Seitsemédn  pahamaineista junarosvoa, Belle,
Cheyenne, Django, Doc, Ghost, Mei ja Tuco, ovat
edelleen vapaalla jalalla. Laukauksia satelee joka
suunnagta Union Pacifiein junasse kaukana
villissé lannesséd! Télla kertaa veturinkuljettaja
anfaa kuitenkin késkyn irrottaa vaunut yksi
kerrallaan matkustajien suojelemiseksi. Rosvoja
putoaa junasta. Kuka on viimeisend kyydissa?

Alkuvalmistelut

Ottakaa veturikortti ja junanvaunukortteja
pelagjien lukuméérdd vastaava maard
plus yksi (neljin pelaajan pelissd siis
viisi junanvaunukorttia).

Asettakaa kortit keskelle poytéd
riviin niin, ettd niistd muodostuu juna:
Jjunanvaunukortit vierekkéin ja veturikortti
Jjompaankumpaan padahan.

dJokainen pelaaja valitsee itselleen rosvon ja
ottaa sitd vastaavat nelja toimintokorttia.

Ottakaa kaikkien pelaajien rosvohahmot ja
nostakaa niisté sokkona yksi.

Pelaaja, jonka rosvohahmo
nostetaan, ottaa ensimméiisen
pelaajan kortin ja asettaa
rosvohahmonsa toiseksi =
viimeiseen junanvaunuun. <
Seuraavana vasemmalla oleva pelaaja
asettaa rosvonsa seuraavaan vaunuun,
kolmas pelaaja sité seuraavaan vaunuun ja
niin edelleen.

Puolet rosvoista (viimeisimmissé vaunuissa
olevat) kéannetdén kasvot kohti veturia.
Loput rosvoista kdénnetédén kasvot kohti
jarruvaunua. Jos jako ei mene tasan, veturia
katsovia on yksi enemmaén.

Yli jadneet kortit palautetaan laatikkoon.
Niit4 ei tarvita pelissé.

Jarruvaunu




Tavoite

Pelin voittaa rosvo, joka on viimeisen4 junan kyydissé.
Pelié pelataan useita kierroksia. Jokaiseen kierrokseen kuuluu kaksi vaihetta:

Vaihe 1: Vaihe 2:

suunnittelu toteutus

Kierroksen alussa Kierroksen aloittaa pelaaja, jolla on
jokainen pelaaja ottaa ensimmaéisen pelaajan kortti. Vuorot
neljé toimintokorttiaan. jatkuvat tdmén jalkeen myoOtapéivaan.

Pelaajat valitsevat korteista i{ukmt kpe%?aja nw.t;ﬁa \{uorolilagn
kolme ja asettavat ne eteensa Giorimeekginai st Rk B

pinoon kuvapuoli alaspain. Jja toteuttaa sen toiminnon.

. s p Pelaajat pelaavat yhden kortin kerrallaan,
gi(i)rllr‘;ﬁ%)eks%;f{l;esgg %ﬁ??‘fg Jja vuorot jatkuvat, kunnes kaikki kortit

ovat pinossa, paallimmaisesta on pelattu.

alkaen. Jarjestys on siis erittéin Kaikkien suunnitteluvaiheen aikana
tarked! Neljas kortti asetetaan valittujen toimintokorttien toiminnot
sivuun tall4 kierroksella. on toteutettava.

Kierroksen paattyminen

Kun kaikkien toimintokorttien (kunkin pelagjan kolmen
kortin) toiminnot on toteutettu, jarruvaunu irrotetaan. Jos
joku rosvoista on tdmén kortin p44llé, hin putoaa pelista.

Kauimpana veturista oleva rosvo ottaa poisheitetyn
Jjunanvaunukortin ja asettaa sen eteensd ryostosaaliiksi. Kortista on hyotya pelin lopussa
tasapelin sattuessa. Jos kaksi rosvoa on yhtd kaukana veturista, yksi katolla ja toinen vaunun
siséllé, kortin ottaa katolla oleva rosvo.

Ensimmaéisen pelagjan vasemmalla puolella oleva pelaaja ottaa ensimméisen pelaajan kortin ja
seuraava, kierros alkaa.




Pelin paattyminen

Peli paattyy heti, kun junan kyydissé - siséll4 tai katolla - on end4 vain yksi rosvo. T4mé4 rosvo
julistetaan voittajaksi.

Peli paéttyy myos silloin, jos viimeinen junanvaunu irrotetaan ja veturiin ja4 useampia pelaajia.

Voittajaksi nousee talloin pelaaja, jolla on edesséén eniten rydstosaaliskortteja. Jos peli paattyy
edelleen tasan, pelaaja, jolla on arvokkain ryostosaaliskortti, voittaa.

Toimintolortit

Rosvohahmon suunta ja sijainti muihin ndhden ovat tarkeitd. Pelaaja voi joutua siirtdméén
muiden rosvohahmojen paikkaa kortilla tehdékseen tilaa omalle rosvolleen.
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Kaanny,

Rosvo kéantyy mutta pysyy samassa paikassa.
Jos rosvon pistooli osoittaa kohti veturia, se
k&4nnetdan osoittamaan kohti jarruvaunua, ja
péin vastoin.

\Vaihdaltasoa,

J0s rosvo on sisélld junanvaunussa, hin nousee
katolle mutta suunta pysyy samana. Katolla oleva Q

rosvo taas laskeutuu sisélle junanvaunuun.

Jos rosvo siirtyy paikkaan, jossa on jo muita, rosvo
asettuu kortin reunalle selké reunaa vasten.




-i Rosvo siirtyy seuraavaan junanvaunuun
pistoolinga osoittamassa suunnagsa. Suuntaa, tai
tasoa ei muuteta.

Jos uudessa vaunussa on jo muita, rosvo asettuu
kortin siihen reunaan, josta siirtyi vaunuun.

Junasta, pois putoava rosvo putoaa koko pelisté.

r Rosvo ampuu ensimmaéisend ndkdpiirissdan
olevan rosvon.

Rosvo on toisen ndkOpiirissé, kun hén on tdmén
edessé pistoolin osoittamassa suunnassa samalla
tasolla samassa tai eri junanvaunussa. Valissé ei
a4 olla muita rosvoja.

Kun rosvo ampuu toisen, ammuttu rosvo siirretddn seuraavaan vaunuun samalle
tasolle ja asetetaan selélleen suuntaa muuttamatta. Ammuttu rosvo on pokertynyt,
eikd hanté voi endd ampua, silld luodit lentdvét hdnests yli.

J0s rosvo putoaa junasta, han putoaa koko pelisté.

Y'Y INouse

vf» Kun rosvo on pokertynyt, kaikilla toimintokorteilla ;
L e on sama vaikutus: rosvo nousee pystyyn &
suuntaansa muuttamatta. il
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Pelissé on mukana kaksi lisdosaa, jotka tuovat siithen liséhaastetta. Lisdosat kannattaa ottaa
k&yttoon vasta, kun peruspeli on hyvin hallussa.

Lisaosa: reflelkksi

Refleksilisdosaa voidaan pelata hevosliséosan kanssa,
tai ilman sité.

Peliin  lis4dtd8n alkuvalmisteluissa
toimintokortti "refleksi".

Pelaajilla on néin ollen k&ytettivissdln yksi
toimintokortti enemmén, mutta kortteja pelataan
edelleen kullakin kierroksella vain kolme.

S

( Jos rosvo on pokertynyt, hdn nousee suuntaa
muuttamatta JA ampuu ensimméisend
nékopiirissdin olevan rosvon.

dJosrosvoeiolepokertynyt, hdnheittdytyy selalleen. s (o \

Auts, Iuoti jalassa kyll sattuu! A ‘ ﬁE




Pelissé on mukana kaksi lisdosaa, jotka tuovat siithen liséhaastetta. Lisdosat kannattaa ottaa
k&yttoon vasta, kun peruspeli on hyvin hallussa.
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Lisaosa: hevonen

Hevosliséosaa voidaan pelata refleksilisdosan kanssa
tai ilman sité.

Peliin  lis4td4n alkuvalmisteluissa
toimintokortti "hevonen".

Pelaajilla on n&in ollen kiytettdvissddn yksi
toimintokortti enemmén, mutta kortteja pelataan
edelleen kullakin kierroksella vain kolme.

Rosvo siirtyy sisélle veturiin, katse eteenpéin. Jos veturissa on muita rosvoja, rosvo
siirtyy ensimméiseksi niiden kaikkien eteen.

T&4man kortin toiminto toteutetaan myos silloin, # e
jos kortti nostetaan heti junasta putoamisen @ b= =
jalkeen. Rosvo pelastuu viime hetkell4 ja palaa =N —

junaan edelld kuvattuun kohtaan. Huomatkaa, etté
kortti voi pelastaa rosvon vain kynnissé olevan
kierroksen ATKANA.




