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SETZT DIE BANDITEN AURER GEFECHT UND RETTET DEN SCHATZ!

J \ N
Gewiefte Banditen haben all das Gold Q—-«'

im Mountain Valley gestohlen! Jetzt

fliehen sie mit dem Zug. Das Gold haben do
sie im Gepédck der anderen Fahrgéste cr‘e l s
verstecks ...

Ein Spiel von Q¥ &
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euch zu Hilfe. Ihr steigt sofort in eure 25

Cédric Lefebvre
Postkutsche. I-Ud naUte
Springt auf den fahrenden Zug und IIIusf:mert yon
versucht, so viele Gepéckstiicke wie Jordi Valbuena
mdglich zu ergattern - aber die B )
Banditen diirfen euch nicht erwischen! Veréffentlicht von
Wenn sie euch aufhalten wollen, keine Ludonaute
Panik! Schnappt euch einfach Sams www.ludonaute.fr Erfahrt hier mehr
Steinschleuder und schickt sie zurtick in contact@ludonaute.fr iiber das Spiel.

ihr Versteck.

Stiirzt euch ins Abenteuer und rettet
den Schatz von Mountain Valley!
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Kids Express ist ein kooperatives Spiel, d. h. ihr spielt alle zusammen.

Im Spiel rettet ihr Gepédckstiicke und verstaut sie in eurer Postkutsche. Am Ende des Spiels gehdren diese
Gepéackstiicke euch. Alle Gepéckstiicke im Zug gehoren den Banditen. Damit ihr gegen die Banditen gewinnt, miisst
ihr am Ende mehr Gepackstiicke haben als die Banditen.



SPIELMATERIAL

Baut vor eurem ersten Spiel den Zug, die Postkutsche und Sam auf seinem Pferd
zusammen. Schaut euch dafiir die beigelegte Aufbauanleitung an. Lasst euch dabeli,
falls nétig, von einer erwachsenen Person helfen.

Der Zug = Lokomotive

Sam auf seinem
Pferd

Steinschleuder zum Schnippen
Die anderen beiden Stein-
schleudern sind Ersatz, falls ihr
mal eine verliert.

4 doppelseitige Spieltafeln

Banditen: Misty, Tuco,
Doc und Silk

Kinder: Noa, Tom,

Joy und Lily
Postkutsche
37 Gepackstiicke (doppelseitig):
10 Tresore * 10 Koffer ¢ 10 Beutel A 7 Pakete
o | ;| L

In jedem Gepéckstiick
ist ein Goldklumpen

%

versteckt ...

SPIELAUFBAU

Stellt die 4 Wagen in der folgenden Reihenfolge in
o die Tischmitte: Lokomotive, 1. Klasse, 2. Klasse,
Versteck
Stellt Sam auf seinem Pferd neben den Zug und
stellt die Steinschleuder auf den Riicken des
Pferds.

Stellt die Postkutsche neben das Versteck.

o

@) Stellt die 4 Banditen in das Versteck.

Sucht jeweils ein Kind aus, das ihr spielen mochtet, und
stellt die passenden Aufsteller in die Postkutsche. Legt
die Spieltafel eures Kinds vor euch. Legt alle Aufsteller
und Spieltafeln von Kindern, die ihr nicht spielt, zuriick
in die Schachtel.

Mischt die 10 Tresore mit der Tresor-Seite nach
oben und legt sie als Stapel in die Lokomotive.

v Mischt die 10 Koffer mit der Koffer-Seite nach oben
und legt sie als Stapel in die 1. Klasse.

@ Mischt die 10 Beutel mit der Beutel-Seite nach oben
und legt sie als Stapel in die 8. Klasse.

A Mischt die 7 Pakete mit der Paket-Seite nach oben
und legt sie als Stapel in die Postkutsche.

Wenn du allein spielst, gelten dieselben Regeln.
Du spielst einfach mit nur einem Kind.

Alles bereit? Dann kann’s losgehen!
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SPIELABLAUF

Wer zuletzt mit dem Zug gefahren ist, beginnt das Spiel.
Wenn du fertig bist, ist die Person links von dir an der Reihe. Spielt so im Uhrzeigersinn bis zum Spielende weiter.
Wenn du an der Reihe bist, machst du diese beiden Schritte in dieser Reihenfolge:

~
Schritt 1

Bewege dich ODER schieffe mit Sam. Du
darfst nur 1 der beiden Aktionen ausfiihren.

v (siehe unten)J

DANN

L

( []
Schritt 2

Nimm 1 Gepackstiick von dem Ort, an dem
du stehst, und wende seinen Effekt an.

siehe nédchste Seite
\_ d &

( Schritt 1 J Bewege dich ODER schiefle mit Sam

BEWEGE DICH

Du kannst dich in einen beliebigen Wagen bewegen,
dich zwischen dem Zug und der Postkutsche bewegen
oder stehen bleiben, wo du bist. Der einzige Ort, an
den du dich nicht bewegen darfst, ist das Versteck
oder ein Wagen mit einem Banditen.

Nimm den Aufsteller deines Kinds und stelle ihn in
den Wagen deiner Wahl, solange an diesem Ort keine
Banditen sind.

HINWEIS: Normalerweise Ilohnt es sich nicht,
in der Postkutsche zu bleiben. Ihr wollt so viele
Gepéckstiicke wie méglich aus dem Zug holen. Ist al-
lerdings in jedem Wagen ein Bandit, habt ihr keine
andere Wahl als in der Postkutsche zu bleiben.

ODER

SCHIESSE MIT SAM

Bewege Sam vor einen beliebigen Wagen. Entscheide,
ob du einen einfachen oder einen schwierigen
Schuss machen mochtest. Verwende deine Spieltafel
als Abstandshalter. Lege sie senkrecht fiir einen
schwierigen Schuss oder waagrecht fiir einen
einfachen Schuss zwischen Sam und den Zug (siehe
Abbildung unten).

Waagrechte Spiel-
tafel: einfacher
Schuss

Stelle die Steinschleuder auf den Riicken des Pferds
und schnippe sie Richtung Zug, um 1 oder mehrere
Banditen damit umzuwerfen.

Senkrechte Spiel-
tafel: schwieriger
Schuss

Schnippst du 1 oder mehrere Banditen um, stelle sie
in das Versteck. Schnippst du 1 oder mehrere Kinder
um, stelle sie in die Postkutsche.




( Schritt 2 ) Nimm 1 Gepéckstiick UND wende seinen Effekt an

Nimm 1 Gepéckstiick von dem Ort, an dem du stehst. Drehe es um und wende seinen Effekt an.

Lass es vor dir liegen, (aufier es ist ein @-Effekt).
Es gibt 4 verschiedene Effekte:

Der Bandit auf dem Plittchen bewegt
sich in den gezeigten Wagen. Dann
passiert 1 dieser 2 Dinge:

® Sind Kinder in dem Wagen, in den
sich der Bandit bewegt, rennen
sie weg. Stelle alle Kinder von
diesem Wagen in die Postkutsche.

® Sind keine Kinder in dem Wagen,
in den sich der Bandit bewegt,
klaut jeder Bandit in diesem
Wagen 1 Gepéckstick. Nimm so
viele Gepackstiicke wie Banditen
im Wagen sind und lege sie in das
Versteck der Banditen. Drehe sie
nicht um und wende nicht ihre
Effekte an.

Das Spiel endet sofort, wenn 1 der Gepackstiick-Stapel LEER
ist, egal ob in einem Wagen oder in der Postkutsche.

Bildet einen Stapel aus allen  Bildet einen weiteren Stapel

Gepéckstiicken, die vor euch  aus allen Gepéckstiicken im

und in der Postkutsche liegen. = Zug, einschlieflich der im

Dieser Stapel ist die Beute,  Versteck der Banditen. Dieser

die ihr vor den Banditen  Stapel ist die Beute, die die

gerettet habt. Banditen sich geschnappt
haben.

Uberpriift, welcher Stapel héher ist. Wenn ihr mehr
Gepéckstiicke als die Banditen habt, gewinnt ihr. Gut gemacht!
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Lege dieses Gepéckstiick in das
Versteck der Banditen. Du darfst es
nicht vor dir liegen lassen.

Jeder Bandit im Zug klaut 1 Gepéck-
stick. Nimm fiir jeden Banditen
1 Gepéckstiick aus seinem Wagen
und lege es in das Versteck. Drehe
sie nicht um und wende nicht ihre
Effekte an. Banditen im Versteck
klauen nichts.

Es passiert nichts.

IHR BRAUCHT
EINE GROSSERE
HERAUSFORDERUNG?

So macht ihr das Schiefen mit der
Steinschleuder schwieriger:

O Noa: Schiefe mit deiner schwécheren
Hand.

O Tom: SchieRe mit geschlossenen Augen.

O Lily: Stelle die Steinschleuder direkt
auf den Tisch und nicht auf den Riicken
von Sams Pferd.

O doy: SchieRe aus der doppelten

Entfernung. Stelle Sam 2 Lingen der
Spieltafel entfernt vom Zug auf.

Eure Miihe macht sich bezahlt! Immer
wenn du Banditen mit der oben genannten
Einschrinkung umwirfst, nimmst du
1 zusétzliches Gepéckstiick aus dem Wagen
mit den Banditen, die du umgeworfen
hast. Du darfst immer nur 1 zusétzliches
Gepéckstiick nehmen, auch wenn du mit
einem Schuss mehrere Banditen umgeworfen
hast. Drehe das Gepéckstiick um und wende
den Effekt an, nachdem du den Effekt des
Gepéckstiicks aus Schritt & angewandt hast.




