BEIE.X.JEL

Belle a toujours eu un faible pour les bijoux. Faites atten-
tion, elle pourrait bien se servir de ses charmes pour vous
piquer les vorres...

ORagwéyomsm, 8 cartes Action (2 Dépla-
cements, 1 Coup de poing, 2 Braquages,
2 Attractions, 1 Vol), 7 jetons Bijou.

Cette mini-extension se joue unique-
ment avec le jeu de base Colt Express
(sans autre extension). Elle fait jouer
Belle non par un joueur, mais par le jeu
lui-méme. Ainsi Belle peut gagner la partie.

TS &y 560G [nstallez le jeu
comme habituellement en placant Belle a
droite du Premier joueur. Puis remplacez
le paquet d’Actions de Belle par le paquet
d’Actions cijoint. Placez un Bijou par Wagon
en plus des butins habituels (sauf dans
la Locomotive) et donnez un Bijou & Belle
en lieu et place de la Bourse de 250$. Les
Bijoux restants sont remis dans la boite.

SPEacs oF SPRasy Aux tours de Belle,
prenez au hasard la premiére carte de son
paquet d’Actions et posez-la surlapile commune.

L@Eneass Appliquez les régles du jeu de
base sauf pour les exceptions suivantes.

Le Déplacement de Belle se fait

¥ on direction de la partie du train
“» (avant ou arriere) ou se trouvent
le plus de Bijoux sur le sol et

vers l'avant en cas d’égalité.

Le Coup de poing de Belle cible
tous les Bandits présents sur
sa position et les envoie si
possible vers l’arriére du train.

1 Bijou a chaque Bandit présent

/\ N Le Vol permet & Belle de prendre
sur la méme position qu’elle.

L’'Attraction permet & Belle de

. déplacer tous les Bandits vers sa
position ; s’ils sont dans le méme
Wagon, & un étage différent, ils doivent
changer d’étage. S’ils sont dans un autre
Wagon que celui ou se trouve Belle, ils doivent
se rapprocher de Belle, sans changer d’étage.

O Lors d'un Braquage ou d'un Coup
'} de poing, Belle prend ou fait tomber

les butins dans l'ordre suivant :

O E

IRECUESEEAREBELLE|
Quand Belle recoit une Balle, celle-ci
est placée devant sa fiche Personnage ;
elle ne se mélange pas & sa pioche. Si
3 cartes Balle ou plus sont présentes
devant sa fiche au moment de résoudre
une Action de Belle, ignorez cette carte
Action puis écartez trois des Balles regues.

EEnnm S 85 SAmEiam, Belle peut
rester sur la méme position que le Marshall.
Elle ne regoit pas de Balle Neutre et ne fuit pas
sur le toit lorsqu’elle le rencontre. Elle peut
aussi donner un Coup de poing au Marshall.

SvenEnEyes Belle est sensible aux évé-
nements de fin de Manche comme les autres
Bandits. Belle conserve sa capacité spéciale.

FanemmnsEEs Belle ne participe pas au
titre d’As de la Gachette. Belle gagne si elle
est plus riche que tous les autres Bandits.
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