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POKONAYU BANDYTOW | ODZYSKAY ZLOTO!

Nikeczemni bandyci ukradli zloto z Gor-
skiej Doliny. Teraz uciekajg pociaggiem do

miasta, a swoje tupy poukrywali w baga-

zach pasazerow.

Bez wahania wskakujecie do dylizansu
i ruszacie za nimi w poscig, aby poméc

synowi szeryfa, Samowi, odzyskaé skra-

dzione zloto.

Przejmijcie jak najwiecej bagazy, wymy-

kajac sie bandytom. Jesli sprobujg Was
zatrzymagé, nie panikujeie! Po prostu
uzyjcie procy Sama, zeby ich odstraszyé
i zmusié do schowania sie w kryjowce.

Wykazcie sie sprytem i zrecznoscig, pro-
bujgc odzyskaé zioto!
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Zeskanuj kod
i dowiedz sig
wigcej o grze.

Kids Express to gra kooperacyjna, co oznacza, ze podczas rozgrywki bedziecie ze sobg wspoipracowag.
Aby wygrat, musicie zdobyc wigcej zetonow bagazy niz bandyci. Na koniec gry wszystkie zetony bagazy, ktore
zdobyliScie i zachowaliScie w dylizansie, nalezg do Was, a te, ktore pozostaty w pociggu, nalezg do bandytow.



Przed pierwszg rozgrywks ziozcie wagony pociggu, dylizans i figurke Sama na koniu
zgodnie z zalgczong instrukejg.

ZAWARTOSC

4 dwustronne planszetki pomocy

4 figurki bandytow:
Misty, Tuco, Doc i Silk

figurka Sama
na koniu

4 figurki dzieci:

3 proce n o0
(Podczas rozgrywki korzystacie Fog, S0t doyeliy i
tylko z 1 procy. Gdybyscie ja zgubili, dylizans
w pudetku sg & zapasowe).
37 dwustronnych zetonow bagazy:
10 sejfow * 10 walizek ® 10 workow A 7 paczek

Na odwrocie kazdego
@ zetonu bagazu znajduje sie
brytka ziota.

Postawcie 4 wagony pociggu na Srodku stolu Potasujcie 10 zetonoéw sejfow i umieSccie je
o w nastepujgcej kolejnoSei: lokomotywa, wagon w zakrytym stosie (strong z sejfem do gory)

pierwszej klasy, wagon drugiej klasy i wagon- w lokomotywie.

SIYjoRRA ¥ Potasujcie 10 zetonéw walizek i umie§ccie je
6 Umieséeie figurke Sama na koniu obok pociggu, w zakrytym stosie (strong z walizkg do gory)

a na niej ustawcie proce. w wagonie pierwszej klasy.

® Potasujcie 10 zetonéw workow i umie§écie je

Postawcie dylizans obok wagonu-kryjowki. ;
w zakrytym stosie (strong z workiem do gory)

o Umies§écie 4 figurki bandytow w wagonie- w wagonie drugiej klasy.

*kryjowce. A Potasujcie 7 zetonéw paczek i umieSécie je
Wybierzcie w kolejnoSci swojg figurke dziecka w zakrytym stosie (strong z paczksg do gory)
i umie§écie jg w dylizansie. Nastepnie potdzcie przed w dylizansie.

SObE} .plfmszetke pomocy 2 imienierp wybra,negg d.ZiGCka." Zasady rozgrywki 1-osobowej sg takie same jak w wariancie wielo-
Odtozcie do pudetka planszetki pomocy i figurki, osobowym, ale w grze bierze udziat tylko 1 figurka dziecka.

z ktorych nie korzystacie podczas rozgrywki.

& dJestescie gotowi do gry!
N\



PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywke rozpoczyna to z Was, ktore ostatnio widzialo pociag.
Nastepnie swojg ture rozpoczyna osoba po lewej stronie i tak dalej az do konca gry.
W swojej turze wykonujecie nastepujgce 2 kroki w podanej kolejnoSci.

@& N
Krok 1
Wykonaj ruch swojg figurks dziecka
ALBO strzel z Samem.
Mozesz przeprowadzié tylko 1 z tych akcji.

< (zob. poniz‘ej)J
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NASTEPNIE

Krok 2

Wez zeton bagazu z miejsca, w ktorym
znajduje sie Twoja figurka dziecka,
i rozpatrz jego efekt.

(zob. nastepna strona)J

Wybierz 1 z akeji:

WYKONAJ RUCH SWOJA FIGURKA DZIECKA.

Mozesz przej§¢ do dowolnego wagonu, poruszyé sie
miedzy pociggiem a dylizansem albo nie wykonaé
zadnego ruchu. Jedyne miejsce, do ktorego nie

mozesz wejsé, to wagon-kryjowka.

Wez swojg figurke dziecka i umieSé jg w dowolnym

wagonie, w ktérym nie ma bandytow.

Wskazowka. Zazwyczaj lepiej opusci¢ dylizans.
W koricu Twoim celem jest zdobycie jak najwigkszej
liczby zetonow bagazy z pociggu. Jesli w kazdym
z wagonow znajduje sie bandyta, musisz zosta¢ w dy-

lizansie.

STRZEL Z SAMEM.

Zdecyduj, czy chcesz sobie utatwié, czy utrudnié
oddanie strzatu, a nastepnie uzyj swojej planszetki
pomocy, aby przesunaé figurke Sama na koniu blizej
albo dalej od pociggu (zob. ponizej).

Planszetka w poziomie
utatwia oddanie
strzatu.

Planszetka w pionie
utrudnia oddanie
strzatu.

Umie&é proce na figurce, wyceluj w 1 albo kilku
bandytow i oddaj strzal, pstrykajac w kamien.

Przewrocone figurki bandytéw natychmiast umie§é
w wagonie-kryjowce, a przewrocone figurki dzieci —
w dylizansie.




Wez zeton bagazu ORAZ rozpatrz jego efekt.

Wez wierzchni Zeton bagazu ze stosu znajdujacego sie w miejscu, w ktorym stoi Twoja figurka dziecka. ﬁ
0dwrdé go i rozpatrz jego efekt. Nastepnie umiesé go przed soba (chyba ze widnieje na nim symbol ©@).

W grze wystepuja 4 rodzaje efektow.

Przenie§ figurke bandyty przedstawio-
nego na zetonie do wskazanego wago-
nu. W konsekwencji moze dojsé¢ do
1 z 2 sytuacji:

Umie&¢ ten odkryty Zeton ba-
gazu w wagonie-kryjowce. Nie
mozesz potozy¢ go przed sobg.

e Jesli przeniesiesz figurke bandyty

do wagonu, w ktorym sa figurki dzie-

ci, dzieci uciekajg. Natychmiast wez
wszystkie figurki dzieci z tego wago-
nu i umiesé je w dylizansie.

® Jesli przeniesiesz figurke bandyty
do wagonu, w ktorym nie ma figurek
dzieci, wszyscy bandyci w tym wago-
nie kradng po 1 Zetonie bagazu. Wez
tyle zetonoéw bagazy ze stosu w tym
wagonie, ile figurek bandytow sie
w nim znajduje, i umiesé je w wago-
nie-kryjowce. Nie odwracaj tych zeto-
noéw i nie rozpatruj ich efektow.

Gra kofezy sie natychmiast, gdy ZABRAKNIE ZETONOW w 1 ze
stosow zetonow bagazy w wagonie albo w dylizansie.

Najpierw utworzcie stos ze
wszystkich Zetonéw bagazy
pozostatych w dylizansie i ze
wszystkich Zzetonow bagazy
zdobytych przez kazde z Was.
Ten stos reprezentuje ztoto,
ktore zabraliScie bandytom.

Nastepnie utworzeie drugi stos
ze wszystkich zetonéw bagazy
pozostalych w pociaggu, wiacza-
jac wagon-kryjowke bandytow.
Ten stos reprezentuje ztoto,
ktore bandyci zatrzymali.

Na koniec sprawdzcie, ktory ze stosow jest wyzszy. JeSli
zebraliScie wiecej zetonow bagazy niz bandyeci (czyli Wasz stos

4 jest wyzszy), wygrywacie. Dobra robotal

Wez tyle zetondéw bagazy ze sto-
su w kazdym wagonie, ile figurek
bandytéow si¢ w nim znajduje,
i umie&¢ je w wagonie-kryjowce
bez odwracania. Bandyci w wa-
gonie-kryjowee sie nie licza,.

Nic sie nie dzieje.

JESLI LUBICIE
WYZWANIA...

Sprobujcie sobie utrudnié strzelanie
Z procy.

O Noa. Strzelaj, uzywajgc drugiej reki
(np. jesli jeste§ praworeczny, strzel lews,
rekg).

O Tom. Strzelaj z zamknietymi oczami.

O Lily. Ustaw proce na stole zamiast
na figurce Sama na koniu.

O dJoy. Strzelaj z 2 razy wiekszej odle-
gtoSci. Przed oddaniem strzatu umie§é

figurke Sama na koniu w odlegtoSeci
2 planszetek pomocy od pociggu.

dJesli uda Ci sie trafic w figurke ban-
dyty, wez w nagrode za utrudnienie
dodatkowy zeton bagazu z wagonu,
w ktorym stata. Uwaga! Bez wzgledu na
liczbe trafionych figurek bandytow, wez
tylko 1 dodatkowy zeton bagazu. Roz-
patrz efekt dodatkowego zetonu dopie-
ro po rozpatrzeniu efektu zetonu zdo-
bytego w standardowy sposéb w kroku
2 rozgrywki.




