Disparo. Si a Ghost no le quedan cartas
de Bala, utilizaré cartas de Bala Neutral
cuando dispare.

La accion de Disparar de Ghost hace

que el Bandido que tenga el Maletin

especial deba dejarlo caer en el
caso de que se vea afectado por el disparo.
El Maletin especial debe dejarse en el
suelo correspondiente.

El Puiietazo de Ghost mueve a sus objetivos
hacia la parte trasera del tren y hace que
pierdan botin siguiendo este orden:

% O
" sss . -

Lceneng=s 1OF Si Ghost tiene el Maletin
especial o bien se encuentra en una posicion
en la que esté el Maletin especial (ya se
encuentre en el suelo o en posesion de otro
Bandido), realizara la accion superior: Robar
o Punetazo.

Si Ghost no se encuentra en la posicion en
la que se encuentra el Maletin especial,
realizar4 la accion inferior: Mover o Cambiar
de piso.

[YG soST
Cuando Ghost reciba una carta de Bala, pon
esa carta frente a su carta de Personaje, no en
su mazo de cartas de Accion. Sitiene 3 cartas
de Bala o0 méas cuando vaya a realizar una
accion, ignora esa carta de Accion y descarta
las 3 cartas de Bala.

Ghost se ve afectado por los Eventos de la
misma manera que el resto de los Bandidos.

TFanon, SR A R S Ghost tiene
el Maletin especial al final de la partida, gana
la partida independientemente del botin del
resto de los Bandidos. Todos los jugadores
"humanos" pierden la partida. En caso
contrario, gana el Bandido més rico.
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"TUCO

Tuco no quiere encontrarse con el Marshal, su antiguo
amigo contra quien guarda rencor.

8 cartas de Accién
(2 Mover, 1 Pufetazo, 3 Disparar,
1 Marshal, 1 Intercambio), 6 cartas de Bala
y 6 fichas de Se busca con un valor de 500$.

Esta mini-expansion solo puede utilizarse con
el juego basico de Colt Express (no con otras
expansiones). Tuco juega solo, no lo maneja
ningan jugador, y puede ganar la partida.

Prepara la partida
siguiendo las reglas de la caja basica con
Tuco sentado a la derecha del jugador 1. A
continuacion, reemplaza el mazo de cartas
de Accién de Tuco con el mazo de cartas
cerrado. Anade las 6 cartas de Bala adicio-
nales a las 6 cartas de Bala de la caja basica.
Entrega a Tuco tantas fichas de Se busca
como jugadores haya en la partida, pero no
le entregues una Bolsa de 2508.

Toch oF FPRASTHRSAGCROET Durante
el turno de Tuco, roba al azar la primera
carta de su mazo de Accion y ponla en el
mazo comun.

L\eeressas Todas las reglas del juego basico
permanecen igual exceptuando las siguientes.

La accion de Mover de Tuco siempre

“b hace que se dirija a la parte del tren

* enlaque haya més Bandidos, en caso
de empate se dirigira hacia la Locomotora.

& La accion de Disparar y de Puiietazo
( afecta a todos los posibles objetivos

incluyendo a Belle. Tuco puede
entregar varias cartas de Bala en una tnica
accion de Disparar. Tuco utiliza su habilidad
especial de disparar a través del techo del
Vagon. Si Tuco vacia los cargadores de sus
dos pistolas (12 Balas), utilizara cartas de
Bala Neutral en su lugar.

@La accion de Intercambio in-
tercambia la posicion de Tuco
con la posicion del Marshal.

El Puiietazo de Tuco mueve a Sus
objetivos hacia la parte trasera del tren
y hace que pierdan botin siguiendo este orden:

-9

La accion de Marshal de Tuco siempre
debe alejar al Marshal de Tuco.

IENCUENTROJCONRELYNIARS EUA L)
Si un Bandido juega una carta de Accion
(Marshal, Punietazo o un Disparo de Django)
y eso provoca que el Marshal se encuentre
con Tuco, Tuco no recibe una carta de Bala
Neutral, en su lugar entrega una ficha de
Se busca al jugador que ha provocado esa
situacion si es que no tiene ya una. Si Tuco
se encuentra con el Marshal después de
moverse por si solo, no pierde una ficha de
Se busca.

Cada vez que Tucoy el Marshal se encuentren,
Tuco se mueve hacia la Locomotora. Siya se
encontraba en la Locomotora, Tuco se mueve
hacia el Vagon de cola.

SARASETEEEANAS A THE® Cuando
Tuco reciba una carta de Bala, pon esa carta
frente a su carta de Personaje, no en su mazo
de cartas de Accion. Si tiene 3 cartas de Bala
0 mas cuando vaya a realizar una accion,
ignora esa carta de Accion y descarta las
3 cartas de Bala.

Tuco se ve afectado por los Eventos de la
misma manera que el resto de los Bandidos.

T ERan, R 0 SEERA Tuco no puede
ganar el titulo de Pistolero. Tuco gana 250$
por carta de Bala que haya entregado (méx.
3.000$), mas las fichas de Se busca que
todavia conserve. Las fichas de Se busca
que tengan los demés Bandidos cuentan para,
su propio Botin, no para Tuco. Tuco gana la
partida si es el Bandido méas rico.

Tienes mas informacion en www.coltexpress.fr
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