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�5�I�\�u�Z�Q�M�T���[�X�u�K�Q�Å�Y�]�M���o���;�Q�T�S
10 cartes Action de base 
[Déplacement (x2), Changement 
d'étage (x2), Tir (x2), Coup de poing 
(x1), Braquage (x2), Marshal (x1)]
1 carte Action Chevauchée
1 carte Prisonnier
1 carte Idée géniale

1 carte Wanted
1 carte Objectif de capture
6 cartes Balle
�����Å�K�P�M���8�M�Z�[�W�V�V�I�O�M
1 carte Personnage
1 pion Bandit (gris)
1 pion Cheval

Quand vous jouez Silk, déterminez son pouvoir au début du jeu.
Vous pouvez choisir un et un seul des trois pouvoirs ci-dessous... ou 
en inventer un à votre guise.
Tous les joueurs doivent valider le pouvoir de Silk avant de choisir 
leur Bandit.

�2�M�]���L�M���J�I�[�M
1 Locomotive - planche n°1
6 Wagons de base + Éléments de décor - planches n°2 à 7
28 Butins de base (19 Bourses, 6 Bijoux, 3 Cagnottes) - planches n°2 à 7
8 pions Bandit et 1 pion Marshal étoilé
136 cartes Bandit de base [17 cartes (1 carte Personnage + 10 cartes 
Action de base + 6 cartes Balle) pour chacun des 8 Bandits]
�������K�I�Z�\�M�[���5�I�V�K�P�M���L�M���J�I�[�M�����������K�I�Z�\�M�[���5�I�V�K�P�M���V�W�V���[�X�u�K�Q�Å�Y�]�M�[���L�M�[��
extensions, 16 cartes Balle Neutre
� ���Å�K�P�M�[���*�I�V�L�Q�\

COMMEnt UtIlISER CEttE COMMEnt UtIlISER CEttE 
BIG BOX ?BIG BOX ?

Avant de jouer, avec l'aide des notices, assemblez les divers 
éléments de jeu.

�:�M�L�Z�M�[�[�M�b���M�\���I�[�[�M�U�J�T�M�b���T�M�[���[�u�X�I�Z�I�\�Q�W�V�[���L�]���N�W�V�L���L�M���J�W�{�\�M���I�Å�V���L�M��
créer 16 compartiments où vous rangerez les éléments un par un.

Vous avez découvert dans le matériel de cette boîte une carte Action pour Silk qui ne 
correspond à aucun mode ou module.

Ceci est un avant-goût de la prochaine extension : Colt Express, 2 Trains et 1 Mission à 
sortir en 2022.

Dans Colt Express 2 Trains et 1 Mission, vous jouerez avec un deuxième train qui croise 
le premier. 

�;�I�]�\�M�b�� �L���]�V�� �\�Z�I�Q�V�� �o�� �T���I�]�\�Z�M���� �U�u�Å�M�b���^�W�]�[�� �L�M�� �T�I�� �U�Q�T�Q�K�M���� �I�K�K�W�U�X�T�Q�[�[�M�b�� �^�W�\�Z�M�� �U�Q�[�[�Q�W�V�� �Y�]�Q��
rapporte gros et faites gagner votre équipe.

�-�V�K�W�Z�M���X�T�]�[���L�M���N�]�V�����L���I�K�\�Q�W�V���M�\���L���Q�U�X�Z�u�^�]���	�-�V�K�W�Z�M���X�T�]�[���L�M���N�]�V�����L���I�K�\�Q�W�V���M�\���L���Q�U�X�Z�u�^�]���	

S I LKS I LK

Cette carte ne vous sera utile que dans la 
prochaine extension. Gardez-la précieusement. 

Personne ne sait qui est vraiment Silk.

8 pions Cheval
8 cartes Action Chevauchée
�����K�I�Z�\�M�[���5�I�V�K�P�M���-�[�[�W�]���M�U�M�V�\

�5�W�L�]�T�M���+�P�M�^�I�]�`

1 Diligence - planche n°8
1 pion Shotgun
8 cartes Otage
3 cartes Manche (2x La colère du 
Shotgun, 1x Fuite)

�5�W�L�]�T�M���,�Q�T�Q�O�M�V�K�M

6 jetons Flasque de Whisky - planche 
n°8
2 cartes Manche (Une rasade pour le 
Marshal)

�5�W�L�]�T�M���?�P�Q�[�S�a

1 Wagon Prison - planche n°9
8 cartes Idée géniale
8 cartes Prisonnier

�5�W�L�]�T�M���8�Z�Q�[�W�V �5�W�L�]�T�M���5�I�Z�[�P�I�T

�����Å�K�P�M���5�I�Z�[�P�I�T
3 cartes As de la Castagne
23 cartes Marshal (11 cartes Action + 12 cartes Balle)
8 cartes Wanted
16 cartes Objectif du Marshal
2 Sacs postaux - planche n°9
4 cartes Manche (2x Rumeur, 1x Repenti, 1x Le crime ne paie pas)

D ESCRI PTION  d U  MATÉ RI E L  D ESCRI PTION  d U  MATÉ RI E L  
ET  d ES  MO d ULESET  d ES  MO d ULES

�K�W�U�X�I�Z�\�Q�U�M�V�\��� 
Livret Chevaux et Diligence - mise en 
place page 2 - règles pages 4, 5 et 6

�K�W�U�X�I�Z�\�Q�U�M�V�\������
Livret Marshal et Prisonniers - mise 
en place page 3 - règles pages 4 et 5

�K�W�U�X�I�Z�\�Q�U�M�V�\������
Livret Chevaux et Diligence - mise 
en place page 2 - règles page 7

�K�W�U�X�I�Z�\�Q�U�M�V�\������
Livret Chevaux et Diligence - mise 
en place page 2 - règles page 3

�K�W�U�X�I�Z�\�Q�U�M�V�\������
Livret Marshal et Prisonniers - mise en place page 3 - règles pages 
6, 7 et 8

C OM M E NT  UTI L ISE R  LES  MODULES  ?C OM M E NT  UTI L ISE R  LES  MODULES  ?
Lors de vos parties, vous pouvez décider d'utiliser un ou plusieurs modules.
Pour cela, mettez en place le jeu de base puis sortez de leurs compartiments un à un les modules choisis et référez-vous aux 
règles correspondantes.
Il est conseillé de découvrir chaque module indépendamment.

AVant-PREMIÈRE : UnE nOUVEllE EXtEnSIOn AVant-PREMIÈRE : UnE nOUVEllE EXtEnSIOn 
DE COlt EXPRESS À VEnIR En 2022DE COlt EXPRESS À VEnIR En 2022

�����K�I�Z�\�M���;�W�]�\�Q�M�V

C OM M E NT  JOUE R  ?C OM M E NT  JOUE R  ?
Cette boîte contient le jeu de base Colt Express ainsi que de nombreux modules que vous pouvez ajouter à ce jeu de base selon 
vos envies.

�4�M�[���U�W�L�M�[���L�M���R�M�]

Si vous n'avez jamais joué à Colt Express, nous vous conseillons de jouer plusieurs parties du jeu de base. Pour cela référez-vous 
au livret de règles principal.
Les 8 Bandits (Ghost, Tuco, Doc, Cheyenne, Belle, Django, Mei et Silk) peuvent être utilisés avec le jeu de base. Vous pouvez 
donc jouer jusqu'à 8 en mode jeu de base.
À 7 ou 8 Bandits, utilisez les 6 Wagons du jeu de base et les cartes Manches 5/6 joueurs
Le pouvoir de Mei est décrit dans le livret de règles de Marshal et Prisonniers, page 11.
Le pouvoir de Silk est décrit ci-contre.

�����2�M�]���L�M���J�I�[�M

���������*�I�V�L�Q�\�[���X�I�Z���R�W�]�M�]�Z
Pour jouer à 2 ou 3, utilisez la variante décrite page 10 du livret de règles principal.

�����8�I�Z���u�Y�]�Q�X�M
Si vous êtes 4, 6 ou 8, vous pouvez jouer en mode par équipe. Utilisez la variante décrite page 10 du livret de règles Chevaux 
et Diligence.
Vous pouvez jouer ces quatre modes avec n'importe quel module ou tous en même temps.

�����>�I�Z�Q�I�V�\�M���-�`�X�M�Z�\�[
Vous pouvez choisir de jouer avec la variante Experts (page 11 du livret de règles principal).

�8�W�]�^�W�Q�Z���L�M���J�T�W�K�I�O�M
Vous bloquez l'entrée par la porte arrière de votre Wagon. Aucun Personnage (Bandit 
ou Marshal) ne peut entrer dans le Wagon par cette porte tant que vous êtes à 
l'intérieur du Wagon.
Seule une entrée déclenchée par une carte Action Déplacement peut être bloquée.
Par contre, vous n'empêchez personne de sortir de votre Wagon par cette porte 
arrière.
Vous ne bloquez pas les Tirs. Un Personnage, Bandit ou Marshal, qui tire depuis 
un Wagon adjacent peut viser n'importe quel Personnage dans votre Wagon et 
réciproquement.

�8�W�]�^�W�Q�Z���L���M�[�Y�]�Q�^�M

Lorsque vous rencontrez un homme de loi (Marshal ou Shotgun), donnez la Balle 
Neutre au joueur de votre choix et changez de position comme indiqué dans la règle. 
Vous recevez tout de même une Balle Neutre lors de l'événement Rébellion des 
passagers et Marshal en colère.

(Valide uniquement si aucun joueur ne joue le Marshal)

�8�W�]�^�W�Q�Z���L�M���U�W�]�^�M�U�M�V�\
Déplacez-vous de 1 ou 2 Wagons, selon votre choix, sur le toit ou à l'intérieur du 
train. Vous ne pouvez vous déplacer que 2 Wagons sur le toit contrairement à 3 
pour les autres Bandits.
Lors de ce déplacement, vous êtes autorisé à traverser un Wagon où se trouve un 
homme de loi (Marshal ou Shotgun).
Si vous vous y arrêtez, les règles habituelles s'appliquent.
Atteindre ou quitter le toit de la Diligence peut constituer un de vos deux 
mouvements.

�+�I�Z�\�M�[���5�I�V�K�P�M
Vous pouvez séparer les cartes Manche du jeu de base et des 
extensions grâce aux symboles ci-dessous.

Jeu de base

Extension Chevaux et Diligence

Extension Marshal et Prisonniers


