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50 minut | 2-6 graczy

COLT EXPRESS
Przygotowanie:
- umies¢ plansze na stole, na niej ustaw lokomotywe a za nig losowo tyle wagonéw, ilu jest graczy
- w kazdym wagonie umies¢ zetony (worki, klejnoty, walizki) wedtug liczby na podtodze wagonu
- worki sa zakryte i umieszczane losowo
- w lokomotywie umies¢ szeryfa oraz 1 walizke
- obok lokomotywy umies$¢ potasowane 13 kart neutralnych pociskéw
- wylosuj 1 z 3 kart stacji i umies¢ zakryta
- wylosuj 4 z 7 kart rundy (osobno dla 2-4 i 5-6 graczy) i umie$¢ na karcie stacji
- kazdy z graczy:
- wybiera postac i otrzymuje jej karte oraz pionek w jej kolorze
- po lewej stronie karty ktadzie 6 kart pociskow w kolorze postaci, utozonych malejaco
- po prawej stronie karty ktadzie 10 potasowanych kart akcji
- na postaci ktadzie worek pieniedzy o wartosci 250$ zakrywajac warto$¢
- jezeli brakuje workdw, nikt nic nie dostaje
- pierwszy gracz:
- otrzymuje przygotowany stos kart rundy + stacji
- kolejni parzysci gracze (2, 4, 6) ustawiaja pionek w ostatnim wagonie
- kolejni nieparzysci gracze (1, 3, 5) ustawiaja pionek w przedostatnim wagonie

Dazymy do tego, zeby:

- przewidywac ruchy bez kompletnej wiedzy o planowanych dziataniach innych graczy

- zdoby¢ tupy z wagondw, odciagnac szeryfa od pilnowanej przez niego walizki i zabrac¢ walizke
- wystrzelac jak najwiecej pociskéw

Gra:
- trwa 5 rund
1) na poczatku rundy:
- kazdy z graczy tasuje swoje karty akcji i dobiera 6 kart na reke
- pierwszy gracz odkrywa wierzchnia karte rundy, ktéra pokazuje jakie beda tury
- liczba pdl oznacza liczbe tur
- ikona tunelu: zagrywane karty w tej turze sa zakryte (domyslnie sa odkryte)
- ikona potaczenia: gracz ma podwojony ruch (dwa dobrania, dwa zagrania lub 1x dobranie +1x zagranie)
- ikona strzatki: zmiana w tej turze kierunku kolejnych graczy
2) w kazdej turze gracz wykonuje 1 z 2 akciji:
a) zagrywa 1 karte akcji na wspoélny stos Planu:
- strzatki poziome:
- w wagonie: ruch do sasiedniego wagonu
- na dachu: ruch o max. 3 wagony (nie liczac biezacego)
- jezeli w docelowym wagonie jest szeryf, ucieczka na dach i otrzymanie neutralnego pocisku
- strzatki pionowe:
- przejscie miedzy wagonem i dachem
- jezeli w docelowym wagonie jest szeryf, ucieczka na dach i otrzymanie neutralnego pocisku
- gwiazda:
- przesuniecie szeryfa do sasiedniego wagonu na poziomie wagonu (kierunek wybiera gracz)
- jezeli w docelowym wagonie sa bandyci, musza od razu przenies¢ sie na dach tego wagonu
- kazdy bandyta otrzymuije tez neutralny pocisk
- pistolet:
- w wagonie: strzelasz do bandyty w sasiednim wagonie (kierunek wybiera gracz)
- na dachu: strzelasz do pierwszego (niezastonietego) bandyty, poza swoim wagonem
- przekaz trafionemu graczowi jedng ze swoich kart pociskéw (liczba kul na karcie nie ma znaczenia),
- musisz mie¢ karty pociskéw, zeby strzela¢

- dolar:
- wez dowolny dostepny w tej lokacji zeton tupu i potéz zakryty na swojej postaci
- pies¢:

- przesun dowolnego bandyte, z tej samej lokacji co Ty, o jeden wagon (bez zmiany poziomu)
- zabierz temu graczowi dowolny Zeton tupu i potéz na podtodze w poczatkowej lokacji
b) dobiera do reki +3 karty akcji
3) karty ze stosu Planu s3 wykonywane w utozonej kolejnosci od potozonej najwczesniej
- realizacje planu moze wykonywac jeden gracz, tworzac fabute poprzez opowiadanie co sie dzieje
4) jezeli na karcie tury jest dodatkowy symbol Wydarzenia, jest ono teraz realizowane:

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- gwiazda ze strzatka: szeryf strzela do bandytéw na dachu wagonu i przesuwa sie o jeden wagon do tytu
- gwiazda z walizka: w wagonie z szeryfem doktadana jest druga walizka
- wagon z eksplozja: bandyci w wagonie otrzymujag 1 neutralny pocisk
- wagon pusty: kazdy bandyta bedacy samotnie w wagonie moze wzig¢ z niego dostepny worek
- wagon z gwiazda: bandyci na dachu wagonu z szeryfem traca po jednym worku
- lokomotywa: bandyci w lokomotywie otrzymuja 250$ (moga wzia¢ wolny zeton)
- pociag ze strzatka do przodu: bandyci na dachu przesuwaja sie w strone lokomotywy o 1 wagon
- pociag ze strzatka do tytu: bandyci na dachu przesuwaja sie na dach ostatniego wagonu
5) na koniec rundy:
- gracz zabiera swoje karty akcji i otrzymane karty pociskéw, wszystkie tasuje, tworzac stos kart akcji
- pierwszy gracz przekazuje stos kart rundy kolejnemu graczowi, ktéry zaczyna nastepna runde

Koniec gry:
- po ostatniej rundzie

Punktacja:
- wygrywa najbogatszy gracz:
+ suma zetondw tupu (+wedtug wartosci na zetonie, 250-500%)
+ suma klejnotéw (+500%)
+ suma walizek (+1000$)
+ najmniej wiasnych pociskéw (+1000%)

Pamietaj:
- lokomotywa jest traktowana jako wagon
- liczba neutralnych pociskéw jest ograniczona do 13 (gdy nie da sie ich rozdaé wszystkim, nalezy je usuna¢)
- nie mozesz poruszyc¢ sie poza pociag
- Bandyci maja indywidualne umiejetnosci:
- Ghost: w kazdej pierwszej turze moze zagrac karte akgji jako zakrytg
- Belle: nie moze by¢ celem strzatu i ciosu, jezeli kto$ inny mégtby byc¢ celem
- Cheyenne: moze podczas ciosu piescig zabra¢ tup
- Tuco: moze strzela¢ ,w pionie”
- Django: strzelajac odsuwa o jeden wagon trafionego bandyte
- Doc: dobiera w rundach 7 a nie 6 kart akcji na reke
- istnieje wersja dla zaawansowanych
- istnieja osobne zasady w wersji dwuosobowej




