


EIN NEUER BANDITEIN NEUER BANDIT

Spielmaterial von Silk
10 Basis-Aktionskarten [Bewegen (2x), 
Ebenen-Wechsel (2x), Feuer! (1x), Hieb (2x), 
Raub (2x), Marshal (1x)]
1 Aktionskarte „Reiten“
1 Gefangenenkarte
1 Aktionskarte „Brillante Idee“
1 Steckbrief
1 Haftbefehl-Karte

6 Patronenkarten
1 Charakterbogen
1 Charakterkarte
1 Spiel�gur Bandit
1 Spiel�gur Pferd

Wenn du mit Silk spielst, wähle 1 Sonderfertigkeit aus, bevor das 
Spiel beginnt.
Du kannst eine der 3 folgenden Sonderfertigkeiten wählen … oder 
deine eigene Fertigkeit erscha�en.

Alle Spieler müssen der Fertigkeit von Silk zustimmen, bevor sie 
ihre Banditen wählen.

Grundspiel
1 Lokomotive – Stanzbogen 1
6 Waggons und 10 Gelände-Teile – Stanzbogen 2–7
28 Beuteplättchen (19 Geldbeutel, 6 Edelsteine, 3 Geldkassetten) – 
Stanzbogen 2–9
8 Spiel�guren und 1 Spiel�gur Marshal mit Stern
136 Banditenkarten [17 Karten für jeden der 8 Banditen 
(1�Charakterkarte + 10 Aktionskarten + 6 Patronenkarten)]
17 Rundenkarten, 15 nicht spezi�sche Rundenkarten aus den 
Erweiterungen, 16 neutrale Patronenkarten
8 Charakterbögen

WIE BENUTZT MAN DIEsEWIE BENUTZT MAN DIEsE

BIG BOX?BIG BOX?

Steckt vor eurem ersten Spiel die 3D-Komponenten nach 
beiliegender Beschreibung zusammen.

Steckt die Trenner in der Schachtel zusammen, um 16 Fächer 
zu erhalten. Darin könnt ihr den Inhalt der Big Box wie hier 
beschrieben verstauen.

Du �ndest in dieser Box eine Silk-Aktionskarte, die zu keinem Modus oder Modul gehört.

Das ist eine kleine Vorschau auf die nächste Erweiterung 2 Züge & 1 Mission, die 2022 
verö�entlicht wird.

In 2 Züge & 1 Mission spielt ihr mit zwei Zügen, die sich kreuzen.

Springt zwischen den Zügen hin und her, nehmt euch in Acht vor der Miliz und erfüllt die 
Missionen mit hohem Gewinn, damit euer Team gewinnt.

Mehr Spaß, Action und Überraschungen!Mehr Spaß, Action und Überraschungen!

S I LKS I LK

Diese Karte kannst du mit der nächsten 
Erweiterung verwenden. Bitte aufbewahren.

Niemand weiß, wer Silk wirklich ist.

8 Spiel�guren Pferde
8 Aktionskarten „Reiten“
2 Rundenkarten „Erschöpfte Pferde“

Pferde-Modul

1 Postkutsche – Stanzbogen 8
1 Spiel�gur Begleitschütze
8 Geiselkarten
3 Rundenkarten (2x „Der Zorn des 
Begleitschützen“, 1x „Die Kurve 
kratzen“)

Postkutschen-Modul

6 Flaschen Whiskey – Stanzbogen 8
2 Rundenkarten („Ein Gläschen 
Whiskey für den Marshal“)

Whiskey-Modul

1 Gefangenenwaggon – Stanzbogen 9
8 Aktionskarten „Brillante Idee“
8 Gefangenenkarten

Gefängnis-Modul Marshal-Modul

1 Marshalbogen
3 Prügelkarten
23 Marshal-Karten (11 Aktionskarten + 12 Patronenkarten)
8 Steckbriefe
16 Zielkarten des Marshals
2 Postsäcke – Stanzbogen 9
4 Rundenkarten (2x „Gerüchte“, 1x „Schlechtes Gewissen“,
1x „Verbrechen lohnt sich nicht!“)

B ESCHRE I b UNG  DES  B ESCHRE I b UNG  DES  
I NHALTSI NHALTS

Fach 8
Anleitung für Postkutsche und 
Pferde – Aufbau auf S. 2
Regeln auf S. 4–6

Fach 10
Anleitung für Marshal und 
Gefangene – Aufbau auf S. 3
Regeln auf S. 4–5

Fach 12
Anleitung für Postkutsche und 
Pferde – Aufbau auf S. 2
Regeln auf S. 7

Fach 14
Anleitung für Postkutsche und 
Pferde – Aufbau auf S. 2
Regeln auf S. 3

Fach 16
Anleitung für Marshal und Gefangene – Aufbau auf S. 3
Regeln auf S. 6–8

VORsCHAU: EINE NEUE ERwEITERUNG FÜR COLT VORsCHAU: EINE NEUE ERwEITERUNG FÜR COLT 
EXPREss ERsCHEINT vORAUssICHTLICH 2022.EXPREss ERsCHEINT vORAUssICHTLICH 2022.

1 Sonderkarte

W I E  w I RD  GESPI E LT ?W I E  w I RD  GESPI E LT ?
Diese Big Box enthält das Grundspiel Colt Express und verschiedene Module, mit denen ihr das Grundspiel beliebig erweitern könnt.

Die Spielmodi

Wenn ihr noch nie Colt Express gespielt habt, empfehlen wir euch zunächst ein paar Partien nach den Regeln des Grundspiels 
zu spielen. Lest dafür die Anleitung des Grundspiels.
Die 8 Banditen (Ghost, Tuco, Doc, Cheyenne, Belle, Django, Mei und Silk) können alle im Grundspiel benutzt werden. So können 
bis zu 8 Spieler mitspielen.
Falls ihr mit 7 oder 8 Banditen spielt, nehmt alle 6 Waggons des Grundspiels und die Rundenkarten für 5–6 Spieler.

Meis Fertigkeit ist auf S. 11 in der Anleitung für „Marshal und Gefangene“ beschrieben.
Silks Fertigkeit ist auf der rechten Seite beschrieben.

Das Grundspiel

2 Banditen pro Spieler
Wenn ihr zu zweit oder dritt spielt, wendet die Sonderregeln von S.6 der Grundspiel-Anleitung an.

Das Spiel in Teams
Wenn ihr zu viert, sechst oder acht spielt, könnt ihr in Teams spielen. Wendet die Regeln von S. 10 der Anleitung für 
„Postkutsche und Pferde“ an.

Variante für fortgeschrittene Spieler
Für diese Variante wendet ihr die Regeln von S. 6 der Grundspiel-Anleitung an.

Blockier-Fertigkeit
Du blockierst die hintere Tür. Kein Charakter (Bandit oder Marshal) kann den 
Waggon, in dem du dich be�ndest, durch die hintere Tür betreten.
Du blockierst nur das Betreten des Waggons durch Bewegungs-Aktionskarten.
Du blockierst jedoch nicht den Weg aus deinem Waggon hinaus.
Du blockierst keine Schüsse. Ein Charakter (Bandit oder Marshal), der aus einem 
angrenzenden Waggon feuert, kann auf einen beliebigen Charakter in deinem Waggon 
zielen und umgekehrt.

Ausweich-Fertigkeit

Gib einem Spieler deiner Wahl die neutrale Patrone, die du bekommst, wenn du dem 
Marshal oder Begleitschützen begegnest. Fliehe wie gewohnt.
Du erhältst jedoch weiterhin neutrale Patronen durch die Ereignisse „Widerstand 
der Passagiere“ und „Wütender Marshal“.

(Nur wenn niemand den Marshal spielt.)

Bewegungs-Fertigkeit
Bewege den Banditen 1 oder 2 Waggons weit im Zug oder auf dem Dach des Zuges. 
Du darfst dich damit auf dem Dach nur 2 Waggons weit bewegen, nicht 3 wie die 
anderen Banditen.
Während der Bewegung darfst du dich durch einen Waggon hindurchbewegen, in 
dem sich der Marshal oder der Begleitschütze aufhält.
Als eine deiner beiden Bewegungen kannst du das das Dach der Postkutsche 
betreten oder verlassen.

Rundenkarten
Du kannst die Rundenkarten des Grundspiels und der Erweiterungen 
durch folgende Symbole voneinander unterscheiden:

Grundspiel

Postkutsche und Pferde

Marshal und Gefangene

W I E  w E RDE N  DI E  M ODULE  BE NUTZT ?W I E  w E RDE N  DI E  M ODULE  BE NUTZT ?

Baut dafür das Grundspiel auf und nehmt das Spielmaterial der gewählten Module aus den Fächern.
Wendet die entsprechenden Regeln an.
Wir empfehlen die Module erst einmal einzeln kennenzulernen.

Ihr könnt ein oder mehrere Module zum Grundspiel hinzufügen.


