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POCIAG PANCERNY * 3 Wagony Pancerne i 3 pionki Kurierow

*  Kartaczownice
Gatlinga

* Lokomotywa * Tender * Wagon Artyleryjski * Wagon Szpitalny

Uwaga! Przed pierwszg rozgrywka
nalezy ostroznie ztozZy¢ Pocigg
Pancerny (zgodnie z instrukcjs

z gry podstawowej).

KARTY

XK 21 kart Rundy:

7 Lemt e ge Baniilow ® 7kart dla 5 i wiecej Bandytow ® 7 kart Konnego Poscigu (3 karty dla
(B0 ()26 (1 (0 8L 06 (I8

wariantu standardowego i 4 karty
b dla wariantu ze Zdrajca)
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9 kart Zachety (po 1 karcie dla kazdego Bandyty z gry
podstawowej i z tego dodatku oraz 1 karta dla Bandytki Mei
z dodatku ,Szeryf i wiezniowie”)

XK 10 kart
Neutralnych
Pociskow

[ J
ZETONY
Zetony Lupow

* 5 Paczek z pieniedzmi (o wartosei 300 $, * & Worki z pieniedzmi % % * 3 Teczki z tajnymi dokumentami
400 $, 500 $, 600 $ i 700 $) o wartosei 250 $ (1 niebieska o wartosei 4000 $,

: S R 1 czerwona o wartosci 4000 $
XK Walizka zawiorajaca 1000 i1 bez koloru o wartosci 0 $)

* 38 Bryiki zlota
(o wartosei 0 $, 0 $ i 1500 $)

Pozostale zetony @ @ %

* 10 zetonow Druzyn
(5 niebieskich i 5 czerwonych)

@“‘3 @‘@ X 16 ket il
: ""1‘ ! karta

10 kart -
* zeton Dzikiej Bandy ol dodatkowej
v | Zachety

o wartodei 1500 $

Ostrzatu

““ karta Strzatu
“ _ do ostatniego
=~ Kuriera

UWAGA! Przedstawione komponenty mogs sie nieznacznie
roznié kolorami od tych zawartych w pudetku.




Now: Banpycr

Po 1 zestawie elementow
dla Misty i Blizniakow

XK 22 karty:
® karta Postaci

® 6 kart Pociskow

® karta Genialnego Pomystu, karta Wieznia,
karta Listu Gonezego i karta Celu Szeryfa
(do rozgrywki z dodatkiem ,Konie
i dylizans”)
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® Kkarta akeji Jazda (do rozgrywki
z dodatkiem ,Konie i dylizans”)

* pionek konia
(do rozgrywki
7 dodatkiem ,Konie
idylizans”™)

* pionek Bandyty

*

* plansza postaci

* znaczniki Lupu Profesora w/AaWw

* plansza postaci

-

2 8p_| Zaatakujecie chroniony konwoj A ja bede koordynowat f

Co to za genialny
plan, Profesorze?
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wasze dziatania.. |

ze wzgbrza
nieopodal.

przewozacy bezcenne tajne
dokumenty.

W tym dodatku gracze weielajg sie w walezaeych o Lupy
Bandytow, ktorzy nalezg do 2 Druzyn: niebieskiej albo
czerwonej. Celem kazdego z graczy jest doprowadzenie
do tego, aby na koniec gry jego Druzyna byta najbogatsza.

Poza standardowymi Lupami na graczy czekajg nowe zdo-
bycze (Brytki ziota, Paczki z pieniedzmi i Teczki z tajnymi
dokumentami) i nowa nagroda (zeton Dzikiej Bandy).

Gracze rozpoczynajg rozgrywke w pociggu z gry podsta-
wowej nazywanym w tej instrukeji ,,Pociggiem Startowym”.
W czasie rozgrywki Pocigg Pancerny z tego dodatku i Pocigg
Startowy powoli poruszajg sie w przeciwnych kierunkach,
az w koncu sie od siebie oddala.

Na koniec gry Druzyny otrzymajg punkty wylgcznie za Lupy
Bandytow znajdujacych sie na dachu albo wewnatrz Pocig-
gu Startowego. Lupy Bandytow, ktorzy konczs gre w Pociggu
Pancernym, nie liczg sie do wyniku Druzyny, a kontrolujgey
ich gracze zostajg wyeliminowani z gry. Jesli gracze zdecy-
duja sie na wariant rozgrywki ze Zdrajca, gre moze wygraé
tylko 1 Bandyta.




Gracze dzielg sie na & rowne Druzyny. Jesli w rozgrywce bierze udzial nieparzysta liczba graczy, Profesor
dotgcza do mniej licznej Druzyny (zob. czerwone ramki na tej i nastepnych stronach).

Nastepnie gracze zajmujg miejsca przy stole w taki sposéb, aby 2 Bandytéw z tej samej Druzyny nie siedzia-
1o obok siebie. Jedynym wyjatkiem od tej reguty jest sytuacja, w ktorej w rozgrywee bierze udziat nieparzysta liczba,
graczy.

Kolory Druzyn to czerwony i niebieski. Kazdy z graczy bierze zeton Druzyny w kolorze swojej Druzyny.

skow (13 kart z gry podstawowej i 10 kart z tego

Zeton Dzikiej Bandy i 23 karty Neutralnych Poci-
dodatku) nalezy umieScié na Srodku stotu.

Nastepnie nalezy
przygotowaé
Pociag Startowy,

==
stawiajac za Lokomotyws
3 Wagony z gry podstawowej
(Wagon Restauracyjny, Wagon
Bagazowy i Wagon Pierwszej
klasy) w dowolnej kolejnosei.

Nalezy przygotowac tyle
Workéw z pieniedzmi o war-
tosei 250 $, ilu Bandytow
bierze udzial w rozgrywce,

i umieécié Lupy w Wagonach
zgodnie ze standardowymi zasadami.

Wszystkie pionki Bandytow biorgcych udziat
w rozgrywce nalezy umiesci¢ w Brankardzie
Pociggu Startowego.

ROZGRYWKA Z NIEPARZYSTA
LICZBA GRACZY: PROFESOR

PRZYGOTOWANIE

Uzbrojony w karabin Springfield M1861, Profesor
zawsze ma asa w rekawie. W wyniku odniesionych na
wojnie ran jazda konna sprawia mu nie lada trudnosé,
wiec Profesor nie moze wzigé udziatu w napadzie

na pocigg. Trzyma jednak reke na pulsie, ze wzgorza
obserwujge swojg Druzyne przez lornetke.

Ten Bandyta ma inny zestaw elementéw niZz pozostali
Bandyei i wykonuje akeje automatycznie. Jego celem jest
wsparcie Druzyny z mniejszg liczbg graczy.

1. Plansze Profesora i Zeton w kolorze mniej licznej Dru-
zyny nalezy umie§eci¢ miedzy 2 graczami z Druzyny
przeciwne;j.

&. Profesor nie otrzymuje Worka z pienigdzmi o wartosei
250 $. Zamiast tego nalezy umieseié przypisany mu
znacznik Lupu na najnizszym polu Drabiny diabolicz-
nego planu na jego planszy postaci.




Nastepnie nalezy przygotowaé Pociag Pancer-
ny, stawiajac za Lokomotyws nastepujace Wa-
gony w podanej kolejnosei: Tender, Wagon Pan-

cerny, Wagon Artyleryjski, Wagon Pancerny,

Wagon Szpitalny i Wagon Pancerny.

Lokomotywe Pociggu Pancernego nalezy ustawié¢ obok Lo-
komotywy Pociggu Startowego, tak aby byta skierowana
w przeciwnym kierunku.

Jedng Kartaczownice Gatlinga nalezy umiesci¢ na dachu
Wagonu Artyleryjskiego, a drugg na dachu Wagonu
Szpitalnego. Nastepnie nalezy wylosowaé 2 Paczki
z pieniedzmi i umie$cié po 1 Paczce rewersem ku gorze
w kazdym z tych Wagonow.

W kazdym Wagonie Pancernym nalezy umie§cié po 1 loso-
wej Teczce z tajnymi dokumentami rewersem ku gorze. Na
dachu kazdego z tych Wagonow nalezy umieScié po 1 loso-
wej Paczce z pieniedzmi rewersem ku gorze.

Nastepnie nalezy umieScié po 1 pionku Kuriera na da-
chach pierwszego i ostatniego Wagonu Pancernego oraz
wewnatrz srodkowego Wagonu Pancernego.

Trzy Bryliki ztota nalezy umieSci¢ zakryte w Tenderze
bez patrzenia na ich tre§eé.

Walizke umieszcza sie w Lokomotywie.

Nastepnie nalezy wylosowaé
4 karty Rundy (w zaleznoS$ci

od liczby graczy karty Rundy
sg oznaczone ,2—4" albo ,5+")
i 1 karte Konnego PoScigu
dla wariantu standardowego
albo dla wariantu ze Zdrajcg
(zob. ,Karty Konnego PoScigu”,

Kazdy z graczy bie-
rze elementy przy-
pisane wybranemu
przez siebie Bandycie:
plansze postaci, 6 kart Pociskéw
i Worek z pieniedzmi o wartosci 250 $,
ktory kiladzie rewersem ku gorze na
swojej planszy postaci.

Nastepnie kazdy z graczy przygotowuje swojg talie Akeji z nastepujgeych 10 kart:

str. 12). Z tych 5 kart nalezy
utworzy¢ zakryty stos w taki
sposob, aby karta Konnego
PoScigu znalazta si¢ na samym
dole.

Wskazowka. Zalecamy przeprowadzié
kilka pierwszych rozgrywek z kartg
Konnego Poscigu dla wariantu
standardowego.

2 kart Ruchu, 2 kart Strzatu, & kart Rabunku, 1 karty Ciosu, & kart Zmiany
poziomu i 1 karty Zachety. (W tym dodatku nie uzywa sie kart Szeryfa, wiec

mozna je odtozy¢ do pudeika).

Rozgrywka 3-osobowa. Bandyta w Druzynie Profesora nie otrzymuje karty

Zachety — nalezy jg usunaé z gry.

Gracz tasuje swojg talie i ktadzie zakrytg na swojej planszy postaci obok 6 kart

Pociskow.

dJesteScie gotowi do gry!

3. Nalezy wziaé karty Lornetek z postaciami Bandytow biorgcych udziat w rozgrywee i dotozyé do nich nastepujg-

ce karty, aby utworzy¢ talie Profesora.

® Rozgrywka z 3 Bandytami:  karty Spisku, 1 kar-
ta Ostrzaltu, 1 karta Strzatu do ostatniego Kuriera,

1 karta dodatkowej Zachety.

® Rozgrywka z 5 Bandytami: & karty Spisku, 1 karta

Ostrzatu, 1 karta Strzatu do ostatniego Kuriera.

® Rozgrywka z 7 Bandytami: 3 karty Spisku, 1 karta
Ostrzatu, 1 karta Strzatu do ostatniego Kuriera.

® Rozgrywka z 9 Bandytami (jesli w rozgrywce bie-
rze udziat Mei albo Silk): 3 karty Spisku, 1 karta
Ostrzatu, 1 karta Strzatu do ostatniego Kuriera.

Karty nalezy potasowaé i utworzyé z nich zakrytg talie, ktorg kladzie sie na odpowiednim polu na planszy
Profesora.

Nieuzywane karty nalezy odlozyé do pudetka.




Rozgrywajac rundy, nalezy postepowaé zgodnie z zasadami z gry podstawowe]j z uwzglednieniem ponizszych zasad.

Rozgrywka trwa 5 rund, a kazda z nich jest podzielona na
2 fazy: Planowania (planowanie akeji) i Napadu (rozstrzy-

ganie akeji).

W fazie Planowania Bandyci moga sie ze sobg komuniko- W

waé, ale muszg pamietagé, ze przeciwnicy ich stysza.

W fazie Napadu Bandyci nie moga sie ze sobg komuniko-
waé. Kazdy Bandyta musi sam zdecydowaé, co zrobié z za-
grang kartg Akeji albo kartg Zachety.

Faza Pravowania f «9

i
Profesorem gra sie tak jak Bandytg. Oznacza
to, ze w kazdej rundzie gracz siedzgcy po pra-
wej stronie Profesora kladzie wierzehnia karte
z jegdo talii na wspélny stos.

[::I W turze z przyspieszeniem gracz kia-
dzie & wierzchnie karty z talii Profeso-

ra na wspolny stos.

W turze z tunelem gracz kladzie
wierzehnig karte z talii Profesora re-
wersem ku gorze na wspolny stos.

Profesor nigdy nie korzysta z efektow
tury specjalnej z dywersjg ani z planem
akeji.
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KoNIEC RUNDY — RUCH POCIAGU
STARTOWEGO

Na koniec kazdej rundy i po rozpatrzeniu ewentualnego
Wydarzenia nalezy przesunaé Pocigg Startowy o 8 Wagony

Pociggu Pancernego do przodu.
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TuURY SPECJALNE

Dywersja

W turze z dywersjg gracz moze pomingé swojg ture
i wylosowaé po 1 karcie z reki kazdego ze swoich
przeciwnikoéw. Gracz nie moze patrzeé na tre§¢ wy-
losowanych kart. Przeciwnicy mogs sie przyjrzeé
wylosowanym przez gracza kartom, a nastepnie od-
kladajg je na spdd swoich talii.

Pominigcie tury oznacza, ze gracz nie moze w jej
trakeie zagrywaé ani dobieraé kart Akeji.

Uwaga! W turze z dywersjg tylko 1 Bandyta z kaz-
dej Druzyny moze zastosowaé jej efekt.

Plan akcji

Na koniec fazy Planowania kazdy z graczy moze za-
chowaé 1 karte z reki na nastepng runde. Je§li to
zrobi, na poczatku nastepnej rundy dobiera o 1 kar-
te mniej ze swojej talii i bierze na reke zachowang
karte. (W przypadku rozgrywki w wariant eksperc-
ki nalezy zignorowaé ten symbol).
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WYDARZENIA

A* *. e Kurierzy w ruchu

Wszystkie pionki Kurieréw zmieniajg po-
ziom.

Jesli po rozpatrzeniu tego Wydarzenia Ban-
dyta znajduje sie na tym samym poziomie
co Kurier, musi natychmiast zmieni¢ poziom i dodaé do
swojej talii karte Neutralnego Pocisku.

e Ramie obrotowe

Bandyci, ktorzy na koniec rundy znajdujg
sie na dachu Pociggu Startowego albo Po-
ciggu Pancernego, przemieszczajg sie na
dach Brankardu odpowiedniego Pociggu.

e Plan skoordynowanej akcji

**-+2’. Bandyeci, ktérzy na koniec rundy znajdujg
sie w tym samym miejscu co Bandyta z ich
Druzyny, dobierajg na poczgtku kolejnej
rundy 2 dodatkowe karty.

Uwaga! Bandyeci, ktorzy na koniec tej rundy znajdujg sie w Wagonie
Artyleryjskim, dobierajg na poczatku kolejnej rundy tylko & dodatkowe
karty (nie 4). Gracz nie moze rownoczesnie korzystacé z efektu Planu
skoordynowanej akeji i Wagonu Artyleryjskiego (zob. str. 10).

e Ciezki ostrzal

Bandyeci, ktérzy na koniec rundy znajdujg
sie na dachu Pociggu Startowego albo Po-
ciggu Pancernego, dodaja do swoich talii po
1 karcie Neutralnego Pocisku. Nastepnie
wybierajg po 1 ze swoich Lupow i ktads je rewersami ku
gorze w miejscu, w ktorym sie znajduja.

e Pomocy!

W kolejnoSci graczy kazdy z Bandytow
moze sie przesungé w miejsce, w ktorym
znajduje sie Bandyta z jego Druzyny. Ban-
dyta moze zmieni¢ Wagon, poziom, a nawet
Pocigg.

e Leczenie

Bandyeci, ktérzy na koniec rundy znajdujg
sie w tym samym miejscu co Bandyta z ich
Druzyny, odrzucajg do & kart Pociskow. Je-
§li Bandyta ma kilka takich kart, najpierw
odrzuca karty Neutralnych Pociskéw, odkiadajac je na
odpowiedni stos. Je§li Bandyta nie ma kart Neutralnych
Pociskow, odrzuca karty Pociskow przeciwnika i odktada
je do pudetka.

Uwaga! Bandyeci, ktérzy na koniec tej rundy znajdujg sie w Wagonie
Szpitalnym, odrzucajg tylko do 2 kart Pociskow (nie 4). Gracz nie
moze rownoczednie korzystaé z efektu Leczenia i Wagonu Szpitalnego
(zob. str. 10).
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W, Cios

Gdy wykonujesz akcje Ciosu, mozesz przesungé
Bandyte, ktory jest Twoim celem, na ten sam poziom sagsia-
dujgcego Wagonu drugiego Pociggu.

Pamietaj, ze gdy wykonujesz akcje Ciosu, mozesz wybraé
1 z Lupow zaatakowanego Bandyty i umie§cié go rewersem
ku gorze w miejscu, w ktorym sie¢ znajdujesz. Nie mozesz
podejrze¢ wartosei tego zetonu!

<% RucH
W tym dodatku masz do dyspozycji jeszcze 1 opcje
Ruchu.

Gdy znajdujesz sie wewngtrz Wagonu, mozesz sie poruszyé
do sgsiadujgcego Wagonu w kierunku czotla albo tytu Pocig-
gu albo przejsé do sgsiadujacego Wagonu drugiego Pociggu.

Gdy znajdujesz sie na dachu Wagonu, mozesz wykorzystaé
1 z 3 dostepnych opcji Ruchu, aby przejsé na dach sgsiadu-
jacego Wagonu drugiego Pociggu.

Bandyta moze przejsc na dach kazdego
widocznego na ilustracji Wagonu.

-
s STRZAL

Gdy znajdujesz sie wewnatrz Wagonu, mozesz
takze strzeli¢ do Bandyty albo Kuriera, ktory znajduje sie
w sgsiadujgeym Wagonie drugiego Pociggu.

Na dachu nadal obowigzuje zasada z gry podstawowej,
zgodnie z ktorg mozesz obraé¢ za cel Bandyte w ,zasiegu
swojego wzroku”. Celem akeji Strzalu moze byé takze
Bandyta albo Kurier, ktory znajduje sie na dachu Wagonu
drugiego Pociggu.

O potencjalne cele akeji Strzatu

% ZACHETA

To nowa akeja wprowadzona na potrzeby tego dodat-
ku i wariantu gry druzynowe;j.

Jesli w fazie Planowania zagrate§ karte Zachety, przekaz
wybranemu Bandycie ze swojej Druzyny 1 ze swoich kart
Akcji z gry podstawowej (Ruch, Zmiana poziomu, Strzat,
Rabunek albo Cios).

Nastepnie Bandyta, ktory otrzymat te karte, moze (ale nie
musi) wykonaé¢ widniejgcg na niej akeje.

Przykfad. Django zagrat karte
Zachety. Znajdujqcy sie na
dachu Doc otrzymuje od

niego karte Ruchu i postana-
wia poruszyc sie na odlegtos¢
2 Wagonéw w kierunku tytu
Pociggu Startowego.




G 3 RABUNEK

Wez dowolny zeton Lupu z miejsca, w kto-
rym sie znajdujesz, i pot6z go rewersem ku gorze
na swojej planszy postaci. Gdy to zrobisz, mo-
zesz podejrzeé jego wartosé.

Brylki zlota i Paczki z pieniedzmi

Na poczatku gry na dachu Tendera znajdujg sie
& Brytki ztota. Jedna z nich jest warta 1500 $,
a pozostate - 0 §.

Na poczatku gry na dachu kazdego Wagonu
Pancernego oraz wewnatrz Wagonu Szpitalnego
i Wagonu Artyleryjskiego znajduje sie po 1 Pacz-
ce z pieniedzmi. Paczki z pieniedzmi sg warte
300 $, 400 $, 500 $, 600 $ 1 700 $.

Teczki z tajnymi dokumentami

Na poczatku gry wewnatrz kazdego Wagonu Pan-
cernego znajduje sie po 1 Teczce z tajnymi do-
kumentami. W grze wystepujg 3 rodzaje Teczek
z tajnymi dokumentami: niebieska (cel niebie-
skiej Druzyny), czerwona (cel czerwonej Druzy-
ny) i bez koloru (przyneta).

W zwigzku z tym moze dojsé do & sytuacii.

1. Teczka z tajnymi dokumentami to cel Twojej
Druzyny. Zachowaj zeton Teczki z tajnymi
dokumentami rewersem ku gorze na swojej
planszy postaci.

8. Teczka z tajnymi dokumentami to cel Druzy-
ny przeciwnej. 0di6z zeton Teczki z tajnymi
dokumentami rewersem ku gorze w miejsce,
z ktorego go zabrates. Nie mozesz zatrzymacé
Teczki z tajnymi dokumentami Druzyny prze-
ciwne;j.

3. Teczka z tajnymi dokumentami jest przyneta.
Zachowaj zeton Teczki z tajnymi dokumenta-
mi rewersem ku gorze na swojej planszy po-
staci albo 0dt6z go rewersem ku gorze w miej-
sce, W ktorym sie znajdujesz.

Nie mozesz pokazaé pozostatym graczom warto-
Sci ani tresci swoich zetonéw Lupow, ale wolno
Ci powiedzieé, co tylko checesz.

4 ZMIANA POZIOMU

Obowigzujg zasady z gry podstawowej.
Gdy zmieniasz poziom, nie mozesz przejsé do
drugiego Pociggu.

KarTy AKcJd1 PROFESORA

Knucie

Przesun znacznik Lupu Profesora o 1 pole w gore na
Drabinie diabolicznego planu na jego planszy postaci.

dJesli znacznik znajduje sie na najwyzszym polu, nic sie nie
dzieje.

&/ Lornetka
‘s Kazda karta Lornetki stuzy do wycelowania
w konkretnego Bandyte.

dJedli karta Lornetki wskazuje Bandyte z Druzyny prze-
ciwnej, ktory znajduje sie na dachu, Profesor oddaje do niego
Strzal. Postrzelony Bandyta otrzymuje 1 karte Neutralnego
Pocisku. Jesli Bandyta z Druzyny przeciwnej znajduje sie
wewnatrz Pociggu, nic sie nie dzieje.

dJeéli karta Lornetki wskazuje Bandyte z Druzyny Profeso-
ra, ten Bandyta mozZe natychmiast wykonaé wybrang akcje
z gry podstawowej (Ruch, Zmiana poziomu, Strzat, Rabunek
albo Cios).

Dodatkowa Zacheta (tylko w grze
z 3 Bandytami)

Bandyta z Druzyny Profesora natychmiast
wykonuje wybrang akeje z gry podstawowej (Ruch, Zmiana
poziomu, Strzat, Rabunek albo Cios).

4 Strzal do ostatniego Kuriera

(k Jedli na dachu Pociggu Pancernego nie ma Kuriera,
nic sig nie dzieje.

Kurier stojgecy na dachu Wagonu, ktéry znajduje sie
najblizej Brankardu Pociggu Pancernego, zostaje postr-
zelony przez Profesora. Nalezy wziaé 1 karte Neutralne-
go Pocisku i umieécié rewersem ku gorze pod zetonem
Dzikiej Bandy. Ta karta liczy si¢ do wyniku DruZzyny po-
dezas rozstrzygania, komu przystuguje tytut Dzikiej Bandy
(zob. ,Punktacja koncowa”, str. 1).

4 Ostrzal

dJedli na dachu nie ma Bandyty z Druzyny prze-
ciwnej, nic sie nie dzieje.

Profesor oddaje Strzal do wszystkich Bandytéw z DruZy-
ny przeciwnej, ktorzy stoja na dachu. Kazdy cel Profesora
otrzymuje po 1 karcie Neutralnego Pocisku, ktorg dodaje do
swojej talii.

dJesli w talil nie ma wystarczajace]j liczby kart Neutralnych
Pociskéw, akecje Profesora, w ktorych oddaje Strzal, nie majg
zadnego efektu.

Karty Akcji Profesora nalezy potasowaé na koniec kaz-
dej rundy i utworzyé z nich nowga talie.
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NCERNY POGIM

ZASADY DOTYCZACE KURIEROW

Spotkanie z Kurierem

Gdy Bandyta znajdzie si¢ w tym samym miejscu co
Kurier (w wyniku akeji Ruchu, Zmiany poziomu, Cio-
su, Strzatu czy Wydarzenia na koniec rundy), musi
natychmiast zmieni¢ poziom i potozy¢ na wierzchu
swojej talii karte Neutralnego Pocisku.

Jesli w talii nie ma kart Neutralnych Pociskow, Bandy-
ta tylko zmienia poziom.

Kurierzy nie poruszajg sie miedzy Wagonami, ale zmie-
niajg poziom w ramach wydarzenia ,Kurierzy w ru-
chu” i gdy sg celem akeji Strzatu.

Strzelenie do Kuriera
Gdy Kurier jest celem akeji Strzatu:

X Wez 1 ze swoich kart Pociskéw i umiesé ja
rewersem ku gorze pod zetonem Dzikiej Bandy.
Ta karta bedzie miata znaczenie na koniec gry.

* Pionek Kuriera zmienia poziom. Je§li po zmia-
nie poziomu Kurier znajduje si¢ w miejscu,
w ktorym sg Bandyci, muszg oni zmienié poziom
i wzigé po 1 karcie Neutralnego Pocisku.

Uwaga! Jesli gracz nie ma kart Pociskéw, gdy wykonuje akcje Strzatu do
Kuriera, nic sie nie dzieje.

Przyktad. Doc strzela do Kuriera,
wiec umieszcza karte Pocisku pod
zetonem Dzikiej Bandy. Kurier, ktory
jest jego celem, schodzi do srodka
Wagonu Pancernego, w ktérym znaj-
duje sie Cheyenne. W zwigzku z tym
Cheyenne wchodzi na dach i otrzy-
muje karte Neutralnego Pocisku.

TENDER

Bandyta nie moze wejsé do Srodka Tendera — moze
przebywaé tylko na jego dachu.

WacoN ARTYLERYJSKI 2

Jes§li na poczatku rundy (przed fazg Planowania)
Bandyta znajduje sie w Wagonie Artyleryjskim, moze
dobraé o 2 karty wiecej.

Wacon SzPITALNY 2

Je§li na poczgtku rundy Bandyta znajduje sie
w Wagonie Szpitalnym, przed dobraniem kart moze
odrzuci¢ do 2 kart Pociskow. Bandyta najpierw
odrzuca karty Neutralnych Pociskéw, odkladajgc
je na odpowiedni stos. Je§li Bandyta nie ma kart
Neutralnych Pociskow, odrzuca karty Pociskéw
przeciwnikéw i odktada je do pudetka.

KARTACZOWNICE GATLINGA

W grze wystepujg 2 Kartaczownice Gatlinga, ktore
znajdujg sie na dachu Wagonu Szpitalnego i na dachu
Wagonu Artyleryjskiego. Gdy Bandyta wykonuje akcje
Strzatu, stojac w miejscu, w ktérym znajduje sie
Kartaczownica Gatlinga, moze:
¥ strzeli¢ zgodnie ze standardowymi zasadami,
zuzywajac 1 ze swoich kart Pociskow, albo

X strzeli¢ z Kartaczownicy Gatlinga. Jesli sie na
to zdecyduje, jego celem sg wszystkie postacie
na dachu Pociggu Startowego i te postacie na
dachu Pociggu Pancernego, ktore znajdujg sie
»W zasiegu jego wzroku”.

desli Bandyta zostanie postrzelony, otrzymu-
je karte Neutralnego Pocisku. Bandyta, ktory
wykonywat te akeje, losuje 1 z zetonow Lupow
z jego planszy postaci (bez patrzenia na jego
warto$é). Nastepnie umieszcza ten zeton rewer-
sem ku gorze w miejscu, w ktorym znajduje sie
postrzelony Bandyta.

desli Kurier zostanie postrzelony, nie umiesz-
cza sie karty Neutralnego Pocisku pod zetonem
Dzikiej Bandy. Postrzelony Kurier zmienia po-
ziom.

Nie mozna uzyé Kartaczownicy Gatlinga, jesli w
talii nie ma wystarczajgcej liczby kart Neutral-
nych Pociskow.

Bandyeci, ktorzy znajdujg sie w tym samym miejscu
co Bandyta oddajacy Strzal, nie mogg byé celem.
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Na potrzeby tego dodatku zdolnoSei niektérych Bandytow zostaty nieznacznie zmodyfikowane.

Django
Django nie moze skorzystaé ze swojej zdolno-

§ci, gdy oddaje Strzal z Kartaczownicy Gatlin-
ga.

Gdy Django oddaje Strzal do Bandyty, przesuwa go o 1 Wa-
gon w kierunku ,od strzatu”. Django moze przesunaé Ban-
dyte do drugiego Pociggu, ale nie moze go przesungé na
inny poziom.

Pigéei to ngjwierniejsi

przyjaciele Misty.

Nie chcesz znalezé sie

na jej drodze, gdy jest
w ztym humorze!
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Cheyenne

Zdolno$é Cheyenne odnosi sie do Workéw z pie-
niedzmi i Paczek z pieniedzmi.

Belle

Belle moze by¢ celem Strzatu albo Ciosu, jeSli
drugim mozliwym celem tych akeji mogtby byé
Kurier.

Mei
Mei nie moze uzy¢ swojej zdolnoSci, aby zmienié
Pocigg.

Tuco

Tuco nie moze uzyé swojej zdolnoSci w obrebie
réznych Pociggow.

MisT

W fazie Planowania Misty moze zagrywaé karty Pociskow
z reki na wspllny stos.

W fazie Napadu te karty staja si¢ kartami Ciosow Misty.

Po wykorzystaniu tych kart Pociskéw nalezy wtasowaé je
z powrotem do talii Misty.
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B Brizniaxi

W turze z tunelem Blizniaki wykonuja R dziatania
(tak jak w turze z przyspieszeniem) i mogs:
o dobraé 6 kart ALBO
e zagrat 2 karty awersami ku gorze z rzedu, ALBO
o dobraé 3 karty i zagraé 1 karte awersem ku gorze.

ME M WM MM WM WM NN NN bR [

Blizniaki 8g nieroztgczne, 9
szybkie i szalenie cwane. =
Czesto jeden wdrapuje sig 5 \
na ramiona drugiego, \\ M
aby doroéli brali ich : o\

& ,' NN
na powaznie 1 wiedzieli, 3 % N

kto tu rzgdzi.
y A\

Misty i Blizniakow mozna wprowadzi¢ do podstawowej wersji gry ,,Colt Express” i do rozgrywki z dowolnymi dodatkami.




Karty Konnego Poscicu

Karty Konnego PoScigu zastepujg karty Stacji. W grze wyste-
puja 2 zestawy kart Konnego Poscigu: dla wariantu standardo-
wego i dla wariantu ze Zdrajcg. Podczas przygotowania do gry
gracze wspolnie wybierajg wariant rozgrywki.

W wariancie standardowym wszyscy Bandyeci z tej samej Dru-
Zyny wspotpracujg ze sobg.

W wariancie ze Zdrajcg Bandyci z tej samej Druzyny majg na
koniec gry rozne cele. Ten wariant mozna wybraé tylko wtedy,
gdy w rozgrywece bierze udziat co najmniej 4 graczy (Profesora
nie uznaje sie za gracza).

WARIANT STANDARDOWY
+ ‘b e Niepelna zaloga

Kazdy Bandyta, ktory weigz znajduje sie w Po-
ciggu Pancernym, moze jeszcze wykonaé tylko
1 akeje Ruchu. Je§li w Pociggu Pancernym prze-
bywa kilku Bandytow, akcje rozpatruje sie w ko-
lejnosci graczy.

e Opézniony atak

Je§li na poczatku ostatniej rundy Bandyta
weigz znajduje sie w Pociggu Startowym i ma
Teczke z tajnymi dokumentami, faza Planowa-
nia konezy sie po 2 turach. W przeciwnym razie
faza Planowania trwa 5 tur.

WARIANT ZE ZDRAJCA (3%

%{ g e Przetrwaja najsilniejsi (x2)

Po ustaleniu, ktéra Druzyna zdobyla najwiecej
pieniedzy, rozgrywke wygrywa tylko najbogat-
szy Bandyta z tej Druzyny znajdujacy sie w Po-
ciggu Startowym. Teczki z tajnymi dokumen-
tami i zeton Dzikiej Bandy stanowia wspélny
Lup - nie liczg sie do indywidualnych wynikow.
Za oproznienie magazynku Bandyta otrzymuje
1000 $.

i. g e Podwodjne dno

Rozgrywke wygrywa Bandyta, ktoéry zdobyt
Teczke z tajnymi dokumentami w kolorze swojej
Druzyny i znajduje sie w Pociggu Startowym.
Oznacza to, Ze moze wygra¢ 2 Bandytow. Bandy-
ta, ktory zdobyt przynete, nie spetnia warunkow
zwyciestwa. Jesli zaden Bandyta nie spetnia obu
warunkow zwyciestwa, wygrywa najbogatszy

Bandyta w Pociggu Startowym.

Tlumaczenie: Magda Gamrot
Redakcja: zespot Rebel

PUNKTACJA KONCOWA

Na koniec gry do wyniku Druzyny wliczajg sie wy-
tgcznie Lupy Bandytow, ktorzy znajdujg sie w Po-
ciggu Startowym.

Bogacié sie mozna na kilka sposobow.

* Kazdy gracz, ktorego Bandyta znajduje sie
w Pociggu Startowym, sumuje wartosé zeto-
néw Lupow na swojej planszy postaci.

* Nagrode Najlepszego Rewolwerowca przyzna-
je sie na innych zasadach niz w grze podsta-
wowej. Kazdy gracz, ktory na koniec gry ma
pusty magazynek, otrzymuje 1000 $. Jesli
graczowi zostaly jakie§ karty Pociskow, nie
otrzymuje nagrody Najlepszego Rewolwerow-
ca.

* Gracze odkrywajg Zetony Tajnych dokumen-
tow na swoich planszach postaci. Jesli kolor
dokumentu odpowiada kolorowi Druzyny, do
ktorej nalezy wtasciciel zetonu, jego Druzyna
otrzymuje 4000 $. Przyneta nie jest nic war-
ta.

* W tym dodatku wystepuje nowa grupowa na-
groda Dzikiej Bandy o wartosci 1500 $. Aby
ustalié, ktora Druzyna jg otrzyma, nalezy
wzigé karty Pociskdéw umieszczone w czasie
rozgrywki pod Zzetonem Dzikiej Bandy (sg to
Pociski, ktore Bandyci wystrzelili w kierunku
Kurieréw). Druzyna, ktora wystrzelita najwie-
cej Pociskow w kierunku Kurieréw, zyskuje
miano Dzikiej Bandy i otrzymuje odpowiedni
zeton. W przypadku remisu zadna z Druzyn
nie otrzymuje tej nagrody.

KoNIEC GRY

Na koniec gry Profesor zarabia dla swojej Dru-
zyny tyle dolaréw, ile wskazuje pole na Drabi-
nie diabolicznego planu, na ktérym znajduje
sie znacznik Lupu Profesora.

Karty Pociskéw Profesora umieszczone pod
zetonem Dzikiej Bandy wliczajg sig¢ do wyniku
jego Druzyny.



