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LES JETONS BUTIN IMPRIMES EN BOIS
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DIE BEDRUCKTEN BEUTEMARKER AUS HoLZ

aea - % g‘i Ersetzt eure Beutepldttchen aus

Pappe durch die Beutemarker aus
ww.—' .
E& R Holz.

DiIE BEDRUCKTEN BEUTEMARKER AUS HoLZ

aea - % g‘i Ersetzt eure Beutepldttchen aus

Remplacez les jetons en carton par
E ‘F ‘-_v Pappe durch die Beutemarker aus
E < [~ Holz.

ces jetons en bois plus solides.
Vous disposerez d'une Mallette
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LESs PIoNS PERSONNAGE IMPRIMES EN BOIS

@% DiE KARTEN

4 DiE Karten
® ,,SpeziaL-HieB* @

® ,,SpeziaL-Hies*

Ihr konnt diese Karten euren Kartendecks

4 Les cartes Coup
@ﬂ DE POING SPECIAL
ZIRKUS-

e Vous pouvez toujours ajouter ces cartes &
() votre paquet de cartes Action. Vous aurez

= o ainsi  Coups de poing & votre disposition.
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11 cartes Coup DE
POING SPECIAL

SPIELMATERIAL

11 AKTIONSKARTEN E
»SPEZIAL-HIEB*

SPIELMATERIAL

11 AKTIONSKARTEN
»SPEZIAL-HIEB*

60 geTONS BuTiN
IMPRIMES EN BOIS
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60 BEDRUCKTE
BeuTEMARKER AUs HoLz

f-u =Txas |
E.;-,sggp'.'-’s?

ﬁ;

60 BEDRUCKTE
BEUTEMARKER AUS Honz

Ihr konnt diese Karten euren Kartendecks
hinzufiigen. Ihr habt dann 2 Hieb-Karten zur
— Verfiigung.

Wer von einem Spezial-Hieb getroffen wird,
wird nicht auf einen benachbarten Waggon
bewegt, sondern wechselt stattdessen die
Ebene.
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17 BEDRUCKTE
SpIELFIGUREN AUS HoLz

17 BEDRUCKTE
SrIELFIGUREN AUS Horz

Le Bandit ciblé par un Coup de poing spécial
n’est pas envoyé dans un Wagon adjacent,
mais change d’étage.

17 pions PERSONNAGE
IMPRIMES EN BOIS
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hinzufiigen. Ihr habt dann 2 Hieb-Karten zur

("-‘ - :' <) i it Verfiigung.
"'“ ~ J}}E BOARD Wer von einem Spezial-Hieb getroffen wird,
o — 47 EM"E wird nicht auf einen benachbarten Waggon

bewegt, sondern wechselt stattdessen die
Ebene.
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AL Parron Mary PumpINKS AL Parron Mary PumpINkS Ar Patron Mary Pumpinks
q . i i q . i i A 2T . N N 1 fiche Personnage 1 carte Wanted 1 fiche Personnage 1 carte Coup de poing
Scannt diesen QR- nd erhaltet T rati 1 Charakterbogen 1 Aktionskarte 1 Charakterbogen 1 Aktionskarte Scannt diesen OR- nd erh T rati 1 Charakterbogen 1 Aktionskarte 1 Charakterbogen 1 Aktionskarte Bénéficiez P ) RATUIT It ML i

r_rlll cannt diesen QR-Code und erhaltet 30 Tage gratis 1 Charakterkarte LHilfsangebot* 2 Aktionskarten Verfithrung“ r_rlll cannt diesen QR-Code und erhaltet 0 Tage gratis 1 Charakterkarte ,Hilfsangebot“ 2 Aktionskarten Verfiihrung“ r:lll éneficiez de 30 jours d'acces G UIT & Co 1 carte Personnage 1 carte Objectif du R cartes Tir R cartes Braquage

| Zugang zu Colt Express auf Board Game Arena! Das 10 Basis-Aktionskarten 1 Steckbrief Feuerl* 9 Aktionskarten | | Zugang zu Colt Express auf Board Game Arena! Das 10 Basis-Aktionskarten 1 Steckbrief Feuerl* 9 Aktionskarten | | Express sur Board Game Arena en scannant le QR 10 cartes Action de base  Marshal 1 carte Coup de Chapeau 2 cartes Déplacement
= ' Angebot wird aktiviert, sobald es auf der Board 1 Aktionskarte 1 Haftbefehl 1 Aktionskarte ,Raub* e Angebot wird aktiviert, sobald es auf der Board 1 Aktionskarte 1 Haftbefeh! 1 Aktionskarte ,Raub* = code ! L'offre se déclenchera dés validation sur le i z:::: E‘igoﬂﬁle égii:::;:ﬁzuchee Lo LD a1 0

q a5 q ,Brillante Idee“ 1 Aktionskarte ,Reiten“ ,Geheimtipp* 2 Aktionskarten ii DW| q a5 q »Brillante Idee“ 1 Aktionskarte ,Reiten“ ,Geheimtipp* 2 Aktionskarten ii DW| q

ii uw' Game Arena Webseite validiert wird. 1 Gefangenenkarte 6 Patronenkarten 1 Aktionskarte ,Hieb* ,Bewegen*“ - Game Arena Webseite validiert wird. 1 Gefangenenkarte 6 Patronenkarten 1 Aktionskarte ,Hieb“ ,Bewegen*“ - site de Board Game Arena. 1 carte Coup de pouce

Pour jouer cette extension, vous devez posséder le jeu de base Colt Express.

Zum Spielen wird das Grundspiel Colt Express benotigt. Zum Spielen wird das Grundspiel Colt Express benotigt.
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V i xopoobui ,II',JI.H 2 7 TpaBIIiB BU SHa.H,ILeTe YMMaJI0
CIOPIIPUSiB, AKI NOTIIIATH AK HOBAUKiB, Tak i mWaHy-
BaJIbHUKIB «Hos1bT-EKCIIpECy”: KPacUBi KOMIIOHEHTH
Ta MiHiDOIOBHEHHA MOMAI0Th I'Pi BECEJIOIIIB.
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Autor gry: Christophe Raimbault
Tlustracje: Jordi Valbuena
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Lo ROCLNICA

Een doos vol verrassingen voor nieuwe en bestaande
fans van Colt Express: prachtige componenten en
"/ mini-uitbreidingen voor nog meer speelplezier.

Rocznicowa niespodzianka dla nowych i wiernych fanow
gry ,Colt Express”! W §rodku znajdziesz drewniane
zetony i minidodatki, ktore urozmaica rozgrywke.

n = — -
| N =

EEEE

HEEs e g
Mary PumPINKS

Een geautomatiseerde bandiet, maar
ook een charmante tegenstander

e 'aﬁ"“f

Mep1 IIamninKkc
«ABTOMATHYHA» GAHIUTKS
7 uapiBJIUBA CYTIEDHHUIIA.

Ans IlaTron
HKopoJib Kopymii.

Mary PumPpINKS
Urocza Bandytka, ktérej
poczynaniami steruje automa.

L
oo o il @

m
BusasbTe Ha Iax Ba-  XOBaWTeCA Iif moismoM

AL PaTroN
Wirtuoz przekupstwa.

AL PaTRON
De koning van corruptie
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Ga op en neer langs Verstop je onder een ggzpiz?z Blnwzifgfa; glg;ygséﬁfczcilg%?geg;?‘i’n’ rOHa, 860 CIIycKaiTecH i 'aByAKTECA TAM,
i i A . Ny Arel 8BiITH BCEpPeIUH, € BaM 3aX0UeThCH,
de nek van dg g.lra,ffe wagon en duik op . INHOUD * e lub sprawds, co kryja nikéw, lub poglij ich ZAWA RTOSC 80 drEwEsARTOR - i peluHy 7ie Ba b BMIOT T'PH : ‘
om van verdieping te waar je wil, of stuur je 60 GEZEEFDRUKTE HOUTEN IRCUS= Skrzynie Klauna na dach Pociagu seronow Bupowsk ¢ AcoN 3 JIOTTOMOT010 MHpadH, abo BimmpaBJiAKTE 60 IEPEB'IHUX METOHIB ITupKoBHI
wisselen, of doorzoek  tegenstanders naar het 11 SPECIALE BUITFICHES ERCOR 11 xarr Crosow OB 8 TAKO IIYKAHTe 310- CBOIX CyNepHUKIB 11 KapT BI0BHYI I3 BOBPAMKEHHAMI Y Suidn
i i DREUNKAARTEN SPECJALNYCH uu UHAX . Ha X Ioisza. OCOBJIMBUX VIAPIB
de clownkisten. dak van de trein. <) ( . & : ’:.',':"ai ) () 61U y CKPHHAX KJIOYHA I bit ( .i. = g:{a‘ al J
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KARAKTERFIGUREN pIoNKOW PosTact " ___ @Irgpggf;%o;;’x; i Saw
; ; ; ﬁ Zamien tekturowe Zetony na bardziej wytrzymate zetony z drewna. ﬁ 3aMiHiTh CBOI KAPTOHHI HETOHU raPHUMY ¥ MIITHUMY epeB’AHUMHY KeTOHAMY
Vervang jouw kartonnen fiches door deze prachtige en stevige houten fiches. HANDWAGEN = :
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AL Patron Magry PumpInks Mep1 IIaMnInKe

Al Patron 1 karta WieZnia Mary Pumpkins 1 karta akeji Uwodzenie
1 karakterblad 1 Wanted» kaart 1 karakterblad 1 dreunkaart 1 plansza Postaci 1 karta Zachety 1 plansza Postaci 1 karta akeji Cios 1 nyaHmer nepcoHama 1 KapTa POSWIYKY 1 nanmer nepcoHama 1 KapTa yHapy
1 karakterkaart 1 doelkaart van de 2 schietkaarten R berovingkaarten 1 karta Postaci 1 karta Listu Goriezego 2 karty akeji Strzat 2 karty akeji Rabunek 1 KapTa mepcoHaNa 1 Kapra 3aBHAHHA 2 KapTH [0CTpiIiB 2 KapTH rpabemy
10 actiekaarten Marshall 1 hoedkaart 2 beweegkaarten 10 kart Akeji 1 karta Celu Szeryfa 1 karta akeji Uchylenie & karty akeji Ruch 10 sBMvaMHUX KapT Iif  MapmaJia 1 KapTa KalleJIIIIKa  KapT¥ IepeMilleHb
1 briljant-ideekaart 1 Rij» actiekaart 1 verleidingkaart 1 karta Genialnego 1 karta akeji Jazda Kapelusza 1 Kapra uymoBoi imel 1 KapTa KBUTKA 1 xapTa CIOKyIIaHHA
1 gevangenekaart 6 kogelkaarten Pomystu 6 kart Pocisk6w 1 KapTa yB'ASHEHOI0 6 KapT KyJIb

1 hulpkaart 1 KapTa NOMWTOBXY

Do rozgrywki wymagana jest podstawowa wersja gry

06 rpaTH 3 wum nononueuuam, Bam no'rplﬁna 0asoBa rpa «I{om-r-Encnpec»

»Colt Express”,

*% 3aMiHITh KapTOHHI METOHY 3M00KUi 3 6a30-
BOI I'PU IEepeB’AHUMHU.

Het basisspel is vereist o itbreidi
' : ™ et deze uitbreidin < Zamien tekturowe zetony na bardziej wytrzy-

mate zetony z drewna.

g te kunnen spelen,
= Vervang uw kartonnen fiches met de houten

fiches.

DE SPECIALE DREUNKAARTEN Karry Crosow SPECJALNYCH KAPTH 0COBJNHBHX YIAPIB

o Trpalucae siikiRn V rpi € momaTkoBu# Kedic Baprictio 0 §$,

Deze kaarten kunnen Importer/Dystrybucja w Polsce:  Producent: . T1aYEE POWNIas Imported in USA by: i y
£ Er is een extra geldcasette met waarde $O, Rebel Sp. z 0.0. Ludonaute 3 ) G.rac’ze mog}% dolozyc ka'l_’ty %Ii}lieﬂ{u Znajd}l ‘]e OS g Il’{OWIlleZ d.Oda'tkoga'_ Flat River Group 1603 route de la vallée du Lord of Boards Bu saBmmu MmomeTe NONaBaTH i AKUY MOMKHA BUKOPHACTOBYBATH, o6 mozma-
oegevoegd worden aan de set . A . ul. Budowlanych 64c¢ 1603 route de la vallée du Bandiat Ciosow Specjalnych do swoich alizka o wartosci , ktora mozna wyko 3729 Patterson Ave Bandiat . Binmunga e KapTH II0 CBOTO Ha6opy KapT miit. Ile ;
R 5 A die als verassingselement gebruikt kan 80-298 Gdansk 24300 Nontron " o< I - a T i i ] TH JIEMEHT HECTIOIBAHKY JI0 TI0rPabyBaHb.
Distributie in Belgié: Inhoud actiekaarten. Dit betekent dat o POLSKA FRANCJIA % talil Akcji, dzigki czemu kazdy rzystaé do urozmaicenia akeji Rabunku. SE Kentwood #4300 Nontron npocrt. FOrocti, 8-A. %  03HauaE, W0 BY MATHMETE § CBOEMY i .
Asmodee Belgium 43 kaarten 63x88 mm je 2 dreunkaarten ter beschikking hebt worden tijdens een overval. wydawnictwo@rebel.pl ludonaute.fr z nich bedzie miat do dyspo- MI 49512 FRANCE lordofboards.com.ua ] ] ) BimckanyBaBmu Ler QR-Kom,
Theodoor Swartsstraat 3 77 gezeefdrukte houten fiches en figuren ! www.wydawnictworebel.pl 760269593022 x . USA ludonaute.fr posTopAImKeHH] & KapTy yOapis. T— 50 56
BoTgiortonbagg glev&;g&olgserbladen De bandiet die het doewit is van de IEE Q 40) LUCOEX13PL - XXX-2024-1 Teiie kaptyClosgy 1550 | Zeskanuj kod QR, by skorzystaé QMI 2 LU?OCIJE}Z{I?SI?A va?z?rzozcx 1 Baumur, AKu¥ 3aSHaB 0COBJIMBOTO o MR P17 OYPUTIRETO OTOHEYY Mo
. . = = ) - 3 . s q 3 i . ) US CUSTOMER SERVICE S ’ i inp-
Ludonaute e l ' K 60269759303 Speqlajgjarentikaart wordt T ciiaitieen & wven G0 dagammaRitlic ‘e b el @ _2-D < E R e Bandyta, ktory jest celem Ciosu Specjal z 30-dniowego DARMOWEGO support@fatrivergames.zendesk.com M e yIapy, mepeMimyeTsca He B CyCimHil -] mta-mm(t} iO;TyH [AAGIERT
- ieni i ) i ' i i rpu Ha cauTi
1603 route de la vallée LUCOEX13NL, - WZG-2024-1 aangrenzende wagon verplaatst, maar - | toegang tot Colt Express op @ 100 r nego, zmienia poziom W tym samym = | dostepu do gry ,Colt Express” na wirw latrivergroup.com/games/ per i di BATOH, & HA IIAX BATOHA a60 BCEDEIMHY :.:llj go P(Ii) A 4 Axpressna, ca
du Bandiat Made in China, verandert van verdiep. Board Game Arena door deze Zawartos Wagonie, zamiast przesuwac sie na ten :llj platformie Board Game Arena. ' ] & oard Game Arena. IIpomosu-
24300 Nontron Nz OSTRZEZENIE! Niebezpieczeristwo zadtawienia sie. Produkt S LNy © TIIETREIAN (Gl s (Il sam poziom 8 siedniego Wa,gonu 3 B (epen FHET EOMIIORGuT S g ono SER S 1] mig Hab e YMHHOCTI micJig
Het basisspel i ist t d QR-code te scannen. - : i ‘odni ioci ponizel 77 drewnianych zetonéw i pionk6éw p 3 g Dostep bedzie aktywowany po A YBATA! HEEE3MEKA YAYWEHHS 2 IIAHIIETH IEPCOHANIB g " y
FRANCE . ] ) ; . ; pel IS vereist om met deze 1 zawiera drobne elementy nieodpowiednie dla dzieci ponizej h 1] . A A ! ! IIlob rpaTH 3 LUHM HONMOBHEHHAM, BaM IO I S o .
izarschugingyRevakibislondezdelengilizeschikipvoogikinderenyicngen ; A 3. roku Zycia. Prosimy zachowaé opakowanie ze wzgledu na & plansze Postaci D ki iest podst zalogowaniu sie. Lpi6ri aetani. Tpumaiite & BAroHH : (NN | 1 mimTBepmmeHHA Ha cafiti
ludonaute.fr dan 3 jaar. Verstikkingsgevaar. uitbreiding te kunnen spelen. il Hl ol e e 2 Wagony 0 rozgrywkl wymagana jest podsta- iill Hl AKHARZAT B el 10 3 POKiB, | T TR Tpi6Ha 6azoBa rpa «KosnbT-Excmpec». B
instrukcja wowa wersja gry ,,Colt Express”. . oard Game Arena.
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LE Wacon Circus

Mise en place

Placez le Wagon Circus ou vous le souhaitez
dans le Train du jeu de base et placez-y les
2 Malles du clown faces cachées, I'une vaut

1000$ et I'autre 0$. ~
Effet

Si votre Bandit termine un déplacement dans le Wagon Circus (4 I’intérieur ou sur
le Toit), vous pouvez, grace au cou de la girafe, le faire changer d’étage si vous le
souhaitez.

Le Wacon PomPE

Mise en place

Placez le Wagon Pompe & l'avant du Train du
jeu de base, devant la Locomotive.

Effet

Vous pouvez accéder au Wagon Pompe indifféremment depuis
le Toit ou depuis l'intérieur du Wagon adjacent.

Note : un Bandit
dans le Wagon
Pompe est
considéré comme
étant 4 I'étage
inférieur.

Quand votre Bandit entre dans le Wagon Pompe, si un Bandit
adverse y est présent, ce dernier est automatiquement
envoyeé sur le Toit du Wagon adjacent.

Si a la fin d'une Manche, avant 1'application de I’événement, votre Bandit est
présent dans le Wagon Pompe, déplacez le Wagon Pompe & I'autre extrémité du
Train (si le Wagon Pompe est devant la Locomotive, placez-la derriére le Wagon de
queue et réciproquement).

Puis placez secrétement votre Bandit, qui se trouvait sur le Wagon Pompe, sous
le Wagon de votre choix. Vos adversaires doivent fermer les yeux lors de cette
opération. Votre Bandit ne sortira de sa cachette qu’au début de la phase d’Action
de la prochaine Manche et sera placé a l'intérieur du wagon.

.-.'

AL PATRON

Commence avec 2 Bourses de 6’ U

250 $ au lieu d’une.

Al Patron Durant la phase & : L’Action, vous pouvez, une
est le fois par Manche, acheter une carte Action
roi de la adverse. Au moment ol la carte qui vous
¥ corruption, intéresse est rendue visible, mais avant sa
p ei'sop{let ne résolution, vous criez “J’achéte” et donnez I'un
p Zl; ::5;;:: sa' df’ vos Butins au propriétaire de 1& carte. Vous
péeuniéres. réalisez I’Action de la carte achetée, comme si
vous |'aviez programmée pour vous PUIS votre

adversaire réalise l1a méme Action.
Note : Vous pouvez jouer Al Patron avec toutes

les extensions en remplacement d’un autre
Bandit.

MaRY PUMPINKS

AcrTIions

Q’ SEDUCTION

La Séduction permet a
Mary de déplacer tous les
Bandits ainsi que le Marshal
vers sa position. S’ils sont déja ===
a l'intérieur de son wagon, ils

y restent. S'ils sont dans le méme Wagon
mais sur le Toit, ils doivent changer
d’étage. S’ils sont dans un autre Wagon
que celui ou se trouve Mary, & l'intérieur,
ils doivent se rapprocher de Mary d'un
wagon, sans changer d’étage. S'ils sont sur
le Toit, ils se déplacent jusqu’a 3 positions
comme d’habitude pour se rapprocher le
plus possible de Mary.

@ Coup DE POING

Le Coup de poing de Mary cible tous les
Personnages (y compris le Marshal)
présents sur sa position et les envoie si
possible vers I'arriére du Train. Mary fait
tomber un Butin dans 'ordre suivant :

vEace[]
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Y, Cour pE CHAPEAU

Intervertissez la position du Marshal
avec celle de Mary puis réalisez les effets
du Marshal sur les Bandits présents
avec lui. Si Mary et le Marshal sont sur
la méme position, rien ne se passe.

W Braquace

Lors d'un Braquage, Mary prend les Butins
dans I'ordre suivant :

vEce(

Q‘i’b DEPLACEMENT

Le déplacement de Mary se fait en direction
de la partie du Train (avant ou arriére) ou
se trouvent le plus de Bijoux sur le sol et
vers la Locomotive en cas d’'égalité.

2 4

£ @ T

Le tir de Mary touche toutes les cibles
potentielles y compris Belle. Mary peut
donc distribuer plusieurs Balles durant
le méme tir. Elle n’a pas de cartes Balle
personnelles et utilise des Balles neutres
a la place. Les Bandits touchés par son
tir font chacun tomber un Bijou s'ils en
possédent au moins un.

I*T

DER ZIRKUSWAGGON

Spielaufbau

Stellt den Zirkuswaggon an eine beliebige
Position in der Reihe eurer Waggons und legt
die & Clown-Koffer verdeckt hinein. Einer ist

$ 1.000 wert und der andere $ 0. ~
Effekt

Beendet dein Bandit seine Bewegung auf dem Zirkuswaggon (im Zug oder auf dem
Dach), darfst du iiber den Giraffenhals die Ebene wechseln, wenn du willst.

*I!"I'rnl"'lmll,.g

DiE DRAISINE

Spielaufbau

Stellt die Draisine ganz nach vorne an den Zug,
vor die Lokomotive.

Effekt
Du kannst die Draisine vom Inneren oder dem Dach des

benachbarten Waggons/Lokomotive erreichen.

Wenn du dich auf die Draisine bewegst und sich dort bereits
ein gegnerischer Bandit befindet, wird dieser automatisch
auf das Dach des benachbarten Waggons gestofien.

Befindet sich dein Bandit am Ende der Runde, bevor ein Ereignis ausgefiihrt
wird, auf der Draisine, stellst du die Draisine ans andere Ende des Zuges (ist
die Draisine vor der Lokomotive, stellt ihr sie hinter den letzten Waggon, und
andersherum).

Hinweis: Ein Bandit
auf der Draisine
gilt als auf der
unteren Ebene.

Dann legst du deinen Banditen (der auf der Draisine war) unter einen Waggon
deiner Wahl. Die anderen halten wihrenddessen ihre Augen geschlossen.
Dein Bandit verldsst sein Versteck erst in der néchsten Runde zu Beginn der
Actionphase (stelle ihn dann in den Waggon, unter dem er lag).

BemEs B a8 AEE

AL PATRON

Beginnt mit 2 $ 250-Geldbeuteln 6’ l:]

statt 1.
Al Patron

ist der In der Actionphase: Einmal pro Runde darfst
Konig d{'»‘l’ du als Aktion die Aktionskarte eines Gegners
. KPI’ Tuption. kaufen. Sobald die Karte, die du haben willst,
Niemand aufgedeckt wird, aber bevor sie ausgefiihrt
kann seinen wird, rufst du ,Die kaufe ich!“ und gibst dem
Angeb %ten h Besitzer der Karte 1 deiner Beutemarker. Fiihre
widerstehen. die Aktion der Karte, die du gekauft hast, aus,
als héttest du sie selbst gespielt. DANACH fiihrt

dein Gegner dieselbe Aktion ebenfalls aus.

Hinweis: Du kannst als Al Patron mit allen

Erweiterungen spielen. Ersetze einfach einen
der anderen Banditen.

MaRY PUMPINKS

AXTIONEN

% VERFiHRUNG

Dank ihrer Verfiih-
rungskiinste kann Mary
den Marshal und alle Ban-
diten auf ihren aktuellen &2
Standort zubewegen. Wer
sich bereits im Inneren ihres Wag-
gons befindet, bleibt dort. Wer sich auf
dem Dach von Marys Waggon befindet,
wechselt die Ebene. Wer sich im Inne-
ren eines anderen Waggons befindet,
bewegt sich 1 Wagdon auf Mary zu,
ohne die Ebene zu wechseln. Wer sich
auf dem Dach eines anderen Waggons
befindet, bewegt sich wie gewohnt bis
zu 8 Waggons weit auf Mary zu.

@; Hies

Mit Marys Hiebkarte werden alle
moglichen Ziele getroffen (auch der
Marshal) und in Richtung Zugende
versetzt (wenn moglich). Mary verliert
ihre Beute in der folgenden Reihenfolge:

vVEceEd

XX,
GEHEIMTIPP

Mary und der Marshal tauschen die
Platze. Wendet dann die Effekte des
Marshals auf alle Banditen an, die
sich mit ihm am selben Ort befinden.
Befinden sich Mary und der Marshal
am selben Ort, passiert nichts.

LAY

W Raus

Bei einem Raub nimmt Mary ihre
Beute in der folgenden Reihenfolge:

vEce)
ﬁ‘\'b BEWEGEN

Mary bewegt sich in Richtung des
Waggons mit den meisten Edelsteinen.
Bei einem Gleichstand bewegt sie sich
in Richtung Lokomotive.

4
(W FEvER!

Mary feuert auf alle potenziellen Ziele,
auch Belle. Das heifst, dass Mary mit
einer einzigen Feuer-Aktion mehrere
Patronenkarten verteilen kann. Sie
hat keine eigenen Patronenkarten
und verwendet stattdessen neutrale
Patronenkarten. Banditen, die ge-
troffen werden, lassen wenn moglich
jeweils einen Edelstein fallen.

I‘T

DER ZIRKUSWAGGON

Spielaufbau

Stellt den Zirkuswaggon an eine beliebige
Position in der Reihe eurer Waggons und legt
die & Clown-Koffer verdeckt hinein. Einer ist

$ 1.000 wert und der andere $ 0. ~
Effekt

Beendet dein Bandit seine Bewegung auf dem Zirkuswaggon (im Zug oder auf dem
Dach), darfst du iiber den Giraffenhals die Ebene wechseln, wenn du willst.

*I"ll?nl“.nm.l,.g

DiE DRAISINE

Spielaufbau

Stellt die Draisine ganz nach vorne an den Zug,
vor die Lokomotive.

Effekt
Du kannst die Draisine vom Inneren oder dem Dach des

benachbarten Waggons/Lokomotive erreichen.

Wenn du dich auf die Draisine bewegst und sich dort bereits
ein gegnerischer Bandit befindet, wird dieser automatisch

Hinweis: Ein Bandit
auf der Draisine
gilt als auf der
unteren Ebene.

auf das Dach des benachbarten Waggons gestofien.

Befindet sich dein Bandit am Ende der Runde, bevor ein Ereignis ausgefiihrt
wird, auf der Draisine, stellst du die Draisine ans andere Ende des Zuges (ist
die Draisine vor der Lokomotive, stellt ihr sie hinter den letzten Waggon, und
andersherum).

Dann legst du deinen Banditen (der auf der Draisine war) unter einen Waggon
deiner Wahl. Die anderen halten wihrenddessen ihre Augen geschlossen.
Dein Bandit verldsst sein Versteck erst in der néchsten Runde zu Beginn der
Actionphase (stelle ihn dann in den Waggon, unter dem er lag).

‘B &

AL PATRON

Beginnt mit 2 $§ 250-Geldbeuteln 6’ D

statt 1.
Al Patron

ist der In der Actionphase: Einmal pro Runde darfst
Konig d?l’ du als Aktion die Aktionskarte eines Gegners
. KOI’ ruption. kaufen. Sobald die Karte, die du haben willst,
Niemand aufgedeckt wird, aber bevor sie ausgefiihrt
kann seinen wird, rufst du ,Die kaufe ich!“ und gibst dem
Angeb %ten h Besitzer der Karte 1 deiner Beutemarker. Fiihre
widerstehen. die Aktion der Karte, die du gekauft hast, aus,
als héttest du sie selbst gespielt. DANACH fiihrt

dein Gegner dieselbe Aktion ebenfalls aus.

Hinweis: Du kannst als Al Patron mit allen
Erweiterungen spielen. Ersetze einfach einen
der anderen Banditen.

MaRry PUMPINKS

AXTIONEN

Q’ VERFUHRUNG

Dank ihrer Verfiih-
rungskiinste kann Mary
den Marshal und alle Ban-
diten auf ihren aktuellen &2
Standort zubewegen. Wer
sich bereits im Inneren ihres Wag-
gons befindet, bleibt dort. Wer sich auf
dem Dach von Marys Waggon befindet,
wechselt die Ebene. Wer sich im Inne-
ren eines anderen Waggons befindet,
bewegt sich 1 Wagdon auf Mary zu,
ohne die Ebene zu wechseln. Wer sich
auf dem Dach eines anderen Waggons
befindet, bewegt sich wie gewohnt bis
zu 8 Waggons weit auf Mary zu.

@ Hies

Mit Marys Hiebkarte werden alle
moglichen Ziele getroffen (auch der
Marshal) und in Richtung Zugende
versetzt (wenn moglich). Mary verliert
ihre Beute in der folgenden Reihenfolge:

vEce)

XX
GEHEIMTIPP

Mary und der Marshal tauschen die
Platze. Wendet dann die Effekte des
Marshals auf alle Banditen an, die
sich mit ihm am selben Ort befinden.
Befinden sich Mary und der Marshal
am selben Ort, passiert nichts.

S

W Raus

Bei einem Raub nimmt Mary ihre
Beute in der folgenden Reihenfolge:

vEce
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Mary bewegt sich in Richtung des
Waggons mit den meisten Edelsteinen.
Bei einem Gleichstand bewegt sie sich
in Richtung Lokomotive.

. 2
£ @ FEeuer!

Mary feuert auf alle potenziellen Ziele,
auch Belle. Das heifst, dass Mary mit
einer einzigen Feuer-Aktion mehrere
Patronenkarten verteilen kann. Sie
hat keine eigenen Patronenkarten
und verwendet stattdessen neutrale
Patronenkarten. Banditen, die ge-
troffen werden, lassen wenn moglich
jeweils einen Edelstein fallen.

IluPKOBUH BATOH
IpuroryBanHA

PosMiCTiTh IIMPKOBHI BAroH y 6y Ib-AKOMY Mic-
IIi B pALi BarOHiB I0i31a, & TAKOM MOKJIAIITh
IOJIJIUID ¥ 1Ie¥ BaTOH & MeTOHU CKPUHD KJI0Y-
Ha. OmuH BapricTio 1000 $, a immui — 0 §.

Edexr

fIKmo Balr GaHIUT 3aBEPIIUTH CBOE MEPEMIMEHHA y LHDPKOBOMY BAarOHI 400 Ha
F0ro qaxy, MOMETe Bimpasy IIepeMiCTHTH HOro Ha, JaX ab0 BCEPeIUHY BiIImOBimHO.

JIPE3UHA

IIpuroryBaHHA

PosmicTiTe mpesuHy Ha IOUATKY 1101814
8 6a30B0i Irpy, TOOTO IIepe JIOKOMOTHBOM.

Edexr
[loTpanuTy Ha OPESUHY MOMHS AK i3cepeIUHU CYCiOHBOIO MprumiTxa.,
BaroHa, Tay i 8 #oro maxy. Barnura Ha

. JpesHH] BBAHAIOTh
KoJstu Bam GaHOUT ONMHAETHCA Ha IPESHHI, & TaM yike € POSMimEHHM

OaHIUT CYIIEPHUKA, TO HOr0 aBTOMATHYHO KaTaIlyJIbTYIOTh yeepenuHi.
H8 aX CyCimHBOI'0 BArOHA.

fKmo Bam GaHIOUT IepedyBac Ha NPesHHi HANMPHKIHUi payHmy & 1epen posirpy-
BaHHAM II0Zi{, mepeMicTiTh Ope3UHY Ha MPOTUJICHHUN KiHellb oisma (AKLI0 Ape-
8HH4 II6peS JIOKOMOTHBOM, ITOCTABTE i1 084,y 0CTAHHBOI'O Bar0Ha, I HABIAKH).

IloTiM TaEMHO IIOKJIIITh CBOTO OaHIUTa (AKUE OyB Ha, IPE3UHI) ITiI Oy Ib-AKMIT
BaroH moisma. Ilim uac IIbOro Balli CYTEDHUKM NMOBMHHI SaILJIIOIUTH 0Yi, 06
He 0auUWTH, KyIU BU KJameTe OaHIuTa. Ball OaHIUT IOKKUHE CBOE YKDUTTS JIHIIE
Ha TI0UaTRy (asu 2 «[lorpabyBaHHA» HACTYIIHOTO PAYHLIY.

WE R ENE N

Any IlaTPOH

IToyuHae rpy 8 8 raMaHIAMA 6’ U

1m0 250 $, & He 1.

Iin gac dasy 2: omuH pas 8a payHI BH MO-
Autp WeTe TPUOOATA KapTy il cynepHHKA. Ilicsa
Ilarpox — TOr0 K KapTY, IO BaC IiKABUTh, IIEPEBEDPHYTH
K0pOoJIb ropijyinng, ajie mepen TEM &K ii posirpaioTs,
momeTe oroJrocuTH: «fI ii Kymyol» i Bimman-
Te O[MH 3i CBOIX METOHIB 306HUI BJIACHHRY
KapTH. BuKoHaNTe Oit0 mpun6aHoi BaMH Kap-
TH TaK, SK0M Ie BH ii samianysasm. I0TIM
Balll CyIIePHUE BHKOHYE TY CaMy Iif0.
IIpuMiTka. Bu MomeTe BHEODHCTOBYBATH

Autp IlaTpoHa 8 yciMa [ormoBHeHHAMH. IIpo-
CTO SaMIHITB OJTHOI0 3 IHITHX O4HIHTIB.

Kopymiii.
HixTo He BCTO-
iTe mepen #oro

menpuMu
IpOIOSHILI-

Mer: IIaMNIHKC

% CroxymanHa

3aBIAKKM CBOIM CHJII CIIOKY-
maHHA Mepi MoMe mepemicTu-
TH meprda Ta BCiX 6aHIUTIB
Y HaIpAMEKY CBO€EI TOTOYUHOI IIOSULIL.
fIKII0 BOHM B¥e B II BaroHi, TO 3aJIXIIa-
10ThCA TaM. SKII0 BOHY H4 HaXy BaroHa
Mepi, To iM I0BeIETHCA CIICTUTHUCA BCe-
penvHy. Km0 BOHM BCEPEIMHI iHIIOrO
BaroHa, TO iX mepeMIimyTh Ha 1 BaroH
y HampaAMEKy Mepi (Takos ycepemuHy
Barosa). Ko BOHY Ha HaXy, TO iX Ie-
PeMIIIYTh Ha BiICTaHb OO & BaroHiB
(A% 3a3BYMYAH), HAMATAIOUKCH IiIiOpaTH-
¢ AxoMora oJmKye 1m0 Mepi.

@g Ynar

3aBmarouu ymapy, Mepi Byyuae y Bcix
nepcoHa iB (i mepuda TaKoM) y CBO-
¥ Jiogalrii i sa sMoru BimmpaBJide ix
Y HalpAMEKY XBOCTa moisma. Mepi BTpa-
Yae CBOIO 3M00KMY Y TAKOMY MOPAIKY:

vaEce]
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KAnEnromox

Mepi Ta mepud MiHANTHCA MiCLAMU.
Totim sacTocyiTe ederTy uepuda Mo
0aHIUTIB, AKl OIMHAIOTLCA B OTHOMY Ba-
roHi 8 HuM. AKmo Mepi 8 meprudoM B 01-
Hi¥t JIoKal1ii, To HiUOro He BiIOyBACTHCA.

LAY

W Teasix

IIim yac rpademy Mepi sabupae smoduyu
y TaKoMYy IIODPALKY:

vEce(]

Q‘i'b IIEPEMIMERHA

Mepi nepeMilyeThCA B HAIPAMKY Ba-
T'OHa, Ie Ha’biJIbIle caMoIBiTiB. AKII0
TaKUX BaroHiB KiJIbKa, BOHA IIEpeMi-
IYETHCA B HAIPAMEKY JIOKOMOTHBA.

. 4
(v IMocrria

HKouiu Mepi cTpinse, To BjIydae B yci
MOJIKBI ITiJTi, 30KkpeMa KpaJito (Belle).
Ile osHauae, mo Mepi MOMe PO3HATH
KiJIbKa KapT KyJIb 33 OOHY ILil0 II0CTDi-
Jiy. BoHa He Ma€ BJIACHUX KapT KYJIb,
TOMY 8aMiCTh HUX BHKODHUCTOBYE Kap-
TY HERTPaJIbHUX KyJib. KomeH GaH-
OUT, ¥ AKOTO BOH4 BJIyUKJIA, CKUAIAE
1 caMoIBiT, AKIIO HOTO MAE.

I*T

Wacon CYRKOWY

Przygotowanie

Wagon Cyrkowy nalezy ustawié¢ miedzy & dowol-
nymi Wagonami, a nastepnie umie§ci¢ w nim
zakryte & Skrzynie Klauna. Jedna z nich jest warta
1000 $, a druga - 0 $.

Efekt ~

Jesli Bandyta skoneczy swoj ruch w Wagonie Cyrkowym (w jego wnetrzu albo na dachu),
moze zmieni¢ poziom, wspinajac sie po szyi zyrafy albo po niej zjezdzajac.

1-ITI"'I_ 'll.L.I:..,..,-l..;. _,.

DREZYNA

Przygotowanie

Drezyne nalezy ustawié¢ na poczatku Pociagu z gry
podstawowej, przed Lokomotywa.

Efekt
Bandyta moze dostaé sie do Drezyny z dachu albo wnetrza sasied- Uwaga! Bandyta
niego Wagonu. na Drezynie jest

. e P traktowany tak,
Gdy Bandyta wchodzi na Drezyne, na ktorej znajduje si¢ inNy | jaxhy znajdowat sie
Bandyta, ten, ktéry byt na niej pierwszy, zostaje przesuniety na wewnatrz Wagonu,
dach sasiedniego Wagonu.

Jeéli na koniec rundy na Drezynie znajduje sie Bandyta, przed rozegraniem Wydarzenia
nalezy ja przestawié¢ na drugi koniec Pociagu (jesli Drezyna stoi przed Lokomotywa,
nalezy umie§cié jg za Brankardem i na odwrot).

Nastepnie gracz bierze pionek swojego Bandyty z Drezyny i w tajemnicy umieszcza pod
wybranym Wagonem. Pozostali gracze musza mie¢ w tym czasie zamkniete oczy. Ten
Bandyta wyjdzie z ukrycia dopiero na poczatku fazy Napad! w kolejnej rundzie.

AL PaTrRON

Al Patron rozpoczyna
rozgrywke z & Workami
pieniedzy o wartosci 250 $ kazdy.

il
6 O

{11 P at{' on Podezas fazy Napad! (raz na runde) Al Patron
Jest wirtuozem w ramach swojej akeji moze kupié karte Akeji
przekupstwa. przeciwnika. Aby to zrobié¢, musi krzyknaé
Nikt nie +Kupujel”, gdy przeciwnik odkryje karte, ale
zanim zostanie ona rozpatrzona. Nastgpnie prze-
kazuje mu 1 ze swoich zetonéw Lupéw i wyko-
nuje kupiong Akeje, jakby sam ja zaplanowat. Gdy
to zrobi, przeciwnik, od ktérego kupit karte Akeji,
wykonuje te samg Akcje.

oprze sie jego
korupeyjnym
propozyecjom.

Uwaga! Al Patrona mozna wprowadzié do
rozgrywki z dowolnymi dodatkami. Wystarczy
za8tapié nim 1 z Bandytow.

MAaRrY PUMPINKS

AKCJE

% UwODZENIE

Dzigki swojemu urokowi
Mary moze przesunaé
Szeryfa i pozostatych Ban-
dytéw w swoim kierunku. Jesli &7
s z nig wewnatrz Wagonu,
zostaja na swoich miejscach. Jesli sa
na dachu Wagonu, w ktérym znajduje
sie Mary, musza zmienié¢ poziom. Jesli
znajdujg sie wewnatrz innego Wagonu,
przesuwaja sie o 1 Wagon w kierunku
Mary, ale nie zmieniaja poziomu. Jesli
znajdujg sie na dachu innego Wagonu,
przesuwaja sie 0 & Wagony w kierunku
Mary, probujac jak najbardziej sie do
niej zblizye.

@ Cios

Gdy Mary wykonuje Cios, jego celem
sg wszystkie Postacie (w tym Szeryf),
ktére znajduja sie z nia w Wagonie.
Jesli to mozliwe, nalezy je przesunaé
w kierunku tytu Pociggu. Mary traci
zetony Lupow w nastepujacej kolejnosei:

vEce[]
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XX UcHyLENIE KaPELUSZA
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Mary i Szeryf zamieniaja sie miej-
scami. Nastepnie nalezy rozegrac efekt
spotkania Szeryfa z Bandytami dla
wszystkich Bandytow, ktorzy znajduja
sie z nim w Wagonie. Je§li Mary i Szeryf
sg w tym samym Wagonie, nic si¢ nie dzieje.

W Rasunex

W czasie Rabunku Mary bierze zetony
Lupéw w nastepujacej kolejnosei:

vEce]
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Mary przesuwa sie w kierunku Wagonu,
w ktorym znajduje sie najwiecej Klejno-
tow. W razie remisu przesuwa sie w kie-
runku Lokomotywy.

2 4
£ @ STRZAL

Gdy Mary wykonuje Strzat, jego poten-
cjalnym celem sg wszyscy Bandyei,
w tym Belle. Oznacza to, ze Mary moze
rozdzieli¢ kilka kart Pociskéw w ramach
zagrania 1 karty Strzatu. Mary nie ma
swoich kart Pociskow, wiec uzywa kart
Neutralnych Pociskéw. Trafiony Bandyta
traci Klejnot, jesli go ma.

I‘T

DE CIRCUSWAGON
Opstelling

Plaats de circuswagon waar je wil in de rij
treinwagons, leg de 2 clownkisten gedekt
in de wagon. De ene is $1,000 waard en de

andere $0. ~
Effect

Als de beweging van jouw bandiet eindigt op de Circuswagon (binnen of op het
dak), mag je van verdieping wisselen met behulp van de nek van de giraffe.

:I'r'..r'-."'.l.lallr..:

DE HANDWAGEN
Opstelling

Plaats de handwagen voor de trein, voor de
locomotief van het basisspel.

Effect

De handwagen kan bereikt worden via de aangrenzende Opmerking;
wagon, zowel van binnen als vanop het dak. een bandiet op

. . . de handwagen
Wanneer jouw bandiet op de handwagen landt en er zich Pevindlziontonlde
reeds een bandiet bevindt, wordt hij automatisch naar het benedenverdieping
dak van de aangenzende wagon gestuurd.

Indien jouw bandiet zich aan het einde van de ronde op de handwagen bevindt,
voordat de gebeurtenis is afgehandeld, verplaats je de handwagen naar de andere
kant van de trein. (indien de handwagen voor de locomotief staat wordt deze
achteraan de trein geplaatst, of omgekeerd)

Vervolgens plaats je je bandiet (die op de handwagen stond) in het geheim onder
een treinwagon naar keuze. Jouw tegenstanders moeten tijdens deze actie de
ogen sluiten. Jouw bandiet zal zijn schuilplaats pas verlaten aan het begin van de
volgende actiefase en zal in de wagon geplaatst worden.

¥ oE A nE N R

AL PATRON

Begint het spel met R geldbuidels 6’ l:]

van $250 in plaats van 1.

Tijdens fase 2: één keer per ronde mag je als
Al Patron actie een actiekaart van een tegenstander
is de kopen. Zodra de kaart omgedraaid wordt,
koning van maar voordat ze opgelost is, roep je: «ik koop
diel» en geef je één van je buitfiches aan de
eigenaar van de kaart. Voer de actie van
de gekochte kaart uit. DAARNA mag jouw
tegenstander de actie zelf ook uitvoeren.

corruptie.
Niemand kan
aan zjjn
financiéle
voostellen
| weestaan.

Opmerking: Al Pairon kan met elke
uitbreiding gespeeld worden. Vervang gewoon
één van de andere bandieten.

MaRry PUMPINKS

ACTIES

% VERLEIDING

Dankzij haar verlei-
dingsvermogen kan
Mary de Marshal en alle
bandieten naar haar eigen ==
locatie verplaatsen. Als ze

reeds in haar wagon staan, blijven ze
daar. Als ze op het dak van haar wa-
gon staan, verplaatsen ze zich in de
wagon. Als ze in een andere wagon
staan, verplaatsen ze zich 1 wagon di-
chter in de richting van Mary zonder
van verdieping te veranderen. Als ze
op het dak staan, verplaatsen ze zich
tot 3 wagons dichter bij Mary.

@‘\, DREUN

Mary’s dreunkaart richt zich op alle
karakters (inclusief de Marshal) die
zich in haar wagon bevinden en stuurt
ze indien mogelijk naar de achterkant
van de trein. Mary verliest haar buit in
de volgende volgorde:

vEce()
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Mary en de Marshal spelen onder een
hoedje, ze wisselen van locatie. Pas
daarna pas de effecten van de Marshal
toe op de bandieten die zich op zijn
nieuwe locatie bevinden. Indien Mary
en de Marshal zich op dezelfde locatie
bevinden, gebeurt er niets.

W Beroven

Mary neemt een buit in de volgende
volgorde:

vEece)
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Mary verplaatst zich in de richting van
de wagon met de meeste juwelen. In-
dien gelijk, gaat ze richting locomotief.

(;; SCHIET

Mary's schietpartij heeft gevolgen
voor alle potentiéle doelwitten,
inclusief Belle. Dit betekent dat Mary
meerdere kogelkaarten kan verdelen
in één schietactie. Heeft ze zelf geen
kogelkaarten meer, gebruik dan
neutrale kogelkaarten. Bandieten die
getroffen worden laten elk een juweel
vallen als ze er één hebben.




