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Rozgrywkę rozpoczyna to z Was, które ostatnio widziało pociąg.
Następnie swoją turę rozpoczyna osoba po lewej stronie i tak dalej aż do końca gry.

{Weź żeton bagażu} z miejsca, w którym 
znajduje się Twoja figurka dziecka, 

i rozpatrz jego efekt.

{Wykonaj ruch} swoją figurką dziecka { 
ALBO strzel} z Samem. 

[Możesz przeprowadzić tylko 1 z tych akcji.]

WYKONAJ RUCH SWOJĄ FIGURKĄ DZIECKA.

{Krok 1}

Weź swoją figurkę dziecka i umieść ją w dowolnym 
wagonie, w którym {nie ma bandytów}.

Możesz przejść do dowolnego wagonu, poruszyć się 
między pociągiem a dyliżansem albo nie wykonać 
żadnego ruchu. Jedyne miejsce, do którego nie 
możesz wejść, to wagon-kryjówka.

Wskazówka. Zazwyczaj lepiej opuścić dyliżans. 
W końcu Twoim celem jest zdobycie jak największej 
liczby {żetonów bagaży z pociągu}. Jeśli w każdym 
z wagonów znajduje się bandyta, musisz zostać w dy-
liżansie.

W swojej turze wykonujecie następujące 2 kroki w podanej kolejności.

Przebieg rozgrywki

Zdecyduj, czy chcesz sobie ułatwić, czy utrudnić 
oddanie strzału, a następnie użyj swojej planszetki 
pomocy, aby przesunąć figurkę Sama na koniu bliżej 
albo dalej od pociągu [(zob. poniżej)].

Umieść procę na figurce, wyceluj w 1 albo kilku 
bandytów i oddaj strzał, pstrykając w kamień.
Przewrócone figurki bandytów natychmiast umieść 
w wagonie-kryjówce, a przewrócone figurki dzieci – 
w dyliżansie.

NASTĘPNIE

ALBO STRZEL Z SAMEM.

{Krok 2}

Planszetka w poziomie
ułatwia oddanie 

strzału.

Planszetka w pionie
utrudnia oddanie 

strzału.

Wykonaj ruch swoją figurką dziecka {ALBO} strzel z Samem.{Krok 1}

[(zob. następna strona)][(zob. poniżej)]

Wybierz 1 z akcji:
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Weź wierzchni żeton bagażu ze stosu znajdującego się w miejscu, w którym stoi Twoja figurka dziecka. 
Odwróć go i rozpatrz jego efekt. Następnie {umieść go przed sobą} (chyba że widnieje na nim symbol ).
W grze występują 4 rodzaje efektów.

Gra kończy się natychmiast, gdy ZABRAKNIE ŻETONÓW w {1 ze 
stosów żetonów bagaży} w wagonie albo w dyliżansie.
Najpierw utwórzcie stos ze 
wszystkich żetonów bagaży 
pozostałych w dyliżansie i ze 
wszystkich żetonów bagaży 
zdobytych przez każde z Was. 
Ten stos reprezentuje złoto, 
które zabraliście bandytom.

Następnie utwórzcie drugi stos 
ze wszystkich żetonów bagaży 
pozostałych w pociągu, włącza-
jąc wagon-kryjówkę bandytów. 
Ten stos reprezentuje złoto, 
które bandyci zatrzymali.

Spróbujcie sobie utrudnić strzelanie 
z procy.

Jeśli uda Ci się trafić w figurkę ban-
dyty, weź w nagrodę za utrudnienie 
dodatkowy żeton bagażu z wagonu, 
w którym stała. Uwaga! Bez względu na 
liczbę trafionych figurek bandytów, weź 
tylko 1 dodatkowy żeton bagażu. Roz-
patrz efekt dodatkowego żetonu dopie-
ro po rozpatrzeniu efektu żetonu zdo-
bytego w standardowy sposób w kroku 
2 rozgrywki.

Na koniec sprawdźcie, który ze stosów jest wyższy. Jeśli 
zebraliście więcej żetonów bagaży niż bandyci (czyli Wasz stos 
jest wyższy), wygrywacie. Dobra robota!

Przenieś figurkę bandyty przedstawio-
nego na żetonie do wskazanego wago-
nu. W konsekwencji może dojść do 
1 z 2 sytuacji:

{Jeśli przeniesiesz figurkę bandyty 
do wagonu, w którym są figurki dzie-
ci}, dzieci uciekają. Natychmiast weź 
wszystkie figurki dzieci z tego wago-
nu i umieść je w dyliżansie.

{Jeśli przeniesiesz figurkę bandyty 
do wagonu, w którym nie ma figurek 
dzieci}, wszyscy bandyci w tym wago-
nie kradną po 1 żetonie bagażu. Weź 
tyle żetonów bagaży ze stosu w tym 
wagonie, {ile figurek bandytów się 
w nim znajduje}, i umieść je w wago-
nie-kryjówce. Nie odwracaj tych żeto-
nów i nie rozpatruj ich efektów.

Nic się nie dzieje.

Umieść ten odkryty żeton ba-
gażu w wagonie-kryjówce. Nie 
możesz położyć go przed sobą.

Weź tyle żetonów bagaży ze sto-
su w każdym wagonie, ile figurek 
bandytów się w nim znajduje, 
i umieść je w wagonie-kryjówce 
bez odwracania. Bandyci w wa-
gonie-kryjówce się nie liczą.

Jeśli lubicie 
wyzwania…

{Joy.} Strzelaj z 2 razy większej odle-
głości. Przed oddaniem strzału umieść 
figurkę Sama na koniu w  odległości 
2 planszetek pomocy od pociągu.

{Lily.} Ustaw procę na stole zamiast 
na figurce Sama na koniu.

{Noa.} Strzelaj, używając drugiej ręki 
(np. jeśli jesteś praworęczny, strzel lewą 
ręką).

{Tom.} Strzelaj z zamkniętymi oczami.

Weź żeton bagażu {ORAZ} rozpatrz jego efekt.{Krok 2}

Koniec gry
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