KARTY DO GRY

Unik!: Jesli gracz uzyt Pudio!
w odpowiedzi na zdolnos¢ lub

~—* efekt, ktory nie byl wynikiem
zagrania karty (np. Ironhorse dotart do
konca linii), nie moze uzy¢ tej zdolno-
Sci, by dobra¢ karte. Jesli gracz uzyt
tej zdolnosci przeciwko Nozorewolwe-
rowi, druga czes¢ aktywuje sie wylacz-
nie, gdy nie wroci on z powrotem do
reki wtasciciela.

] Pelna para: Gracz przesuwa po-
ciag na koniec linii, a nastepnie
ignoruje lub dubluje efekt loko-
motywy (dotyczy to wszystkich graczy)
wedtug jego wyboru. W przypadku wy-
brania dublowania, najprosciej dwu-
krotnie rozpatrzy¢ efekt lokomotywy
jeden po drugim.

Kosagiwera: Nie moze zostaé
uzyta przeciwko Indianie! i Poje-

dynek.

J Mapa: Gracz przed dobraniem
kart w fazie 1. podglada 2 karty
~ z wierzchu talii: jedna z nich
moze odrzuci¢. Efekt ten nastepuje po
efekcie ,dobierz” kart takich jak Dyna-
mit, Wiezienie itp., ale przed zdolnoscia-
mi postaci.

Worek szmalu: Gracz nie moze
ap| zagraé tej karty poza swoja tura.

& List goficzy: Jesli wszyscy

gracze zostana wyeliminowani

w tym samym czasie, wygrywaja
bandyci.

Nastepna stacja: Gracz dobiera

3 T karte zanim zostanie roz-
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r patrzony efekt konca linii, jesli
ten nastapi.

A Zwrot: Gdy z reki lub pola gry
gracza inny gracz dobiera lub
odrzuca karte, dobierz karte.
Karta nie dziata przeciwko Skok na

pociag.

a Skrzynia: Gracz musi pamietac,

ze nie moze zagra¢ dobranej

karty w tej samej turze. Gracz
dobiera 1 karte, nawet gdy przebywa
w Wiezieniu.

Przelacznik: Gdy gracz dobiera
_—A_+ nowa bron, odrzuca dotychczas
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posiadana. Nie mozna posiadac
w grze dwoch kart o takiej samej na-
zwie. Jesli gracz otrzyma Wagon wid-
mo w ten sposob, jego dotychczasowy
posiadacz natychmiast odpada z gry,
jesli nie posiadal zadnego punktu zy-
wotnosci. Szeryf nie moze wymienic
w ten sposob Wagonu widmo ani Wie-
zienia. Karty tworzace pociag nie sa
traktowane jako ,w grze” i w zwiazku
z tym nie moga zosta¢ wymienione.

Skok na pociag: Gracz
5 wskazuje innego gracza. Musi
. on wybra¢ efekt dla kazdej
z kart lezacych przed nim i moze
wybraé inny dla kazdej z nich. Jesli
zdecyduje sie by¢ celem dla BANG/,
moze go uniknac¢ jak normalnego
BANG! (np. zagrywajac karte Pudlo!).
Kazdy BANG! liczy sie osobno.

Wieza ci$nieii: Nie mozna prze-

sunac pociagu zanim zostanie

zabrana karta wagonu. Wagon
ten nie wlicza sie¢ do limitu 1 wagonu
na ture.

POSTACIE

Benny Awanturnik: Gracz musi
zaplaci¢ za kazdy wagon zdobyty
dzieki tej zdolnosci. Jednakze
nadal moze przesunaé pociag tylko
o 1 pole w swojej turze.

Y Evan Babbit: Karta, ktora gracz
| odrzuci musi by¢ tego samego
koloru co karta BANG!/, ktora
zostala na niego zagrana. Gracz, ktory
stanie sie nowym celem BANG! musi
znajdowac¢ sie na dystansie 1 od
Evana. Celem nie moze zosta¢ gracz,
ktory zagral karte BANG!. Jesli w grze
pozostato tylko 2 graczy, zdolnos¢ nie
moze zosta¢ wuzyta. Przekierowany
BANG! wlicza sie do limitu gracza,
ktory go zagral, a nie Evana.

o= 3 Jimmy Texas: Na koniec tury,
po odrzuceniu nadmiarowych

kart, gracz dobiera 1 Kkarte.
Gracz nie moze jej zagra¢ w tej samej
turze, w ktorej ja dobral. Zdolnosé
dziata réwniez gdy gracz znajduje sie
w Wiezieniu.

Manuelita: Gracz natychmiast
dobiera 2 karty, gdy lokomoty-

wa dotrze do konca linii, przed rozpa-
trzeniem efektu konca linii.

Sancho: Gracz moze przesunac
pociag przed dobraniem wago-
nu. Nie wlicza sie¢ on do nor-
malnego limitu 1 wagonu na ture.

Shade O’Connor: Jesli pociag
dotrze do konca linii, gracz
odrzuca i dobiera karte przed
rozpatrzeniem efektu konca linii.

" Sierz. Blaze: Gdy celem karty
zdolnosci ma by¢ wielu
graczy, Blaze moze wykluczy¢
1 gracza. Jesli zostanie ona uzyta ze
Sklepem wielobranzowym, odkrytych
zostanie o 1 karte mniej niz jest graczy
— wykluczony gracz nie dobiera karty.
Zdolnos¢ dziata rowniez z efektem
konca linii, jesli nastapi ona w turze
Blaze’a.

Zwawy Roy: Gracz jedynie
przesuwa pociag, nie otrzymuje
dodatkowego wagonu ze swojej
zdolnosci.

UWAGA DO POSTACI Z PODSTAWOWEJ GRY:
Sam Sep: Gracz zabiera karty wagonow od wyeliminowanego gracza i natych-
miast kladzie je przed soba tak, jakby byly kartami z niebieskg obwodka.
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Pociqg zmierza do miasta, a bandyci chca potozyé swoje brudne tapska na jego
cennym tadunku. Jednak Szeryf i jego zastepcy zrobiq wszystko, aby pociag
szezesliwie dotart do celu. Ograbisz pociag wraz ze swoimi towarzyszami czy tez
bedziesz go chronit za wszelkq cene? Wszyscy na poktad!

ZAWARTOSC I PRZYGOTOWANIE GRY |

* 41 kart:

- 16 nowych kart do gry:
12 z brazowa ramka
4 z niebieska ramka

- 16 kart wagonow

&

- 1 karta lokomotywy
(awers: Ironhorse,
rewers: Leland)

i

- 8 kart postaci

¢ 13 plytek stacji ¢ 1 dodatkowa pusta

plytka stacji

H‘”bu

Dodatek wprowadza 8 nowych postaci (ktore nalezy wymiesza¢ z postaciami
z wersji podstawowej) oraz 16 nowych kart do gry (do wmieszania do kart do
gry z wersji pod-
stawowej). Potasuj
karty wagonow,
utéz z nich stos
i potéz go zakrytego
na stole. Nastepnie
potasuj plytki sta-
cji, utoz z nich stos
i poléz go zakryte-
go obok stosu kart |
wagonow. Odkryj e == o
tyle plytek Stacji, WAGONPRYWATNY|| "WAGON WiDMQ: | WAGON TECHNICZNY, LELAND.

ilu graczy bierze

udzial w grze i poléz je na stole w jednej linii, od lewej do prawej. By stworzyé
pociag, potéz karte lokomotywy pod pierwsza stacja (najbardziej po lewej) i dot6z
do niej 3 karty wagonéw, dobrane z talii.

e instrukcja
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Podczas gry karta lokomotywy bedzie sie taczy¢ z plytka stacji. Gdy pociag
bedzie sie przemieszczal, zmieni sie rowniez to polaczenie. Przykladowo, na
obrazku ze str 1, na poczatku gry lokomotywa taczy sie ze stacja Boom town.
Zasady gry pozostaja takie jak w wersji podstawowej z ponizszymi dodatkowymi
regulami:

RUCH POCIAGU |

Na poczatku kazdej tury
Szefyra lokomotywa prze-
mieszcza sie o jedna stacje
W prawo, ,ciagnac” Kkarty
wagonoéw za soba. Tak
wiec gdy Szeryf rozpocznie
swoja pierwsza ture, sy-
tuacja na stole bedzie wy-
gladatla podobnie do tej na
przyktadzie obok.

ODCZEPIENIE WAGONU 0D POCIAGU

Raz w czasie kazdej swojej tury, gracz moze zaptacic¢ koszt wskazany na plytce
stacji, by zabra¢ karte sparowanego wagonu. W przyktadzie powyzej, by zdoby¢
Wagon techniczny, gracz musi zaplaci¢ koszt wskazany na plytce Boom Town.
Inne wagony nie moga zosta¢ odczepione, gdyz nie sa sparowane z plytkami
stacji. By zaplaci¢ koszt, gracz odrzuca wymagane karty z reki i/lub lezace przed
nim. Gdy wskazana zostata konkretna karta, odrzucona musi zosta¢ dokladnie
ta karta, nie inna o podobnym (lub identycznym) efekcie.

Uwaga: Gracz nie moze pod zadnym pozorem zabrac karty lokomotywy.

Zanim gracz zabierze karte wagonu, moze za darmo przesunaé pociag do przo-
du o 1 stacje: przesuwa lokomotywe o jedna stacje w prawo, ciagnac wagony za
soba. Jesli gracz zdecyduje sie przesunac pociag w ten sposob, MUSI zaplacié
koszt przedstawiony na jednej ze stacji i zabra¢ sparowany wagon. Przesunie-
cie pociagu nie jest obowiazkowe. Uwaga: Gracz moze zagra¢ dodatkowe karty lub
efekty, ktore przesuwaja pociag (np. Zwawy Roy) przed lub po tej akcji. Jesli nie
zostalo wskazane inaczej, gracz kladzie zdobyta karte przed soba. Jesli wagon
zostal zabrany, inne
wagony zostaja prze-
suniete w kierunku
lokomotywy, by wypel-
ni¢ luke (1), a nowy
wagon zostaje doda-
ny na koncu pocia-
gu. Na przykladzie
po prawej, jesli za-
brany zostal Wa-
gon techniczny, po-
ciag moze wygladac
w nastepujacy sposob.

B00M TOWN.

Niektére wagony maja staly efekt, ktory jest aktywny tak dtugo jak gracz posiada
go przed soba. Inne musza zostac odrzucone, by moc skorzystac z ich efektéw. Jesli
karta wagonu zostaje odrzucona, gracz umieszcza ja na spodzie talii wagonow.

Wagony sa traktowane jak karty z niebieska obwodka — moga by¢ celem dla kart
takich jak Panika!, Kasia Balouiinne karty lub efekty dziatajace na karty z niebieska
obwodka (jesli nie zostato wskazane inaczej) — ale nigdy nie moga zostac zabrane na
reke gracza: jesli z jakiego§ powodu gracz bedzie mial wziac¢ karte wagonu na reke,
zamiast tego musi natychmiast umiescic¢ te karte przed soba.

KONIEC TRASY

Gdy lokomotywa zostanie
przesunieta na prawo od
ostatniej stacji (w przyktadzie
po lewej, za Tombrock), pociag
dotart do konica trasy: po
skorzystaniu z szansy zdobycia
wagonu, gracz postepuje wediug
instrukcji na karcie lokomoty-
wy, zaczynajac od gracza, kto-
rego tura aktualnie trwa i idac
dalej wedltug ruchu wskazoéwek
zegara. Gdy wszyscy gracze wykonaja polecenie z karty lokomotywy, gracze
przetasowuja wszystkie plytki stacji i tworza nowa linie. Nastepnie nalezy prze-
tasowac wszystkie karty wagonow i stworzy¢ nowy sklad na pozycji startowej jak
w przykladzie pierwszym. Ostatnim krokiem jest obrocenie karty lokomotywy na
druga strone (Ironhorse, jesli odkryty byt Leland lub odwrotnie).

Pociag sktada sie z lokomotywy oraz 3 wagonow. Jesli nie ma wystarczajacej ilosci
kart wagonow, by stworzy¢ pelny pociag, nalezy uzy¢ wszystkich dostepnych kart.
Jesli nie ma zadnych, lokomotywa wyrusza w podr6z bez wagonéw (nawet jesli
pdzniej jakies beda dostepne), jednak jej efekt nadal musi zostac rozpatrzony gdy
dotrze do konca trasy. Wagony nalezy dodawac¢ do lokomotywy, gdy tylko beda
dostepne do momentu az pociag bedzie mial peiny sktad.

LOKOMOTYWY |

B4l Ironhorse: Kazdy z graczy, zaczynajac od tego, ktéry spowodowat
rozpatrywanie tego efektu, jest celem BANG!. Obrazenia nie sa uznawane
za spowodowane przez ktorego$§ z graczy. Jesli wszyscy gracze zostana
wyeliminowani jednoczes$nie, wygrywaja Bandyci.

Z588¥ Leland: Dziala jak karta Sklep wielobranzowy. Rozpatrywanie rozpoczyna
sie od gracza, ktéry spowodowat jego aktywacje, a kolejne osoby wskazuje ruch
wskazowek zegara.

WAGONY |

m Wagon Cyrkowy: Inni gracze odrzucaja karty z reki zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, zaczynajac od gracza po lewe;j.

Ligpe

B Wagon ekspresowy: Gracz nie
moze wykonac kolejnej dodatkowej tury
rozegranej w ramach rozpatrywania
tego efektu, nawet jesli uda sie
ponownie zagra¢ Wagon ekpresowy.

- Wagon widmo: Gracz moze
zagra¢ go na dowolnego gracza
(takze siebie), nawet jesli ten zostal
juz wyeliminowany, za wyjatkiem
Szeryfa. Jesli gracz byl wyeliminowany,
pozostaje w grze (lub do niej wraca)
bez punktéw zywotnosci. Taki gracz
nie moze zdoby¢ ani straci¢c punktow
zywotnosci i jest liczony jako aktywny
gracz (np. przy rozpatrywaniu
dystansu, warunkéw zwyciestwa,
zdolnosci postaci itp). Jako ze gracz
nie ma punktéw zywotnosci, na koniec
rundy musi odrzuci¢ wszystkie karty
z reki, ale moze zachowac te lezace
przed nim, wliczajac w to Wagon
widmo. Jednakze w momencie gdy
straci Wagon widmo, natychmiast

zostaje wyeliminowany z gry. Jesli
gracz byt Bandyta, zadna nagroda nie
zostaje przyznana ani nie aktywuja sie
zdolnosci postaci (np. Sama Sepa).

IWE. salonka: Wagon dobrany przez
gracza nie liczy sie do normalnego
limitu 1 wagonu na ture. Jesli Szeryf
posiada ten wagon i dobierze Wagon
widmo, musi odda¢ go innemu
graczowi.

= platforma: Gracz moze zagrac
ja na dowolnego gracza (takze siebie).
Gdy ta karta pozostaje w grze, gracz ten
widzi innych graczy na odleglosc +1.

HE& Wagon prywatny: Nie chroni
przed: Gatling, Kosagiwera, zdolno-
Sciami Evan Babbit itd.

FEE. Wagon sypialny: Gracz moze
uzy¢ tej zdolnosSci raz przeciwko
Indianie!, Pojedynek itp.

STACJE

Boom Town: Gracz odrzuca
karte BANG!

Catico: Gracz odrzuca karte
Kasia Balou lub Panika!

Creepy Creek: Gracz odrzuca
karte pik.

Crown’s Hole: Gracz
i/ odrzuca karte Piwko.

Deathwood: Gracz odrzuca
i : karte z niebieska obwodka.

Dodgeville: Gracz odrzuca
| karte Pudto!

L] O wartosci 10, J, Q, K 1lub A.

il

@ karte karo.

Fort Wroth: Gracz odrzuca karte

Frisco: Gracz odrzuca
karte trefl.

Miner’s Oath: Gracz odrzuca
San Tafe: Gracz odrzuca

karte kier.

Tombrock: Gracz traci 1 punkt

zywotnosci (nie mozna oddac
ostatniego).

ﬂ l Yooma: Gracz odrzuca karte

| o wartosci od 2 do 9.

Virginia Town: Gracz
.| odrzuca dowolne dwie karty.



