60 kart band (po 15 kart w kazdej bandzie):
kowbagje Meksykanie  dezerterzy

18 kart wagonéw (po 6 kart w kazdym rodzaju przewozonych towarow):
ztoto dynamit pienigdze
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W podstawowej wersji gry naboje widoczne na kartach nie sg uzy-
wane. Wykorzystywane sg w wariancie trudniejszym opisanym na
koncu instrukeji.

& FF

karta lokomotywy karta pomocy znacznik gracza
saRTA PomocY rozpoczynajacego

Gra sktada sie z 6 rund. Kazda z nich oznacza napad na pociag prze-
wo0z3cy , dynamit i pienigdze. Gracze przewodzg bandom napa-
dajgcym na pociggi: kowbojom, Meksykanom, dezerterom i India-
nom. Podczas kazdego napadu gracze decyduja, ktérych cztonkow
swojej bandy wysla do odpowiednich wagonow. Banda, ktéra zdobe-
dzie dany wagon, zabiera przewozone w nim rzeczy.

Po széstym napadzie gracze otrzymajg punkty za zgromadzone tupy.

Wygra osoba z najwiekszg liczbg punktow.
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2 PRZYGOTOWANIE GRY

A

3 i

Karty wagonéw podzielcie na 3 stosy wedtug przewozo-
nych towarow: , dynamit i pienigdze. Kazdy stos potasuj-
cie i potozcie obrazkami do dotu. Stosy te nazywac bedziemy
skarbcem.

Karte lokomotywy potozcie pod skarbcem. Za lokomotywa
zostawcie miejsce na karty, ktore podczas gry wyktadane bedg
ze skarbca.

Karty band podzielcie wedtug rodzajow: kowboje, Meksykanie,
dezerterzy i Indianie. Kazdy gracz bierze karty wybranej bandy,
tasuje, tworzy z nich stos i ktadzie przed sobg (obrazkami do
dotu). Kazdy z tych stoséw nazywac bedziemy kryjowka bandy.
Jesli gracie w mniej niz 4 osoby, niewykorzystane karty band
odtozcie do pudetka.

Wezcie 5 kart z kryjowki swojej bandy. Trzymajcie je w taki
Sposob, aby nie ujawniac kart rywalom.

Znacznik gracza rozpoczynajacego bierze gracz, ktory ostat-
nio ogladat western (lub najstarszy gracz).

Karte pomocy potézcie w takim miejscu, aby byta widoczna
dla wszystkich graczy. Podczas gry mozecie po nig siegac, aby
przypomniec sobie przebieg rozgrywki i zasady zdobywania
punktow.
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2 PRZEBIEG ROZGRY'WHI

Gra trwa 6 rund (6 napadow na pociggi). Kazda runda sktada sie z 4 faz
rozgrywanych w ponizszej kolejnosci:

FAZA 1. DOCZEPIENIE 3 NOWYCH WAGONOW
FAZA 2. TO JEST NAPAD!

FAZA 3. PODZIAL LUPOW

FAZA 4. PRZYBYCIE WSPARCIA

FAZA 1. DOCZEPIENIE 3 NOWYCH WAGONOW

Ze skarbca wytaczane sq wagony wypetnione ztotem, dynamitem
[ pieniedzmi. Dotgczane sq do pociqqgu, ktory rusza w droge poprzez
tereny opanowane przez bandy zbirow.

Odkryjcie po 1 karcie z kazdego stosu w skarbcu i dotézcie je do
lokomotywy.

Pamietajcie, ze w fazie 1. zawsze dotaczacie do pociagu 3 wagony ze
skarbca, niezaleznie od dtugosci pociggu w danym momencie.
g




FAZA 2. TO JEST NAPAD!

Zza wzgorza wytania sie pociqg. Bandy ruszajq do ataku na poszcze-
golne wagony.

Poczawszy od osoby majgcej znacznik gracza rozpoczynajacedo,
kazdy gracz rozgrywa swoja ture. Podczas niej gracz moze:

*+ WYSLAC 1 BANDZIORA DO NAPADU
albo
+ SPASOWAC.

WYSLANIE 1 BANDZIORA DO NAPADU

Gracz wybiera 1 karte bandy sposrod trzymanych w reku i ktadzie
ja (obrazkiem do gory) przed sobg.
Kazda karta bandy sktada sie z 2 czesei. W zaleznosci od tego, w jaki
Ssposéb gracz potozy karte, wysSle bandziora do napadu na wagon
w odpowiednim kolorze (patrz: przyktad ponizej).
Uwaga! Zagranej karty nie mozna obracac w dalszej czesci gry!
Przyktad:
Ktadqc te karte Zottq czescia do gory, gracz wysyta bandziora
do napadu na wagon przewozqcy ztoto.
A Kladgc jg czerwong czesciqg do gory, gracz wysyta bandziora
do napadu na wagon przewozqcy dynamit.




Uwaga! Te znaczniki
mowig graczowi, co
znajduje sie w dol-
nej czesci karty. Jest
to przydatne, kiedy
trzyma sie karty

w reku.

Karte potozong w dalszej czesci instrukcji
bedziemy nazywac

Karte potozong czerwong czescig do gory w dalszej czesci instrukeji
bedziemy nazywac kartg czerwona.

Karte potozong zielong czescig do gory w dalszej czesci instrukeji
bedziemy nazywac kartg zielona.



Zagrane karty swojej bandy uktadajcie tak jak na ponizszym przy-
ktadzie. Dzigki temu wszyscy gracze beda widzie¢, ile zagraliscie
kart w poszczegolnych kolorach i jakie wartosci majg te karty:.

SPASOWANIE

Jesli gracz spasuje, oznacza to, Ze rezygnuje z zagrywania kolej-
nych kart w biezacej rundzie. Karty zagrane przez niego do tej pory
pozostaja na stole.

Pozostali gracze kontynuuja gre do momentu, gdy wszyscy spasuja.
Im wczesniej gracz spasuje, tym mniej kart zagra w danej rundzie
(mniej bandziorow wysle do napadu). Moze sie zdarzy¢, ze gracz nie
zagra zadnej karty, bo postanowit spasowac w swojej pierwszej turze.
Osoba ze znacznikiem gracza rozpoczynajgcego musi zagrac¢ karte
W swojej pierwszej turze. Nie moze wiec spasowac na poczatku
rundy. Pozostali gracze nie majg takiego obowigzku.
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FAZA 3. PODZIAL LUPOW o

Gdzie kilku sie bije, tam... silniejszy bierze wszystko!

Gracze sprawdzajg, kto wystat najsilniejsze bandy po , dynamit
1 pienigdze. Ponizej przyktad sprawdzania . W taki sam
Spos6b gracze postepujg z kartami czerwonymi i zielonymi.

» Kazdy gracz liczy wartosc zagranych

* Gracz z najwiekszg wartoscig tych kart odktada je do pudetka i zdo-
bywa wszystkie z pociggu. Ktadzie je przed sobg
w stosie (obrazkiem do dotu). W trakcie gry gracze moga podgladac
zdobyte przez siebie karty skarbow, ale nie nalezy ich pokazywac
przeciwnikom.

. zagrane przez pozostatych graczy wracajg do rak wtas-
cicieli (nie odktadajg ich do pudetkal).

* W przypadku remisu zaden z graczy nie zdobywa
- pozostajg one czescig pociggu na nastepng runde. Wszyscy
gracze biorg swoje zagrane do reki.
Przyktad:
zdobywajq Indianie (1)). Osoba grajgca Indianami bierze
i ktadzie (obrazkiem do dotw przed sobq. Swoje zagrane
odktada do pudetka.

Pozostali gracze (w tym przypadku tylko grajqcy Meksykanami) biorqg
z powrotem do reki swoje zagrane j
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Nikt nie zdobywa czerwonego wagonu, poniewaz sita czerwonych
Indian (4) jest rowna sile czerwonych kowboi (4). Wszyscy gracze biorq
z powrotemn do reki swoje zagrane czerwone karty. Czerwony wagon
zostaje na stole.

Zielony wagon zdobywajg Meksykanie (7). Osoba grajqca Meksykanami
bierze zielony wagon 1 ktadzie (obrazkiem do dotw) przed sobg. Swojq
zagranqg zielonq karte odktada do pudetka. Pozostali gracze (W tym
przypadku tylko grajgcy kowbgjami) biorq z powrotem do reki swoje
zagrane zielone karty.




FAZA 4. PRZYBYCIE WSPARCIA

Juz niedtugo kolejny pociqg, pora wiec wezwac positki z kryjowki.

Kazdy gracz, niezaleznie od liczby kart trzymanych w rece, bierze
2 karty ze swojej kryjéowki (z gory stosu kart swojej bandy). Doktada
je do kart trzymanych w rece.

Na koniec rundy znacznik gracza rozpoczynajgcego @

przekazywany jest graczowi siedzgcemu z lewej strony. e

Rozgrywka konczy sie po rozegraniu 6 rund - napadéw na pociagi.

Gracze sumujg wartosc zdobytych kart wagonoéw. Zwyciezcg zostaje
gracz z najwyzszym wynikiem. W wypadku remisu wygrywa 0so-
ba, ktorej zostato wiecej kart bandy w rece.

CENNE UWAGI OD DOSWIADCZONEGO BANDZIORA

* Nie da sie zdobywac¢ wagonow w kazdej run-
dzie. W niektoérych rundach warto wiec od-
pusci¢ walke o wagony po to, aby pozniej
mie¢ wiecej kart w rece i zdoby¢ cenniejsze
wagony.

* Czasami warto spasowac¢ weczesniej, aby
nie ujawnia¢ rywalom swoich kart i zacho-
wac je w tajemnicy na nastepng runde.

12




WARIANT TRUDNIEJSZY

Przygotowanie gry i przebieg rozgrywki sg takie same jak
w wersji podstawowej. W inny sposéb liczone sg jednak punkty
na koniec gry. Kazdy gracz wykonuje ponizsze dziatania:

» Sprawdza liczbe zdobytych (np. 2 karty).

e Sprawdza, jaka jest najwyzsza wartos¢ zdobytego
(w naszym przyktadzie: 4).

e Liczy na wszystkich swoich zdobytych kartach (np. 3
. o
Gracz, ktéry ma najwiecej , dodaje 1 do swojego

0 najwyzszej wartosci (czyli 1 + 4 = 5. W wypadku
remisu w liczbie naboi kazdy z remisujacych graczy wykonuje
powyzsze dziatanie.

» Nastepnie kazdy gracz mnozy liczbe przez naj-
wyzszg ich wartos¢ (2 x 5 = 10 punktow). Wynik stanowi liczbe
punktow zdobytych za wagony.

W taki sam sposob gracze liczg punkty za czerwone i zielone wagony.
13



* Wygrywa osoba z najwyzszg sumg punktow za wagony w 3 kolo-
rach. W wypadku remisu wygrywa osoba, ktorej zostato wiecej
kart bandy w rece.

W wariancie trudniejszym mozecie réwniez uwzglednic¢ dodat-

kowy sposéb zdobywania punktéw: za wagony o wartosci 2.
Przygotowanie gry i przebieg rozgrywki sg takie same jak w wersji
podstawowej. Na koniec gry sprawdzacie liczbe zdobytych wagonéw
o wartosci 2:

* Gracz, ktory zdobyt najwiecej wagonow o wartosci 2 (niezaleznie
od koloru), otrzymuje 1 dodatkowy punkt za kazdy z nich.

* W wypadku remisu w liczbie wagonéw o wartosci 2 wszyscy
remisujgcy gracze zdobywajg dodatkowe punkty.
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