ey - 1Y
= oY M ==
- W WP A A

L EXPRESS:.

CAavalrLos & CARRUAGEM




Cruzando as planicies, a ferrovia segue paralela a estrada que liga Des Moines a
Bismarck. Carruagens trabalham ao lado do Cavalo de Ferro que levantam grandes
nuvens de poeira que podem ser vistas por milhas.

Os passageiros da linha Wells, Fargo & Company estao cochilando quando o Colt
Express alcanga uma carruagem. Eles ainda nao estao cientes de que um roubo estd
em andamento no trem, como eles nao podem ver entre as cortinas de couro pesado.
Sets bandidos sem escripulos estdo andando entre a ferrovia e a pista. Os passageiros
aprenderdo a maneira dura muito logo de suas mds agaes.

* 1 Carruagem * 6 Cartas de agio de “Cavalgar”
Nota — Antes do seu primeiro jogo, monte * 8 Cartas de refém
cuidadosamente a Carruagem (diligéncia)

usando as instrugoes anexas. *3 Cartas de Balas Neutras

*13 Cartas de Rodadas
* 1 Peao de Guarda

*6 Pedes de Cavalos — 5 Cartas para 2-4 jogadores

XK1 Caixa-forte de transporte de $1000 ~ 5 Cartas para 5-6 jogadores

* B tas de i — 3 Cartas de Estacao Ferrovidria
arrafas de Ufsque

*1 Garrafa de Uisque velho

Coloque a Carruagem a direita da locomotiva.

No telhado da Carruagem coloque o token de Caixa-forte. Em cima do token,
coloque o Pedo do Guarda.

Em cada vagao, exceto na locomotiva, coloque uma garrafa de uisque. Estes tokens
sdo colocados aleatoriamente com a face para baixo. Os tokens de uisque restantes
s@o colocados de volta na caixa do jogo.

Pegue cartas de refém de acordo com o niimero de jogadores menos um, e coloque
as cartas a esquerda da locomotiva As cartas de refém restantes sdo colocadas de
volta na caixa do jogo.

Embaralhe as Cartas de Rodada com as do jogo base. Faca o
mesmo com as Cartas da Estacio Ferrovidria.

Em seguida, pegue aleatoriamente 4 Cartas de Rodada e 1 Carta
de Estacédo Ferrovidria, como no jogo base.

Adicione as 3 cartas de bala neutra as 13 cartas do jogo base.

Cada jogador adiciona a Carta de Cavalgar de sua cor ao seu deck
de cartas de A¢do.

Cada jogador pega um pedo Cavalo.

Os pedes de Bandidos ndo sdo colocados nos vagboes da mesma
forma que no jogo base. Vocé tem que seguir a regra de colocacao
conforme consta na pagina: Assalto a Cavalo.



Antes do jogo comecgar, os bandidos chegam no trem a cavalo. Eles escolhem o vagio
onde eles vio comegar o jogo. Ninguém pode comegar na Locomotiva ou na Carruagem.

Cada jogador segura sobre a mesa, com a mao fechada, seu Pedo de Bandido ou seu
Pedo de Cavalo. Se vocé jogar com as regras especiais para 2 jogadores, esconda em
sua mao 2 pedes em vez de 1: um para cada um de seus bandidos. Em seguida, os
jogadores revelam o contetido da(s) mao(s) simultaneamente.

Os jogadores que tém o Bandido em sua méo o colocam no Ultimo Vagdo. Eles devem
colocar também seu cavalo a direita do trem, ao lado do vagéo.

todos juntos. Em seguida, eles seguram novamente o seu bandido ou seu cavalo,
escolhendo entrar no vagio seguinte ou néo.

Isso se repete até que todos escolham seu vagdo. Se houver apenas um jogador, ele
pode escolher diretamente seu vagao entre os restantes.

Vocé pode iniciar o jogo em qualquer vagio, exceto a locomotiva.

Uma vez que o “Assalto a Cavalo” termina, os cavalos ndo pertencem a um Bandido
especifico. Qualquer Bandido pode montar qualquer Cavalo.

O primeiro jogador é escolhido aleatoriamente entre os bandidos que estao no vagao
mais distante da locomotiva.

Extraido do Manual para os Piratas Perfeitos do Extremo Oeste, p.1: "O banditismo ndo é apenas
associado a atos desonestos, é acima de tudo um modo de vida. Saber ser um verdadeiro bandido néo é
apenas roubar na frente de todos, mas é subtrair algo do bolso de alguém com classe e refinamento. Nao
é cavalgar num velho cavalo mas sim saltar cheio de fé do teto de um Trem em alta velocidade...”
Esta nova carta de A¢ao pode ser jogada durante a Fase 1: Esquema! como
qualquer outra carta de Acao.

Se ha pelo menos um cavalo ao lado do mesmo vagio onde seu bandido
estd quando as agoes sdo feitas, ele monta este cavalo. Ele pode montar
em um cavalo de dentro do trem ou do telhado.

Se ndo hd cavalo do lado do seu vagio, esta agdo ndo tem efeito.

Em seguida, move o seu Bandido e o cavalo que ele estd montado 0, 1, 2 ou 3 vagoes
(sua escolha) para a frente ou a parte de trds do trem.

No final deste movimento, coloque seu bandido dentro do trem, no vagio ao lado do
cavalo. Se o seu Bandido est4 ao lado da Carruagem, vocé pode optar por colocar o seu
Bandido dentro da Carruagem em vez do trem.

No final da Acao de Cavalgar, nao deve haver Bandido no Cavalo; Todos os bandidos
devem estar no trem ou na Carruagem.

E permitido usar o cavalo como um intermedidrio entre a Carruagem e o vagao do trem
ao lado dela. Neste caso, o cavalo néo se move.



O\ FERIOR CARRUAGEIM

Extraido do Manual para os Piratas Perfeitos do Extremo Oeste,
p.591:

"Um bandido, vendo um homem rico e indefeso que teve a md
idéia de ficar em sew caminho, sempre ird tomd-lo como refém,
mesmo se o resgate ndo corresponder as suas expectativas. Isso
estd expressamente estipulado no artigo 12.3 do Cédigo de
honra dos Bandidos."

Vocé pode ir para o interior da Carruagem descendo do telhado da Carruagem com
uma a¢do da Mudanga de Andar ou montando a cavalo com uma carta de Acao de
Cavalgar.

O interior do vagio que estd ao lado da carruagem é considerado como adjacente,
como isso é possivel usar as acgoes do Tiro e de Soco.
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Nota - O Xerife nunca entra na Carruagem. Ele deve ficar dentro do trem para proteger
0S passageiros.

Quando um bandido entra na Carruagem, se ele ainda nio tomou um refém, ele deve
escolher o refém entre os disponiveis (se ainda houver).

Coloque a Carta de Refém escolhida ao lado de sua Carta de Personagem ou Perfil.
Um refém lhe déd dinheiro no final do jogo. Entretanto, vocé terd que suportar sua
presenca inconveniente (veja a descrigdo do refém p.6).

Nota - Um bandido pode ter apenas um refém.

Nota - Depois de ter tomado um refém, ninguém pode tird-lo de vocé. Vocé nao pode se livrar
dele também.

Nota - Se vocé jogar com as regras especiais para 2 jogadores, cada um de seus bandidos
pode tomar um refém.

O TELEADO DA CARRUAGERR

Vocé pode ir do interior da Carruagem para o telhado da Carruagem com uma acao
de Mudanca de Andar ou do telhado do vagio préxima dela. Vocé pode mover-se
do telhado do vagio ao telhado da Carruagem e vice-versa usando um dos
movimentos da carta de A¢do de Movimento.

O telhado do vagdo e o telhado da Carruagem sdo considerados como adjacente,
como isso é possivel usar as agoes de Movimento, Tiro e de Soco.




Um Bandido que esteja no telhado da Carruagem pode atirar em qualquer Bandido
que esteja no telhado do trem e vice-versa, conforme exemplificado abaixo.

Nota — Neste caso a habilidade de Django ndo pode ser aplicada

0 GuambA FURIOSO

O Guarda néo age até que alguém tente roubar a Caixa-forte que ele estd
protegendo.

Para liberar a Caixa-forte, um Bandido deve executar a acdo de Soco e
acertar o Guarda.

Nota — Devido a habilidade de Belle, se vocé for usar a agdo de Soco e Belle e o
Guarda estiverem no mesmo espago, vocé deve acertar o Guarda.

Quando acertado, o Guarda deixa sua Caixa-forte e é ejetado ao telhado do vagéo
ao lado da Carruagem. Ele ficard no telhado do trem até o final do jogo.

Cuidado! Um bandido néo pode ficar na mesma posicao que o Guarda no telhado
do trem. Se um bandido terminar seu movimento na posi¢do do Guarda, ele
imediatamente recebe uma carta de bala neutra e deve ser movido para o telhado
do vagiio adjacente de sua escolha (mesmo se ele acabou de vir de 14). Ele nao
poderd escolher a Carruagem.

Um bandido pode mover-se cruzando com o Guarda. Neste caso, seu movimento
continua normalmente, mas ele imediatamente obter um cartiao de bala neutra.

Vocé nao pode atirar no Guarda.

O Guarda bloqueia a linha de visdo quando dispara no telhado do trem (mas nao
quando dispara de ou para o telhado da Carruagem).

No final de cada rodada, depois de ocorrer o evento possivel, mova a Caruagem
uma posic¢ao para trds (exceto se a Carruagem j4 estiver ao lado do dltimo vagao).
Se o Guarda estiver no telhado do trem, mova ele um vagéo para manter ao lado
da Carruagem.




O efeito dos reféns € aplicado assim que vocé adquiri uma Carta de Refém. O resgate
é obtido no final do jogo, durante a contagem dos pontos.

A CACEIORRA DA SENEIORA

§ "Woof! Woof! RRRRR"

"Maldito cao! Ele me mordeu!"

Adicione uma carta de bala neutra no inicio de cada rodada.
Recompensa: $1000

O IBRAN@QUEIIRO

"Minha familia néo daria um délar para me ter de volta, vocé

} sabia. Vamos falar de negécios em vez disso ... "

Este refém néo traz nenhum efeito negativo.

Recompensa: $1000

© MINISTRO
"Néo atire filho "

Compre uma carta a menos no inicio de cada rodada
Recompensa: $900

A\ PROFESSORA

"Até uma crianga entenderia que é impertinente bater em seus
| colegas de classe!"

Vocé nio pode mais usar a a¢ao de Soco. Esta carta de A¢ao

torna-se inatil para vocé.

Recompensa: $300

A\ TBZATTA
“Use seu tempo para orar para o Nosso Senhor!"

Vocé nao pode mais usar a agio de Cavalgar.
Recompensa: $300

A\ ViELEA SENEORA

!} "Devagar; Eu néo tenho mais 20 anos...!"

Vocé pode mover-se apenas 1 vagdo quando estiver no
telhado (ao invés de 3)
Recompensa: $500 por token de Joia que vocé tiver
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A\ JOGADORA ROKER

"= Se vocé me emprestar essa bolsa, tenho certeza de que posso fazer
vocé dobrar sew dinheiro jogando um jogo de cartas com aquele
homem ld. Vocé ganharia seu dinheiro honestamente por uma vez!"

Vocé perde a habilidade especial do seu bandido.
Recompensa: $250 por token de Bolsa que vocé tiver

O ForoeRATO

"Néo se mexa ..." FLASH "Quanto mais impressionantes forem
minhas fotos, mais interessante serd o meu documentdario."

Vocé nio pode mais jogar suas cartas de acao com a face para
baixo, mesmo que esteja jogando com o Ghost.
Recompensa: $200 por carta de bala de outro bandido (nédo
aliado)

Extraido do Manual para os Piratas Perfeitos do Extremo Oeste, p.158:"Muito dlcool
ndo é sauddvel. No entanto, se a sua vida depende dele, néo hesite muito tempo."

As Garrafas de Ufsque sdo um novo tipo de token de pilhagem que vocé pode obter
com uma ac¢ao de Roubo.

Cada Garrafa de Uisque pode ser usado duas vezes no jogo.
Apés a primeira utilizagdo, vire o token da garrafa mostrando
lado meio bebido. Apés o segundo uso, descarte o token.

Se um Uisque meio-bebido é deixado cair no assoalho apds
ser atingido pela agdo de Soco, permanece o token do lado
"meio bebido".

Durante a Fase 1: Esquema!, em seu turno, vocé pode usar uma Garrafa em vez de
jogar uma carta de A¢do ou comprar 3 cartas.

Uma garrafa de uisque pode ser usada somente durante um turno normal (sem regra
especial).

GARRAFA DE UISQUE NORMAL

Compre 3 cartas e em seguida jogue uma carta de Acdo de sua mio.
Vocé nao pode comprar 3 cartas ao invés de jogar sua carta de A¢ao.

GARRAFA DE UISQUE VELHO :
T )

Vocé joga duas cartas de Acédo seguidas. Vocé ndo pode comprar 3 wi

cartas em vez de jogar uma das duas cartas. |
L—’—- -
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TURNO ESPECIAL: TUMULTO

Durante este turno, os jogadores escolhem a carta que vao jogar e
revelam todos ao mesmo tempo. As cartas de A¢éo sdo entdo colocadas
na pilha comum na ordem normal.

p
E possivel neste turno comprar mais 3 cartas de ac¢do, porém a compra tem que
ser feita antes que as cartas sejam reveladas.

BONIFICACAO DE FINAL DE RODADA

Extraido do Manual para os Piratas Perfeitos do Extremo QOeste, p.236: "Um
verdadeiro bandido terd sempre uma vantagem em relagdo a vocé. Se ele tiver, ele
provavelmente te roube tudo".

As cartas de rodada desta expansdo tém um novo icone. Para
cada fcone deste tipo, vocé pode, se quiser, manter uma das
cartas que vocé tem na mio para a proxima rodada. Este
efeito é aplicado entre a fase 1: Esquema e a fase 2: Roubo!

No inicio da préxima rodada, as cartas que vocé reservou nio sao embaralhadas
com seu deck. Compre as cartas que necessita para copletar uma mao de 6 cartas
(ou 7 para Doc).

Xﬁ Cavalos Cansados

Em uma partida de 5-6 jogadores, remova do jogo os 3
cavalos mais préximos do tltimo vagao.

Em uma partida de 2-4 jogadores, remova do jogo os 2
cavalos mais préximos do tltimo vagao.

$ B Um Gole de Uisque para o Xerife
Se houver uma garrafa de uisque onde o Xerife estd, remova a
ficha do jogo. Se for uma garrafa normal, o Xerife é movido um
vagdo no sentido ao dltimo vagdo do trem. Se for um token de
garrafa de uisque velho, o Xerife é movido ao dltimo vagdo.

Cada Bandido que estiver em seu caminho vai fugir para o

telhado e, como sempre, receber uma carta de Bala Neutra.

Se nao tiver nenhuma garrafa de uisque onde o Xerife estd,
nada acontece.

«’*EI: Alta Velocidade

Todos os bandido que estio no telhado movem-se um vagao
em direcdo ao Gltimo vagao.

Além disso, também sdo movidos os cavalos, a carruagem e o
guarda um vagdo em direcdo ao dltimo vagdo.

N ’
ke W8 A Fiiria do Guarda

Todos os bandido que estiverem na carruagem ou no vagio
adjacente a carruagem recém uma carta de bala neutra.

8



* - * Compartilhando a Pilhagem

No final do jogo, se existir bandidos no mesmo vagio e
mesmo andar, e um deles possuir uma Caixa-forte, o valor da
maleta é compartilhada entre todos os Bandidos presente

(valor deve ser arredondado para baixo, se necessario).

*» Fuga

No final do jogo, a ordem é restabelecida no Trem. Todos os
bandidos que estdo no Trem (seja dentro de um vagio, na
locomotiva ou no telhado) serdo capturados. Eles nio poderao
ganhar o jogo.

Para nao serem capturados, os bandidos tém de deixar o trem
por um desses meios:

- Jogando uma carta de acdo de Cavalgar e abandonando o
trem de forma permanente. O jogo acaba para estes
jogadores, mas eles ainda podem ganhar o jogo;

- Ir para a Carruagem no final do jogo (interior ou no telhado).

. $15°=E Disparo Mortal
Cada jogador perde $150 para cada Carta de bala recebida

durante esta rodada (carta de Bala Neutra ou de outros

Bandidos)

Para facilitar a contagem das balas, sugere-se que as cartas
sejam colocadas juntamente dos tkens de pilhagem de cada

jogador.

Os pontos sdo calculados da mesma
forma que no jogo base, porém deve ser
somado as recompensas dos reféns



Estas regras especiais permitem jogar em duplas, com isso deve-se ter um ndmero
par de jogadores. Pode ser jogado com ou sem a expansio.

Os dois jogadores da equipe sentam um ao lado do outro. O primeiro jogador, no
lado direito, chama-se Jogador A. O segundo é o Jogador B. Eles sempre jogam um
apoés o outro.

O Jogador A de cada equipe coloca seu bandido no dltimo vagio. O Jogador B de

cada equipe coloca seu bandido no vagio ao lado do Gltimo. Se vocé jogar com a
expansdo Cavalos e Carruagem, use a regra de Assalto a Cavalo.

IPRINIEIR0 JOGADOR
Os primeiro Jogador é escolhido aleatoriamente entre os Jogadores A de cada
equipe.

Em cada nova rodada o Jogador A a esquerda do Primeiro Jogador passa a ser o
Primeiro Jogador (e nio o Jogador B da Mesma Equipe

para Primeira

Rodada Ve

— Equipe 1 —

Player A

D'
wn
[¢]
=]
=5
(o
=)
(oly
o
ey
U%
o

A

RLLLET)
\““‘
R\
4
&
28

i 4 8 Jogador Inicial
< = Lquipge'— (N B & para Segunda
Playe

rB /- Player A Rodada




A TPARTIDA

No inicio de cada rodada, cada jogador compra uma carta do deck do seu parceiro
e completa sua mao com cartas do seu préprio deck.

Se a carta comprada pelo seu parceiro for uma Carta de Agéo, ele pode jogi-la
durante a fase 1: Esquema!, em vez de uma de sua prépria méo.

Se for uma carta de bala, ele mantém em sua mao.

Esta carta pode ser devolvida ao seu proprietdrio se for jogada. Se ndo, ele
permanece entra as cartas do jogador até que o mesmo a jogue.

A troca de turno é feita no sentido anti-horario.
O Jogador A se torna Jogador b e vice-versa

AT, DO JOEO®

Os dois jogadores da somam sua pontuagio para obter a pontuagio final por
equipe A equipe mais rica ganha o jogo.

O Titulo de Pistoleiro é concedido a equipa que atirou a maioria das balas; No
entanto, eles recebem um ponto de penalidade para cada bala que disparou contra
seu parceiro. Deste modo, balas disparadas em seu parceiro nio contam para
ganhar o Titulo de Pistoleiro.
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