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11.juli 1899 k1 10. Eksprestoget 'Union Pacific' har lige forladt
Folsom, New mexico med 47 passagerer om bord. Efter fd
minutter hores der hurtige skridt oppefra. Straks efterfulgt af
revolverskud. Tungt beveebnede banditter er hensynslost i fuld
gang med at rove toget! Formdr banditterne at holde hovedet
koldt og dukke sig for patronerne? Fér de stjdlet Nice Valley
kulfirmaets lonninger, gemt veek i sikkerhedsmapper bevogtet
af sherif Samuel Ford? Kun én bandit vil opnd sit mdl: At blive
den rigeste lovlose i banden!

1 Lokomotiv w m

Note — For jeres forste spil skal I forsigtigt samle togvogne og
lokomotivet ved at folge de vedlagte instrukser

6 Togvogne

10 Terren elementer

Veerdigenstande af varierende veerdi
e 18 Poser med en verdi af

$250-500
e 6 Juveler med en veerdi af
$500
e 2 Sikkerhedsmapper med en
veerdi af $1000
17 Rundekort:

e 7 kort til 2-4 spillere;
e 7 kort til 5-6 spillere;

e 3 kort med Togstationer
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1 Sherif brik

1 Karakterkort

13 neutrale Patronkort

10 Handlingskort

»

Spillets regler for 3-6 spillere er beskrevet nedenfor.
Hvis I kun er & spillere skal I ogsa leese de detaljerede
justeringer pa s. 6.

* Hver spiller veelger en karakter og placerer det
tilhgrende Karakterkort foran sig. Derefter placeres
de 6 Patronkort i spillerens farve til venstre for
Karakterkortet. De placeres i reekkefglge med lavest
antal patroner nederst, hgjest gverst.

54 blander han de 10 handlingskort i sin farve og
leegger dem med forsiden nedad til hgjre for sig: Disse
kort udggr hans personlige bunke.

Hver spiller tager 0gsé en $250 Pose fra beholdningen
og placerer den p4 sit Karakterkort med veerdien skjult.

Karakterkort

Dine 6 Patronkort Dine 10 handlingskort

opstillet i reekkefalge

En pose med $250

Ved spillets start er din revolver helt ladt. Du vil skulle forsage at skyde efter dine modspillere for at forsinke dem.

Hver spiller har et identisk scet af 10 forskellige handlingskort.

Gennem spillet skal du opbevare alle dine indsamlede Veerdigenstande pd dit Karakterkort. Den samlede sum af dine Veerdigenstande

er hemmelig for dine modstandere, men du ma altid selv kigge.

* I midten af bordet placeres pa reckke lokomotivet
samt én togvogn per spiller der er med. I valger selv
hvilke togvogne og reekkefplgen pa disse. Lokomotivet
placeres forrest.

* I hver togvogn placeres det antal og type
Veerdigenstande der er markeret pa gulvet. Poser tages
tilfeeldigt og placeres med deres veerdi skjult nedad.

* Placer sheriffens brik og en sikkerhedsmappe i
lokomotivet. Overskydende Veerdigenstande legges
tilbage i sesken, med undtagelse af den anden
sikkerhedsmappe. Den placeres pa bordet ved siden af
lokomotivet og kan komme i spil senere.

* Treek 4 tilfeeldige rundekort fra de 7 der hgrte til
spillerantallet og bland dem (enten fra dem markeret
2-4 eller 5-6). Trak en tilfeeldig af de tre togstationer
og fgj dem til de 4 rundekort. Bland alle 5 kort og leeg
dem med fronten nedad foran startspilleren.

* Placer de 13 neutrale Patronkort ved siden af
lokomotivet.

STARTSEIEEEREN]

Tag banditbrikkerne i farverne for de deltagende
spillere og treek en af dem tilfeeldigt, den valgte brik
er startspilleren. Startspilleren tager de 5 Rundekort
08 legger dem foran sig.

B IPACERI BANDLLTE RN E]
Startspilleren er spiller nr. 1, spilleren til venstre nr.
2, 0sV.

Spillerne med et ulige nr. placerer deres banditter i
kahytbilen (bagerste togvogn).

Spillerne med et lige nr. placerer deres banditter i
togvognen ved siden af.
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Eksempel pa et 4 personers spil:

Passagererne i hver togvogn har
forskellige Veerdigenstande du
kan stjcele.

Gennem spillet stdr sheriffen
i vejen for banditterne. Det er
din opgave at lokke ham veek fra
sikkerhedsmappen pd det helt
rigtige tidspunkt.

Spiller antal

Pé denne mdde fér I en sekvens
af 5 episoder der tilsammen
fie = forteeller historien om roveriet.
% L opdager sekvensen som spillet
skrider frem.

Dette er de skader som enten sheriffen eller
specielle heendelser kan pdfere banditterne.
Patronkort er ubrugelige ndr du senere treekker
dem op pd hdnden. Det eneste de gor er at
reducere dine tilgeengelige handlinger, ligesom
et skudsdr ville gore.

Startspilleren l“l

Andenmanden




LLETS FORM

For at vinde skal du blive den rigeste bandit i det
vilde vesten. For at n& dette mél skal du stjele flere
Veerdigenstande end dine konkurrenter... uden at blive
ramt af alt for mange kugler! Den bedste revolvermand
far yderligere en bonus pa $1000.

SPILLETS STRUK

Der er fem runder i et spil. Hver runde har to faser:

e TFase 1: Planlegningen! Spillerne legger
handlingskort ind i en faelles bunke, midt pa bordet.

* Fase 2: Plyndring! Handlingskortene smidt i fase
1 udfgres.

IENPRUNDEFS, DA R LE R

I starten af en runde blander alle spillere deres
handlingskort og treekker seks. Dette er spillerens
'hénd' af kort.

Derefter traeekker startspillerene det gverste rundekort
og leegger det pd bordet s alle kan se det.

Startspilleren er forst og derefter fortsaetter det i urets
retning bordet rundt.

I sin tur skal en spiller:

¥ enten spille et handlingskort fra sin
héand til fsellesbunken med forsiden op
(medmindre andet er naevnt);

¥ eller tage 3 ekstra handlingskort fra
sin egen bunke til sin hand.

SPILLETS AFSLUTNING

Spillet slutter efter fem runder.

Alle spillere finder derefter frem til summen af de
Veerdigenstande de har samlet p4 deres kort.

Den bedste revolvermand findes blandt den (eller de)
spiller der har affyret flest skud (Altsé den der har
feerrest Patronkort i deres egen farve tilbage). Spilleren
vender sit Karakterkort om for at vise han har vundet
titlen. Den er $1.000 veerd. Hvis mere end én spiller
vinder titlen, far de alle $1.000.

Den rigeste spiller vinder spillet. Blandt de uafgjorte,
vinder spilleren der har modtaget feerrest Patronkort
fra andre spillere og neutrale haendelser.

Rundekortet viser antallet af ture (antallet af kort
ikoner) der vil veere i denne fase. Det viser ogsé
hvordan turene forlgber (se yderligere info pa s. 5).

Planlegnings! fasen slutter ndr antallet af ture
indikeret pa rundekortet er afviklet.
Hvis en spiller har kort tilovers pa sin hand, leegges
de tilbage pa toppen af hendes bunke.

Eksempel:

Doc er startspilleren i den nuveerende runde. Han spiller
et Ryk fra sin hdnd; sa spiller Belle, til venstre for ham,
et Skud ovenpd Docs kort. Tuco, til venstre for Belle,
veelger at treekke kort i stedet for at spille ét. Han tager
3 kort fra sin bunke og leegger dem i hans hand. Til sidst
spiller Cheyenne et Skub oven pd Belles kort.

Derncest starter neeste tur i samme fase.

IrAcHs 2f 1wyt

Startspilleren tager alle de kort der blev spillet i
Planlegnings! Fasen og vender den om uden at &endre
kortenes indbyrdes reekkefslge.

Banditternes handlinger udfgres én af gangen ved at
vende et kort. Dermed bliver det fgrste lagte kort ogsé
afviklet fgrst.

Det viste rundekort Det viste rundekort
indikerer at der vil veere indikerer at der vil veere
4 ture. 5 ture.

Nar handlingen er udfgrt far spilleren sit kort tilbage.
Kortet legges tilbage i hans bunke.

Se s. 4 for en detaljeret beskrivelse af de forskellige handlinger.

1 L ORDIERY SIL{aFari=iD

Deltagerne blander alle hver deres bunke kort (10
Handlingskort samt evt. Patronkort der ramte dem
i tidligere runder). Bunken placeres igen til hgjre for
deres Karakterkort.

Alle handlinger programmeret i
Planlaegnings! Fasen er nu obligatoriske.
IPlyndrings! Fasen skal alle bruge deres
handlinger hvis de stadig kan.

Spilleren til venstre for startspilleren bliver neeste
rundes nye startspiller. Hun tager bunken med
tilbagevaerende rundekort og legger dem foran sig.
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Banditterne kan enten opholde sig inde i en Togvogn (1) eller
pd taget af en (2).

Lokomotivet anses ogsd som en Togvogn i denne henseende. Du
kan veere i, eller pd det.

Derfor er der altid to mulige lokationer for en bandit: I eller pd
en Togvogn. Nér spillet starter skal banditterne dog veere inde
i togvognen, ikke pd taget.

<+
Ryk din Bandit:
1 Frem eller tilbage fra en Togvogn til naeste
Togvogn, hvis han er inde i toget;

& eller fra en til tre Togvogne hvis han er pa taget.
Lokomotivet anses som en Togvogn.
Hvis du har planlagt denne handling |
mé du ikke blive stdende: du skal
rykke din brik.

- COUTTTTR. PPPPIPIIT.
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Du sparer tid ved at lobe langs taget, da der ikke er dore eller
passagerer i vejen.

—

SRILTINLVEAU

Flyt din Bandit

1 enten fra taget af den Togvogn
han er pa til kupeen;

& eller flyt ham fra kupeen til
taget.

At lobe pad taget sparer dig tid og gor det muligt at undgd
Sheriffen.

(SHERIZEEN]

Ryk Sheriffen én Togvogn i en valgfri retning (Se
boksen 'Sheriffen' med forklaring pa hvad der |
sker hvis han mgder en Bandit). ‘

Sheriffen beskytter passagererne og gir derfor aldrig op pd
taget.

',f =
Veelg en modstander der ikke stdr pd samme

togvogn som dig, og giv hende en af dine Patronkort.
Patronkortet placeres pa offerets treck bunke.

1 Nar du er inde i toget kan du kun skyde pa en
bandit der star i en af de tilstgdende kupeer. Er
de leengere veek end én kupe eller stdr i samme | .
kupe som dig, kan du ikke velge at skyde dem.

& Hvis du derimod er pa taget kan du skyde s& langt

som du kan se. Hvis der er andre Banditter mellem dig
og dit mal er dit syn blokeret og du mé velge et andet
mal. To banditter pa taget af samme togvogn teeller
som veerende lige langt veek, s& du veelger selv hvem
du skyder.

Ghost (Hvid) can skyde Tuco (Red) eller Cheyenne
(Gron), men ikke Doc (Bld). Pd den anden side kan Tuco
(Rad) skyde enten Ghost (Hvid) eller Doc (Bld), men
ikke Cheyenne (Gron) da hun stdr pd samme felt som
Tuco.

Hvis der ikke er et lovligt mal, beholder du dit
Patronkort og der sker ikke yderligere.

Hvis du lgber tgr for Patronkort sker der ikke leengere
noget nar du valger denne handling.

Nér du skyder en bandit giver du ham et af dine Patronkort.
Dette gor at du kan keempe med om titlen som revolvermand!
Vigtigere er at din handling vil give din modstander et handicap
resten af spillet. Patronkortet er nemlig ubrugeligt for den
sdrede spiller. De er "dode kort” der fylder hans hdnd op.
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Tag en valgfri verdigenstand fra den togvogn og
det niveau din Bandit stdr pa og placere den pa dit
Karakterkort. Du kan ikke tage fra taget hvis du star
i kupeen og omvendt.
Hvis der ikke er nogle Verdigenstande der hvor din

Bandit star, har din handling ikke nogen £ -
effekt. '

Velg en modstander der stadr pd samme togvogn som
dig. Mélet mister en veerdigenstand, som du velger
fra deres Karakterkort. Placer den pé gulvet hvor din
bandit star. Hvis du veelger en Pose mé du ikke kigge
pé dens veerdi.

Flyt derefter banditten du skubbede en togvogn vek
p4 samme niveau (enten frem eller tilbage, du veelger
selv s leenge alle brikker bliver pa toget).

At skubbe er en god mdde at fa dine modstandere til at tabe
deres storste Veerdigenstande. Yderligere bliver hun sd fortumlet
at hendes Roveri planer kan forpurres.

Advarsel! Nar en bandit gar ind i en Togvogn hvor
Sheriffen opholder sig, eller hvis Sheriffen gar ind i
en Togvogn hvor der er Banditter, stikker de alle af til
taget (selv hvis de lige er rykket ned). En bandit kan
aldrig opholde sig inde i en togvogn hvor Sheriffen er.
Yderligere modtager hver af de pavirkede banditter
et neutralt Patronkort, der skal leegges pa deres

personlige bunke.
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Ghost er den hemmelighedsfulde type.

I den fgrste tur af hver runde kan Ghost
spille sit handlingskort med forsiden ned
pa den feelles bunke. Hvis Ghost i stedet
veelger at treekke tre kort i forste tur, kan
han ikke gemme sin evne til senere ture
i samme runde.

(F® BERLE

Belles bedste viben er hendes skonhed.

Belle kan ikke blive udpeget som malet for
hverken Skyd eller Skub handlinger, s&
leenge der er et andet lovligt mal.

Handlingskortene skal spilles med forsiden op
i denne tur.

Tunnel - Handlingskortene skal spilles med
bagsiden op i denne tur.

Farten gges - 1denne tur tager alle to
handlinger i treek (enten tage seks kort,
spille to kort, eller tage tre og spille et)

Skifte - Denne tur spilles mod uret,
begyndende med startspilleren.

& [CHEVENRE
Cheyenne er en formidable lommetyv.

Hvis Cheyenne skubber en bandit
kan hun med det samme samle den
veerdigenstand malet taber op. Hvis det
er en juvel eller en sikkerhedsmappe (dit
valg) falder Veerdigenstanden péa gulvet
(som normalt).
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Tucos skud gdr lige gennem taget.

Tuco kan skyde en bandit der opholder
sig pa et andet niveau af samme togvogn,
ved at skyde gennem taget. Er han oppe
kan han skyde ned og omvendt.

~H  DBasce

Djangos skud er sd kraftfulde at de skubber dig
bagleens.

/' Nar Django skyder en bandit skubber
han ogsé malet en togvogn veek fra sig.
Dog med den undtagelse at han ikke kan
skyde folk af toget.
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Doc er den klogeste bandit i gruppen.

Nar hver runde starter treekker Doc 7
kort i stedet for 6.

Nogle kort har serlige heendelser tilknyttet. Disse heendelser sker altid i slutningen af runden, efter fase &: Plyndring!

*ﬁ oL Den Vrede Sherif

Sheriffen skyder alle banditter Lo
der opholder sig pa taget af hans
togvogn. Hver bandit tager et neutralt ! i

Patronkort.

Derefter rykker Sheriffen en togvogn mod kahytvognen
(bagerste vogn). Hvis sheriffen allerede er der, star
han stille.

v~ )\, Svingbjelke
W - e
Alle banditterne p4 taget flytter til

kahytvognens tag (bagerste vogn).

&

— Bremser
frereeengl Y

Alle banditter pa taget rykker en
togvogn frem.

3 1
}g & Alt eller intet!

Sikkerhedsmappe nr. 2 placeres i den
togvogn hvor Sheriffen opholder sig.

u Oprgr blandt passagererne

Banditter inde i toget tager et neutralt Ll
Patronkort hver.

S

m +g Lommetyve

Alle banditter der stir alene pa deres
felt kan samle én pose op fra feltet, hvis
der ligger nogen.

—g Sheriffens haevn

Alle banditter der opholder sig pa
taget over Sheriffen mister den mindst
veerdifulde pose de har. Hvis en bandit
ikke har nogen poser, mister hun intet
(heller ikke juveler eller sikkerhedsmapper).

w s250 Kontrollgren tages gidsel

Alle banditter der enten er pa
lokomotivet eller dets tag modtager
$250 i lgsepenge. De tager den
tilsvarende veerdi fra 'banken'.




I kan aldrig forlade toget. Hvis Django's skud eller en
Event far dig til at ryge af toget, star du i stedet stille.

Hvis bunken med neutrale Patronkort er tom, eller der
ikke er nok at fordele, f&r banditterne ikke patroner
nar de mgder Sheriffen. Eller hvis et rundekort har en
begivenhed der affyrer neutrale skud i slutningen af
turen. Bunken med neutrale Patronkort fjernes derfor
fra spillet.

Hvis I gnsker at spille med mere kontrol kan hver
spillere lave en brugt bunke til hgjre for deres personlige
bunke. Fglgende endringer ville ogsé treede i kraft:

Patronkort Karakterkort  Treek
bunken

Brugt
bunken

* I begyndelsen af Planlegnings! Fasen smider du
alle de Patronkort du har trukket over i din brugt
bunke.

¥ Nar Planlegnings! Fasen er slut ma du beholde
s& mange kort du vil til neste runde. Smid alle
handlingskort du ikke vil beholde i brugt bunken.

3 1Plyndrings! fasen legges de udfgrte handlingskort
over i brugt bunken, men Patronkortene du
modtager legges gverst i din personlige bunke
med forsiden ned.

3 I starten af hver runde treekker I alle kort indtil
I har seks kort hver.

* Hver gang du skal treekke kort og der ikke er flere
tilbage i din treek bunke, blandes din brugt bunke
s& den laves til din nye treek bunke. Du m4 altid
kigge i din egen brugt bunke.

OversaslTelse: /E%er Soums Growneruol

Byg toget ved at bruge lokomotivet og fire togvogne
efter jeres valg.

Hver spiller veelger et hold af to karakterer. I tager
derefter de tilhgrende kort og brikker. Til jeres forste
spil anbefaler vi at I starter med fglgende hold: Tuco
& Cheyenne mod Django & Doc.

Placer en bandit fra hvert hold i de to bagerste togvogne.
Placer de to Karakterkort fra dit hold foran dig, og leeg
de 6 Patronkort til venstre for hver af disse og en $250
Pose pé hvert Karakterkort.

Fra Handlingskortene til hver karakter skal I fjerne
alle dubletterne, samt Sherif kortet fra en valgfri
Karakter. I vil derefter have 11 Handlingskort tilbage
pé handen: 2 Skud (1 per karakter), & Skub (1 per
karakter), 2 Ryk (1 per karakter),  Niveau Skift (1 per
karakter), 2 Rgveri (1 per karakter) og 1 Sherif. Bland
dem alle og sd har du din treek bunke. Spillerne far en
blandet hdnd med handlingskort fra begge banditter.

IREGEMNENDRINGER

Topersoners spil bruger ekspert varianten forklaret
tidligere. Spillets mal er at have det rigeste hold nar
spillet slutter. Der er dog ikke nogen der far titlen som
revolvermand i et topersoners spil.

N&r en Bandit bliver skudt placeres Patronkortet pa
toppen af mélets treek bunke. Det kan meget vel ske at
en bandit skyder sin egen holdkammerat!
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