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Atravesando la llanura, la via del tren discurre paralela al camino que une Des Moines y
Bismarck. Las diligencias corren al lado del Caballo de Hierro levantando polvaredas que
pueden verse a millas de distancia.

Los pasajeros de la linea Wells, Fargo y Company duermen cuando el Colt Express alcanza
su diligencia. Todavia no saben que el tren estd siendo asaltado ya que las pesadas cortinas
de cuero tapan su vision. Seis bandidos sin escripulos cabalgan entre el ferrocarril y la
diligencia. Pronto, los pasajeros se enterardn por las malas de quiénes son.

* 1 Diligencia * 6 Cartas de Accion «Cabalgar»

Nota: antes de tu primera partida, *8 Cartas de Rehén
monta la Diligencia siguiendo las B¥ = Coifths d9Bala Neutral

instrucciones adjuntas. *
X 1 Ficha de Vi gia 13 cartas de Ronda

*x Gulid s o otk - B cartas para 2-4 J.ugadores
* 1 Maletin con 10004 - B cartas para 5-6 .JTlga,dores
* 5 Botellas de Whisky - 8 Cartas de Estacion de tren

XX 1 Botella de Whisky afiejo

Nota — Si es la primera partida de algun jugador, te recomendamos jugar sola-
mente con los Caballos y las Botellas de Whisky.

Coloca la Diligencia a la derecha de la Locomotora.

Coloca el Maletin en el techo de la Diligencia. Coloca la ficha de Vigia encima
del maletin.

Coloca una Botella de Whisky en cada vagon excepto en la Locomotora. Las
Botellas se cogen al azar y se colocan boca abajo. Las Botellas que sobran se
devuelven a la caja.

Roba tantas cartas de Rehén como jugadores haya, menos uno. Colocalas a la
vista a la izquierda de la Locomotora. Las cartas restantes se devuelven a la caja.

Mezcla las cartas de Ronda con las del juego basico. Haz lo
mismo con las cartas de Estacion de tren.

Después roba 4 cartas de Ronda al azar y una carta de Estacion,
tal y como se hace en el juego basico.

Anade las & cartas de Bala Neutral a las 13 cartas de Bala
Neutral del juego basico.

Cada jugador aniade una carta de Cabalgar de su color a su mazo
de cartas de Accion.

Cada jugador coge una ficha de Caballo.

Al principio de la partida, los Bandidos no se colocan en sus |
posiciones habituales. Tienes que seguir la regla de preparacion
de la siguiente pagina: «Asalto a caballo».
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B Asavro A casaLLo [

Antes de empezar la partida, los Bandidos llegan a caballo. Pueden elegir en
qué Vagon comenzaran la partida. Nadie puede empezar en la Locomotora o en
la Diligencia.

Cada jugador muestra su pufio cerrado con su ficha de Bandido o su ficha de
Caballo en él. Si estas jugando con las reglas especiales para ? jugadores, ocul-
ta en tu pufio dos fichas: una por cada uno de tus Bandidos. Los jugadores
muestran el contenido de sus manos a la vez.

Los jugadores que tengan su Bandido en la mano lo colocan en el Vagon de cola.
Deben colocar sus Caballos a la derecha del tren, al lado del Vagon de cola.

juntos. Después colocan su puflo de nuevo, con su Bandido o su Caballo dentro,
para elegir si se quedan en el siguiente Vagon o siguen cabalgando.

Se repite hasta terminar. Si solo queda un jugador puede elegir directamente
un Vagon de entre los que quedan.

Puedes empezar en cualquier Vagon salvo en la Locomotora.

Una vez el Asalto a caballo ha finalizado, los caballos se vuelven neutrales.
Cualquier Bandido puede cabalgar cualquier caballo.

El Jugador Inicial se elige al azar de entre los Bandidos que se encuentren en
el Vagon méas alejado de la Locomotora.

diccion o5 Casszoanlh

Extracto del «Manual para el perfecto Pirata del Lejano Oeste», pdg. 1: «Ser un bandido
no significa solo romper la ley. Es, por encima de todo, una filosofia de vida. Un verdadero
bandido no se limita a robar a todo el mundo, sino que lo hace ademds con clase y estilo. No
es cabalgar pesadamente sobre un jaco sino saltar desde el techo de un tren embalado al
lomo de su fiel montura...»

Planificacion como el resto de cartas de Accion.

Si hay al menos un Caballo a la altura del Vagon donde se encuen-
tra tu Bandido cuando se resuelve esta carta de Accion, tu Bandi-
do monta ese Caballo. Puede saltar al lomo del Caballo desde
dentro del Vagon o desde el techo del tren.

Si no hay ningun Caballo al lado del Vagén, esta accién no tiene efecto.

Después, mueve tu Bandido y el Caballo que esta4 montando O, 1, 2 o 3 Vagones
(ta decides) hacia la parte delantera o la parte trasera del tren.

Cuando termines el movimiento, coloca el Bandido dentro del tren, en el Vagon
que quede al lado del Caballo. Si tu Bandido esté al lado de la Diligencia, puedes
colocarlo dentro de la Diligencia en lugar de dentro del tren.

Al final de la accion de Cabalgar no puede quedar ningin Bandido montando un
caballo. Todos los Bandidos deben estar en el tren o en la Diligencia.

Se puede utilizar el Caballo como punto intermedio entre la Diligencia y el
Vagon que hay al lado. En ese caso, el Caballo no se mueve.
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Extracto del «Manual para el perfecto Pirata del Lejano
Oeste», pdg. 591:

«Si un hombre rico e indefenso tienen la mala idea de
cruzarse en el camino del Bandido, este lo tomard siempre
como rehén, incluso si el rescate no estd a la altura de sus
expectativas. Esto queda explicitamente estipulado en el
articulo 12.3 del Cédigo de Honor del Bandido».

Se puede llegar al interior de la Diligencia bajando del techo de la Diligencia
con una accion de Cambiar de piso o cabalgando con una carta de Accidén de
Cabalgar.

El interior de este Vagon se considera adyacente a la Diligencia efectos de las
cartas de Accion Disparar y Puiietazo.

0'.

Nota — El Marshall nunca entra en la Diligencia. Debe permanecer en el tren
para proteger a los pasajeros.

Cuando un Bandido entra en la Diligencia, si todavia no tiene un Rehén DEBE
coger uno a su eleccion de entre los Rehenes disponibles (si queda alguno).

Coloca la carta de Rehén elegida al lado de tu carta de Personaje. E1 Rehén te
proporciona dinero al final de la partida. Pero deberéas sufrir los inconvenientes
de su presencia (mira la descripcion de los Rehenes en la pag. 6).

Nota - Un Bandido solo puede tener un Rehén.

Nota — Una vez has tomado un Rehén nadie te lo puede quitar. Tampoco tii te
puedes librar de él.

Nota - Si juegas con las reglas especiales para 2 jugadores, cada uno de tus
Bandidos puede tomar un Rehén.

E Y T ECHOFDEFPNS )T TG E N C.IAY

Puedes acceder al techo de la Diligencia desde el interior de la Diligencia con
una carta de Accion de Cambiar de piso o desde el techo del Vagon adyacente a
ella. Puedes moverte del techo del Vagon al techo de la Diligencia y viceversa
utilizando uno de los movimiento de la accion Mover.

El techo del Vagon y el techo de la Diligencia se consideran adyacentes en lo que
se refiere a las acciones Mover, Disparar y Pufietazo.




Un Bandido que se encuentre en el techo de la Diligencia puede disparar a
cualquier Bandido que esté en el techo del tren. Del mismo modo, puedes dispa-
rar a un Bandido que se encuentre en el techo de la Diligencia desde cualquier
punto del techo del tren.

jAtencion! La habilidad de Django no tiene efecto en ninguno de los dos casos.

\Vicin IMoiese

El Vigia no actda hasta que alguien intenta robarle el Maletin
que esté custodiando.

Para conseguir el Maletin, el Bandido debe jugar una accion de
Pufietazo y golpear al Vigia.

Nota - Si puedes elegir entre golpear a Belle o al Vigia, debes golpear al Vigia.

Cuando recibe un punetazo, el Vigia deja su Maletin y salta al techo del Vagon
adyacente a la Diligencia. Permaneceré en el techo del tren hasta el final de la
partida.

jAtencion! Un Bandido no puede estar en el techo del mismo Vagon que el Vigia.
Si un Bandido termina su movimiento donde se encuentra el Vigia, recibe
inmediatamente una carta de Bala Neutral y debe huir al techo de un Vagén
adyacente (incluso si acaba de venir de él). No puede huir a la Diligencia.

Un Bandido puede cruzar el techo en el que se encuentra el Vigia. En ese caso
su movimiento no se ve afectado, pero recibe una carta de Bala Neutral.

No puedes disparar al Vigia.

El Vigia interrumpe la linea de vision cuando disparas desde el techo del tren
(pero no cuando disparas desde o hacia el techo de la Diligencia).

El final de cada turno, después de resolver cualquier posible evento, mueve
la Diligencia un Vagon hacia el Vagon de cola (excepto si la Diligencia ya esta
adyacente al Vagon de cola). Si el Vigia esté en el techo del tren, muévelo un
Vagon para que esté adyacente a la Diligencia.




El efecto de los Rehenes se aplica desde el momento que coges su carta. El
rescate se obtiene al final de la partida, durante el recuento de puntos.

1= CARWEEYS PiE .4 IDANIA.

«jGuau! jGuau! jGrrrrl»

«iMaldito chucho! jMe ha mordido!»

Al principio de cada ronda anade una carta de Bala
Neutral a tu mazo.

Rescate: 1000$

1 E 2 BN G, U ERO)

«Mi familia no te dard ni un misero délar por mi pellejo, sabes.
JPor qué no hablamos de negocios?»

Este Rehén no tiene efectos negativos.

Rescate: 1000$ si tienes al menos un Maletin.

B 1 SINCE R DO, LE]
«No dispares hijol»

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

Rescate: 900$

IENS EE RO B 'S'ORAY

«jIncluso un nifio podria entender que no es apropiado pegar a sus
comparieros de clasel»

No puedes dar puifietazos. Esta carta de Acciéon ya no
tiene efecto si la usas.

Rescate: 800$

B R E 1161 O STAY

«Para un momento y reza a nuestro Serior.»

No puedes utilizar acciones de Cabalgar.
Rescate: 700$

LA ARSCTARA.

«No vayas tan rdpido, ya no tengo 20 arios...»

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

Rescate: 500$ por cada Joya que tengas.
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1L4 SEEADCRA BiF I -COEUER

«Deberias prestarme esta bolsa. Estoy seguro que puedo doblar tu
botin jugando una partida con aquel pardillo. {Por una vez ganards
tu dinero honestamentel»

Pierdes la habilidad de tu Bandido hasta el final de la
partida.

Rescate: 250$ por cada Bolsa que tengas.

13, I ERATF®

«Quieto...» FLASH «Cuanto mds impactantes sean mis fotos, mds
interesante serd mi documental.»

No puedes jugar tus cartas de Accién boca abajo, ni
aunque seas Ghost.

Rescate: 200$ por cada carta de Bala de otro Bandido (no
aliado si estais jugando por equipos) en tu mazo.

Extracto del «Manual para el perfecto Pirata del Lejano Oeste», pdg. 158:

«Un exceso de alcohol es malo para la salud. Por otro lado, si tu vida depende de ello, no
dudes mucho»

Las Botellas de Whisky son un nuevo tipo de Botin que puedes conseguir con
una accién de Robar.

Cada Botella de Whisky puede utilizarse dos veces
durante la partida. Cuando la uses por primera vez,
dale la vuelta para que muestre su lado medio vacio.
Después de usarla por segunda vez, descartala de una
vez por todas.

Si se deja caer una Botella medio vacia, se deja con su lado medio vacio boca
arriba.

Durante la fase de Planificacion puedes, en tu turno, utilizar una Botella en
lugar de una carta de Accion o de robar 3 cartas.

Las Botellas de Whisky solo se pueden utilizar en turnos normales (sin reglas
especiales).

Botella de Whisky Normal

Roba 3 cartas y después juega una carta de Accion de tu mano.
No puedes volver a robar otras 3 cartas en lugar de jugar tu
carta de Accion.

Botella de Whisky Aiiejo

Puedes jugar dos cartas de accion de tu mano seguidas. No
puedes robar 3 cartas en lugar de jugar una de estas dos cartas.
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TURNO ESPECIAL: CONFUSION

muestran todos al mismo tiempo. Las cartas de Accidén se colocan en
' el mazo comun en el orden normal.

Es posible saltarse el turno para robar 3 cartas, pero debe hacerse antes de que
se revelen el resto de cartas.

E Durante este turno, los jugadores escogen qué carta van a jugar y la

BONIFICACION DE FINAL DE RoNDA

Las cartas de Ronda de esta expansion tienen un nuevo
icono. Por cada icono de este tipo que aparezca en la carta
de Ronda puedes conservar, si quieres, una carta de tu
mano para utilizarla en la proxima Ronda. Este efecto se
aplica entre la fase de Planificacion y la fase de Asalto.

Al principio de la Ronda siguiente las cartas que has apartado no se barajan
con el resto de tu mazo. Robas las cartas que necesites para tener una mano
de 6 cartas (0 7 para Doc).

Nota - Esta bonificacion no es compatible con el modo experto.

x* Caballos agotados
S\

En una partida de 5-6 jugadores, retira del juego los
2 Caballos mas cercanos al vagon de cola.

En una partida de 24 jugadores, retira del juego
el Caballo més cercano al vagon de cola.

}ﬁ @@ Untragode Whisky
para el Marshall

Si hay una Botella de Whisky donde se encuentra el
Marshall, retira la Botella de la partida. Si es una Botella
normal, el Marshall se mueve al Vagon adyacente hacia
el final del tren. Si es una Botella de Whisky Afiejo, el
Marshall se mueve hasta el Vagon de cola. Cada Bandido que se encuentre en
su camino huir al techo y, como siempre, se llevara una carta de Bala Neutral
de regalo.

Si no hay ninguna Botella de Whisky donde se encuentra el Marshall no
sucede nada.

«{éu‘ Mas velocidad
Mueve todos los Bandidos que estén en el techo un
Vagon hacia el final del tren.

Ademés, mueve todos los Caballos, la Diligencia y el Vigia
un Vagon hacia el final del tren.

E;R ooy La furia del Vigia

Todos los Bandidos que estén en la Diligencia o en su
techo, o en el Vagon adyacente o su techo reciben una
carta de Bala Neutral.
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* (] * Repartir el botin

Al final de la partida, si hay varios Bandidos en el mismo
Vagon y en el mismo piso, y uno de ellos tiene un Maletin,
se reparten el valor del Maletin entre todos los Bandidos
presentes (redondeando hacia abajo si es necesario).

'*'» Huida

Al final de la partida se restaura la ley en el tren. Todos
los Bandidos que estén todavia en algin Vagon, en
el techo o en la Locomotora son apresados. No podran
ganar la partida.

Para evitar se capturados, los Bandidos tienen que aban-
donar el tren de una de las siguientes formas:

- jugando una carta de accion de Cabalgar esta Ronda
y abandonando el tren de forma permanente. La parti-
da termina para estos jugadores, pero siguen pudiendo
ganar;

- encontrandose en la Diligencia cuando termina la parti-
da (ya sea dentro de ella o en el techo).

- $150: @ Disparo mortal

Cada jugador pierde 150$ por cada Bala que reciba
durante esta Ronda. Esto incluye las Balas Neutrales y
todas las Balas del resto de Bandidos.

Para facilitar el recuento de las Balas, sugerimos que se
coloquen & un lado durante esta Ronda.

Los puntos se calculan igual que en el
juego basico, pero se afiaden los rescates
de los Rehenes.




Estas reglas especiales os permitiran formar equipos de dos, por lo que el
nimero de jugadores debe ser par. Puede jugarse independientemente de los
Caballos y la Diligencia.

R E BN RIANCTON

Los dos miembros del equipo se sientan juntos. El jugador inicial, sentado a la
derecha, es el Jugador A. El otro jugador es el Jugador B. Siempre juegan uno
detréas de otro.

El Jugador A de cada equipo coloca su Bandido en el Vagon de cola. El jugador
B de cada equipo coloca su Bandido en el Vagon adyacente al Vagon de cola.
Si utilizais los Caballos y la Diligencia, utilizad las reglas de Asalto a caballo.

El jugador inicial se decide al azar entre los Jugadores A de cada equipo.

En cada Ronda nueva, el Jugador A del siguiente equipo hacia la izquierda se
convierte en el jugador inicial (no el jugador B del mismo equipo).

Jugador inicial
para la primera
ronda

= Equipo 1 —

o Jugador A

Jugador B

Sentido del
juego. %,

o

\“‘

A\l
L TITTI i

| Jugador inicial
|l parala segunda
ronda

= Equipo 2 —

/' N s




El principio de cada Ronda, cada jugador roba una carta del mazo de su
comparnero y completa su mano con cartas de su propio mazo.

Si la carta que ha robado a su compafiero es una carta de accion, podré jugarla
durante la fase de Planificacién en lugar de una de su propia mano.

Si es una bala, la conserva en su mano.

Esta carta solo se devuelve a su propietario si se juega. Si no es asi, se queda
entra las cartas del jugador que la tiene.

IO LNWNCE

™I
VL

Un Cambio de Via se juega en sentido contrario a las agujas del reloj. El jugador
A se convierte en el Jugador B y viceversa.

Los dos jugadores del equipo suman sus puntuaciones para obtener la puntua-
cion final del equipo. El equipo mas rico gana la partida.

El premio al mejor tirador se otorga al equipo que dispard mas balas. Sin embar-
go, disparar al compafero tiene penalizacion. Asi, una bala disparada a un
compafiero no se cuenta para ganar el trofeo al mejor tirador.

% Christophe Raimbault Diseno: Cédric Lefebvre
h\ Jordi Valbuena Magquetacion: Marinella Degiorgi
Traduccion: Diego Garcia
g Ludonaute
20 boulevard Dethez

~ 13800 Istres Francia
Ludonaute contact@ludonaute.fr

www.ludonaute.fr
© 2015 Ludonaute, Todos los derechos reservados.
© 2015 COLT Express, Todos los derechos Reservados.
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