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Saddle up! It’s time to get your gang
together and head full gallop to rob the
oncoming train. But watch out, you're
not the only pack of bandits in town!
Roll your dice, get onto the train and
loot the most riches possible to bring
back to your gang!

Objective
Each player is the leader of a group of Bandits which they send to strike
the train in order to plunder its riches. Roll your Bandit dice, attack the
train and rob the passengers before the other players.The winner is the
richest player at the end of the game.

Set up
(For 2-player gameplay, see Special 2-Player Set Up at
the end of the rules)

% Place the Locomotive card down, then shuffle the
|6 Wagon cards together and place these behind
it to form a train.

> Shuffle the 21 Trunk tiles, face-down, and place
one Trunk on top of each Wagon (except the
Locomotive).

The remaining Trunk tiles go back in the ~ _\

box. N &

> Players each choose a colour to play { (
and

> place the 7 corresponding dice in front of
them. Any unused dice are placed back in the box.
The youngest player starts and they become the active player. After this, ®
gameplay continues clockwise
with players taking turns being the active player.

How to play:
On their turn, active players must carry out the following actions in order:
STEAL = ROLL THE DICE => ATTACK THE TRAIN




¥ STEALING
This is the first step of every turn.
To steal aWagon, you must be the active player and
you must fulfill the following conditions at the start of
your turn:
* Have at least as many Bandits in the Wagon as is
indicated at the top right of the card.
* Have a bigger Group of Bandits than the other
players in the Wagon.

It's the Blue player’s turn.The Blue player steals the middle
Wagon because they have more dice on it than the Yellow
and Red players. Blue doesn’t win any more Wagons on this
turn because they don’t have the majority in the Wagon on
the left and because they only have one die in the Wagon on
the right.

When the player steals a Wagon, they put it in front
of them face-down. If there is still a Trunk on it, this is
discarded.Then each player takes back any dice they had
on the Wagon. If necessary, you can move the remaining
Woagons closer together to avoid gaps.

Outright theft

Any active player with 7 of their dice on the same
Wagon can steal it immediately without waiting for their
next turn. Each player then takes back any dice they had
on this Wagon.

¥ ROLLING THE DICE
Before rolling all their available Bandit dice, a player can
take all their Bandit dice back from one or several Wagons
starting with those they have at the back of the train.
Note:The available Bandits are all those of your colour
which aren’t already on the train.
If a player takes dice back, they MUST take back all the
_Bandits of that Group (in other words, all the
) | dice in that Wagon).
)

In this example, the Red player can remove their dice in groups,
moving from the left to right. So, they can remove those from

I, 2, 3 and then 4. However, they cannot remove the dice from
group 2 if they haven'’t already removed those from group 1,

and they cannot remove the dice from group 3 if they haven’t
already taken out those from groups | and 2 and so on.

The active player takes all their available Bandit
dice and rolls them.They then assemble these dice
in Groups according to their symbols. Dice without
symbols are considered as jokers and can also join a

It’s the Blue player’s first turn.They roll their
7 available Bandit dice and then regroup them according to
symbol.The two dice without symbols will be useful later when

attacking the train. M

(
ﬁ A Gang is the

collective name for
all the Groups of dice
which are found in
neighbouring VWagons.
An individual

Group can never be
separated from the
rest of the Gang.

Oroupe s

Groupe

\_
* ATTACKING THE TRAIN

Each time a player creates a Group after rolling the dice,

they can either decide to put it on the train or take it
back to keep it in front of them for their next turn.
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If a player decides to place Bandits on the train then
they must place ALL of their Bandits of the same
symbol in the same Wagon. Once Bandits are on the
train they can’t be moved except in the case of an
Ambush (See Trunk).

When you place Bandits on the train, there are
3 possibilities:
* The symbol of the Group doesn't match any of
your other Groups already on the train
Bandits must be placed in the first Wagon located
immediately in front of your Gang. If none of your
Bandits are on the train (as is the case at the start of
the game) they must first be placed on the Wagon at
the back of the train with the next group in the Wagon
in front of this, and the next in the one in front of this
and so on.
* The symbol of the group matches the symbol
of one of your groups already on the train.

You MUST add all your Bandits with this symbol to the
wagon that already contains your Bandits of the same
symbol to increase the number in the group.You cannot
separate Bandits of the same symbol.

* Dice with no symbol (jokers)
All dice which don’t have a symbol MUST be added to
a Wagon where the player already has Bandits. The dice
must be turned so that they show the same face as those

Bandits already in the Wagon. Dice without a symbol
cannot be placed on their own in a Wagon.

Bandits of the same symbol cannot be separated

and must ALL be placed in the same Wagon. Bandits
CANNOT be placed on a Wagon further back than the
last Wagon a player’s Bandits are placed on, or be placed
in aWagon that is not directly connected to their Gang.

Trunk
The back of the Trunks are marked with a Bandit
symbol: A Revolver, Mask, Hat, Boot or Horseshoe.

P2 B N§

Trunks have a value of | or 2 points and can contain

a bomb or an action.The value of these contents will
be added to the player’s points total at the end of the
game, even if it is a bomb.

When a player has 3 Bandits in one wagon which

have the same symbol as the Trunk in the Wagon, they
immediately carry it off and then look at what is inside.
Either the contents must be used immediately (as with
the Bomb) or the player can keep the Trunk and use its
contents at a later turn.

When the action in a Trunk is used by a player, they
must keep the Trunk with the Open Trunk symbol face
up, and so until the end of the game.

Reminder: After using a Trunk or if the Trunk taken contains a bomb, players keep it in front of them, Open Trunk face
up. All the points for Trunks acquired by players will increase their scores at the end of the game.

Bomb: immediate action. All players
W|th Bandits in this Wagon must take them

remains.The player who used the action takes the Trunk
and places it in front of them, Open Trunk face up.
Note: If a bomb is found following the theft of the
Wagon it has no effect and the Trunk is discarded.

Ambush: During their turn, and after

L . having rolled and placed their available
;c_ﬂ/ Bandit dice on a wagon, the player can use
this action to swap the position of two of their Groups.
The player takes all their Bandits from one Wagon and
swaps them with all the Bandits of another Wagon.
Note: In this instance, it is possible for the Bandits who
have been moved to gain | or 2 Trunks.

‘ having rolled their available Bandit dice,
) the player can use this action to re-roll | or
several of the Bandit dice they have just rolled.




End of the Game

The game ends as soon as the Locomotive and all
|| the Wagons have been taken over. Players show their

\ || Wagons and their Trunks and add together the

|| points indicated to get their total. The player with the
highest points total wins. In case of a tie, the player
with the most Wagons wins. If there is still a tie, then
it is the player with the most Trunks who wins. In the
event of there still being a tie, the players involved must
attack a new train to decide the winner.

Special 2-Player Set Up
The gameplay is the same for 2 players but, when
setting up, randomly remove 6 Wagon cards which can
be placed back in the box.Then, assemble the rest as
indicated in the original rules and play the game as in
the original rules.

Variation on 2-Player Game

Using the ‘Special Two-Player Set Up’, each player takes 2 colours of dice. One colour will be 2 Hoard of Bandits
and the other will be a group of Mercenaries who can be called on for reinforcement.

Before rolling their available Bandit dice, a player can ask the Mercenaries (their second set of dice) for
reinforcement. They then add as many of these dice as they want to the set of dice they will roll.

Once these dice have been rolled, the Mercenaries can be placed in the Wagons OR they can be ignored and placed
back with the rest of the Mercenaries. These dice function in the same way as Bandit dice EXCEPT for the fact
that when they are taken off a VWagon, for whatever reason, they are immediately put back in the box and are no
longer playable for the rest of the game.

For example, Player B can use all the blue dice to make up their Hoard and the red ones for their Mercenaries.
During the game, Player B needs backup and decides to add 2 Mercenaries to the dice they’ll roll.

© 2018 Blue Orange. Rolling Bandits and Blue Orange are trademarks of Blue Orange
" Editions, France. Made in China. Designed in France. www.blueorangegames.eu




Materie

ASE

| carte Locomo
16 cartes Wagon

(7 par joueur)

Introduction

En selle ! Il est temps de former votre gang et de
foncer piller le train a 'approche. Mais attention, vous
n’étes pas le seul gang de Bandits du coin ! Lancez
vos dés, entrez dans le train et pillez le plus de
richesses possibles pour remporter la partie !

But du jeu

Les joueurs so]nt a la téte d’'un groupe de Bandits qu’ils
envoient a I'assaut d’un train afin d’en piller les richesses.
Lancez vos dés Bandit, attaquez le train et dévalisez les
passagers avant les autres joueurs. Le joueur le plus
riche en fin de partie gagne.

Preparation

> Placez la carte Locomotive, puis mélangez les
16 cartes Wagon et placez-les derriére elle
pour former un train.

% Mélangez les 21 tuiles Coffre face cachée

et placez-en une sur chaque Wagon (sauf la
Locomotive). Les tuiles Coffre restantes sont
remises dans la boite de jeu sans les

consulter. C \Q
% Les joueurs choisissent une couleur  { (
et prennent les 7 dés de cette couleur  { (
devant eux. Les dés des couleurs non

choisies sont remis dans la boite de jeu.

Le plus jeune joueur commence, il devient le joueur actif.

Comment jouer ?

A son tour de jeu le joueur actif doit effectuer les
actions suivantes dans I'ordre :

VOLER = LANCER LES DES => ATTAQUER LE TRAIN

(voir Mise en place spéciale a 2 joueurs en fin de regles

Chacun joue ensuite comme joueur actif a tour de role dans le sens horaire.




*VOLER

Passez cette étape au premier tour de jeu.
|| Pour voler un Wagon, il faut étre le joueur actif et
remplir les conditions suivantes au début de votre tour
de jeu:
> avoir au moins autant de Bandits dans le Wagon
que sa valeur (indiquée en haut a droite de la carte),
> avoir un plus gros Groupe de Bandits que les
autres dans ce Wagon.

Dans cet exemple, le joueur rouge peut retirer les dés par
groupe de gauche a droite : |, et 2 et 3 et 4, mais il ne
peut pas retirer les dés du groupe 2 s’il n’a pas pris les dés
du groupe [, les dés du groupe 3 s’il n’a pas pris ceux du
groupe | et 2, etc...

Le joueur actif prend tous ses dés Bandits disponibles
et les lance. Il assemble ensuite les dés lancés en
Groupes suivant leur symbole. Les dés sans symbole
sont considérés comme des jokers et sont aussi mis
"= | dans un Groupe.

Clest le tour du joueur Bleu. Bleu vole le Wagon du milieu
parce qu'il a au moins 2 dés dessus et qu’il est majoritaire par
rapport aux joueurs Jaune et Rouge. Il ne gagne pas d’autres
Wagons a ce tourci car sur le Wagon de gauche il n’est pas
majoritaire et sur le Wagon de droite il n’a qu’un seul dé.

|| Quand le joueur vole un Wagon, il le prend devant lui . -
face cachée. Si un Coffre se trouve toujours dessus, il est Cest le premier tour

défaussé. Puis chaque joueur récupeére ses dés présents d_/' bl duljoueur et 1T Zesl 7LdeszB;,"d'ts

le Wagon. Si nécessaire, rapprochez les Wagons Lo e Sl g S B S
Se -ohyason. AEPP g symbole serviront plus tard lors de I'attaque du train.
restants.

Ip—

Un gang est un
ensemble de
groupes de dés qui
se trouvent dans
des Wagons voisins.

*LANCER LES DES Un groupe ne peut
Avant de lancer ses dés Bandits disponibles, le joueur Jamais etre separe
peut reprendre tous ses Bandits d’'un ou plusieurs Wagons du reste du gang.

en commengant par ceux qui sont les plus proches de Groupe ) W

I’arriere du train. ‘ATTAQUER LETRAIN

Note : les Bandits disponibles sont tous ceux de votre 1 ) " ;
Le joueur actif peut décider soit de mettre chaque

couleur qui ne sont pas dans le train. et ek 5 . .
Si le joueur reprend des dés, il DOIT reprendre tous les Groupe qu'il vient de réaliser dans le train, soit de les

_Bandits d’un Groupe (autrement dit tous les dés
| d'un Wagon).
\

Vol Immédiat

Si durant la partie, le joueur actif se retrouve avec ses
7 dés sur le méme Wagon, il le vole immédiatement sans
attendre son prochain tour de jeu. Puis chaque joueur
récupeére ses dés présents sur le Wagon.

reprendre devant lui pour son prochain tour.
Si le joueur décide de placer des Bandits dans le train,
il doit placer TOUS les Bandits de méme symbole dans



un méme Wagon. Les Bandits déja dans le train ne
peuvent étre déplacés que s'il y a une Embiche
(voir Coffre).

Lorsque vous placez des Bandits dans le train, il y a
3 possibilités :

< Le symbole du groupe ne correspond a aucun

symbole d’un de vos groupes déja dans le train.
Les Bandits doivent étre mis dans le premier Wagon se
trouvant immédiatement devant votre Gang. Si aucun
de vos Bandits ne se trouve dans le train (c’est le cas en
début de partie), ils doivent étre placés en premier dans
le Wagon qui est a I'arriére du train, le groupe suivant
dans celui de devant, et ainsi de suite...

% Le symbole du groupe correspond au symbole
d’un de vos groupes déja dans le train.
Vous DEVEZ ajouter tous les Bandits de ce symbole

dans le Wagon qui contient déja vos Bandits de méme
symbole et ainsi augmenter leur nombre.Vous ne pouvez
jamais séparer des Bandits de méme symbole.

* Lelles dés n’ont pas de symbole (joker)
Tous les dés qui n’ont pas de symbole DOIVENT étre
ajoutés a un VWagon ayant déja des Bandits du joueur.
Les dés doivent &tre retournés sur la méme face que
les Bandits déja dans le Wagon. Les dés sans symbole ne
peuvent étre placés seuls sur un Wagon sans autre dé du
joueur.

Les Bandits de méme symbole ne peuvent pas étre séparés
et doivent TOUS étre placés dans le méme VWagon. Les
Bandits NE PEUVENT PAS étre placés sur un Wagon
plus en arriere que le dernier VWagon ou se trouvent des
Bandits du joueur ou étre placés dans un VWagon qui n’est
pas en connexion directe avec son Gang.

Coffre

Le dos des Coffres est marqué d’un des symboles de
Bandit :

Revolver, Masque, Chapeau Botte ou Fer a Cheval.

TPy

Les Coffres ont une valeur de | ou 2 points et peuvent
contenir une bombe ou une action. La valeur sera
ajoutée aux points du joueur en fin de partie, méme s’il
s’agit d’'une bombe.

Dés qu'un joueur a, dans un VWagon, 3 Bandits du méme
symbole que le Coffre de ce Wagon, il le remporte
immeédiatement puis regarde ce qu'il y a dedans. Soit
l'action qui s'y trouve doit étre appliquée immédiatement
(Bombe), soit le joueur garde le Coffre pour l'utiliser
durant un autre tour de jeu.

Coffre doit étre retourné face Coffre ouvert et restera
ainsi jusqu’a la fin de la partie.

Lorsque l'action d’'un Coffre est utilisée par un joueur, le

Rappel : Aprés lutilisation d’un Coffre ou si le Coffre pris est une bombe, le joueur le conserve devant lui face Coffre
ouvert. Les points de tous les Coffres acquis par le joueur augmenteront son score en fin de partie.

’b@é{‘

Bombe : son action est immédiate.
Tous les joueurs ayant des Bandits dans ce
Wagon doivent les reprendre SAUF un dé par
joueur. Le joueur prend le Coffre et le place face Coffre
ouvert devant lui.

Note: si la bombe est révélée suite au vol du Wagon,

elle n’a pas d’effet puisque le Coffre est défaussé.

Embuche : Durant son tour de jeu et
apres avoir lancé et placé ses Bandits
disponibles, le joueur peut utiliser cette
action pour échanger la position de 2 de ses Groupes.
Le joueur prend tous ses Bandits d’un VWagon et les échange
avec tous ses Bandits d’un autre Wagon.

Note : Lors de cette opération il est possible que les
Bandits déplacés gagnent | ou 2 Coffres.

| Relaneer : Durant son tour de jeu et aprés
avoir lancé les Bandits disponibles, le joueur:
gu peut utiliser cette action pour relancer | ou
plusieurs Bandits qu'’il vient de lancer.




Fin du jeu
Le jeu se termine dés que tous les Wagons et la
Locomotive ont été remportés.

Les joueurs révelent leurs Wagons et leurs Coffres et
additionnent les points indiqués.

Le joueur avec le plus grand total remporte la partie. En
cas d’égalité, le joueur avec le plus de Wagons gagne.
S’il 'y a encore égalité, le joueur avec le plus de Coffres
gagne et si I'égalité persiste, les joueurs vont devoir
attaquer un nouveau train pour se départager.

L e Fos Ui Ui IWCC|

Mise en place spéciale a 2 joueurs

Le jeu est le méme a 2 joueurs, mais :

> lors de l'installation, retirez aléatoirement 6 cartes
Wagon que vous remettez dans la boite du jeu ;
X installez les autres comme dans la régle de base.

Le jeu se déroule ensuite comme dans la regle a 3 et 4
joueurs.

Variante a 2 joueurs

Utilisez la « Mise en place spéciale a 2 joueurs », chaque joueur prend 2 couleurs de dés. Lune sera la Horde de Bandits,
l'autre sera un groupe de Mercenaires pouvant étre appelé en renfort.

Avant de lancer ses Bandits disponibles, un joueur peut demander du renfort a ses Mercenaires (sa deuxiéme
couleur de dés). |l prend alors autant de dés qu’il veut pour les ajouter aux dés qu'’il va lancer.
Suite au lancer; les dés Mercenaires peuvent étre placés dans les VWagons OU remis dans le groupe de Mercenaires.

Ces dés fonctionnent comme des dés Bandits, a la seule EXCEPTION que lorsqu’ils sont retirés d’'un Wagon, quelle
que soit la raison, ils sont immédiatement remis dans la boite du jeu et ne seront plus utilisables durant la partie.

Par exemple le Joueur B a a sa disposition tous les dés bleus comme Horde et tous les dés rouges comme Mercenaires.
Durant la partie, le joueur B a besoin d’avoir plus de force et il décide d’ajouter 2 Mercenaires a son lancer.

© 2018 Blue Orange. Rolling Bandits et Blue Orange sont des marques de Blue Orange Editions, France. .
Fabriqué en Chine. Développé en France. www.blueorangegames.eu
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Spielma
I Lokomotive
- - 3 16 Waggons 28 Banditen (7 pro Spieler)

Ziel des Spiels

Die Spieler sind Bandenchefs, die ihre Leute losschicken,
um einen Zug zu uberfallen. Die Spieler wiirfeln ihre
Banditen, besteigen den Zug und pliindern die Passagiere
aus, bevor die Mitspieler ihnen zuvorkommen. Der
reichste Bandenchef gewinnt die Partie.

Einfiihrung

Aufgesattelt! Es ist Zeit, eure Bande zu sammeln, um
den nahenden Zug zu Uberfallen. Aufgepasst, ihr seid
nicht die einzigen Banditen in der Gegend! Werft

eure Wiirfel, besteigt den Zug und raubt die groBten
Schatze, um das Spiel zu gewinnen!

fiir 2 Spieler am Ende dieser Regel)
 Legt die Lokomotive aus, mischt die |6 VWaggons
und legt sie dahinter, so dass ein Zug entsteht.

> Mischt die 21 Kisten verdeckt und legt

eine Kiste auf jeden Waggon (nicht auf die
Lokomotive). Die tibrigen Kisten kommen
unbesehen zuriick in die Schachtel.

Vorbereﬂ:ung (beachtet auch die Sonderaufbau g g@%

> Jeder Spieler wahlt eine Farbe und ¢ \L

nimmt sich die 7 Wiirfel seiner Farbe. =
Die Wiirfel einer Farbe, die nicht ( (
gewahlt wurde, kommen zuriick in die
Schachtel.

Der jiingste Spieler beginnt, er wird zum aktiven Spieler.
Alle Spieler spielen danach reihum im Uhrzeigersinn weiter.

Wie wird gespielt?
Jeder Spieler muss in seinem Zug die folgenden
Aktionen in dieser Reihenfolge ausfiihren:

STEHLEN = WURFELN = DEN ZUG UBERFALLEN




*STEHLEN

Uberspringt diese Aktion im ersten Spielzug.
Um einen Waggon zu stehlen, misst ihr der aktive
Spieler sein und zu Beginn eures Zuges die folgenden
Bedingungen erfiillen:

* lhr habt mindestens so viele Banditen im Waggon
wie sein Wert ist (rechts oben aufgedruckt).
X lhr habt eine groBere Gruppe Banditen in
diesem Waggon als die anderen Banden.

Blau ist am Zug. Blau stiehlt den Waggon in der Mitte, denn er
hat dort mehr als die 2 benétigten Wiirfel und mehr Wiirfel als
Gelb und Rot. Er kann in diesem Zug keine anderen Waggons
stehlen, denn im Waggon links hat er keine Mehrheit und auf
dem rechten Waggon hat er nur einen einzelnen Wiirfel.

Wenn ein Spieler einen Waggon stiehlt, legt er ihn verdeckt
vor sich.Wenn sich noch eine Kiste darauf befindet, wird
sie abgeworfen. Dann nimmt jeder Spieler seine Wiirfel
zurtick, die noch auf diesem VWaggon liegen.VWenn notig,
schiebt ihr die verbleibenden Waggons naher zusammen.

Sofortraub

Wenn ein Spieler alle seine 7 Wiirfel auf demselben
Waggon hat, raubt er ihn sofort aus, ohne auf seine
nachste Spielrunde zu warten. Danach nimmt jeder
Spieler seine Wiirfel zuriick, die auf diesem Waggon liegen.

*WURFELN

Bevor er seine freien Banditen wiirfelt, kann ein Spieler

alle seine Banditen von einem oder mehreren Waggons

zuriicknehmen. Er beginnt mit denen, die dem Zugende am

nachsten sind.

Anmerkung: Freie Banditen sind alle die Banditen eurer

Farbe, die sich nicht im Zug aufhalten.VWenn ein Spieler

die Wiirfel zuriicknimmt, dann MUSS er alle Banditen
einer Gruppe nehmen (also alle Wiirfel von einem
| Waggon).

In diesem Beispiel kann der rote Spieler die Wiirfel Gruppe fiir
Gruppe von links nach rechts nehmen: | und 2 und 3 und 4,
aber er kann nicht einfach die Wiirfel von Gruppe 2 nehmen,
wenn er nicht die von Gruppe | genommen hat. Um Gruppe 3
zu nehmen, muss er zundchst Gruppe | und 2 nehmen, etc. ..

Der aktive Spieler nimmt alle seine freien
Banditenwiirfel und wiirfelt sie. Er sortiert sie dann in
Gruppen mit gleichen Symbolen.Wiirfel ohne Symbol
sind Joker und kommen in eine eigene Gruppe.

\
\
I

Der erste Zug von

Spieler Blau. Er wiirfelt
seine 7 freien Banditenwiirfel, und ordnet
sie nach Symbolen. Die 2 blanken Wiirfel kann er spdter beim

Zugiiberfall einsetzen. :
Die Bande

(
ﬁ % Die Bande

E besteht aus allen

ruppe J

Eine Gruppe darf niemals

Gruppe )
x vom Rest der Bande

Gruppen von
" Gruppe )

Wiirfeln, die sich

in benachbarten
*DEN ZUG UBERFALLEN
Jede Gruppe, die der Spieler nach seinem Wurf gebildet

Waggons befinden.
getrennt werden. w
hat, kann er entweder in den Zug setzen oder fiir

die nachste Runde aufbewahren.VWenn er sich dafiir
entscheidet, die Banditen in den Zug zu setzen, muss er
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ALLE Banditen mit dem gleichen Symbol in den selben
Wagen setzen. Banditen, die schon im Zug sind, diirfen
nicht versetzt werden, auBer wenn sie eine Falle stellen
(siehe: Kisten).
Sobald ihr Banditen in den Zug setzt, gibt es
3 Moglichkeiten:
* Das Symbol der Gruppe entspricht keinem
anderen Symbol einer eurer Gruppen, die schon
im Zug sind.
Dann miissen die Banditen in den VWaggon gesetzt werden,
der sich direkt vor eurer Bande befindet.VWWenn sich
keiner eurer Banditen im Zug befindet (wie zu Beginn
des Spiels), dann miissen sie zuerst in den hintersten
Waggon des Zuges gesetzt werden, die folgende
Gruppe in den Waggon davor und so weiter.
* Das Symbol der Gruppe entspricht dem Symbol
einer eurer Gruppen, die schon im Zug sind.
Ihr MUSST alle Banditen mit diesem Symbol in den

Kiste
Die Riickseiten der Kisten sind mit einem der
Banditensymbole gekennzeichnet:

Revolver, Maske, Hut, Stiefel oder Hufeisen.

Waggon setzen, in dem sich schon eure Banditen mit
diesem Symbol befinden und so deren Anzahl erhohen. lhr
durft niemals Banditen trennen, die das selbe Symbol haben.

* Der oder die Wiirfel zeigen eine blanke Seite (Joker).
Alle Wiirfel, die kein Symbol zeigen, MUSSEN in einen
Waggon gesetzt werden, in dem sich bereits Banditen
des Spielers befinden. Die Wiirfel mussen auf das Symbol
der Banditen gedreht werden, die sich in diesem VVaggon
befinden. Blanke Wiirfel diirfen nicht alleine in einen VWaggon
gesetzt werden, in dem sich noch kein anderer Wiirfel des
Spielers befindet. Sie miissen immer in einen Waggon gelegt
werden, in dem sich bereits Banditen des Spielers befinden.
Banditen mit dem gleichen Symbol diirfen nicht getrennt
werden und muissen ALLE in den selben Waggon gesetzt
werden. Die Banditen DURFEN NICHT hinter den
letzten Waggon gelegt werden, in dem sich eigene Banditen
befinden oder in einen VWaggon gesetzt werden, der keine
direkte Verbindung mit der eigenen Bande hat.

Bombe: Direkter Effekt.Alle Spieler, die
P Banditen in diesem Waggon haben, miissen

) sie zuriicknehmen, BIS AUF | Wiirfel pro
Spieler. Der aktive Spieler nimmt die Kiste und legt sie mit

der ,,Offen“-Seite vor sich.
Anmerkung: Wenn die Bombe nach dem Stehlen des
Waggons aufgedeckt wird, hat sie keine Auswirkung und

wird abgelegt.

Wenn ein Spieler in einem Waggon 3 Banditen
versammelt, die das gleiche Symbol tragen wie die Kiste in
diesem Waggon, darf er sich sofort die Kiste nehmen und
schauen, was darin ist. Kisten haben einen Wert von | oder
2 und konnen eine Bombe oder einen Action enthalten.
Manche Aktionen miissen sofort ausgefiihrt werden
(Bombe).Andere Kisten kénnen aufbewahrt und in einer
spateren Spielrunde verwendet werden.

Der Wert der Kiste wird bei Spielende zu den Punkten des
Spielers addiert, selbst wenn es sich um eine Bombe handelt.
Wenn die Eigenschaft einer Kiste benutzt wird, dreht der
Spieler die Karte auf die Seite ,,Offen und lasst sie bis
Spielende so vor sich liegen.

Falle:Wihrend seines Spielzugs, nach dem
Wiirfeln und Einsetzen der freien Banditen,
) kann der Spieler diese Kiste verwenden, um

die Posmon zweier seiner Gruppen zu tauschen. Der Spieler
nimmt alle seine Banditen aus einem Waggon und tauscht sie
mit seinen Banditen in einem anderen VWaggon.
Anmerkung: Mit dieser Aktion ist es moglich, | oder 2
Klsten zu erobern.

| Neu wiirfeln: Wihrend seines Spielzugs und
. nach dem Wiirfeln seiner freien Banditen

o) |cann der Spieler diese Kiste verwenden, um |

oder mehrere der gerade gewiirfelten Banditen erneut zu

wirfeln.

Erinnerung: Nach dem Verwenden einer Kiste oder wenn die Kiste eine Bombe enthdlt, behdlt der Spieler sie vor sich, mit

der ,,Offen‘-Seite nach oben. Die Punkte aller Marker, die der Spieler gewonnen hat, werden zum Endergebnis dazugezdhlt.




Spielende
‘ Das Spiel endet sofort, wenn alle Waggons und die
||| Lokomotive erobert wurden. Die Spieler decken
ihre Waggons und ihre Kisten auf und zahlen

die angegebenen Punkte zusammen. Der Spieler
mit der groBten Punktzahl gewinnt die Partie. Bei
Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten
Woaggons. Besteht dann immer noch Gleichstand,
gewinnt der Spieler mit den meisten Kisten.VWenn
dann immer noch Gleichstand herrscht, misst ihr
zur Entscheidung einen weiteren Zug Uberfallen.

sSonderaufbau fiir 2 Spiele

Das Spiel zu zweit verlauft nach den gleichen Regeln,
aber beim Aufbau nehmt ihr nach dem Zufallsprinzip
6 Waggons aus dem Spiel und legt sie in die
Schachtel. Baut die restlichen Waggons auf wie in
der Grundregel beschrieben.

Variante fiir 2 Spieler

Verwendet den ,,Sonderaufbau fiir 2 Spieler*. Jeder Spieler nimmt zwei Wiirfelfarben. Die eine stellt die Banditenhorde
dar; die andere eine S6ldnertruppe, die als Verstarkung gerufen werden kann. Bevor er seine freien Banditen wiirfelt,
kann ein Spieler seine Soldner (seine zweite Wiirfelfarbe) um Hilfe bitten. Er nimmt dann so viele Wiirfel, wie er
mochte, und wirft dann beide Farben gemeinsam.

Nach dem Wiirfeln konnen die Soldnerwdirfel in die Waggons gesetzt ODER zur Soldnertruppe zuriickgelegt
werden. Diese Wiirfel funktionieren wie Banditen, aber wenn sie aus einem Waggon genommen werden, egal aus
welchem Grund, werden sie sofort in die Schachtel zurilickgelegt und aus dem Spiel genommen.

Beispiel: Spieler A nimmt alle seine blauen Wiirfel als Horde und alle roten Wiirfel als Soldner.Wahrend des Spiels
braucht Spieler A mehr Starke und fiigt seinem Wurf 2 Soldner hinzu.

e —
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MATER
I Locomotiva
. : 16Vagoni 28 Banditi (7 dadi ogni giocatore)

Introduzione

In sella! E’ giunto il momento di costituire la tua
banda e di prepararsi ad assaltare il treno che si
avvicina. Pero tu non sei la sola banda nei paraggi!
Lancia i tuoi dadi, entra nel treno e arraffa il piu
possibile di bottino per essere il vincitore!

Scopo del gioco

| giocatori sono i capi di un gruppo di Banditi che
vengono mandati all’assalto di un treno con lo scopo di
impadronirsi del ricco bottino che trasporta. | giocatori
devono lanciare all’assalto i loro Banditi per attaccare il
treno e depredare i viaggiatori prima degli altri giocatori.
Alla fine, il piu arricchito, sara il vincitore.

Preparazione

alla fine del regolamento)
> Si piazza la Locomotiva, poi si mischiano i 16
Vagoni, mettendoli dietro a formare un treno.
> Si mischiano i 21 Forzieri con lillustrazione
nascosta e se ne colloca uno sopra ciascun
vagone (non sulla locomotiva). | Forzieri
residui vengono riposti nella scatola senza
guardarli. - \Q
> Ciascun giocatore sceglie un colore N (
e colloca i 7 dadi di quel colore davanti
a se. | dadi eventualmente esclusi dalle (
scelte verranno ricollocati nella scatola.
Il giocatore piu giovane inizia; gli altri giocatori
proseguono in senso orario.

(vedi anche le Preparazione dedicata per 2 giocatori,

Come si gioca

azioni nell’ordine indicato:

Al proprio turno un giocatore deve eseguire le seguenti

RUBARE = LANCIARE | DADI = ATTACCARE ILTRENO




*RUBARE

Si da corso a questa tappa nel primo turno di gioco.

Per rubare unVagone, occorre essere il giocatore

in azione in quel momento e rispettare le seguenti

condizioni allinizio del proprio turno:
% Avere almeno tanti Banditi nel Vagone quanto &
il suo valore (indicato in alto a destra sulla carta),
* Avere il Gruppo piu numeroso di Banditi
rispetto agli altri all’interno di quel Vagone.

Tocca al giocatore Blu. Il Blu ruba il vagone centrale perché ci
sono sopra almeno 2 dadi e lui & in maggioranza rispetto ai
giocatori Giallo e Rosso. In questo turno non vince altri vagoni
perché sul vagone di sinistra non é in maggioranza e nel
vagone di destra ha soltanto un dado.

Quando il giocatore ruba unVagone, lo mette davanti a
se a faccia in giu. Se sopra c’e un forziere, questo viene
scartato.A seguire ogni giocatore ricupera i propri dadi
presenti sul vagone. Se serve, i vagoni residui vengono
riaccostati in fila.

Furto Immediato

Se un giocatore si trova con i suoi 7 dadi sullo stesso
Vagone, lo ruba immediatamente senza aspettare il
successivo turno di gioco.A quel punto ogni giocatore
riprende i propri dadi che si trovano su quel vagone.

*LANCIARE | DADI

Prima di lanciare i Banditi disponibili, il giocatore puo
riprendere tutti i Banditi da uno o da piu vagoni partendo
da quelli che sono piu vicini alla coda del treno.

N.B.:i Banditi considerati disponibili sono quelli del
proprio colore que non si trovano sul treno.

Se un giocatore riprende dei dadi, DEVE riprendere tutti i
‘Banditi di un Gruppo (vale a dire tutti i suoi dadi di
L1 lun vagone).
3 |

In questo esempio il giocatore rosso puo ricuperare i dadi
secondo il gruppo procedendo da sinistra a destra: | poi

2-3-4; ma non puo riprendere i dadi del gruppo 2 se non ha *
preso quelli del gruppo | e quelli del gruppo 3 se non avra
preso quelli del gruppo | e 2...; e cosi via.

Il giocatore di turno prende tutti i Banditi disponibili
e li lancia. Prosegue poi unendo i dadi lanciati in Gruppi
che hanno lo stesso simbolo. | dadi senza simbolo sono
considerati dei jolly e come tali inseriti in un Gruppo.

E’il primo turno del

giocatore Blu. Lancia i i
suoi 7 dadi Banditi disponibili e li raggruppa per
simboli. | 2 dadi senza simbolo verranno utili pit tardi quando

dadi che si trovano
della gang.
L Gruppo_J w

in vagoni vicini.
* ATTACCARE ILTRENO

attacchera il treno.
(== T
Una gang € un
Un gruppo non
puo mai essere
Per ogni Gruppo che un giocatore ha realizzato dopo il
lancio, lui puo decidere di mettere i dadi sul treno o di

insieme di gruppi di
Gruppo separato dal resto
riprenderli davanti a se per usarli in un prossimo turno.

Se il giocatore decide di piazzare dei Banditi sul treno,



deve piazzare TUTTI i Banditi con lo stesso simbolo
in uno stesso Vagone. | Banditi che sono gia sul treno
non possono essere spostati salvo grazie a una Insidia
(v. Forziere).

Quando si piazzano dei Banditi sul treno, ci sono
3 possibilita:

% 1l simbolo del gruppo non corrisponde ad alcun

simbolo dei vostri gia piazzati sul treno.
| Banditi devono essere collocati nel primo vagone che
si trova immediatamente davanti alla vostra Gang. Se
nessuno dei propri Banditi € sul treno (€ quanto succede
allinizio di partita), essi devono essere collocati d’acchito
sul Vagone di coda del treno, il gruppo successivo su
quello che precede e cosi di seguito.

* Il simbolo del gruppo corrisponde a un simbolo
di altri gruppi gia presenti sul treno.

Si DEVE aggiungere tutti i banditi con quel simbolo nel
vagone che contiene gia gli stessi Banditi con lo stesso
simbolo e aumentare cosi il loro numero. Banditi con lo

stesso simbolo non possono mai essere separati.

* I/l dadi non hanno simboli (jolly)
Tutti i dadi che non hanno simboli DEVONO ESSERE
AGGIUNTI IN UNVAGONE DOVE CI SONO Gia Banditi
dello stesso giocatore. | dadi devono essere girati sulla
stessa faccia dei Banditi che sono gia sul vagone. | dadi
senza simbolo non possono essere piazzati da soli su un
vagone che non ne abbia altri del giocatore corrispondente.
| Banditi con lo stesso simbolo non possono essere
separati e devono restare TUTT]I nello stesso vagone. |
Banditi NON POSSONO essere piazzati su unVagone
che sia dietro 'ultimo Vagone dove si trovano Banditi di
uno stesso giocatore o essere collocati in unVagone che
non & connesso direttamente con la sua Gang.

Forziere

Il retro dei Forzieri & contrassegnato con uno dei
simboli di Bandito:

Revolver, Maschera, Cappello, Stivale o Ferro di Cavallo.

Fal-= 8 B N§

Quando un giocatore ha, in un vagone, 3 Banditi con

lo stesso simbolo del forziere di quel vagone, lo prende
immediatamente e guarda subito cosa contiene. L'azione
prevista deve o essere applicata immediatamente
(Bomba), oppure il giocatore conserva il forziere per
utilizzarlo in un altro turno di gioco.

| forzieri hanno un valore di | o 2 punti e possono
contenere una bomba o un bonus. Il valore sara aggiunto
ai punti del giocatore al termine della partita, anche se
si tratta di una bomba.

Quando un giocatore utilizza il potere di un Forziere,
questo Forziere deve essere girato sul lato Forziere
aperto e restera cosi fino al temine della partita.

Bomba: il suo effetto & immediato.
Tutti i giocatori che hanno dei Banditi dentro
quel Vagone devono riprenderseli, SALVO

lasciare un dado per ogni giocatore. Il giocatore prende il
Forziere e lo colloca davanti a se con il lato Forziere aperto.
Nota: Se la bomba viene scoperta a seguito del furto di un
vagone, la bomba non ha effetto perché il Forziere viene
scartato.

Insidia: durante il suo turno e dopo aver
lanciato e piazzato i suoi Banditi disponibili,
il giocatore puo utilizzare questo forziere per

il !

scambiare di posizione 2 dei suoi Gruppi. Il giocatore prende
tutti i suoi Banditi che ha su unVagone e li scambia con tutti i
suoi Banditi di un altro Vagone.

Nota: durante questa operazione ¢ possibile che i Banditi

spostati guadagnino | o 2 Forzieri.

| Rilaneio: durante il proprio turno e dopo
aver lanciato i Banditi che ha a disposizione,
) il giocatore puo utilizzare questo Forziere per
rilanciare | o piu dei Banditi che ha appena lanciato.

N.B.: dopo lutilizzo di un Forziere oppure se il Forziere preso & una bomba, il giocatore lo conserva davanti a se con il lato
Forziere aperto visibile. | punti di tutti i gettoni acquisiti da un giocatore andranno ad aumentare | suo punteggio a fine partita.




Fine del gioco
Il gioco termina immediatamente quando tutti i Vagoni e la
locomotiva sono stati prelevati.

| giocatori rivelano i loro Vagoni e i loro Forzieri e
aggiungono i punti riportati sopra.

Il giocatore con il totale piu alto ¢ il vincitore. In caso di
parita vince chi ha il maggior numero diVagoni. In caso di
ulteriore parita vince il giocatore con piu Forzieri e se la
parita persiste i giocatori dovranno attaccare un nuovo
treno per assegnare la vittoria.

Preparazione dedicata per 2 giocatori

Il gioco in 2 giocatori resta lo stesso, ma durante
I'allestimento, vengono tolti a caso 6 vagoni che vengono
riposti nella scatola.

Variante in 2 giocatori

Si utilizza la “Preparazione dedicata per 2 giocatori” e ogni giocatore prende i dadi di 2 colori. Un colore sara la Gang di
Banditi, I'altro sara una banda di Mercenari che potranno essere chiamati a rinforzo.

Prima di lanciare i Banditi che si hanno a disposizione,un giocatore puo chiedere rinforzi ai suoi Mercenari (attingendo ai
dadi del secondo colore). Ne prende la quantita che desidera e li aggiunge ai dadi che ha in animo di lanciare.

Dopo il lancio, i dadi Mercenari possono essere collocati nei vagoni OPPURE rimessi insieme al gruppo dei mercenari.
Questi dadi funzionano come dei dadi Banditi, SALVO che,quando vengono tolti da un vagone, qualunque ne sia il
motivo, vengono rimessi immediatamente nella scatola e non saranno pitl utilizzabili nel corso della partita.

Esempio: il giocatore A prende tutti i dadi blu come Gang e tutti i dadi rossi come Mercenari.
Durante la partita, il giocatore A ha bisogno di aumentare la sua forza e decide di aggiungere 2 Mercenari al suo lancio.

—
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| Locomotora

~ 16 Vagones 28 Bandidos (7 dados por jugador)
Introduccion Objetivo del juego
iEnsillad los caballos! Es el momento de reunir a Cada jugador es el lider de un grupo de Bandidos a los
la banda y salir al galope para robar el tren. {Pero que envia a atracar el tren para robar sus riquezas.Tira
cuidado, no sois el Unico grupo de bandidos en la tus dados de Bandido, asalta el tren y roba a los pasajeros
ciudad! jTira los dados, asalta el tren y saquea con antes de que los otros jugadores lo hagan. El jugador mas
tu banda tantas riquezas puedas! rico al final de la partida sera el ganador.

Pl‘eparaclon (Para 2 jugadores, ver Preparacion

Especial para Dos Jugadores al final de las reglas)
% Coloca la carta de Locomotora en la mesa. Después,
baraja las 16 cartas de vagon y ponlas detras de
esta formando un tren.
> Baraja las 21 fichas de Arcon boca abajo y
pon una encima de cada vagoén (excepto la

Locomotora).
> Las fichas de Arcon restantes se ¢
devuelven a la caja. 8

* Cada jugador elige un color; toma los [
7 dados de ese color y los deja delante ¢ (
de él. Los dados no usados se devuelven j

a la caja.
El jugador mas joven empieza y juega primero. Después el juego . rS)
continla en el sentido de las agujas del reloj y el turno pasa al jugador @Q

situado a su izquierda.

£ .
Como se juega
En su turno, el jugador debe realizar las siguientes
acciones en orden:

ROBAR = TIRAR LOS DADOS = ATACAR EL TREN




*ROBAR

Este es el primer paso de cada turno.
Para robar un Vagon, el jugador debe cumplir las
siguientes condiciones al principio del turno:
> Tener como minimo tantos Bandidos en el
Vagon como se indica en la parte superior
derecha de la carta.
* Ser el jugador que tenga mas Bandidos que
cualquier otro en ese vagon.

Es el turno del jugador Azul. El jugador Azul roba el Vagé
del medio porque tiene por lo menos dos dados sobre él,
tal como se indica en la esquina derecha, y tiene mds que
el Amarillo y que el Rojo. EI Azul no roba ningtin Vagén mas
en este turno porque no tiene la mayoria en el Vagon de

la izquierda y porque tiene un solo dado en el Vagon de la
derecha cuando hacen falta 4 para poder robarlo.

Cuando el jugador roba unVagoén, lo deja delante de él boca
abajo. Si todavia hay un Arcon sobre él, este se descarta.
Cada jugador recupera los dados que tuviera en el Vagén.
Si es necesario, se puede mover el resto de Vagones para
evitar espacios vacios y que el tren no quede cortado.

Robo maestro
Cualquier jugador que en su turno tenga sus 7 dados en
un Vagon, puede robarlo inmediatamente sin esperar a
su siguiente turno. Cada jugador recupera entonces los
dados que tenia en ese Vagon.

*TIRAR LOS DADOS

Antes de tirar sus dados de Bandido, un jugador puede
recuperar todos sus dados de Bandido de uno o varios
Vagones, empezando por los del final del tren.
Nota: Los Bandidos disponibles son todos los de su color
que no estén en el tren.
Si un jugador decide recuperar dados, DEBE tomar a
| todos los Bandidos de ese Grupo (en otras palabras,
| todos los dados de ese Vagon).

En este ejemplo, el jugador Rojo puede recuperar sus dados
por grupos, yendo de izquierda a derecha.Asi, puede recuperar
los de 1, 2, 3 y, finalmente, 4. Sin embargo, no puede recuperar
los dados del grupo 2 si no ha recuperado antes los dados del
grupo |,y no puede recuperar los dados del grupo 3 si no lo

ha hecho ya con los de los grupos | y 2 y asi sucesivamente.

El jugador toma todos sus dados de Bandido disponibles
y los tira. Entonces junta estos dados en Grupos seglin
los simbolos obtenidos. Los dados sin simbolo se
" | CoOnsideran comodines y pueden jugarse en
cualquier Grupo.

| .
i
| |
Es el primer turno del
jugador Azul.Tira sus

7 dados de Bandido disponibles y entonces los
reagrupa segtn los simbolos obtenidos. Los dos dados sin simbolo

seran utiles mads tarde al atacar el tren.
BANDA
( TR
Una Banda es el
en Vagones vecinos. Un Grupo

nombre colectivo
Grupo nunca puede ser separado del

[ Grupos de dados
y que se encuentran

para todos los
L resto de la Banda.
e

* ATACAR ELTREN

Cada vez que un jugador crea un Grupo después de

tirar los dados, puede decidir subirlo al tren o retirarlo y
guardarlo delante de él para volver a tirar sus dados en el
siguiente turno. Si un jugador decide poner Bandidos en el
tren debe poner a TODOS sus Bandidos con un mismo



simbolo en el mismo Vagon. Una vez que los Bandidos
estan en el tren no los puede mover excepto en caso
de una Emboscada (Ver Arcén).

Cuando un jugador pone Bandidos en el tren hay 3
posibilidades:

X El simbolo del Grupo no es igual al de ningtin
otro Grupo que ya tiene en el tren.
El nuevo Grupo de Bandidos debe colocarse en el
primer Vagon libre que se encuentre inmediatamente
delante de su Banda. Si ninguno de sus Bandidos esta
en el tren (como es el caso al principio del juego) se
deben poner primero en el Ultimo Vagén del tren, con el
siguiente grupo en el Vagén anterior, y el siguiente delante
de este y asi sucesivamente.

* El simbolo del Grupo coincide con el simbolo
de uno de sus grupos ya esta en el tren.

Todos los Bandidos con este simbolo DEBEN anadirse al
vagén que ya contiene a sus Bandidos del mismo simbolo
para aumentar asi el grupo. No se pueden separar
Bandidos que tienen el mismo simbolo.

** Dados sin simbolo (comodines)
Todos los dados sin simbolo DEBEN anadirse a algin
Vagon donde el jugador ya tenga Bandidos. Los dados se
deben girar para que muestren la misma cara que el grupo
de Bandidos al que se afiaden en el Vagon. No se pueden
poner dados sin simbolo en un nuevo Vagon.

No se pueden separar los Bandidos de un mismo simbolo
y TODOS se deben poner en un mismo Vagon. No se
PUEDEN poner Bandidos en unVagoén posterior al tltimo
Vagon en el que ese jugador tenga Bandidos ni en unVagon
que no esté conectado directamente a su Banda.

Arcon

La parte posterior de cada Arcon esta marcada con un
simbolo de Bandido: Revolver, Mascara, Sombrero, Bota
o Herradura.

a2 &

Los Arcones tienen un valor de | o 2 puntos y

pueden contener una bomba o una accion. El valor del
contenido los arcones se anadira al total de puntos del
jugador al final de la partida, aunque sea una bomba.
Cuando un jugador tiene 3 Bandidos en unVagon

con el mismo simbolo que el Arcon de ese Vagon,
inmediatamente se lo lleva y mira qué tiene dentro.

El contenido, o bien se debe utilizar inmediatamente (como
pasa con la Bomba) o el jugador se puede quedar el Arcon
boca abajo para utilizar su contenido en turno posterior.
Cuando un jugador utiliza la accion de un Arcon, se
debe quedar el Arcén con el simbolo de Arcén Abierto
hacia arriba, hasta el final de la partida.

Recordatorio: Después de usar un Arcén o si el Arcon tomado contiene una bomba, el jugador lo guarda delante de
él, con la cara de Arcon Abierto hacia arriba.Todos los puntos de Arcon conseguidos por los jugadores aumentardn sus

puntuaciones al final de la partida.

Bomba: accién inmediata. Todos los jugadores
con Bandidos en este Vagén los recuperan,
EXCEPTO un dado por jugador; que se queda
en elVagon. El jugador que utiliza la accion toma el Arcon y lo
pone delante suyo, con la cara de Arcon Abierto hacia arriba.
Nota: Si se encuentra una bomba al robar un vagén, no
tlene ningln efecto y el Arcon se descarta.

Emboscada: Durante su turno, y después
de haber tirado los dados y puesto a sus
Bandido disponibles en el tren, el jugador
puede utilizar esta accion para intercambiar la posicion
de dos de sus Grupos. El jugador toma todos sus
Bandidos de unVagoén y los intercambia con todos sus
Bandidos de otro Vagon.

Nota: Con esta jugada, los Bandidos que se han movido
pueden ganar | o 2 Arcones.

| Tirar otra vez: Durante su turno, y después
38 de haber tirado los dados, el jugador puede
) utilizar esta accion para volver a tirar | o mas
de los dados de Bandido que acaba de tirar.




Fin del juegdo
La partida termina en cuanto se han capturado la
Locomotora y todos los Vagones. Los jugadores
ensenan sus Vagones y sus Arcones y suman los
puntos indicados para saber su puntuacion. Gana el
jugador con mas puntos. En caso de empate, gana el
jugador con mas Vagones. Si hay todavia un empate,
entonces gana el jugador con mas Arcones. En caso
continuar el empate, los jugadores involucrados deben
atacar un nuevo tren para decidir el ganador.

Prepaacién Especial para
Dos Jugadores

Para 2 jugadores se juega con las mismas reglas pero,
durante la preparacion, se quitan al azar 6 cartas de
Vagon que se devuelven a la caja. Entonces se monta el
resto y se juega igual que en las reglas originales.

Variacion para Dos Jugadores

Usando la ‘Preparacion Especial para Dos Jugadores’, cada jugador toma 2 colores de dados. Un color sera su Horda de
Bandidos y el otro sera un grupo de Mercenarios a los que se puede llamar como refuerzos.

Antes de tirar sus dados de Bandido disponibles, un jugador puede pedir refuerzos a sus Mercenarios (su segundo
conjunto de dados). Entonces anade tantos de estos dados como quiera al conjunto de dados que tirara.

Una vez que estos dados se han tirado se puede situar a los Mercenarios en los Vagones o se los puede ignorar y volver
a poner con el resto de Mercenarios. Estos dados funcionan de la misma manera que los dados de Bandido EXCEPTO
por el hecho de que cuando se retiran de unVagon, por cualquier razén, se devuelven inmediatamente a la caja y ya no
se pueden usar en el resto de la partida.

Por ejemplo, el jugador B puede usar todos los dados azules para constituir su Horda y los rojos para sus Mercenarios.
Durante la partida el Jugador B necesita refuerzos y decide afiadir 2 Mercenarios a los dados que tirara.

© 2018 Blue Orange. Rolling Bandits y Blue Orange son marcas registradas de Blue Orange Editions,
Francia. Fabricado en China. Disefiado en Francia. www.blueorangegames.eu
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Introducao

Preparem-se! Esta na hora de reunires a tua quadrilha e
seguires a galope para roubar o comboio que se aproxima.
Mas cuidado, tu nao tens a Unica quadrilha de Bandidos na
cidade! Langa os dados, entra no comboio e pilha a maior
quantidade possivel de riqueza para a tua quadrilha!

Objetivo

Cada] jogador é o lider de um grupo de Bandidos enviados
para atacar o comboio, com o objetivo de saquear as suas

riquezas. Langa o teu dado de Bandido, ataca o comboio
e rouba os passageiros antes dos outros jogadores.

O vencedor sera o jogador mais rico no final do jogo.

as |6 cartas de carruagem e coloca-as atras daquela para
formar um comboio.

> Baralha os 21 mosaicos ba, virados para baixo,
e coloca um ball em cima de cada carruagem 1
(exceto na locomotiva). Os restantes mosaicos €raioes
bau voltam para a caixa.

>k Cada jogador escolhe uma cor para jogar e
> coloca os 7 dados correspondentes a sua
frente. Todos os dados nao utilizados sao

guardados na caixa. A %)
O jogador mais jovem comega. Depois 4 {
disso, o jogo continua, com os jogadores { <

a assumirem a sua vez pela ordem
dos ponteiros do relogio.

.
Como jogar?
Na sua vez, os jogadores devem realizar as seguintes agoes
por ordem:

Preparaqao (para um jogo com 2 jogadores, consulta a
"Configuracdo especial para 2 jogadores" no final das regras)
% Vira a carta de locomotiva para baixo e, em seguida, baralha '

ROUBAR = LANCAR OS DADOS = ATACAR O COMBOIO




*ROUBAR

Este é o primeiro passo de cada vez.
|| Para roubar uma carruagem, deves jogar na tua vez
e cumprir as seguintes condigoes no inicio da

tua jogada:

X Ter pelo menos tantos Bandidos na carruagem
quantos os indicados no topo superior direito do
cartdo.

* Ter um grupo de Bandidos maior do que os
outros jogadores na carruagem.

E a vez do jogador azul. O jogador azul rouba a carruagem
do meio porque tem mais dados nela do que os jogadores
amarelo e vermelho. O azul ndo ganha mais carruagens nesta
vez porque ndo tem a maioria na carruagem a esquerda e s6
tem um dado na carruagem a direita.

Quando o jogador rouba uma carruagem, coloca-a a sua
frente, virada para baixo. Se apenas houver um bau na carta,
ela é descartada. Em seguida, cada jogador recolhe todos

os dados que tinha na carruagem. Se necessario, podes
aproximar as carruagens restantes para evitar intervalos.

Roubo direto

Qualquer jogador com 7 dos seus dados na mesma
carruagem pode rouba-la imediatamente, sem aguardar a
sua proxima vez. Em seguida, cada jogador recolhe todos
os dados que tinha nesta carruagem.

*LANCANDO OS DADOS

Antes de lancar todos os seus dados de Bandido
disponiveis, um jogador pode retomar todos os seus dados
de Bandido de uma ou varias carruagens, comegando com
os que tem na parte de tras da carruagem.
Nota: Os Bandidos disponiveis sao todos os que tém a tua
cor e que ainda nao estao no comboio.

Se um jogador recolher os dados, ele DEVE retirar todos

| os Bandidos desse grupo (por outras palavras,

=2 - /“ todos os dados dessa carruagem).

Z 2 -~ 4 <
Neste exemplo, o jogador vermelho pode remover os
seus dados em grupos, movendo-se da esquerda para a
direita. Entdo, ele pode remové-los do 1, 2, 3 e depois 4.
No entanto, ele ndo pode remover os dados do grupo 2
se ainda ndo tiver removido os do grupo ;e ndo pode
remover os dados do grupo 3 se ainda ndo os tiver retirado
dos grupos | e 2, e assim por diante.
O jogador que tem a vez retira todos os seus dados
de Bandido disponiveis e langa-os. Entao, ele reline os
dados em grupos, de acordo com os seus simbolos. Os
dados sem simbolos s3o considerados jokers e também
" | Podem participar de um grupo.

ag;

E a primeira vez do

jogador azul. Ele langca

os seus 7 dados de Bandido disponiveis e, em
seguida, reagrupa-os de acordo com o simbolo. Os dois dados
sem simbolos serdo Uteis mais tarde, quando atacar o comboio.

s QUADRILHA
_— =
2

Uma quadrilha é o
nome coletivo de
todos os grupos
de dados que se

e )

E ST/ encontram nas
carruagens vizinhas.
Grupo ) Um grupo individual nunca
— pode ser separado do resto
L _Grupo da quadrilha. ]
¥ ATACAR O COMBOIO

Cada vez que um jogador cria um grupo depois de langar
os dados, pode decidir coloca-los no comboio ou recolhé-
los para os manter a sua frente para a proxima vez.




Se um jogador decidir colocar Bandidos no comboio,
entdo deve colocar TODOS os seus Bandidos do
mesmo simbolo na mesma carruagem. Quando os
Bandidos estiverem no comboio, nao podem ser
movidos, exceto no caso de uma emboscada (ver bau).
Quando colocas Bandidos no comboio, existem

3 possibilidades:

< O simbolo do Grupo n3o corresponde a nenhum
dos outros Grupos que ja estio no comboio.

localizada imediatamente a frente da tua quadrilha. Se
nenhum dos teus Bandidos estiver no comboio (como é
o caso no inicio do jogo), ele deve ser colocado primeiro
na carruagem traseira do comboio com o grupo seguinte
na carruagem a frente desta, e o seguinte na que esta a
sua frente e assim por diante.

* O simbolo do grupo coincide com o simbolo de
um dos teus grupos que ja estao no comboio

Bau
A parte de tras dos baus é marcada com um simbolo de
Bandido: Um revolver, mascara, chapéu, bota ou ferradura.

-2 8 N§

Os baus tém um valor de | ou 2 pontos e podem
conter uma bomba ou uma agdo. O valor desses
contetdos sera adicionado aos pontos totais do
jogador no final do jogo, mesmo que seja uma bomba.
Quando um jogador tem 3 Bandidos numa carruagem
com o mesmo simbolo do bau que esta na carruagem,
leva-o imediatamente e vé o que esta la dentro.

O conteldo deve ser utilizado imediatamente (como
acontece com a bomba) ou o jogador pode guardar o
bau e usar o seu conteido numa jogada posterior.
Quando um jogador utiliza uma agao contida no bad,
deve manté-lo com o simbolo de “baul aberto” virado
para cima até ao final do jogo.

final do jogo.

Os Bandidos devem ser colocados na primeira carruagem,

Lembrete: Depois de usar um bau, ou se o bati recolhido contém uma bomba, os jogadores mantém-no a sua frente, com a
face "bat aberto" virada para cima.Todos os pontos de batis adquiridos pelos jogadores aumentardo as suas pontuagées no

DEVES adicionar todos os teus Bandidos com este
simbolo a carruagem que ja contém os teus Bandidos do
mesmo simbolo para aumentar o nimero do grupo. Nao
podes separar Bandidos do mesmo simbolo.

* Dados sem simbolo (jokers)
Todos os dados que nao tenham um simbolo DEVEM
ser adicionados a uma carruagem na qual o jogador ja
tenha Bandidos. Os dados devem ser girados de modo
a mostrarem a mesma face dos Bandidos que ja estao
na carruagem. Os dados sem simbolo nao podem ser
colocados na sua propria carruagem.
Os Bandidos do mesmo simbolo nao podem ser
separados e devem ser TODOS colocados na mesma

carruagem. Os Bandidos NAO PODEM ser colocados
numa carruagem mais atras do que a Ultima carruagem
na qual foram colocados os Bandidos de um jogador,
ou serem colocados numa carruagem que nao esteja
diretamente ligada a sua quadrilha.

Bomba: acso imediata. Todos os jogadores
com bandidos nesta carruagem devem recolhé-los,
» 1 EXCETO um dado por jogador, que permanece.
O jogador que utilizou a agao leva o bau e coloca-o a sua
frente, com a face "bal aberto" virada para cima.

Nota: Se for encontrada uma bomba depois do roubo da
carruagem, esta nao tem efeito e o bau é descartado.

Emboscada: Durante a sua vez, e apés ter
langado e colocado os seus dados de bandido

) disponiveis numa carruagem, o jogador pode

usar esta agao para trocar a posigao de dois dos seus grupos.

O jogador pega em todos os seus bandidos de uma carruagem

e troca-os com todos os bandidos de outra carruagem.

Nota: Neste caso, € possivel que os bandidos que foram

mowdos ganhem | ou 2 baus.

| Lanqar novamente: Durante a sua vez, e
A apos ter lancado e colocado os seus dados
) de bandido disponiveis numa carruagem,
o jogador pode usar esta agao para voltar a langar | ou

varios dados de bandidos.

A)



Final do Jogo

O jogo termina assim que a locomotiva e todas as carruagens
tiverem sido tomados. Os jogadores mostram as suas
carruagens e os seus baus e adicionam os pontos indicados
para obter a pontuagao total. O jogador com a pontuagao total
mais alta vence. Em caso de empate, ganha o jogador que tiver
mais carruagens. Se o empate persistir, ganha o jogador com
mais baus. No caso de ainda haver um empate, os jogadores
envolvidos devem atacar um novo comboio para decidir o
vencedor.

L e Fos Ui Ui IWCC|

Configuracao especial para 2 jogadores

O esquema de jogo é o mesmo para 2 jogadores, mas na
preparagao do jogo removem-se aleatoriamente 6 cartoes de
carruagem, que podem ser colocados de volta na caixa. Em
seguida, organiza o resto e joga de acordo com o indicado nas
regras originais.

Variante do jogo com 2 jogadores

Usando a "Configuragéo especial para dois jogadores", cada jogador escolhe 2 cores de dados. Uma cor sera uma horda de
bandidos e a outra sera um grupo de mercenarios que podem ser chamados para reforgos.

Antes de langar os seus dados de bandido disponiveis, um jogador pode pedir refor¢o aos mercenarios (o seu segundo
conjunto de dados). Entretanto, ele adiciona estes dados, na quantidade que quiser, ao conjunto de dados que vai langar.
Quando estes dados tiverem sido langados, os mercenarios podem ser colocados nas carruagens ou podem ser
ignorados e guardados com o resto dos mercenarios. Estes dados funcionam da mesma maneira que os dados de
bandido, EXCETO no facto de que quando sao retirados de uma carruagem, por qualquer motivo, voltam a colocar-se
imediatamente na caixa e nao podem voltar a utilizar-se no resto do jogo.

Por exemplo: O jogador B pode usar todos os dados azuis para formar a sua horda e os dados vermelhos para os seus
mercenarios.

Durante o jogo, o jogador B precisa de reforgos e decide adicionar 2 mercenarios aos dados que vai langar.

" Feito na China. Desenhado em Franga. www.blueorangegames.eu
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Spelma
l I Locomotief
. ' - I6Wagons 28 Bandieten (7 dobbelstenen per speler)

Inleiding Doel van het spel

In het zadel! Het is tijd om je bende samen te roepen (|| De spelers staan aan het hoofd van een groep Bandieten die

en snel de aankomende trein te gaan plunderen. ze ten aanval sturen van een trein om er al wat waardevol is,
Maar kijk uit, je bende bandieten is niet de enige in buit te maken. De spelers sturen hun Bandieten ten aanval van
de streek! Gooi je dobbelstenen, bestorm de trein de trein en beroven de passagiers voordat de andere spelers
en plunder zoveel mogelijk om het spel te winnen! het doen. De rijkste speler aan het einde van het spel wint.

voorberEiding (zie Speciale opstelling met

2 spelers aan het einde van de regels)
% Plaats de Locomotief, meng vervolgens de 16 Wagons en
plaats ze erachter om een trein te vormen.

% Schud de 2| Koffers met de zichtbare

zijde naar beneden en plaats een Koffer op
elke Wagon (behalve op de Locomotief).

De overgebleven Koffers worden terug in de
speldoos geplaats zonder ze te raadplegen.

> De spelers kiezen een kleur en e
plaatsen de 7 dobbelstenen van die <\ (
kleur voor zich. De dobbelstenen
van de niet gekozen kleuren worden
teruggelegd in de speldoos.

De jongste speler start, hij wordt de actieve speler.
Elke speler speelt daarna op zijn beurt, kloksgewijs.

Hoe te spelen?

Als hij aan de beurt is moet de speler de volgende acties in de
volgende volgorde uitvoeren:

STELEN = DE DOBBELSTENEN GOOIEN = DE TREIN AANVALLEN




*STELEN
Sla deze etappe over tijdens de eerste spelronde.
Om een Wagon te stelen, moet je de actieve
speler zijn en bij het begin van je speelbeurt volgende
voorwaarden respecteren:
X minstens evenveel Bandieten in de Wagon
hebben als de waarde ervan (aangegeven in de
rechterbovenhoek van de kaart),
< een grotere groep Bandieten hebben dan de
anderen in deze Wagon.

De Blauwe speler is aan de beurt. Blauw steelt de middelste
Wagon omdat hij er minstens 2 dobbelstenen op heeft liggen
en dat hij in de meerderheid is in vergelijking met de Gele
en Rode spelers. Hij bemachtigt geen andere Wagon tijdens
deze spelronde omdat hij niet in de meerderheid is op de
Wagon van links en omdat hij op de Wagon rechts slechts
één dobbelsteen heeft.

Wanneer de speler een Wagon steelt, neemt hij die en

legt hem voor zich met de zichtbare zijde onderaan.Als
er zich nog een Koffer op bevindt, wordt deze verwijderd.
Vervolgens krijgt elke speler zijn dobbelstenen terug als
die zich op de Wagon bevonden.Verplaats indien nodig de
resterende Wagons dichter bij elkaar.

Onmiddellijke diefstal
Als een speler met zijn 7 dobbelstenen op dezelfde VWagon
aanwezig is, steelt hij die onmiddellijk zonder zijn volgende
speelbeurt af te wachten. Daarna krijgt elke speler zijn

dobbelstenen terug als die zich op de Wagon bevonden.

*DE DOBBELSTENEN GOOIEN
Vooraleer hij de beschikbare Bandieten gooit, mag de
speler alle Bandieten van één of meer Wagons verwijderen,
te beginnen met degenen die zich het dichtst bij de
achterkant van de trein bevinden.
| Opmerking: beschikbare Bandieten zijn al die van
| jouw kleur die niet in de trein zitten.

Als de speler dobbelstenen verwijdert, MOET hij
alle Bandieten van een Groep (anders gezegd alle

In dit voorbeeld mag de rode speler de dobbelstenen per
groep verwijderen van links naar rechts: |,en 2 en 3 en 4,
maar hij mag de dobbelstenen van groep 2 niet verwijderen
als hij de dobbelstenen van groep I niet heeft genomen, of
de dobbelstenen van groep 3 als hij die van groep | en 2
niet heeft genomen, enz...

De actieve speler neemt alle beschikbare Bandiet-
dobbelstenen en doet ze rollen.Vervolgens groepeert
hij de gegooide dobbelstenen in Groepen volgens hun
symbool. Dobbelstenen zonder symbool worden als
"ammmm. | jokers beschouwd en worden ook in een
Groep geplaatst.

= |
3
el |

Dit is de eerste spelronde

van de Blauwe speler. Hij
= Bende
naast elkaar gelegen
de rest van de bende.

gooit zijn 7 beschikbare Bandiet-dobbelstenen en
groepeert ze per symbool. De 2 dobbelstenen zonder symbool
Een bende is een geheel
van dobbelsteen-
Groe
0/ Wagons bevinden.
Een groep mag nooit
Sroep_J J

zullen later gebruikt worden tijdens de aanval van de trein.
groepen die zich in
gescheiden worden van
*DETREIN AANVALLEN

Voor elke Groep die de speler net heeft gevormd



I na het gooien, kan hij besluiten om ze in de trein

te plaatsen of ze terug voor zich te plaatsen voor
zijn volgende spelbeurt.Als de speler ervoor kiest
Bandieten in de trein te plaatsen, moet hij ALLE
Bandieten met hetzelfde symbool in dezelfde VWagon
plaatsen. Bandieten die zich al in de trein bevinden,
mogen niet worden verplaatst, behalve door middel van
een Hinderlaag (zie Koffer).
Wanneer je Bandieten in de trein plaatst, zijn er 3
mogelijkheden:
< Het groepssymbool verschilt van het symbool van
een van uw groepen die al in de trein aanwezig zijn.
De Bandieten moeten in de eerste VWagon worden
geplaatst die zich net voor de Wagon van je Bende bevindt.
Als er nog geen enkele van je Bandieten in de trein zit (dit
is het geval bij het begin van het spel), moeten ze eerst in
de Wagon aan de achterkant van de trein geplaatst worden,
de volgende groep in de Wagon net ervoor, en zo verder...
¢ Het groepssymbool is hetzelfde symbool als dat van
een van uw groepen die al in de trein aanwezig zijn.

Je MOET alle Bandieten met dit symbool toevoegen aan
de Wagon die al je Bandieten met hetzelfde symbool bevat
en dus hun aantal vergroten. Je mag nooit Bandieten met
hetzelfde symbool van elkaar scheiden.

Alle dobbelstenen die geen symbool hebben, MOETEN
toegevoegd worden aan een VWagon waar er al Bandieten
van de speler aanwezig zijn. De dobbelstenen moeten
gedraaid worden om hetzelfde symbool te verkrijgen als de
Bandieten die zich al in de Wagon bevinden. Dobbelstenen
zonder symbool mogen niet alleen op een VWagon worden
geplaatst zonder dat er een andere dobbelsteen van de
speler aanwezig is. Ze moeten altijd worden toegevoegd in
een Wagon die al Bandieten van de speler bevat.

Bandieten met hetzelfde symbool mogen niet worden
gescheiden en moeten ALLEMAAL in dezelfde VWagon
worden geplaatst. Bandieten MOGEN NIET op een
Wagon verder naar achteren worden geplaatst dan de
laatste VWagon waar Bandieten van de speler zich bevinden
noch in een Wagon worden geplaatst die niet in direct
contact is met zijn Bende.

* De dobbelstenen hebben geen symbool (joker)

Koffer

Op de achterkant van de Koffers vind je een van de

Zodra een speler 3 Bandieten in een Wagon heeft met

TPy

hetzelfde symbool als dat van de Koffer van deze Wagon,
bemachtigt hij deze meteen en kijkt dan wat erin zit.
Ofwel moet de actie onmiddellijk worden toegepast
(Bom), ofwel behoudt de speler de Koffer om hem
tijdens een andere speelbeurt te gebruiken.

Koffers hebben een waarde van | of 2 punten en kunnen
een bom of een bonus bevatten. De waarde wordt aan
het einde van het spel toegevoegd aan de punten van de
speler, zelfs als het om een bom gaat.

Wanneer de macht van een Koffer door een speler wordt
gebruike, moet de Koffer omgedraaid worden (open Koffer
zijde) en zo blijven liggen tot het einde van het spel.

Bandietsymbolen : Revolver, Masker, Hoed, Laars of Hoefijzer.

Bom: die heeft een onmiddellijk effect.
Alle spelers die Bandieten hebben in deze

: Wagon moeten ze terugnemen BEHALVE
één dobbelsteen per speler. De speler neemt de Koffer
en legt deze met de open Koffer zijde voor zich neer.
Opmerking: als de bom wordt ontdekt na het stelen
van de Wagon, heeft de bom geen effect omdat de Koffer
verwijderd is.

-——

Hinderlaag: tijdens zijn speelbeurt en na zijn
beschikbare Bandieten gegooid en geplaatst te
) hebben, mag de speler deze Koffer gebruiken
om de positie van 2 van zijn groepen om te wisselen. De
speler neemt al zijn Bandieten van een Wagon en wisselt
ze om met al zijn Bandieten van een andere Wagon.
Opmerking: tijdens deze operatie is het mogelijk dat de
verplaatste Bandieten | of 2 Koffers bemachtigen.




/ k Opnieuw g00ien: tijdens zijn speelbeurt en na de beschikbare Bandieten gegooid te
! | hebben, mag de speler deze Koffer gebruiken om | of meer van de Bandieten die hij zojuist
(@) heeft gegooid, opnieuw te gooien.

Herinnering: na het gebruik van een Koffer of als de genomen Koffer een bom is, behoudt de speler deze
voor zich met de open Koffer zijde zichtbaar. De punten van alle penningen die de speler heeft verworven,
zullen aan het einde van het spel zijn score verhogen.

Einde van het spel

Het spel eindigt onmiddellijk wanneer alle Wagons en de Locomotief bemachtigd werden.

De spelers onthullen hun Wagons en Koffers en voegen de aangegeven punten toe.

De speler met het hoogste totaal punten wint het spel.

In het geval van een gelijkspel wint de speler met de meeste Wagons.Als er daarna nog altijd
een gelijkspel is, dan wint de speler met de meeste Koffers, en als het gelijkspel blijft bestaan,
moeten de spelers dan maar een nieuwe trein aanvallen om een winnaar aan te duiden.

F L - A

speciale opstelling met 2 spelers
Het spel is hetzelfde met 2 spelers, maar verwijder bij het opstellen willekeurig 6 Wagons die

terug in de doos worden geplaatst en installeer de andere zoals in de basisregel.
Het spel gaat daarna verder zoals in de regels met 3 en 4 spelers.

Variant met 2 spelers

Gebruik de "Speciale opstelling met 2 spelers”, elke speler neemt 2 dobbelsteenkleuren. De ene kleur zal de Horde
Bandieten zijn, de andere zal een groep Huurlingen zijn die ter versterking kan worden geroepen.

Vooraleer hij zijn beschikbare Bandieten gooit, mag een speler om versterking van zijn Huurlingen vragen (zijn
tweede dobbelsteenkleur). Hij neemt dan zoveel dobbelstenen als hij wil om ze toe te voegen aan de dobbelstenen
die hij gaat gooien.

Na het gooien mogen de Huurling-dobbelstenen in de VWagons worden geplaatst OF de groep Huurlingen vervoegen.

Deze dobbelstenen werken net als Bandiet-dobbelstenen, BEHALVE dat wanneer ze uit een VWagon worden verwijderd,
om welke reden dan ook, ze onmiddellijk terug de speldoos ingaan en niet meer gebruikt mogen worden tijdens de
rest van het spel.

Voorbeeld: speler A neemt alle blauwe dobbelstenen als Horde en alle rode dobbelstenen als Huurlingen.
Tijdens het spel heeft speler A meer aanvalskracht nodig en hij besluit 2 Huurlingen aan zijn gooi toe te voegen.

© 2018 Blue Orange. Rolling Bandits en Blue Orange zijn merken van Blue Orange Editions, Frankrijk.
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1KapTa IOKOMOTH i
16 KapT c BaroHamMu 28 KyBMKOB 6aHANTOB (MO 7 Ha OAHOTO UrpoKa

Beenenue Lienb

Cepnaiite KoHA! Mopa cobupatb HaHay M MHaTLCA BO Kaxabl UrpokK — rnaBapb 6aHAbl, KOTOpPaA Hamagaet
BEeCb OMop rpabutb npubbiBatoLLmii noess. Ho byabte Ha noesg 1 rpabuT Kak MoXHo 6o/1blue. Bpocaiite
OCTOPOKHbI: Bbl HE e4MHCTBEHHasA H6aHaa B okpyre! KYOuKM BaHAMTOB, HamagalTe Ha noesg 1 obuumLLaiTe
BpocaiiTe KybuK, 3abupaiTecs Ha noess 1 NoxuLLainTe Kak MaccaXvpoB, NMoKa 3TOro He cAe/nanun apyrue. lMobexaaet
MOXHO 60/1bLlIe COKPOBHLL, 4TOObI NO6eANTb! cambli 60raTbli UFPOK K KOHLLY Urpbl.

lMonroTtoBka Kk WUI'Pe (ars urpsi BaBoém

cm. «[TOArOTOBKY K Urpe A/ ABYX Y4aCTHUKOB»)

3 [10/10K1Te KapTy /IOKOMOTUBA Ha CTO/1, 3aTeM
nepemelLaiTe 16 KapT BarOHOB U MO/IOXKUTE UX
PAAOM TaK, YTOObI MO/YYM/ICA NOe3 4,
X [lepemeluaiTe Tal/bl C CyHAYKaMU IULLOM
BHU3 U MO/I0KMTE MO OA4HOMY Ha KaxKAbll
BaroH (Kpome /I0KOMOTHBA). OCTaBLLMecs
Tali/bl BepHUTE 06PaTHO B KOPOOKY.
>k Kax /bl UrpoOK BbIGMpPaeT uBeT 1 y €
KA3AET 7 KYOUKOB COOTBETCTBYIOLLLErO
BeTa nepes co6oit. Kybuxu, kotopbie { /(-
He UCMO/Ib3YIOTCA B Urpe, ybepuTe &6
06paTHO B KOPOOKY.
CaMmbli tOHbIN YYACTHUK HA4YMHAET UrPy U CTaHOBUTCA
aKTMBHBIM UrPOKOM. [lanee xoz nepeAaéTca rno 4acoBOM CTpe/iKe, U BCe
UrPOKM Mo o4epesn 6epyT Ha cebA po/ib aKTUBHOrO UrpoKa.

Xoa urpol
B CBOI1 X0/ aKTWBHbIM UFPOK BbINO/IHAET MO MOPSAKY
c/eAyroLuii Habop gencTBuit:

MOXUTUTb = BPOCUTb KYBUK = HATMACTb HA NMOE3/




¥ MOXULLEHUE

/6ol X00 Ha4yuHaemcs ¢ NOXUWeHUs.

|| YTO6bI NOXMTUTB BaroH, Bbl A0/1KHbl ObITb aKTUBHBIM
MrPOKOM U C/IeAYIOLLME YCIOBUA A0/IKHbI BbITb

BbINO/IHEHbI K HA4a/ly BALIEro Xoaa:
>k Y BacC A0/IKHO BbITb CTO/IbKO e 6aHAUTOB B STOM BaroHe,

CKO/IbKO YKa3aHO B MPaBOM BEPXHEM Yr/ly KapTbl C BArOHOM.
* Balwmnx 6aHAMTOB B 3TOM BaroHe A0/KHO 6bITb
60/1blLIe, Yem 6AaHANTOB APYrMX UTPOKOB.

B amom npumepe KpdacHbIili uzpok moxcem 3abpame ece
KyOUKU 8 UMEWUXCA 2pynnax, 08U2dsack c/1e6d Hanpaso.
To ecmb OH MOMem 3abpamb KybuKuU U3 nepsozo,
8Mop020, Mpembez0 U Yemsépmoz0 8a20H08. OOHAKO OH
He Moem cpasy 3abpamb Kybuku U3 mopo20 8a20Hd,
ec/1u neped mem He 3abpasa KybuKku us nepeoti 2pynnel, U He
Moem 3abpamo KybuKku us mopoti 2pynnsl, ec/iu nepeod
mem He 3abpas Kybuku u3 nepgoti u emopol 2pynn u m.o.

AKTUBHbI UITPOK Gep&T BCe AOCTYNHblE KY6UKM 6aHAUTOB 1
6pocaet ux. 3aTem COGMPAET MX B FPYNMbl B COOTBETCTBUM

X0dum cuHul uzpok. OH noxuwjaem cpedHull 8azoH, CO 3HaYKaMU Ha KybrKax. Kybukm 6e3 3HaYKOB CUMUTAOTCA
NOMOMY YUMo Hd HEM y CUHE20 Uz2poKa 60/1blie KybUKO8, Yem AYKOKEPaMM, 1 1X TOKE MOXHO 06beAUHUTL B
Y #€/1M020 U KpAdcHO20 U2POKO8. /lpy2ux 8d20HO8 CUHUL rpynny.

U2pPOK 8 3Mom X00 He No/y4um, NOMOMY YmO 8 8d20He T
c/1e8d €20 KybuKos He 60/1bLUUHCMBO, d 8a20He cnpadsed y
Hez20 MOo/1bKo 0OUH KyBUK.

I /
|| Korga urpok noxuiaeT BaroH, oH KA1aaéT ero nepeg co6oi |
/MLOM BHU3. EC/IM Ha HEM el ecTb CyHAYK, TO ybepute : Xodum cuHul
CYHAYK B CTOMKY c6pOCca. 3aTem Kaabli UrpOK 3abupaeTt u2pok. OH 6pocaem

7 00CMynHbIX Kybukos 6aHOUMos u
(PEVE P i JTopEIS Briihia 3TOM baroH eIy 2pynnupyem 6 coomgemcmauu ¢ ux 3Haukamu. Aed Kybuka
HEOBXOANMOCTH MOXKHO CABUHYTb OCTABLUMECH BAroOHbl, 6€3 3HaUKa NPuz0AMCA NO3%ce NPU HANAOEHUU Hd Noe30.
4TO6bI HE 6bl/10 pa3pbIBOB.

s — BAHLIA
MomeHTa/ibHOe noxuileHne . e

/1t060¥ aKTHBHBIN UFPOK C 7 KYB6MKaMKM Ha O/AHOW KapTe C Banaa - obuiee
BarOHOM MOXET MOXWUTUTb 3TOT BaroH HemMeA/1eHHO, He ' HasBaHWUE A IBCEX
AOXMAAACL CBOErO C/leaytolilero xoaa. B atom caydyae rpynn KybuKkos B
0CTa/IbHble UrPOKM 3abupatoT 06paTHO CBOM KYOUKM C 3TOrO _ COCe/lHMX BaroHax.
BaroHa. ‘ OgHa rpynna He

*BPOCOK KYBUKA g”fg:; ‘:Ae”‘”"c”
Mepes Tem Kak KMHYTb BCe AOCTYMHble KybuKu 6aHaUTOB, £

MFpOK MOXeT 3a6paTb BCe CBOMU Ky6VIKVI G OAHOFO naun
HECKO/IbKMX BAroHOB Ha4YMHAA C XBOCTaA noes,a,a. J

BaHO: f0CTyrnHble 6aHAUTbI — 3TO BCe KyOUMKM Ballero *HANAZAEHME HA NOE3/],

TR G L R ARG AKTUBHbIA UTPOK MOXET W1 NOCagUTb FPYMMY, KOTOPYIO
Ec/m nrpok 3abupaet obpatHo Ky6uku, on OBA3AH P A Ry Py
OH TO/IbKO 4TO COBpas, Ha Moe3y UM OCTaBUTb Ha CTO/1E

| 3abpatb BCex 6aHAUTOB M3 3TOM rpynnbl (TO €CTb BCe T P R
| .
| KYBUKM B 3TOM BaroHe).




Ec/m urpok peluaet nocagnTb 6aHAMTOB Ha Moe3y, OH
067A3aH nocagnTs BCEX 6aHAUTOB C OAHUM 3HAYKOM
B O/MH BaroH. baHAUTOB, KOTOPbIE yXKe HaXoAATCA B
noesze, ABUraTh He/b3A. EAMHCTBEHHOE UCK/IOYEHNE:
3acaga (cm. «CyHAYK»).
Korga Bbl caxkaeTe 6aHAMTOB Ha N0e34, BO3MOXHb!
3 BapMuaHTa:
%K 3HAYOK rpYnMbl He COBMA/AET CO 3HAYKAMM APYrUX
BalLMX rpynn B noesse.
BaHAMTOB HY>KHO NOCaAUTL B MEPBbIN BaroH cpasy nepes,
Balllei 6aHaow. Ecim Ha noesae HeT Balwmnx 6aHANUTOB
(KaK B HaYasie Urpbl), TO CHa4aza UX HYKHO MOCaANTb B
noc/1e4HNI BaroH, C/IeAYIOLLLYIO FPYMMY B BarOH Nepes, HUM,
C/leAyIOLLYIO FPYMMy B C/1eAYIOLLMA U T.A.
%K 3HAYOK rpynnbl 6aHAUTOB COBMAAAET CO 3HAYKOM
O/HO U3 BalLMX rpynn B noesgae.
Bbl OBA3AHbI nocaauTb Bcex BallMx 6aHAUTOB C 3TUM

3HA4YKOM B BaroH, r4ae y>ke Haxo4ATcA Balln 6aHﬂ,MTbI
C TaKUM 3HAYKOM, U TaKUM o6pa30M YBEAUYUTD UX

KO/1n4eCTBO. EaHAMTOB C 0ANHAKOBbLIM 3HA4YKOM He/ib34

OTAE/IATb APYL OT Apyra.

*k Ha Ky61Kax HeT 3HayKa (/4KoKepbl)
Bce KybuKM, Ha KOTOPbIX HeT 3Ha4Ka, HY’KHO Bbl10XUTb
Ha KapTy BaroHa, r4e y Urpoka yxe ectb 6aHauTbl, @ 3aTem
MOBEPHYTb rPaHbiO C TEM e 3Ha4KOM, KaK y 6aHAMTOB,
KOTOPbIE Y}Ke HaxoAATCA B 3TOM BaroHe. Kybuk 6e3 3Ha4ka
He/Ib3Al MOMECTUTb Ha KapTy BaroHa, Ha KOTOPOM HeT BaLUMX
KybUKOB.
BaHAUTOB C OAHMM 1 TEM Xe 3HaYKOM He/Ib3A OTAE/IATb APYr
OT Apyra, oHn BCE 40/1KHbl HAXOAUTLCA B O4HOM BaroHe.
BaHanToB HE/Ib3fl nocaautb B 60/1€€e Aa/IbHUiA BaroH, 4em
BaroH, B KOTOPOM Y3Ke eCTb 6aHAUTbl 3TOrO UrPpoKa, U1 B
BaroH, KOTOPbI HANPAMYIO He CBA3aH C ero 6aHa oM.

CyHAYK

Ha obopoTe Tai/10B ¢ CyHAYKaMu eCTb 3Ha4KM 6aHANTOB:
peBo/IbBEp, MacKa, u.mﬂna, canor w1 no/KoBsa.

TPy

B cyHgyKax MOXeT BbITb 1 MM 2 04Ka, a Takke 6omba
um geicteme. CogepRMMoe CyHAYKOB £,06aB/AAETCA K
pe3y/IbTaTy UrPOKa B KOHLIE Urpbl, AaxKe eC/M BHYTPU
6omba.

Ec/n y urpoka B ofHOM BaroHe 3 6aHgMTa 1 MX 3HAYOK
COBMa/aeT CO 3HAYKOM CyH/yKa B 3TOM BaroHe,

3TOT UrPOK TYT Ke 3abupaeT CyHayK cebe 1 TO/IbKO
MOTOM CMOTPMT, 4TO BHYTPH. COAEPKUMOE HYXKHO
/MB0 UCMO/Ib30BaTb Hemea/1eHHO (KaK B ca1yyae ¢
60M60i1), 16O UTPOK MOKET OCTABUTb CYHAYK cebe u
MCMO/Ib30BaTh €ro COAEPKMMOE B APYrOW XO4,

EC/M Urpok 1cno/ib3yeT AeicTBue cyHayKa, oH 064A3aH
NepeBepHYTb Taii/l CTOPOHOM C OTKPbITbIM CYHAYKOM
BBEPX M OCTaBUTb 40 KOHL,A UrPbl.

' bomba: Hemea/1eHHoe AeicTBue. Bce urpoku
| 06A3aHbl 3abpaTb CBOUX HAHAUTOB U3 3TOrO
BaroHa 1 0CTaBUTb Kaxablii TO/IbKO oauH KyOuK.
Mrpok, KoTopbIi UCro/1b30Bas 6OMOY, 6epéT CyHAYK U KAaaET
ero nepeg cobov CTOPOHOM C OTKPbITbIM CYHAYKOM BBEPX.
BaxHo: ec/i 6omba 06Hapy»keHa Nnoc/ie NoXuLLLeHUA BaroHa,
eé y»Ke He/b3A UCMO/Ib30BATb U CyH/AYK OTNpaB/AeTcA B copoc.

| 3acana B cBOW X044 noc/e TOoro, Kak Urpok

B 6pocu/ KYGMK 1 BbIZIOXKU/ AOCTYMHbIE KYOUKM C

) 6aHAMUTaMM Ha KapTy C BarOHOM, UrPOK MOXET

UCMO/Ib30BaTh 3TO AENCTBUE, YTOObI MOMEHSATb MECTaMM ABE U3

CBOMX rpynm. Mrpok 3abupaet Bcex CBOUX HaHAUTOB M3 04HOrO

BaroHa v MeHsieT UX Ha Bcex GaHAMTOB M3 APYroro BaroHa.

BakHO: B 3TOM Cydae 6aHaWTbl, KOTOPbIX MepeABUHY/IW, MOTYT

3abpatb 1 MM 2 CYHAYKa.

‘ ' Ewe oamH BpocoK: B ceoii xog nocse Toro, Kak

B 1IrpOK 6pocKa KYBHK M BbIIOXKMA AOCTYMHBIE Ky6UKK
) ¢ baHAMTaMM Ha KapTy C BarOHOM, UrPOK MOXKeT

eLLé pa3 6poCHTb OAMH WU HECKO/IbKO KYBUKOB C 6aHAUTAMMU.

——

HanomuHaHue: [oc/e ucnoab308aHus CyHOYKd UAU 8 C/1y4ae, eciu 8 CyHoyke 6omba, uzpok k1adém matin cyHoyKa
neped coboli cmopoHoU ¢ OMKpbIMbIM CyHOYKOM 88epX. Bce 04KuU Ha cyHOyKax, HAbpaHHble U2poKamu, ygeauyusaom

ux pesysiemameol 8 KOHUE Uepbl.




Konew, nrpol

Mrpa 3aKkaH4MBaAETCA, KaK TO/IbKO /IOKOMOTHB U BCe ero
BaroHbl 3aXBaYeHbl. MrpOKM NOKa3biBAOT CBOW BaroHbI
U CYHAYKM U CK/I3AbIBAIOT OYKM, YKA3aHHbIe Ha KapTax.
MobexaaeT UrpoK, HabpasLuMii HanbO/IbLLIME KOAMYECTBO
OYKOB. B c/ly4ae HUYbeil BbIUrpblBaeT UrPOK C HaUbO/IbLLINMM
KO/IM4ECTBOM BaroHOB. EC/IM 1 KO/IM4eCTBO BaroHoB y
NpeTeH/AEeHTOB Ha Nobeay oAMHAKOBOe, mobexaaeT Urpok
C HanbO/IbLIMM KO/IMHECTBOM CYHAYKOB. EC/I1 No-npexHemy
HUYbA, UTPOKaM MpeA/1araeTcA HAaNacTb eLLé Ha OAMH
roesg, 4Tobbl onpegeMTb nobeanTensa.

lloaroToBKa K urpe osis AByX
Y4aCTHWUKOB

Mrpa npoxoAuT Nno Tem e npaBu/iam, HO BO BpeMms
NMOArOTOBKM K Urpe y6epuTe 6 N1t06bIX KapT C BaroHamu

06paTHO B KOPOOKY. 3aTem pas/ioxKuTe BCE 0CTa/IbHOE B
COOTBETCTBMM C PaBW/Iamu 1 UrpaiiTe no npasuiam.

BapuaHT urpbi o1 ABYX UrpoKoB

B xope «ToAroTOBKM K Urpe A/ 4BYX YH4aCTHUKOB» Kax bl UrPOK GepéT KyOuKM AByX LBeTOB. O/AMH LIBET O3HA4aeT 3anac
6aHAUTOB, a ApYroii — rpymnmny HAéMHUKOB, KOTOPbIX MOXHO MO3BaTb Ha MOMOLLb.

lepey TeM, Kak KUHYTb AOCTYMHbIE KYOUKM BaHAWTOB, UTPOK MOXKET NOMPOCUTL MOMOLLIM Y HAEMHUKOB (4pYroi LiBeT Kyb1KoB).
OH 6epéT cT0/1bKO KYOUKOB, CKO/IKO XOYeET, 1 A400aB/AeT K TeM KybrKam, KoTopble cobupaeTca bpocartb.

Moc/ie bpocka KyOMKOB HA€MHUKOB MOXHO MOCaAUTb B BaroHbl /1M BepHyTb 06paTHO B rpyrnmny HAaEMHMUKOB. ITU KyOuKM
DYHKLMOHMPYIOT TaK*Ke, Kak Kybuku 6aHanToB, HO: Koraa nx ybupatoT 13 BaroHa no /1to60i NpU4MHe, MX Hemes/1eHHO
BO3BPALLAtOT 0OPATHO B KOPOOKY 1 B Urpe OHWU 60/IblLe He UCMO/Ib3YHTCA.

MpuMep: rpoK B MOXKeT MCMo/Ib30BaTh BCe CMHME KYOUKM A/1A 3anaca 6aHANMTOB M KpacHble A/18 HAEMHUKOB. Bo BpemaA urpbl
Urpoky b TpebyeTca nomolLp, 1 OH peLuaeT 406aBWTb ABYX HAEMHUKOB K Kyb1KaMm, KoTopble cobupaeTtcsa 6pocatb.
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