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Esta expansion requiere
el juego basico.
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—* % 2 Gating

E L T RE N B LIN DAD o * 3 Vagones Blindados y sus peones de Escolta

XK 1 Locomotora MK 1 Vagon Carbonera K 1 Vagon Armeria XK 1 Vagon Enfermeria

Sigue las instrucciones de montaje
del juego basico para montar el
Tren Blindado.

LAS CARTAS

* Rl cartas de Ronda:

® 7 cartas de Ronda para 2-4 Bandidos ~ ® 7 cartas de Ronda para 5+ Bandidos ® 7 cartas de Carga de caballeria (3 para el
B0 (G (1 OO @00 (05 (8]

modo Normal y 4 para el modo Traicion)

9 cartas de Apoyo: 1 para cada Bandido del juego basico, 1 para Mei
(de la expansion Marshal & Prisioneros) y 1 para cada Bandido de
esta expansion

LAS FICHAS

Las fichas de Botin
* 5 Bultos (de 300$, 400$, 5008, * 2 Bolsas de 250$ (;% (;% * 3 Documentos secretos (1 azul de
4000$, 1 rojo de 4000$ y 1 sefiuelo

600$ y 700$)

2K 1 Maletin de 1000$

XK 3 Pepitas de oro (de 0%, 0$ y 1500%)

Otras fichas

* 10 Insignias de equipo (5 azules y 5 rojas)

O &:% XK 16 cartas: B
S, QXS] — : :
\aha 1 carta de

10 cartas de ’ 1 carta de Réfaga de

* 1 ficha de Grupo Prismaticos ) | Apoyo especial | disparos

salvaje de 1500$

Boartasde |y 1cartade
Maguinacion I 22 Disparo al tltimo Escolta




LEn qué consiste
ese plan suyo tan
genial, Professore?

COMPONENTES DE LOS
NUEVOS BANDIDOS

Para los dos nuevos Bandidos,
Misty y los Twinzz

* Q% cartas:
® 1 carta de Personaje ® 6 cartas de Bala

.unos valiosos f
documentos 4
secretos...
iil...siguiendo
wis ordenes!!!

Esa es vuestra
wision.

Asaltarewmos un tren
blindado que contiene...

® 10 cartas de Accion del juego basico

® ] carta de Idea Brillante, 1 carta de
Prisionero, 1 cartel de «Se busca» y
1 carta de Objetivo del Marshal (solo para
la expansion Caballos & Diligencias)

$ 500

® ] carta de Accion «Cabalgar»
(solo para la expansion Caballos &
Diligencias)

En esta expansion, los Bandidos forman dos equipos,
el azul y el rojo, y compiten por las fichas de Botin.
Al final de la partida, ganara el equipo que haya
conseguido méas dinero.

Ademaés de las fichas de Botin habituales, ahora hay
= otras nuevas (Pepitas de oro, Bultos y Documentos
—4PJ  secretos), ademas de un nuevo titulo (Grupo salvaje)
para ganar ain mas dinero.

Los Bandidos empiezan la partida dentro del tren del
juego bésico, que ahora se llama Tren Inicial. El Tren
Blindado de esta expansion y el Tren Inicial se irdn
cruzando en paralelo, ronda tras ronda, hasta que se
e separen.

VAN 4 o b Al final de la partida, los Bandidos deben estar situados
! e en el techo o en el interior del Tren Inicial para que sus
fichas de Botin se tengan en cuenta. Los Bandidos que
permanezcan en el Tren Blindado quedan eliminados y
sus fichas de Botin se pierden. Si jugais en modo Traicion,
es posible que haya un Unico ganador.

* 1 pedn de Bandido * 1 pedn de Caballo

(solo para la
expansion Caballos
& Diligencias)

* 1 hoja de Personaje

3K 1 marcador de Botin
de II Professore

* 1 hoja de Personaje



Los jugadores se dividen en dos equipos iguales. Si son impares, Il Professore se une al equipo que tenga
menos jugadores. Consultad las secciones rojas de este reglamento para saber mas.

Los jugadores deben sentarse de manera alterna: no puede haber dos Bandidos de un mismo equipo
sentados juntos, a menos que los jugadores sean impares.

Cada equipo elige un color (rojo o azul) y cada jugador toma una Insignia del color de su equipo.

La ficha de Grupo salvaje y las 23 Balas

* Neutrales (13 del juego basico y 10 de
la expansion) se dejan en el centro de
la mesa.

Prepara el Tren 1
Inicial: -
Coloca los 3 Vagones

del juego bésico detras de la
Locomotora, en el orden que
quieras: el Vagon Restaurante,
el Vagon de Equipajes y el Vagon de Primera.
Separa tantas Bolsas de 250$ como Bandidos haya y
coloca las fichas de Botin en los Vagones, siguiendo las
normas habituales.

Todos los peones de Bandido se colocan en el Vagon de
cola del Tren Inicial.

PARTIDAS CON JUGADORES IMPARES ¢~
IL. PROFESSORE

PREPARACION

Il Professore siempre guarda un as bajo la manga. 1. Coloca la hoja de Personaje de Il Professore y la

Desde que lo hirieron en la guerra ya no es capaz de Insignia del equipo con menos jugadores entre los dos

montar a caballo ni de asaltar un tren personalmente, miembros del equipo contrario que se sientan juntos.
pero siempre vigila a su equipo desde un promontorio

con su rifle Springfield Modelo 1861.

2. 11 Professore no recibe una Bolsa de 250$. En su
lugar, coloca su marcador de Botin en la casilla mas
baja del medidor de Plan diabdlico de su hoja de
Personaje.

Este Bandido tiene componentes propios y actia de
manera automatica durante la partida. Sirve para
ayudar al equipo con menos jugadores.



Prepara el Tren Blindado:
Coloca los Vagones en este orden: la

I Locomotora, el Vagon Carbonera, un Vagon
Blindado, el Vagén Armeria, un Vagon Blindado, el
Vagon Enfermeria y un Vagon Blindado.

Coloca la Locomotora del Tren Blindado adyacente a la
Locomotora del Tren Inicial, pero en sentido contrario.

Coloca 1 Gatling en el techo del Vagon Armeria y
1 Gatling en el techo de la Enfermeria. Coloca 1 Bulto al
azar dentro de cada uno de esos 8 Vagones, sin mostrar
su valor.

Toma los componentes

* de tu Bandido: tu hoja

de Personaje, tus 6 cartas

de Bala y 1 Bolsa de 2508%,

que se coloca bocabajo sobre tu hoja de
Personaje.

Prepara tu mazo personal con las siguientes 10 cartas de Accion: Mover (xR),

Coloca 1 Bulto al azar en el techo de cada uno de los
3 Vagones Blindados, sin mostrar su valor.

Coloca 1 Documento secreto al azar dentro de cada uno
de los 3 Vagones Blindados, sin mostrar su valor.

Coloca 1 pedn de Escolta en el techo del primer y el
ultimo Vagoén Blindado y 1 pedn de Escolta dentro del
Vagon Blindado central.

Coloca las 3 Pepitas de oro en el Vagon Carbonera, sin
mostrar su valor.

Coloca 1 Maletin dentro de la Locomotora.

En funcién
del numero
de jugadores,
forma un mazo con
5 cartas de Ronda al azar:
4 cartas de Ronda para
2-4 Bandidos o 4 cartas de
Ronda para 5+ Bandidos;
debajo del mazo coloca al
azar 1 carta de Carga de
caballeria del modo Normal
o del modo Traicién (ver
pagina 10 para saber méas
sobre las cartas de Carga
de caballeria).

Consejo: usa las cartas de Carga de
caballeria del modo Normal durante
tus primeras partidas.

Disparo (x2), Robar (x8), Pufietazo (x1), Cambiar de piso (xR) y Apoyo (x1). Las
cartas de Marshal no se usan con esta expansion; guardalas en la caja.
Nota para partidas de 3 jugadores: la carta de Apoyo del Bandido que juega en el

equipo de II Professore se retira de la partida.

Baraja tu mazo personal y colécalo bocabajo sobre tu hoja de Personaje, al lado de

tus 6 cartas de Bala.

Ya esté todo listo para
empezar la partida.

3. Toma las cartas de Prismaticos correspondientes al nimero de jugadores y afiddelas a las siguientes cartas para

formar el mazo de Il Professore:

e Con 3 Bandidos: Maquinacion (xR), Rafaga de
disparos (x1), Disparo al Gltimo Escolta (x1), Apoyo
especial (x1).

e Con 5 Bandidos: Maquinacion (xR2), Rafaga de
disparos (x1), Disparo al Gltimo Escolta (x1).

e Con 7 Bandidos: Maquinacion (x3), Rafaga de
disparos (x1), Disparo al ultimo Escolta (x1).

e Con 9 Bandidos (si jugdis con Mei o Silk):

Maquinacion (x3), Rafaga de disparos (x1), Disparo al
{ltimo Escolta (x1).

Baraja las cartas y coloca el mazo bocabajo sobre la hoja de Personaje de Il Professore, en la zona sefialada.

Guarda en la caja las cartas que no se vayan a usar.




Se aplican las mismas reglas que en el juego basico y se anaden las siguientes.

Cada partida consta de 5 Rondas, cada una de las
cuales se divide en las 2 fases habituales: Planificacion Los TURNOS ESPECIALES
y Asalto. Distraccion

Durante la fase de Planificacion, los Bandidos pueden WY Durante un turno de Distraccién, puedes
comunicarse libremente, pero los miembros del equipo saltarte tu turno a cambio de elegir una carta
contrario podran oirles. al azar de la mano de cada Bandido del equipo
contrario, sin mirarlas. Los Bandidos del equipo
contrario deben descartar la carta elegida,
colocandola debajo de su mazo personal, aunque
pueden mirarla primero.

Si te saltas tu turno, no puedes jugar ni robar
cartas de Accion durante ese turno.

FASE DE o Nota: solo 1 Bandido de cada equipo puede usar
2 ” el efecto de cada turno de Distraccion.
PLANIFICACION

Durante la fase de Asalto, los Bandidos no se pueden
comunicar. Cada Bandido debe decidir por su cuenta lo
que hace con la carta de Accién jugada o, en su caso,
con la carta de Apoyo.

g @ Plan de accién

I1 Professore juega igual que cualquier otro Al final de la fase de Planificacion, cada Bandido
Bandido: en cada Ronda, el Bandido del equipo puede guardarse una carta de su mano para la
contrario que esta sentado a su derecha afiade proxima ronda. Si decide hacerlo, al principio
la primera carta del mazo de Il Professore al de la proxima Ronda roba una carta menos y
mazo comun. aflade a su mano la carta que se habia guardado

[:j Durante un turno de Acelerando. se (este icono se ignora en partidas con la Variante
afiaden las dos primeras cartas del Experto).
mazo de Il Professore al mazo coman.

Durante un turno de Tanel, se anade la ,
primera carta del mazo de Il Professore i ' e
al mazo comun, bocabajo.

'« Il Professore nunca se beneficia de los vy [N
I efectos de Distraceion o Plan de accion. \ %
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Fin pE RonDA - AVANZAR EL
TrEN INICIAL

Al final de cada Ronda, después de completar el Evento de
Fin de Ronda, el Tren Inicial avanza & Vagones en paralelo

con el Tren Blindado.
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EvEnTos DE Fin pE RonDa

e Escoltas en movimiento

Todos los peones de Escolta cambian de
piso.

Si después de este Evento te encuentras
en la misma ubicacion que un Escolta,

debes cambiar de piso inmediatamente y anadir una
Bala Neutral a tu mazo personal.

e Grua giratoria

Si al final de la Ronda estas en el techo
del Tren Inicial o del Tren Blindado, te
mueves al techo del Vagon de cola sin
cambiar de tren.

e Plan de ataque coordinado

Si al final de la Ronda estas en la misma
ubicacion que otro miembro de tu equipo,
robas 2 cartas adicionales al principio
de la siguiente Ronda.

Nota: si al final de esta Ronda estas en el Vagon Armeria, solo robas
& cartas adicionales en total (no 4). Tienes que elegir entre el efecto de
Plan de ataque coordinado y el del Vagon Armeria (ver pagina 10).

e Artilleria pesada

Si al final de la Ronda estéas en el techo
del Tren Inicial o del Tren Blindado,
aniade una Bala Neutral a tu mazo
personal, elige una de tus fichas de Botin
y déjala bocabajo en tu ubicacion.

e iAyuda!

Por orden de turno, cada jugador
puede mover su pedn a la ubicacion de
un Bandido de su equipo. Este Evento
permite cambiar de Vagon, de piso o
incluso de tren.

e Primeros auxilios

Si al final de la Ronda estas en la misma,
ubicacion que otro Bandido de tu equipo,
retira hasta 2 cartas de Bala. Retira
primero tus cartas de Bala Neutral, que

se devuelven a la reserva. Si no tienes cartas de Bala
Neutral, puedes descartar cartas de Bala del equipo
contrario, que se guardan en la caja y no se vuelven a
usar durante la partida.

Nota: si al final de esta Ronda estas en el Vagon Enfermeria, solo
descartas hasta & cartas de Bala en total (no 4). Tienes que elegir entre el

mD]WI_TID:"I

efecto de Primeros auxilios y el del Vagon Enfermeria (ver pagina 10).
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‘(\}, PuNETAZO

Al dar un punetazo, ahora puedes enviar a tu
blanco al Vagon adyacente del otro Tren, pero siempre
en el mismo piso (interior o techo).

Recordatorio: al dar un pufietazo a un Bandido, escoges
una de sus fichas de Botin y la colocas en tu posicion,
sin mirar su valor.

<% MovERr

Se anade una opcion de movimiento adicional:

Si estas dentro de un tren, puedes moverte a un Vagon
adyacente del mismo tren (hacia delante o hacia atras)
o0 al Vagon adyacente del otro tren.

Si estas en el techo de un tren, puedes usar uno de
tus tres movimientos para pasar al techo del Vagon
adyacente del otro tren.

Puede moverse al techo de todos los
Vagomnes visibles en esta imagen.

«
s DispARO

Dentro del tren, también puedes disparar a
un Bandido o un Escolta situado en el interior de un
Vagon del otro tren, siempre que sea adyacente al tuyo.

En el techo, la regla de Linea de Vision del juego basico
se aplica a los blancos situados en tu mismo Tren.
Puedes disparar a cualquier Bandido o Escolta situado
en el techo del otro tren.

O Blancos posibles

Esta nueva carta de Accion solo se usa con la

expansion Escoltas y Tren Blindado y las partidas por
equipos.
Durante la fase de Asalto, el Bandido que ha jugado la
carta de Apoyo le ofrece a uno de sus companeros de
equipo una accion del juego basico: Mover, Cambiar de
piso, Disparo, Robar o Pufietazo.

El Bandido elegido puede gastar la accion como
prefiera. También puede decidir no realizarla.

Ejemplo:

Django ha jugado una carta
de Apoyo. Le ofrece a Doc
una accion de Mover. Doc
decide moverse 2 Vagones
por el techo del Tren Inicial,
hacia la parte posterior.
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G, RoBAR

Utiliza la accion de Robar para tomar
aleatoriamente 1 ficha de Botin de tu ubicacion
y colocarla bocabajo en tu hoja de Personaje.
Puedes comprobar su valor.

Las Pepitas de oro y los Bultos

Al principio de la partida se colocan 3 Pepitas
de oro en el techo del Vagon Carbonera. Una de
ellas vale 1500$; las otras dos, 0$.

Al principio de la partida se coloca un Bulto en
el techo de cada Vagon Blindado y en el interior
del Vagon Enfermeria y el Vagon Armeria. Los
Bultos pueden valer 300$, 400$, 5008, 600$
y 7008.

Los Documentos secretos

Al principio de la partida se coloca un
Documento secreto dentro de cada Vagon
Blindado. Hay 3 tipos de Documentos secretos:
el objetivo del equipo azul, el objetivo del equipo
rojo y un sefuelo.

Pueden darse tres situaciones:

1. Consigues el Documento secreto de tu
equipo: coloca la ficha bocabajo en tu hoja de
Personaje.

2. Consigues el Documento secreto del equipo
contrario: vuelve a dejar la ficha bocabajo
en el tren, en la misma ubicacion. No puedes
quedarte el Documento secreto del equipo
contrario.

3. Consigues el sefiuelo. Puedes elegir si te 1o
quedas o si vuelves a dejarlo bocabajo en la
misma ubicacion.

No puedes mostrar el valor ni el contenido de
tus fichas de Botin a los deméas jugadores, pero
puedes decirles lo que quieras.

4 CAMBIAR DE PISO

v Esta accion es idéntica al juego basico.
La carta de Cambiar de piso no puede
usarse para cambiar de tren.

[

C"? IL PROFESSORE
L e

CarTASs DE AcCCION DE

Maquinacion
Avanza el marcador de Botin de Il Professore una
casilla en su medidor de Plan diabolico.

Si la ficha ya se encuentra en la Gltima casilla, no ocurre
nada.

Prismaticos
Cada carta de Prisméaticos tiene como blanco un
Bandido especifico.

Si el blanco de los Prismaticos es un Bandido del equipo
contrario y dicho Bandido estd situado en un techo, Il
Professore dispara y el blanco recibe una carta de Bala
Neutral. Si el Bandido se encuentra en el interior de un
tren, no ocurre nada.

Si el blanco de los Prismaticos es un Bandido del equipo de
11 Professore, dicho Bandido puede realizar inmediatamente
la aceion del juego basico que quiera (Mover, Cambiar de
piso, Disparo, Robar o Puiietazo).

Apoyo especial (solo en partidas de
3 Bandidos)

El Bandido que juegda en el equipo de Il Professore puede
realizar inmediatamente la accion del juego basico que
quiera (Mover, Cambiar de piso, Disparo, Robar o Pufietazo).

& Disparo al altimo Escolta

( * Si no hay ningin Escolta en el techo del Tren
Blindado, esta accion no tiene ningdn efecto.

De lo contrario, el Escolta situado en el techo del Vagon
del Tren Blindado més cercano al Vagon de cola recibe un
disparo de Il Professore. Coloca una carta de Bala Neutral
bocabajo debajo de la ficha de Grupo salvaje. Esa carta se
tendré en cuenta a la hora de otorgar el titulo (ver pagina
12, Puntuacion final).

Rafaga de disparos
( Si no hay Bandidos del equipo contrario en un techo,
esta aceion no tiene ningln efecto.
De lo contrario, Il Professore dispara a todos los Bandidos
del equipo contrario que estén situados en un techo. Cada
blanco recibe 1 carta de Bala Neutral y la afiade a su mazo
personal.

Si no hay suficientes cartas de Bala Neutral en la reserva,
las acciones de Disparo de Il Professore no tienen efecto.

Las cartas de Accion de I Professore se barajan al final
de cada Ronda para formar un mazo nuevo.

9
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Los EscoLTas

Encuentro con un Escolta

Cuando estés en la misma posicion que un Escolta
(después de un Evento o una acciéon de Mover,
Cambiar de piso, Punetazo o Disparo), debes cambiar
de piso inmediatamente y afiadir una Bala Neutral a
tu mazo personal.

Si no quedan Balas Neutrales en el mazo, solo
cambias de piso.

Los Escoltas nunca cambian de Vagon, pero si que
cambian de piso después de un Evento «Escoltas
en movimiento» o si son el blanco de una accién de
Disparo.

Disparar a un Escolta
Cuando dispares a un Escolta:

¥ Coloca una de tus cartas de Bala bocabajo
debajo de la ficha de Grupo salvaje. Se tendra
en cuenta al final de la partida.

¥ El peon de Escolta cambia de piso. Si hay
Bandidos en la nueva ubicacion del Escolta,
deben cambiar de piso y reciben una Bala
Neutral.

Nota: si no te quedan Balas al disparar & un Escolta, no ocurre nada.

EL Vacon CARBONERA

Los jugadores no pueden moverse al interior del
Vagon Carbonera; solo pueden pasar por el techo.

EL Vagon ARMERIA " |

Si estés en el interior del Vagon Armeria al principio
de una Ronda (antes de la fase de Planificacion),
robas 2 cartas adicionales y las afiades a tu mano.

EL VagoN ENFERMERIA 2

Si estas en el interior del Vagon Enfermeria al
principio de una Ronda, puedes retirar hasta
2 cartas de Bala de tu mazo personal. Retira primero
tus cartas de Bala Neutral, que se devuelven a la
reserva. Si no tienes cartas de Bala Neutral, puedes
descartar cartas de Bala del equipo contrario, que se
guardan en la caja y no se vuelven a usar durante la
partida.

Las GaTLING

Hay una Gatling en el techo del Vagén Enfermeria
y otra en el techo del Vagon Armeria. Si juegas una
accion de Disparo en una ubicaciéon que contiene una
Gatling, tienes dos opciones:

¥ Disparar de la forma habitual y gastar una de

tus Balas.

¥ Disparar con la Gatling: los blancos son todos
los peones situados en el techo del Tren Inicial

N

-

NSNS
- i

Doc dispara al Escolta. Coloca una
de sus cartas de Bala debajo de la
ficha de Grupo salvaje. El Escolta
cambia de piso y entra en el Vagon
Blindado, donde estd Cheyenne,
que tiene que subir al techo y recibe
una Bala Neutral.

y en tu Linea de Vision en el Tren Blindado.

Si disparas a uno o mas Bandidos, cada uno de
ellos recibe una Bala Neutral. Luego, sin mirar
su valor, elige una ficha de Botin de su hoja de
Personaje y déjala bocabajo en su ubicacion.
Si disparas a uno o mas Escoltas, no coloques
una Bala Neutral debajo de la ficha de Grupo
salvaje. Los peones de Escolta alcanzados
cambian de piso.

Si no quedan suficientes Balas Neutrales para

todos los blancos, no puedes usar las Gatling.
No puedes disparar contra un Bandido situado en tu
misma ubicacion.
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Django
La habilidad de Django no se aplica al
utilizar una Gatling.

Al disparar contra un Bandido, Django obliga a su
blanco a alejarse de él y moverse a un Vagon adyacente.
Django puede obligar al blanco a cambiar de tren, pero
nunca de piso.

Los puiios de Misty
son sus més fieles
compaiieros. gue nadie se
interponga en su camino
cuando est4 de mal
humor.

VIR RW Y W O EE ME
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i Los Twinzz

En los turnos de Tunel, juegas dos veces
seguidas en tu turno (como si se tratara de
un turno de Acelerando). Por lo tanto, puedes:
e robar 6 cartas
e 0 jugar 2 cartas seguidas bocarriba
e 0 robar 3 cartas y jugar 1 carta bocarriba.

Cheyenne

La habilidad de Cheyenne se aplica a los
Bultos y a las Bolsas.

Belle

Un Bandido puede elegir como blanco a Belle
si el otro blanco potencial es un Escolta.

Mei

Mei no puede cambiar de tren al usar su
habilidad.

Tuco
La habilidad de Tuco no se aplica de un tren

Durante la fase de Planificacion, puedes jugar cartas de
Bala de tu mano y afadirlas al mazo comdn.

Durante la fase de Asalto, dichas cartas se consideran
cartas de Puiietazo de Misty.

Después de usarlas, no descartes esas cartas de Bala.
Aniadelas de nuevo a tu mazo personal y bargjalo.

[
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Los Twinzz son inseparables,
veloces y astutos. Se han
acostumbrado a ir siempre
a caballito para que los
adultos los tomen en serio
¥ asi poder demostrarles
quién manda.

Misty y los Twinzz pueden afadirse al juego basico Colt Express y a cualquier expansion.




LAs cARTAS DE CARGA DE
CABALLERIA

Las cartas de Carga de caballeria sustituyen a las cartas
de Estacion. Hay dos tipos de cartas distintas: las del modo
Normal y las del modo Traicion. Durante la preparacion de
la partida, los jugadores eligen con qué modo quieren jugar.

En el modo Normal, los miembros de un mismo equipo
juegan de manera totalmente cooperativa.

En el modo Traicion, los miembros de un mismo equipo
pueden tener objetivos diferentes al final de la partida. El
modo Traicion solo puede jugarse con 4+ jugadores (sin
contar con Il Professore).

Mopo NorMAL

+ “b ® Escasez de personal
Cualquier Bandido que siga en el Tren

Blindado recibe una Gltima accion de Mover.
Si hay varios Bandidos en el Tren Blindado,
realizan los movimientos en orden de turno.
® Asalto atrasado

Si al principio de la ultima Ronda hay algin
Bandido en el Tren Inicial con una ficha de
Documento secreto, la fase de Planificacion
solo dura 2 turnos. De lo contrario, la fase
de Planificacion dura 5 turnos.

Mopo TRAICION

%(6) e Seleccion natural (x2)
LL)

Después de comprobar cual es el equipo méas
rico, Unicamente el Bandido mas rico de
dicho equipo (y que se encuentre en el Tren
Inicial) gana la partida. Los Documentos
secretos son fichas de Botin colectivas y no
se tienen en cuenta a la hora de calcular el Botin personal.
Lo mismo se aplica al titulo de Grupo salvaje. Vaciar el
tambor de tu pistola te otorga 1000$ personalmente.

e Doble fondo

Los Bandidos que tengan en su poder
el Documento secreto de su equipo y se
encuentren en el Tren Inicial ganan la
partida. Por lo tanto, puede haber 8 Bandidos
ganadores. La ficha de Documento secreto
que funciona como sefiuelo no se tiene en cuenta para esta
condicion de victoria. Si ningin Bandido cumple las dos
condiciones, el Bandido mas rico situado en el Tren Inicial

gana la partida.

PUNTUACION FINAL

Al final de la partida, inicamente los Bandidos
situados en el Tren Inicial cuentan a la hora
de calcular el Botin de su equipo.

Estas son las diferentes maneras de conseguir
dinero:

¥ Cada Bandido suma las fichas de Botin
colocadas sobre su hoja de Personaje.

¥ El titulo de Pistolero cambia un poco
respecto del juego basico. Cada Bandido que
tenga el tambor vacio al final de la partida
gana 1000$. Si no tienes el tambor vacio, no
puedes recibir el titulo de Pistolero.

¥ Se revelan los Documentos secretos
colocados sobre las hojas de Personaje. Si la
ficha coincide con el color del equipo, el equipo
gana 4000$. El sefiuelo no vale nada.

# Se ha afnadido al juego un nuevo titulo
colectivo: el titulo de Grupo salvaje, que otorga
15008.

Para determinar qué equipo recibe este titulo,
mirad las cartas de Bala que se han colocado
debajo de la ficha de Grupo salvaje (son las
Balas que los Bandidos han disparado contra
los Escoltas) durante la partida. El equipo que
haya disparado méas Balas contra los Escoltas
recibe el titulo de Grupo salvaje. En caso de
empate, nadie recibe el titulo.

FIN DE LA PARTIDA

Al final de la partida, Il Professore otorga a
su equipo el dinero que indica la posicion de
su marcador de Botin en el medidor de Plan
diabdlico (entre 0$ y 1500$).

Las cartas de Bala Neutral colocadas debajo
de Ia ficha de Grupo salvaje por Il Professore
se tienen en cuenta para calcular el total de
su equipo.



