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I Pero ahora tenemos
o4 otros problemas.

%‘J " ) eres libre B b

D22 Ok, Tueo, eres libre. |5 WiCuando te llame
Pero we debes una. [} | espero que estés

e | |aqui cowo un rayo!|

iNo fe preocupes Belle!

iSiempre es un placer
hacer tratos contigo!
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( jugador retira al carta de Marshal
devuelven a la caja ya que no se usargn ¢
( ugador retira la carta de Cabalgar d

de su mazo de cartag de Accion. Se
On esta expansion,

© SUmazo de accion y la devuelve a la

110 ser que se esté jugando también con la expansion Caballos i

: 4 ‘ e ¥ Diligencia.
* Se Buscay andido afade la carta de Ideg Brillante de su color & su mazo de cartas

of wax 1 on.

i gador pone a la vista el carte] de “Se Busca» que muestra St
X § ara de $500). 3 oo
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* 1 Ficha de Marshal iscoged el jugador que va a sep el M

arshal. El jugador coge la ficha de
Marshal. Coloca las 3 cartas de Matén (con la cara del Pufio hacia arriba)

* 1 ficha de caballo (para : - 'mando un mazo en la Zona de la Cara del Marshal de su ficha de personaje. Bl
&l

utilizar las expansién puiio de oro deberia estar en la parte superior del mazo, y el de bronce en la inferior.
Caballos y Diligencia con

Baraja las cartas de Accion del Marshal y las coloca, boca abajo, en la zona

7 Bandidos) g . de Mazo de la ficha de personaje del Marshal.
7 Ordenes 7 Objetivos Prepara dos mazos de seis cartas de Bala cada uno (jel Marshal lleva dos
* 2 Bolsas de correo con é\ de arresto especiales Colts!). Los mazos se colocan boca arriba, con las Balas ordenadas en cada
$250 0 $1200

13 cartas de Ronda 220 en orden ascendente del 1 al 6,

* ﬁ Devolved a la caja las Ordenes de Arresto de Bandidos que no estén en juego.
Barajad el resto de Ordenes de Arresto y robad dos al azar. {No las miréis!

Si estais jugando con 2 o 3 Bandidos, devolved las dos cartas de Objetivo Especial

3K 1 Bolsa de $250 &S s
* 7 Cartas de prisionero @ -

. - 5 cartas para 2, 3, 4 Bandidos «Lleno de Plomo» y «Archienemigo» a la caja. Baraja las cartas restantes de
- 5 cartas para 5, 6 (y 7) Bandidog Objetivo Especial y robad 3, sin verlas. Después barajad estos 3 Objetivos
- & cartas de Estacion de tren Especiales junto con las & Ordenes de Arresto.
< = Colocad estas 5 cartas boca abajo en la Zona de Objetivos Futuros de la ficha
; 3 Cartas de maton (pufio de 0oro, 4 ¥ : sty
* 7 Cartas de Idea Brillante * de plata y de bronce) de personaje del Marshal. {El Marsha‘l NOIpued‘e mirar to'davma sus objetivos!
m b (i oy ‘) - : g IR % P
B ion del t. ara
El peén amarillo del juego basico (que representaba al Marshal) ahora, es la Y ;ﬁ;ﬁg (Z B;';%ors
ficha de Mei (la nueva Bandida de esta expansion). La ficha con una estrella 2w y Marshal) a‘*a
representa al Marshal.

| Si estais jugando con 2, 3 0 4 Bandidos, usad la Locomotora, 4 Vagones y el
Vagon Prision.
Con 8, 6 0 7 Bandidos, usad la Locomotora, 5 Vagones y el Vagon Prision.
El Vagon Prision siempre es el vagon de cola.
En lugar de los Maletines, colocad las 2 Bolsas de correo con su valor oculto
en la Locomotora.
Robad al azar 3 cartas de Prisionero, independientemente del nimero de

‘ Jjugadores. Colocadas la vista, boca arriba, detras del Vagon Prision. Devolved
el resto de cartas de Prisionero a la caja. ; ;
Colocad la ficha del Marshal en la Locomotora, como siempre. Es el jugador 1
(jugador inicial) para esta expansion. El jugador de su izquierda es el jugador
i i i d locan sus
Odias que no se cumpla 1a ley? | i6 4 arghal! R, ¥ asi sucesivamente. Todos los Bandidos con nimeros pares co ¢
é ! ; g 7 150 85t expasitn, yu g RN fichas en el Vagon anterior al Vagon de Cola. Los Jjugadores con nimero impares
EI Marshal tiene 5 objetivos que quiere lograr. 8i consigue completar al menos colocan sus fichas en el siguiente Vagon hacia la Locomotora. A diferencia de
4 de ellos jgana la partidal 81 (y solo si) falla, entonces e] Bandido més Fico 84048 los Bandidos, el Marshal no empieza con una bolsa de $250. :
Nota: durante todo el reglamento nos referiremos a los jugadores como «Marshal> Bl jugador comienza la partida siendo el J‘t‘gagof;m‘;ﬁ' ‘?rlllgf;?gie’i‘l: edlenflzgl?)
(jugador que controla al solitario Marshal) o «Bandido» (el resto de jugadores). nNueva ronda, el jugador que esté a la izquierda del Jugador

Jugador Inicial.




Bandido esta en la Celda del Vagon Prision, se libera y huye al Pasillo







penalizaciones adicionales pary q Mezola libremente las cartas de Ronda de esta expansién
e cartas de ronda de la primera expansiont Sila carta
nda tiene un efecto que se a

R taa de ) Plica especificamente a los
b dos, no tendra efecto sobre e] Marshal. Puede pé g
ecibido ) : < ok

momento en el cyg) se €

due mencionan al Marshal haya
ado, consulta la pagina 10, ¥

: - Las cartas de Ronda con este icono se utilizan en pabiidas gigs B
efecto durante g 3 »

m’hd“"ﬂmmmm Durante este
ubilizar cartas de Disparar o de Putetazo.
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Me: es una experta acrdbata y tiene métodos especiales para escalar.

ey, cunuunmummumuom

: de Piso, puede moverse hacia adelante o hacia atras

BVA& .o diagonalr, octosindose sn e Techo ¢ on o eterice
del Vagon adyacente,

'ﬂmltumomelquducapad‘ethlda no puede moverse
al Techo del Vagén Adyacen
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