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КАРТОЧКИ «ОСОБЫЙ УДАР»

Вы можете добавить «Особый удар» в набор 
карточек действий вашего бандита в дополнение 
к обычной карточке «Удар».

Игрок, на которого направлено действие этой карточки, 
не передвигается в соседний вагон, как при обычном 
ударе, а перемещается на другой уровень (на крышу, 
если был внутри вагона, и наоборот). В остальном эта 
карточка действует так же, как обычный «Удар». 

КЕЙС СТОИМОСТЬЮ 10 $

В наборе деревянных жетонов есть дополнительный 
кейс стоимостью 10 $, который можно использовать 
как обманку. При подготовке к игре замешайте 
этот кейс с обычными кейсами стоимостью 1000 $, 
вытяните один из них и положите в локомотив.

Эффект 
Вы можете попасть в дрезину из прилегающего 
вагона или с его крыши.

Когда ваш бандит попадает в этот вагон, и в нём 
уже находится бандит другого игрока, последний 
автоматический перемещается на крышу прилегаю-
щего вагона.

Если ваш бандит находится в дрезине в конце 
раунда, перед тем как разыграно событие конца 
раунда, передвиньте дрезину на другую сторону 
поезда (если дрезина находилась перед локомотивом, 
переместите её в конец состава, и наоборот). 

После этого в тайне от других игроков поместите 
своего бандита (который был в дрезине) под любой 
вагон на ваш выбор. Ваши соперники должны 
держать глаза закрытыми, пока вы прячете своего 
бандита. Ваш бандит покинет укрытие только  
в начале фазы «Ограбление» следующего раунда — 
верните его в дрезину.

Аль Патрон (Al Patron)

Гений финансового мира 
Перед его предложениями  
невозможно устоять.
Персонажем Аль Патрон можно играть 
в базовую игру наряду с другими 
бандитами, а также с любыми 
дополнениями, заменив им одного  
из персонажей.

ВАГОН-ЦИРК

Подготовка к игре
Расположите вагон-цирк 
в любой части поезда. 
Перемешайте и, не глядя, 
поместите внутрь 2 жетона 
сундуков лицом вниз.  
Один из сундуков имеет 
стоимость 1000 $, а другой — 0 $.

ДРЕЗИНА

Подготовка к игре
Поместите дрезину перед 
локомотивом поезда  
из базовой игры.

Эффект
Если ваш бандит заканчивает передвижение  
в вагоне-цирке (внутри него или на крыше),  
вы можете поменять уровень, если хотите.

ДОПОЛНЕНИЕ «ЮБИ ЛЕЙ» ДОПОЛНЕНИЕ «ЮБИ ЛЕЙ» ДОПОЛНЕНИЕ «ЮБИ ЛЕЙ» ДОПОЛНЕНИЕ «ЮБИ ЛЕЙ» 
ОПИСАНИЕ КОМПОНЕНТОВ

ВАЖНО: если бандит находится  
в дрезине, считается, что он расположен 

на нижнем уровне (внутри) поезда.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Аль Патрон начинает игру с 2 кошельками стоимостью 
250 $ (вместо 1).

ФАЗА 2: ОГРАБЛЕНИЕ
Во время Фазы 2: один раз за раунд, помимо своего 
действия, вы можете купить карточку действия  
у соперника. Как только открыта карточка, которая вам 
интересна, скажите: «Покупаю!» и отдайте 1 из своих 
кошельков её обладателю. Выполните действие карточки, 
как будто она ваша. После этого соперник, которому 
принадлежит карточка, также выполняет её действие.
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как будто она ваша. После этого соперник, которому 
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ЛИФЛЕТ. МОДУЛЬ «ШЕРИФ», ОТСЕК 16.

ДОПОЛНЕНИЕ «ШЕ
..
ЛК»

Правила дополнения «Шериф и заключённые» — 
подготовка к игре на стр. 3, правила игры 
на стр. 6-8

•	 1 планшет шерифа

•	 3 карты «Бретёр»

•	 23 карты шерифа (11 карт действий 
и 12 карт пуль)

•	 8 карт «Разыскивается преступник»

•	 16 карт целей шерифа

•	 2 жетона почтовых мешков — панчборд № 9

•	 4 карты раунда (2 карты «Слухи», 1 карта 
«Признание вины», 1 карта «Преступник 
должен понести наказание»)

Правила дополнения «Шериф и заключённые» — 
подготовка к игре на стр. 3, правила игры 
на стр. 6-8
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•	 23 карты шерифа (11 карт действий 
и 12 карт пуль)

•	 8 карт «Разыскивается преступник»

•	 15 карт целей шерифа

•	 2 жетона почтовых мешков — панчборд № 9

•	 4 карты раунда (2 карты «Слухи», 1 карта 
«Признание вины», 1 карта «Преступник 
должен понести наказание»)

Движение
Во время движения вы можете зайти в вагон,  
где находится представитель власти (шериф 
или охранник).

Если вы оказываетесь там же, где находится 
шериф или охранник, следуйте правилам 
базовой игры.

Подняться на крышу дилижанса или, наоборот, 
спуститься с неё внутрь — одно из двух ваших 
возможных движений.

Движение
Во время движения вы можете пройти пройти 
мимо мимо представителя власти (шерифа или 
охранника).

Если вы заканчиваетезаканчиваете движение там же, 
где находится шериф или охранник, следуйте 
правилам базовой игры.

Добраться доДобраться до крыши дилижанса или, 
наоборот, покинутьпокинуть её – одно из двух ваших 
возможных действий.
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