Los TURNOS
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Las cartas deben jugarse boca
arriba.

Las cartas deben jugarse boca
abajo.

Los jugadores no pueden
utilizar cartas de Disparo ni
de Puiietazo.

Los jugadores escogen qué
carta van a jugar y la muestran
todos al mismo tiempo.

Empezando por el Jugador
Inicial, este turno se juega
hacia la derecha.

Los REHENES

Al principio de cada
Ronda, afiade una carta
de Bala Neutral a tu
mazo.

No puedes utilizar
acciones de Cabalgar.

No puedes jugar tus
cartas de Accidn boca
abajo (ni siquiera en
tineles).

Al principio de cada
Ronda, roba una carta
menos de las que
deberias robar.

Cada jugador juega dos turnos
seguidos.

Los jugadores pueden
conservar una de sus cartas
para la siguiente Ronda.

Los jugadores pueden
conservar dos de sus cartas
para la siguiente Ronda.

No puedes utilizar
acciones de Punetazo.

Pierdes la habilidad de
tu Bandido.

Cuando estés en el
techo, solo puedes
moverte 1 Vagon (en
lugar de 3).

Sin efectos negativos.
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Los EVENTOS

El Marshal dispara a los Bandidos que estan en
el techo de su Vagon y luego se mueve un espacio
hacia el Vagon de cola.

Si estas en el interior de un Vagon, recibes una,
carta de Bala Neutral.

Coloca un Maletin dentro del Vagon en el que se
encuentre el Marshal en este momento.

Si estas en el techo de un Vagon, te mueves al techo
del Vagon de cola.

Si estéas en el techo de un Vagon, te mueves un
Vagon hacia la Locomotora.

Retira del juego el Caballo mas cercano al Vagon de
cola (en una partida de 5 jugadores o mas, retira
los 2 Caballos méas cercanos).

Si estés en la Diligencia o en el Vagon adyacente
a la Diligencia (tanto dentro como en el techo),
recibes una carta de Bala Neutral.

Mueve todos los Bandidos que estén en el techo un
espacio hacia el Vagon de cola.

Ademés, mueve todos los Caballos, la Diligencia y el
Vigia un Vagon hacia el Vagon de cola.

Si hay una Botella de Whisky donde se encuentra el
Marshal, retira la Botella de la partida.

Si es una Botella de Whisky Normal, el Marshal se
mueve al Vagon adyacente hacia el final del tren.

Si es una Botella de Whisky Afiejo, el Marshal se
mueve hasta el Vagon de cola.

Cada Bandido que se encuentre por el camino huira
al techo y se llevara una carta de Bala Neutral.

Cada jugador puede jugar y resolver
inmediatamente una carta de Accion de su mano.

El Marshal revela una carta de Objetivo escogida al
azar.

Todas las fichas de Botin que estén dentro del
Vagon del Marshal se mueven al Techo.
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Los EvEnTos - EsTACION

Si estas en la Locomotora o sobre su techo, recibes
un rescate de una Bolsa de 250$.

Si estas solo en tu ubicacion, puedes robar una
Bolsa de esa ubicacion si hay alguna.

Si estas en el techo del Vagon donde se encuentra el
Marshal, pierdes la ficha de Bolsa de menor valor
que tengas.

Si tienes un Maletin, repartes su valor entre todos
los Bandidos presentes en tu ubicacion.

Cada jugador pierde 150$ por cada Bala que reciba
durante esta Ronda.

Si estas todavia dentro del tren, no puedes ganar la
partida. Para abandonar el tren, juega una carta de
Cabalgar o sube a la Diligencia.

Si estéas en el techo y das un Purietazo a alguien,
puedes decidir lanzar a tu blanco fuera del tren en
lugar de moverlo a un Vagon adyacente. Ese jugador
ya no podré ganar la partida.

Si estas en la Celda al final de la partida, no puedes
ganar.

Si el Marshal gana la partida, el Bandido méas pobre
también gana.

Las BoreLLAs pE WHISKY ﬁ

(se pueden utilizar dos veces y solo en turnos normales)

v

Roba 3 cartas y después juega ‘;T’ Juega dos cartas de Accion
una carta de Accion de tu mano. Eﬂj de tu mano seguidas.

LA EXPERIENCIA CorT ExprEss COMPLETA

(Re)Descubre la diversion de Colt Express y su tren en 3D, el juego
de mesa del Lejano Oeste en el que todo vale para convertirse en el

forajido mas rico.

DEL LEJANO OESTE POR DINERO...

| HE R 0 JUEGA CON EL MARSHAL SAMUEL FORD
=== CONVIERTETE EN UN BANDIDO
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PLANIFICA EL ASALTO AL TREN

JUGANDO CARTAS DE ACCION.

DI

CONSIGUE PREMIOS
POR MATON DANDO UN

LC 2D

=8 PLANIFICA LA DEFENSA DEL TREN
JUGANDO CARTAS DE ACCION.
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5 g ASALTA LA DILIGENCIA.

DISPARA A TUS RIVALES
PARA CONSEGUIR EL PREMIO
DEL PISTOLERO.

CHRISTOPHE RATMBAULT
JorDI VALBUENA

PERSIGUE EL TREN A CABALLO Y
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MUEVETE DE UN VAGON A
OTRO PARA ROBAR A LOS
PASAJEROS, PERO TAMBIEN A
LOS DEMAS BANDIDOS.

El juego basico, dos

expansiones y

un nuevo bandido en 1a misma caja.

A, a
= EXPREg S 0
ARSHAL y Prisionerds

| 500 000
| juegos vendndg \

Colt Express

La caja basica
1 Locomotora,

6 Vagones de tren 1
10 Elementos de Terreno
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3 fichas de Botin

Un nuevo bandido

. 1 peén de Bandido
26 fichas de Botin 1 peon de Caballo
7 pegnes - 23 cartas
6 hojas de Bandido
13R cartas
1 libro de reglas

>
[
LUCOEX11SP - WTZ-2021-1 ) c €
Q| & | & @'

Colt Express
Caballos y Diligencias

1 Diligencia

6 peones de Caballo
1 pedn de Vigia

30 cartas

7 fichas de Botin

1 libro de reglas

Colt Express
Marshal y Prisioneros

1 Vagon Prisién

2 hojas de Personaje
92 cartas

1 pedn de Marshal
1 pedn de Caballo

1 libro de reglas

SILK

hoja de Personaje

rtencial No es apto para ninos

jAdve
menores de 3 anos. Contiene piezas
pequenas. Peligro de asfixia.

Guarde esta informacion como referencia.



Antes de jugar, ensambla los distintos elementos 3D utilizando
las instrucciones adjuntas.

Endereza y ensambla los divisores de la parte inferior de la caja
para crear 16 compartimentos donde colocar el contenido del
juego, tal y como se describe a continuacion.

¥ Juego basico

1 Locomotora - tablero n° 1
6 Vagones de tren + Elementos de Terreno - tableros n°® 2 a 7
28 fichas de Botin (19 Bolsas, 6 Joyas, 3 Maletines) - tableros n° 2 a 7

8 peones de Bandido y 1 peén de Marshal

136 cartas de Bandido basicas [17 cartas (1 carta de Personaje + 10 cartas
de Accion bésica + 6 cartas de Bala) para cada uno de los 8 bandidos]

17 cartas de Ronda basicas, 15 cartas de Ronda no especificas de las
expansiones, 16 cartas de Bala Neutral

8 hojas de Bandido

x* Modulo Diligencia x Modulo Prision
compartimento 8 compartimento 10
Libro de reglas Caballos y Diligencias Libro de reglas Marshal y

- preparacion en la pagina & - reglas
en las paginas 4, 5y 6

1 Diligencia - tablero n° 8

1 pedn de Vigia,

8 cartas de Rehén

3 cartas de Ronda (2x La furia del
Vigia, 1x Huida)

Prisioneros - preparacion en la
pagina 3 - reglas en las paginas 4y 5
1 Vagon Prision - tablero n°® 9

8 cartas de Idea Brillante
8 cartas de Prisionero

3 Las cartas de Ronda
Las cartas de Ronda del juego basico y las expansiones se pueden
diferenciar mediante los siguientes iconos.

D Juego bésico

D Expansion Caballos y Diligencias
D Expansion Marshal y Prisioneros

¥ Modulo Marshal
compartimento 16

Libro de reglas Marshal y Prisioneros - preparacion en la pagina 3 -
reglas en las paginas 6, 7y 8

1 hoja de Marshal

3 cartas de Maton

23 cartas de Marshal (11 cartas de Accion + 12 cartas de Bala)

8 Carteles de "Se Busca"

16 cartas de Objetivo del Marshal

2 fichas de Bolsa de correo - tablero n°® 9

4 cartas de Ronda (2x Rumores, 1x Sentimiento de culpa, 1x jEl crimen
no compensal)

3 Modulo Caballos
compartimento 14

2 Modulo Whisky
compartimento 12

Libro de reglas Caballos y Diligencias
- preparacion en la pagina 8 - reglas
en la pagina 7

6 fichas de Botella de Whisky -
tablero n° 8

2 cartas de Ronda (Un trago de
Whisky para el Marshal)

8o
G

Libro de reglas Caballos y Diligencias -
preparacion en la pagina & - reglas en
la pagina 3

8 peones de Caballo

8 cartas de Accion Cabalgar

ECCORIO SiE JUEEAT

Esta Big Box contiene el juego basico Colt Express y diversos modulos que puedes anadir a la partida como prefieras.

Modos de juego
- Juego basico
Si nunca has jugado a Colt Express, te recomendamos que pruebes el juego basico en tus primeras partidas. Consulta el libro de

reglas del juego basico.

El juego basico permite utilizar a los 8 Bandidos (Ghost, Tuco, Doc, Cheyenne, Belle, Django, Mei y Silk) para jugar partidas
basicas de hasta 8 jugadores.

Si juegas con 7 u 8 Bandidos, utiliza los 6 Vagones del juego basico y las cartas de Ronda para 5/6 jugadores.

La habilidad de Mei se describe en la pagina 11 del libro de reglas de Marshal y Prisioneros.

La habilidad de Silk se describe en el lado derecho de esta hoja.

- Modo & Bandidos por jugador
En partidas de 2-3 jugadores, se aplican las reglas especiales que se describen en la pagina 10 del libro de reglas del juego basico.

- Modo por equipos
Es posible jugar por equipos en partidas de 4, 6 u 8 jugadores. Se aplican las reglas que se describen en la pagina 10 del libro

de reglas de Caballos y Diligencias.
Estos cuatro modos de juego pueden combinarse con cualquiera de los modulos o incluso con todos a la vez.

- Variante Experto
También puedes jugar con la variante Experto (consulta la pagina 11 del libro de reglas del juego basico).

ECORIO SiE USAN LOS NIODULEST

Puedes afadir uno o varios modulos a tus partidas de Colt Express.
Para ello, primero realiza la preparacion del juego basico. A continuacion, saca de sus compartimentos los médulos que

quieras anadir y aplica las reglas correspondientes.
Es aconsejable probar cada modulo por separado.

Mas/diversionjfaccion'y/sorpresas! ‘
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Nadie sabe quién es Silk en realidad.
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Al jugar con Silk, elige una habilidad especial antes de empezar la
partida.

Puedes elegir una de estas tres habilidades... 0 inventarte otra.

Los jugadores deben acordar cual serd la habilidad de Silk antes de

elegir a su Bandido.

X Habilidad de Movimiento

Te mueves 1 o 2 Vagones tanto dentro del tren como en el techo. Solo puedes
moverte & Vagones por el techo, a diferencia de los demas Bandidos (que pueden
mover & Vagones).

Durante este movimiento, puedes cruzar un Vagén en el que se encuentren el
Marshal o el Vigia.

Si te detienes en su ubicacion, se aplican las reglas habituales.

Uno de tus dos movimientos puede ser acceder al techo de la Diligencia o abandonarlo.

¥ Habilidad de Esquiva
(solo cuando ningun jugador es el Marshal)
Entrégale al jugador que quieras la Bala Neutral que normalmente recibirias al

encontrarte con el Marshal o el Vigia y luego cambia de ubicacion segin se indica en
el libro de reglas.

Esta habilidad no te salva de recibir la Bala Neutral por Rebelién de los pasajeros o
Marshal furioso.

2 Habilidad de Bloqueo

Bloqueas la entrada por la puerta trasera de tu Vagon. Ningin personaje (ni los
Bandidos ni el Marshal) puede entrar en tu Vagon por la puerta trasera.

Solamente se bloquea la entrada de personajes mediante cartas de Accion Mover.

Sin embargo, no impides que los jugadores puedan salir del Vagon por la puerta trasera.
Los disparos no se bloquean. Cualquier personaje (Bandido o Marshal) que dispare
desde un Vagon adyacente puede alcanzar a cualquier personaje de tu Vagon y

viceversa.

Contenido especifico de Silk
10 cartas de Accion bésica
[Mover (x2), Cambiar de piso (x2),
Disparo (x2), Pufietazo (x1),
Robar (xR), Marshal (x1)]
1 carta de Accion Cabalgar
1 carta de Prisionero
1 carta de Idea Brillante

1 Cartel de "Se Busca"
1 Orden de arresto

6 cartas de Bala

1 hoja de Personaje

1 carta de Personaje
1 pedn de Bandido (gris)
1 pedn de Caballo

1 carta de Apoyo
Esta carta solo se usa con la proxima expansion.
Guéardala.



