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11 de julio 1899, 10 A.M. El Union Pacific Express ha dejado
Folsom, Nuevo México, con 47 pasajeros a bordo. Después
de unos minutos, se escucha el sonido de pasos rdpidos, que
vienen del techo y después, disparos. jDespiadados bandidos,
fuertemente armados, estdn robando a los honestos ciudadanos
sus bolsas y joyas! ;Serdn capaces de mantener la cabeza fria y
esquivar las balas? ;Podrdn hacerse con las ndminas de la Niza
Valley Coal Company, guardadas en maletines y custodiadas por
el Marshal Samuel Ford? Sélo un bandido logrard su objetivo:
convertirse en el forajido mds rico de la banda.
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Nota - Antes de tu primera partida, monta cuidadosamente los
Vagones y la Locomotora utilizando las instrucciones adjuntas.

6 Vagones de tren

1 Locomotora

10 Elementos de terreno

Fichas de Botin de diferente valor
e 18 Bolsas con un valor de 4

entre 250$ y 500$ L
e 6 Joyas por valor de 500$
cada una ~
e 2 Maletines que contienen ﬁ|
1.000$ cada uno 4

17 cartas de Ronda:
e 7 cartas para 2-4 jugadores;
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13 cartas de Bala Neutral

e 7 cartas para 5-6 jugadores;

e 3 cartas de Estacion de tren

1 pedn de Marshal

1 carta de Personaje

10 cartas de Accion

A continuacion se describen las reglas del juego para
3-6 jugadores. Para una partida a 2 jugadores, puedes
leer los ajustes detallados en la pagina 6.

Carta de Personaje

Tus 10 cartas de
Accion

* Elige un Personaje. Coge la carta de Personaje
correspondiente y colocala frente a ti. Coloca las 6
cartas de Bala de tu color a la izquierda de tu carta de
Personaje, ordenadas.

Después baraja las 10 cartas de Accion de tu color y
colécalas, boca abajo, a tu derecha: estas cartas son
tu mazo personal.

Coge una Bolsa de 250$ del Banco y coldcala, boca
abajo, sobre tu carta de Personaje, manteniendo su
valor oculto.

Tus 6 cartas de
Bala ordenadas

Una Bolsa de 250$

Alinicio de la partida, el tambor de tu pistola estd lleno. Podrds disparar a tus oponentes con el fin de frenarlos. Cada jugador tiene un
set idéntico de 10 cartas de Accién. Durante la partida, podrds almacenar su botin sobre tu carta de Personaje. El valor de tus Bolsas
debe permanecer oculto a tus oponentes, pero tu puedes comprobarlas siempre que lo desees.

* Coloca en el centro de la mesa la Locomotora y en
linea tantos Vagones como jugadores. Coge los Vagones
de tu eleccion y colocalos en el orden que quieras. Afade
la Locomotora en la parte delantera del tren.

* Coloca en cada Vagon el namero y el tipo de fichas
de Botin indicados en su piso. Las Bolsas se eligen
de forma aleatoria y se colocan boca abajo con su
valor oculto.

¥ Coloca la ficha de Marshal y un Maletin dentro de
la Locomotora . Las fichas de Botin restantes se vuelven
a colocar en la caja, excepto el segundo Maletin, que se
coloca fuera del tren, cerca de la Locomotora , ya que
entrara en juego mas tarde.

* Roba 4 cartas de Ronda al azar de las 7 que
correspondan al nimero de jugadores (las cartas de
Ronda marcadas con 2-4 o las marcadas con 5-6) y
mézclalas. Selecciona al azar una de las 3 cartas de
Estacion de tren. Forma un mazo, boca abajo, con estas
5 cartas, asegurandote de que la carta de Estacion de
tren se encuentra en la parte inferior. Coloca las cartas
de Ronda restantes de nuevo en la caja.

* Coloca las 13 cartas de Bala Neutral junto a
la Locomotora, .

REUGADORIINICIA L
Coge las fichas de Bandido correspondientes a los
personajes interpretados y saca una de ellas al azar. El
jugador que haya elegido este Personaje seré el Jugador
Inicial de la primera Ronda, el cual cogeré el mazo de
5 cartas de Ronda y lo colocars frente a él.

[COPQCNCION)DEF FOSSBANDIDOS!
El Jugador Inicial es el Jugador 1, el Jugador de su
izquierda sera el Jugador 2, y asi sucesivamente.
Los jugadores con un nimero impar colocan su Bandido
en el Vagon de cola (altimo Vagon).
Los jugadores con un nimero par colocan su Bandido
en el Vagon adyacente..
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Ejemplo de una partida de 4 jugadores:

Los pasajeros de cada Vagén
poseen diferentes fichas de
Botin, jlistas para ser robadas!

Durante la partida, el Marshal
se interpondrd en el camino de
los Bandidos. Depende de ti
actuar con astucia y alejarlo de
su Maletin en el momento justo.

De esta manera, se obtiene una
secuencia de 5 episodios que
cuentan la historia del robo del
tren, que se ird descubriendo
segun el juego progresa.

Estas son las heridas que tanto el Marshal como
algunos eventos especiales pueden provocar a
los Bandidos. Las cartas de Bala (tanto las
Neutrales como las que recibas de tus rivales) no
sirven para nada cuando se roban. Simplemente
disminuyen tus Acciones disponibles, al igual
que lo haria una herida.

Jugador Inicial " Segundo Jugador

Cuarto Jugador

T R
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Tercer Jugador
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TIVO DEL JUEGO ENCIA DE J FINAL DE LA PAR

Para ganar, debes convertirte en el Bandido més rico
del Salvaje Oeste. Para ello, tendras que intentar
obtener un botin mayor que el de tus oponentes... jsin
recibir demasiados balazos! El mejor tirador recibira
el titulo de Pistolero, con un valor de 1.000$.

Al comienzo de una Ronda, cada jugador baraja su mazo
y saca seis cartas. Estas cartas constituyen la mano
de dicho jugador.

Después, el Jugador Inicial cogera la carta superior del
mazo de Ronda y la colocara sobre la mesa para que
todos puedan verla.

Comenzando por el Jugador Inicial, cada jugador juega
su turno, en el sentido de las agujas del reloj.

En su turno, un jugador puede:

x Jugar una carta de Accion boca
arriba (@ menos que se especifique lo
contrario) de su mano, que colocara en
el mazo comiin;

¥ Orobar 3 cartas adicionales de su mazo
y afiadirlas a su mano.

El Jugador Inicial da la vuelta al mazo de cartas
de Accidén que se ha ido creando durante la fase de
Planificacion, sin cambiar el orden de las cartas.

Las acciones de los Bandidos se llevan a cabo, una por
una, comenzando por la carta superior del mazo (es
decir, en el orden en el que se han jugado).

Cada jugador baraja todas sus cartas (10 cartas de
Accién y las cartas de Bala que haya recibido en Rondas
anteriores). Después, coloca su mazo a la derecha de
su carta de Personaje.

Hay cinco Rondas por partida. Cada Ronda consta de
dos fases:

e Fase 1: jPlanificacion! Los jugadores juegan sus
cartas de Accidn en un mazo comdn en el centro
de la mesa.

» Fagse Q: jAsalto! Se resuelven las cartas de Accién
colocadas en la fase 1.

I NTGELE D1E UWA 1 IERIBA

Esta carta de Ronda mostrara el nimero de turnos (el
numero de iconos de carta) que habra durante esta
fase. También muestra como los seran los turnos (ver
recuadro de la pagina 5).

La fase de Preparacion termina cuando se ha completado
el nimero de turnos indicados en la carta de Ronda.
Las cartas no jugadas que quedan en la mano de cada
jugador se vuelven a colocar en la parte superior del
mazo de cada jugador.

Ejemplo: .

(1) Doc es el Jugador Inicial en la Ronda actual. El juega
una carta Mover de su mano;

(2) después, Belle, a su izquierda, juega una carta de
Disparo sobre la carta de Doc.

(3) Tuco, a la izquierda de Belle, decide robar cartas en
vez de jugar. Coge 3 cartas de su mazo y las agrega a
su mano.

(4) Por ultimo, Cheyenne juega una carta Pufietazo
sobre la carta de Belle.

Después, comienza la segunda vuelta.

Facs Zf [ LA canvarel

Una vez resuelta, la carta de Accion se devuelve al
jugador a quien le pertenece. Ese jugador la coloca de
NUevo en su mazo personal.

Consulta la pdgina 4 para una descripcién detallada de
las acciones.
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El jugador a la izquierda del Jugador Inicial se
convierte en el nuevo Jugador Inicial, el cual coloca
las cartas de Ronda restantes frente a él. Comienza
una nueva Ronda.

La partida termina tras cinco Rondas.

Después, cada jugador suma el valor de las fichas de
Botin que tenga sobre su carta de Personaje.

El premio Pistolero se otorgara al jugador (o jugadores)
que haya disparado la mayor cantidad de balas (es
decir, al jugador que tenga menos cartas de Bala de
su color). Este jugador dara la vuelta a su carta para
obtener su premio, por valor de 1.000$. Si mas de un
jugador gana este titulo, cada jugador empatado recibe
1.000§.

El jugador méas rico ganara la partida. En caso de
empate, el ganador sera el jugador empatado que haya
recibido el menor nimero de cartas de Bala de otros
jugadores y Eventos durante la partida.

La carta de Ronda

indicada muestra que

habrd 5 turnos.
S
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La carta de Ronda
indicada muestra que
habrd 4 turnos.

Cualquier accion programada durante la
fase de Programacion es ahora obligatoria.
Durante la fase de Asalto, cada jugador
debe realizar su accidn, si es posible.




Los Bandidos pueden estar dentro del tren (1) o en el techo de
un Vagén o de la Locomotora (2). Por lo tanto siempre hay dos
posibles ubicaciones para un Bandido: en o sobre un Vagén. Al
inicio de la partida, sin embargo, ningtin Bandido puede estar
sobre el techo.

@

Mueve a tu Bandido:
1 De un Vagon a otro adyacente, hacia delante o

hacia atras, si esta en el interior del tren; o

& Unadistancia de hasta tres Vagones (a tu eleccion),

hacia adelante o hacia atras, si esta en el techo.

La Locomotora se considera un Vagon. Puedes estar

en o sobre ella.

Si has planificado esta accion, tu =

Bandido no puede quedarse donde

esta: hay que moverlo.

L IVEQVER!

Correr por el techo ahorra tiempo. Las puertas y los pasajeros
no interfieren en tu camino.

v CAVBIARMDEJETISO

Cambia la posicion de tu Bandido:
1 Delinterior del Vagon en el que
esta al techo; o ‘
& Deltecho de un Vagon al interior

del mismo.

Subir al techo te ahorra tiempo y te permite evitar al Marshal.

VIR R'S 5

Mueve al Marshal dentro del tren un Vagon en la
direccion de tu eleccion. (Ver el apartado “El g
Marshal”, para averiguar lo que sucede si el
Marshal se encuentra con un Bandido).

ElMarshal estd protegiendo a los pasajeros: nunca sube al techo.

rf DTS LN TR

Elige a uno de tus oponentes para que sea tu objetivo y
entrégale una de tus cartas de Bala, el cual la afiadira
a su mazo personal.

No se puede apuntar a un Bandido que esté en el
mismo vagon.

1 Cuando estés dentro del tren, podras disparar a
un Bandido que esté en el interior de un Vagon g
adyacente, ya sea el anterior o el posterior.
Los Bandidos que estén a mas de un Vagon de
distancia quedan fuera de tu alcance.

& Cuando estés en el techo de un Vagon, sin embargo,

podras disparar a un Bandido que esté en tu linea de
vision, es decir, en el techo de cualquier Vagon que no
sea el tuyo, independientemente de la distancia. Un
Bandido estara en tu linea de visién si no hay otro
Bandido entre él y t4. Dos Bandidos en el techo del
mismo Vagon seran considerados objetivos validos, por
lo que podras elegir a cual disparar.

Ghost (blanco) puede disparar a Tuco (rojo) o a Cheyenne
(verde), pero no a Doc (azul). Por otra parte, Tuco (rojo)
puede disparar a Ghost (blanco) o a Doc (azul), pero no
a Cheyenne (verde), ya que estd en el mismo que Tuco.

Si no hay un objetivo a tiro, la accién no tendra efecto,
por lo que no gastaras carta de Bala.

Si te quedas sin cartas de Bala durante la partida, tus
acciones de Disparar tampoco tendran efecto.

Cuando disparas a un Bandido, le das una de tus cartas de
Bala. Esto te permite competir por el titulo de Pistolero. Mds
importante atn, esta accion perjudicard a tu oponente el resto de
la partida. De hecho, las cartas de Bala no tienen utilidad para
el jugador que las recibe. Son "cartas muertas” que obstruyen
su mano.

(
6’

Coge la ficha de Botin de tu eleccion del Vagon donde te
encuentres ubicado en el momento de resolver la accion
y colocala sobre tu carta de Personaje..

Si tu Bandido esta en el techo de un Vagon, no puede
robar en su interior, y viceversa. R
Sino hay ninguna ficha de Botin en la ubicacion w
de tu Bandido, la accion no tiene efecto. t i

i
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Elige un objetivo entre los Bandidos que estén en el
mismo Vagon y el mismo piso que t1.

El Bandido elegido pierde una ficha de Botin si tiene:
elige una ficha de Botin de las que tiene sobre su carta
de personaje y colocala en el piso donde se encuentre su
Bandido. Si eliges una Bolsa, no puedes mirar su valor.
Después, mueve al Bandido elegido a un vagon adyacente,
en la misma planta (hacia delante o hacia atras, a tu
eleccion en la mayoria de los Vagones; hacia g
atras si estas en el la Locomotora y hacia
delante si estas en el Vagon de cola).

Los purietazos son una buena forma de hacer que tu oponente
pierda sumejor ficha de Botin. Ademds, con la confusién puedes
hacer que su plan de Asalto se vea arruinado.

jAtencién! Cuando un Bandido (o varios) coincide en
un Vagon con el Marshal, debe(n) escapar subiendo al
techo del Vagon (incluso si acaba de bajar de alli). Un
Bandido nunca se puede quedar en el interior de un
Vagon donde se encuentre el Marshal.

Ademas, cada Bandido en esta situacion recibe de
inmediato una carta de Bala Neutral que debe ser
colocada en el mazo personal del jugador.
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IE Ciacsr
}' Ghost es un tipo sigiloso.

Durante tu primer turno en cada Ronda,
puedes jugar tu carta de Accion boca
abajo sobre el mazo comun. Si decides
robar tres cartas en vez de jugar una
carta de Accién durante el primer turno,
pierdes la habilidad especial de Ghost
esta Ronda.

(F® BEREE

La belleza de la Belle es su mejor arma.

No puedes ser el objetivo de una accion de
disparo o punetazo si hay otro Bandido
que sea un objetivo valido.

Las cartas de Acciéon se deben jugar boca
arriba durante este turno.

Ttinel - Las cartas de Accién se deben jugar

:"‘hl boca abajo durante este turno.
Y Acelerar - Durante este turno, cada
jugador juega dos veces (robando 6
i cartas, jugando dos cartas seguidas o

robando 3 cartas y jugando una carta).

Cambio de via - El1 turno actual se
!lo desarrolla en el sentido contrario a las agujas

del reloj, comenzando por el Jugador Inicial.

Cheyenne es un carterista excepcional.

Cuando pegues un punetazo a otro
Bandido, podras coger la Bolsa que acaba
de perder. Si ha perdido una Joya o un
Maletin (a tu eleccion), el Botin cae en el
suelo (como siempre).

L2 | Fece
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Los disparos de Tuco no los detiene ni el techo.

Puedes disparar a un Bandido que esté
. en tu mismo Vagon, pero en otro piso, a
través del techo del Vagon.

~H  DBasce

Los disparos de Django son tan potentes que te
hacen retroceder.

J Cuando dispares a un Bandido, haz
que se mueva un Vagon en la direccion
del disparo, teniendo en cuenta que
los Bandidos nunca pueden abandonar
el tren.

7}

Doc es el Bandido mds listo de la fiesta.

1'OC

Al principio de cada Ronda, robas siete
cartas en lugar de seis.

Algunas cartas desencadenan Eventos. Estos eventos siempre tienen lugar al final de la Ronda, después de la Fase

: jAsalto!
*ﬁ e Marshal furioso

El Marshal dispara a los Bandidos que
estan en el techo de su Vagon. Esos
Bandidos reciben una carta de Bala
Neutral cada uno.

A continuacion, el Marshal se mover4 un espacio hacia
el Vagon de cola. Si el Marshal ya esta en el ultimo
Vagon, no se mueve.

v~ )\, Gancho de correo
W - e
Todos los Bandidos que estén en el
techo de un Vagon se mueven al techo
del Furgon de cola.

—
TREE e Frene

Todos los Bandidos que estén en el techo
de un Vagon se mueven hacia adelante
(hacia la Locomotora).

}g = iA por todas!

Coloca el segundo Maletin dentro del
Vagon en el que el Marshal se encuentre
actualmente.

u Rebelion de los pasajeros

Los Bandidos que estén en el interior
de los Vagones reciben una bala Neutral

cada uno. 5

m +g Carterista

Cada Bandido que esté solo en su ,“ E
ubicacién puede coger ficha de Bolsa de
ese lugar, si hubiera alguna.

- g Lavenganza del Marshal

Cada Bandido que esté en el techo del [laib
vagon donde se encuentra el Marshal
pierde la ficha de Bolsa de menor valor
sobre su carta de Personaje. Si un
Bandido no tiene Bolsas, no pierde nada (incluso si
tuviera Joyas o Cajas fuertes).

w $250 Secuestro del Conductor

Cada Bandido que esté en la Locomotora L

0 sobre su techo recibe 250$ por el m
rescate. s :



Nunca se puede abandonar el tren. Si un disparo de
Django o un evento te hacen ir mas alla del Vagon de
cola, no te mueves.

Si el mazo de cartas de Bala Neutrales se agota o si
no hay suficientes cartas para todos, los Bandidos
no reciben Balas cuando coincidan con el Marshal,
o cuando un evento al final de una carta de Ronda
provoque disparos. El mazo de Balas Neutrales se retira
de la partida.

Si deseas tener mas control sobre la partida, cada
Jjugador puede tener un mazo de descarte a la derecha
de su mazo personal. También se requeriran los
siguientes cambios:

Mazo de
descartes

Carta de Mazo de

Cartas de
Bala Personaje robo

¥ Al principio de la fase de Preparacion, retira
cualquier carta de Bala que hayas robado. De esta
manera, Su mano se aligera.

* Al final de la fase de Preparacion podras mantener
en tu mano las cartas que quieras utilizar en la
siguiente Ronda. Retira sblo las cartas de Bala y
de Accion que no quieras conservar.

¥ Durante la fase de Asalto, coloca las cartas de
Accion que se hayan utilizado (las que te devuelve
el Jugador Inicial), boca arriba, en tu mazo de
descartes. Las cartas de Bala que recibas durante
el turno en curso iran, sin embargo, a la parte
superior de tu mazo, boca abajo.

* Al comienzo de cada Ronda, roba cartas de tu mazo
personal hasta llenar tu mano con seis cartas.

M Cada vez que tu mazo esté agotado, baraja todos
los descartes para hacer un nuevo mazo. Puedes
consultar tus descartes en cualquier momento.

Trovolvccin: H Nc"’%,ﬁo(mnm

I EERE EARACION]

Forma un tren utilizando la Locomotora y cuatro
Vagones a tu eleccion.

Cada jugador elige un equipo de dos Personajes. Coge
las cartas y fichas correspondientes. Para tu primera
partida, te recomendamos que utilices los siguientes
equipos: Tuco y Cheyenne vs Django y Doc.

Coloca una ficha de Bandido de cada equipo dentro de
cada uno de los dos vagones de la parte trasera del tren.
Coloca las dos cartas de Personaje de tu equipo frente
a ti, las seis cartas de Bala a la izquierda de cada una
de ellas y una Bolsa de 850$ encima.

De entre las cartas de Accion de cada Personaje,
deshazte de todas las cartas duplicadas, asi como de
una carta de Marshal de un Personaje de su eleccion.
Asi, te quedaran 11 cartas en la mano: & Disparar (1
de cada Personaje), 2 Pufietazos (1 de cada Personaje),
2 Mover (1 de cada Personaje), 2 Cambiar de piso (1
de cada Personaje), 2 Robar (1 de cada Personaje) y 1
Marshal. Baraja todas ellas para hacer tu mazo. Cada
jugador juega con las cartas de Accion mixtas de los
dos Bandidos.

ADAPTACIONEDEFPASIRE GIEAS

La partida a dos jugadores se juega en el Modo Experto,
descrito anteriormente. El objetivo del juego es tener
el equipo mas rico al final de la partida. Sin embargo,
nadie gana el titulo de Pistolero en la variante para
® jugadores.

Cuando un Bandido recibe un disparo, la carta de Bala
se coloca sobre el mazo del jugador. jPuede ocurrir
que un Bandido dispare sin querer a su companero
de equipo!
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